ROZDZIAL IIIb:

BETA-WERSJA ROBOCZA
[przyp. Shadowrunner]

OPIS PROFESJI



...ClI ktorzy badali dzieje naszych praojcow zgodni sq do tego, zZe
inaczej wygladaly Zycia naszych plemion u zarania dziejow.
Jeszcze zas inaczej — Cj, ktorych zwiemy Rasami Starszych,
Gwiezdnymi Nomadami — organizowali swe ludy podczas swych
Exodusow. U zarania czasu, gdy Bezmiary Wszechswiata byty
jeszcze mfode, a Starsi tkali swe pierwsze statki z ptomieni
gwiazd i ogonow komet, istniaty tylko trzy Kasty. Nie zas jak dzis
to mamy: Szesc¢ (o ile ktos do rangi osobnej Kasty zalicza tez
tych zbrodniczych wyrzutkow i ztodziejaszkow). Byly tylko trzy. T
kazda z nich byta jednoscia w sobie — nie podzielong tak jak
bysmy to dzis powiedzieli na profesje. Bo Zycie w owych czasach
Jawito sie prostszym niz dzis. Byty to wiec Kasty: Nomadow,
Pionierow | Nawigatorow. Nomadowie dali poczatek Kascie
Zotnierzy, w owych czasach bowiem parali sie tym samym
rzemiostem wojennym jak i my teraz. Pionierzy bezwiednie dali
poczatek Kascie Spotecznej — bowiem tak jak i nasi dzisiejsi
przedstawiciele parali sie rzemiostem, sztukg, naukq i
aziejopisarstwem. Co do Nawigatorow — to zdania sq podzielone.
Mogli oni dac poczatek pozostatym 3 kastom. Patrzyli bowiem w
gwiazdy, badajac czas i przysztos¢ jak nasi astrologowie, ale
rzadko oddajac czes¢ bogom swa nadprzyrodzona moc czerpali z
wnetrza swej Duszy, niczym wspofczesni czarodziejowie, Znowu
sami stali na czele catego spofeczeristwa, rzqdzac i kierujac
ludem — jako nasi panowie Kasty Rycerskiej. Bardzo dfugi czas
musiat ming¢ — przez dziesigtki Transsow, od jednego Exodusu
po nastepny | nastepny, i nastepny az z serca Bezmiarow
Wszechswiata przybyli niektorzy Starsi w poblize naszej Ochrii.
W ciagu tego czasu i Zycie musiafo sie niechybnie skomplikowac.
Gdy bowiem pierwsi sposrdd naszych praojcow otworzyli oczy
posrod Erborei — a musicie wiedziec, ze wtenczas Starsi byli juz
tam od dawna - lud ich miat juz Kast piec, podzielonych
podobnie jak jest to dzis, z profesjami. Nie byto jednak wsrod
nich profesji parajacych sie wystepkiem i zbrodnia, co niektorzy z
azisiejszych bluzniercow maja za zacofanie. Skad wiec one sie
wsrod naszych praojcow pojawily? Starsi przekazali nam
wszystko co wiedzieli z polecenia istot od sfebie potezniejszych —
co przypisywac mozemy boskiej jeno interwencji. Tako wiec po
kolei praojcow ksztattowali na swe podobieristwo. Starsi nauczyli
ich rzemiosta, [...]. Niektorzy wiec zbrodnie i wystepek — onym
pieknem i wiedza przeszkadzajgce sie cieszy¢ — przypisujq
ludziom i orkom, najwiekszym posrod naszych plemion
gwaftownikom, poddajacym sie namietnosciom. W koricu i
Jednak nam przyszto opuscic wygodny matecznik Wyspy
Szczesliwej i z woli bogow osiedlic na bezkresnych pofaciach
Goroladu. Tam to wilasnie, w owym Czasie Czemni —
uksztattowaty sie | podzielily koricowo nasze ludy podfug
wykonywanych profesji — jako to i obraz toZzsamy znamy do dzis
dnia. Wkrotce to po tym bowiem zaczely sie pojawiac zalgzki
nowych funkcji. Jakby choc i u ludzi — ktdrzy najstabowitszymi na
clele bedac, najdzielniejszych sposrod swych towcow — nie do
ochrony dziczy ale do tepienia bestyj wszelakich szkolic poczell.
Tako i potem pojawili sie pierwsi Charakternicy za ztoto i
okierunek stabszych przed potworami bronigc (Tak na
marginesie dodac nalezy, ze w dzisiejszych czasach — gdy swiat
sie odmienit | stracono w niebyt Tego-Ktorego-Imienia-Nie-
Powinno-Sie-Wymawiac — nie wroZymy swietlanej przysztosci
owemu wiedZmiriskiemu rzemiostu; w koricu hordy demonow
pierzchly, potworow po lasach coraz mniej odkad Srebrne
Imperium objefo piecze nad szlakami handlowymi — i nie minie
60 lat a ostatniego charakternika Zegnac bedziemy z braku
zajecia). Inni zas towcy — co zuchwalsi ze wszystkich plemion —
pladrowac poczeli mateczniki pokonanych przez Straszliwego
Ksiecia Ciemnosci demondw, skarbow tam poszukujgc. Po dziczy
tacy biegaja i dzis — historye badajac ruin pradawnych osad
przez Starszych zakfadanych szukajq. I im nie mozZna dfugiej
przysztosci wrdzy¢ — kiedy juz Srebrne Imperium podbije caty
Swiat, gdziez oni ruin szukac beda, gdy wszelki dobrobyt
zapanuje i zadna budowla nie popadnie juz w ruine na chwate
wiecznosci Imperium naszego. A w Czasach Czerni i inni byli
Lpromotorzy nowych zwyczajow” — rozumni o0 Stabym
charakterze i do zwady skorzy co zbrodnia i wystepkiem parac
zaczeli, I dzi§ tacy sa — ale jako powiadam - i z t3 plaga
Imperium sie rozprawj, a gdy Era cafa minie nikt juz o

zfodziejaszkach i gwattownikach pamietac nie bedzie...”
fragment z Kamiennych Tablic ,0 Stworzeniu
Rozumnych”

OPISY PROFESJI

Na cale szogcie przewidywania rzeczonego
kronikarza s nie sprawdzity, i dlatego w uniwersum
Krysztatow Czasu mma spotkd cate szerokie spektrum
profesji wykonywanych przez istoty je zamiesziog.
Na pocatek pae stéw o systematyce tych profesji. Jak
juz to =zostalo wspomniane profesja reprezentuje
pewnego rodzaju zunifikowandrog: zyciowa, ktora
bohater kdzie podrégowat. Ta droga zyciowa
pozostawia spory margines wokeo w obrbie celéw i
dziatar do ktérych jest przeznaczona, ¢Hednoczénie
moze sporo narzud€abohaterowi z racji swego etosu,
kierujacego nim ku konkretnym przedgizieciom.
Poniewa w $wiecie KC kada profesja jest swoistego
rodzaju instytugj (wiaze bowiem ze sab jakis
konkretne miejsca wygbowania, systemy szkalei
naboru nowicjuszy, hierarchiwtadzy i wplywy na
otoczenie, itd.) wize skt z tym konkretna segregacja
profesji o podobnym profilu w ponadprofesyjne
organizacje o mniej lub bardzidgistym powazaniu.
Cos takiego nosi nazgvKasty. Istnieje 6 kast i do kdej
z nich przynalea wszyscy ci, ktérzy reprezeniuj
profesg charakterystyczn dla danej kasty. Kasty nie
tworza zadnych ogélnéwiatowych organizacji, jednak
maja tendengi do skupiania si w jakies mniej lub
bardziej formalne stowarzyszenia w ramach lokalnych
wspalnot terytorialnych, najezciej wokot miast i
panstw. Oczywicie nie wszyscy przedstawiciele profesji
z danej kasty mugzprzystpowa do takich ,towarzystw
wzajemnej pomocy”, ale ci ktorzy sch cztonkami czuyy
pewnego rodzaju solidarfponad podziatami. Od tego
tez ;3 pewne wyjtki — bo czsto w obebie jednej kasty
istnieje  kilka antagonistycznych wzdem siebie
profesji. Wokot nich tworgz sie zwykle mniejsze
stronnictwa i koterie, ktére rywalizujo wplywy w
kascie, staragc sk wyrzuck wrogébw poza oleb
wspaolnoty.

Z przynalenoscia do danej kasty nie wda si¢
konkretne przywileje i ograniczenia, aleza z nich ma
pewnego rodzaju estyrspolecza. Najnizej powaam
(a wrcz nielubian) kash jest ta Ztodziejska. Nieco
lepiej od niej postrzega esi kast Zotniersk.
Najliczniejsza w kazdym rozwingtym spoteczéstwie
stanowi zwykle kasta Spoteczna. Ponad si trzy
pozostate kasty, ktére rywalizumiedzy sol o prestk i
autorytet, ché najczsciej przedstawiciele kasty
Czarodziejskiej nie Ilubi sie mieszé& do sporéw
spotecznych.

Nalezy przy tym wspomni& ze niektore profesje maj
tendenai do dziata odsrodkowych, tworzac wiasne
organizacje — o charakterze ponadkastowym - do
ktorych czasem datézap przedstawicieli profesji z
innych kast reprezentigy podobny etos. Takie
organizacje maj zwykle zwarte struktury i dysponyj
realm wladzy na podleglych sobie terytoriach, maog
niejednokrotnie przewa¢ lub nawet zdystansowa
spory pomgdzy poszczegllnymi kastami. Wszystko to
opisane jest przy kdej z poszczegoblnych profesii.

RODZAJE WYBOROW PROFESJI
Ogolnie przygto sie, ze kady bohater mze wedle
wiasnego uznania dolirgobie jedn, konkretra profesg



lub maze gr& bohaterem zottodziobem”, kt6ry dopiero
w miarg rozwoju akcji wyuczy si jakiej§ profes;ji.
Jednake istniej pewne inne madiwosci. Zdarza sj
bowiem, ze spotyka s w KC bohateréw, ktorzy pargj
si¢ wicksz iloscia profesji — takich bohateréw nazywa
sie Wieloklasowcami.

DWUKLASOWCY

Dwuklasowcem jest bohater, ktéry pozaasgtowr
profesh poswiecit sie na rozwoj jeszcze jakigjinne,
drugiej profesji. Odgrywanie takiej postaci jest
ciekawsze, jednak wie st z pewnymi ograniczeniami.
Przede wszystkim nabycie drugiej profesji jestzlnee
tylko wtedy, j&li w jej opisie jest zaznaczongge mazna
ja taczy¢ z dotychczasow profesp (musi s¢ takze
zgadzé charakter). Profegjtaka mazna naby (znaczy
si¢ podja¢ szkolenie) zarbwno na pagku gry jak i w
trakcie. Jéli robi sie to na pocatku wtedy stosuje si
nastpujaca zasad obierania Cech: za cegh
Pierwszorzdma wybiera s¢ jedm z tych dostpnych
naszej gtéwnej profesji — od tej bowiem pory tafpspa
bedzie ,uprzywilejowana”. Cech drugorzdng zas
obieramy sp&réd maliwie dostpnych tej drugiej
profesji. Jéli natomiast nie zdecydujemygsha obranie
druglej profesji na poetku gry — to maemy:

. wybr& obie cechy na poaiku, wtedy jednak
bedziemy musieli tak dobietadrug profesg by
chat jedna z Cech pokrywala ¢siz Gtowry lub
Drugorzdna w tej drugiej profes;j;
2. zamiast tego memy wybr& na pocztku tylko
Ceclke Gtéwm — ta Drugorzdng dobierzemy dopiero
w momencie gdy wyuczymy einaszej drugiej
profesji (do tego czasu nasz bohatedzie trock
L=uposledzony”, bo nie bdzie posiadat tej drugiej
cechy).
Z dwuklasowcem wiza Sig pewne zmiany w losowaniu
nowego bohatera i jego fpdiejszym rozwoju. Na
pocatku, gdy mamy maiwos¢ losowych dodatkéw do
wspotczynnikéw i odporrizi to nie dodajemy tych
wartosci z obu profesji — tylko bierzemy ten dodatek,
ktory jest wyiszy — jéli w obu profesjachsdodatki do
pokrywapcych sé wspéiczynnikbw — dzki temu
mozemy te powtérzyé losowy rzut 1k10, j@i nie
bylismy zadowoleni z pierwszego rzutu.zék dany
wspotczynnik ma dodatek tylko od jednej profesjinie
przystuguje dodatkowy rzut.

Analogiczry zasad bgdziemy stosowaw przypadku
szkolenia bohatera na wszy Poziom. Kiedy jedna z
profesji zostaje w taki spos6b podniesiona to nie
zwickszamy wszystkich wspétczynnikow wynikaych
ze szkolenia a jedynie te, ktdre dana profesja
reprezentuje jako wgze. Jeeli druga profesja daje
wyzsze dodatki do jakiego wspoétczynnika to nie
mozemy go zwekszy — bedziemy mogli to zroli to
dopiero, gdy ta druga profesja awansuje na kolEjOY.
Takie dziatanie ma bowiem zapobiec pojawiani \gi
inscenizacji bohateréw ponad migjprzypakowanych”,
ktorzy niszczyli by rownowaggry.

Powane ograniczenia w zwiku z prowadzeniem
postaci wieloprofesyjnych pojawigj sic w zakresie
uzywanego uzbrojenia (broni i zbroi). W takich bowiem
przypadkach obowzuje zasada réwnania szans ,do
dotu”. Oznacza toze jeli np. profesjazotnierska jest
pofaczona z profesj czarodziejsk to bohater mze

uzywac broni i zbroi przypisanych profesji stabszej
bojowo czyli czarodziejskiej. Oczy¥die wcaz maze sk
szkolic w broniach dozwolonych profespzotnierslq i
zaklad& zbroje dla przeznaczone. Jednak wowczas nie
moze Kkorzystd z wigkszaici umiegtnosci  profes;ji
czarodziejskiej (o ich rodzaju decyduje MG - chodzi
przede wszystkim o rzucanie czaréw). Pozostate
umiejetnosci stabszej profesjiaszas wydatnie obniane
(np. PU spada o potawzaokaglajac w dot) — poniewa

post& musi podziek swa uwag na jednoczesne
operowanie niezalecanym uzbrojeniem izywanie
specjalistycznych  umiejnosci,  ktére  wymagaj
najwyzszej koncentracji.

TROJKLASOWCY

Tego typu bohaterowie as wielka rzadkdacia.

Spotykalo si w dawnych, stargytnych czasach osoby
parajce st az trzema profesjami naraz, ale byli to tylko
i wytacznie prawdziwi herosi, najlepsi z najlepszych,
ktorym odpowiednie  warunki psycho-fizyczne
pozawalaty na taki wielki wysitek. Obecnie prawii n
spotyka st takich oséb. A te wygki ktére s traktuje s¢

na takich samych zasadach jak dwuklasowcow — z tym,
ze dochodzi dodatkowa trudftow postaci pogodzenia
ograniczé dwoch dotychczasowych profesji Zttzech.
Przyiglo sig jednak by MG nie dopuszczat
pocatkujacym uczestnikom do gry takich trzy-
profesjonalnych hybryd. Mdiwos¢ ich odgrywania
niech lgdzie zarezerwowana na specjalne okazje (czyli
bardzo, bardzo rzadko). Jest oczicié pewien wyjtek

od tej reguly — a mianowicie zgdany z pewnymi
rzadkimi okoliczngciami, ktére mog spowodowa, ze
bohaterowi zostanie trzecia profesja narzuconaze\ii

tak czasem sta po pewnych nadprzyrodzonych
interwencjach (np. gdy béstwo obdarzy swego
wyznawe profesp mistyka lub potboga jako astka
swej mocy). Wtenczas MG me normalnie dopici¢
taka postg do gry, oczywicie jeili uczestnik kdzie
potrafit samodzielnie pogodziwszystkie ograniczenia
profesiji.

MULTIKLASOWCY

Wbrew nazwie nie chodzi tu o bohatera guapo
wiece] niz trzy profesje (bo jest to nierdove).
Multiklasowcem (albo multiprofesjonaligt nazywa si
bohatera, ktory obrat profesfapca mazliwosé taczenia
ich z innymi, a pomimo to pawiccit sig tylko i
wytacznie rozwijaniu (dogbnemu) tej jednej. Decygj
taka maozna pody¢ tylko i wytacznie na pocgku
rozgrywki, podczas tworzenia nowego bohatera.ckizi
temu na pocgku maze powtdrzy kazdy rzut 1k10
podczas kreacji, §i nie jest zadowolony z
poprzedniego. Poza tym w czasie podnoszenia na
wyzszy POZ jego wspoiczynniki as zwiekszane
podwojnie, otrzymuje tale dwukrotnie wgksz liczbe
PU na kadym poziomie. Dzki temu mae znacznie
lepiej niz inni przedstawiciele swojej profesji rozwin
przynalene jej umiegtnosci (i nie tylko, bo nie ma
rygoru wydawania dodatkowych PU tylko na
umiejtnosci  profesjonalne). Jest jednak spore
ograniczenie w odgrywaniu takiego bohatera, a
mianowicie otrzymuje on tylko polawdostpnego dla
normalnie PD.



KASTA ZOLNIERSKA

Do kasty zolnierskiej nalea nastpujace profesje:
Barbarzyica, Berserker, Charakternik, Gwardzista,
Kondotier, towca, Qgmistrz, Wojownik. Czionkowie
tej kasty rzadko kiedyatza sic w organizacje kastowe,
najczsciej korzystay z dostpu do zewatrznych
organizacji, ktére umdiwia im spoteczéstwo, a
najpopularniejszymi takimi organizacjama @armie —
zarbwno poszczegoélnych imw jak i niezalenych
wladcéw. Pomimo tego przedstawiciele w/w profesji
czuja do siebie wzajemny szacunek i respekglije
oczywikcie  nie  reprezentwj antagonistycznych
charakteréw. Wewgirz kasty istnieje silna tendencja do
tworzenia Gildii opartych na #samdci profesyjnej, a
jeszcze cgciej czionkowie kasty przykzap sie do
innych, pozakastowych systemow organizaggia.

Wspdlne Umiej etno $ci Kasty Zotnierskiej

1. Natarcie — zwikszenie w bezpoedniej walce
Trafienia o 10 pkt/PU+ 5 pkt/3 POZ, przy czym w
analogiczny sposoéb zostaje aloma Obrona.

2. Powstrzymanie— zwigkszenie Obrony o 10 pkt/PU
+ 5 pkt/3 POZ, przy czym w analogiczny sposob
zostaje obrrione Trafienie.

3. Przycelowanie— dwukrotnie wolniejszy, dokfadnie
przymierzony cios, ktéry ma zgkszone TR o 25 pkt
+ 5 pkt/5 POZ. Kady dodatkowy PU pozwala
wykona® dodatkowe przycelowanie w rundzie (o ile
pozwala na to SZ) oraz wykonywazterokrotnie
wolniejsze ataki z przycelowaniem na dystans.

4. Walka W Trudnych Warunkach — dwukrotnie
zmniejsza ograniczenia zdokwd bojowych (i tylko
ich), wynikapce z: [1 PU]  warunkow
atmosferycznych (ale nie $wietlenia); [2 PU]
podiaza; [3 PU] skepowania ruchéw - siegi
tancuchami, wezami itp.; [4 PU] zmczenia; [5 PU]
magii i psioniki.

5. Walka W Tioku — dzikki wykorzystaniu tej
zdolnagici mazna walcz¢ brona jednokczra w
waskim korytarzu, bezpgoednim zwarciu itp., nie
podlegagc przy tym zadnym ograniczeniom.
Dodatkowo ograniczenia zgdane z postugiwaniem
sie niewtasciwym rodzajem uzbrojenia (np. glisz
niz to podano przy opisie, tarczaw drugiej kce,
wieloma broniami w rénych kaczynach itp.) &
zmniejszane o 25%/kdy nasgpny PU.

6. Przy$pieszone Zdrowienie— podczas 8 godzinnego
wygodnego odpoczynku postadzyskuje dodatkowe
5 pkt utraconef.YW/PU.

BARBARZYNCA

Haa! Nazywacie nas dzikusami — co jednak czyni was lepszymi
od nas?? My podazamy tradycjami naszych przodkow, ktore
zaiscie sq stuszne. Wy oblicz swych przodkdw zapomnieliscie —
myslicie, Ze jestescie wolni posrdd swego wiezienia za murami ze
zflota i jedwabi. Zaprawde, powiadam wam — gdy z naszej reki
przyjdzie ten dzien, gdy zapfacicie za swe obrzydliwe odstepstwo
— to temi tkaninami wyscielim nasze obejscia, a temi btyskotkami
przyodzobim wychodki! To bedzie ostateczny krach waszego
wigzienia. A tych, ktdrych ze soba zniewoliliscie, my przywrdcimy

na fono swobody! Haa!”
Arkthar-Tan-Ogre, hordyniec pod-ogra-garskich
koczownikow

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
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Opis: barbarzyicy s ludzmi wolnymi, nieugétymi,

odpornymi na fizyczne trudy i przeciwém, nie
lekajacymi sie pokznych wladcédw i za nic magy ich
imperia. A nader wszystko dumnymi. Ky
barbarzyica jest panem samego siebie — za réwnych
uwaza jedynie sobie podobnych. Zwykle g s
przeciwnikami cywilizacji, unikajc jej lub niszczc.
Stoja tez na nzszym poziomie rozwoju #iinni, do
tego nie znosg manifestacji czarodziejskich mocy s
przesadni i nad mia¢ zabobonni — ale to §0d nich
mozna znalé¢ najpotzniejszych i najodwaniejszych
towcéw przygdd jacy kroczyli po Orchii. Podstawpw
cechy kazdego barbarzcy jest jego ZYW,
drugorzdma — wedtug woli gracza me by SF, ZR
lub SZ.

Kodeks postpowania: nie ma z gory ustalonego

kodeksu barbarfgow, gdy ich mottem zyciowym
jest zasada: ,Nie m#adnych zasad! A i jakies s
to tylko po to by je fam&. Ogdlnie przygta norm
ich postpowania jest wic nie podporadkowywanie
si¢ jakimkolwiek regutom, ktére nie wynikaj z
naturalnego cyklu wszegéhiata. Wlicza si w to
wszystkie prawa stanowione przez istoty inteligerdn
nawet niektdre prawa religijne — nawet pmaktwo
traktuja relatywistycznie — przywieujac daa wage na



tyle ile jest to im wygodne. Rzadkegdrie shiyt pod

rozkazami kogokolwiek, kogo nie uzna za godnego by

min rozporadza. Nigdy tez zaden barbarzyca nie
bedzie shiyt pod rozkazami czarodziei. Ich nie¢hdo
magii — wynikajica z przéwiadczeniaze czarodzieje
zaburzaj naturalny (czyt. chaotyczny) padek
rzeczy i igrag z prawami dzikiej, nieujarzmionej
natury — lkdzie st objawiata chcia pozbawiania
wplywow, maptkdéw, nawetzycia adeptéw magii.

Charakter: kazdy niepraworzdny.

Wyznanie: czca zwykle bogéw zwizanych z sitami
natury, z wall, podbojem itp.

Rasy: ludzie, olbrzymy (poza bkitnymi malaukami),
orki (poza urukami), dzicy piktowie, centaurzy, mat
smoki. Chochliki, potelfy i krzatowie zwykle nie
awansuyy powyzej 10 POZ. NIE! Krasnoludy NIE
MOGA by¢ barbarzsicami. DLACZEGO? Ano
dlatego,ze wytworzyly w procesie ewolucji spotecznej
zbyt wysoko rozwirgta wspdllnot a kadego
pobratymca-barbarage uznalyby za niebezpiecznego
szaléica, chacego zniszczy ich komunalg
spotecznéd!

t aczenie profesji: barbarzyica mae by pokczony z
piratem, ztodziejem, zabdgjc awanturnikiem, bardem,
szamanem a za zgpdMG takie druidem Ilub
cechmistrzem. Nie mie by on multiprofesjonaligt
poniewa chaotyczna specyfika tej profesji
uniemaliwia skupienie si na wewmgtrznym rozwoju.

Uzywanie broni: barbarzyica nie ma obowiku
posiadania biegkei w okreslonej broni, a jéli juz to
robi to mae do 3 PU awansowawe wszelkiego
rodzaju gatunkach broni gikich, dwuecznych.
Unikaja przy tym wywania broni bardzo
skomplikowanych,  nowoczesnych lub  zbytnio
kojarzacych sk z cywilizacja (kusze, kopie, bfigpalna
itp.).

Uzywanie zbroi: barbarzyica preferuje zbroje lekkie i
skorzane — tylko w ostateczm zdecyduje s na
uzycie jakiegd cigzkiego opancerzenia — a i tak nie
mog to by zbroje ptytowe, plaszczyznowe czy
poétzbroje albo segmentowe, najey karaceny.
Rzadko te uzywa tarcz i innych oston ciata.

Uzywanie magii: barbarzyica nie toleruje magii
czarodziejskiej, czdp jednoczénie respekt przed
mocami kleryckimi. Jego nieelh do czarodziejstwa
wiaze sk z niewiap w jego skutecznig. Tylko w
ostatecznéri uzyje magicznego uzbrojenia (i innych

przedmiotéw — dostrajanie przeprowadza testem tylko

1/3 UM), czyngc to z najwgksz nieckecia i
ostrznoscia  (nie  dotyczy to  przedmiotow
posiadajcych  boskie  bfogostawistwo  i/lub
pochodzenie — ktérychzywanie uwaa za zaszczyt
dostpny tylko nielicznym). Barbarfica dysponuje
wieloma specjalistycznymi  umigposciami, ktére
pozwalaj mu skutecznie przeciwstawiasie efektom
dziatania magii, przez co jest naprawgroznym
przeciwnikiem dla wszystkich osékesiia parajcych.

Formacje: barbarzyicy stanowa zwykle trzon
prymitywnych  wspolnot plemiennych  (zaréwno
koczowniczych jak i osiadlych), w ktérych skfad
wchodz takze inni przedstawiciele  profesji
reprezentyjcych przywizanie do natury, prostoty i
niepokory. Na czele takich plemion stoi zwykle wodz
bedacy najczsciej najbardziej déwiadczonym

barbarzyica, z& szczegdla role w spotecznéciach
barbarzyicéw petny wszelkiego rodzaju szamani (czy
druidowie) i inni przedstawiciele profesji kleryeki
majac prestt niemal rowny wodzowi. Pojedynczy
barbarzyicy bardzo cgsto wyruszaj samodzielnie lub
w grupach towarzyszy na poszukiwania stawy, i
skarbow w szerokiswiat, najbardziej cent sobie
towarzystwo pozostatych  przedstawicieli kasty
zotnierskiej. Wraz z rozwojem POZ barbaiizy

przystuguj nastpujace tytuty:

POZIOM Tytut

1-4 KALMUK

5-9 NOMAD

10-14 NISZCZYCIEL

15-17 WIELKI NOMAD
18-19 HORDYNIEC

20+ ARCYNISZCZYCIEL

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE:

Od 0. POZ:

1. Natarcie— wspélna um. kastyotnierskiej.

2. Powstrzymanie— jw.

3. Przycelowanie- jw.

4. Walka W Trudnych Warunkach — jw., z tymze

catkowicie likwiduje dane ograniczenia.

Walka W Tioku — wspélna um. kastyotnierskiej, z

tym ze odnosi i takze do broni péttoraicznych.

6. Przy$pieszone Zdrowienie — wspolna um. kasty
zotnierskiej, z tymze potrafi odzyska8 pkt/PU.

7. Unik — pozwala uchyti sie przed 1 atakiem/PU,
ktory dato s¢ przewidzi€ w poprzedniej rundzie lub
na pocatku aktualnej (decyzja MG). Po udanym
tescie 1/2 akt ZR + 1/[6-PU] akt. SZ moa unikraé
atakow obszarowych (zadadtylko potowe obrazen,
bo barbarziicy uda st znale¢ na obrzeach ich
zaskgu), tj. zionecia smokéw, eksplozje itp.

o

Od 1. POZ:

8. Dziki Szat — trans bojowy, w ktéry barbarzga
moze wpacé na pocatku kazdej walki [trwa on przez
2 rundy/PU] w ktérej bierze udziat co najmniej [6-
PU] przeciwnikow/POZ. Jeli tylko pozwala na to
SZ, to barbarzyca w transie mg@e wyprowadz
dwukrotnie weksz liczbe atakéw nk normalnie i w
ogole nie odczuwa bdlu, ran, sz@sli uczucie to
bytoby naprawd wielkie lub wywotane w inny
sposob (np. mag) to przystuguje mu liczba rzutéw
obronnych (kadorazowo) réwna PU.

9. Wytrwalosé — barbarzjica kydac bardzo odpornym
na trudy fizyczne mrzy sk [1+PU] razy wolniej
inne istoty. Nie koniecznie musi do dyscisle
zwigzane z WT — mze np. odpowiednio dhej
przebywg pod wod, czy odpowiednio rzadziej

testowa rdézne, wyczerpujce umiegtnosci (np.
wspinanie).

10.Niewiara W  Mage — bedac  gkboko
przewiadczonym o nieskuteczém i bezsensie

uzywania magii pozwala skutecznie brérsie przed
wszelkiego rodzaju czynnikami magicznymi pozwala
1 na dok/PU wykon& tyle dodatkowych rzutéw
obronnych ile ma s PU. MG mae czasem
ograniczy skuteczné&¢ tej umiegtnosci, gdy w ge



wchodzi magia klerycka (a barbafica ma tego
swiadomag).

11. Nastuchiwanie— umieftnoi¢ ta pozwala doktadnie
stysz& rozmowy za zamkmgtymi drzwiami,
zblizajacych s¢ krokow itp. z odlegtéci 1/10 SZ/PU
(liczone w m). Warunki naturalne (np. niesprzyjaj
pogoda) nie maj wplywu na ograniczanie tego
dystansu.

12. Widzenie W Ciemndciach — w kazdych
ciemngciach barbarzyca mae w wyuczony sposob
przystosowa swoje oczy (trwa to 1k6 rund dzielone
przez PU) na tyle dokladnie, by widzi@ajblizsze
otoczenie (1/10 SZ na kdy PU, liczone w m). 3é
posiada ju Infrawizje, to jej =zasig jest
automatycznie zwkszany o w/w odlegks.

13. Wspinaczka— barbarzyica potrafi s wspin& na
drzewa, skaly, sgkane mury itp. Co 1m/PU
wysokaici musi wykoné test na sum akt. ZR +
1/[10-PU] INT + 1/[10-PU] MD z kumulatywny
modyfikatorem -1 pkt, przy czym niepowodzenie
oznacza upadek.

Jeili gracz ma tak ochot, to zamiast w/w
umiejgtnosci maze w profesjonalny sposéb opana@wa
umiejtnos¢ zawodovy Jefdziectwo Powdaenie lub
Oporzdzanie(1 do wyboru).

Od 5. POZ:

14. Furia — dzkki tej umiegtnosci barbarzyica mae
wprowadz¢é sie w pokzny szal bojowy
(spowodowany uzasadnionymi okoliczommi —
decyzja MG, np. walkkz przeciwnikiem uzywagym
magii, o wielkiej liczebnéci, odniesienie eizkich
ran czysmier¢ przyjaciela) trwajcy 1 rund na kady
PU (wszystko pomnmne przez POZ barbanayy).
Objawia s¢ on tym,ze SF jest zwikszana o 50% na
kazdy PU, za obraenia otrzymywane w walceas
zmniejszane o 15% na#dy nas¢pny PU.

15. Rozpoznawanie Magii — zdoIng¢ ta pozwala
wyczlt w promieniu 3m/PU obec’é magii (np.
przedmiotédw magicznych czy czaréw) — jednak
dopiero przy 3 PU midiwa jest préba dokladnej jej
lokalizacji (np. podczona z odpowiednio diugim
badaniem otoczenia dotykiem). Ungigjos¢ wymaga
przynajmniej 1 rundy koncentracji i udanego testu
UM. 5 PU daje barbarfgy unikalry zdolngé
wyczuwania nawet takiej magii, ktora zostala
odpowiednio ukryta lub zamaskowana.

Od 10. POZ:

16. Destrukcja Magii — umiegtnos¢ ta pozwala niszczy
wszelkie fizycznezrodta magii — jak np. przedmioty
magiczne czy nadnaturalaeddia PM. Wymaganeas
do tego odpowiednie nadzia (np. mitot), przy czym
kazdorazowo nalgy wykona dla nich test 1/2 WT,
czy nie ulega same zniszczeniu w czasie ,operacji’
(co niweczy prob destrukcji). Barbarzjca musi
pomyslnie przefé¢ test swoich UM, zaMG musi sg
nie powigé¢ test WT obiektu niszczonego. Szkolenie
barbarzyicy pozwala mu unikg€ wywolania

eksplozji PM — szansa ta jest rowna 10% na PU. W

stosunku do kalego obiektu mina podj¢ tyle préb
zniszczenia ile PU siposiada.

Od 15. POZ:

17. Rozproszenie  Strumieni Potencjalu — ta
specjalistyczna umiefnosé pozawala raz
dziennie/PU  podi proke  rozproszenie (i

catkowitego zneutralizowania) aktywnej przemiany
PM (np. rzucanego czaru lub aktywacji artefaktu,
jednak nie powiedzie &ijuz w przypadku czaru
wpisanego w figuw lub aktywacji zapisu
runicznego). Warunkiem jest wcreejsze udane
zidentyfikowanie takiej przemiany przy zyciu
Rozpoznania Magii- naley takze widzig zrédio,
ktére przemiaa wywotuje (np. maga rzucgego
czar). Rozproszenia zywa Sk na zasadach
analogicznych ddRzucania Magicznych Znakéwz
tym, ze barbarzfica tak naprawgnie rzucazadnego
czaru (w dodatku musi gino wywrzeszcze swop
dezaprobat dla magii — wéc nie mae mie niczym
ograniczonej mowy), a tylko wykorzystuje swoj
osobisty PM do zneutralizowania magii przeciwnika.
Kazdy czar Ilub efekt magiczny musi &y
zidentyfikowany osobno, nawet$jedanego dnia ji

sie taki rozproszyto.

10 nieprawda, ze wszyscy barbarzyricy sq Zli. Ja dziele ich na
dwie kategorie. Skurwyichsynow | wielkich skurwichsynow.
Skurwisyni to ci, ktorzy nam pomagaja — czasem za Zotd, czasem
za tupy — ale nigdy pod rozkazami czy zwierzchnictwem, bo to
azicz straszna. A wielkie skurwysyny to ci, ktorzy nam pomagac
nie chcg i nam sie przeciwstawiajq. Bo to jeszcze wieksza dzicz.
Gady jednak pije z barbarzyrica piwo w karczmie, to naprawde
niespecjalnie mnie to przejmuje do ktdrej kategorii nalezy. Bo

oni wszyscy chetnie stawiajg...”
Tan Eran Garhu, cwierc-kohortnik w armii Imperium
Katanow

BERSERKER

~Ihailaol!! Do mnie bracial!! Na mury siostry, cory umitowanego
boga naszego w przestworzach!!! Do mnie, powiadam wam!!!
Roooaaaarhhh!!! Ja jestem Poteg Pierwotnych wybraricem, jam
Jjest Reptyliona Wielkiego oblubiericem, ja was poprowadze w
ramiona chwalebnej smierci, spadajac na wrogow skrzydfami
niszczycielskiej zagfady w tym dniu korica Swiata. Za mng — nie
lekajcie sie!!! Ich brori nie moze mi nic uczynic, ja was ostonie.
Aaaaaaaaaaaaaaeceeehhhhhhhhssssss!!! JESTEM NIEZWYCIL-
ZONY!!! JESTEM NIESMIERTELNY!”
ostatnie sfowa, w czasie obleZenia Archagasty, Ladoana-
Gaebu, reptylioriskiego Smoczego Berserkera

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
20+ 20+ 15+ 20+ - - - + - 15+
ZW Bgt. pocz PU
+ 45 8

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- 110+ - 5 - 5+ 5+ 5+ -+
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
5 5 4 4 - 2 - 1+ o+ 2
ZW Odp PU/POZ Bgt
-+ 1K5l2 4

Opis: berserkerzysnajpotzniejszymi z pérdd dzikich
i barbarzyiskich wojow (czasem tak tych
cywilizowanych), § wybraicami bogow. Dla nich
zabijanie, wojna i przemocassposobenvycia. Nie



znap strachu i nie dkaja sig smierci. To oni §
strachem i to oni sprowadzaj$mier¢, siepc
zniszczenie. Gdy ruszado walki, nie ma sity, ktéra
potrafitaby ich zatrzyma Nawet zakuci w stal rycerze
cywilizowanych krélestw nie mag dotrzyma& im
pola. Berserkerzyasscisle zwiazani z kultug, z ktorej
sic wywodz. Maja w niej bowiem specjalne,
uswiecone miejsce jako pomamay gniewnych bostw.
Pobratymcy dargich szacunkiem i respektem, na jaki
zastugiwg moze kazdy, kto jednym ciosem potrafi
zamient przeciwnika w krwaw miazg. Cech
gtowna dla berserkerow jest SF IuYW, za
drugorzdna ZR lub SZ.

Kodeks postpowania: berserker musi kierowa sig
zasadami kultury z ktorej esiwywodzi i walczy w
obronie wspadlnoty ktorej jest eia. Musi by wierny

przykazaniom boga, ktérego wyznaje, bowiem to od
niego czerpie swe nadzwyczajne moce, ktére dpudz

strach i respekt $v6d normalnych istot. Dla tych
furiatow licza sie tylko chwata i uznanie w oczach
istot nadprzyrodzonych, ktére mpgdoby w boju by
tamte uznaly ich za réwnych sobie. Kiedy przpsia
do walki, nigdy st nie poddaj. Walcz do kaica — po
zwyciestwo albo ukojenie w obgiach $mierci.
Wierza, ze gdy zgin z brona w reku, osagm wyzszy
byt i wyzwolh sie z okowow ograniczagych
zwyklych  $miertelnikbw.  Niedopuszczalne  jest
tchorzostwo i ucieczka z pola walki. Tacy, ktorak t

czynia sa pogardzani, wyganiani ze wspélnoty a nawet

zabijani — pozbawieni broni, bo jest to najksza
haiba dla berserkera.
Charakter: kazdy niepraworzdny.

Wyznanie: berserkerzy wyznaj zwykle naczelne

bostwo swej wspélnoty kulturowo-spotecznej (bo

czerpi od niego moc), najezciej bogdw smierci,
walki i podboju. Wrdd istot mniej cywilizowanych
zdarza si, ze berserkerzy czgzjakies pokzne istoty
nadnaturalne niekonieczniegdace bogami, a ktore
daja im moc gdy s zwiagzane z kultem, ktére te

lokalne wspolnoty wyznaj Wspomniane pongj
sekty elféw i jaszczuréw czgzna odmian Dagonina
Biatego, Saradana i innych smoczych bogow.

Rasy: ludzie, olbrzymy, orki, dzicy piktowie, krzatowie,
ciemne elfy, mroczne i biate krasnoludy. Istaiej
niejasne legendy, jakoby pewne plerfésnych elféw
zostato zabrane w stangnych czasach z Gorgu
przez Ziote i Srebrne Smoki — do ich rodzinnej kyai
Smoczych Dominiéw, daleko, daleko na potudnie.
Tam pon@ uczyniono z nich wybr@éw smoczych
potbogow, by shayli Imperiom dobrych smokoéw jako
straszliwi zmiennoksztaltni  furiaci — potrady
przybier& postacie karlowatych smokéw. Nie
wiadomo ile prawdy jest w tych opowidach, pewne
jest jednak,ze smocze imperia mgjwsrod elfich
plemion swych stronnikbw - ktérzy kultyvag
tradycg swych potznych sprzymierzicéw by maze
posiedli t berserkersk moc. Poné istnieje te
podobny kult smoczych berserkeréwrad niektorych
sekt rozumnych jaszczuréw.

L aczenie profesji: profesji berserkera nie noa hczy¢

z zadrmy inna profesj.

Uzywanie broni: berserkerzy nie maj obowazku
posiadania  biegkwi w  jakiejkolwiek  broni.
Najczsciej uzywaja broni rcznych tj. miecze (lub
szable), topory, maczugi, diugie #o lub ckzkie
sztylety — w tego typu broniach mogzkolié si¢ do 3
PU. Nie mog jednak szkoli sig w broniach
strzeleckich. Bez ograniczemogy szkol¢ sie w
sztukach walki wgcz i Obureczngci, za& po
przemianie w zwierzocziekaetta mogli uzywaé takiej
biegtasci do atakowania naturalnymi broniami swej
zwierzecej formy (np. kly, pazury itd.).

Uzywanie zbroi: Swe ciata chronai prostymi hetmami i
pancerzami kolczymi, na ktére bardzesip narzucaj
pojedyncze skory zwiegz (a czasem pokonanych
wrogow). Mogt uzywa¢ drewnianych tarcz (i szkdli
sig w Tarczownictwiedo 4 PU). J&i sa w defensywie,
to czasem decydwyjsic na korzystanie z ¢kszych
pancerzy (mog by¢ to jednak go6ra zbroje
segmentowe). Jednak kiedy rgmte przemiana,
odrzucag zbroje i tarcze, jdi sa z tych ceézszych i/lub
metalowych gatunkéw — aby nie spowatniaie w
bitwie.

Uzywanie magii: berserkerzy nie aywaja magii, gdy
swe moce czerpibezpdrednio z Esencji Boskoi
swych patronow. Z tych samych powodéw uznaj
tylko i wytacznie magi wlasnych sojusznikow
(najczsciej druidow, szamandw i elementalistow),
gardac wszelkimi innymi jej odmianami. Czasem —
jesli wymaga tego dobro sprawy — posiu sig
magiczrm, bronh, opancerzeniem lub amuletami —
jednak czyni to z wiella niectecia, nie wierac w
takie ,sztuczki”. Sekty elféw i jaszczuréw w zmku
z bogami, ktérych wyznaj map znacznie mnigj
niectetny stosunek, dasz ja bojaznia i szacunkiem.

Formacje: Berserkerzy nie tworzzadnych organizacji,
podobnie jak barbarfgy czy wojownicy wchodz w
sktad niewielkich wspélnot o charakterze plemiennym
(wsrdéd ludzi takim plemieniem as pochodzacy z
potnocy Warjagowie). W niektdrych bardziej
rozwinigtych kulturach réowniz mazna spotka
berserkerdw, jest ich jednak niewielu — bowiem tam
tylko  nieliczni  kultywup ~ prastare tradycje



berserkangu. Rzadko jednak podpokowujs sie
jakimkolwiek regulacjom — nawetedac w oddziatach
wojskowych zawsze potrafi wyrywat sie przed
szereg. Pomimo calego nimbu wtiowaosci, ktdrym

sa otaczani od dziecka, niezbyt przepadaza
samotnécia i uwielbiajp pojedyncze wyprawy w
nieznane z gronem zaufanych towarzyszy. Wraz ze
swym rozwojem, berserkerzy zyskujuznanie w
oczach innych ludzi, ktére jest odzwierciedlane
tytutami, jakie im nadaj

POZIOM Tytut

1-4 OKRUTNIK

5-9 ULFHEDHNAR

10-14 FURIATA

15-17 PRAWDZIWY BERSERKER

18-19 MISTRZ BERSERKANGU

20+ ARCYBERSERKER

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0Od 0. POZ:

1. Diugie Natarcie — umiegtnos¢ odpowiedniego
zaatakowania  przeciwnikow, tak by zyéka
ofensywn przewag (zwickszenie TR o 15 pkt + 10
pkt/3 POZ), trwa to przez 1 ruad+ 1 r./PU ale
Obrona zmniejsza sio analogicza wielkos¢ tylko w
ostatniej lub pierwszej rundzie walki (zafe od
decyzji gracza).

2. Przetrzymanie — jw. tylko wzgkdem Obrony i
zmniejszenia Trafienia.

3. Walka W Ttoku — wspdlna um. kastyotnierskiej, z
tym ze berserker me walczy dowolr iloscia broni
jednoecznej naraz.

4. Wola Walki — o potowe ogranicza wptywy [1PU]
Ztych Warunkoéw, [2PU] Niesprzyjagcych
Warunkoéw, [3PU] Trudnych Warunkoéw, [4PU]
Ciezkich  Warunkéw, [5PU]  Ekstremalnych
Warunkow

5. Przy$pieszone Zdrowienie — wspolna um. kasty
zotnierskie;.

6. Wola Wytrwalosci — raz dziennie na kdy PU
berserker moze powtorzy¢ test na Odp nr 2 §8
poprzedni byt nieudany. W szale berserkerskim
strach i sugestia w ogoéle nie majplywu na
bohatera.

Od 1. POZ:

7. Berserk — ten rodzaj furii bitewnej mma wywota
w dowolnym momencie (trwa to od jednej do
kilkunastu rund — zalmie od decyzji MG). Berserk
trwa [1 rund/POZ]xPU i przez ten czas olbemia
ktére miatby otrzymé berserker g wpierw dzielone
przez PU. Kady kolejny PU o potow zwicksza
jeden z wybranych wspotczynnikow: SEYW, SZ,
ZR.

8. Szat Wojenny — dzkki tej umiegtnosci mozna
wywota¢ rozjuszenie emocjonalne trwag do kaca
walki, w ktérej uczestniczy berserker. Nazétg PU
pozwala ono zmniejsZyop broni o 2 sg. Kala w ten
sposéb uzyskana ujemna wielokratfio
poczitkowego opdanienia broni daje 1 dodatkowy
atak w rundzie (z 1 sg opdienia).

9.

10.

11.

Niezmordowane Ciato— berserker, dflac znacznie
odporniejszym na zeczenie i wyczerpanie fizyczne
od normalnych istot potrafi dziatanormalnie przez
1min/PU nawet jdi jest wyczerpany lub w stanie
agonii. Poza tym 1sg/PU wynosi ogmenie z jakim
oddziatywaj na niego wszelkie zaburzenia
psychofizyczne typu pozbawienie przytorécio
ciosem w tyt glowy czy préba martwiaczego
przeraenia itp.

Aura Dzikiej Gnozy — berserker roztacza wokoét
siebie nienaturalpaur esencjizywiotow. Wszystkie
istoty praworzdne, znajdujce s w odlegidci
1/[10-PU] Wi (liczonej w m) berserkera musz
wykona udar, obrorg przed efektami specjalnymi
(odp. nr 5 minus 15%/PU berserkera) lub nidabw
stanie podj¢ przeciw niemu jakichkolwiek akcji (w
danej rundzie) oraz zmuszonedh wycofat sig jak
najszybciej na bezpieczodlegtaé.

Tytaniczna Skéra— podczas szkolenia na co 3 POZ
(kolejno na 3, 6, 9 itd.) skéra berserkera stagenai
tyle grubaze kazdorazowo zyskuje 2 pkt OB/PU,&a
WYP i odpornd¢ na czynniki fizyczne (niemagiczny
ogien, kwas itp.) wzrasta o 5 pkt/PU.

Od 5. POZ:

12.

13.

14.

15.

16.

Nadzwyczajny Refleks— za kadym razem gdy
trzeba przetestowa  zmysty berserkera
(spostrzegawczo, zaskoczenie itp.), traktujeesgo
jakby miat SZ zwgkszory o 50%/PU. Umigjtnosé ta
kumuluje s¢ ze wszelkimi premiami wynikagymi
ze zwierzcych zmystow po zmianie ksztattéw.
Okrzyk Grozy — zajmujcy petrn runck, bojowy
okrzyk, ktéry mrozi krew wzytach i budzi groz w
sercach wrogéw. Wszyscy przeciwnicy znajdyj
sie¢ w zasggu 10m/PU, ktérym nie powiedzie ¢si
obrona przed strachem (odp. nr 2 pomniejszona o %
CH berserkera) uciekajw poptochu — byle dalej od
miejsca starcia (co ruad moga powtarza rzut
obronny — a do momentu wyczerpania si).
Berserkerska Szata — wymagaicy szerokiego
zamachu (a wic dwukrotnie, trzykrotnie[bronie DW]
wolniejszy) atak broni biak, mapcy na celu zadanie
jak najwekszych obraen. Dzieki temu do Obrzen
zadanych tym atakiem nie dolicze dosowych +/-
1Kk50, tylko od razu 15 pkt. Obren/PU. Dodatkowo,
kazda szara zakaczona jako TR ,zawsze udane”
traktowana jest jak trafienie krytyczne a przy
obliczaniu efektéw trafienia krytycznego, wynik
mozna zmodyfikowd o warté¢ PU (dotyczy
zaréwno trafié krytycznych jak i pechowych).

taska Niebios— berserkerzyasswybraacami bogoéw,
ktérzy przelewag w nich niewielly czastke swej
mocy. Objawia s to tym, ze berserker zyskuje 3%
Antymagii/PU, za po przemianie, do tej wadci
doliczana jest tel/5 Wi.

Berserkang —-w szale berserkerskim bohater nie jest
ograniczany przezzadrmp ze swoich zdolni
bojowych. Poza tym jest wtedy niewtiavy i
catkowicie uodporniony na: [1PU] trucizny, [2PU]
choroby, [3PU] magiczne trucizny, [4PU] choroby o
charakterze ktw, [SPU] przekléstwa — np. te od
przekktych broni.



Od 7. POZ:

17.Pomniejszy Totem — fa umiegtnoscia obdarza
berserkera jego nadnaturalny opiekun i patron (bég,
pothdg itp.), kiedy bdzie godny zdobycia miana

Ulfhedhnara. Bohater obiera sobie woéwczas $jaki

zwierzcy totem (z pérdd srednich drapignikdw,

typu wilk, tygrys itp.) z ktérym &dzie s¢ teraz
utozsamiat. Dz¢ki temu — jdli taka kedzie wola jego
opiekuiczej istoty wyszej — w czasie walki lub na
najdtuzsza noc w roku (Noc Dzikich Lowdw), BG
moze zmiené swy posté na wpodt ludzk, na wpdt
totemiczra (podobnie do lykantopéw). W tym stanie
zyskuje 1 z podanych @] zdoIndgci za kady PU:

e Zmysly wyostrzag sig na podobiastwo
zwierzcia totemicznego - Dberserker o
uzywac jego wechu, wzroku itd;

e OB zwigksza st 0 10 (z& wynikajaca ze ZR jest
podwajana) a WYP o 25/25/25;

e Po przemianie nie mina go zrard zwykla
bronig;

« Zyskuje +50 ZR i SZ i +10AYW,

* Przemiana wzbudza wgwiadkach przerzenie.
Wszyscy widacy ja po raz pierwszy mugz
testow& 1/2 Odp nr 2 by powstrzyraaig przed
ucieczly (co rund mog powtarzé test by s
opanowa, ew. przestaj uciek& po wyczerpaniu
sif). Po nieudanej obronie przed szokiem
otrzymup za 5 PO/PU.

Od 15. POZ:
istot

18. Totem Wigkszy — t3 umiegtnos¢ od

nadprzyrodzonych mag otrzyma& tylko ci
bohaterowie, ktorzy zasita sobie na miano
Prawdziwego Berserkera. Pozwala ona
przywdziewg ,zwierzeca koszuk” stapc sk

podobnymi do totemicznego zwiera, ktére sobie

tym razem obiay (powinno to by jakies stworzenie

utozsamiane z pefa i majestatem np. niediedz,
bawdt, dzik itp.). Taka przemiana w pot-cztowieka,
pot zwierz maze nasgpowa® z wkasnej woli, jednak
tylko w nocy lub na czas walki. Natomiast od tefypo

W pomniejszy totem mma St zamienia w

dowolnym momencie. Za kdy PU berserker

uzyskuje w czasie przemianyekszego totemu jedn

z ponizsszych zdolnéci:

e Zmysty zmieniag sig¢ podobnie jak w przypadku
pomniejszego  totemu, tylko tym razem
analogicznie do zmystow totemuakszego;

e Berserkera nie mma zrant brona zwykia,
srebrn, pawiecom lub stabo magiczn

« Podwojone zostaj ZYW i SF, a jéli przed
przemian jego bazowa ZR i SZ byly wgze ni
100 to berserkera nie rma w zaden sposéb
obalic na ziem¢ czy tez wytraci¢ mu bravtarcz;

* OB zwicksza st 0 20 a WYP o0 50/50/50;

« Wszystkie osoby, ktore widz przemiar nie
bedac na to przygotowanymi (lub widZa po raz
pierwszy) i nie wykonaj udanej obrony przed 1/2
Odp nr 2 uciekaj az opadn z sit. Nieudany test
Odp nr 4 oznacza otrzymanie 5+1k5 PO/PU.

SZAt BERSERKERSKI

W ta odmiarg szatu berserker wpada w momencie gdy
jednoczénie znajduje s pod wplywem umiejtnosci
Berserki Szal WojennyW tym stanie jest niebezpieczny
dla wszystkich — dcznie ze sprzymierdeami. Za
kazdym razem gdy takie osoby znajgic zbyt blisko
niego (np. gdy &dzie miat blizej do towarzysza broni i
do wroga) berserker natychmiast rzuca 13a nie, nie
ZwazajaC na przyjan czy wizy pokrewigéstwa. By
zakaiczy¢ szat (jednoczmie nie  przerywajc
umiejetnosci, ktére go wé wprowadzity) musi wykon&a
udany test 1/2 Odp nr 2. Co runohoze powtarza test z
modyfikatorem +10.

Jeli jednak nie ma zamiaru Kozy szalu
berserkerskiego, to d&i temu jest w stanie znacznie
lepiej funkcjonowa w bitwie — wiele czynngi
wykonujac na poziomie odruchéw. W zatexci od
decyzji MG mae zwikszy¢ (nawet dwukrotnie) udan
szang powodzenia ogolnych umignosci bojowych (jak
wysadzenie jedzca z siodla, roziicenie itp.), ktére
berserker zna. Podwgzona dawka hormondéw we krwi
powoduje, ze w czasie trwania szalu berserkerskiego
podwyzszeniu mog ulec premie wynikace z
Motywacji. Take nagrody przyznawane za realizacj
Celéw powinny by odpowiednio wysze, zgodnie z
uznaniem MG.

Nibezzzpieczni... hsssstrrrr... niebezzzpieczni. PoooZerasz ich

zZzywcemm...  hssstrrr... a@  przzzzekgskaaa - wcccigzzz
waaalczzzy...  ooodgriryzaszzz  imm  koriczynnny —— aaa
przekasssskaa — sssamaaa — zaaaczczyna — cccieee  gryzzze,

zaczczynaaa pppluccc, wwwycéc, kkkgsssac...”
opinia nieznanego z imienia sharana, podstuchana i
przetfumaczona przez anonimowego, zbiegtego
niewolnika

CHARAKTERNIK

By cie walah tracit! Poluje, niszcze i morduje wrogdw naszej
rasy, by zapewnic¢ nam byt, Poluje i mszcze sie za krzywdy
sprzed tysiacleci, sprzed wielu transsow, czteczyno... Co mnie
ma obchodzic, ze wasi Pogromcy dbajg o wszystkich. Ja dbam
tylko o swoich. Mam misje — rozumiesz?? Co?? lle powiadasz,
czteczku, dajesz za ubicle tego warga??? Hmmm... pokaz no to

zfoto...”
krasnolud Crummah zwany ZeleZcem Pomsty,
bestiobdjca z Gutam-Guru

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
ZIYW SF ZR SZ INT MD UM CH
10+ 10+ 10+ 20+ 10+ 10+ + -
ZW Bgt. pocz PU
- 45 7
Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o0.
- 5+ 5 5+ - 10+ 5+ - - +
Wzrost wspotczynnikéw na wgzy POZ (przed Pr@bTraw)
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
2 2 3 3 1 2 1 - - -
ZW Odp PU/POZ Bgt
- + 1k3/3 2
Wzrost wspotczynnikow na wgzy POZ (po przégiu Proby Traw)
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W

PR Wi

4 3 5 4 3 3  1k5 +
ZW Odp PU/POZ Bgt
- +  1k5/2 3
Opis: Profesja charakternika (zwanego czasem

.pogroma”) jest bardzo stara, prawie tak stara jak



historia rodzaju ludzkiego. Wyewoluowata
bezpdrednio z profesji towcy, do dzisiaj zreszt
wiedzmini (jak inaczej te zwie s& czionkéw tej
profesji) zwani § . jfowcami bestyj wszelakich”.
Pocatkowo istnieli tylko towcy (o etosie towcow
potworéw), ktérzy z racji swej nieco mdiacej st od
pozostatych lowcéw specjalizacjiadzyli sie w
zgromadzenia i bractwa. Samo ich istnienieazamne
bytlo bezpérednio z istnieniem cywilizacji rodzaju
ludzkiego, ktéra we wczesnym okresie swego istaieni niepisanym, zwyczajowym kodeksem profesyjnym.
rozpoczta ekspang na roéwninach stapgtnego Kodeks Charakternikbw méwi, ze :

Gorokdu. Gdy ludzkie pracywilizacje zagy sic 1. Charakternik nie poluje na zwieta naturalnie
osiedl& na stale i budowa osady, staty si one wystpujace na danym terenie i stanage
takomym laskiem dla bytuicych na potudniu nierozhczm cz$¢ naturalnego ekosystemu;

zlecenie potwory zagfajace siedliskom ras
inteligentnych, pobiera¢ za to zaptatw pienadzach
(lub cennych przedmiotach). Czasem (w niektérych
wioskach, matych miasteczkach itp.) aghstia od
pobrania zaptaty w kruszcu, w zamigadajc by
pracodawca/pracodawcy oddat(li) mu pod opiek
jedno dziecko, ktore zostanie przyuczone do
charakternikowego cechu. W ogllnym swym
postpowaniu kieruy sie przede wszystkim pewnym

potworow i demonicznych stug. towcy bestii z coraz 2. Charakternik stara ¢sinie ingerowa w naturala
wieksz trudnaciag dawali sobie z nimi rad Poniewa réwnowag w przyrodzie;
wielu towcow zgebiato tajniki magii, to w niej zach 3. Charakternik nie przyjmuje zletedotyczcych

szuka& sposobu na zwkszenie swych szans w walce z
potworami. Tak powstata hermetyczna sztukaeméa

tajemnych eliksiréw znanych tylko bractwom towcéw,

czy cala nauka zajmga st prostolinijnymi 4,
formutami magicznymi — ktére dzisa znane pod

nazwy Znakow. O dziwo pomyst z miksturami byt
wyjatkowo udany — byt jednak pewien minus. Do 5.
wazenia eliksirow potrzebne byly specjalistyczne,

zabicia lub okaleczenia istoty inteligentnej, nie
wywotujacej swym  dzialaniem  zachwiania
réwnowagi sit w przyrodzie;

Charakternik  powinien  przyjmowa kazde
zlecenie, ktore nie jest w sprzeczeoioz kodeksem

i jest mazliwe do wykonania;

Charakternikowi nie wolno polowana smoki oraz
istoty magiczne takie jak pegazy i jednzge;

drogie laboratoria, Za sktadniki byly czsto tak 6. Charakternik, o ile to nitiwe, przestrzega praw
rzadkie, ze wigcej towcow girto na zdobywaniu obowiazujacych na danym terenie;
komponentow ri podczas walki z bestiami 7. Charakternik nie miesza ¢si w konflikty
zagraajacymi ludzkim osiedlom. Wtedy narodzitesi (polityczne, militarne itp.) poradzy rasami
pomyst doranej ingerencji w organizmy towcoéw, tak inteligentnymi, chyba, ze zagraa to jego

by na state uzyskiwali specjalne cechy pozwakjim

bezpieczéstwu i bezpiecagstwu jego przyjaciot

na walle z bestiami. Na te genetyczne manipulacje
najbardziej okazaly sipodatne organizmy mtodych 8.
towcéw, tw po szkoleniu. Kilka tyscy lat temu, w

skutek wieloletnich eksperymentow (wielu zrgszt

czy samego wiedninskiego cechu;

Charakternik jest odwvay, twardy, niewzruszony,
dzielny, nie narzeka na trudémd i zmeczenia,
sprawia chéby wrazenie dobrze wychowanego;

zakaiczonych niepowodzeniem) opracowano 9. Charakternicy nie powinni ze spkonkurowa. W
pierwotrs formuk tego genetycznego szkolenia, razie  potrzeby naky pomaga innym
zwanego odid Proly Traw. Od tamtego momentu wiedzminom;

datuje st znikniecie cechu towcow potworéw, ktdrzy 10. Charakternik przestrzega kodeksu i broni tajemn

zamienili s w o wiele lepiej do tych zada swego cechu;

przygotowanych charakternikbw, zwanych przez 11. Charakternik nie wierzy w bogoéw, w swym
prosty lud mianem ,wiezminéw”. Mimo iz od wielu postpowaniu kieruje s zdrowym rozsdkiem i
tysiecy lat Proba Traw byta sjjle udoskonalana, nadal logika;

jest bardzo niebezpieczna i wielu
wiedzminéw (charakternicy to w wkszdci sieroty,

porzucone dzieci przygarniane przez Siedliszcza i
Bractwa, od najmiodszych lat przygotowywane do

Proby Traw) ginie nie osgajac nawet petnoletrimi.
Cechy gtéwm dla charakternika jest ZR IUbYW, a

mtodych

12.

13.

Charakternik powinien ady¢ do zachowania
ciagtosci cechu, powinien wc przygarnid i bra
pod opiek nadajce st& (zwinne, szybkie,
wytrzymate) do przyuczania wiechinskiego
cechu sieroty, porzucone dzieci, itp.

Charakternik nie przyazuje wagi do tytutdw

drugorzdma SZ lub UM. stanowych ani pochodzenia spotecznego, wszyscy

Kodeks postepowania:  Charakternicy & wiedzmini s3 sobie réwni, niezalmie od statusu
£ wedrownymi  towcami  potworow, spotecznego. Miar cztowieka g jego dziatania, a

B 75 ktébrzy maj oczyszcza Swiat z nie majitek czy urodzenie.
£ gé potwordw, ktére swym istnieniem W niektorych zgromadzeniach istnieféwniez inne

przykazania (np. ggtego noszenia przy sobie amuletu,
bezwzgédna pomoc istotom inteligentnym zagooym
przez lykantopy itp.). Doktadne wypracowanie zasad
wspokycia wiedzminskiej wspolnoty pozostawia esiw
gestii MG. Osoby tamce Kodeks Profesjiaszwykle
wyklinane przez wspoélnoty i kdy normalny
charakternik ma obowzek takich odszczepiedw tap&

i stawia& przed sgdem rodzimego stowarzyszenia
(ktérych  wyroki najczsciej koacza sie Smiercia
skazaca).

%™ naruszaj naturalm réwnowag. Zabijap na



Charakter: Tylko neutralny-dobry lub ntr-ntr, bardzo
rzadko spotyka siwiedzminéw ntr-ztych.

Wyznanie: Charakternicy w ogole nie wieyav zadnych
bogbéw, mog wyznawé tylko religie ateistyczne.

Rasy: ludzie mog w tej profesji awansowa bez
przeszkéd, czasami spotyka pit-ludzi (a take ogre)
jednak g to sporadyczne przypadki (nie awansuj
zwykle powyej 10 POZ). Chodg stuchy, jakoby
niektére inne rasy rownie posiadaly nieliczne
organizacje wtasnych pogromcow — jednakzko jest
dat temu wiae...

t aczenie profesji: Profesji charakternika nie moa
taczy¢ z zadmy inna.

Uzywanie broni: Charakternicy postugyjsie przede
wszystkim broni fechtunkowy jednokczm taka jak:
miecze, szable, koncerze, rapiery, tarsary, szjapar
Nigdy nie s¢ggna po brov dwurczrg, co najwyej
beda uzywali broni péttoraecznej i doszkal sie
Obureczndcig (mog ja rozwijaé bez ogranica®. W
tego typu umigjtnosciach mog szkol¢ sig¢ bez
ograniczé. Nie wywaja broni drzewcowej ani
obuchowej (w tym te i toporéw). Rzadko te szkoh
sig w walce wecz, ch@ w niektorych regionach jest to
preferowana biegkd (do 3 PU). Cgsto za to
postuguj sie pomocniczo broni strzeleck jak kusze
czy tuki, czasem bro palna (lekkie i typowe, nigdy
cigzkie) ale prawie nigdy nie szkplsie w nich
powyzej 2 PU.

Uzywanie zbroi: Ze wzgkdu na clk¢ zachowania digj
ruchliwosci staraj sie nie zakladd zbroi o
ograniczeniach wkszych nk 1/2;1/2. Bardzo rzadko,
w chwilach nadzwyczajnego zagemia zakladaj
ciezsze zbroje, jednak pogardzaj ciezkimi i
niepoecznymi  zbrojami typu pilytowego czy
ptaszczyznowego (i im pochodnych). Nieywaja
hetmoéw, a z tarcz tylko puklerzy, ktére mogujo
ramion, by nie przeszkadzaty im w walce.

Uzywanie magii: Charakternicy samo swe istnienie
zawdziczap magii, wkCc @2 z nig blisko zwizani.
Preferuj uzywanie wszelakich magicznych broni
(rzadko jednak iywaja  artefaktow),  zbroi,
medalionéw i innych przedmiotéw, e tylko
pozwalaj one lepiej wykonywa swoj cech — panata¢
nalezy jednak,ze zawsze bardziej utajswym sitom
nizli tego typu gadgetom. Bardzoesto przed walk
wspomagaj swe organizmy magicznymi miksturami,
wielu wiedzminéw potrafi takowe spogdzat. Na
nizszych poziomach zngjpodstawowe wiadonsoi o
magii ogolnej. Potrafi postugiwé si¢ prostymi, mato
skomplikowanymi (ale za razem bardzo przydatnymi)
formutami magii statycznej.aSto tzw. Wiedminskie
Znaki — unikalne formuty znakéw desgine tylko dla
charakternikbw. Od momentu uzyskania zdétmo
rzucania znakéw pozngjl formuk Wiedzminskiego
Znaku przy kadym awansie na wgzy POZ, przy
czym formuly te mog czasem zdokiyw inny sposéb,
np. jako nagrog za misg itp. Jeeli przezyja na tyle
dlugo by awansowa wystarczajco daleko, potradi
takze adaptowa w formuk znakdw niektore czary
astrologow lub iluzjonistéw (o ile znajdnauczycieli
chetnych do pokierowania ich namkposzczegoélnych
czarow). Jednak z powodu wpojonego wimthom
ateizmu istnieje pewne ryzykoze nauka czaréw

astrologicznych rozgniewa boga, ktérego astrolog

wyznaje. Za kadym razem szansa ta w % wynosi 5 +
ZW charakternika + jego POZ. W przypadku, gdy
rozgniewa si boga (astrolog me jeszcze probowa
go przebtagd kara boska spada zaréwno na ucznia
jak i nauczyciela. W dawnych czasach, gdy profesja
charakternika dopiero rodzitaesiw bdlach, swych
czaréw nauczali ich magowie (ograniczahe sine
jednak tylko do tych opartych o energhagiczn czy
temperatug, ew. zakécia) — dzé jest to ju jednak
prawdziva rzadkdcia. Istniep oczywicie staraytne
siedliszcza, ktére wgk kultywuja te tradycg, jednak
zwykle na kadym z Archipelagdéw pozostatazuylko
jedna taka szkota...

Formacje: Charakternicy podrdja samotnie, rzadko

zdarza s by w 1 druynie poszukiwaczy przygod
znajdowato s 2 wiedminéw. Za to czasem
przylaczap sic do grup awanturnikow, nie lubjednak
towarzystwa wszelakiego matactwa typu: palladyni,
czarni rycerze, inkwizytorzy, fanatyczni kaptaniycz
piraci. Sami charakternicy adza sie w gildie
profesjonalne zwane Bractwami (szkoty eskie),
Siczami  (szkoly zenskie) lub  Siedliszczami
(mieszane). Wiksza¢ tych stowarzysze powstata
wieki temu i od tamtego czasu stale daghronienie
wiedzminom i szkod nowe pokolenia towcow
potworéw. Zwyczaj budowania twierdz i zamkow na
siedziby bractw wat sie z koniecznéci
zabezpieczenia cennych wimdinskich laboratoriow
wytwarzapcych mikstury bojowe i jaski w ktérych
uprawia s¢ halucynogeny. Ingredienty tea $ardzo
poszukiwane przez czarodziei. Z ich powodu zdarzaty
sie sytuacje, gdy charakternicy musieli bronsic
przed tlumem (podjudzonym przez niettym
wiedzminowemu fachowi kaptanéw, zazdrosnych
czarnoksgznikdw i nieprzychylnych wtadcow) ktory
mieli samemu chroti ,do ziego”. Siedziby %
otoczone przez dobrze ukrykeiezki treningowe i
obozy gdzie przeprowadzane szkolenia i Proby
Traw. Same fortece as zazwyczaj budowane w
trudnodostpnych terenach, z dala od miast. Pod
siedzibami cigna sie kilometrowej czsto dlugdci
korytarze, labirynty i jaskinie, gdzie charaktesnic
chowap laboratoria, hodowle podziemnych $lia
(ktére stanowq ich gtéwne wyywienie), skarbce i
zbrojownie.

Wiedzminskie obozy ména spotkd, wszdzie tam,
gdzie obok wielkich aglomeracji miejskich, kupiedki
faktorii, malych miast i wsi znajdyj sig¢ dzikie,
niezbadane terenygtlace siedliskiem zta i potworéw
pochodzcych czasem jeszcze z sprzed Czasu Czerni.
Najstynniejszymi na Orkusie Wielkimas Kermohen
(zachodnie wybrzee Dan-Ugar, niedaleko Tagary
Biatej) i Mokh-dunn fenski klasztor ulokowany w
centrum Gér Wapiennych). hycel

Wraz ze wzrostem dwiadczenia charakternikowi

przystuguj nastpujace tytuty:

POZIOM Tytut

1-4 RAKERZNIK

5-9 POTWORORZECA

10-14 BESTIOBOJCA

15-17 BESTYJGROMICIEL

18-19 MISTRZ CHARAKTERNICKI
20+ ARCYEKSTERMINATOR

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE



0Od 0. POZ:

1.

Natarcie — wspoélna um. kastyotnierskiej, z tymze

w przypadku charakternika jest to 20 pkt/PU + 5
pkt/POZ.

Walka W Trudnych Warunkach — wspélna um.
kasty zoinierskiej, z tym ze pod wplywem
specyficznych okoliczrii (np. w czasie dziatania
wiedzminskich eliksiréw lub zagrgeniazycia innych
oséb) naspuje catkowita neutralizacja
odpowiednich ogranicze

Przy§pieszone Zdrowienie — wspoélna um. kasty
zotnierskiej, z tymze odzyskuje 10 pkt/PU.

Precyzja Charakternika — jest to starannie
przymierzony cios lub strzat (ew. rzut) o
zwickszonym opénieniu [plus 7-PU sg], ktory
zwieksza TR o 10 + 15 pkt/PU i jednodmée
catkowicie eliminuje ryzyko trafienia pechowego.
Poniewa jest to bardzo wyczerpage, mana wy¢
tego ataku tylko tyle razy wagu jednej walki ile PU
sie posiada.

Arytmia Walki — charakternik potrafi tak walczy
brona w defensywie, by zmyi przeciwnikow
ruchami, zapewii sobie maksimum bezpieadmgwa,

a jednoczénie zminimalizowd wiazace sg z tym
straty skuteczniwi ofensywnej. Dziki temu mae on

0 15 pkt/PU + 10 pkt/3 POZ zgkszy¢ swop OB, a
jednoczénie TR zmniejszy sitylko o potove wiw
wartasci.

Rzucanie Znakéw — jak wspélna um. kast
magicznych. Na poatku maze rzucé tylko
specjalne formuly znanych tylko charakternikom
Znakéw Wiedminskich. Po przekroczeniu 10 POZ
wiedzmin maze przyucza sig w rzucaniu za pomac
znakow czarow niektorych profesji (patrzywanie
magii). Wzgkdem dostpnych kegéw tych czarow
10 POz traktuje si jako 0 POZ odpowiedniej
profesiji.

Od 1. POZ:

7.

Destylacja Wiedminskich Eliksirow -
hermetyczna umiefnos¢ sporadzania wiedmi-
nskich mikstur (kté4 mozna te wykorzysté do
fachowego spoezizania wywaréw ze znanych sobie
ziot). Na podstawowym poziomie [1 PU] daje
calkowity wiedz potrzebm do hodowli i
przygotowywania wiegminskich grzybow
mutacyjnych. P#niej [2 PU] daje zdoln& do
przyrzadzania samych mikstur, co wymaga udanego
testu na sum1/[10-PU] UM. Wraz ze rozwojem tej
umiejgtnosci  wiedzmin nabiera coraz wkszej
wprawy w tej destylacji (kolejne PU pozwalajpu na
doliczanie: 1/10 INT, 1/5 MD, 1/10 UM). Poza tym
kazdy PU daje wiedgna temat znajondci 1k6 ziot.
Wiedza O Potworach— kazdy PU daje maiwosé¢
identyfikowania (po udanym geie 1/2 MD) potwora
(wystepujacego zwykle na danym archipelagu) z
jednej z poniszych kategorii. Identyfikacja nie
obejmowd wiedz (jej rozlegig¢ zaleey od MG,
ktéry szacuy ja na podstawie wysokoi
kazdorazowego testu) na temat miejsc wysivania
(@ wiec i lokowania siedzib) sposoby walki i

usmiercania potwora, pory aktywsid,

specjalistyczne  zdoldoi  itp.  Charakternicy

klasyfikuja nastpujace kategorie potworow:

* Demonidy (czyli wszelkie stworzenia o demonicznej
lub diabelnej naturze, niektére awatary ztych bostw
itp.);

* Semidemonidy (pétdemony i inne pomniejsze stugi i
pomioty istot o Ztej i Chaotycznej naturze);

ePotwory Homidalne (stwory o humanoidalnej
postawie, stace negatywnym mocom, np. gnolle,
niektére gobliny, sharany, orkony, gobory, szklary,
goriashe itp.);

*Bestie Niehomidalne (pochogtz2 od zwierat
zamieszkujcych  Orch¢ lub  potwory o
niesprecyzowanym Kksztalcie np. stare wargi,
olbrzymie pagki, pancerne kobry, prakobry, hydry,
krakeny, mantykory, cienioptaszczki, medusy itp.);

» Martwiaki (wszystkich typéw, tate specjalnych);

9. Wolta — specjalistyczny rodzaj charakternikowego
uniku (mazna takich w cigu rundy walki wykoné&
tyle ile, st ma PU). Mana wykona go nawet przed
atakami, ktére nie byly odpowiednio sygnalizowane
o ile przeciwnik nie ma SZ [1+1/PU]-krotnie
wigkszej od wiedmina. Ponadto, g wiedzmin
wykona udany test 1/2 akt SZ, to w momencie
wykonywania uniku mge wykon& inna czynng¢ —
np. wyprowadzi cios lub rzut.

10. Dekserta— umiegtnos¢ odbicia ciosu bromi przy
pomocy wiasnej broni kosztem 1 ataku @ma
wykona tyle razy ile s§ ma PU). Rénica medzy
zastgami obu broni nie m® by wieksza od PU.
Powiedzie si jesli charakternikowi pom§inie
przejdzie test 1/3 wilasnej Bgt. slieprzeciwnikowi
nie uda si test wiasnej Bgt podzielonej przez PU, to
moze upycic bron.

11. Emanacja Neutralngcia — wiedzmin, po udanej
koncentracji trwajcej min. [10-PU] rund potrafi tak
wtopi¢ sie w naturalne otoczenie (typu las, zdao
gorskie osipy itp.) by nie byt atakowany przez
naturalnie wys{pujace tam stworzenia (jak zwiata
i rosliny) o charakterze ntr-ntr (o ile sam nie
zachowuje s agresywnie — ciRoprzy 5 PU nawet
agresja nie spowoduje agresji tylko uciegziNawet
gdyby jaki& zwierz/roslina chciatlo go zaatakowa
to jest w stanie to wycZu na 1r/PU z
wyprzedzeniem.

12. Traperstwo — ta zdolné¢ pozawala bez ogranicze
rozwija¢ umiegtnos¢ Lowiectwa z tym,ze mana
oczywicie wywac wzgledem znanych potworow.

Od 5. POZ:

13. Wiedzminska Zastona — charakternik potrafi tak
wilada bronik, by wykorzystéd potowe jej wartaci
obronnej take do walki dalekiej. M2e to zrobé
wzgledem 1 strzatu (lub rzutu)/PU, ktéregoe si
spodziewat (czyli np. widziat strzelca). Od 4 PU
moze take prébowa (udany test 1/2 akt SZ)
wykorzysta& to wzgkdem jednego lub [5 PU] dwoch
strzatléw, ktérych nie moégt przewidZie(np. nie
widziat strzelcéw).

14.Okrutny Mord — bardzo staranny i powolnie
przymierzony (zaywajacy dwukrotnie weksz
liczbe atakédw nk normalnie) cios lub strzat (ale nie



rzut) w najstabsze miejsce przeciwnikasliJefiara
nie wykona udanego testu na 1/2 akt. SZ-(1
pkt/POZ)xPU, to liczy si tylko potowa WYP. Jdi
dojdzie do zranienia, to automatycznie (@i od
rodzaju uytej broni) powoduje to niegaga Sie rare.
Ofiara nie mae bront sie testem, jéli byt to strzat z
dalekiej odlegtéci, wykorzystujcy element zasko-
czenia.

Od 10 POZ:

15. Walka W Ttoku — wspélna um. kastyotnierskiej, z
tym ze charakternik mae walczy kazdym rodzajem
broni fechtunkowe;j.

JdZta przez zboze, kobolciaki — we wsi wiedZmak stoi!”
Warkk, gobliniski, niewolny pachofek z Hiron-Morkir

GWARDZISTA

I przysiegam stac na strazy Zycia i majgtku obywateli i
poddanych Katana, w imig odwieczny wigzow przyjazni
faczacych nasze rasy. Slubuje trzymac nieztomna postawe, nigdy
nie upadac na kolana, wykazywac nieztomny charakter |
pozostawac zawsze ponad wszelkimi podejrzeniami w kwestia
moralnych i etycznych, by honoru stuzby nie zharibic, wiasnej
twarzy nie utracic i na chwate Imperium porzadek zaprowadzac”
przysiega oddziatow ochotniczej strazy gwardyjskiej z IX

Imperialnego Legionu Sojuszniczego

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
+ 10+ + 20+ - - - 10+ 20+
ZW Bgt pocz PU

- 40 8

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8 9. 10.

5+ 10+ 5+ - - - 5+ B+ - -
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
3 4 3 5 2 1 -2+ 1+
ZW Odp PU/POZ Bgt

- +  1k6/4 4

Opis: Gwardzista nie jest najemnym wojownikiem,
gwardzista sty innym — zwykle lepiej urodzonym od
siebie, bogatszym lub po prostu lepszym (w sensie
prestizu i autorytetu). Sw stuzbe traktuje jako honor,
obowizek z ktérego musi siwywiazat za wszell
cerg lub odkupt niepowodzeniesmiercia w trakcie
stwzby. Gwardzist nie zostaje si ot tak — prosto z
ulicy. Szkolenie w jakigj elitarnej gwardii

Fgh .ui".l.'-" .'. : L :1' " WA
IFLI-*.%-:T*‘&' 2L 'l}" »ﬁ &5
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przybocznej jest zwykle efektem skomplikowanych
uktadéw medzyludzkich lub mgdzyspotecznych (np.
ojciec bohatera m® przysic jakieg wysoko
urodzonej osobie,ze w ramach wdzgczndci za
przystugi odda swego pierworodnego — czyli BG — do
stuzby maznowtadcy). Gwardzista nie koniecznie musi
stuzy¢ jakiejs konkretnej osobie — jego pracodawc
moze by np. krélestwo lub p@stwo — z ktoérego
skarbca otrzymyw@abedzie zotd (a nie jak to zwykle
bywa np. z prywatnych funduszy wiadcy).
Gwardzistami mog zost& tylko najlepsi, z najle-
pszych. Stanowi oni zwykle tylko maty utamek sit
zbrojnych ale za to wyszkoleniem i ungigjosciami
przewyszaj wszystkich innych. $ ostatny desl
ratunku, gdy z pola walki pierzchmawet pancerni
rycerze. Mimo to nigpiewa s§ o nich w piéniach, za
swy stuzbg mogy liczy¢ co najwyzej na pag cieptych
stobw pracodawcy, rzadziej na pgkpreme pienizna
lub awans. Jednak w wielu kulturach (np.
krasnoludzkich) pozycja spoteczna tej profesji stoi
bardzo wysoko i jest powodem dla dumy jej
przedstawicieli. Najogciej s to kultury i
spoteczéstwa nie znajce feudalizmu, ktore nie
wyksztalcity rycerstwa. Tam bowiem to gwardzista
jest osoh, ktora utazsamia s z honorem i odwag
Gtowng cech, gwardzisty jest SZ lubZYW, z&
drugorzdm SF, ZR lub INT.

Kodeks postpowania: Gwardzista wize st zwykle ze
swym pracodawg honorows przysega z ktorej
zwolni¢ moze go w wyptkowych sytuacjach sam
pracodawca (ew. jegosmiert). W niektérych
spoleczéstwach istnieje wokot tej profesji cata
instytucja — praktykowane as tam wieloletnie,
diugoterminowe, zaprzysione kontrakty — jednak na
zasadach zupetnie innychzrizeregowi najemnicy.
Bohater kdacy gwardzisi jest postuszny rozkazom
pracodawcy, a nawet jest z nim w ,na dobre i n&. zte
Za punkt honoru stawia sobie trwanie przy nim nawet
jesli ten juz nie ma maliwosci wyptac& mu zotdu. Z
drugiej z& strony pracodawca powinien raieten
honor, by gwardzigtzwolni¢, jesli nie maze go dalej
utrzymyw&. To bowiem pracodawca — na mocy
przysegi — powinien db& o wyszkolenie i
odpowiednie  wyekwipowanie kdego swojego
gwardzisty. Oczywicie wynagrodzenie powinno &y
odpowiednie do stopnia lub #leiadczenia bohatera
oraz tego jak bardzoesgo ceni. Najlepiej by byto, aby
charaktery, cele , pagly i moralnd¢ pracodawcy i
gwardzisty byly zbiene — albo przynajmniej nie byly
sprzeczne. Zdarzagie bowiem dezercje gwardzistow,
ktorych pracodawcy zmusazaglo dziatania wbrew ich
etyce. Jednak taki gwardzistadzie do kdica zycia
miat $wiadoma¢ swojej winy i nigdy nie pozuzie
sie widma cizacej nad nim kary (ktére tocagézne w
zaleznosci od lokalnego prawa). Dlategoztkazdy kto
z wtasnej woli chce sipdswieci¢ takiemu rodzajowi
stuzby, powinien to bardzo dobrze przedieg...

Jednak bardzo szczegélgrupz stanows tu osoby,
ktore kedac gwardzistami péwiccaja sie profes;ji
najemnika. Tacy bohaterowie dédyzno traktup cah
honorowy otoczlk tej profesji, skupiajc sk raczej na
materialistycznych aspektach wynajmowania
wlasnego miecza za piedize. & po prostu zwykle
bardziej sumienni w wykonywaniu obazkéw od



przecetnych najemnikéw, ka sobie wecej od nich
ptaci — ale za to mma polegéa bezgranicznie na ich
,Zakupionej” lojalngci.

Charakter: Z racji etosu profesji musi bypraworzdny.
Jeli ktos podejmuje & gry gwardzist o innym
charakterze, toduzie otrzymywat tylko potow PD.

Wyznanie: Zazwyczaj wyznaj béstwa praworgne i
nie-chaotyczne, chociav specyficznych przypadkach
dotyczicych dwuprofesyjnych bohaterow mpdpye
odstpstwa od tej reguly.

Rasy: Kazda, jednak wréd gnoméw (poza piktami wy-
niostymi), niziotkdbw, centauréw, driad i btotnych
smokow nie spotyka si gwardzistow powsej 15
POZ.

t aczenie profesji: Gwardzis¢ mazna kezye z profesy
zabojcy (3 to zwykle pewnego rodzaju elitarni
mordercy o0 rytualno-religijnym etosie, shey
organizacjom kécielnym lub pastwowym;
szczegOllnie popularne
potudniowych — np. almohadowie magwoje Diugie
Rece), kaptana, najemnika (wspomniane viéok,
tzw. Legie Najemne), a w ostateczooz bardem.
Zdarzaj sie tez polaczenia z klerkiem, awanturnikiem
lub szamanem — cliow niektérych spoteczrigiach
taki mezalians nie jest zbyt mile widziany. Péne
czasach stasytnych  widywano  gwardzistow-
mistykéw, ale ja od dawna hybrydy takie nieas
spotykane.

Uzywanie broni: Gwardzista mge wywaé kazdej,
jednak ma obowizek (i maliwos¢ nieograniczone-go
rozwoju) posiadania biegioi w jakiej broni
drzewcowej (typu halabarda, pika, witdcznia itp.),
dystansowej (oszczep, tuk, kusza a nawef Ipal-na),
podrecznej (jak miecz, topor, wekiera itd.), rzadko
jednak wybieraj bronie dwugczne.

Uzywanie zbroi: Praktycznie kada — zaley to tylko od
zamanos¢ pracodawcy (chb mogy kupowa zbroje
na whasnych rachunek) i obranej przez niego taktyki
(czy gwardia ma by oddzialem mobilnym, eika
piechot czy mae do zada specjalnych). W zasadzie
charakter profesji wymaga biegtego postugiwania si
tarcz — wiec mog gwardzéci uzywaé kazdego ich

rodzaju, jednoczZmie szkohc sk w tym bez
ogranicza.

Uzywanie magii: Przedstawiciele tej profesji maj
bardzo ambiwalentny stosunek do magii — jednocze-

$nie garda nia jako gtdwry metod, walki a intrygu-je
ich ona jako c€ tajemniczego i mistycznego. Z tego
powodu bardzo cftnie wykorzystuy wszelly magk,
ktora pomaga im w wykonywaniu profes;ji
(szczegblnie  przedmioty = magiczne). Dlatego
poinstruowani przez fachowcéw poteafiuzywaé

wszelkiego rodzaju magicznych broni, opancerzenia

czy amuletow.

Formacje: Najpowszechniej spotykanorganizaci tej
profesji jest gwardia - czyli organizowany i
utrzymywany przez pracodawc oddziat stray
przybocznej, elitarnej jednostki lub oddzialu
specjalnego. Zwykle liczy 3k10 czionkéw (¢hav
zaleznosci od zamanosci moze dochodz do kilku
setek zotnierzy) podlegajcych pod rozkazy
bezpdrednie lub mianowanego przez chlebodawc
dowddcy (niekoniecznie czionka samej gwardii).
Oddzialy licace wicej os6b mog mie¢ bardziej

jest to na archipelagach

skomplikowanm hierarch¢ dowodzenia. W niektdrych
regionach bardzo da popularndcia ciesza si¢ tzw.
Legie Najemne — ktdre wynajmujswoje ustugi
pracodawe na dhgsze lub krotsze kontrakty. Mag
liczy¢ od kilkudziesgciu do nawet kilku tysicy
cztonkdéw, od najemnikéw jednak adiag sic tym, ze
wymagaj wynagcia catlego oddziatu (z czego 1/5 ma

zakontraktowane pozostanie w odwodach
rezerwowych). Samotni gwardzi spotykani §
bardzo rzadko — i magwzbudz& podejrzenia o

dezercg. Jeli gwardzista znajdzie siw druzynie
poszukiwaczy przygéd to me sk tak st& tylko
wtedy, gdy pracuje dla jednego z jej cztonkow (zieyk
0 wyzszym statusie spotecznym od swojego)sliJe
gwardzista przez dhszy okres pozostaje bez &by —
to maze zostd zmuszony (czyt. MG m@ zmust
gracza) do podgia st profesji najemnika — by
unikna¢ przéladowai, na jakie mog sie natkraé tacy
podejrzani osobnicy. Nie dotyczy to oczyuie
gwardzistow zwolnionych ze sthy ,na emerytus”.
Wraz z rozwojem postaci, BGetla przystugiwa
pewne tytuty, bdace odzwierciedleniem jego kariery
wojskowej (ché niekoniecznie musi sito pokrywa
ze stopniami).

POZIOM  Tytut

1-4 STRAZNIK

5-9 ESKORTER
10-14 PRZYBOCZNY
15-17 WIELKI DRCZNIK
18-19 MISTRZ GWARDI|
20+ ARCYDRQZNIK

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0Od 0. POZ:

Natarcie— wspdllna um. kastsotnierskiej.
Powstrzymanie— wspoélna um. kastyotnierskiej, z
tym ze daje +5 pkt/POZ.

3. Przycelowanie— wspolna um. kastyotnierskiej, z
tym ze odnosi € tez do atakdw z dystansu bez
normalnych ogranicze(od min. 3 PU).

4. Walka W Trudnych Warunkach — wspélna um.
kasty zotnierskiej, z tymze w pohczeniu zZWalky W
Szykucatkowicie neguje odpowiednie ograniczenia.

5. Walka W Ttoku — wspélna um. kastyotnierskiej, z
tym ze dotyczy te broni drzewcowej, obefnie od
jej wielkosci.

6. Przy$pieszone Zdrowienie — wspolna um. kasty

zotnierskiej.

N =

Od 1. POZ:

7. Gwardyjska Pasja — jest to rodzaj bojowego
rozjuszenia, w ktére gwardzista peowprowadz si¢
w dowolnym momencie walki [trwa przez (1
runde/POZ)xPU]. Czasem nie to zrobf nawet
wiecej niz raz (nie wecej niz wartas¢ PU) w cagu tej
samej walki jednak MG ni® wymaga zaistnienia
pewnych, specyficznych warunkéw (np. poryyeaj
mowy dowodcy podczas wielkiej bitwy). W walce
musi br& min. 5 przeciwnikow/POZ (podzielone
przez PU). W czasie tego rozjuszenia gwardzista
moze zadawé dwukrotnie wgcej ciosow (w zwizku
ze zmniejszonym do potowy opdieniem broni), z&
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bez wzgédu na SZ.

Fanatyzm— specyficzna odmiana szalu bojowego, w

ktéry gwardzista miee sk wprowadzé podczas

oczywistego zaguenia zycia pracodawcy lub
wspottowarzyszy z oddziatlu (ew. dsuny). Trwa to
przez 5 rund/PU i zwksza TR, OB, i wszystkie
odporndci 0 10 pkt/PU + 10 pkt/5 POZ gwardzisty.

Precyzyjne Pchngcie — dwukrotnie wolniejszy atak

(w newralgiczne i stabiej opancerzone miejsce),

oparty na zaskoczeniu, wykonany prziyyciu broni

kiujacej. Jali ofierze nie uda sitest akt. SZ (minus 5

pkt/PU), to jej WYP g obnizane o 15%/PU.

10. Precyzyjne Cgcie — podobnie jak Precyzyjne
Pchnicie — tylko wzgkdem broni tacej.

11. Precyzyjny Strzal— zaskakujcy przeciwnika strzat
lub rzut (wykorzystujcy dwukrotnie wecej atakow
niz normalnie), ktéry ma za zadanie spenetrojego
najstabiej opancerzone miejsce.slUenie wykona
udanego testu akt. SZ podzielonej przez PU, to WYP
sa obnizane o potow. Od 3 PU TR przy zyciu tej
umiejtnosci nie jest modyfikowane za dystansgza
przy 5 PU nie podlegajtemu rownie Obraz.

12. Szwoleerka — gwardzista potrafi bez ogranidéze
rozwija¢ umiegtnos¢ Jezdziectwalub Powaenia (1
do wyboru).

13. Walka W Szyku — umiegtnos¢ walki w zwartym
szyku bojowym dowolnego rodzaju, ta& na jednym
polu (2 nf) bezzadnych ograniczeruchowych mae
walczy¢ maksymalnie 4 gwardzistow, daj
dodatkowo premgi do OB +10 pkt/PU. Poza tym
kazdemu czlonkowi szyku zwielokrotnia esi
defensywna skuteczéd Walki W Tioku (jest
mnazona przez PU).

o

©

Od 5. POZ:

14. Formowanie Szyku— jest to umiejtnos¢ podobna
do Walki W Szyku- z #& roznica, ze pozwala

gwardzscie ustawia w szyk (odpowiednio

instruupc, tak by korzystali z premii tamtej
umiejtnosci) takze innych przedstawicieli kast
zotnierskiej i rycerskiej (od 4 PU nawet czlonkow
pozostatych kast). W ekstremalnych sytuacjach MG
moze wymaga testu 1/[6-PU] CH. Szyk dulzie sé
utrzymywat przez [LrungPOZ]xPU.

15. Dzielngé — dzkki umiejetnosci tego nadzwyczajne-
go oddania bitewnego, gwardzista jest nieing
na wszelkie negatywne oddziatywania emocjonalne
tak dtugo jak dtugo w pobiu (3m/PU) ledzie ché
[6-PU] sprzymierzacow.

~Haal Widzieliscie kiedys na czym polega taktyka obronna
elitarnej gwardii katariskiej, tych ichnich najciezszych bitnikow, z
temi wielkimi tarczami i dlugasnymi na wiele fokci dragami??
Wiecie co to jest defensywa w wykonaniu kohorty ciezkiej
piechoty?? To jest kpina z zasad taktyki! Stojg na pozyciach
obronnych, ale zamiast wykorzysta¢c przewage pozycji,
uzbrojenia i zwartej formacji — to oni potrafig w ostatniej chwili
poderwac ten las pik i ruszy¢ do natarcia!!! To po co w ogdle
tam czekali w tej defensywie, zamiast atakowac?? Z lenistwa
wrodzonego?? Ja rozumie, Ze najlepsza obrona to atak — ale
Straty z takij gupoty sg nie do przecenienia. Co z tego, Ze z
powodu zaskoczenia czesto zwycieZaja?? Ale jakim kosztem,
Jakim kosztem...
1 oni majag czelnosc nas nazywac dzikusami... Haa!”
Arthar-Tan-Ogre, hordyniec pod-ogra-garskich
koczownikow

KONDOTIER

,Gay Bractwo nasze maszeruje, wszystek strach ogromy czuje
Kazdych wyrzniem i usieczem, gtowy knechtow zetniem mieczem
Nie ostanie sie ni ksiestwo, takie wielkie nasze mestwo
A gdy w dom nam wrdcic pora, przytaszczymy pot tabora”
klasyczna przyspiewka (nieznanego autorstwa)
marszowa kompanii najemniczych

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
10+ 20+ 15+ 15+ - - - + - -
ZW Bgt. pocz PU

40 5

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- 5+ - 10 5 5 5 - - -
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
4 4 3 2 1 1 - 4 1 -
ZW Odp PU/POZ Bgt
- + 1k5/4 5

Opis: Kondotierzy § rodzajem najemnyctiotnierzy,
ktérych petno w kadym pastwie, na prywatnych
dworach, faktoriach handlowych itp.aSiczni jak
mrowki i stanowa praktycznie trzon kalej armii z
prawdziwego zdarzenia. Wywoglzsie z niemal
wszystkich ras i klas spotecznych. Najemnicy s
dobrze opfacani, Zaich oficerowie dostaj zotd
prawdziwie godny pozazdroszczenia. Z drugiej strony
najemnicy, ktérzy zbyt diugo pozosidjez zaptaty za
swa prag, staj sie niebezpieczni dla pracodawcy —
juz nie raz ich bunty doprowadzaly do pangich
kryzyséw politycznych. Gtéwn cechy kondotiera jest
SF — z& drugorzdm mogs wybra wedle uznania z
posrod ZYW, ZR, SZ, PR i MD.

Kodeks postpowania: Zasadniczo kodeks kondotierow
sktada si tylko z jednej zasady: praewui sa lojalni tak



dlugo dopoki sj ich optaca, a j@i nie dostaj zotdu,
to szybko mog zmient front. Ale j&li zrobig to przed
uptywem optaconego terminu, stsachonor, a w
konsekwencji mgliwos¢ ponownego zatrudnienia. Od
wojownikdw odr@niaja sie  zdyscyplinowaniem,
karndcia oraz materialistycznym podejem dozycia

a od gwardzistéw i ich... bardziej materialistyczny
Swiatopoghd.  Kondotier ma by zwyklym
wyrobnikiem”, zywym i postusznym a nie
niezrownowaonym herosem. 3k wiec kondotier jest
cztonkiem oddziatlu wojskowego, tedzie catkowicie
postuszny rozkazom przedonych. W takich
sytuacjach kada niesubordynaej kaze sk $mierci.
Swoboa dziatania dowddcy pozostawaajtylko w
czasie pdrowania zdobytych celéw — bowiem samo
pladrowanie uwaane jest przez kondotieréw za ich
niepisane prawo, rodzaj nalej premii za
wykonywane zadania. W przeciiigwie do
gwardzistéw (nawet ] sa takowymi
dwuprofesyjnie) najemnik sam musi zadba swoje
uzbrojenie, wyposaenie,srodki transportu itp.

Charakter: Kazdy praworadny i neutralny.

Wyznanie: Praktycznie kade, ale bardzo rzadko zdarza
si¢ by kondotier wyznawat bogéw chaotycznych i/lub
zlych (chybaze chodzi o bogéw zwranych z walk i
tupami).

Rasy: kazda, ché rzadko st zdarza by dumne i
wynioste elfy czy rozumne jaszczury paraty $go
typu zagciem (preferuj gwardzistéw).

taczenie profesji: Mozna p taczy¢ z  wojownikiem,
towca, orezmistrzem, awanturnikiem, ztodziejem,
zablja, piratem, szpiegiem i archeologiem. Bardzo
rzadko zdarza ei by kondotier byt jednocZaie
cztonkiem kasty kleryckiej czy czarodziejskiej §(je

jest taka maliwos¢) — spotyka si takie pojedyncze
przypadki ale tylko i wycznie w Bractwach
Najemnikow. Osoba decydiga sé na odgrywanie
takiego bohatera musi liczysic jednak z tymze jej
druga profesja dlzie otrzymywata tylko potowPD i
raczej nie bdzie cieszy sie dobrym stowem érod
swych wspoéttowarzyszy w magii i kropidle. Mo
mie¢ przez to bardzo spore problemy z awansowaniem
i szkoleniami.

Uzywanie broni: Kazda, w zalenosci od formacji w

jakiej stuza (jezeli sa zwiadowcami, bda mieli broa
lekka i dalekiego zaspu, jelli zas cigzkozbrojnymi
piechurami to aizka: potoraeczm i/lub dwureczr).
Na pocatku kariery kondotier decydujeesna profil
oddziatbw w jakich bdzie shiyl (konnica,
zwiadowcy, lekka piechota itd.) i zgodnie z takimi
preferencjami meze sobie wybr& 2 bronie wiodce w
ktérych mae sk szkolé bez ogranicaze W
pozostatych mze uzyskaé tylko 3 PU.

Uzywanie zbroi: Moga wzywaé kazdej zbroi — jednak

og6lnie musz podporadkowywa sie regutom
decydujcym o opancerzeniu w ich formacji (bo
trudno,zeby czionek lekkiej jazdy paradowat w peinej
ptytdbwce). Mog bez ogranicze szkol¢ sie we
whadaniu tarcz ale roba to tylko wtedy, gdy jest to
przydatne w ich formaciji.

Uzywanie magii: Nie paraj si¢ czarami, wykorzystaj

tylko czasem amulety magiczne. Raczej nkywaja
przedmiotdw magicznych — bardziej polegajna
swoich sitach i na ,dziwactwach” i ,magikowaniu”
— z tego wzgldu dostrajanie gsido takich ,uradzer”
testup tylko 1/2 UM. Z& jesli nie asekuruje im w tym
jakis czarodziej — to w ogéle nie potrafpoja¢ jak ich
uzywac.

Formacje: Kondotierzy podréuja zaréwno samotnie jak

i w grupach, niejednokrotnie wynajmgjswoje ustugi
poszukiwaczom przygod, czyzteodizajac z nimi z
checi zysku. Nie gardg niczyim towarzystwem, g
tylko mogy by¢ z tego jakié wymierne korzyci. W
bardziej cywilizowanych rejonach spotyka ¢ si
sformalizowane organizacje profesjonalne zwane
Bractwami Najemnikéw. & to zwykle pojedyncze
oddziaty (2k10 zotnierzy), ché zdarzay sic takze
mate armie (100k10 os6b) 0  wysoce
wyspecjalizowanym podziale formacji. Takie bractwa
oferujg innym osobom — gtdwnie nmioowladcom i
samym pastwom (krélestwom, ksstwom itd.) —
swoje uslugi za piendze (zazwyczaj na
krétkoterminowe kontrakty, czasami nawet najmuj
sig¢ po prostu do jednego, pojedynczego zadania). W
ich sktad wchodz nie tylko najemnicy ale i tale
dwuklasowcy, ktorzy zwykle as przygotowywani do
petnienia shaby specjalnej, wiciwej rodzajowi
drugiej z piastowanych profesji. Bractwa Najemnikow
wynajmup zardbwno pojedyncze osoby, poszczeg6ine
formacje jak i cate oddzialy. Specyficzrodmiarn
bractw @ Legie Najemne, zimne gléwnie z
najemnikOw-gwardzistéw, ktore as uznawane za
najlepsze oddziaty od wszelkiej trudnej, karkotoiree
nawet brudnej roboty (np. pacyfikacji poddanych),
przez co w wielu miejscach ciesmic zlg staw,
potegujaca respekt przed tymi formacjami. Preferuj
one kontrakty dlugoterminowe, polegeg¢ na
wynajmowaniu catej Legii. §bardzo drogie, ale warte



swojej ceny jakzadne inne oddzialy. Innego typu
specjalnymi  oddzialami as najemnicy kdacy
jednoczénie mistrzami ofza. ZazwycCzaj WSzyscy
specjalizug sig jakim§ jednorodnym  gatunku
uzbrojenia, przez co stanawmog zwart formacg
wchodzca w sklad innego bractwa, §é jednak cate
bractwo sktada siz najemnikéw-mistrzéw, to mowa
jest o Bractwie Broni. Ich miana as zwykle
analogiczne do specjalizacji uzbrojenia i wynajmuje
sie ich w catgci, bo tylko wtedy mog by¢ skuteczni.
Czasami — jdi takie bractwo broni jest bardzo
liczebne, to jego dowddca dzieli je na mniejsze,
pojedyncze jednostki operacyjne i wtedy ma
wynajmowa& ich wynajmow& samodzielnie, bez
ryzyka utraty skuteczdoi w  boju. Ceny
wynajmowania Bractw Broni i Legii Najemnychy s
podobne i zwykle trzy lub czterokrotnie #ze ni w
przypadku normalnych kondotierow. W zZkego
rodzaju bractwie jest podobna hierarchia, zbudowana
wokot tancucha dowodzenia (najexiej
formalizowara hierarchi sa stopnie analogiczne do
nizej wymienionych tytutéw). Z hierarchiscisle jest
zwigzane wynagrodzenie kondotierow — bowiem
zdobyte pienjdze dzieli s§ w/g stopni (a nie zastug w
boju). Podzialowi wewstrz bractwa nie podlegaj
zdobyczne tupy, ktory kaly maze sobie zdobywa
wedle woli, maliwosci i zdolndci. Oto jak mniej
wigcej wyghdaja tytuly i zwigzana z nimi hierarchia
finansowa (podstawowe wynagrodzenie zdego
kondotiera wynosi miestznie 1k10 szt. zZHPOZ, 1 szt.
ztna 0 POZ):

POZIOM  Tytut

1-4 ZOLDAK

5-9 NAJEMNIK

10-14 REBAJLO

15-17 NACZELNY KONDOTIER
18-19 MISTRZ BRACTWA

20+ ARCYKNECHT

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0d 0. POZ:

1. Natarcie— wspélna um. kastyotnierskiej.
2.
3. Przycelowanie— jw. (od 4 PU bez ograniczedla

Powstrzymanie— jw.

atakow dystansowych)

Walka W Tioku — wspdlna um. kastyotnierskiej, z
tym, ze dotyczy tylko broni wiogtych.

Przyspieszone Zdrowienie— wspdlna um. kasty
zotnierskiej, z tymze pozwala odzyskab pkt/PU.
Wszechstronnéé — kazdy PU pozwala o 20%
zwigkszy¢ szang powodzenia podczas wykorzysty-
wania umiegtnosci ogdinych (tylko tych zwizanych

z walka).

Od 1. POZ:

7.

Zotnierska Precyzja — profesja najemnika pozwala
w doskonalym stopniu pozéajeden, konkretnie
wybrany model broni, zbroi lub tarczy. Oznacza to,
ze najemnik ma obowrzek nauczenia sii rozwijania
umiegtnoéci  zawodowej Zotnierka, z tym, ze
otrzymuje on dwukrotnie wksze premie, i
normalnie.

8. Kondotierskie Rozjuszenie— jest to rodzaj szatu
bojowego, w ktéry najemnik nie wprowadzt sig na
poczitku lub w $srodku walki (trwa 2 rundy/PU),
pozwalajpc wydatnie zmniejszy op&nienie broni
(dziekc je przez PU) oraz zgliszy¢ obie cechy o 15
pkt/PU.

9. Wytrwatos¢ Ciata — kondotier, bdac zaprawionym
w trudach walki potrafi zmuéi swoje ciato, by
przemogto niebezpieczne rany. #dg PU pozwala o
15% zmniejsz§ obrazenia otrzymywane z powodu
krwawienia a take agonii.

10. Dodatkowa Wszechstronné&& — dziki temu
kondotier ma@e bez ogranicze rozwing¢ jedr,
wybrarp umiegtnoé¢ zawodowd. Moze wybra
wedle woli taki zawod, jaki ddlzie mu przydatny w
wykonywaniu profesji (niekoniecznie zwiany z
walka — mae to by np. Kalwierznictwg zeby
samodzielnie szyi reperowaé sobie buty i ubrania).

Od 5. POZ:

11. Wytrwatos¢ Umystu — kondotier potrafi zmuéiswoj
umyst na polu walki (i tylko wtedy) do zachowania
spokoju, dzgki czemu Odp. nr 2 i 4 zekszap Sie
podczas gywania tej zdolnéci o 20 pkt/PU.

12. Walka W Niesprzyjajacych Okoliczngsciach —
pozwala podziedi ograniczenia (nie tylko zdoldoi
bojowych) przez [1-PU], o ile nieaswywotane na
zasadacliCiezkich lub Ekstremalnych Warunkow

Od 10. POZ:

13. Odporngé¢ na Gtéd i Pragnienie —kondotier mae
powstrzymé naturalne potrzeby ciata, przez (5 dni +
1 dzieW/POZ)xPU, jedac i pijac tylko potowe
normalnej racjizywnosci i wody — pé&niej musi
(przynajmniej taki sam okres czasu)$de juz
normalry ilos¢ pozywienia.

14. PodtrzymanieZycia — dziki sile woli i koncentracji
sit zyciowych kondotier mge przemdc stabio
swego poranionego ciala, dziajajpomimo agonii
przez (rungl2 POZ) x PU. Pomyne
wykorzystanie umigjnosci wymaga udanego rzutu
na 1/2 Odp nr 4. Nieudany oznacza natychmiastow
smierc.

~Paaaanie! Bys to widziot — skaranie bogow z tym Zotdactwem!
Puki siedzom po garynizonach, puki spokdj jest — to jeszcze
Jakos idzie wytrzymoc... Ale niechta sie dazy jakowys zatarg
granicznyj — a u nos na Wyspach to o takowyj nietrudno — to idg
hatastrom przez wsie, pola, fonki, a rabujom strasznie!!! Szpadle,
ptugi, drewno, obornik, jadfo, napitek i zapasy... A chedoZzom
okrutnie!!! Nikomu nie przepuszczom, okrutniki: chfop czy baba,
dzieciak czy starucha, kuri czy fofca — wszystkiem sie dostanie...
I to nawet od Zotdakow wiasnego jasniepana czasem po rzyci

obrac¢ mozna...”
Akten, chiop pariszczyZniany z jednego z ludzkich
ksiestewek na Gutam-Guru

LtOWCA

~Podazamy sciezkami, ktorymi nie stgpata jeszcze stopa
rozumnych, w poszukiwaniu ostatecznej granicy — do ktorej
dotrze¢ moze nasz rodzaj. Jesli nie boisz sie dziczy, nie straszny
¢l zndj podrézy i gtod i chfdd bezdroZy — to ruszaj razem z nami.



Tym razem ruszamy w gory — wiec wez swdj fuk, szypy i czekan.
Obaczysz — nie poZatujesz bratku!”
Garsyaru Starszy, malaucki traper z Wysp Korsarskich

Wzrost wspotczynnikow przy losowaniu postaci

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi

10+ 10+ 10+ 10+ - 10+ - 10+ 10+ 10+

ZW Bgt pocz PU

- 35 6

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5+ 5+ - 5+ 5+ 5+ - 5+ -

Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W

4 4 3 3 1 3 2 1+ + 2

ZW Odp PU/POZ Bgt

1 + 1k6/4 3

bl \ _|.|I1
L A

Opis: Profesja towcy jest bardzo wszechstrgnmiesci
w sobie wiele etosOw. Zasadniczo ina
sklasyfikowa wsrdd nich cztery gléwne, ktére przez
tysiace lat historii wypracowaly sobie wiasmenong,
stapc sk swoistymi pod-profesjami, ktére jednak
wciaz taczy wigcej niz by miato dzielg:
Straznicy — @ to towcy, ktérych charakteryzuje
wyjatkowe zamitowanie do przyrody, niezréwnani
tropiciele i niezmordowani podzdicy. Stroni od
cywilizacji, cenic sobie dzik, nieujarzmion natue —
w ktorej widz, odbicie swojej duszy.gSnajczstszymi
sprzymierzécami Kregéw Druidyckich, gotowi za
kazda cere broni dzikich las6w, niedogpnych
bezdray i dziewiczych wybrzegy przed ghlupat i
bezmylnoscia tzw. ras inteligentnych. Nie tolegyj
masowej wycinki laséw, karczowania dziczy czy
towéw dla przyjemnéci. Nienawidza bezmyinej
agresji i wandalizmu, kochappokdj i harmon...
tapacze — ci @ o wiele mniej ideowi i dzialaj z
pobudek materialnych. Ci towcy gtéw przez cajeie
paraj sie tapaniem i dostarczaniem osdébiganych
mniej lub bardziej oficjalnymi/prawomocnymi listami
gonczymi. Za swe ustugi pobieraj zwykle
wynagrodzenie — ustalone z gory z zaliczlub
negocjowane indywidualnie na zasadzie wolnego
wyboru. ,Polup” tylko i wylacznie na przedstawicieli
ras inteligentnych - raczej nigdy nie przyjmecenia

zlapania lub zabicia jakigjbestii — to robota dla
charakternikéw, a nie dla towcéw nagréd. Szczegoin
pozyck zajmup towcy Glow w spolecazestwie elfow

i krasnoludow. Ci bowiem zajmuj sig tylko i
wytacznie polowaniem na degeneratéw swych
plemion, tzw. Mrocznych...

towcy Niewolnikbw — najbardziej znienawidzeni
przez pozostale grupy ftowcow. Bezwadhi i
wyrachowani, przemierzgj swiat w poszukiwaniu
istot inteligentnych (lub innych stwonze ktére s¢
mogtyby nadaw&® odpowiednich do... zniewolenia i
sprzeday na targach niewolnikow.aSpodstaw wielu
tyranski spolecznéci i cenny zrodiem zywego
towaru” niezliczonej liczby krélestw, kstw, pastw i
paistewek. Wrod ras, ktdrym obcy jest feudalizm (jak
elfy, krasnoludy, gnomy, niziolki) nieznany jesinte
etos towcy. Poniewaza niejednokrotnie padaty one
ich ofiarami, to kady czionek takiej rasy, ktory
zdecydowatby s wybra ta drog zyciowa,
automatycznie bytby wykty, statby s¢ wyrzutkiem
wsréd wlasnych pobratymcow...

Msciciele — najbardziej tajemnicza grupa — zwana
czasem pogardliwie, czasem z przekory ,fowcami w
maskach”. Jednak wisza¢ szarych zjadaczy chleba
wypowiada z powagi respektem ich potoczmazwe:
.Krucjaterzy” (z ardlaskiego: Kruy'seith-Er). Bay
Bojownicy, Szermierze Idei, Nadzia Pomsty.
Wigkszai¢ z nich pdwigcita swezycie na mszczenie
sie za krzywdy swoje/bliskich lub szerzenie swego
Swiatopoghdu (ktérego, tak czy inaczej, zemsta jest
centralnym punktem). Przemierzaj swiat, nie
zwazajac na trudy i niebezpiecastwa. Zalepieni
nienawicia wyniklta z przey¢ osobistych, traumy z
dziecihstwa czy czyich poghdow. Samotnicy, ktérzy
nigdy nie tworza bardziej zorganizowanych grup i
prawie nigdy nie zaznaj ukojenia. Psychopaci i
bohaterowie...

Kazdy towca mae sk w dowolnym momencie
zdecydowa na obranie sobie jednego z pasgych
etosOw — jednak nie me wowczas coff tej decyzji.
Moze tez w ogdble nie wybierg cha z kazdym z
etosOw wiza Sie specyficzne umiginaosci i szkolenia
niedos¢pne innym etosom. Ceelpodstawow mazna
dla towcy wybra sparod: ZYW, ZR, SZ, PR, za
drugorzdm sparéd: MD, UM, CH, WI.

Kodeks postpowania: Poza wymienionymi wej
cechami charakterystycznymi dla zki@j podgrupy,
wszyscy towcy cechajsie tym, iz s samotnikami, nie
przepadajcymi za cywilizacy. Przez to nie przyjmuj
norm i konwenanséwsrodowisk, z ktérych si
wywodzy — tworzc whasne hierarchie wala i zyjac
na przekér spolecastwu — np. uprawiag rozpust,
poligamk lub wrecz przeciwnie: ascez Oprocz tego,
nawet towcy o zlych charakterach rzadko kiedy
posuwaj sie do okruciéstwa i sadyzmu — §#i na
kogds poluja to zwykle nie po to by zabiale by
ztap& itd. Nawet ndciciele staraj sic doprowadzéa
obiekty swej zemsty przed oblicze sprawiedbeio
(niekoniecznie tzw. wielkomiejskiej, udowej), chaé
osoby o char. chaotycznych zwykledh robi¢ od tego
rézne odsgpstwa.

Charakter: Moga przyjmowa& kazdy charakter, ktory

bedzie zgodny z etosem (trudno by prw-dob trudrit si
tapaniem niewolnikbw). Rzadko zdarzaj sic



charaktery zle — gilownie tylko $mdd towcow
niewolnikdw, z& wiegkszd¢ towcow za podstagy
spoteczno-prawnobiera neutralng.

Wyznanie: Kazde zgodne z charakterem i etosem,
jednak wérod wickszaci towcéw  najweksz
popularndcia ciesz sie religie ateistyczne.

Rasy: Kazda poza kamiukami, piktami wyniostymi,
lizardami i zaladynami. Rodd olbrzyméw, gnoméw,
chimeréw, urukéw i krasnoludéw nie spotykae si
towcéw powyzej 10 POZ.

taczenie profesji: Mozna pohczye z
kondotiera, aogzmistrza, awanturnika,
druida, szamana, kaptana, maga,
Czasami MG mge zezwolk na pohczenie ze
zlodziejem, zabopg szpiegiem, iluzjonigt

profesy
archeologa,

czempionem chaosu, astrologiem lub bardem. Bardzo

rzadko zdarza si— ch@& gdzie niegdzie spotykacsi
takich osobnikbw — by towcy byli inkwizytorami,
hermeneutykami  lub  piratami  (tylko  towcy
niewolnikow).

Uzywanie broni: towca bez ograniczemaoze rozwij&
Obureczngé. Poza tym dowolnie me rozwija tylko
trzy grupy broni obowizkowych. Musi to by jedna
bron dystansowa (sée kusza, oszczep, tuk, itp. — a
towcy gtéw i niewolnikbw uwywaja nawet broni
palnej), jedna bnb podrczna (topor, miecz, widcznia
itp.) oraz jedna bid pomocnicza (ng sztylet, sierp).
Poza tym mog oshgna¢ 2 PU w kadej innej broni —
poza niepagcznymi, cezkimi (i dwurecznymi)
broniami drzewcowymi (jak piki czy halabardy).

Uzywanie zbroi: towcy nie lubia wszelkich pancerzy
metalowych, prefergj te wykonane z naturalnych
materiatéw (zbroje kurtkowe, skoéry zwiatg W
ostatecznéri zdecydujy sie na uywanie pancerzy
kolczych lub tuskowych. W nie ywaja tarcz i
hetmow — chybae s to te lekkie modele.

Uzywanie magii: towcy daraz magke szacunkiem,
okazupc jej zrozumialy respekt. Fascynuje ona ich
jednak w stopniu wkszym ni jakiegokolwiek innego
przedstawiciela kastyotnierskiej. B¢ moze wigze sk
to z jej nieujarzmios natug — z czym towcy mog sie
osobicie identyfikowa&. Poza tym  potradi
instynktownie wyczuwa prady Potencjatu, nawet §i
nie rozumiej (z naukowego punktu widzenia) samej
istoty magii. Dz¢ki temu po pewnym czasies Sw
stanie adaptowa obce czary w forg prostych i
szybkich w uytku Znakéw. W ten sposob potrafi
adaptowd czary druiddw, szamandéw lub
elementalistow. Obecdé nauczyciela nie jest przy
tym procesie wymagana, wystarczy by odpowiednia
osoba udogpnita towcy formut¢ czaru (w
zrozumiatym dla niego schemacie eizyku), ten z&
samemu potapie sico i jak. Jednak MG powinien
zwrécic uwag:, ze niektére profesje nie udephia
swoich czaréw niektérym z etoséw towcy — druida ni
zrobia tego dla towcéw gidw i niewolnikéw a
elementalici zrobh to tylko dla stranikéw. Jéli wiec
bohater najpierw (jako bezetosowy towca) wyuczy si
jakis czarow a potem przyjmie etos nie tolerowany
przez swego bylego ,nauczyciela” to seosprowadzi
na swoj glowe gniew catej jego gildii profesyjnej.

Formacje: towcy najczsciej wedruja samotnie lub w
niewielkich (1k5+1) grupach. Mimozi nie lubi
podlegd@ niczyjej komendzie, &sto § wynajmowani

elementalisty,.

1
2. Powstrzymanie— wspolna um. kastyotnierskiej.
3

do pojedynczych misji, poszukifatp. Bardzo cgsto
mozna ich spotk& w grupach poszukiwaczy przygod,
bo ceni sobie ich nieformalny charakter i zat@sci
oparte tylko na wolnej woli.

Specyficza formacy; tworz towcey, ktorzy pdwiccili

sie jednoczénie profesji inkwizytora (co zwykle wie
sie z obraniem etosu tapacza lubsaiciela).
nazywani towcami Czarownic i twagzniewielkie,
hermetyczne zakony na wzor organizacji rycerskich —
zwykle bardzo niezalme od struktur macierzystego
kosciola (np. podlegage tylko naczelnemu
kaptanowi, ktéry majc siedzilz setki mil od zakonu
nie jest w stanie dokfadnie ich kontrolo¥yaZajmup
sig sciganiem, wgzieniem i gdzeniem wszelkich
0s0Ob, ktore uznajza niebezpieczne dla swej wiary.
Bywaja przy tym okrutni i zagdliwi w gniewie — a ich
nazwa wza sk std, ze za takich podcznych
wrogOw wiary najczsciej bior niewiasty parajce st
maga (no c& — jak powszechnie wiadomo celibat
wypacza charakter). tropienie

Jeszcze inp odmiary, s towcy-szpiedzy. Ci
organizuj sie w specjalnych oddziatach, nazywaj
siebie Zwiadowcami. Rezygnuj z czsci swej
niezalenosci by  shwyé  jakim§  pokznym
organizacjom — krélestwom, lagktom, gildiom
kupieckim lub ztodziejskim — ktére w zamian za ich
lojalnoé¢ i ustugi pozwalaj (lub przynajmniej nie
przeszkadza) realizowa osobiste cele.

POZIOM  Tytut

1-4 TROPICIEL

5-9 CZATOWNIK

10-14 LtOWCZY

15-17 MITRZ CZATOWNIKOW
18-19 WIELKI tOWCZY

20+ ARCYMISTRZ t OWIECKI

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0d 0. POZ:

. Natarcie— wspoélna um. kastyotnierskiej.

mazna
broni

. Przycelowanie — jw. z tym, ze
wykorzystywa réwniez wzgledem
dystansowej bez ograniazed samego poatku.

4. Przy$pieszone Zdrowienie — wspélna um. kasty

zotnierskiej.

5. Tropienie — pozwala odnajdywai identyfikowa

slady. Wymaga to testu na sgri/2 MD + 1/[10-PU]
INT + 1/[10-PU] SZ. Péniej [2 PU] pozwala tate o
potowe zmniejsz¢  negatywne  modyfikatory
zwigzane ze ztymi warunkami tropienia (np. skaliste
podiaze lub padajcy $nieg), za& prawdziwym
zawodowcom [3 PU] w ogodle takie okolicZeo nie
przeszkadzaj Mistrzowie tropienia [4 PU] potrafi
nawet rozpoznawatropy nietypowe (np. fatszywe),
za& najlepsi z nich [5 PU] celowo ukrywazmienid,
tworzy¢ falszyweslady swoje lub innych (po udanym
tescie na sura 1/2 INT + 1/10 MD + 1/3 akt. ZR).

6. Nadzwyczajna Spostrzegawc#6é — wzrok kadego
towcy jest tak doskonale wytrenowanyge jego
zaskg zwieksza st 0 10%/PU, poza tym za k@ym
razem, gdy zachodzi potrzeba przetestowania np.
spostrzegawczsi — to mana wykong tyle



dodatkowych rzutéw ile ma i PU
najkorzystniejszy wynik.
Maskowanie — pozwala nie tylko upodobhi(przy
uzyciu odpowiednich materialéw i namzi) sk do
otoczenia, w ktérym przebywa towca, ale zmktak
wybierat miejsca np. poruszaniagsiczatowania czy
obserwacji w tym otoczeniu, by jakakolwiek préba
dostrzeenia (a nawet wyuchania, ustyszenia — przy
odpowiednio wysokim PU) byta [1+PU] razy
trudniejsza y] normalnie. Pocgkowe
zamaskowanie wymaga udanego testu 1/[10-PU] MD
+ 1/[6-PU] INT + 1/2 akt. ZR i trwa 10k10 rund. W
przypadku jéli zamaskowany {owca zostanie
dostrzeony i zaczg do niego strzeta— to dzeki
wtopieniu w otoczenie jego OB wynika@a ze ZR
jest mnaona przez PU.

i wybréa

Od 1. POZ:

8.

10.

11.

12.

Podchody — ta umiegtnos¢ pozwala bezgknie
poruszé sie w naturalnym otoczeniu (las lub ew.
przy wysokim PU nawet tereny wiejskie, o rzadkiej
zabudowie) oraz zbila¢ sig na bezpieczpodlegia¢

(po udanym técie 1/[6-PU] INT) do innych
stworzéi. Wymaga to udanego testu akt. ZR co
runce/PU.

Podstawy Botaniki— pozwala rozpoznawdokalne
gatunki lokalnych zwierg i roslin (zwyczaje, tryb
zycia itp. — ilé¢ informaciji zaley od wysokdéci PU)

po udanym te&ie 1/3 MD. Kady nas¢pny PU
pozwala zdoby wiedz na temat najpopularniejszej
fauny i flory z jednego, innego rejonu (wyspy lub
archipelagu itp.).

Pozyskiwanie Zwiergcia — umiegtnos¢ ostraznego
podefcia do 1 zwiergcia + 1/PU i na tyle
umiejgtnego, dalszego z nimi pepbwania, by
zmienity swoje nastawienie do lowcy na bardziej
przychylne (stopniowo). Wymaga to udanego testu
1/3 CH + 1/[10-PU] INT + 1/10 MD, przy czym nie
mozna powtarzé& nieudanych testéw wtej razy ni

ma s¢ PU. Kazda proba trwa 1k10 rund, przy czym
jesli zwierze jest gtodne lub bardzo radene, mae
zaatakowatowce, nim ten zdzy je pozyska.
Zdobywanie Zywnosci — umiegtnos¢ zdobywania
pokarmu (catodziennej, minimalnej porcji
kalorycznej dla przeeinego humanoida) nawet w
najbardziej niesprzyjagych okoliczndciach (np.
ostrorostow i kaktuséw na pustyni albo robakéw w
wigzieniu) po udanym teie 1/2 MD — kada préba
trwa 1k5 godzin. Kady kolejny PU pozwala
wydatnie zwgkszye ilos¢ odnalezionego pywienia

w tym samym czasie, tak by doma bylo wyywié
takze inne osoby (decyzja MG).

Miyniec Bitewny — umiegtnos¢ na tyle sprytnego
pokierowania walk (np. zakotlowanie przeciwnikéw
albo tworzenie ,sztucznego ttoku”, ew. zrzucenie w
kierunku  przeciwnikbw  jaki  przedmiotow,
przeszkod itp.) by zaatakowa wybranego
przeciwnika w najmniej spodziewane przez niego
miejsce i w najmniej spodziewanym momencie. Atak
taki zajmuje dwukrotnie wksz liczbe at/r ni
normalnie i mae by przeprowadzony tylko przy
pomocy broni ,obowizkowych”. Automatycznie
obniza OB wroga (jest ona dzielona przez PU),sk je

nie zdyzy sig on odpowiednio giustawé (wymagany
test akt. ZR), to gdy zostanie trafiony, traktuje t®
jak trafienie Krytyczne — clionim nie jest (po prostu
gracz wykonuje test dla jego WYP analogiczny jak w
przypadku trafi@ nadefektywnych — przy czym roe
wykona: tyle rzutéw ile ma PU i wybtanajbardziej

go satysfakcjonagy wynik).
Od 5. POZ:
13. Wyminigcie - wyuczona umienosé

automatycznego unikgiia pierwszego w danej
rundzie walki [1 PU] ataku bliskiego lub [2 PU]
ataku dalekiego (strzatu lub rzutu) lub [3 PU] atak
zaskoczenia (np. przez przeciwnika, ktoregp rse
widziatlo) lub [4 PU] niemagicznego ataku
specjalnego (np. obszarowego) lub [5 PU] ataku
magicznego (np. czaru lub magicznego efektu broni).
Pierwsza czynnié ftowcy w takiej rundzie &dzie
dodatkowo op#niona o 1k6 sg.

Od 10. POZ:

14. Rzucanie Znakéw — jak odpowiednia um. kast
magicznych, z tymze towca potrafi adaptowana
znaki czary druidéw, szamanéw lub elementalistow
(patrz uwagi w Uzywanie Magi). Wzgkdem
dostpnych kegow i efektéw czaréw 10 POZ towcy
traktowany jest jak 0 POZ odpowiedniej profesiji.

Tylko dla fowcow o etosie sthaika:

15. Przetamywanie Przeciwnéci — kiedy towca
znajduje s} daleko od cywilizacji (w cudownych
okolicznaciach przyrody :-), to kaly PU pozwala
mu o 15% zmniejszy wszelkie ograniczenia, jako
normalnie powodowatyby npsliskie podiae czy
wiatr w oczy.

Tylko dla towcow o etosieseiciela:

Gniew Zemsty — jest to rodzaj fanatycznej furii
bojowej, ktéra mee pojawt sii (nawet
niekontrolowana — jd nie powiedzie si test 1/2
Odp nr 2) w okr8lonych okoliczngciach,
zwigzanych ze szczeg6tami etosu towcy (np.
zauway osoby, ktérych nienawidzi). Na czas 3
rund/PU obie cechy towcy zosiajzwickszone o
30%/PU, z& op&nienie wykonywanych atakéw
moze zostd zmniejszone o PU (ale nie mnieg ).

Tylko dla towcéw o etosie towcy gtéw lub niewolmiko
tomot — dwukrotnie wolniejszy atak dowolnym
rodzajem broni obowzkowej, ktory ma za zadanie
trafic¢ w najczulsze miejsce przeciwnika. Oprdcz
normalnych obrzen (jesli towca wyrazi talg wolg, to
dodatnia premia dorzutu modulowanego zmdy¢
nie whczana do obean), ofiara musi wykona
udany test Odp nr 4 podzielprprzez PU, a w
przypadku niepowodzenia traci przytondéoJednak
nawet udana obrona powoduje vggEnie jego
organizmu z réwnowagi psychofizycznej, tale
przez nagipne 1k5 rund &dzie dziatat w Zlych
Warunkach

~Niechajze nie zwioda was pozorne oczywistosci, Niechajze sie
wam nie wydaje — iz wszystko jest czarne lub biate. Nie kazdy
fowca, ktdorego spotkacie na drodze od razu musi byc¢
szukajgcym prostego Zycia pionierem czy skorym do pomocy
Straznikiem. MozZecie mie¢ pecha — a wowczas traficie na



tapaczy — fowcow niewolnikow, ktorzy handluja Zywym towarem
— nami. Ktorzy niewola nasze kobiety i wyzynaja nasza
starszyzne, ktorzy pala nasze osady i sprzedaja na targach nasze
dzieci. Ze te? mifosciwie nam panujgcy Kartan na niebiesiech
dopuszcza takie bezeceristwalll”

El Porastakles, gnomi rzemiesinik z Arianomu

OREZMISTRZ

Nie byto ci w owych czasach w paristwie Archagasty ni u Krdla Z
Pod Gory przedniejszego przednieszego miociarza nad krola
Hasuga  Wspaniatego — ktory zaiste byt najpotezniejszym
mistrzem onegoj oreza sposrod nas wszystkich — ktorzy wcale
przeciez mifokosami nie bylim. To zaprawde byta Walczaca
Dusza, od ktorej moglismy sie uczyc — a ktora byta jedyna w
swoich czasach i ktorej nikt rownac sie nie mogt [...]”
fragment podrecznika szkoleniowego ,Mfot Na
Gobliny”, autorstwa reptylioriskiego = mfotmistrza
Namastara Zwanego Po-Trzykroé-Natchnionym

Wzrost wspotczynnikow przy losowaniu postaci

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi

15+ (15+) (15+) (15+) + 5+ + 5+ + 5

ZW Bgt pocz PU

- 50 7

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5+ - 10+ - 5+ 5+ 5+ - -

Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

ZYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi

4 4 4 4 2 3 1 3+ 1+

ZW Odp PU/POZ Bgt

- + 1/1 4

Opis: Mistrzowie oeza s zotnierzami, dla ktérych sama
walka to nie wszystko, zabogactwa materialne nie
maja wigkszego znaczenia. @mistrz nie walczy po
to by zwyckzaé, ale po to by doprowadzido
samodoskonalenia. Stagaj sic pozn& wszelkie
mozliwe sposoby walki swaj ulubiors brona, tak by
osiagma¢ w tym wielka finezje. Ich celem jest
odkrywanie nowych, nieznanych drég postugiwania
sic takim a nie innym typem eta, celem
optymalnego wykorzystania jego zdodoo bitewnych
i podniesienia wlasnych umignosci. Nie wazne czy
zabije s¢ wiecej czy mniej oséb — najlepiej bytoby w
og0le ich nie zabija — wazne oby odnal& jedrs,
najwyzsza Droge Wojny — mistycza drog; zycia —
ktéra pozwoli mistrzowi aiza sté sic istota wyzsza.
Wielu postronnym osobom ich zamitowanie do
pojedynkéw, walki i uczestnictwa w wojnach na
pierwszej linii frontu mae wyda& sie chorobliwym
zboczeniem, ale dla nich mavos¢ ciagtego
sprawdzania wlasnych umiyosci jest sensenmycia.
Orezmistrz mae wybra obie cechy wedle wtasnego
uznania z p&rdéd wszystkich parametrow fizycznych.
Aby w ogdle moc zostamistrzem ogza wymagane
jest: SF 150, SZ 70, ZR 90, INT 60, MD 80, UM 40.

Kodeks postpowania: Jak juz powiedziano, mistrz
or¢za niewiele 4czy z typowym wojownikiem czy
najemnymzotnierzem. Kady mistrz ogza postuguje
sie specyficznym kodeksem honorowym, ktéry buduje
po réwno na emocjach jak i rozumie. Ponieweh
nadrzdnym celem jest osjanie coraz wjszych
poziomoéw samodoskonalenia, nigdy nie przepuszcz
nadarzajcej st okazji do dokonania tego {st ich
obecné¢ na wojnach, chb stronia od polityki), a
jednoczénie Ixda sie wzbranig przed uczynieniem

czegokolwiek co mogtoby ich od tego celu odéali
Dlatego np. rzadko kiedy zaatakukogas od tyhu

(chyba, ze jakieg@ podrzdnego opryszka albo
nowicjusza), bo takie dziatanie nie pozwoli im

wyprébowa umiegtnosci przeciwnika. Tak samo nie
ma sensu walka namie¢ i zycie — bo ten kto zginie,
nie ledzie w stanie wykorzysta daswiadcze

zdobytych w trakcie walki. Z tego powodu MG
powinien nagradza PD nie tylko zabijanie
przeciwnikbw (oezmistrz czyni tak jéli jest to
absolutnie konieczne), ale tak samo pokonanie bez
zabijania lub inne rozwkania potyczek — i Mistrz
Oreza takowe wymgli. Za powyzsze przypadki mistrz
powinien wecz otrzymyw#é wiecej PD i punktéw
Esencji nk normalni gracze. Kaly mistrz jest bowiem
oceniany po czynach, a nie stowach, urodzeniu,
majtnosci czy jakimkolwiek innym  kryterium,
ktorego w bezpéedniej konfrontacji — twargw twarz
sprawdzt czy wykorzysta nie sposéb.
Nieco inaczej sprawa wygla z tzw. Bractwami Broni
— ktérych czlonkowie péwiecaja sie profesji
kondotierskiej i czerpi ze swych umiejnosci
materialne zyski. & oni tolerowani w spoteczioi
orezmistrzéw, ché jako osoby o bardzo
Lnnowacyjnym” sposobie naycie ciesz sig zbytnim
szacunkiem, poniewa przykazania wewirznego
kodeksu honorowego stogupniej rygorystycznie.
Charakter: ntr-ntr, ntr-dobry, prw-ntr, prw-dobry a w
uzasadnionych sytuacjach nawet ntr-zlty i prw-zly.
Niedopuszczalneascharaktery chaotyczne.

Wyznanie: W zasadzie kale, ale preferaj wyznania

zwigzane z walk (ale nie rabunkiem), honorem i
réwnowag.

Rasy: ludzie i ich mieszacy, elfy, krasnoludy,
reptylioni, lizardowie, kamiukowie, smoki, a malauk
orki i centaury nie & spotykane w tej profesji z POZ
wyzszymi od 15.



t aczenie profesji: Mozna kczy¢ z profesy wojownika,
towcy, kondotiera, hermeneutyka, kaptana, astrqloga
szamana, alchemika, maga, elementalisty, iluzjpnist
W staraytnych czasach — z woli bogéw wojny
zdarzalo sj, ze orzmistrzami stawali gi mistycy, ale
w czasach dzisiejszych jest to mato prawdopodobne
wydarzenie. Czasamizespotyka s osoby nazywane
Btednymi Rycerzami — czyli patzenie mistrza z
rycerzem lub paladynem.

Uzywanie broni: Mistrz oreza mae bez zadnych
ograniczé szkol¢ sie tylko w jednym wybranym
typie broni. Jest to jego hiidzw. dominugca. Oprécz
tego mae uzyska jeszcze jedpbiegias¢ (do 4 PU) w
broni tzw. pomocniczej — czyli takiej ktora jest
podobnego gatunku do broni domigegj, przy czym
na brai pomocnicz wybiera s¢ zwykle jaki |zejszy i
mniejszy gatunek od domiragego. J&i mistrz jest
dwuklasowcem to warunkowo e te
szkoli¢ sie w walce wecz (lub innych
broniach — jéli takie s wymagania 2

profesji), ale nie mze tej biegldci 1 \\
rozwijac. Od typdbw  najcgsciej ,'1"
wybieranych broni powstaly nazwy _L‘l

najliczniejszych odltaméw tej

profesiji:

» Mistrzowie Miecza
(ktérzy wtadag np.:
tarsarem/eizkim
mieczem/innym
rodzajem miecza oraz &k
np. lekkim mieczem);

» Mistrzowie Szabli (np.
szlapar i szabla);

e Mistrzowie Lancy (np.
lanca i wtécznia); '

» Mistrzowie Kopii (np. e
kopia i harpun);

» Mistrzowie Piki (np. pika i dzida);

» Mistrzowie N@a (np. né i sztylet, albo sztylet i
kris);

» Mistrzowie Topora (np. topér obosieczny i top6r);

» Mistrzowie Mtota (np. aizki mtot i wekiera);

» Mistrzowie Cepa (np. cep i pata)

» Mistrzowie Harpuna (np. harpun i tréfz)

Istnieje oczywicie jeszcze wiele innych, mniej

licznych odtamow, ktére aywaja innych konfiguracji

podobnych do siebie broni (o tym w razigtpliwosci
rozstrzyga MG). Na przetomie ostatnich 100 lat
pojawity sk nawet calkiem nowe odlamyywajace...
broni dystansowej. Najbardziej znanymi frupy

Mistrzow Miotania (gwiazdki i proce ew. bumerangi),

Mistrzow tuku (dwa typy tukéw), Mistrzéw Kuszy

(dwa typy kusz), Mistrzéw Muszkietu (dtuga i krotka

bron palna). Jdi istnieje taka meliwos¢ (np. pomae

to w sprawniejszym wtadaniu jednym lub obu typach

broni), to mistrzowie agsto szkad sie w obukczndici.

Uzywanie zbroi: Zalezy od stylu walki jaki preferuje
dany odlam mistrzéw broni (czy wpl pozosta
bardziej ruchliwi czy by mocniej opancerzeni).

Rzadko s} jednak zdarza byzywali zbroi o OGR

wigkszych od 1/3;1/4. Tarczzywaja tylko je&sli jest to

niezkedne (np. dla Mistrzow Kopii), Zaw ogodle nie

uzywaja hetmow, ktdre — wi/g nich przeszkadgzay
odpowiednim ,wczuwaniu” walki.

Uzywanie magii: Mistrzowie orkza w sSwym
postrzeganigwiata bardziej przypominajmedrcow i
filozoféw niz pozostalych przedstawicieli kasty
zotnierskiej. Bardzo cttnie wigc korzystag z magii,
jesli ma ona przybliy¢ ich do samodoskonaia.
Mimo tego nie do kfica @ wstanie § zrozumi€ —
daleko im do perfekcji jakie aginety kasty magiczne.
Ich zainteresowanie magiprzejawia si chetnym
wykorzystywaniem wszelkich magicznych
przedmiotéw, ché z wrodzor nieufndcia pochoda
do artefaktow, reliktow, i innych tego typu
przedmiotéw o nie do kma wiadomym pochodzeniu.
Wiaze sk to z ich obawamize tak po¢zna magia
mogta by zbyt daleko ingerowaw wewrgtrzm
réwnowag mistrza oeza. Oprécz tego — odH
istnieje profesja mistrzOw miecza — potsafoni
(whasnie dzkki wewretrznej réwnowadze) tka

strumienie magii w mistyczne stowa. Jest to pewna
forma magii fonetycznej, o pochodzeniu
sziZonym do bardowej

Traumaturgii.  Oczywicie

nie wszyscy $ w stanie

postugiwa si¢ ta staraytna

.F’ .#w% sztuky — jedynie  ci
o P ?:-*1. *' najbardziej godni
. ,-,:. .,-\.,‘, dostpienia  Drogi (co
e 'li‘p' b . najmniej 10 POZ).

: ) ey Formacije:
1";‘ A5 it ,ﬁLﬁ N Orezmistrze
I (L T . podr&uja
=2 ﬁ" zwykle

f ;j .| samotnie, czasem tylko

"H-i‘;‘ przylaczapc sk do jakg

-'5“‘ niewielkich grup

E podr&znikow. Czasami

przemierzag $wiat w towarzystwie swoich ucznidw
lub mistrzéw og¢za o innej specjalizacji. Ich wrodzony
instynkt kade im podza¢ wszdzie tam, gdzie dzéa
sie beda wojny, walki, turnieje i potyczki — wt
bardzo czsto w takich miejscach mna ich spotkaw
wiekszych grupach. Czasami — ale bardzo rzadko —
doswiadczeni mistrzowie @ra z r&nych specjalizaciji
gromada sie w organizacje zwane Komitetamia $
pewnego rodzaju klasztory szkoleniowe — gdzie w
zamknetych, hermetycznych warunkach prowadz
badania nad istet wojny i walki, szkoic nowe
pokolenia mistrzow. Oczy\tie to z czego styntakie
Komitety — to udzielane dla oséb niegdacych
mistrzami szkolenia w poszczegOlnych typach broni,
ktére ciesz sie wielkim powodzeniem wod
zotnierzy i rycerzy. Chodg stuchy, ze je&li ktos chce
posa$¢ tajniki jakiegd rzadkiego szkolenia
nadnaturalnego — to Komitet jest najydavszym do
tego miejscem...

Przedstawiona porgj hierarchia tytutow waze sk z
rozwojem mistrza — jednak nie ®ne uywane ,ha
zewrgtrz” a tylko w gronie samych mistrzow.

POZIOM  Tytut

1-4 ZBROJNY

5-9 FACHMAN

10-14 FECHMISTRZ

15-17 FECHMISTRZ NATCHNIONY

18-19 WALCZACA DUSZA



20+

ARCYMISTRZ BRONI

UMIEJ ETNOSCI PROFESJONALNE

0Od 0. POZ:

1.

Ofensywa - szczegblnego rodzaju, bardzo
dynamiczne natarcie na przeciwnikow @aoby
odnoszone wzgbem broni dystansowej w
przypadku niektérych odtaméw profesji), ktére
zwieksza TR o 25 pkt/PU + 15 pkt/4 POZ (a#ak
szang na Trafienie Krytyczne o 1 pkt/PU). Trwa to
tylko jedms runde — z& w nast¢pnej rundzie mistrz
oreza mae sk tylko i wytacznie bront sig, nie mae
podejmowé zadnych dziata zaczepnych (nawet
typu: rzut pochodn).

Blok — defensywny, dwukrotnie wolniejszy atak
bronia, zwigkszapcy o 50%/PU jej OB. 3 podczas
wykorzystania tej umiejnosci przeciwnik nie trafi
mistrza to znaczyze trafit w braa — ktéra otrzymuje
normalne uszkodzenia. Odtamy takie jak np.
Mistrzowie Muszkietu potradi wykorzystywa& do
blokowania swaj bron dystansow [ich obrona
wynosi wtedy 4 pkt/PU].

Uskok — zdolng¢ ta pozwala w dowolnym
momencie (nawet wtedy gdy nie pma Sé
normalnie przemieszcépzefgé¢ z linii strzatu, ciosu,
pola ataku obszarowego (np. wybuch czy smocze
zionigcie). Zajmuje to resztdostpnych w rundzie sg

i pozwala oddali sii maksymalnie na 2m/PU. Po
udanym técie 1/[6-PU] akt. ZR pozwala uzyska
efekt analogiczny do wykorzystania ogoélnej
umiejetnosci Roztgcenie(z tym, ze nikogo rozticat
nie trzeba — wystarczy np. przeskotzgbok lub
przekoziotkowé pod nogami — w przypadku glgch
przeciwnikow).

Harmonia Mysli — specjalny trening psychiczny
pozwala mistrzowi wykorzystywa  ukryte,
podwiadome zdolnéci do analizowania
rzeczywistéci. Dzigki temu potrafi wykoné tyle
dodatkowych  rzutow  obronnych  przeciwko
negatywnym oddziatywaniom emocjonalnym slje
pierwszy byt nieudany) iloma PUesilysponuije.

. Sciezka Pokory — mistrz jest od zawsze przyuczany

by uczy¥ sie na swoich hidach i korzysta z
doswiadczer przeciwnikow. Pozwala mu to jeden
raz/PU podczas kdej walki wy¢ jakiejs
umiejetnosci bojowej (z minimala skutecznécia —
tj. jakby miata 1/2 PU tefciezki), ktora przeciwnik
uzyt w trakcie tej walki przeciwko mistrzowi. Poza
tym jezeli mistrz gry uyt tej umiegtnosci w trakcie
walki, ktéra przegrat (ale uszedt zyciem), to i tak
otrzymuje dodatkowe dwiadczenie w wysoki

10%/PU PD, ktére normalnie otrzymatby za
ZWYCigStwo.
Koncentracja — wszystkie umiejnosci, ktére

wymagap skupienia i doktadnego dziatania (np.
niektdre umisjtnosci bojowe, przy ktérych mowae
wymagap dwukrotnie wolniejszego, starannego
przymierzenia do ataku itp.) makwickszory szang
powodzenia (ew. polepszon skutecznét) o
20%/PU. Poza tym kiedy mistrz zaczynag Si
koncentrowa (takze jesli np. jest magiem i chce
rozpoca¢ medytacje) to prawie nic nie jest w stanie

mu przeszkodzi (decyduje MG w oparciu o
wysokas¢ PU).

Utalentowanie — pozwala mistrzowi rozwija bez
ograniczé jedra umiegtnos¢ zawodowd, ktora jest
niezkezdna do wykonywania jego odtamu profesiji (np.
obowiazkowo Jefdziectwo dla Mistrzow Kopii czy
Lancy).

Od 1. POZ:

8.

10.

11.

12.

Harmonia Ciala — jak wspdlna um. kasty
zotnierskiej Przypieszone Zdrowienjez tym ze
dotyczy take ENZ a nawet SF np. §& zostaty
wyssane przez jakieganartwiaka.

Defensywa— jak wspoélna um. kastyotnierskiej
Walka W Tioku tylko ze dotyczy jedynie broni
dominupcej. Obnka jej TR o 50% [dzielone przez
PU], oraz podwaja zdoldoi obronne wi/w
umiejetnosci.

Teozoficzne ®wiecenie — podwiadomaé mistrza

zostata podczas morderczego treningu przystosowana

do zmieniaggcych st potencjatéw historiozoficznych
w Bezmiarach Wieléwiata (a raczej w najbiszym
otoczeniu ogzmistrza). Dzgki temu potrafi wyczd
nadchodaca konfrontacg (np. zasadzk Ilub
zblizajacy sk oddziat wroga) z wyprzedzeniem 1
rundy/PU. MG mae w specyficznych warunkach
zazadat wpierw trwapcej 1-10 rund koncentracji. Po
udanym técie 1/[6-PU] WI mistrz mee otrzymé
informacje (np. w postaci btyskéwiadomaci czy
proroczego shu) o dzigych seé w blizszej lub
dalszej okolicy potyczkach, walkach itd.sleMG
uzna, ze oOkzmistrz ma odpowiednio wysoki PU
moze go powiadond np. w jakim rejonieswiata
toczy st akurat wojna.

Sciezka Pierwszaistwa — dziki tej umiegtnosci
mistrz mae wprowadzi sig w mistyczny trans
wojenny trwajicy przez 3 rundy walki/PU. Pozwala
on atakowd orgzmistrzowi jako pierwszemu w
kazdej rundzie, obejnie od SZ innych uczestnikow
starcia.

Smiertelne Uderzenie — trzykrotnie wolniejszy,
starannie mierzony atak brani dominupca w
najbardziej podatne na ciosy (zdaniem mistrzaajr
miejsce przeciwnika. Powoduje zkszenie o 2
pkt/PU szansy na Trafienie Krytycznegligednak
przeciwnikowi uda ] trafi¢ mistrza
wykorzystupcego & umiegtnosé, to wybija go z
rytmu, przez co o powgz wartas¢ zwigksza s tez
szansa na Trafienie Pechowe.

Od 5. POZ:

13.

14.

Harmonia Zmystow — zmysly mistrza & tak
doskonale wyczulone na #@y zmiare otoczenieze
nie mana go zaskoczy (lub wy¢ podobnej do
zaskoczenia umigjnosci). Prélke zaskoczenia mie
podja¢ tylko osoba, ktéra ma SZ gz od mistrza
or¢za 0 20 pkt + 5 pkt/PU.

Sciezka Wojny — orzmistrz mae doprowadzi do
pewnego rodzaju bitewnego kotta (zajmuje to
dwukrotnie weksz liczbe atakow ni normalnie),
ktéory pozwoli mu zaatakowa 1 dodatkowego
przeciwnika/PU jednym i tym samym ciosem



(atakiem). Mistrzowie tywajacy broni dystansowej
lub klutej mog w ten sposéb zrahil atakiem kilka
0s0b stajcych na linii strzatu/ciosu.

Od 10. POZ:

15. Fonetyka Traumaturgiczna — jest to umiejtnosé
analogiczna do umiginosci profesjonalnej barda
Wyniosta Taumaturgia R&ni sig tym, ze mistrz
oreza nie wykorzystuje instrumentu muzycznego, a
tylko i wytacznie swéj gtos. | raczej trudno nazina
$piewaniem. Przypomina to raczej pewnego rodzaju
zaspiew lub melorecytagj Orgzmistrz nie ma z gory
okreslonego rodzaju czardw, ktére we adaptowé
na takie magiczne pini. Moze to zrobt z kazdym
czarem, ktory kdzie przydatny dla jego profesji —
przy czym & decyzi musi omowé z MG (ktérego
zgoda jest nieodzowna). Nie p® take robi
skltada czaréow ani ich cgitkowania. Jeden czar
musi odpowiadajednej melorecytacji.

16.8ciezka Odrodzenia — jeli zachodzi dorana
potrzeba, to mistrz efa maze uaktywné ukryte
zdoIndci adaptacyjne swojego umystu. Pozwala mu
to wywac przez najblisze 6 godzin/PU umigjnosci
(najczéciej  bitewnej)  profesjonalnej  innego
przedstawiciela kastyotnierskiej lub rycerskiej, a
czasem zilodziejskiej lub spotecznej (o ile MG wyraz
na to zgod). Warunkiem jest trwapy minimum
10k10 minut (dzielone przez PU) instrukta
odpowiedniego nauczyciela. Mistrz @a mae uzyc
tej umiegtnosci z PU tej zdolnéci jesli powiedzie
mu sk test 1/2 INT (inaczej me wywa jej tylko z
potows skutecznéci 1 PU).

Powiadaja o honorze — ale widziatam tylko wirujacq smierc o
szpiczastych uszach, ktora sprawita krwawq rzeZz moim ludziom.
Powiadaja o mistyce — ale ja widziatam jak rozwlekajom moim
chiopcom wnetrznosci po poktadzie. Powiadaja w Kkoricu o
szlachetnym samodoskonaleniu ale ja w obliczach tych elfich
buntownikow widziatam tylko bezlitosne ostrza i chfodng
wyrachowang kalkulacie — to nie sa perfekcjonistyczni Zotnierze
cnoty i chwaty — to zimne maszyny do zabijania. Walczytam z
dfugouchymi  korsarzami z In-Can, /i powiadam wam Ze
kamienne, pozbawione uczuc oblicza dowodzgcych nimi Mistrzow
Miecza do dzis snig mi sie po nocach.
Aaaaa — I pamietajcie, Zzeby nigdy nie powierzac strategicznego
dowddztwa ani dworactwa sztabowego orezmistrzowi - co z tego
Ze di, ktorzy stoja po stronie Imperium sa dobrzy. Nieistotne -
oni majg bardzo specyficzne podejscie do waojny. Bedq dazyc za
wszelka cene do konfrontacy, tylko po to by sprawdzi¢
umiejetnosci w starciu — swoje jako dowddcow i doradcow —
oraz podleglych im Zotnierzy — jak to oni okreslaja: "swiadkow
Drogi". Bedq jatrzy¢ ku walce nawet tam, gdzie z taktycznego
punktu widzenia lepiej bytoby sie wycofac — jak juz mowitam, oni
maja bardzo specyficzne podejscie do wojny...”
Tan Astareda Adarnag, jasnie pani kapitan Imperialnej
Marynarki

WOJOWNIK

Nie lekcewaz nas gtupcze! Nie jestem Zotnierzem, jestem
wojownikiem. Nie stuze nikomu | nie przyjmuje rozkazow od
nikogo. Stuze tylko sobie, i tylko wiasnych poleceri stucham. O
swdj interes dbam jedynie. No a Ze akurat interes mdj, mej rasy
/ mego ukochanego Imperium jest jako jedno? Coz - wiasnie
dlatego jestem w Kohorcie Pospolitego Ruszeniall! Jest tu wielu
takich jak ja... baaall! Cate Imperium opiera swq site na takich
Jak ja. Podazamy jedna sciezkg, albowiem jestesmy jako jedno -

[ nasza wola jest jako jedno - a nasze sprawy i interesy takoz sq
tozsame ze sobq. Jestesmy tu - bo w duszach orkow od
poczatkow czasu grajq piesni o Ogniu i Stalj, a w naszych Zytach
tli sie pierwotna iskra, ktora kieruje naszymi ostrzami, Robimy to
- albowiem jestsmy postuszni naszemu zewowi - Ktory
poprowadzi nas az po czasu kres. To jest nasze przeznaczenie.
Czy i ty slyszysz tg Piesri?”

Tan Eran Garhu, cwierc-kohortnik w armii Imperium

Katanow
Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
10+ 20+ 10+ 10+ - 10+ - + + -
ZW Bgt. pocz PU
- 40 5

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- 5+ - 5+ - 5+ 5+ 5+ 5+ -
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
4 5 3 3 1 2 1 1+ 1+ -
ZW Odp 2U/POZ Bgt
- + 3/3 3

Opis: Wojownicy to ludzie wolnego ducha (acsto tex
.wolnej” kieszeni i stanu), ktérzy zaprawieni w wal
— przemierzaj $wiat zadni stawy, uznania i bogactw.
Mimo iz mozna ich spotk&w kazdej armii$wiata czy
krucjacie — to niezbyt przepadaga wykonywaniem
rozkazéw (no chybae sami g oficerami), przez co
nie sposob stworzyz nich zawodowej armii. Nie ma;
zadnych moralnych hamulcéw przez postugiwaniem
sie fortelami, zasadzkami — a w szczegdhio
ucieczk z pola walki przed przewajacym wrogiem.
Jak mawiag sami o sobie: ,Dobry wojownik, taywy
wojownik”. Ztosliwi stwierdza tez raczejze: ,Bez
wojownikbw nie sposéb zaczyha jakiejkolwiek
wojny, ale jeszcze trudniej takwygra® polegajc
tylko na nich”. & najczsciej spotykanymi
przedstawicielami kastyotnierskiej, a jednoczeie
bardzo czsto péwigcaja si¢ jeszcze innym profesjom,
by by wszechstronnymi pod kdym wzgkdem. Dla
wojownika cech podstawow jest SF, za
drugorzdna moze wybra wedle woli.

Kodeks postpowania: W zasadzie nie istnieje €o
takiego jak kodeks wojownika. Istnieje za to wiele
kodekséw posgpowania wojownikéw — jest ich co
najmniej tyle, ilu wojownikdéw na@wiecie zyje. Kazdy
ma zbiér wlasnych zasad i adrosci zyciowych
(zwykle uktadanych przez catezycie, scisle
zwiazanych z wyznawanym $wiatopoghdem i
moralndcia). Problem z nimi wszystkimi polega na
tym, ze zbyt wielu przedstawicieli tej profesji usituje
wmawig jej innym na chama. Samemu $zaie
koniecznie posiadaj jakiekolwiek etyczne
predyspozycje do takiego fatszywego moralizatorstwa
Oczywicie tak nie musi by zawsze, ale jest to
zaobserwowana prawidtow@..

Charakter: Kazdy.

Wyznanie: Kazde.

Rasy: Kazda, ché wsrdd niziotkow, driad, gnomow,
zaladynéw nie spotyka eiwojownikéw powyej 10
POZ.

taczenie profesji: Wojownik mae pdwigci¢ sig
jednoczénie dowolnej profesji ziodziejskiej (poza
piratem), spolecznej (poza drobnomieszczuchem),
czarodziejskiej (poza przywotywaczem i czempionem)
lub klerycznej (poza inkwizytorem, pétbogiem i



mnichem). Czasem me tez zost& kondotierem lub
orezmistrzem.

Uzywanie broni: Moga uzywat kazdej broni, osigajac
dowolny poziom zaawansowania wzkaj biegldci
(réwniez w Obureczndici).

Uzywanie zbroi: Wojownicy zwykle unikag zbroi
ciezszych nk 0 OGR 1/3;1/3. Mog uzywat kazdego
rodzaju hetmu (czy innych dodatkéw ochronnych)
oraz bez ograniczerozwijat biegtas¢ postugiwania
sie tarcz (jednak nigdy nie kywaja cigzkich tarcz).

Uzywanie magii: Wojownicy pazadaja wszelkiej magii i
innych cudéw, dziwéw (cokolwiek nie wzbudz
zachwyt publiki), jednak nie m@j zadnych
predyspozycji do jej zywania. Sity magiczne
intryguja ich tak mocnoze ogromnym wysitkiem woli
potrafia zmusé sie zrozumienia dziatania niektérych
przedmiotéw magicznych, szczegllnie gdy we gr
wchodzi maliwos¢ postzenia st jakas magicza
bronia. lub  opancerzeniem. Innego rodzaju
przedmiotéw uywaja rzadko lub wcale — chybae
prowadz one do zdobycia ukochanej przez
wojownikOw stawy i chwaty.

Formacje: Wojownicy sami nie tworg zadnych

wigkszych organizacji profesjonalnych. Za to bardzo

chetnie zacigaja sie na wszelkie wyprawy wojenne,
do armii a nawet do niewielkich diyn poszukiwaczy
przygdd. Zazwyczaj jednak tylko niewielka é&ez
nich daywa staréci, zdobywagc zastizona stawg i
respekt. Pombze zestawienie prezentuje jak mniegj
wiecej tytutuje s¢ wojownikbw o odpowiednim
statusie:

POZIOM Tytut

1-4 KADET

5-9 KOMBATANT
10-14 WIARUS
15-17 WETERAN
18-19 LORD

20+ LORDMISTRZ

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0Od 0. POZ:

1. Natarcie — wspoélna um. kastyotnierskiej, z tymze
15 pkt/PU + 5 pkt/2 POZ.

2. Powstrzymanie— wsp6lna um. kastyotnierskiej.

3. Przycelowanie— wspodlna um. kastyotnierskiej, z
tym ze +5 pkt/2 POZ.

4. Walka W Trudnych Warunkach — wspdlna um.
kasty zotnierskiej, z tymze catkowicie likwiduje
odpowiednie ograniczenia.

5. Walka W Ttoku — wspdlna um. kastyotnierskiej, z
tym ze dotyczy dowolnej iléci kazdego rodzaju
broni (ale nie tarczy!).

6. Przyspieszenie Zdrowienie — wspoOlna um. kasty
zotnierskie, z tynve pozwala odzyskas pkt/PU.

7. Rzemiosto — poniewa w fachu wojownikéw nie
tolerowane jest nierGbstwo i pastnictwo, bohater
moze (a nawet powinien) rozwid bez ogranicze
jedra, wybrary umiegtnos¢ zawodovd. Musi by
ona zgodna z logiktej profesji — a wic przydatna
dla niej (np. Jeddziectwg  Platnerstwo
Zbrojmistrzostwatp.)

Od 1. POZ:

8. Szat Bitewny — furia bojowa, w ktérej wojownik

moze sk utrzyma& przez pierwszych kilka chwil
bitwy (trwa 1 rund/POZ wojownika; w walce musi
bra¢ udziat min. [6-PU] przeciwnikow/POZ
wojownika). Zdolnd¢ ta, w zwizku z odpowiednio
obnizonym opé&. broni pozwala wyprowad&ijeden

dodatkowy atak/PU w Kalej rundzie.

9. Wytuskanie - umiegtnosé wytracenia
przeciwnikowi jego broni (na odlegt® 1m/PU)
whasry broni (obogtnie od ich rozmiaréw) zamiast
jednego ze swoich atakéw. Wymagany jest udany test
1/2 Bgt swojej i nieudany Bgt przeciwnika
(podzielonej przez PU). Od 4 PU pma sprébowa
jednoczénie ztama bron przeciwnikowi (jéli jest
odpowiedniej konstrukcji — bo np. trudno ztama
poéttalerz albo dysk). Wymaga to dodatkowego testu
1/3 Bgt i nieudanego test MG na WT tamanej broni.

10. Fechtunek — kosztem jednego ze swoich atakéw
mozna odparowa jeden cios przeciwnika (po
udanym técie 1/2 Bgt). Bré odnosi uszkodzenia od
ciosu podzielone przez PU. Umjgjos¢ ta mazna
uzy¢ jednoczénie wzgkdem kilku przeciwnikow,
jesli atakup mniej wigcej w tym samym momencie
(maja zblizona do siebie akt. SZ a opdienie ich
atakoéw nie réni sig bardziej nk o 1 sg). W dodatku
warto pamgtaé, iz przeciwnik ma dwukrotnie
zwiekszone trafienie krytycznie pechowe z powodu
ryzyka zwhzanego z gwattownie odhitu broni,.

11. Unik - uchylenie si przed 1/PU spodziewanym i/lub
dlugo sygnalizowanym atakiem (tyguata), ciosem
(typu przetgcenid czy strzalem 2z dystansu.
Wykonanie udanego testu akt. ZR + 1/[10-PU] akt.
SZ pozwala uniki¢ czeéci obraen od atakow
obszarowych (typu ziogtie smoka lub wybuch).aS
one zmniejszone 0 15%/PU.



12.Zastona - dwukrotnie wolniejszy atak z
wykorzystaniem ostaniagych wiaciwosci réznych
elementow otoczenia (jak drzewa, meble, skaty.itd.)
OB wojownika zwgkszana jest wtedy o maks. 25
pkt/PU.

13. Zapazyczenie Umiegtnosci — dziki temu wojownik
moze wyuczy sie dowolnej zsrednich (od 1 do 4
POZ) umiegtnosci jednego innych przedstawicieli
kasty zotnierskiej (poza berserkerem i wigdinem).
Zamiast tego me rozwiry¢ bez ograniczekolejna,
dowolm umiegtnos¢ zawodowy zwigzamm z fa
profesp. J&li w ogole zrezygnuje z nauki, to otrzyma
1k5 PU. Raz podjej decyzji nie mana juz zmient.

0Od 5 POZ:

14.Finezyjny Atak — umiegtnoé¢ 1 dodatkowego
ataku/PU jak$ czscia ciatla (lub wykonania
podobnej czynnii) jednoczénie z atakiem broai
Najczsciej ma to za zadanie obalenie przeciwnika
(jesli nie powiedzie mu si test akt. ZR) — cho
oczywiicie gracze mag wymysli¢ takze inne
zastosowania tej umigposci (np. jednoczénie z
atakiem mieczem podgiie przeciwnika <z
przeciwlegtej nogi i rzucenie w niego pochagdrm
drugiej rki).

15. Kontra — po kilku rundach walki z przeciwnikami
(min. 6 rund minus 1 runda/PU) i zyciu
umiejgtnosci  takich jak Fechtunek Zastona
Wytuskanie Natarcie (MG decyduje ilu umiejtnosci
naleey uzy¢ wzgldem danych wrogéw) wojownik
jest w stanie w przybleniu ocent umiegtnosci
bitewne swoich przeciwnikéw (i8¢ informacji
jakich maze udziele mu MG jest uzalmiona od
wysokaci PU). W niektorych okoliczrigiach — przy
odpowiednim PU mze mu to d& pewne premie do
wykonywania swoich wiasnych zdoliw — np.
mozliwos¢  uzycia Fechtunku wzgledem  kilku
przeciwnikdw nawet pomimo znacznychzmi ich
SZ i op@nienia.

Od 10 POZ:

16. Blichtr - wojownik jest wstanie zmniejszyop&.
czynnaci takich jak zmiana broni, wygjanie
przedmiotéw z plecaka itp. odpowiednio do PU
(decyzja MG). Jest nawet w stanie szybko
(oczywiscie w granicach zdrowego ragiku)
zdja¢/zalazy¢  zbrog — znacznie szybciej od
przecitnego BN (jw.).

,Haa! Nasza tawra wojenna przynajmniej potrafi trzymac rowng
linie w walce. A widzieliscie kiedys jak atakuje kohorta
orkuskiego wojska? Oooo, tak — trzymajq szyk. Jakze by inaczej,
trzymajg puki nie znajdq sie w pofowie dystansu do wroga.
Potem szyki famiom i z dzikim wraskiem, bez fadu i sktadu
rzucajg sfe ku przeciwnikowi — tedy tylko formacji nie mieszajac,
kiedy miejsca ku temu nie ma. A tak — to fucznicy z piechurami,
piechurzy z ftucznikami — a pomiedzy nimi jazda. Co za
niekonsekwencja. No i co z tego, ze w ten sposéb zwykle
wygrywaja. Tu chodzi o jakies elementarne zasady, ktore s
Jjasne nawet dla kazdego barbarzyricy - ale dla nich
najwidoczniej nie. I oni nas majq czelnosc¢ nazywac dzikusami.

Haal”
Arthar-Tan-Ogre, hordyniec pod-ogra-garskich
koczownikow

KASTA Zt ODZIEJSKA

Do kasty zilodziejskiej naia: Awanturnik, Pirat,
Szpieg, Zabojca, Ziodziej. Kasta ziodziejska jest
najwickszym paradoksem, jaki stworzyto spotetste/o
ras inteligentnych — bowiem jednoéme wielu ludzi
pozada ustug jej, z& wiekszas¢ kazdej spoteczngi
uwaza jej przedstawicieli za margines, niegodny w ogéle
by zy¢. Wiasnie dlatego,ze kasta ta jest najbardziej
znienawidzon ze wszystkich (w kacu para s rzeczami
daleko wykraczacymi poza dobre normy wspidfcia,
czesto tamac prawo), wirdd jej przedstawicieli mma
zauway¢ najwickszy solidarnd¢ migdzyprofesyja.
Prawie na kadym terytorium, gdzie znajdujeesivicksza
liczba jej przedstawicieli, twosz oni ponadprofesyjne
organizacje o charakterze zorganizowanych grup
przes¢pczych. 3 to zwykle niewielkie gangi, grupage
wszystkich tych, ktérzy po przejiu préby inicjacyjnej
(zwykle polegajcej na jakind brawurowym wyczynie
tamiacym prawo i porzdek) zechg sie do takiej grupy
przylaczy¢. W bardziej zurbanizowanych terenach
cztonkowie kasty zlodziejskiej twogz rozlegte,
hierarchiczne organizacje zwane Gildiami totrowskim
(W jezyku ludzi moéwi st po prostu o mafii), ktore
sktadaj si¢ kilku mniejszych grup. Kala z takich grup
jest ma4, utajniors, wysoce wyspecjalizowangildia
grupupca przedstawicieli tej samej profesji — A
realizuje cele wyznaczane przez Wiec Gildii Lotrkies
albo Ojca-Patrona (§¢ Gildia totrowska ma charakter
bardziej ,rodzinny”, o strukturze podobnej do klanu
Kazda mafia ma zazwyczaj bardzo szerokie wplywy w
innych — oficjalnych organizacjach spotecznych, gep
ktére wplywa na podejmowanie korzystnych dla siebie
decyzji zewntrznych. Zazwyczaj te poszczegOlne
komorki, jak i gtéwna Gildia, zajmaj sig jakims
interesem-przykrywk maskugcymi ich prawdziwe
cele, dlatego tew Gildiach bardzo ezto spotyka si
dwuklasowcéw — szczegOlnie z kasty spotecznejelde
na tym samym obszarze istniejecegj niz jedna Gildia
totrowska, to by unikp¢ konfliktéw tworz one
Konsorcjum — wspolkp rack wszystkich przywodcow
poszczegblnych mafii. Konsorcjum zajmuje ¢ Si
rozdzielaniem terytoriow dla kdej z Gildii, tak by nie
wchodzity sobie w drog Oczywicie co jaké czas
zdarza sj, ze decyzje Konsorcjum as naruszane i
wybuchaj krwawe walki medzy poszczegolnymi
frakcjami lub catymi Gildiami. To przez nie catasta
cieszy st tak zh stawy i jest gpiona lub
dyskryminowana przez przedstawicieli prawa.

Wspolne Umiej etno $ci Kasty Ztodziejskiej

1. totrowska Spostrzegawcz& - przeszukiwanie
(trwajace 1k10 rund) okidonego miejsca w celu
znalezienia pufapki, ukrytego przeja, tajnego
schowka itp. Wymaga to udanego testu 1/[6-PU] INT
+ 1/5 akt. SZ (przy czym MG mie wydatnie
obnizy¢ ta szang, gdy w gr wchodzi odkrycie
czegd zwiazanego z maginp. magicznie ukrytego
lub magicznej putapki). Na kdym obszarze mima
probowa wykry¢é wiw rzeczy tylko tyle razy ile si
PU posiada (w ggu jednego dnia — wt nast¢gpnego
dnia mana wrdct i sprébowé ponownie).



2. totrowska Pomystowdé — umieptnos¢ zakfadania
prostych putapek, schowkéw, ukrytych pigeprzy
pomocy odpowiednich nagdzi i materiatow (przy
bardziej skomplikowanych obiektach wymagange s
specjalistyczne  plany). Zaeie od stopnia
komplikacji taka praca me trwa& od 1k10 godzin
do 1k10 dni i jest udana po poshym tescie 1/[6-
PU] akt. ZR + 1/[10-PU] INT. Za kaly PU putapk
taka trudniej wykryé/rozbroic o 15%/PU.

3. Rozbezpieczanie Putapek — umiegtnosé
unieszkodliwiania lub bezpiecznego uruchamiania
wszelkich niespodziewanych wazen
uprzykrzajcych zycie tj. pulapki, zapadnie itp.
Wymaga testu 1/4 akt ZR + 1/[10-PU] INT.

test akt ZR (m#na go powtarza w przypadku
porazki maksymalnie tyle razy ile maesiPU, bez
obawy o przedwczesne zaugaie).

AWANTURNIK

~Hejze, panienko! Nie wisz, Ze takie porzadne, grzeczne
mieszczanki jak ty winny sie nie krecic po zmierzchaniu w
Chiopskim Kroczu? Widze, Zze mus mi cie zapoznac z moim
matym przyjacielem — szypem z kuszy... no dalej, garmatko —
wyskakuj no — pierw z sakiewki, a potem z kiecki. Zabawimy sie
troche!!!”

potork Gurdo, oprych z Ostrogaru

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

Czynna¢ trwa 1k100 rund i mge by powtarzana
bez obawy o uruchomienie putapki tylko tyle razy il
ma s¢ PU. Przy bardziej skomplikowanych
mechanizmach MG me wymagd uwzycia
specjalistycznych nagdzi (np. slusarskich albo
ciesielskich).

. Cichy Chéd - trzykrotnej wolniejsze, bezdgioe
poruszanie gi w kazdym terenie. Co 1 rurdéPU
wymagany jest test 1/[6-PU] akt. ZR, przy czym
kazde niepowodzenie me oznaczg ze inne osoby
mog (chat nie musz — tylko w przypadku udanego
testu stuchu) zwrdéi uwag; na zrodio hatasu”
jakiego dopéci sig niezkczny podkradacz.

. Otwieranie Zamkoéw — otwieranie ktodek, skobli,
zamkow przy pomocy odpowiednich wytrychow (lub
sztyletu — w przypadku wkszych mechanizméw).
Trwa to 1k10 rund i wymaga udanego testu 1/[6-PU]
akt. ZR + 1/10 INT. W przypadku niepowodzenia
narzdzie wyte do otwierania zostaje odksztalcone
lub tamie s¢ (test WT przedmiotu) i nie nadaje: slo
dalszego #ywania. Testy otwierania moa
powtarzg tyle razy ile s ma PU, kady
nadliczbowy test jest wykonywany z kumulatywnym
modyfikatorem -10 pkt. Kaly wynik pechowy
oznacza zablokowanie zamka przedmioteigtym
do otwierania — co oznaczee dalej mae tu poradai
juz tylko zawodowyslusarz.

. Ukrycie Wartosci — umiegtnos¢ zwiekszenia lub
zmniejszenia wartei przedmiotu (0 10k10 % +25
%/PU) poprzez odpowiednie polerowanie,
zabrudzenie, zmatowienie (posiadanie odpowiednich
umiejtnosci np. Cyruliki lub Rusznikarstwaprzy
uzyciu odpowiednich dla tych umigposci technik
moze  wydatnie  zwikszy¢  skutecznéé  tej
umiegtnosci — decyzja MG). Wymaga to udanego
testu 1/2 akt ZR + 1/[10-PU] INT + 1/[10-PU] MD
(oraz ew. nargdzi i materiatow).

. Wspinanie — umiegtnos¢ wspinania & na drzewa,
skaty, pogkane mury itp (przy czym podczas
uzywania specjalistycznego spta mazna to robd
takze w terenie teoretycznie bardzo trudnym do
wspinaczki np. na mury i budynki czy w gérach). Co
2m/PU naley wykon& test 1/[6-PU] akt. ZR + 1/[6-
PU] INT + 1/[10-PU] MD z kumulatywnym
modyfikatorem -1. Niepowodzenie oznacza upadek.
. Zamaskowanie —  umiegtne  wykorzystanie
dyskretnych, tatwo dogbnych kryjowek,
zacienionych miejsc, zakamarkéw, zatoméw muru
tak by caikowicie unika¢ uwagi innych istot.
Bohater nie mee sk porusza, wymagany jest te

YW SF ZR SZ

INT MD UM CH PR WiI
5+ 5+ 10+ (+) + 5+ (+) + + (+)
ZW Bgt pocz PU

30 2k5

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci

1. 2. 3 4 5 6 7. 8 9 10
5+ 10+ - - - 10+ - 5+ - -

Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
"YW SF ZR Sz

INT MD UM CH
2 1k5 1k5 1k5 1k5 1 1 + 1+ 1
ZW Odp 2U/POZ Bgt
- + 2

[
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Opis: Awanturnikiem tak na dobrsprav moze zosta
kazdy, wiec pasrod tej profesji mena znalé¢ cah
galere réznych typoéw, z ,pod kadej gwiazdy”,

ciemnej take. Zawadiacy, witbéczykije, oszustki,
bawidamki, rozbdjnicy, porywacze, kurtyzany, alfions
zigolacy, proszalni dziadowie, szarlatani — to

najczstsi przedstawiciele tej profesji. Jest to profesja
dla osdb, ktére tak napraywpomimo swej dojrzakei
rasowej, wciz nie maj zadnego, konkretnego
pomystu nazycie i nie potrafi sprecyzowé, co cha



robi¢, czym sg par& W moralnym rynsztoku tej
profesji mae sk praktycznie znalg kazdy,

niezalenie od stanu spotecznego czy inteligenciji.

Dzieje si tak bo cz$¢ biedoty dziedziczy swoje

ubdstwo, a wraz z nim ten niechlubny fach — a w

przypadku potomkdéw szlachty i arystokracji wystgrcz
jedna, nierozglna decyzjazyciowa, by skéczy¢ na
goscincu, parod istot o watpliwej reputaciji. | ché
profesja ta otwiera tak szerokie madiwosci rozwoju
osobistego (no bo zawsze ma zmient swe
postpowanie), to jednak zawsze istnieje ryzyke,zta
stawa ledzie st za awanturnikiem ggna¢ przez cate
zycie.
Obie cechy awanturnik me wybra& dowolnie.

Kodeks postpowania: Awanturnicy nie maj jakiegc
z goéry ustalonego sposobu pgsiwania. Jak rine
podefcia dozycia soly prezentuj, tak wiele wtasnych
kodekséw  honorowych mag uznawé —
przestrzegagc ich w mniejszym lub vekszym stopniu.
Tak wiec etos ich profes;ji, ktéry sobie obigrbedzie
gtéwnie uzaleniony od ich charakteru i wielu innych
okolicznasci. W koacu inaczej bdzie postpowat

szlachcic-infamis, dworny, wymuskany, uroczy zboj —

pozupcy na bohatera niczym z opowe ,ptaszcza i
szpady”, a calkiem inaczej menel zasasizajsk po
krzakach na podémych. Oczywicie rownie dobrze
mozna spotkd na Orchii zuli z zasadami oraz
szabrujca po gacincach szlachtgotot;. Przewanie
wigksza¢ z nich wyznaje zasadze raz s zyje — i
cokolwiek st robi, nie warto tego potermtowa, bo
lepiej ryzykowd i czWw, ze sk zyje niz nie robt nic i
wegetowd. Ich motto mana by stréci¢ stowami
,Kochaj, walcz i szalej — i nie pytaj co dalej”. yikie,
tatwe zycie, oto co tak naprawdoochga tych, ktdrzy
cha podizy¢ ta $ciezka. Oczywicie na kdcu tej
drogi maze sk czat szybkasmier¢. Albo nawet wolna
$mier¢ — powolne konanie w gzarniach. Mimo to
wielu osobom, szczegélnie miodym - takigcie
wydaje sg¢ by¢ atrakcyjnym. Ché gdyby ich spyta o
jakis rozemdny powdd, to raczej niegHa potrafili
poda sensownej odpowiedzi. W kou rozadek
nigdy nie byt sila strora przedstawicieli tej profesii...
Charakter: Praktycznie kady, ale bardzo rzadko esi
spotyka awanturnikbw z charakterami pravudirzymi
— tacy bohaterowie na ta profesje dastgiko 3/4 PD.
Wyznanie: Kazde, ale zdecydowanmniejszécia s
awanturnicy wiergcy w bogéw praworadnych i/lub

dobrych. Wbrew obiegowym opiniom bardzo rzadko

tez spotyka si przedstawicieli religii
bezwyznaniowych — wksza¢ awanturnikow z krwi i
kosci lubi mie¢ jakiegd ,opiekuaczego ducha”
(najlepiej w stylu Bella albo Piana), wialk
popularndcia ciesz sig tez wszelkiego rodzaju
politeizmy.

Rasy: W zasadzie kala — poza rozumnymi jaszczurami
i smokami. Z& pasréd takich ras jak krasnoludy czy
elfy nie spotyka si awanturnikéw powsyej 15 POZ.

taczenie profesji: Profesg awanturnika mena
piastow@& jednoczénie z profesi barbarzycy,

kondotiera, wojownika, pirata, szpiega, zabdjcy,
zlodzieja, barda, cechmistrza, kupca, kaptana,
szamana, czarnokshnika, czempiona chaosu, maga,

iluzjonisty. Bardzo rzadko - w wytkowo

uzasadnionych sytuacjach, ma pohczy¢ z profesy
gwardzisty, archeologa lub hermeneutyka.

Uzywanie broni: Awanturnik nie ma obowizku

posiadania biegimi w okrelonej broni. Bez
ograniczé moze sk szkol¢ w jednej obugczndci.
Moze sk takze wywaé wszelkiego rodzaju broni,
ktére @ poreczne, tatwe do ukrycia i przydatne w
zaskakujcych, niespodziewanych starciach (acawi
wiekszas¢ broni J i JL, a take krétka bra palna i
inne, nietypowe uzbrojenie). Me sk szkolc w 3
takich grupach broni — w po jednej kolejno do 4 BU,
PUi2 PU.

Uzywanie zbroi: Awanturnik mae wywa kazdego

rodzaju uzbrojenia ochronnego, ktére ma OGR nie
wicksze nk 1/2; 1/3 (ew. 1/3; 1/2).

Uzywanie magii: Awanturnicy do magii podchodzak

do kolejnego cudika, ktérym mog sie pobawt i
wykorzyst&. Stid tez uwielbiap wszelkie magiczne
przedmioty, ché najbardziej ceni te wyteczne,
widowiskowe, blyskotki, gadbty a szczegdlnie
uzbrojenie Jednak ze wzdlu wyjatkowo znikomej
sumienndci i wytrwatosci w zgkbiani magicznych
JLajnikbw”, awanturnicy potrafi sig dostrajé do
przedmiotéw magicznych tylko 1/2 UM. Przedmiotow
wyspecjalizowanych, przeznaczonych do jakéego
konkretnego celu nie lufpi— i najczsciej pozbywag
sig ich szybko. Maja przy tym zazwyczaj
wystarczajco dwo instynktu samozachowawczego,
by nie zbywa ich przedstawicielom profesji, dla (lub
przez) ktérych zostaty one stworzone. Wh&o nigdy
niewiadomo kiedy trafi gina nawiedzonego paladyna.
Jezeli awanturnik znajdzie efnego nauczyciela, ktory
pokieruje jego edukagjw zakresie zaznajomienias
pismem magicznym — toelzie w stanie uaktywnéa
pergaminy magiczne, jednak robi to na chybil-trafit
bardziej korzystaic z wilasnego szegcia i
wrodzonego talentu do utylitaryzmu,zniozumiepc
prawa radzace pobudzaniem Potencjalu Magicznego.
Dlatego te¢ jego UM g wtenczas obuane do 1/10 —
z& MG maze w pewnych okoliczniwiach zastosowa
metody podobne do chaoklastycznego rzucania czaréw
przy pomocy Arkanéw Chaosu (mima nimi nie
beda). Moze np. zaradzi¢ dodatkowy test 1k10/1k20
dla sprawdzenia czy rzucito esiczar ktéry byt na
pergaminie czy jaki inny, losowy, mae zwikszy¢
szang pechowego rzucenia czaru itp. Po pewnym
czasie, gdy awanturnik stanie ¢ siwystarczajco
potezny (i pojtny), istnieje maliwosé¢, by nauczyt si
kreowania mocy magicznej w foenfPasji — podobnie
jak czynh to czarodzieje. Musi jednak znadedo tego
chetnego nauczyciela (0 co w przypadku
przedstawicieli tej profesjidazie trudno). W dodatku
szansaze wiaciwie pojmie metod rzucania czarow
jest procentowo réwna jego akt. POZ — a gréhuki
mozna podejmowa tylko raz w roku. W formy
pasyjne awanturnik me adaptowa praktycznie
kazdy rodzaj czaréw, ktérych formuty uda mue si
znalez¢ i zrozumi€ (w adaptowaniu m@ mu pomoc
jakis profesjonalista) — ale MG me zabroni
adaptacji czarow bardzo patych, wyatkowych czy
rzadkich. Chodzi tu przede wszystkim o czary profes
takich jak: demonolog, nekroskop, poétbdg, mistyk,
przywotywacz, mnich itp.



Formacje: Awanturnicy & najbardziej rénorodry i
nietypows ze wszystkich profesji ztodziejskich — i
zréznicowanie to jest rownie widoczne w zasadach
grupowania s jej czionkéw. Mog oni bowiem
dziatat zaréwno pojedynczo jak i w mniejszychda
wigkszych grupach. Gsto mana ich spotka w
druzynach poszukiwaczy przygdd, szczegodlniglije
maja podobne etosy profesjonalne. Awanturnicy
najctetniej przebywaj w towarzystwie czionkéw
kasty ztodziejskiej izotnierskiej. J&li zdecyduj sie
pofaczy¢ sity wewmntrz profesiji, to zwykle rohito dla
zyskéw lub pod kontem wspierania; sie wspolnych
celach. Takie grupki maj zwykle formy gangow,
luznych koterii, grup zbrojnych itp. Wiadzzwykle
obejmuje osoba najbardziej @dadczona, ogsto
jednak zdarzaj sig gwattowne starcia o wlagzi
wplywy. Pomimo tego, czionkowie grup majw
zZwyczaju wzajemnie siwspier&, np. szkadlc mniej
doswiadczonych towarzyszy. W takich grupach bardzo
wielu awanturnikéw jest dwuklasowych, ai otwiera
to szerokie horyzonty rozwoju, sz towarzystwa
awanturnikbw  cgsto  korzystay takze  inni
przedstawiciele kasty ztodziejskiejaftz innych kast).
Wiaze sk to z tym,ze awanturnicy § zwykle bardzo
dobrze uzbrojeni, wyszkoleni (prawie rownie dobrze
jak piraci) i mog dawa& realm ochror czionkom
profesji, ktore nie cieszsie popularndcia spotecza
(oczywicie w zamian za ich dotae ustugi). Co
prawda drayna takich grasantow nie ma ekszych
szans z regularnym wojskiem (a p
nawet zwyklymi oddziatami .*:':;AJ
porzadkowymi  typu stra 4 —
miejska), ale § wystarczajco ,;r"r. \4"
mocni, by np. stlundi zbrojnie f g2

M
gniew pospolstwa, ktére chcge ’ﬂi
@

zlinczow& zaprzyjanionego %
czarnoksiznika (ktory widnie 44 T 1|
rozgrzebal potow wiejskiego § el
cmentarza). Czasami  takigh!

wigksze grupy awanturniko ‘11}

nawiazujp ~ wspétprag  z ‘& z ﬂ'ﬁ
Gildiami totrowskimi, #g8 vl
petnigc tam role fizoli", ,';', F
swoistego  rodzaju zptnierzy — g
mafii”. Zdarza s, ze gdy gdzié —

wybucha konflikt zbrojny, awanturnicy opuszczaj
.ciepte” posadki miejskich/wiejskich/gdrownych
chuliganéw i ruszaj na front, zrceni clecia tatwego
zysku. Oczywicie mato ktdrzy cztonkowie tej profesji
wstpuja w szeregi sit zbrojnych ktorejze stron,
zwykle zajmujc sk ftupieniem kogo popadnie.
Wzniecajc tym samym niepokoje, stajic czestym
obiektem karnych ekspedycji pacyfikacyjnych.
POZIOM Tytut

1-4 tOTRZYK

5-9 WAGANT

10-14 PRZECHERA
15-17 HALABURDA
18-19 MISTRZ ZBOJECKI
20+ ARCYZAWADIAKA

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0d 0. POZ:

ﬁi 7

. 1 - f’% :

1. Otwieranie Zamkéw — wspélna um. Kkasty
zlodziejskiej.

2. Wspinanie— jw.

3. Zamaskowanie— jw.

4. Zdolnosci Adaptacyjne — awanturnik, dziki

wszechstronni@i swojej profesji i braku jegyciowej
specjalizacji, jest w stanie wyuazgie (jesli znajdzie
chetnego  nauczyciela) jednej ze wspdinych
umiejetnosci kastzotnierskiej, ztodziejskiej (z pood
tych normalnie dla niego niedgphych),
magicznych, kleryckiej lub czarodziejskiej (nie
dotyczy to jednak umiefnoici rzucania czaréw). W
przypadku pochodzenia awanturnika zzegych klas
spotecznych MG mae nawet dopici¢c jedrn ze
wspolnych um. kasty rycerskiej. Raz wybranej
umiejtnosci nie mana zmient, jesli awanturnik w
ogole zrezygnuje nauki, to otrzyma 1k4 PU.
5. Zasadzanie S — awanturnik potrafi z wielk
skutecznécia dziata® przeciwko innym istotom,
wykorzystup do tego nieoczekiwane przez nie
okolicznaici typu zasadzka, fortel, putapka itp.
Skuteczne #ycie tej umiegtnosci  wymaga
kazdorazowo testu 1/[7-PU] INT + 1/[6-PU] akt. ZR
+ 1/[6-PU] akt. SZ. Dzki powodzeniu moe w
wydatny sposéb zwkszy szang na pomyine
zakaczenie wszelkich ukrywanych, zaskalayjch
dziata. Moze to by np. zwgkszenie szansy na
zaskoczenie przeciwnika, dodatkowe premie do
Zamaskowaniaale i np. zwikszenie umiatnosci
typu Natarcie czy Przycelowanigo ile awanturnik je
posiada) wykonywanych, przyktadowo, z krzakow,
zargli itp. Zwykle nie wolno 4czy¢ wiecej
y efektdw ni sig posiada PU, Zao
konkretnych modyfikatorach
decyduje MG, maic na uwadze
nie tylko wysokaé¢ PU, ale i
logike rozgrywki.

6. totrowska Spostrzegawcz&

— wspllna um. Kkasty
ztodziejskiej.
7. Lotrowska Pomystowd@é —

tym ze pulapki
awanturnlka jest trudn|ej nie tylko rozbéoi
zauway¢ ale i ew. s} z nich uwolné (lub unikraé
ich dzialania). Szansa taka jest bowiem zmniejszana
0 20%/PU.

8. Cwaniactwo — awanturnik, jak nikt inny, potrafi
dopomagé swemu szagciu i fortunie, a w kadym
razie ogranicz§ szang nieprzewidzianej poeki. Za
kazdym razem gdy jest przygotowany na jdkie
konkretne dziatanie, z wyprzedzeniem min. [6-PU]
rund, potrafi jednorazowo, o 1 pkt/PU zmniegszy
szang testu ,zawsze nieudanego” — a w przypadku
walki nawet szarswroga na TR krytyczne w niego.
Moze wybr& pomidzy jednym z tych efektéw, lub
ew. podziek pulk na oba efekty.

9. Szelmowski Fach- awanturnik mge wyuczy sie (i
rozwija¢ bez ogranicz® jedma umiekgtnosé
zawodow o0 charakterze odpowiadaym etosowi tej
profesji (np. Szulerstwo, Prostytucja, Aktorstwo,
Zebranieitp.). Raz wybranej umiefnosci nie mana



zmieni&, jesli zas awanturnik w ogole zrezygnuje z
nauki to otrzyma 1k5 PU.

10. Awanturnicza Adaptacja — dotyczy to kolejnej,
innej umiegtnosci profesjonalnej, analogicznie jak w
przypadkuZzdolncgici Adaptacyjnych

Od 5 POZ:

11. Goliarctwo — ze wzgédu na niebezpieczny tryb
zycia, brak egzystencjonalnej stabilizaciji, agle
pozostawanie w drodze i notoryczne zmienianie
miejsc bytowania, awanturnik jest w stanie raz
dziennie/PU zmusiswoj organizm do wkszego ni
zwykle wysitku przeciwko przeciwrggia losu. W
zaleznosci od wysokdci PU, inwencji uczestnikow i
interpretacji MG mae mig to r&ne efekty — ale
zazwyczaj mee to by dodatkowy test obronny
przed upojeniem alkoholowym, halucynogenami,
nieznaczne przedtenie okresu wytrzymania bez snu
(lub jedzenia, ew. picia) itp. flejednak wysitek taki
bedzie zbytnio skrajny i ekstremalny — to péyaiu
tej umiegtnosci MG maze zaradzi¢ test 1/[7-PU]
ZYW, co w przypadku potki moze oznacz&nawet
krancowe  wyczerpanie organizmu i ugat
przytomngci.

12. Szelmowska Uniwersalng& — dotyczy to kolejnej,
innej umiegtnosci profesjonalnej, analogicznie jak w
przypadkuZdolnaici Adaptacyjnych z tym, ze nie
trzeba legitymowa sie dobrym urodzeniem, by
przyswot sobie um. kasty rycerskiej.

13. Rozbezpieczanie Putapek- wspdélna um. kasty
ztodziejskiej.

Od 10 POZ:

14. Awanturnicza Pasja — jak wspOlna um. kasty
czarodziejskiejMagiczna Pasjaz tym, ze 10 POZ
awanturnika naley traktow& jak 0 POZ
odpowiedniej profesji. W dodatku awanturnik zeo
dokona adaptacji tylko potowy (zaokglajac w dot)
dostpnych formut czaréw (nawet §i jest
jednoczénie czarodziejem — to i tak wia go zasady
tej umiegtnosci, oczywicie poza POZ profes;i
czarodziejskiej).

15. Szczyt Cwaniactwa— analogicznie jak umigfnosé
Szelmowska Uniwersalfg z tym, ze dodatkowo
MG moze pozwolé na wyuczenie s8i ktoreg z
podstawowych z O POZ) umMigNOSCi
przedstawicieli kasty spotecznej; oczyeie pod
warunkiem, ze typ wybranej umigfnosci nie
koliduje z logilq i etosem awanturniczej profesiji.

Od 15 POZ:

16. Przeobraenie Spoteczne- dzkki tej umiegtnoici
adaptowania si do spoteczéstwa, awanturnik ma
szang na zmiag swego dotychczasowego
postpowania i obranie nowej profesji — takiej, ktéra
do tej pory byla dla niego zakazana (tze nie
mozna jej bylo hczy¢ z profesp awanturnika).
Szansa ta wynosi 2%/PU, a préba wyuczenia si
nowej profesji mae by podejmowana tylko raz w
roku/PU — w dodatku natg znale¢ chetnego

nauczyciela. Szansa na zdobycie profesji, ktorej z

innymi profesjami w ogoleatzy¢ nie mana jest
zmniejszana o potoy to samo dotyczy sytuacji,sje
miataby to by juz trzecia profesja awanturnika. Raz
wyuczonej profesji nie mma juz potem zmierd.
Nowa profesja musi dopusz&zadotychczasowy
charakter i ew. wyznanie awanturnika — MG zmo
dopuci¢ do rozbienosci w tej kwestii, tylko wtedy,
kiedy Esencjonalny Charakter awanturnika zmienit
sie na akceptowany przez ngwrofesg. Wyuczenie
sie nowej profesji oznaczaze awanturnik musi
zaprzesta dotychczasowej dziataldoi, niezgodnej z
etosem nowego fachu. sliechce dalej to rofld, to
musi dziaté w ukryciu, tak by nikt go nie przytapat.
W dodatku, za kalym razem gdy awanturnik
podnosi POZ nowej profesji, MG wykonuje
procentowy test. 3& jego wynik kgdzie mniejszy lub
rowny sumie aktualnych POZ nowego <&@ i
profesji awanturniczej, oznacza te bohater zostat
zdemaskowany i ktowywlékt na swiatto dzienne
jego dawne posgpki. Od tego momentu MG
powinien to uwzgldnia¢ w fabule inscenizacji z cat
surowdcia — dotyczy to Pkt. Esencji, pozycji
spotecznej bohatera, tego jak inni ludzie go traktu
Jeli  dopuscit  sig naprawd kontrowersyjnych
czynéw, made mu to nawet zamih drog; dalszego
awansu w nowej profesji, gaw przypadku gdy
przynaley ona do kasty kleryckiej, istnieje ryzyko
sprowadzenia na gtayawanturnika Kary Boskiej.

~Cholerne zawalidrogi!!! Wiedziatem, Ze cos jest nie tak jak ow
karczmarz zaczat wspominac o tym skrocie przez wzgorza,
ktorego nigdzie nie ma na moich mapach!!! Cos tak czutem, Ze
to moze byc zasadzka. Cholerny przekupek i te jego ladacznice —
ani chybi — wszyscy na garmuszku rozbdjnikow! I ten caty
cholerny szlachcina, ktory znikt od nas przed switem — on
pewnie tez znimi trzymat! Wystawit nas, kurwi syn... Dzisiaj to
niczego i nikogo nie mozna byc¢ pewnym — grasanctwem para sie
kto popadnie! Powinni fch wszystkich spali¢ i powywieszac!
Spusc no psy, panie kondotierze, niech zobaczg, Ze nie damy

naszych dobr z darmo!”
gnom El Gwaildones Z Hallandii, kupiec podruzujacy z
towarem orkuskimi traktami

PIRAT

LStaclll tapac tego skurywiela!!! Obrzezat mi sakiewke...
tAAAAPAAT ZtODZIEYJA!!! Do mnie, zatogo — nie moze byc,
Zeby uczciwa korsarka w biaty dzieri na ulicach Get-Warr-Garu
zostata obrabowana ze swych uczciwie (na co mam piec¢
imperialnych glejtow i jeden tabadariski) zarobionych pieniedzy...
Niech no cie dorwiem, fapserdaku!!! Zobaczysz ty, co to znaczy
zadziera¢ z oficyjerem  pirackie] kompani z  "Trumny

Czarnotrupa”.. ,
Tan Efanarda Adarnag, jasnie pani kapitan okretu
korsarzy imperialnych

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
10+ 15+ 20+ 10+ - - - + + +
ZW Bgt. pocz PU
- 30 5

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o.
- 5+ - 5+ - 10+ - 10+ - -
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie naasgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
3 3 4 4 - 2 - 2+ 1+ 1
ZW Odp >U/POZ Bgt
-+ 1ks5/3 3



Opis: Piraci g morskimi rozbojnikami, ktérzy tupi
okrety handlowe i sigj postrach wréd nadmorskich
osad. Piraci to bohaterowie o ktoérych powstato
mnostwo romantycznych eposéw — pelegich na 4
drog: zycia coraz to nowe rzesze miodych rekrutow.
Jednoczénie piraci to bohaterowie ktoryclrycie
bardzo odbiega od romantycznych eposéw. Ggzie
pomiedzy prawd a fikcja o ich profesji miéci sie pot,
bréd i zndj, ktéry codziennie musznosé smiatkowie
wiodacy takie zycie: wyrzutkéw otwarciezyjacych z
tamania prawa. Piraci prowagzaly czas gr pozorow
i zmylen — unikajc otwartej walki i wdawania siw
potyczki z regularnym wojskiem. Tylko kilka razy w
historii zdarzyto si by pohczone sity wielu pirackich
band bezceremonialnie napadty na wojenne konwoje
lub umocnione twierdze. Za kdym razem kryla giza
tym desperacja podsycona nigan zdobycia tatwych
w uptynnianiu tupéw. Piraci pochogz r&nych ras,
kultur i spoteczéstw: rameg w ramk bedzie ptyrat po
tupy zbiegly niewolnik z wygnanym wielmag.
Oczywiscie, ktag kto przybywa do pirackiego gniazda
z wypchanym trzosem i (koniecznie) w otoczeniu
zbrojnych stug, cieszysie bedzie wigkszym mirem od
przecitnosci, ale zasadniczo &dd pirackiej braci
panuje jako taka demokracja...

Dla pirata Cech gltéwm jest ZR, z& drugorzdng
moze by SF,ZYW, MD, PR lub CH.

Kodeks postpowania: W swym dziataniu piraci
uwzgkdniaja zaréwno ch¢ bogactw jak i ocepn
ryzyka — akoj podejmujc tylko w tedy, gdy oba te
warunki @ wzglednie zbilansowane. Rzadko ewi
obiora sobie za cel regularne wojsko —eghzej ich
tupem padnie bezbronny statek kupiecki. Tak samo
bedzie w przypadku jecow — ktorych albo zamienigj
w niewolnikow i sprzedaj albo ,upakoww’ na
szalupach i odprawiaj Bardzo rzadko zabijajich —
nie bierze si to jednak z litéci a z czystej kalkulacji.
Zywa ofiara napadu jest bowiem nie lada przeszkod
dla oketu wojennego, ktéry zwykle musi takich
delikwentow odstawi na brzeg zamiast kontynuotva
poscig. Piraci posuwaj sic do mordéw tylko jéli
wynika to z pépiechu, chkci rozgtosu Ilub ich
kompletnego upadku moralnego (np. piraci o ztych
charakterach). Kodeks piracki méwe wszyscy piraci
sa sobie rowni — za wyjkiem kapitana, ktéry na
morzu jest panemzycia i $mierci swych ludzi.
Kapitana wybiera zaloga Iub detronizuje on
poprzedniego w pojedynku. Gdy gkrawija do portu
— pirat mae robt co chce, byle stawit sina rozkaz
kapitana i dbal o utrzymywanie statku w dobrym
stanie.

Charakter: Kazdy niepraworzdny. Podobno piraci o
dobrych charakterach istnagjnie tylko na kartach
romantycznych powigei — ale rzadko siich spotyka.
Rozterki moralne wynikage z natury profesji
powodup, ze otrzymuj oni o potove mniej PD.

Wyznanie: Piraci wyznag zwykle bogéw zwizanych z
morzem i jegozywiotami (np. Gothmed, Mailhun,
Sharami itd.) ztem, podbojami i rabunkiem (Belltt§e
Morgliht czasem Hasar-Grun Ilub Kartan) albo
hedonizmem (jak Kas-Handil czy Pian). Rzadziej
wybierap innych bogéw lub religie bezwyznaniowe
(najczsciej jesli sa dwuklasowcami).

Rasy: Kazda — ale rasy takie jak elfy, krasnoludy,
niziotki czy gnomy nie prowadzagresywnych dziafa
przeciwko swoim pobratymcom — twarnajczsciej
tzw. Wolne Eskadry, ktore zajmugic uprzykrzaniem
zycia rasowym wrogom.

taczenie profesji: Profesg pirata mana hczy
jednoczénie z kondotierem, barbaniga, zabodjaq,
awanturnikiem, kaptanem, szamanem, cechmistrzem,
bardem, magiem, elementadist iluzjonist,
czarnoksiznikiem, czempionem chaosu a w
wyjatkowych okolicznéciach z towa o etosie towcy
niewolnikdw lub hermeneutykiem.

Uzywanie broni: Pirat mae bez ograniczeszkoli si¢
w kazdym rodzaju broni, ktéry pozwala na szgbk
zwrotm walke w zattoczonych, niepewnych miejscach
(a kady okrt bezsprzecznie takim miejscem jest).
Trzykrotnie bez ograniche mog szkolé sig w
oburczndici.

Uzywanie zbroi: Piraci nie uywaja ciezkich i
niepokcznych zbroi — przede wszystkim z tego
powodu, ze wypadnicie w niej za but wiaze sk z
szybkim utonéciem. Take mato déwiadczeni piraci
rzadko uywaja jakichkolwiek zbroi — bo ich
zwyczajnie na nie nie staJdli juz jakis oficer lub
kapitan uywa zbroi to lyda to najczsciej pancerze
tulowia, kolczugi lub zbroje luskowe ewzejsze
segmentowe. 3B uzywaja tarczy lub hetmoéw to
lekkich lubsrednich modeli.

Uzywanie magii: Ogélnie rzecz bicrc piraci nie znaj
sie ha magii bo jej nie rozumigj— jednak magiczne
przedmioty § wsérdd przedstawicieli tej profesji
wyjatkowo paadane. Akurat z nimi nie mgj




problemu w postugiwaniu gi— co raczej wynika z
instynktownego gywania ng ze zrozumienia zasad
ich dziatania.

Formacje: Podstawow formacp piratow jest okgt, na
ktérego zalog skltada si od kilkudziesiciu do
kilkuset piratow (czasem ta& przedstawicieli innych
profesji np. berserkerzy powszechnie spotykasrioa
warjagajskich plemion). Na czele #dego statku stoi
kapitan. J&i ma on wyptkowe wplywy i majestat to
moze dowodzé nawet weksz liczba jednostek — na
kazdej ustanawiajc podlegtego sobie kapitana. Piraci
tworza zwykle niezalene organizacje profesyjne
zwane Bractwami Pirackimi. Na jej czele stoi Rada
sktadajca st ze wszystkich kapitanow oftow. Rada
Kapitanow decyduje zwykle o naja@iejszych
sprawach Bractwa (np. zawieranie sojuszy z innymi
Bractwami). Kade bractwo ma zwykle jak sekretia
kryjowke (typu opuszczona wyspa lub zrujnowany
port) — tylko te najbogatsze bractwa mogobie
pozwolié na wybudowanie wtasnych siedzib. Te ktore
tak czyniy — tworz zwykle tzw. Pastwa Pirackie
(zwykle na obrzeach Archipelagéw, w trudno
dostpnych miejscach), st na czele Gildii
totrowskich zarzdzapcych takimi pastewkami.
Sami piraci natomiast bardzo nietfie poddag sig w
zaleznos¢ od nie swoich mafii czy gangow innych
profesji — czyry tak tylko gdy te mogim zapewnt
calkowite bezpieczstwo w swoich portach -
gwarantujc, ze nie wpada w rece wiadz.

POZIOM Tytut

1-4 ZAPRZANIEC

5-9 SZABROWNIK
10-14 RENEGAT

15-17 tUPIERZCA

18-19 WIELKI GRABIEZCA
20+ MISTRZ PIRACKI

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0Od 0. POZ:

1. Otwieranie Zamkoéw -
zlodziejskiej.

2. Wspinanie— jw.

3. Derywacja— dzkki wrodzonej buaczuczndci pirat
moze nauczy sig jednej ze wspolnych um. kasty
zotnierskie;.

4. Patent Marynarski — pirat obowazkowo musi
posiadé umiegtnos¢ zawodowy Marynarki — ktr
to maze rozwija bezzadnych ogranicze

5. Morskie Rzemiosto— pirat mae bez ogranicze
rozwija¢ jedra z poniszych  umiejtnoici
zawodowych, ktére pomagmu w ckzkiej doli
morskiego rozbdjnika: Nurkowanie Kaulinaria,
Rybotéwstwp Kralwierznictwq Tragarka lub
Ciesielka Raz wyuczonej zdoldoi nie mana
potem zmierd. Ja&li pirat w oglle zrezygnuje z
nauki to otrzymuje dodatkowe 1k5 PU.

6. Petanie/Rozpetanie — umiegtnos¢ fachowego
Zwiagzywania linami, opjtywania taicuchami itp.
przy pomocy specjalistycznychemow i $ciagnie¢
marynarskich (wymaga testu 1/[6-PU] akt ZR +
1/[10-PU] MD). Préba oswobodzeniagst takich
wiezOw  jest wykonywana z ujemnym
modyfikatorem rownym (1 pkt/PU)xPOZ. Od 3 PU

wspolna um. kasty

dzieki tej zdolngci mozna tez samemu prébowéa
uwalniania s§ — po udanym teie 1/3 SF + 1/[6-
PU] akt ZR, przy czym kaly pirat mae
zignorowa wszelkie ujemne modyfikatory.

Od 1. POZ:

7. totrowska Spostrzegawcz& — wspoélna um. kasty
zlodziejskiej.

8. Poszerzona Derywacja- pirat mae dzeki temu
wyuczy sie kolejnej ze wspélnych um. kasty

zotnierskiej.

9. Patent Bosmaski — kady pirat mae bez
ograniczé rozwija¢  umiegtnos¢  zawodovy
Bosmana

10. Zwalenie— Zaskakujcy przeciwnika atak cialem z
wyzszego poziomu (np. z pokiadu do tadowni, z
masztu na pokfad, skok na linie z etkr na oket)
bez odnoszenia obten wlkasnych podczas upadku.
Jezeli ofiara nie wykona udanego rzutu na akt. ZR
[podzielor przez PU], zostaje powalona na ziemi
nie maze wstad ani aktywnie si broné do kmca
nastpnej rundy. Jeeli potem lydzie atakowana to
wstapc musi rzuca na sw akt. ZR. Niczym
niepokojona ofiara me wst& bez problemu. 3é
piratowi podczas tego ataku uda siut na 1/[6-PU]
akt. ZR mae wykorzysté pozostate mu do kma
rundy sg SZ (np. do ataku).

11. Zaprawa — ciezkie zycie na morzu powodujeze
pirat jest bardziej odporny na fizyegn
niedyspozygi. Umiejgtnos¢ ta zwkksza jego
samozdrowienie o 2 pkt./PU, poza tym pozwala
wykona dodatkowy rzut obronny przeciwko idej,
popularnie spotykanej na morzu chorobie (np.
szkorbut albo choroba morska).

Od 5 POZ:

12. Dusza Nawigatora — kazdy pirat mae bez
ograniczé rozwija¢  umiegtnos¢  zawodovy
Nawigacja

13. Budowniczy Okretéw — kazdy pirat mae bez ogr.
rozwija¢ umiegtnos¢ zawodowy Szkutnictwo

14. Zamaszysty Rzut — dwukrotnie wolniejszy,
wymagajcy sporego zamachu (lub rozbiegu) rzut
(np. oszczepem, gem itp.). Jeeli przeciwnik da
sig zaskoczy (nie uda mu si test akt SZ
podzielonej przez PU) to bazowe Obr. bromi s
podwajane. ¥ na dodatek nie dmizie w stanie
utrzyma& rownowagi (nieudany test akt ZR
podzielonej przez PU) to zostaje powalony na
ziemie i odrzucony o 1m/PU.

Od 10 POZ:

15. Strzykanie W Kdasciach — dawiadczony i obyty na
morzu pirat potrafi instynktownie wyczuda
gwaltownie zblkajace s¢ do niego Zmiany. Poprzez
bél reumatyczny lub pieczenie w starych ranach itp.
jest w stanie przewidzte z wyprzedzeniem 5
godzin/PU zbliajace s¢ nietypowe zdarzenia, ktére
wymykaly by s¢ wszelkiej logice np. nadgjanie
magicznej zmiany pogody, spotkanie z morskim
potworem itp. Oczywvécie pirat nie wie co dokladnie



go spotka — ale w zatrosci od wysokdci PU — MG
moze podsuwé& mu pewne sugestie np. poprzez
zmniejszenie  lub  zwkszenie  odczuwanych
bodzcow.

Mnie naprawde nie robi roznicy, kogo powiesze na rei — w tej
materii we flocie krolewskiej panuje rownosc i sprawiedliwosc.
Moze to byc morski zbdj z Wysp Biatych Piratow, z Czerwony, z
Korsarskich, z Incanu — moze by¢ na stuzbie imperialnych,
malaukow, smokow, srokow i dziesieciu diobfow. Psia juchall!
Moze miec list kaperski od samego Asteriusza z Gorlamem
Walecznym na dokiadke — a jak go dorwe, to nie bedzie
wyjgtkow. Dobry pirat — to taki pirat co wesofo dynda na rei
mojej kogil!!”
kapitan Marsten Karladanom z osmundzkiej Krolewskiej
Zachodiej Floty Patrolowej

SZPIEG

Jestesmy bez twarzy, albowiem naszymi twarzami sg oblicza
wielu. Podazamy szlakami bez sciezek, albowiem nasze drogi
prowadza ku wielu miejscom. Jestesmy cieniem, szeptem i
przelotnym btyskiem na ostrzu nocnego noza, ktorego sie
zewszad obawiasz. Jestesmy jako jednosc z ciemnoscia, ktora
nas skrywa, szepcemy nieznane tajemnice — ktdre obalaja
imperia, a nasze noze nigdy nie chybiajg celu. Wrogowie Katana

nie moga czuc sie bezpieczni...”
anonimowy oficer wywiadu z Tajmnego Departamentu
orkowego Imperium

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
+ 10+ 10+ 10+ 10+ 10+ - + - -
ZW Bgt pocz PU
- 35 6

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5 5+ - + - 5+ 5 5 5 -
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI
2 3 4 4 1k5 2 - 1+ 1+ -
ZW Odp °U/POZ Bgt
- + 1k6/4 3

Opis: Szpieg to mistrz mistyfikacji, inwigilacji i
nasladownictwa. Jak nikt inny potrafi sie
btyskawicznie aklimatyzowa w nowych, catkowicie
obcych warunkach, wtagiaw ttum bez wzbudzania
podejrzé czy przemykd tuz pod nosem
przeciwnikéw. Ich zadaniem jest zbieranie informacj
wykonywanie ranych, trudnych zada ktérych nie
mozna powierzy nikomu innemu. ,Brudna robota”
nie ma przed nimi tajemnic — dla degia celu potrafi
snit skomplikowane intrygi i podjudZa jednych
przeciwko drugim. Jedni z nich dziag czystej chci
zysku — inni z& porzucili komfort stabilizacji
oferowany przez cywilizacie by sy swemu
panstwu, wladcy czy organizacji. Bowiem wiedza,
ktéra zbierag bywa grdniejsza od najstraszliwszej
broni czy po¢znej magii — i niejednokrotnie bywa
powodem krotkiego zywota przedstawicieli tej
profesji. Kady szpieg dziala w  przystowiowej

Jpaszczy lwa” — na terenie wrogiego mocarstwa lub

posréd wplywdw oséb, ktore as celem inwigilacji,
pomimo tego ceni sobie dawk adrenaliny, ktora
towarzyszy kademu dniu ichzycia. Bo jutro mae
nigdy nie nadsg...

Obie cechy dla szpiega mma wybr& wedle wlasnego
uznania (z pomirciem WI). Zeby zosta szpiegiem
suma INT i MD musi by wigksza ni 120.

Kodeks postpowania: Ich postpowanie zalzy od
funkcji, ktéra petna. Zwykle nie mag oporéw przed
posuwaniem si do r&nych rzeczy, ktére normalna
istota inteligentna uzna za niemoralne. Jednakoto ¢
ich rézni od reszty przedstawicieli tej kasty to
zdolng¢ do zimnej oceny sytuacji i zaprzestania
takich dziata jesli nie ;3 one niezbhdne. Nawet jdi
beda mieli za zadanie pozby sie kogas — to
niekoniecznie wyeliminuj go fizycznie. Zamiast tego
uzyja szantau. Jgli zachodzi potrzeba zabicia kago
to szpieg najogciej posunie & do sprowokowania
wypadku lub uknuje spisek — w efekcie ktérego jego
przeciwnicy sami gi pozabijaj. Szpieg musi bowiem
dziata& ,w bialych rkawiczkach” by poza

wszelkimi podejrzeniami i nie dasic zdemaskowa
Nigdy wiec nie podejmie ryzyka, §8 szansa
niepowodzenia misji ddlzie zbyt wysoka — mi® mu
bowiem za to groziwykluczenie ze swej macierzystej
organizacji lub nawefmier¢ z rak klienta. Specyfika
wykonywanej przez szpiega profesji wymaga
jednoczénie by zawieral jak najwcej znajoméci
(ktére mog by¢ pomocne w wykonywaniu misji) i
utrzymywat jak najmniej poufatych kontaktéw
osobistych. Kada bowiem przyja, mitos¢ czy
zaloona rodzina mge mu przeszkadzaw jego
zadaniach. Szpieg powinienzteajmowd si¢ jaka$
dzialalngcia, ktéra odsunie od niego szans
identyfikacji prawdziwego zawodu. Me to by jakis
maly zaktad handlowy (ew. zamtuz) lub rzegmezy.
Unikaja jednak np. podszywaniaggdod kulty religijne
(zbyt duwe ryzyko wykrycia z powodu przypadkowej
wizyty prawdziwego kaptana czy wizytatoraskmta)
czy zakfadania warsztatow alchemicznych/
farmacyjnych (bo kt®6 mogtby skojarzy go np. z
wytwarzaniem trucizn) itd.

Charakter: Kazdy, cha bardzo rzadko spotyka gsi
szpiegbw o chaot charakterach — ktére bardzo
utrudniap koncentrowanie gina ,robocie”. Szpiedzy
chaotyczni otrzymuj na swoj profesg o 1/4 PD
mniej.

Wyznanie: Praktycznie kade — preferowane aste
religie, ktére nie przeszkadzajw wykonywaniu
profesji (rozterki moralne itp.) a wtz pomagaj w
tym (np. wiara w Piana). Bardzoesto szpieg zostaje
wyznawea kultu ateistycznego i co najwgj bedzie
udawat wiernego innych bogéw. Musi jednak ueé



aby nie przytapat go na tym obcy kleryk, ktory nmimgt
poprosé swego boga o wyagnigcie konsekwenciji.
Rasy: Kazda, ché rzadko spotyka siprzedstawicieli tej
profesji, ktérym psychika lub fizjologia mogta by
przeszkadza w skutecznym jej wykonywaniu (np.
szevalowie czy trytoni — ktérzy budziliby podejrizn
wsréd spotecznéri 0 matym zrénicowaniu rasowym,
z& krasnoludy, elfy czy smoki w oglle niezbyt
chetnie paray sie wszelkimi ,podejrzanymi”
profesjami). Wrdd takich istot nie spotyka esi
szpiegbw powyej 10 POZ.

t aczenie profesji: Mozna hczy¢ z profesy kondotiera,
wojownika, awanturnika, ztodzieja, zabojcy, pirata,
barda, cechmistrza, kupca, astrologa, alchemika,
czarnoksiznika, czempiona, maga, iluzjonisty a za
zgodh MG nawet z lowg, archeologiem, klerkiem,
hermeneutykiem, inkwizytorem lub kaptanem.
Uzywanie broni: Szpieg mae bez ogranicze szkoli
sie w dowolnym rodzaju broni poeeznej, ktory nie
jest zbyt niepraktyczna (jak @kszas¢ broni
drzewcowych). Do 4 PU magsie szkoli w jednym,
ulubionym rodzaju broni dystansowej (rzucanej lub
strzeleckiej — preferaj jednak w aytku te ciche, o
matych gabarytach). Do 3 PU mpgzkoli sig w
dowolnej ilasci sztuk walki wecz. Poza tym mae
uzywaé kazdej broni, ktéra da sitatwo ukry i nie
rzuca s¢ zbytnia w oczy. Bez ogranickemogy Sie
szkolié w obugcznaici, jednak nie wjcej niz
dwukrotnie.

Uzywanie zbroi: Szpieg musi zwykle dziata w
.warunkach spotecznych” a nie wojennych, e
raczej nie nosgzbroi — lub nosz takie, ktére mena
tatwo ukry¢ pod ubraniem (kaftan kolczy) lub fogm
ubrania ledace (kurtkowe, skory, itp.). Niezywaja w
ogole tarcz ani hetmdéw — asJezachodzi potrzeba to
korzystaj z tych najtejszych.

Uzywanie magii: Szpiedzy interesaj siic magh jako
taka tylko w bardzo wskim zakresie — wgnzie tam,
gdzie mae ona im pomoc w wykonywaniu profesji. Z
tego te powodu paadaja wszelkich przydatnych
przedmiotéw magicznych jak kombinezony, sprz
mikstury czy amulety. Z magicznego uzbrojenia
korzystaj jak najrzadziej — nawetgk jakies posiadai

to za wszelk cere beda dazyli by uzywaé ich tylko w
ostatecznéi. Wychoda bowiem z zalgenia, ze
najgrazniejsz bronk jest ta, o ktorej sinie wie. Ca
wigc by im dala nawet najpgiiejsza, magiczna
minikusza, gdyby po pierwszej karczemnej burdzie
potowa wrogich wywiadowcow juwiedziata,ze nasz
szpieg jest w ni wyposaony. Im szpieg staje i
starszy i bardzie dwiadczony, tym bardziej magia
zaczyna go pogga i fascynowa — tak daleceze jest

w stanie pojmow& pewne procesy #zlzace magi |
przyswaj& je sobie w wygodnej postaci. @ki temu

— jesli osiagnie odpowiedni POZ — potrafi szpieg
zaadaptow& przy pomocy statycznej magii Rytuatow
czary iluzjonistow lub niektére czary nekroskopow
(MG decyduje czy szpieg me wywat danego czaru
— odpadaj bowiem wszelkie czary zwiane ze
wskrzeszaniem trupow z grobu). Szpieg ocZgiei
musi znalé¢ nauczyciela, ktéry objai mu
kazdorazowo peadany czar. W dodatku UM do
wyliczania szansy udanego odprawienia rytuatu i tak
jest obnkana o potow.

Formacje:

Szpiedzy nieco mhia Si¢ organizaci
wewmtrzprofesyjrm od innych. Tutaj bowiem to nie
oni sami zakladaj takie organizacje. Caly proces
zwiagzany ze szkoleniem nowych rekrutow i
tworzeniem tzw. siatek szpiegowskich edhcych
infrastruktug, ~ kazdej organizacji szpiegowskiej,
sktadajca sie na lokale, kontakty i upogania
poszczegodlnych szpiegdéw) biorzwykle na siebie

inne, nadrzdne organizacje spoteczne.
Najpopularniejszymi g oczywkcie organizacje
panstwowe: dziatajce z ramienia pojedynczych

wtadcow lub calych mocarstw. Podlegajvowczas
jakim$ urzgdom pastwowym, doradcom krélewskim,
dowodztwu wojskowemu itp. Oproécz nich bardzo
czgsto spotyka si gildie niezalene np. wolne
organizacje szpiegbw najemnych (tacy szpiedzy
zwykle @ jednoczénie kondotierami — w ich
organizacjach 3/4 calego wynagrodzeniedmije do
wspolnej kasy, z ktérej kay szpieg-czionek ma
przydzielany fundusz operacyjny), wywiady i
kontrwywiady nieoficjalnych organizacji spotecznych
(poszczegoélnych kstat, gildii kupieckich itp.), z&
najwicksza renom, (i jednoczénie zh stawa) ciesz
si¢ te grupy, ktére dzialaj z rozporadzenia Gildii
totrowskich i innych, mniejszych gangéw a(s
zorganizowane na podoligtwo innych komérek
mafii, z tym ze wielokrotnie przewsszap je
wynagrodzeniem — za ktére obawtje jej cztonkdw
bezwzgédny rygor i podporgdkowanie). Bardzo
rzadko z& zdarzag sie tzw. wolni strzelcy — ci raczej
nie mieszaj sie w sprawy wielkiej polityki i handlu,
oferujac swe ustugi pojedynczym osobom, rodzinom,
grupom (np. drzynom poszukiwaczy przygod). Ich
prae mazna wtenczas porowdabardziej do roli
prywatnych detektywéw @i tajnych agentow.
Obojtnie od tego do jakiej by organizacji nzdé
szpieg — winien jest bezwzglne postuszestwo
przetozonym, wolmy reke mapc tylko w trakcie
poszczegolnych akcji i zafla Niezdyscyplinowany
szpieg to nie bezpieczny szpieg, a niebezpieczny
zZnaczy martwy. To samo tyczyesiez wszystkich
osobnikéw pracucych na dwa i wicej frontow —
predzej czy péniej mog zaptact za swa podwojra
twarz wkasnym gardtem.

POZIOM Tytut

1-4 SZPICEL

5-9 TAJINIAK

10-14 AGENT WYWIADOWCZY
15-17 MISTRZ CICHOCIEMNY
18-19 AS WYWIADOWCZY

20+ WIELKI MISTRZ AGENTURY

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0d 0. POZ:

1. totrowska Spostrzegawcz& — wspdélna um. kasty
zlodziejskiej.

2. Przekradanie— jak wspdlna um. kasty zlodziejskiej
Cichy Chéd- z tym, ze w terenie zabudowanym
szpieg w ogéle nie jest spowolniony, $zav
ekstremalnie dzikich okolicach quko$¢ poruszania
spada czterokrotnie.

3. Zamaskowanie- wsp6lna um. kasty ztodziejskiej.



4. Fach totrowski — ta umiegtnos¢ pozwala wyucz§

sig¢ szpiegowi (o0 ile znajdzie nauczyciela) jednej ze
srednich  (od 1 do 4 POZ) umignosci
profesjonalnych wojownika, towcy, kupca, zabojcy,
zlodzieja ew. (w uzasadnionych przypadkach)
barbarzyicy, barda lub rycerza a nawet klerka.
Zamiast tego me sk wyuczy jednej z umigjtnosci
wspolnych dla swojej kasty (z frdd tych, ktére w
ogole nie g dla szpiega normalnie dephe). Nie
mozna zmient raz wyuczonej zdolnigi. Jeli szpieg
chce calkowicie zrezygnowaz w/w nauki to
otrzymuje zamiast tego 1k6 PU.

. Przykrywka Tajniactwa — dzkki temu szpieg mee
bez ogranicze rozwim¢ jedra, wybram, umiejgtnosé
zawodowy, ktéra pomae mu ukr¢ jego prawdziwe
zajcie. Najczsciej beda to takie zawody, ktére np.
pozwoh mu zyské zaufanie os6b waej urodzonych

— jak Oporzzdzanie Ustugiwanieczy Kulinaria itp.

. Falszerstwo— szpieg potrafi spogdza trudne do
rozpoznania kopie i falsyfikaty #aych rzeczy (od
wysokaici PU zaley jakiego stopnia komplikacji
przedmioty mana podrabié — decyduje o tym MG)
typu akty prawne, kuteria czy dzieta sztuki. Trwa to
od 1k100 godzin do 1k100 dni i wymaga udanego
testu 1/[10-PU] ZR + 1/[10-PU] INT + 1/[10-PU]
MD. Jeeli posiada s dodatkowo umigjtnosé
przydata do podrabiania danego przedmiotu (np.
zwiagzarp ze znajomécia prawa w przypadku
dokumentéw lub wytwarzaniem przedmiotéw zbytku
np. w przypadku dziet sztuki itp.) to szans
powodzenia mia zwkkszy¢ (decyduje MG np. o
10% na PU pomocnej umégnposci). Przedmioty
wyrabiane przez szpiega & 10%/PU trudniejsze do
wihasciwego zidentyfikowania.

. Nadstawianie Zmystéw — jelli szpieg jest
skoncentrowany to automatycznie potrafi wykrgwa
rozpoznawé bodzce zmystowe docierage do niego

z nie dalej jak polowy zagju danego zmystu.
Wzrokiem [1 PU] potrafi bezproblemowo
rozpoznawd ksztalty i ruchy ze znacznie gliszej
odlegtaci niz inni (czasami pozwala to o 10%/PU
zwiekszy¢ szang powodzenia jakigj umiegtnosci
opartej na wzroku npktotrowskiej Spostrzegaw-
czasci czy Lustrowania . Przy pomocy stuchu [2 PU]
moze np. natychmiast rozpozhazblizajacego st
wroga lub sojusznika a nawet dodie¢ sic przebiegu

sttumionej rozmowy prowadzonej z&ciam itp.
Dotykiem [3 PU] potrafi sprawdzawszelkie sprawy
zwigzane z wywarzeniem i strukturniektorych
przedmiotéw czy obiektow (co czasem zmo
zniwelowa ujemne modyfikatory przy wykrywaniu
skrytek lub putapek itp.). Smak [4 PU] pozwala mu
rozpoznawd& trucizny i inne szkodliwe lub
nienaturalne substancje (¢honie jest w stanie
dokladnie ich zidentyfikowd, za przy pomocy
zmystu powonienia [5 PU] mie ,zweszy¢” wszelkie
dziwne substancje lotne, nienaturalnie znajoejse

w powietrzu np. perfumy, toksyczny gaz a nawet
zwigkszory ilos¢ potu wydzielan przez kogé
zdenerwowanego.

Od 1. POZ:

8.

9.

Slusarka — szpieg mee bez ogranicZe rozwijaé
umiejetnosé zawodowy Slusarstwa

Surwiwal — zdolng¢ ta pozwala zvekszy
Samozdrowienie o 1pkt./PU; ponadto [2 PU] pozwala
skréc wymagany czas snu o 15%/PU i normalnie
funkcjonow&. Od 3 PU o 1/4 mma zmniejszy
racje paywienia bez ryzyka dla zdrowia; od 4 PU
dotyczy to take przyjmowania napojow. Te trzy
wczesniej wymienione zdolngei mazna  hczye
dopiero przy 5 PU, jednak bez ryzyka dla zdrowia i
zycia szpiega mma przebywéa w takim stanie nie
diuzej niz (1 dzie&//PU)xPOZ.

10. Kontr-empatia — przy pomocy tej umiefnosci

11.

szpieg mae podpé proke przeciwstawienia si
dziataniu jakiegé negatywnego oddzialywania
umystowego lub emocjonalnego (np. préba
zastraszenia). Specjalny trening pozwala riyt wo
tego Nastawienia Zmystéwak, by po udanym feie
obronnym przeciwko oddziatywaniu wytwokzyw
sobie barieg psychicza. Pozwala to tak umigjnie
dobr& stowa, zachowanie itp. by zasiaw
przeciwniku ziarno niepewsoi a nawet obawy o
wlasne zycie. Jéli szpiegowi powiedzie si test
1/[10-PU] CH + 1/[10-PU] INT to jego przeciwnik
zaprzestanie (w kalym razie na blisz przyszidc)
swej agresji wzgldem szpiega. 3k agresor
dodatkowo nie wykona udanego testu obronnego
przeciwko sugestii (Odp nr 2 podzielona przez RU) t
otrzymuje 1k3 PO i &zie chcial jak najszybciej
oddali si¢ od szpiega.

Podstawy Politologii — ta umiegtnos¢ pozwala
odnaleg¢ sig szpiegowi w arkanach lokalnych
stosunkow polityczno-spotecznych (kto i w jaki
sposOb rzdzi, jakie panuj obyczaje itd.), tak by w
zaden sposéb nie éasie zdemaskowa np.
niestosown uwag czy brakiem wiedzy polityczne;.
Kazdy PU daje doskonatznajoma@é wybranego
regionu (krélestwa, pestwa czy rasy), Za jedli
szpieg jakiej waznej i potrzebnej informacji nie ma —
to potrafi tak sprytnie poprowadzirozmowe z
adwersarzem by po udanynséd INT i CH uzyska
od niego § informacg (przy czym w sumie na oba
wspotczynniki mana wykon& tyle dodatkowych
rzutbw przy niepowodzeniu pierwszego ile P4 si
posiada). Szpieg musi jednak waéa z nadmiernym
wykorzystywaniem tej umiefnosci, bo osoba
przewyszapca go MD i INT lub posiadaga



zdoIndci analogiczne ddPrzejrzenia Intencjimoze
po udanym t&ie zdemaskowaszpiega.

12. Torturowanie — szpieg mge bez ogranicze
rozwija¢ umiegtnos¢ zawodowy Kata z tym, ze
raczej nigdy nie &dzie zatrudniat sido publicznych
egzekucji. Szpiedzy preferj takze tortury
psychiczne nad fizycznymi, e jesli nie jest to
konieczne to nigdy nie okalecofiary. Zamiast tego
beda starali s¢ zlama& jej psychik przez
odpowiednie oddzialywania emocjonalno-zmystowe
(np. prezentowanie nagdzi tortur). Dzeki temu j&li
szpieg przewssza sw ofiarg CH i INT o min. 30%
(-5%/PU) to w ogole nieaspotrzebnezadne testy —
kat automatycznie otrzymuje pgmlany efekt (np.
szczeyg deklaracg wspotpracy).

13. Wspinanie— wspoélna um. kasty zlodziejskie;j.

Od 5 POZ:

14. Wyksztatcenie— Kazdy szpieg musi rozwit bez
ograniczé jakas umiegtnos¢ zawodowd, ktdra
bedzie mu przydatna w wykonywaniu profesji. ko
rozwija¢ jedma z  poniszych  umiejtnosci:
Bibliotekarstwg Jezykoznawstwo Religioznawstwo

Kartografia, Przewodnik Zbrojmistrzostwp
Ptatnerstwg Jubilerstwg Rusznikarstwo lub
Felczerka

15. Otwieranie Zamkéw —

ztodziejskiej.

wspolna um. kasty

Od 10 POZ:

16. Kryptografia — szpieg potrafi doskonale szyfroiva
kodowa pisane (lub zostawiane w innej formie)
wiadomdaci. Wymaga to udanego testu 1/[6-PU] INT
+ 1/10 MD. Odczyté tak zaszyfrowas wiadomaé
(co maze trwa od 1k10 godzin do 10k10 dni, zaje
od tego czy posiada esiklucz do kodu ew.
wystarczajca ilos¢ zakodowanego tekstu by taki
klucz sprobowé odnalé¢ — jesli sie¢ go nie posiada)
potrafi tylko osoba posiadgia analogiczap
umiejgtnos¢ lub gruntowm wiedz matematyczap
(np. z umiegtnosci Akademiki co wymaga od niej
udanego testu 1/10 INT. Jednak szpieg potrafi
sprytnie  ukrywd swoje kody/szyfry ,midzy
wierszami” i na pierwszy rzut oka w ogole niezna
si¢ zorientow&, ze ma s do czynienia z
zaszyfrowanym tekstem. Kda proba odszukania
kodu i/lub jego odszyfrowania jest przez to
utrudniona o 15%/PU szpiega.

Od 15 POZ:

17. Odprawianie Magicznych Rytuatéw— wspdlna um.
kasty kleryckiej, przy czym 15 POZ szpiega traktuje
sie jak 0 POZ odpowiedniej profesji.

JPoszedfem Ci ja kiedys, panie bracie, do takiego jednego
szpicla-wywiadowcy, co to sie na miescie takimi réZznymi
nietypowymi sprawami, "dyskretnym", zajmowat. Kazatem ja G
panie bracie, temu jegomosciowi o podejrzanej reputacii (co
mnie osobiscie, musisz to wiedziec — jako szlachcica — mierzwito
niezmiernie, ten sam fakt zadawania sie z takim pospolstwem)
sledzi¢ ma niewierng maiZzonke, co by ja przydybat na goracym
uczynku z onym giermkiem mego rywala handlowego, o ktorym
G mowit, panie bracie. To sobie wyobraZz — ze on nie dosc, Ze nie

Z gliermkiem jg przytapat — tylko z podtfym koniuszym w stajni, to

Jeszcze przewerbowac sie dat — zaprzaniec jeden, mowie Ci to,

panie bracie — i mnie samego na figlach ze stuzka wystawit tej
przeniewierczej wiedzmie, mej zaslubionej. Panie bracie — kto to
widziat takie, rzeczy — czy ten motfoch to styszat kiedys o
dyskrecji i etyce zawodowej???”

Kedestariam O'Dravimdar, dworzanin z Tabadany

ZABOICA

JSztylet, gwiazdka, kusza, garota - zatrute befty i cicha robota.

Oto moje motto, mdj asortyment i oferta. Do wyboru do koloru.
Co?? Nie — z tym to musicie sie zwrdci¢ do mego brata-blizniaka
— on spegjalizuje sie w torturowaniu [ meczeniu ofiar przed
smiercig — ja dziatam czysto. Wynajmujesz mnie i ja nie istnieje.
Nie istnieje dla mych ofiar, znikam moje ofiary tak szybko, Ze

nawet nie zdqrza sie dowiedziec, ze nie Zyja...”
El Grifitin Cichostopy, hobbicki pfatny skrytobdjca z
Aksehar-Garu

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
10+ 20+ 20+ 10+ + - + + -

ZW Bgt. pocz PU

- 35 7

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5+ 5+ 5+ b5+ - 10+ - -

Wzrost wspotczynnikéw przy awansie naasgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
2 3 4 5 3 3 1 + + 1
ZW Odp >U/POZ Bgt
-+  1k33 3

Opis: Zabojca jest osab ktora do perfekcji opanowuje
ciche sposoby eliminacji innych osob, ktore dlagak
jeszcze innej osoby staly ¢siz jaki§ powodow
niewygodne. Zabdjca nie jest zbojem i
rzezimieszkiem, ktéry zabija dla przyjendod
kazdego, kto mu si tylko pod eke nawinie (chd i
takie sadystyczne przypadkesidarzag). Specjalizuje
sie w skrytobdjstwie, jest mistrzem sztyletu, trucizny
upozorowania. Po cichu wzywaesjjo, gdy nasjpca
tronu chce pozhysie niewygodnych pretendentéw lub
jakis whadca chce zlikwidowa niebezpiecznych dla
niego manych. Czasami nawet wynajmugabdjcow
konkurupce gildie kupieckie — chc sparatiowa
przeciwnikom struktury organizacyjne. Cechtowmn
zabojcy jest SZ, ZR lub SF. CecHrugorzdm maoze
wybrat z pardd pozostatych wspotczynnikdw.

Kodeks postpowania: Zabdjca brzydzi si wszelkiego
rodzaju podtymi sztuczkami, do ktérych uciekaje
inny przedstawiciele jego kasty. Dlatega tegdy nie
ucieknie st do kradziey, rozboju czy prowokacji — a
jesli juz sie tak stanie to otrzymuje za to mniejsz
liczbe PD niz normalnie (wyjtkiem s oczywicie
dwuklasowcy np. zabdjca-awanturnik, wtenczas
bowiem t brakupca potowe PD otrzymuje ta
dodatkowa profesja — o ile czyn byt zgodny z jej
etosem). Dla zabojcy liczy eiprecyzja i perfekcja.
Nigdy wiec nie zabije niepotrzebnej liczby osdéb, ale
tez nie pozostawi przyyciu niewygodnychiwiadkéw
(chyba, ze jego zadanie miato na celu wywotanie
dodatkowego efektu zastraszenia). Zabdjca zabija za
pieniadze i inne przywileje — kontrakig osobno
kazde zadanie i pobierg zwykle na jego poczet
pewry zaliczke — negocjowasm osobno w kadym
przypadku. Jdi nie jest w stanie wykorgazadania, to



wedle niepisanego kodeksu zobemije st zwrdcié
€O najmniej potow zaliczki — reszt zachowujc jako
premk za dalsz dyskrecje. Zabojca nigdy nie posunie
sig do szantau lub wydania swego pracodawcy. Raz,
ze mae to pozwok zachowa mu zycie (np. bardzo
bogata i wplywowa osoba, ktéra go ¢laj maze
zechci€é wyciagna¢ go z wezienia i odprawd z
okolicy, aby unika¢ niepotrzebnych pytg, a dwa,ze
tak postpuje reszta ztodziejskiej hototy. Gdyby
osmielit sie podj¢ tak haniebne dziatanie (bo np. jest
dwuklasowcem), to musi licZy sie z tym, ze w
poéKkwiatku przesipczym szybko rozejdzie gsiwies¢ o
jego nieprofesjonatimie. Bgdzie mu trudno znaké
kolejne zlecenia — a inni zabdjcy mpgawet zechcie
wyeliminowa jego samego.
Zabojcy bardzo nieelnie wiczap si¢ do wewntrz
kastowych potyczek, gdymogtoby to s§ wiaze¢ z
ryzykiem dekonspiraciji.

Charakter: Kazdy nie dobry i nie prawosziny.

Wyznanie: Najczsciej czca bogéw zia i chaosu — bo
trudno,zeby zabdjca oddawat cgebogom ptodnéci i

zycia.
Rasy: Wszystkie rasy — poza gnomami i szevalami.
Pasrod  rozumnych  jaszczuréw, olbrzyméw i

krasnoludéw nie spotykagskas zabdjcow powygej 10
POZ.
t aczenie profesji: Profesg zabojcy mana hczy¢ z

wojownikiem, gwardzist, barbarzjica, fowcs,
kondotierem, awanturnikiem, piratem, kaptanem,
szamanem, magiem, czarnaisiikiem,

demonologiem. W wyjtkowych przypadkach MG
moze pozwolé na hczenie z inkwizytorem, kupcem a

nawet alchemikiem, czempionem chaosu, ztodziejem,

druidem czy szpiegiem.

SzczegoOlnym  przypadkiem as zabdjcy, ktorzy
poswigcaja sie¢ profesji demonologa. Jest to ddawie
jedyny przypadek w ktorym taki Zabdjca Demonow
moze obr& dobry charakter (jednak profesja zabdjcy i
tak bpdzie otrzymywa 25% mniej PD). Parajsig oni
wykorzystywaniem wiedzy i umiejnosci obydwu
profesji do eksterminacijiledzenia i fapania wszelkich
istot nadnaturalnych, ktére przenikapa Orch¢ z
innych sfer egzystencji. Demonologowie o ziych
charakterach robizwykle cad wrecz przeciwnego —
wykorzystup  zdolndgci obu profesji do lepszej
eliminacji innych istot inteligentnych — ctonie
koniecznie musza od razu ¢ jakiemus demonowi.
Jeszcze innym przypadkiem skwizytorzy-zahojcy.
Tworza oni tajemne zakony, ktére oddagwykle
cze¢ bogom zta i chaosu. Ickhyciowa pasy jest za
eksterminacja (niejednokrotnie za darmo, dla ciyste
satysfakcji) osob krzewtych obce im wyznania.aS
bardzo niebezpieczni i nie maflobrej renomy nawet
wewmtrz wlasnej profesji — zawodowi zabdjcy
unikaja kontaktéw z nimi jako niebezpiecznymi
socjopatami.

Uzywanie broni: Zabéjcy mog bez ogranicze szkoli¢
si¢ tylko w jednej grupie broni: strzeleckiej lub jaié
specjalnym, egzotycznym gatunku bronizghej do
rzucania (np. gwiazdki czy krisy). Niezywaja broni
palnej jako zbytnio hakiwej i zwracapcej na siebie
uwag;. Poza tym mog uzywac kazdej broni do walki
wrecz, jednak nigdy nie walgz broniami, ktore s
bardzo nieparczne (a wéc DW, PT i te z zaggiem 2

3 - L Bk, '_Ig:;:' T'!-I-.'-.

i wiecej). Szkolé mog sie jednak do 3 PU
trzech grupach broni dozwolonych.

Uzywanie zbroi: Zabdjca nigdy nie iyje zbroi, ktéra
jest hafdliwa i np. rzucajca s¢ w oczy. Preferuje
wszelkiego rodzaju zbroje akkie — ew. takie, ktdre
nie maj Ogr wikszych od 1/2, 1/2. Nie zywaja
tarcz, ani hetmow.

Uzywanie magii: Zaboéjcy nie przejawiaj wickszego
zainteresowania magi- jest ona im obgina. Jeeli
juz zdecyduy sie na jej wykorzystanie to czymitak
tylko z tymi magicznymi przedmiotami, ktére mpg
sig przyda& w ich zawodzie (np. magiczna Ibrd
umagiczniona amunicja). Bardzo ethie za to
nabywaj magiczne trucizny i inne magiczne mikstury
(ew. oddag do umagicznienia trucizny, ktére sami
wydestylowali).

Formacje: Zabdjcy albo dzialaj samodzielnie, albo
ukrywajpc sk w  wiekszych grupach (np.
poszukiwaczy przygod), ktére mp@dcagra¢ uwag;
otoczenia od ich niecnego procederusliJeabdjca
wspotpracuje z innymi cztonkami swej profesji — to
robi to gtéwnie w digych miastach. Tam najeziej
lokalni zabéjcy 4cza sig w gildie profesyjne o

tylko w

charakterze tajnych sprzgsen. Maja struktue
podobra do samodzielnego gangu lub podlegaj
ktéref z  miejscowych  Gildii  totrowskich.

Cztonkowie gildii zabojcéw majobowazek wspieré
sie wzajemnie (np. w przypadku wpadki ktérégp
nich) oraz dziel wéréd swoich czionkéw zadania
(wedtug hierarchii) zlecane calej organizacji —eHlzi
temu czlonkowie mag Korzystdé ze sprztu,
znajomdci i kryjowek organizacji. W zamian
odprowadzaj cz$¢ swoich dochodéw do wspdlnego
skarbca, ktdorym zasgza organ dowddczy gildii
zabojcéw. Niepisanym prawem #Adej takiej gildii
zabéjcow, jest tae nadrzdna wobec nich organizacja
przestpcza (np. Gildia totrowska albo Konsorcjum
Gildii) nie maze sciagat tzw. podatku dochodowego
(czyt. haraczu) ani z kasy organizacji ani od
ktéregokolwiek z jej cztonkéw. W zamian za to
cztonkowie gildii maj honorowy obowizek za darmo
(co najwyej za niewielly zaliczke operacyja)
wykonywat zlecenia przetoonych (o ile nie godzi to
w ich wiasny interes).

Nalezy zwréck uwag;, ze jezeli jakis zabdjca-
samotnik chciatby dziatana terenie jakigjgildii — to

ta bardzo szybko nie go zlikwidowd. Jeli gildia



bedzie pewna co do jego wysokich urgigiosci to
moga go zmusi do wshpienia w swoje szeregi.
Powyzsze zwyczaje nie dotycz jednak zabojcow-
najemnikow. Ci, jako prawdziwi wolni strzelcy maj
troche wigcej przywilejéw. Niepisane zasady, m@wi
ze j&li taki najemnik odprowadzi 15% swych
dochodow ze zledektérejkolwiek gildii zabdjcow z
danego terenu, tzadna gsiednia gildia nie ma prawa
go tkm¢ — maze to bowiem groZi krwawym odwetem
ze strony tych pierwszych. Czasami najemnicy nawet
nie musz ptaciéc haraczu — j@di zostali wynagci przez
pracodawe, ktory jest zbyt pagzny jak na wptywy
gildii, Mafii a nawet catego Konsorcjum. Likwidacja
takiego zabdjcy mogta by spowodowaepresje ze
strony po¢znego pracodawcy, ktéry mogtby nawet
rozbic wszystkie struktury totrowskie.

Wedle niepisanego kodeksu —z#amu zabdjcy wraz
ze wzrostem jego dwiadczenia i renomy przystuguj
pewne zwyczajowe tytuty — dgje spog estyme w
pokwiatku. Odpowiednie tytuty mag spowodowa
nawet, ze zabdjca &dzie w stanie skutecznie
zaradzas odpowiednio wyszego honorarium za

SWOja prac.

POZIOM Tytut

1-4 MORDERCA
5-9 SKRYTOBOJCA
10-14 ASASYN

15-17 LIKWIDATOR
18-19 TERMINATOR

20+ MISTRZ ZABIJANIA

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0d 0. POZ:

1.

totrowska Spostrzegawcz& — wspdlna um. kasty
ztodziejskiej.

totrowska Pomystowdé — jw.

Cichy Chdéd - jw., z tymze zabdjca poruszacsi
jedynie dwukrotnie wolniej.
Otwieranie Zamkéw —
zlodziejskiej.
Wspinaczka — jw. z tym, ze zabdjca potrafi i
wspina& w kazdych warunkach nawet nie maj
sprztu do wspinaczki.

Zamaskowanie— wspoélna um. kasty zlodziejskiej, z
tym ze w pohkczeniu z Charakteryzacj (np.
dostosowanie wygtu skéry i ubioru odpowiednio
do otoczenia) daje mu to podczas walki (np. w
potmroku) premi do OB w wysokéci 5 pkt/PU.
Wycelowany Atak — dwukrotnie wolniejszy atak,
ktory jest tak doktadnie przycelowansge kazdy PU
zwieksza o 1 pkt szansa Trafienie Krytyczne, oraz
samo TR o 15 pkt.

wspllna um. kasty

Od 1. POZ:

8

. Wyczulone

Zmysty — dzkki morderczemu
treningowi psychofizycznemu, zagi wszystkich
zmystow bohatera zostaje zkszony o 15%/PU.
Ponadto niesprzyjage okoliczndci (np. kiepska
widoczna¢, silny wiatr i hatas) tylko potowicznie
ograniczag te zmysty.

Penetrujagce Uderzenie — dokladnie wymierzony
strzat lub rzut broni dystansow, ktéry zwiksza jej

11. Perfekcyjny

op&nienie o 1k10 pkt (dzielone przez PU).slde
ofiara zostata zraniona to obemia, ktére przeszly
przez WYP zostajzwigkszone o 20%/PU.

10. Charakteryzacja — umiegtnos¢ radykalnej zmiany

wygladu zewntrznego (przy 1 PU twarzy, postawy i
ruchéw, 2 PU take sposobu mowy i charakteru
pisma, 3 PU tate wieku, 4 PU pici, zZaprzy 5 PU
nawet rasy i innych, podobnych szczego6téwiliJe
zostanie wykonana w sposob prawidlowy (test 1/2
akt ZR + 1/[10-PU] MD, trwa to 1k5 godzin — ¢ho
czasem mzna wykong to w 2k10 rund — jdi
chodzi o chwilow charakteryzaej np. w kulawego
tachmaniarza magego zmylt gonica go stra), to
nie spos6b rozpozhazabdjcy. Préb rozpoznania
mogs podi¢ tylko osoby, ktére miaty hy celem
zmylenia, ew. te o wysokiej spostrzegawiio
(dysponujce  umiegtnosciami o podobnym
charakterze). Powiedzieesio im po udanej obronie
przed iluzp (Odp nr 1 zmniejszona o [1pkt/POZ
zabdjcy]xPU), ktéry mog wykonywa co rund.
Wykorzystupc charakteryzagj zab6jca mee nie
tylko ukrywa® swop tozsamdg¢, ale take podszywéa
sie pod innych.

Cios — doskonale wykonany
(wykorzystupcy dwukrotnie wgcej atakéw ni
normalnie) cios broniJL kiuta w odkryt (lub stabiej
chroniora) czs$¢ ciata ofiary. Nie wymaga to rzutu
na TR — tylko testow akt. ZR i akt SZ przeciwnika
(zmniejszone o 5pkt/PU, ew. dwukrotniecogj, jesli
wczesniej zabéjcy udato si pochwyct ofiare np.
sztulky walki wrecz). Oba nieudane testy oznaazaj
ze wrog otrzymuje maksymalne Obemia z dorzutu
losowego z& zabojcy przystuguje jednorazowe
okreslenie jego WYP przy pomocy tabelkiywanej
w przypadku Trafié Krytycznych. Jeden nieudany
test oznacza otrzymanie tylko potowy w/w alaa
(test okrélenia WYP nie przystuguje). Oba nieudane
testy powoduj, ze ofiara w ogéle nie zostata trafiona.

0Od 5 POZzZ:

12. Skrytobdjczy Cios— jak Perfekcyjny Ciosz tymze

wykorzystupcy czterokrotnie wdcej atakéw ni
normalnie, cios wykonany przyzyciu elementu
zaskoczenia — § ofiara jest trafiona, to dmzie to
Trafienie Krytyczne. Zabojcy przystuguje wtenczas
tyle rzutdw na okréenie WYP ofiary ile ma PU, #a
sam wynik w tabeli Trafie Krytycznych mae
modyfikowa: o wartg¢ PU.

13. Znajomasé Trucizn — umieptnos¢ dapca wiedz na

temat przygotowywania trucizn (i niektérych
substancji chemicznych o toksycznym dziataniu).
Liczba znanych formut me@ by zwiekszana
zaleznie od PU (decyzja MG, zwykle jest 1k10
przepisbw na PU i m® by zwiekszana o
pojedyncze przepisy wraz z rozwojem POZ i innymi
okoliczngciami np. w nagrod za misg).
Spreparowanie trucizny wymaga testu 1/[6-PU] ZR +
1/[10-PU] MD. Analogicznym rzutem rmnioa
identyfikowat trucizny od 3 PU.

14. Trucicielstwo — organizm zabdjcy, w zagku z

Czgsta stycznécia z trugcymi substancjami ma
wigksza odpornd¢ na nie. Do kadego rzutu
obronnego przeciw truaiie mazna dodd 5 pkt/PU.



W dodatku wiedza na temat substancji zostaje ma tyl
poszerzonaze kazda mikstura przeZewyrabiana ma
podwojory trwatos¢ (kumulatywne ze zdolrdeiami
innych profesji itp.). Dodatkowo kdy PU daje
wiedz na temat 1k6 tragych ziot.

Od 10. POZ:

15. Rozbezpieczanie Putapek- wspélna um. kasty
ztodziejskiej.

16. Trening Asasynéw- [1 PU] pozwala przy zywaniu
Perfekcyjnega Skrytobojczego Ciosuzywaé broni
tnacej; [2 PU] take broni J; [3 PU] take broni
obuchowej; [4 PU] pozwala wykorzystywdoron do
walki wrecz podczas zywania Penetrapego
Uderzenia; [5 PU] pozwala wykorzystydvabron
strzelecly do P. i S. Cioséw Ponadto kady PU o 5
pkt zwieksza kada Bgt zabojcy.

Na plugawy, rozdwojony jezyk Ojca Wszystkich Kobr!!! Chcesz
cos zrobi¢ dobrze, zrob to sam! Szesciu ludzi postatem, Zeby
sztyletem i truciznqg pozbyli sie tego cholernego paniczyka na
potudniowo-zachodniej rubiezy... szesciu pfatnych zabdjcow —
truchfami wszystkich nakarmili sepie orty. Ja to od razu
mowitem, Zeby nie bawi¢ sie w dyplomacje, tylko od razu ich

tam zbrojnie najechac z Zotdactwem i artyleryja obleznicza!”
Tan Kirkrat Zuchwaly, renegat tabadariski (dawniej z
rodu OViteros), pomniejszy ksiaze z Czerwonych
Pustkowi

ZLODZIE)

LJAlez jasnie wysoki sadzie! Stanowczo zaprzeczam stowu tego
kupca, jakobym skradf jego utarg i pofozyt trupem trzech jego
pachotkow, to niemozliwe! Co? Tak, wiem, Ze przytapano mnie
nie raz w tym miescie — jak i poza jego granicami na recydywie,
ale dajciez mi dojs¢ do stowa. Nie mogtem popetnic tego czynu,
Zarzucanego mi przez onego oszczerczego przekupnia — gayz
bytem wowczas gdzie indziej. Jak to gdzie? Swiadkow? Ot6z —
bytem wtedy u was w domu, dostojny sedzio, wykradatem
dokumenty spadkowe na polecenie waszego synowca. Nie
wierzycie — to sie go sami zapytajcie... Hmmm... czyzbym po
czcigodnym obliczu — was — zacnego urzednika dobrze poznat, iz
tak jakby straciliscie ochote do kontynuowania tego przewodu?
He, he... moze rozmowim sie na 0sobnosci, coo?”

Asirelion, elf-wlamywacz z Get-Warr-Garu

Wzrost wspotczynnikow przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI
- + 20+ 20+ 10+ + + - 10+ 10+
ZW Bgt pocz PU

- 30 5

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- 5+ 5+ - 10+ 10+ - - - -
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
2 2 5 4 3 3 1 + 1+ 1
ZW Odp °U/POZ Bgt
1 + 1k10/5 2

Opis: Profesja ziodzieja jest jednz najbardziej
niebezpiecznych (a przez to najkrétszych) drog
zyciowych — ale take jest jeda z najbardziej
optacalnych (w sensie mglkowym). Ci bohaterowie,
zwani czasem Krélami Nocy, ¢zto od dziegistwa
przyuczag Sie w pozbawianiu innych oséb ich
wlasndci. Oczywicie takie dziatanie nazywa ¢si
rabunkiem — ale zlodzieje wplmoéwic o sztuce

kradzenia — bowiem w przeciwistwie do innych
rabusidw czy grabiEow, roba to po cichu i bez
wiedzy widgcicieli. Staraj si¢ przy tym zwracé na

siebie jak najmniejsz uwag — za rozgtos zwykle
wystarcza im uznanie pd cztonkoéw przegpczego
pokwiatka. Nie przepadajza wallk i gwaltem, ale
jesli zostany, postawieni ,pod murem”, potrafist& sie

niebezpiecznymi przeciwnikami.

Cecly podstawow dla zlodzieja jest ZR, Za
drugorzdna SZ, INT, MD lub nawet UM.

Kodeks posepowania: Zitodziej kierug si¢ wzyciu
specyficznym kodeksem honorowym — ktérego etos
zalery oczywicie od charakteru. Jednak za niegodne
uwaza zabijanie innych istot rozumnych — prawdziwy
bowiem profesjonalista dokonuje kradaieak by nie
zwrac& na siebie uwagi postronnych oso6b. Takie
bowiem zachowanie zmniejsza ryzyko sitowej
konfrontacji i ew. niepotrzebne trupy. sllejednak
ztodziej nie kdzie miat innego wycia to w
ostatecznéci usmierci przeciwnika — cho bedzie
prébowat wszystkich mdiwosci by samemu go nie
zabija&¢ (np. zastawi putapk lub wciagnie go w
zasadzl typu lawina skalnha czy dziura w podt.
Poza tym zlodzieje majw zwyczaju okrada tylko
ludzi bogatych. Nie okradajtakze innych ziodziei —
chyba, ze ci ponad stan obnaszsic ze swoim
bogactwem. Powsze zasady biarsie stad, ze w tym
fachu bardzo szybko mipa straat forture — a chyba
zaden zbankrutowany zlodziej nie chciatdgby kta
ich okradt z ostatnich groszy na piwo i nocleg. Kto
tych zasad nie przestrzega, nie zmoliczy¢ na
pobfazliwosé ze strony innych ztodziei (a wie w
Swiecie przesipczym rozchodz sie szybko).
Podstawow cecle zilodzieja jest ZR, drugoedna
moze wybra wedle woli.

Charakter: kazdy niepraworzdny.

Wyznanie: Ztodzieje raczej nie wyznaj bogow
praworadnych i tylko dobrzy zlodzieje wyzngj

bogow dobra. Ogoélntendenci posrod cztonkow tej
profesji jest brak wyznania lub populagdoreligii
ateistycznych.




Rasy: Kazda poza szewalami, reptylionami, lizardami,
gamegonami i zaurusami orazckszaicia smokow.
Pasrod olbrzymoéw, krasnoludéw i chimeréw nie
spotyka s§ ztodziei powyej 15 POZ.

t aczenie profesji: Ztodziej ma@e by réwnoczénie

wojownikiem, barbarzica, kondotierem,
awanturnikiem, archeologiem, cechmistrzem,
szamanem, kaptanem, magiem, iluzjapist
alchemikiem, ew. (wymagana zgoda MG)

czarnoksznikiem, kupcem, szpiegiem lub towc

Uzywanie broni: Zlodziej maze sk szkol¢ bez
ograniczé w jednej grupie malych, pogrznych
broni, ktére mana tatwo ukr¢ (jak naze, sztylety,
gwiazdki itp.) a w drugiej w/w grupie mie osiagnaé 4
PU. 3 PU mee uzyskéd w jednej, wybranej broni
dystansowej (jednak zywaja tylko lekkich, niezbyt
dwzych modeli takiej broni — typu proce, kusze konne,
mate tuki itd.). Z pozostatych broni ziodzieje mog
uzywat dowolnego rodzaju broni jedngnznej. Do 4
PU mog rozwija¢ Obureczna¢.

Uzywanie zbroi: Zlodzieje mog uzywat kazdej zbroi,
ktéra nie ma OGR wkszych od 1/2;1/2, clo
preferup w ogodle poruszasie bez zbroi — chybaze
mozna ja ukry¢ pod ubraniem (np. kaftan kolczy). Nie
uzywaja hetmoéw, za z tarcz uywaja tylko lekkich
modeli.

Uzywanie magii: Magia interesuje ztodziei tylko trogh
— 0 tyle, o ile mog ja wykorzystg w swoim fachu.
Jak najbardziej padaja przedmiotébw magicznych —
jesli jednak nie § to magiczne naezlzia (np.
wytrychy), maskujce ubrania lub mikstury magiczne
itp. — to najczsciej po prostu je sprzedgjciesac sk
z pokanego zarobku. Ponadto —$lietylko ztodziej
znajdzie nauczyciela emego przekazamu wiedz
na temat postugiwania ¢siMayrinem (ew. jakin
innym jezykiem magicznym) to jest w niewielkim
stopniu postugiwéa sic magicznymi pergaminami. Jest

to jednak ograniczone w jego przypadku o -5% na

kazdy krag trudndci czaru (niezalenie od w/w jego
UM w czasie rzucania czaru z pergaminu i tak s
obnizone o potow).

Formacje: Ziodzieje bardzo rzadko podndia lub
dziatap samodzielnie. Ze wzegflu na wiele swych
stabdci swej profesji (np. agty konflikt z prawem)
najctetniej wybierap protekcg o0séb mogcych
zapewné im bezpieczéstwo. Mog to by zaréwno
pojedynczy przedstawiciele wyzych klas, na ktérych
zlecenia khda pracowa lub jakies kompanie dobrze
uzbrojonych towarzyszy (np. bractwa najemne,
oddzialy grasantéw czy diyny poszukiwaczy
przygod). Tylko nieliczni ztodzieje decydujsie na
samodzieln dziatalng¢ — zwykle g to dwuklasowcy.
Wiaze sk to z tym, ze w wikszych miastach
przedstawiciele tej profesji grupujsic we wasne
gildie (o strukturach lknych gangoéw). Takie gildie
bardzo nie luhj, gdy na ich terenie zaczyna dziata
kto§ nowy. Poniewa z& w tym fachu nigdy nie
brakuje nowych rekrutbw — to prawie zawsze takie
naruszenie cudzego terytorium gkay sk sitowg
konfrontacj. Giowmg slabdcia samych gildii
zlodziejskich §... one same. Oparte bowiem narlej
wspdlnocie intereséw, mg zapewnt sSwym
cztonkom odpowiednie kryjowki i nmiiwos¢ kupna
specjalistycznego spgi (a taki mana dosta tylko i

wytacznie w gildii — nikomu obcemu ¢itego nie
sprzedaje) — estokrad® nie wytrzymuj proby czasu.
Poniewa kazdy cztonek gildii odprowadza jak tam
czes¢ dochodow do wspdinej kasy, o wiadaad tym
majatkiem niejednokrotnie wybuchajspory kaczace
sie krwawy zgonem samej organizacji zlodziejskiej.
Dlatego te powszecha praktyka w wiekszych
aglomeracjach  stalo i podporadkowywanie
pojedynczych gildii ztodziejskich nadi@nym mafiom
totrowskim. Te w zamian za utrzymywanie pagiku
wéréd ztodziejskiej braci i wplywow opiele biora
jaka cz$¢ wspdlnej kasy gildii profesyjnej. W
praktyce jednak czlonkowie, ktérzy rozrahiapa
terenie calej Gildii totrowskiej bardziej od innych
ztodziei (np. prowoky awantury z innymi
komorkami Gildii) mog liczy¢ sig z dodatkowymi
.Karami piengznymi”. Je&li dopadm ich ,celnicy”
Gildii to moze sk to dla nich skaczy¢ odebraniem
calego tupu. Za wszczynanie wojen z innymi mafiami
ztodziej mae da& gardio. Jednak pomimo catej
trudnaici profesji i parszywegazywota zlodzieja —
wraz z jego déwiadczeniem rosit beda jego respekt

i stawa. Wzrost ten przykladowo prezentuje pena
tabela:

POZIOM  Tytut

1-4 ZE ODZIEJASZEK

5-9 RZEZIMIESZEK

10-14 KIESZONKOWIEC

15-17 DOLINIARZ

18-19 MISTRZ KRADZIEZY

20+ ARCYMISTRZ Z£ ODZIEJSKI

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0d 0. POZ:

1. totrowska Spostrzegawcz&t — wspolna um. kasty
zlodziejskiej — przy czym ztodziejowi nic nie jest
stanie ograniczytej umiegtnosci.

2. totrowska Pomystowdé — wspodlna um. kasty
zlodziejskiej.

3. Rozbezpieczanie Pulapek jw. z tym,ze zlodziej
moze podejmowé dwukrotnie wgcej prob ni to
wynika z jego PU.

4. Cichy Chéd- wspolna um. kasty ztodziejskiej.

5. Otwieranie Zamkoéw — jw. z tym,ze ztodziej potrafi
si¢ tak sprawnie postugivaswymi narzdziami by
ich nie uszkodzi w przypadku niepowodzenia ani
nie zablokowa nimi otwieranego mechanizmu.

6. Ukrycie Wartosci — wspélna um. kasty ztodziejskie;.

7. Zamaskowanie— jw.

8. Nastuchiwanie — zlodziej, jéli sie skupi, potrafi
dostyszé z odlegtdci 1/10 SZ/PU liczone w m (przy
czym niekorzystne warunki ma@gta odlegiaé
znacaco ograniczy) dzwigki typu rozmowa,
zblizajace st kroki itp. Do ich identyfikacji
wymagany jest test 1/[6-PU] INT.

9. Wycena — zlodziej potrafi okrdi¢ przyblizona
wartés¢  cennych przedmiotéw (jak kamienie
szlachetne czy dzieta sztuki). Wymaga to udanego
testu 1/[10-PU] MD + 1/[10-PU] INT, przy czym test
mozna powtarzéa tyle razy ile ma si PU. Kady
nastpny powoduje zmian docelowej wartéci
wyceny o +/-1k50 (rzuca MG) — co w niektérych
przypadkach mge oznaczé ze bohater uzna jaki



przedmiot za bezwartoiowy lub cenny ponad miar
(chat w rzeczywistéci bedzie na odwrot).

Od 1. POZ:

10. Wspinanie— wspélna um. kasty ztodziejskiej.

11.Kieszonkostwo  — umiegtnosé sprytnego
pozbawienia innej osoby jakiego niewielkiego
przedmiotu (jego wielk& i ilos¢ zalezy od PU,
decyduje MG) typu sakiewka, wisiorek itp. Wymaga
testu 1/2 akt ZR + 1/[10-PU] INT. Okradana osoba
moze spostrzec pr@bokradzenia j@i powiedzie s¢
jej test 1/[5+PU] baz SZ. Od 3 PU ztodziej potrafi
takze sprytnie ,podrzucd innym rézne przedmioty
w spos6b analogiczny do kradzyekieszonkowe;.

12. Przdlizgniecie — dzkki temu ztodzie] mée podjé
proke ominiccia mechanicznej (od 4 PU tak
magicznej) putapki, zapadni itp. unikajprzy tym jej
uruchomienia. Wymaga to testu 1/[6-PU] akt ZR +
1/[10-PU] akt SZ. Po udanej prébie zlodziej 7mo
poinstruowé swoich towarzyszy jak tego dokana
mog powtorzy¢ jego wyczyn po udanym deie 1/3
akt. ZR — w przypadku niepowodzenia ztodziejzao
(po udanym técie INT) sprébowé zablokowa
putaplke by cha& czsciowo nie wyradzita
nieuwanej postaci krzywdy. O tym, czy ziodziej
dysponuje dostateczrwiedzy decyduje MG, maj
na uwadze jego PU.

13. Omijanie — catkowite unikngcie 1+1/PU dziatania,
ktére mogtoby wyrzdzi¢ zlodziejowi krzywa np.
atak brom, strzat z dystansu (nawet z zaskoczenia),
eksplozja, uruchomienieesputapki na ktére byto si
przygotowanym. Pierwsze omggie wykonuje si
automatycznie. Kale nastpne po udanym feie akt.
SZ z modyf. kumulatywnym -5. Obgpie ile by
zlodziej omingé nie wykonat — zawsze zabiegagne
potowe dostpnych w danej rundzie sg. Czasami MG
moze zadecydow@ ze ominkcie powiedzie si tylko
potowicznie (ztodziej mge wtedy otrzymé potowg
Obraz) — j&li np. nie miat wystarczafo duwo
wolnego miejsca.

14. Oswobodzenie — umiegtno$¢ natychmiastowego
uwalniania s ze wszelkiego rodzaju shgowania
typu wigzy, tancuchy czy gcisk niektérych putapek
(MG decyduje czy ilé&¢ PU wystarczy do
oswobodzenia siz danego skpowania). Wymaga
to testu 1/[10-PU] SF + 1/[10-PU] INT + 1/[10-PU]
ZR. Ziodziej nie otrzymujezadnych dodatkowych
ran z powodu nieudanych préb oswabadzaridre.
od otarcia przegubévak).

15. Zapazyczenie Umiegtnosci — pozwala ziodziejowi
wyuczy¢ sie jednej zesrednich (od 1 do 4 POZ)
umiejgtnosci  dowolnego  przedstawiciela  kasty
ztodziejskiej lub niektérych przedstawicieli kasty
spotecznej (MG decyduje czy ztodziej znajdzie
nauczyciela konkretnie wybranej umigjosci).
Zamiast tego zlodziej nie podpé sie jakiegad
rzemiosta, ktére pome mu ukr¢ jego prawdziw
dziatalng¢ — maze taky jedm umiegtnos¢ zawodovy
rozwijac bez ogranicze Jgli zlodziej w ogdle
zrezygnuje z nauki to otrzyma 1k5 PU. Raz ptejj
decyzji nie mana p&niej zmient.

Od 5 POZ:

16. Analiza Magii Statycznej — ziodziej mae
wykorzyst& czg$¢ swej wrodzonej fascynacji magi
do neutralizowania niektorych z jej zapisowych form
W zaleznosci od tego jaki kierunek poszerzenia
wiedzy wybierze (tylko jeden) — me sk nauczy
Scierania Runéwlub Scierania Figur Magicznych
(patrz odpowiednie zdoloi kast magicznych).

17. Analiza Putapki — umiegtnos¢ doktadnego zbadania
i odtworzenia (z pamci — j&li zajdzie taka potrzeba)
przy pomocy odpowiednich nadzi i materiatdw
mechanizmu pufapki, zapadni itp. #razowo
wymaga to testu 1/[6-PU] MD + 1/[10-PU] INT.
Poza tym kady PU pozwala o 15% zniwelowa
ujemne modyfikatory rozbrajania zanalizowanych
wczesniej putapek.

Uzycie analizy jednocZeie z Rozbezpieczniem
pozwala rozmontowaputaple bez jej uszkadzania —
tak by po nagpujacym wyciu Pomystoweci mazna
ja byto zala@y¢ w petni sprawa.

Od 10. POZ:

18. totrowski Spryt — ddwiadczony ztodziej potrafi
wykaraské sig z kazdych opatéw. Daziki tej
umiegtnosci — po udanym fteie 1/[6-PU] INT
potrafi w ekstremalnie stresowych sytuacjach np.
unikaé ucieczki wslepe zautki, prosto wece pogoni
itp, a nawet jéi zostanie ztapany lub przylapany na
jakims swoim niecnym czynie (np. kradzie
kieszonkowa) to po dodatkowym $¢ge potrafi
WyKreci¢ sie sianem”, wmawiac innym osobom,
ze jest tylko przypadkowym obserwatorem. Dziata to
tylko w przypadku osG@b, ktore nie mdNT wyzszej
od zlodzieja o 10 pkt/PU. Poza tym nie oznaczado,
adwersarze uwietz ztodziejowi — po prostu np.
puszcza go wolno — ale mag po pewnym czasie
znéw zaczé go poszukiwd, gdy zorienty sig w
swej pomyice.

LAaaalll I tu cie mam, fachmyto!!! Dalej zatoganci - brac go i za
nogi glowq do bruku obroctal!! Coooo?! Jak to nie masz juz
moich pieniedzy? Ty wydrwigroszu, zapfacisz za to! Ty elfia
przybfedo — juz my cie oduczym zadzierania z orkowymi
marynarzami!!!  Nie masz monet?? To zapfacisz swoimi
szpiczastouchymi  jajcami... podajno mi tu kindzal, ~mdj

adiutancie...”
Tan Efanarda Adarnag, jasnie pani kapitan okretu
korsarzy imperialnych

KASTA SPOLECZNA

Do kasty spotecznej nalg Archeolog, Bard,
Cechmistrz, Drobnomieszczuch, Hermeneutyk, Klerk,
Kupiec,. Kasta ta i sie bardzo od pozostatych 5 kast
— przede wszystkim tymze wérod jej cztonkow jest
najmniej poszukiwaczy przygod. Dzieje; sak dlatego,
ze przedstawiciele kasty spotecznej sami z siebazw
wickszai¢ kazdej wspdlnoty ras inteligentnych — jak
sama nazwa wskazuje kasta ta tworzy ponadprofesyjn
organizacg 0 mniej lub bardziej hierarchicznej
strukturze. Zwie si je po prostu spotecastwem
(paastwem, krélestwem itd.). Jak &a wiadomo
poszukiwacze przygdd nie po to obiaragwoj droge
zyciowa by by¢ od spoteczistwa zalenym. Jakkolwiek



znaczenia tej kasty nie sposob pomjrw koacu jakby
nie byto jest najwiksz liczebnie ze wszystkich kast. Co
ciekawe, w przeciwigstwie innych — mniej licznych — w
tej wystpuje te najwigcej antagonizméw
miedzyprofesyjnych. Zwykle przedstawiciele 2zngch
profesji spotecznych dula odnosé sie do siebie z
rezervy, jesli nie wrogacia. Jest to gtéwny powod przez
ktéory wewnatrz tej kasty bardzo fatwo zdobywaj
wplywy inne kasty np. Gildie totrowskie korumpuag
cale miasta, feudalne rycerstwo podpdkowujce
sobie pobliskie regiony, czy #ekoscioty uzalezniajace
od siebie cate krainy.

Wspdlne Umiej etno $ci Kasty Ztodziejskiej (?)

Nie istnieje c@ takiego jak wspodlne umighosci
Kasty Spolecznej... A raczej istnieje — ale wielk rdaje
sobie sprawy z istoty rzeczy. Dlaczego? Ano dlatego
gdyz wspélnymi umiegtnosciami  tej Kasty s
wszystkie... umigjtnosci zawodowe. Dzieje si tak,
poniewa to wiasnie pierwsi czionkowie Kasty
Spotecznej tworzyli zawody i rzemiosta w czasackegr
pocatkami znanej historii, a me nawet jeszcze
dawniej. To przedstawiciele profesji spotecznycha-
drodze samodoskonaleniag¢siwv swym profesyjnym
fachu opracowywali nowe umigposci zawodowe lub
rozwijali i udoskonalali ja istnieace — i tylko dzgki
temu maliwe bylo powstanie cywilizaciji.

Nie ma wkc sensu ani potrzeby tworzenia jakiej
osobnej listy umigjtnosci wspélnych dla tej Kasty, nie
ma te: sensu ograniczania i zastrzegania ughiesci
zawodowych wydcznie dla jej profesji — poniewa
powszechn& zawodéw (nawet @ osiagaja one niski
stopiev  specjalizacji) wrdéd innych o0s6b jest
kardynalnym warunkiem istnienia cywilizacji.

Oczywicie czionkowie Kasty Spofecznej starajic
zwykle pelnt role najwigkszych mistrzéw w paraniuesi
umiejtnosciami  zawodowymi,  albowiem  prawie
wszystkie profesje tej Kasty na takim wigée zal@eniu
sig zasadzayj, taki jest ich cel istnienia w spotecstwie
Orchijskim, taka jest ich rola w systemie kastowo-
profesyjnym.

Daje im to pewne fory wzgtlem innych Kast. Ot
kazdy przedstawiciel Kasty Spotecznej morozwiré
do 5 PU jeda (plus do tego jedndo 4 PU), dowola
umiejtnos¢ zawodovy z tzw. wolnej puli — czyli tych,
ktére nie staly s jego umiegtnosciami profesyjnymi.
Umiejetnosci  tych nie zalicza gi takze do limitu
objetego szkolenientgzamin Cechowy

ARCHEOLOG

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
- + 20+ 10+ 10+ 20+ + 10+ - -
ZW Bgt pocz PU

- 30 7

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
10+ 5+ - 5+ - - 5+ 5+ - 5+
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

iYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
1 3 4 3 3 5 2 1+ +
ZW Odp °U/POZ Bgt

- + 1k5/4 2

Opis: Archeolog jest profesj ktérej przedstawiciele
zajmup sie badaniem przeszlych dziejow Orchii.
Samodzielnie spisyjtakze historg ktérej sami byli
swiadkami oraz zdobywajwiedz na jej temat ze

wszelkich maliwych zrodet. Swoich bada nad
przeszidcia nie ograniczaj tylko do czystej teorii, ale
takze i — a mae przede wszystkim — wspiegaje
praktyka. Poszukuj bowiem wszelkich swiadectw
minionej historii, ktére mog potwierdz& prowadzone
studia. Z powodu zamitowania jakim darz
poszukiwaniem  kalego rodzaju  zaginionych
artefaktéw, starpjtnych ksihg czy ukrytych dziet
sztuki i kosztownéci przylgrgto do nich miano
towcow skarbow...

Cechy gtéwm dla kazdego archeologa jest jego MD,
za&s drugorzdmg ZR, SZ, INT lub UM.

Kodeks postpowania: Kazdy archeolog dziata zgodnie
z maksym ze ,Ci, ktdrzy nie wiedz kim byli, nie
mog stwierdzé swej tazsamdci dzisiaj i nigdy nie
okresla tego dold podiza¢ beda”. Stowem, misj tej
profesji jest zachowanie przes@o dla przysztych
pokolay, tak by cywilizacja przez caly okres swego
rozwoju mogta korzysta z doébr materialnych i
intelektualnych, ktére ju wczeniej stworzyta lub
przegta od innych, starszych  cywilizaciji.
Przykazaniem archeologa jest dopilnéveby wiedza
i obiekty przesziéci nigdy nie zagigty. A jesli w jakis
momentach historii do tego Z4u doszio (bo
archeologowie, odid istniep nie zawsze zajmowali
sie tak wzniostymi celami) — ich celem jest
odnajdywa te brakujce ogniwa i odzyskiwaje dla
zyjacych. Wtedy wic kazdy zabytek czy skarb
historii, ktéry uda si odnale¢, kazde zrodto wiedzy
ktére st wyszuka lub samemu spisze winnoc¢by
opisane, skatalogowane i utrzymywane w dobrym
stanie, tak by jeszcze przez wiele wiekdwzma by



byto z nich korzysta Niektérzy z archeologéw albo
sami zaktadaj kolekcje zbioréw historycznych albo
wspolnie z innymi (i/lub z poparciem jakiego
bogatego patrona) zakladdpw. ekspozytoria (muzea
lub biblioteki), gdzie zbierane aste bezcenne
przedmioty. Czasami e udostpnia sé te zbiory
szerokiej publicznézi (za optad lub bez), ché
zazwyczaj stlga one grupom badaczy, filozofow i
naukowcoéw — ktorzy nad nimi ch@rowadzé wkasne
badania lub poszerzawiedz. Oczywkcie istnieje
bardzo niechlubny wyiek od tej reguty. Agnimi ci,
ktorych zwie st ,hienami” — towcy skarbow ktorzy za
nic map sobie dziedzictwo kulturowe i waib jaka
ma ono dla rozwoju i samego trwania cywilizacji.
Takie osoby wykorzystajswa wiedz i umiejgtnosci

w niecnym celu pracy za piewnize, ,szabruyjc” na
wszelkich skarbach przesz&, ktore tylko mog
wpas¢ im w rece. Takie osoby interesuje tylko zysk
jaki mogn oskgna¢ na swej dziataln@i, ew.
odzyskuj staraytne przedmioty i kggi nie po to by
stuzyly nie catemu spotecastwu ale im samym. Tacy
osobnicy wzbudzaj powszecha dezaprobat
pozostatych przedstawicieli profesji, ktérzy za elkz
cere beda dazy¢ do ugcia takich szkodnikéw — i g
nie kgda mogli uzyské sprawiedliwgci w sadach to
sami p wymierz. tapaniem ,hien” zajmuj Sie
zazwyczaj archeologowie-towcy o etosie towcow
gtéw, bo dyshonorem byloby wynajmoivalo tego
osoby ,z zewntrz”.

Charakter: Kazdy praworadny i neutralny.

Wyznanie: Archeologowie wyznaj bogéw wiedzy,
madrosci, nauki, tradycji i kultury (np. Lahagana).
Oczywiscie Hieny najczgsciej oddaj czes¢ bogom
zZwigzanym z bogactwem, ziem Ilub chaosem.
Niektérzy archeologowie nie wiefz w zadnych
bogow, ale zdarzaesto rzadko.

Rasy: Ludzie, ogre, wszystkie gnomy, wszystkie
krasnoludy, wszystkie elfy, poételfy, rozumne
jaszczury, driady, krogulce, uruk-jar, malaukikitne,
smoki. W przypadku niziotkow, krzatow i chochlikéw
nie zdarza siby awansowali powsej 10 POZ.

t aczenie profesji: Profesg archeologa mma piastowa
jednoczénie z profesi towcy, kondotierem,
szpiegiem, bardem, klerkiem, cechmistrzem, kupcem,
hermeneutykiem, astrologiem, kaptanem,
alchemikiem, demonologiem lub nekroskopem. W
wyjatkowych okolicznéciach, jéli MG wyrazi na to
zgod; a gracz doktadnie uzasadni fna pohczy¢ z
wojownikiem, templariuszem lub awanturnikiem.

Uzywanie broni: Archeologowie rzadko s@gaja po
bron, robiac wytek z przemocy fizycznej tylko w
ostatecznéri. Uwielbiaja za to szkoli sie w broniach
o wielozadaniowym profilu, ktére mady¢ im bardzo
przydatne w wykonywaniu profesji np. kusze, baty,
tancuchy itp. W takich broniach magsikgat 3 PU.

Uzywanie zbroi: Archeologowie nie iywaja zbroi,
ktére maj OGR wkksze od 1/3; 1/3. Nieywaja tez
zadnych zbroi typu ptaszczyznowego, ptytowego itp.

Uzywanie magii: Archeologowie uznaj nierozhcznas¢
magii i widzialnej rzeczywiskei oraz staraj Sig
zrozumi€ jej wplyw na dzieje Bezmiarow
Wieloswiata oraz raf jaka potrafita odegraw historii
Orchii. Archeologbéw fascynuje szczegdlnie sposéb w
jaki oni sami mog wykorzystg magk dla dobra

swojej profesji. Wiell estyna ciesz sig wigc wsrdd
nich wszelki amulety czy specjalne przedmioty
magiczne. Inne przedmioty magiczne — jak uzbrojenie
— rzadziej s uzywane, za to cZciej stanowi
elementy bogatych zbioréw towcow skarboéw. @i
gromadzonej przez calgycie wiedzy archeologowie
potrafia. w specyficzny spos6b pobudzatrumienie
Potencjalu Magicznego, tak by formaoivego w
pewnego rodzaju czary.aSone unikalne dla tej
profesji i archeologowie potrafije uaktywnigé pod
postaciy Rytuatdw, ledacych gtéwry sita tej profesii.
Rytualy te opisane asw rozdziale z czarami. Od
momentu nabycia umigihosci odprawiania rytuatdw
archeolog uzyskuje 1 czar przyzkgm awansie na
wyzszy POZ, przy czym czasami tma te czary
zdoby w inny sposo6b, np. otrzymaod Rady za
szczegolne zastugi.

Formacje: Archeologowie dzialaj zazwyczaj w
pojedynk, czasem w mniejszych grupach np.
przylaczapc do s¢ Ilub  wynajmujc grupy
poszukiwaczy przygéd. W terenach zurbanizowanych
mozna ich spotké& nie tylko w terenie — podczas
poszukiwaé. To oni czsto zakladaj uniwersytety,
biblioteki czy inne ,skarbnice wiedzy’, mge za
zadanie przechowywai chroni efekty ich prac.
Czesto korzystaj przy tym z pomocy rinego rodzaju
patronéw-fascynatow, ktérzy nie szdza im
funduszy na badania. Jednak takie dzialanie grozi
uzaleznieniem od patrona, ktéry nie zawszezmoniet
czyste intencje — i piej bedzie chciat zatrzymanp.
cze$¢ zgromadzonych eksponatéw dla siebie. Z tego
powodu archeologowieid¢za sie czasem w organizacje
profesyjne, zwane Radami Badawczymi — ktéreamaj
za zadanie pomagaswym czionkom w dziataniach
badawczych. W imieniu sprawy” reprezentupkre

interesy profesji przed wladzami i innymi
organizacjami.

POZIOM  Tytut

1-4 POSZUKIWACZ

5-9 BADACZ

10-14 OBIEZYSWIAT

15-17 EXPLORATOR DZIEJOW

18-19 WIELKI HISTORIOZOF

20+ MISTRZ ARCHEOLOGII

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. POZ:
1. Znajomos¢ Historii — archeolog moe bez
ograniczé& rozwija¢  umiegtnos¢  zawodowy

Historioznawstwo Przy czym w jego przypadku
kazdy PU daje mu wiedz na temat jednego
makroregionu (np. archipelagu lub zwénych ze
sokg krain) i wiedza ta nie jest ogoélna, ale bardzo
szczegotowa. W dodatku paksza st nie tylko ze
wzrostem PU, ale tak i w zwhzku ze zbywanym
doswiadczeniem i prowadzonymi badaniami — o jej
doktadndci i rozlegtcci decyduje MG.

2. Wiedza O &zykach — archeolog mm bez
ograniczé rozwijac umiegtnos¢ Jezykoznawstwo
Przy czym mana take podejmowa préby
odszyfrowywania nieznanyclkzykéw, o ile zebrato
sie wystarczajco dwo odpowiednich materiatéw
poghdowych i  teoretycznych  (np.  spora,



poréwnawcza il& zgromadzonych fragmentow
nieznanego pisma, kgji 0 wymaganej tematyce).
Ksiggoznawstwo— archeolog mee bez ogranicze
rozwija¢ umiegtnosé Bibliotekarstwo
Identyfikacja Runow - wspdlna
magicznych.

Rozpoznanie Figur Magicznych- jw.
totrowska Spostrzegawcz& — wspoélna um. kasty
ztodziejskiej.

Rozpoznanie Magiczne— w oparciu o posiadan
wiedz tajemny, przy wyciu odpowiedniej literatury i
przy wykorzystaniu znanych procedur archeolog
moze zbad& dany obiekt materialny czy jest
magiczny i w przyblieniu okréli¢ np. jego cechy
specjalne. Nie jest to jednak doktadna identyfikaej
jedynie przyblzone okrélenie dziatania, parametrow
itp. Poza tym fowca skarbow m® rozpoznawa
cechy tylko obiektéw ktére stopniem magii ®wne
lub mniejsze od PU badacza. #arazowe badanie
wymaga testu 1/[6-PU] MD + 1/[10-PU] INT + 1/10
UM.

um. kast

Od 1. POZ:

8.

11.

12.

.Wiedza O Mapach -

Rozbezpieczanie Putapek— wspolna um. kasty
zlodziejskiej, z tymze zamiast INT brana jest pod
uwag; MD.

Otwieranie Zamkow — jw.

archeolog me bez
ograniczé rozwijat umiegtnos¢ Kartografii.
Intuicjonizm — kazdy archeolog na tyle dobrze
orientuje s¢ w pewnych procesach dziejowych i
zachowaniach istot inteligentnych w zdefiniowanych
okolicznaiciach —ze jest w stanie wyczuwapewne
.elementy ukladanki’, ktére nie pagudo caldci
zastanej przezesytuacjach. Mge w ten sposo6b np.
domyslac  sig, ze pewne fragmenty tekstu
historycznego zostaly celowo Zzmienione,
zafalszowane, przeinaczone itp. alb®, zdarzenia
jakich jestswiadkiem lub uczestnikiem magmiet
jakies drugie dno typu knuta wdaie intryga lub jaka
przygotowana zasadzka. MG decyduje o zakresie
przestanek, ktére magdocierg do bohatera, mag
na wzgedzie jego déwiadczenie i wysok& PU.
Kazdorazowo udane wykorzystanie tej uratapici
wymaga testu 1/[10-PU] MD + 1/10 INT.

Dedukcja Historiozoficzna— dzkki tej umiegtnosci
archeolog potrafi w oparciu 0 zgromadzomiedz z
badanego zakresu potrafi podejméwaproby
przewidywania pogpowah wielkich mas
spotecznych, grup wtadzy itp. oraz oséb i instyjtucj
naciskami owych zbiorowgi przewidywanymi w
krytycznych, przetomowych i specjalnych
momentach historycznych. Bohater w ten sposéb
moze podj¢ proke okreslenia np. jak pospi jakis
wladca w obliczu zageajacych mu okolicznéci lub
jakie dziatania podejmjego poddani w czasie wojny.
Nie jest to jasnowidzenie — tylko rodzaj
strategicznego przewidywania i dokladeowiedzy
(jak i op&nienie przewidzianych pagiowa) jaka
archeolog mge uzyskéd okresla MG majc na
uwadze wysok@& PU. Wycie umiegtnosci wymaga
testu 1/[10-PU] INT + 1/10 MD.

Od 5. POZ:

13. Rytualy Historiozofii — jak wspolna umiginosé
kasty kleryckiejOdprawianie Magicznych Rytuatow
Je&li chodzi o dosipne Krgi Czaréw to 5 POZ
archeologa traktuje sjak 0 POZ.

14. Specjalizacja Archeologiczna— podczas nauki tej
umiejgtnos¢  archeolog wybiera sobie  jak
specjalizagi np. w historii wojskowsci, magii,
spoteczéstwa, feudalizmu itp. Za kdym razem,
gdy wykorzystuje swoje umignos¢ w zwiazku z
wybram specjalizaci (np. rozpoznajc magiczia
bron gdy jest specjaligtod wojskowdci) maj one o
10%/PU zwgkszora szang na powodzenie lub
(jeden z efektébw kalorazowo do wyboru)
efektywnag¢. Poza tym wszelkie PD zdobywane w
zwiazku ze specjalizagjsa zwigkszane o 5%/PU.

BARD

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
+ + 10+ + 10+ 10+ 10+ 10+ 20+ +
ZW Bgt. pocz PU
- 25 6

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o0.
5+ 5+ 10+ 5+ 5 5+ + - - -
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH
2 1 3 3 3 3 3 3+
ZW Odp °U/POZ Bgt
- + 1k4/4 2

PR WiI
3+ 1

Opis: Bardowie g wolnymi duchami, tutajcymi sk po
Swiecie i pdwigcajacymi Sswe zycie muzyce, poezji,
Il'

!

I

IS
)

i
r
"l

1|

b/
- a‘]EJ[’ |

A
"
e



kulturze i sztuce. Pod#éja od dworu do dworu, od
miasta do miasta, od wioski do wioski w poszukiwani
wrazen, zabawy i natchnienia dla swej sztuKyja z
uktadania i wykonywania péei, ballad i eposéw o
wielkich  wydarzeniach, dzielnych bohaterach,
nadobnych damach i... szczodrych mecenasach.
Podstawow cecly barda jest jego PR, ga
drugorzdna CH, UM, ZR, ew. MD lub INT.

Kodeks postpowania: stawa, pienidze, wino i
kobiety/nezczyzni to wszystko czego bardowie pragn
najbardziej. Ché staraj sie otwarcie nie mieszado
konfliktow politycznych i wojskowych, nigdy nie
przepuszcz okazji by znale¢ sig jak najblizej nich —
prawie wszdzie szukag tematow swych ballad i
poematéw. Na poatku swojej kariery bard wybiera
swo6j ulubiony instrument, na ktorym edwie do
perfekcji opanowywat sztukgry. Zazwyczaj stara i
by byt to instrument pozwalgy na jednoczesny
$piew i nie zakldcajcy zanadto tegépiewu — z tego
to powodu uznanie bardéw rzadko znajduj
instrumenty typu flet lub ¢ben.

Charakter: kazdy, cha@ rzadko spotyka sibardéw o
zlych charakterach — bo takich to nikt nie lubi.

Wyznanie: Teoretycznie kade poza bogami zia, cha
oczywistych wzgidow ulubionymi religiami bardéw
s Pian i Kas-Handil.

Rasy: Kazda poza tryglodytami, olbrzymami,
kamiukami, zaurusami, i gamegonami,$ zasrod
pétolbrzymoéw, malaukéw, wszystkich gnoméw i
rozumnych jaszczurow nie spotyka e sibardéw
powyzej 15 POZ, pérdd wszystkich krasnoludéw i
wszystkich orkéw z&nie znane § przypadki awansu
powyzej 10 POZ.

taczenie profesji: Barda mana pohczy z
wojownikiem, barbarzca, awanturnikiem,

szpiegiem, archeologiem, kupcem, hermeneutykiem,
kaptanem, astrologiem, Szamanem, magiem,

iluzjonista, alchemikiem, ew. towgt W ostatecznixi,
za zezwoleniem MG, mma pohczy¢ z gwardzist,

nekroskopem lub templariuszem. W dawnych czasach

znano take tajemniczych wdrowcéw zwanych
Wielkimi Wieszczami, ktérzy jak si podejrzewa
paoswiecali sk jednoczénie profesji barda i mistyka.

Uzywanie broni: Prawdziva bronk barda jest jego
instrument i whlasny gtos — tak dostownie jak i w
przengni, wigc bard rzadko posuwagsilo stgania po
bron. Moze jednak aywaé kazdej broni, ktéra nie jest
dluga i nie pogczna (np. drzewcowa), a bez
ograniczé moze sk szkolé w broni szermierczej
(lekkie miecze, szable, szpady itp.) i olmEnGicCi.

Uzywanie zbroi: Bardowie w ogdle nie luhi nost
pancerzy, gdy moze to im przeszkadza w
wykonywaniu czynnéci profesyjnych. Jdi juz musza
to wywaja zbroi i tarcz o Ogr nie wkszych od 1/2;
1/2. Hetmoéw nie gywaja prawie wcale, a ji juz
musz, to te najtejsze.

Uzywanie magii: Bardowie czuj pewra nieodparg
pokug; jesli nie zgkbiania magii, to flirtowania i
bawienia sj nia. Oczywicie takie poddgcie wzbudza
pogard i niezadowolenie w kgach parajcych sg
magh profesjonalnie, ale bardowie po prostu nie mog
pozosté oboktni wobec tak pagznej sity lezacej u
podstaw uniwersum. Przez swoje dziatania sktapigj
wiec specyficzny hotd, jaki przynaley jest w ich

mniemaniu kadej formie sztuki doskonalej,, wpisanej
W natug rzeczywistéci — nawet jéli nie potrafy jej
zrozumi€. Clgtnie wigc uwywaja magicznych
przedmiotbw — w szczegOllég uzbrojenia i
instrumentow muzycznych. Poza tym profesja barda
daje jej przedstawicielom wieglzi umiejgtnosci
pozwalajce kierow& magh na pewnym, unikalnym
poziomie emocjonalnym — w sposob niepowtarzalny,
whasciwy dla kadego z cztonkéw tej profesji. Jest to
tzw. magia fonetyczna —tlaca cz$cia Traumaturgii,
hermetycznej i sekretnej zdokwd piesniarzy do
oddziatywania na ludzkie emocje, uczucia i pyxia.
Bardowie, ktérzy oagma wystarczagco wysoki
stopieq zaawansowania w swych umjgjosciach
potrafa, w formy magii fonetycznej adaptowa
niektére  czary  astrologoéw, iluzjonistow i
demonologéw (odpadaj jednak czary zwizane z
bezpdrednk ingerency  miedzysferalm  typu
przywotywanie demonicznych stug).

Formacje: Bardowie rzadko podedija w towarzystwie
innych przedstawicieli swej profesji — co napgy w
towarzystwie trup muzykantéw nie-bardéw
zapewniajcych im akompaniament. Bardzogsio za
to przyhczap sic do grup poszukiwaczy przygod, bo
to doskonata okazja do odbycia j@Kkascynujcych
przezy¢é — ktére zapewni natchnienie lub pozwel
znaleg¢ jakiegd hojnego patrona. W tych rzadkich
przypadkach, kiedy grupa bardéw przezwygi
wzajemne uprzedzenia i odstawi na bok &aci
rywalizacg — zdarza s ze powstaj spontaniczne
organizacje profesyjne, naggziej w duzych miastach
lub na dworach patronéw. Zwie esije Wolnymi
Lozami, @ to bowiem grupy o ltnej strukturze, ktére
zajmup Sie rozwojem kultury i sztuki w swym
blizszym lub dalszym otoczeniu i dhap naleyte
reprezentowanie interesu zalgch od siebie artystow
w roznego rodzaju gremiach wiadzy (np. radach
miejskich w Imperium Katanéw).

POZIOM  Tytut
1-4 TRUWER
5-9 MINSTREL

10-14 TRUBADUR

15-17 WIELKI PIESNIARZ
18-19 MISTRZ BARDOW

20+ ARCYMISTRZ HEROIKI

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0d 0. POZ:

1. Talent Muzyczny — bard mae (a nawet musi) bez
ograniczé  rozwija¢  umiegtnos¢  zawodovy
Muzycznej Traumaturgii PospoliteDczywicie juz
na pocztku potrafi s¢ tak dobrze postugivia
instrumentami, ze nie odnosi negatywnych
konsekwencji zwizanych z niepowodzeniem. Poza
tym stuchacze broai sie przed oczarowaniem z
dodatkova AOdp réwny -1 pkt/POZ.

2. Talent Wokalny — jw., tylko wzgkdemspiewania.

3. totrowska Pomystowdé — wspdlna um. kasty
zlodziejskiej.

4. Otwieranie Zamkow — jw.

5. Wrazliwy Stuch — na kady PU zasig stuchu barda
jest zwkkszany o 50%. W dodatku pozwala mu to
czesciowo zniwelowé ograniczenia w odbieraniu



dzwigkOw, jakie mog si¢ pojawic np. z powodu zlej
pogody, hatasu lub  zamktych  drzwi.
Nieprzyjemm konsekwengj tak dobrze rozwirtego
stuchu jest faktze bohater &dzie odnosit o 55% (-
5%/PU) obraen fonetycznych wicej (np.
wywotanych czarami dziatagymi na stuch).

6. Nasladownictwo — dzkki temu bard potrafi
nasladowa czyjs bardzo dobrze znany gtos, ew. jaki
inny tego typu dwiek. Co godzig/PU wymagany
jest test 1/3 MD, przy czym mpa go powtarzatyle
razy ile s¢ PU posiada.

Od 1. POZ:

7. Ogfada— umiegtnos¢ whasciwego zachowania giw
towarzystwie, prowadzenia konwersacji, znajééno
zwyczajow i zabaw, wkupywanie esiw laski
nieprzychylnie nastawionej osoby itp.; pozwalaztak
wykona® tyle dodatkowych rzutéw na reakcj
wzgledem barda ile ma on PU i wylira
najkorzystniejszy wynik.

8. Krasomowstwo— bard potrafi w odpowiedni sposéb
dobierg& stowa, intonagj i ekspresj wypowiedzi —
na tyle w odpowiedni sposdb zwEzy¢ skutecznéé
(np. dwu- lub wielokrotnie zwkszy¢ AOdp
wykonywanej piéni) umiegtnosci uzytej
bezpdrednio po tej. Wymaga to od barda testu 1/[6-
PU] PR + 1/[10-PU] CH.

9. Legendoznawstwo — ze wzgédu na posiadan
wiedz o wszelkiego rodzaju mitach, legendach,
starych historiach bard jest w stanie przypornie
sobie (lub opowiedzie innym) chocia fragmenty
dawno zaslyszanej opowi (test 1/[6-PU] MD).
Potrafi tez wysnui jakie§ ciekawe wnioski z
zastyszanych historii, zn&é odpowiedzi na pytania
dotyczice starej, dawno  zapomnianej wiedzy,
odkry¢ pochodzenie starych magicznych
przedmiotéw i reliktéw lub odgadd ich moc (nie
jest to identyfikacja — pozwala po prostu sprébdowa
odgada¢ maksymalnie tyle cech przedmiotu ile PU
sie ma); wymagany testu 1/[10-PU] MD i 1/[10-PU]
INT (jesli bedzie nieudany to np. bard niedzie
wiedziat, ktéra z odgadywanych cech naprawd
przynaley do przedmiotu - dmzie musiat
zaryzykowa sprawdzenie w praktyce).

10. Rzemiosto Artystyczne- bard mae bez ogranicze
rozwing¢ jedra z  poniszych — umietnosci
zawodowych, ktére mag mu sk przydad w
wykonywaniu  profesji: Aktorstwg Malarstwg
Pisarstwq Tanie¢ Rzébiarstwa Raz wybranego
zawodu nie mgna zmiend, a jeli bard catkowicie
zrezygnuje z nauki to otrzyma 1k6 PU.

11.Nizsza Traumaturgia — jest to zdoln& pewnej
formy magii fonetycznej, poleggje na wtaciwym
wykonywaniu (niezbdny jest do tego zaréwno glos
barda, jak i jeden z jego ulubionych instrumantow)
tzw. Pigni Heroicznych (Heroiki). & to pigni o
specyficznej magii, oddzialuje na poéwiadomaé
stuchaczy (znajdagych sé w promieniu nie
wickszym né 1/[7-PU] CH w metrach). Poprawne
wykonanie heroiki wymaga udanego testu 1/[10-PU]
CH + 1/[10-PU] MD + 1/[10-PU] UM. Kady PU
daje dostp do analogicznego Kgu Trudndci
Heroiki. Na 1 POZ bard otrzymuje od nauczyciela

1k5 Heroik z | Kegu Trudndci. Kompilacje (czyli
specjalne zapisy stowno-nutowe) kolejnych heroik
bard musi ju pozng we wlasnym zakresie (np. w
stara@ytnych kseégach lub bibliotekach, ew. jako
nagroda za mig). Na tym etapie rozwoju bard musi
mie¢ przed oczami kompilagj heroiki, aby §
wihasciwie odtworzy. Opisy heroik znajdyj sie w
rozdziale z Czarami. Méza Trumaturgia jest
czynndcia bardzo wyczerpapa — w kazdej rundzie
$piewu bard traci 1 pkt. WT.

Uwaga: MG przy rzutach krytycznych e
wykorzyst& tabele analogiczne jak przy rzucaniu
czardw, z tymze w przypadku Pi#mi Heroicznych
musi odpowiednio zinterpretowavyniki np. wybuch
PM zastpujac ochrypngciem barda itp.

Od 5. POZ:

12. Zaawansowana Traumaturgia — dzkki tej

umiejetnosci bard mae nauczy sie cze$ci znanych
heroik na pami, tak aby nie b§ zmuszonym do
targania ze sapwszystkich kompilacji. Na kaly PU
bard mage nauczy sii na pami¢ 5 herok z
analogicznego Kigu Trudndci. Poza tym bard nie
taczy¢ w czasie wykonywania tyle heroik ile ma PU.
Pozwala to wykonaje w danej sytuacji jako jedn
Pigsh Heroiczm — ktéra Rkdzie miata efekt
wszystkich paiczonych heroik — Za nie trzeba
bedzie pawiecat na nie dodatkowego czasu.

Kiedy bard nauczy siWyniostej Traumaturgjimaze
uzy¢ tej umiegtnosci do adaptowania sktatl@zaréw

i ich czstkowania. W efekcie sktadania powstaje
Aria czyli piesn bedaca efektem kilku pakczonych
czaréw (maks. tylu ile maegPU). Zwiksza to take
koszt uytego PM — przy czym o tym, czy dane czary
mozna pohczye w Arig decyduje MG. Castkowanie
tworzy tzw. Sonat, a analogiczne jest do skladania,
tylko dotyczy nie calych czarow a pojedynczych
efektow kilku czaréw. Czynrié ta pozwala w
niewielkim zakresie zmniejszykoszt PM, wzgidem
ilosci, ktéra nalezatoby przeznaczy na pohczone
czary (jak w przypadku Arii, 0 szczeg6tach decyduje
MG)

13.Wyzsza Traumaturgia — ta umiegtnos¢ daje

mozliwo$¢ samodzielnego komponowania kompilacji
Piesni Heroicznych. Kada heroika wymaga 1k5 lat
pracy (nie mana w tym czasie tworZynic innego)
oraz wykonania kalego roku udanego testu 1/[10-
PU] INT + 1/[10-PU] MD +1/[10-PU] UM i 1/[10-
PU] CH. W zaleénosci od uzyskanych wynikéw (im
mniej tym lepiej) MG ustala maksymalnsikg
oddziatywania piéni i jej przynalenos¢ do klasy
trudnaici. Dodatkowa AOdp tak wykonanej heroiki
jest zwekszana o 5 pkt/PU.

Od 10. POZ:

14. Wyniosta Traumaturgia — jest to najbardziej

zaawansowana forma magii fonetycznej. Pozwala
ona bardowi na adaptowanie czaréw niektorych
profesji (patrz Wywanie Magii) w forng magicznych
piesni przypominagcych heroiki, ché nimi nie
bedacymi. Wzgkdem dostpnych Kegéw Czaréw 10
POZ barda traktuje sijak 0 POZ analogicznej



15.

profes;ji. Jéli zyczliwy nauczyciel udogpni bardowi
formuk poszukiwanego czaru i ol ogodlne
zasady jego dziatania to bard #eoprzysipi¢ do
adaptacji — wykorzystaf do tego Wyszy
Traumaturge. Zaadaptowany czar rzucae Sprzy
pomocy Nizszej Traumaturgji a wiec jako pign —
wiec MG musi stwierdzi o ile wydiwa sk wtedy
op&nienie takiego czaru. Najkrotsza gie musi
trwa¢ co najmniej 3k6 rund. Do éfiewania piéni-
czaru potrzeba tyle samo PM ile przy normalnej
procedurze rzucania czaru. Na z#tgm Kregu
Czar6éw bard mze adaptowa czary nawet kilku
profesji. Wane by nie przekroczyt limitu. Wynosi on
z& 3 piesnioczary/PU w kady, dostpnym Kregu
Czarow. Zaadaptowane pmeoczary bard zna na
pamié¢, raz nauczonych nie me zapomnié —
dlatego powinien dobrze ¢sizastanowd jakie czary
chce adaptowa

Talent Adaptacyjny — umiegtnos¢ ta pozwala
wyuczy¢ sie jednej ze wspoélnych umignosci kasty
zotnierskiej, ztodziejskiej lub rycerskiej (tylko all
szlachetnie urodzonych). Bardowie pochanz ze
specyficznych kultur (np. elfy, wargajowie itp.) gao
nawet uczy sig jednej z umigjtnosci zwiazanej z
runami (tylko jeden, wybrany typ — w przypadku
Znajomaci Runowy.

POPULARNE PIESNI

Ponizej zostalo przedstawione zestawienie popularnych

typbw pigni oraz
stuchaczach poprawne

efektow jakie m@ wywrz€ na
ich  wykonanie. Psné

zestawienie dotyczy nie tylko bardéw, ale zmkoséb

posiadajcych

umiegtnos¢ zawodowy Traumaturgii

Pospolitej (wokalnej lub muzycznej).

yiesn weselna ..

(4) Historia o ...

5) Legenda z

TYP PIESNI SPECJALNY EFEKT

1) Ballada o rézny; skomponowana i wykonana na czyjes

:zynach... zyczenie powoduje otrzymanie 1k6 Punktow
Reputaciji;

(2) Sonet wykonany ogélnie, bez konkretnej dedykacji

mitosny ku x2 zwigksza efekty podstawowe wobec pici,

czCi... na ktérej uznaniu zalezy bardowi;
skomponowana i wykonana z dedykacjg
zwieksza PR barda wzgledem tej osoby —
adekwatnie do CH;

3) Ludowa kazdorazowy wystep (min. 6 utwordw)

weselny premiowany jest dla barda 1 Pkt.
Reputaciji;

ma walory edukacyjne — dla oséb, ktore
styszg jg po raz pierwszy, po udanym rzucie
na MD zwigksza sie ona o 1 pkt;

ma walory dydaktyczne i moralizujgce — jw.

:Zasow... tylko w odniesieniu do INT;

(6) Zatobny méwi  sie, ze wykonywana w czasie

rapsod ... pogrzeb6w odpedza zle duchy od
zatobnikow;

7) Piesn rézny; zazwyczaj zwieksza x2 pozytywne

narynarska , efekty wzgledem  ,zeglarskiej braci”;

ZW. szanta wykonywana np. na polecenie bosmana ma
za  zadanie  zwiekszanie  autorytetu
dowddcow itp...

(8) Marsz w czasie walki zwieksza odpowiednio

bojowy ... (decyzja MG) umiejetnosci dowddcow — np.
przy manewrowaniu i tworzeniu szykow;

9) Piesn zazwyczaj ma na celu dwu/trzykrotne

wmorystyczna . polepszenie reakcji stuchaczy wzgledem
barda;

(10) Nietypowa  zalezy od MG

CECHMISTRZ

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
iYW SF ZR SZ

INT MD UM CH PR Wi

(5+) 20+ (5+) 15+ - (5+) - + 5+ 10+
ZW Bgt pocz PU
- 25 15

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci

1. 2. 3 4 5 6 7. 8 9 10
- - 5+ - - 5t 10+ 10+ 5+ -

Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
"YW SF ZR SZ

INT MD UM CH PR Wi

1k3 1k5 4 1 1 1k4 - + + 1k3
ZW Odp 2U/POZ Bgt
- +  1k6/3 2
Opis: Przedstawiciele tej profesji (zwani tak

kmieciami) @ najliczniejsa grum w kazdym
spoleczéstwie. To oni bowiem stanowi jego
podstaw — szerok mas pospolitej ludnéci, ktéra
zajmuje st ,przyziemnymi”’ sprawami. Bowiem git
tej profesji nie g ani potzne umiegtnosci bojowe,
talenty magiczne czy dyplomatyczne.q Tsita sa
umiejtnosci zawodowe — cechmistrz jest specem od
rzemiosta, niedaignionym fachowcem od zgj, bez
ktorych nie istnialaby zadna cywilizacja. To
kmieciowska bré& zajmuje st uprawe roli, hodowh
zwierzt, rozwojem rzemignictwa i pionierskim
osadnictwem. A wdc wszystkim tym, za co ,panowie
szlachta” i inni beneficjanci hierarchicznego
spoteczéstwa nigdy w zyciu by st nie zabrali.
Kmieciowie @ niezasipionymi przodownikami pracy
— a przy tym jednocZeie wyzyskiwanymi,
ponizanymi i tupionymi horrendalnymi podatkami. Na
ich krwi i pracy pasgytuja prawie wszystkie elity.
Chlubnym wyjptkiem g tylko takie rasy jak elfowie,
krasnoludy czy gnomy — gdzie rzegirek potrafi
zyska mir i pozycg spotecza, bo jego pobratymcy
zdap sobie sprawjak wazne jest to zacie dla ogétu
spoleczéstwa...

Obie cechy dla cechmistrza mma wybr& spcrod:
SF, ZR lub MD. W przypadku ras o hierarchicznym
(np. feudalnym) podziale spotedstwa
przedstawiciele klas wgzych (od WK wzwyz) nie
mog piastowd tej profesji — wizatoby to st bowiem

z ich deklasagjdo nizszego stanu.



Kodeks postpowania: Zyciowym cele cechmistrza jest
rozwijanie swoich umiefnosci zawodowych — a
dzieki temu zarobkowanie ng/cie z pracy swoichak.
Nie interesuy go zbytnio innezrédta dochodu czy
filozofie zyciowe — uwaa on,ze najlepiej przystzy
sie innym robiac to co umie najlepiej. Na pogku
kmie¢ musi okréli¢ swdj profil. Bedzie to $ciezka
awansu okrdajaca nabywanie kolejnych, wzajemnie

ze solp powigzanych umiejtnosci zawodowych
(rzemiost). Ogolnie istnigj dwa takie profile:
wioscianski  (przyktadowa $ciezka awansu  to:

rolnictwo-towiectwo-pasterstwo-hodowla) i
rzemielniczy (np.: kowal-ptatnerz-zbrojmistrz-
rusznikarz), ale pomystowi gracze naogpracowywa
samodzielnie wym§fone profile rozwoju (np.
zawodowego marynarza).

Charakter: Kazdy.

Wyznanie: Kazde.

Rasy: Wszystkie poza urukami, lizardami, centaurami,
krogulcami i bekitnymi trytonami.

taczenie profesji: Mozna hczy =z profesy
barbarzyicy, wojownika, awanturnika, szpiega, pirata,
zlodzieja, archeologa, hermeneutyka lub szamanem.
Za zgod MG mazna pohczy¢ z profesy alchemika,
elementalisty lub nekroskopa. Czasami — ale bardzo
rzadko spotyka si kmieci-mnichéw lub -kaptanow,
jednak wtedy (z powodu wkszego nacisku na sprawy
pozaegzystencjonalne) cechmistrz otrzymuje tylkb 3/
normalnego PD (druga profesja rozwija ¢ si
normalnie).

Uzywanie broni: Kmie¢ nie ma obowizku posiadania
biegtasci w okreslonej broni. Do 4 PU mige rozwiraé
kazdy rodzaj broni zwjzanej z wykonywaniem
rzemiosta np. kosy, miot, sierp, cep,¢sigp. Do 2 PU

moze szkolé sie w sztukach walki (najeZciej w
boksie i zapasach).

Uzywanie zbroi: Zwykle kmiecie uywaja opancerzenia
lekkiego — kurtkowego, kurtkowo-metalowego itp.
Jednake zmuszeni okoliczrisiami (np. nadeigajaca
wojna, najazdem piratéw, itd.) magrywaé kazdego
rodzaju uzbrojenia ochronnego na jaki tylkalbie ich
st&t.

Uzywanie magii: Magia nie ley w sferze zainteresowa
kmieci — uwaaja ja za cd wielce tajemniczego i
niepoznawalnego, od czego lepiej trzymaie z
daleka. Z tego powodu przy ZF@orazowym
dostrajaniu € do wszelkiego rodzaju przedmiotow
magicznych testujtylko 2/3 UM.

Formacje: Cechmistrz6w mina spotka wszdzie —
zadne pastwo nie potrafi & przecie oby bez sity
robotniczej. § zarbwno w miastach jak i na wsi — w
stolicach krolestw jak i na ¢bokich prowincjach.
Problem polega na tynye zazwyczaj hierarchiczne
spotecznéci spychaj ich na margines — rzadko kiedy
prawo bierze przedstawicieli tej profesji w ochgon
Wszdzie tam gdzie populacja cechmistrzy jest
wystarczajco liczna i zdolna do samoorganizacji —
tworza oni zwiazki profesjonalne. Te organizacje
nazywa si Cechami Rzemigniczymi — i maj one za
zadanie nie tylko ochrenintereséw swych czionkow
ale w ogole rowne traktowanie wzdem prawa
wszystkich cechmistrz6w na réwni z innymi
przedstawicielami spotecastwa. Ta dziatalni& bywa
gtbwnym powodem dla ktérego feudatowie i
moznowtadcy bardzo nie lubpi Cechdw, dzac za
wszella cere do ograniczania ich wplywéw, rozbijania
spéjnaci i podporadkowywania tego co pozostanie.
Taki Cech — to w/g nichzrédio wywrotowego
fermentu, ograniczagego ich zyski i wszechwtadne
przywileje. Cechy wic najsilniejsze §w miastach —
bowiem na wiejskiej prowincji gsto musz ulec sile
militarnej i ekonomicznej szlachty i bogatego
mieszczastwa, ktére nie zwraca zbytnio uwagi na
prawa i przywileje osadnikbw — nieckiaja sie
interwencji wladz centralnych, te bowiema daleko i
nie mog zajmowa si¢ wszystkim.

POZIOM  Tytut

1-4 WYROBNIK

5-9 REKODZIELNIK

10-14 MAJSTER

15-17 PRZODOWNIK RZEMIOStLA
18-19 PRIMOGEN CECHU

20+ WIELKI MISTRZ CECHOWY

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. POZ:

1. Podstawowe Rzemioste- cechmistrz musi wybéa
sobie pierwsz umiegtnos¢ zawodowq z obranego
profilu, ktéra bedzie mégt rozwijé bez ogranicae

2. Smykatka Rzemidlnicza — kmi&€ moze wybra
sobie jalks umiegtnos¢ zawodow nie zwhzam z
obranym profilem — wae by pasowata do logiki
profesji (nie mae to wkc by zawdd klas
wyzszych). Raz wybranej umigposci nie mana
zmieni. Jezeli kmie¢ w ogdle zrezygnuje z nauki to
otrzyma dodatkowe 1k6 PU.



3. Bijatyka — kazdy cechmistrz jest zwykle zaprawiony
w bojach — oczywicie karczemnych (burdy,
awantury, przepychanki itp.). Za idym razem gdy
przyjdzie mu walcz§ w ttoku, zyskuje +10 pkt/PU
do OB, WT i obrony przed ogtuszeniem.

4. Pijatyka — dzkki tej umiegtnosci cechmistrz jest
wytrenowany w pochfanianiu nadliczbowych sitd
trunkéw (ew. innychsrodkow wyskokowych). Kady
PU pozwala mu o 100% zgkiszy¢ norne alkoholu
po ktérej padnie ,wpadnie pod stot’. Szansa na
uzaleznienie od alkoholu lub narkotykéw dodatkowo
jest obntana przez podzielenie jej przez PU.

5. Pracowitc¢ — jezeli kmie¢ uzywa ktorejkolwiek ze
swoich (zawodowej i/lub profesjonalnej) teecay sk
przy tym & [4+PU] razy wolniej nt normalnie.

Od 1. POZ:

6. Rozwiniete Rzemiosto— cechmistrz powinien teraz
wybraé kolejra umiegtnos¢ zawodovd zwiazary z
profilem, ktérn moze rozwija: bez ogranicze

7. Rozwo] Zainteresow&a - jak Smykatka
Rzemiglnicza, z tym ze nie mage to by zawdd
typowy dla szlachty.

8. Szkolenie Cechowe— cechmistrz jest w stanie
wzmazy¢ wysitki przy podejmowanej pracy, tak by
zwiekszy¢ szang na pozytywne jej wykonanie.

Szansa powodzenia wzrasta w ten sposéb o 10%/PU.

Dotyczy to zaréwno umiefnosci zawodowych i/lub
profesjonalnych jak i ogoinych.

9. Fachowdé Cechowa — dzeki tej umiegtnosci
cechmistrz staje sitak dobrym wyrobnikiem,ze
wszystkie efekty pozytywnie wykonanych
umiejtnosci  (zawodowych, profesjonalnych lub
ogolnych) zwgkszane s (zgodnie z logik tych
umiejetnosci — decyduje o tym MG) o 50%/PU.

10. Sumienndé — w trakcie wykonywania dowolnej
umiegtnosci  zawodowej  lub  profesjonalnej
cechmistrz nie mma w zaden spos6b rozproszy
zdekoncentrow@ itp. Ze wzgédu na wyjtkowa
doktadna¢ tak podejmowanej pracy — w przypadku
jej niepowodzenia MG powinien ograniézylub
catkowicie zneutralizow@a(zalery wysokdaci od PU)
negatywne jej efekty. PonadtoAly PU zwiksza o
1 pkt szans na ,krytycznie pozytywne” wykonanie
umiejetnosci.

Od 5. POZ:

11. Zaawansowane Rzemioste- cechmistrz powinien
wybraé kolejma umiegtnos¢ zawodovdq zwiazary z
profilem — kt6y, maze rozwijat bez ogranicze

12.7Zyciowa Pasja— jak Smykatka Rzemiicza, z tym
ze nie made to by zawdd elitarny — cho w
przypadku niektérych ras (jak elfy, krasnoludy czy
gnomy) take i to ograniczenie mima poming.

13. Praca W Szkodliwych Warunkach — cechmistrz
moze wykon& dodatkowy test obronny (w
przypadku niepowodzenia poprzedniego) przed
dowolnym czynnikiem — o ile jwczeniej miat z
nim styczné¢ w zwiagzku z prag zawodowd. W
ciagu 1 tygodnia mezna wyé tej umiegtnosci tyle
razy ile ma si PU.

Od 10 POZ:

14.Wynioste Rzemiosto— cechmistrz mge wybr&
ostatng umiegtnos¢ zwiazamy z profilem, ktés maze
rozwija¢ bezzadnych ogranicze

15. Praca Zespotowa- dzkeki temu kmi€ maoze wywat
umiejetnosci Fachowd¢ i Szkolenie Cechowekze
wzgledem innych (1 osoba/PU) wspétpracownikow —
jesli wszyscy wykonuj podobn prac.

DROBNOMIESZCZUCH

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
- - 5+ 5+ - + - 10+ 10+ 10+
ZW Bgt. pocz PU

- 10 5

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5+ - 10+ - - 5+ 5+ - 5+ -
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
4 - 1 2 1 3 - 1+ 1+ 3
ZW Odp 2U/POZ Bgt
1 + 212 1
Opis: Drobnomieszczstwo to nic innego jak

chamstwo,éwoctwo i woda na miyn wywrotowcom.
Przedstawicielami tej profesjiasosoby o plytkiej
umystowdci, kiepskich gustach i nade wszystko
pasaytniczej mentalnéci spoteczniackich mend.
Drobnomieszczuchy to wrzéd na dupie zdtego
spoleczéstwa — tym bardziej sirozplenia, im stabsze
stap sk instytucje pastwa. To wymarzona publika dla
wszelkiej mdci samozwaczych  demagogow,
nawiedzonych moralistéw i uzurpatorskiej wiadzy.
Tym wigcej ludzi przyjmuje ¢4 profesg im gorzej ma
sie kultura i dwiata danego spoteciéwa. Wszelki
mottoch pozorujcy sk na nobliwych obywateli to

wihasnie przedstawiciele tego praktycznie
bezwytecznego fachu. O koltskiej profesji

.Najlepiej]” $wiadczz stowa pewnego mistrza
murarskiego, wezwanego do remontu jednej z

ostrogarskich kamieéi ktory miat rzecz: ,Pan to
reprezentujesz ~ drobnomieszagks  mentalnéc:
chciatbys mie¢ tu kafelki, tam kafelki, osobno ziran
wodg, osobno ciept..”.

Zasadniczo jedyne cechy jakie M@0 mi&
drobnomieszczuch to WI (bo ciemnota i zabobony),
CH (bo pieniactwo i wywyszanie & zawsze jest w
cenie) lub ew.ZYW (bo drobnomieszczétwo pod
kazda szerokécia geograficza jest bardzazywotne i
dobrze st miewa).

Kodeks  postpowania:  Drobnomieszczanie to
mistrzowie obtudy, hipokryzji, zaktamania,
relatywizmu etycznego. Zasadniczo to istoty o nygzb
szerokich horyzontach rélgwych i moralngci na
poziomie pani Dulskiej. Wyznajzasad, iz nie jest
istotne w jak wielkiej zgnilinie bytowej i
swiatopoghdowej s¢ obracaga — byleby na zewgirz
wszystko $nito i spiewato. Przedstawiciele tej profes;ji
stanowi bastion ciemnoty, zacofania, konserwatyzmu,
prostactwa, ksenofobii i zabobonu. Potrafina
wszystko narzel@a sami nie rohi nic pazytecznego.
Potrafi innych pouczé&a sami tamj i naginaj zasady



zawsze gdy maj ku temu okaz. Dwulicowas¢ i
moralnag¢ Kalego to ich sposéb rigcie.

Charakter: Tylko i wylacznie praworzdny-zty (A co?
Widzieliscie kiedy dobrodusznego kottuna? Albo
zrownowaonego obskuranta?).

Wyznanie: Drobnomieszczanie wiegzw rézne religie,
ale zawsze jest to wiara prymitywna, na pokaz i bez
zadnej, g¢bszej refleksiji.

Rasy: Wsrdd kazdej rasy, ktdra stworzyta sobie warunki
do zurbanizowanego rozwoju cywilizacyjnego zma
spotkad ta hotot. Cha raczej trudno szuka jej
przedstawicieli p&rdd ras tak szlachetnych i dumnych
jak elfy czy krasnoludy. Drobnomieszéstwo to
gtéwnie domena ludzi.

taczenie profesji: Ta profesg by¢ moze datoby si
polaczy¢ z jaka$ inna, ale tak naprawgd prawdziwy
drobnomieszczuch nie ma ochoty rdbhniczego
pozytecznego. Poza tym i tak nigdzie nie znalaziby
nauczyciela cétnego wyszkot go w dodatkowej
profesji — nikt nie chciatby tego zrabinawet jakby
mu dodatkowo zapta€). Na Orchii bowiem
powiedzenie do kogop ze jest ,mentorem
drobnomieszczstwa” to cizka potwarz, za kt@r
mozna by wyzwanym do pojedynku namierc i
zycie.

Uzywanie broni: Drobnomieszczuchy niespecjalnie
potrafiy postugiwaé sig brona — maze gdzié tam,
kiedys przeszli jakié¢ podstawowe przeszkolenie
wojskowe, ale praktycznie nie mma okrgli¢ zadnej
konkretnej grupy broni, ktédr mogli by wywac.
Podburzone tlumy drobnomieszcuchéw zwykle
widywano uzbrojone w paly i kamienie.

Uzywanie zbroi: Drobnomieszczanie nie zywaja
opancerzenia — chybae nagle, na sitktos wcieli ich
do armii czy obrony miasta — wtedy zwykle
przywdziewaj na siebie jakiezdezelowane pancerze.

Uzywanie magii: Co? Magia? Jaka Magia? Chodlrio
koscidtka naley, chodzé i modli¢ sie! A moze nawet
dostanie & od tego niepokalanego pacia?! Kto
wie, dalibog!!! | to w zasadzie jedyny rodzaj magii
jaki drobnomieszczuch uznaje. K inna magia to
dzieto diabtéw i demondéw. Na stos zahiSpalic
czarodziejow! Inkwizycja dla pogromcow!

Formacje: Jak sama nazwa wskazuije,
drobnomieszczucha moa spotka zwykle w migcie.
Ale w ostatnich czasach corazéziej mazna natkiaé
si¢ nan takze w wiejskich osadach, na prowincji. Te
mendy gniedza sie w swoich cuchacych
kamienicach, spotykag sk zwykle we wlasnym
gronie — a tradyej swej profesji przekazag z
pokolenia na pokolenie. Raczej trudno zobacioh
poza statymi siedzibami -a Zbyt skipi, by wybiera&
sie na dalsze lub bisze wycieczki (chybae witasnie
wybierap sie ozre¢ blizsz lub dalsa rodzirg z
zapaséw). W drwynach poszukiwaczy przygéd zte
bardzo trudno o takow obecné¢ — nie tylko ze
wzgledu na wszystkie w/w aspekty. No bo wrnko
niby kto chcialby spdza czas w towarzystwie
drobnomieszcagtwa?

POZIOM Tytut

1-4 DEWOTA

5-9 KOLTUN

10-14 FILISTER

15-17 MISTRZ BIGOTERII

18-19 WIELKI DROBNOMIESZCZUCH

20+ ARCYKOLTUN

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
Od 0. POZ:
1. Dulszczyzna — moralngé, ktoérej  hotduje

drobnomieszczsstwo, zaden szanapy sk filozof
nie nazwatby prawdzigy etyka w pagciu tej hototy

naprawd nie istnieje. Takie podgie do zycia i

elementarnych praw obyczajowo-spotecznych nim

rzadzacych, sprawiaze drobnomieszczanin e w
10%/PU zignorowa wptywy i konsekwencje
wynikajace z jego Punktow Esencji i Charakteru
Esencjonalnego.

. Hipokryzja — Drobnomieszczanieg gak wprawieni
w kltamstwie i oszukiwaniuze gdy kté prébuje
uzywat tego typu dziatéa przeciwko nim, maj prawo
wykona tyle dodatkowych rzutéw obronnych ile
maja PU i wybr& najkorzystniejszy wynik.

3. Prostactwo — plytkie gusta drobnomieszczucha
powodup, ze wszelkie oddziatywania typu kultura,
sztuka, muzyka spiew itd., itp.) mai na niego
znacznie  mniejsze  wplywy. Efekty takich
umiejtnosci wzgledem drobnomieszczucha ima
zmniejszy 0 20%/PU.

4. Zacofanie — drobnomieszczanin jest talkepy i
zacofany, ze za kadym razem, gdy k& uzywa
wzgledem niego jakigj umiegtnosci intelektualnej,
umystowej (nie tylko perswadagych,
objasniajacych,  dydaktycznych ale i nawet
parapsychicznych), to istnieje szansa, wynoaz
5%/PU,ze dziatanie to w ogole nie odniesie skutku.

. Obskurantyzm — kazdy przedstawiciel tej profes;ji
niewiele robi sobie z poprawnego, cywilizowanego

N

(€2}

zachowania, poseiagliwosci i umiaru — jakiego
nalezatlo by oczekiwa po osobiezyjacej w ,sercu”
cywilizaciji. Czasami WiC zachowanie

drobnomieszczanina me by bulwersujce nawet
dla barbarzgcy. Za kadym razem, gdy
drobnomieszczuch wykonuje j@k uwlaczajca,
cwaniack czynng¢ w obecnéci innych oséb (np.



probuje oszukiwé na biletach w tramwaju konnym,
twierdzc, ze jego dwojka dorostych potomkéw to
jeszcze male dzieci, vt naley sie im znizka)
istnieje szansa (réwna 1 %/PU + 1%/POz),0soby
postronne udadz ze nic nie widz, nie wieda o co
chodzi itp. W niektérych sytuacjach o to
wydatnie podni& szang powodzenia owego
cwaniackiego dziatania (decyduje MG). Prawidiowe
uzycie tej umiegtnosci razem zDulszczyzp pozwala
wykorzyst@ tamt takze do ignorowania lub nawet
modyfikowania przyrostu Punktow Esencji. Czasami
jednak — jéli drobnomieszczanin duizie naduywat
tej kombinacji, MG mee zadecydowao zestaniu na
niego Kary Boskiej.

. Rinigcie Glupa - drobnomieszczuch potrafi
zachowywé sie w taki spos6b (np. poprzez
odpowiednd mowe, mimike, wyglad itp.), ze osoby,
ktére maj okazg by¢ tego swiadkami (przez min.
1k10 rund) kda traktowaty go, jakby jego wszystkie
wspotczynniki psychiczne byly obmine o 15%/PU,
co w r&nych sytuacjach m® dawé& rdéznego
rodzaju efekty. MG mze uzng& nawet, ze do
odkrycia prawdziwego stanu rzeczy potrzebrdab
odpowiednie umiefnosci, czary itp.

Od 1. POZ:

7. Gnu$nos$é¢ — drobnomieszczuch, ze wegdl na fakt,

ze zwykle nic nie robi, tylko grimieje w swej
sromocie — cigle obrasta w tluszcz. W skutek tego,
na kady PU o 10 kg zweksza st jego waga oraz o 7
pkt. OB i 5 pkt. WYP.

. Obluda — kazdy drobnomieszczuch jest mistrzem
oszukiwania innych i dlatego kda préba wykrycia
klamstwa jest znacznie trudniejsza. W skutek tego
drobmnomieszczuch me powtarza nieudane testy
CH tyle razy ile ma PU, a w dodatku Odp. nr 2 gfiar
jest w czasie klamstwa olaina 0 15%/PU.

. Cwoctwo — kazdy drobnomieszczuch doskonale wie,
jak naley (a w zasadzie NIE NALEY) sie
zachowywé w towarzystwie innych oséb -
szczegllnie takich, ktérych profesjsie gardzi, a
jakim$ dziwnym zbiegiem okoliczrici wtasnie s w
trakcie wykonywania swych zawodowych czy#cio
Wobec kadego fachowca przy pracy (aewiosoby
posiadaicej  stopi@  wywanej  umiegtnosci
zawodowej co najmniej na 3 PU) drobnomieszczanin
jest w stanie tak nuzi¢, narzeka i przeszkadzamu
przy robocie —ze j&li temu nie powiedzie sitest
Odp. nr 5 — to &dzie mial o 5 pkt./PU obmon
szang na poprawne wykonanie umi@josci, z&
szansa na efekt pechowy i zawsze nieudanygksza
sie analogicznie. Drobnomieszczanin nie z@o
wykonywa zadnych, innych czynrdoi w czasie
uzywania tej umigjtnosci.

10. Bigoteria— poniewa drobnomieszczanie przejawda;

bardzo pokazowe przywdanie do spraw religijnych,
za kady PU otrzymy premg +10 do WI. Ze
wzgledu jednak na to,zi zainteresowanie to jest
bardziej zwiazane z cat kultowa otoczlg religii, niz
z jej prawdziw, duchow isto, ZW

drobnomieszczanina jest zmniejszane o 3 pkt./PU.

Powyzszy fakt powoduje dodatkowoyz ikaptani o
podobnej do drobnomieszczan mentatmga wiec

co najmniej zgodni z drobnomieszczuchami
charakterem; mugz tez oczywicie wyznawé ta
samy wiare) s w stanie do niektdrych swoich
umiejtnosci obrzdowych wykorzystéa 1/[7-PU] WI
drobnomieszczsstwa (pod uwag brana jest zawsze
najwyzsza WI w grupie drobnomieszczuchéw) — jako
dodatkowy modyfikator do tycie umiegtnosci.

Od 5. POZ:

11. Ciemnogréd — drobnomieszczanin jest wiikowo
odporny na zrozumienie wszelkiego rodzaju
istotnych rzeczy, ktore dzigjsic wokot niego.
Wszelka nauka idzie mu opornie, [7-PU] razy wolniej
(dtuzej) niz normalnie, ale za to wszelkie gwaittowne
zmiany egzystencjonalne, ingercg w jego 0sod
(typu wyssanie EN, otrzymywanie PO itp.) as
znacznie stabszeagmniejszane o0 15%/PU).

12. Przechojstwo [ Skurwielacja -  kady
drobnomieszczanin to maty, podly i wredny kmiot,
ktéory nie tylko folguje swym prymitywnym
instynktom ale jednoczeie ma nadzwyczajn
sktonnag¢ do popadania w coraz to nowe utorécio
Dzigki tej umiegtnosci drobnomieczuch m@
otrzym& jedra, wybrary przez siebie nadnaturaln
zdolnas¢ pechowy — za kady z posiadanych PU.

13.Kaczyzm — Kazdy drobnomieszcznin ma  plytkie
wymagania i faszyzaga mentalné¢, dziki czemu
wszelkiej mdci demagodzy i uzurpatorzy uwielbiaj
sie nimi otaczé i zabiegé o ich postuch. Tlum czy
zbiorowisko os6b, w ktérym znajduj sie
przedstawiciele tej profesji ma obona odpornd¢
na wszelkiego rodzaju sugestiwv wysokaci -1
pkt/PU za kadego drobnomieszczucha w tlumie
(odnosi st do kadej osoby w zbiorowisku nie
bedaca drobnomieszczuchem). W dodatku obexno
kazdego drobnomieszczucha w otoczeniu populisty
warta jest tyle ile PU on posiada (w przypadku
okreslania efektow wynikajcych z  Punktéw
Esencji).

Od 10 POZ:

14. Zaprzaistwo — drobnomieszczuch, ktéry posiada
jaka wstydliwva cecle — czyniaca go mnigj
wartagsciowym, sprawnym, wiarygodnym itp. albo
np. nie akceptowanym w bizym Ilub dalszym
otoczeniu (typu utomng, choroba psychiczna, ew.
odmienna od wikszaici orientacja seksualna itp.)
potrafi st& sig tak nienawistnie zapalczywym
(oczywiscie tylko na pokaz) przeciwnikiem innych
0s6b — ktére diczy jego przypadks, ze otoczenie w
koncu zapomni o 1 wadzie/PU drobnomieszczucha.
Ukrycie kazdej z wad wymaga jednak min. 10k10 dni
odpowiedniego przygotowania (typu uwdzanie
wiecéw anty-cétamowych, publiczne pinowanie
innych ,zwyrodnialcéw”, oficjalne odcinanie esiod
nich itp.). Dzgki temu gdy kt§ ,z poza ukladu”
bedzie chciat wytka¢ drobnomieszczuchowi jego
przypadié¢ (ew. tylko h zasugerowsy zada
niewygodne pytanie itp.), ten jest w stanie doslewn
.Zakrzycz&” swego adwersarza (zmierigj temat
rozmowy, atakuyjc go za jego whlasne grzeszki,
zarzucag¢ mu brak gorliwéci w tepieniu



Lodmieacow” itp.). Istnieje jednak ryzyko — réwne
akt. POZ drobnomieszczuchae przy awansie na
wyzszy POZ (sprawdzane standardowym testem %)
jedna z jego skrytych wad wyjdzie na jaw (przez
nieuwag, brak cudzej dyskrecji lub nawet celpw
demaskag) — co spowoduje jego absoldtn
dyskredytagi ~w oczach dotychczasowego
towarzystwa (ze wszelkimi tego konsekwencjami,
ktére MG powinien uwzgldni¢ w fabule).

15. Przechrzta — poniewa wiara, ktén praktykuje
drobnomieszczstwo zawsze jest plytka i
powierzchowna, nie jest wcale rzadkim zjawiskiem
wéréd przedstawicieli tej profesji egte zmienianie
wiary. Zeby bylo jeszcze zabawniej — taki neofita ma
szang 7%/PU by catkowicie unikit wszelkigj
odpowiedzialnéci z tego tytutu. Jednak takie
zaprzedanie  wcZaiejszych idealdbw  mma
przeprowad# tylko jednorazowo na kaym POZ
drobnomieszczucha.

HERMENEUTYK

Wzrost wspotczynnikow przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI
- - + + 30+ 20+ + 5+ - +
ZW Bgt pocz PU
- 10 8

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5 - + 15+ + - 5 5 5 -

Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

iYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
2 1 3 2 6 1k5 1 + + 1

ZW Odp °U/POZ Bgt
- + 1k5/4 1

Opis: Hermeneutyk jest profesjktorej przedstawiciele
zajmup sSig krzewieniem i rozwojem pagtu. To

naukowcy, iynierowie i filozofowie. Ludzie, ktorzy
zrezygnowali ze zgbiania tajnikow magii aby swe
umiejtnosci opiera tylko i wylacznie o potencjat
wlasnego rozumu. Prowagzvicc badania naukowe i
eksperymenty, stargj sk nie tylko wprowadzéanowe
rozwiazania ale i udoskonalao co ju kiedys zostato

wymyslone.

Zarbwno gtébwm jak i drugorzdna ceck
hermeneutyka mma wybr& sparéd
wspotczynnikéw psychicznych.

Kodeks posepowania: Dla hermeneutyka

najwazniejszy jest niezalay, nieskepowany rozwoj
mysli naukowo-technicznej. Najwgz za wartcicia
moralno-etycza jest rozwijanie zdolngei
poznawczych rozumu ras inteligentnych. W swej
pracy i dziataniach kierajsig¢ checia przystwzenia sg¢
ogotowi spoteczistwa — nie tylko zajego elitom, jak
to map w zwyczaju niektérzy przedstawiciele innych
profesji. Ludzie ktorzy zagvaja rozwojowi lub cha
przywtaszczé sobie na wyczna¢ jego owoce budg
w wiekszaici hermeneutykdéw pogagdi nieche¢. W
wiekszasici a nie we wszystkich — albowiem jak i w
wielu innych przypadkach tak i &nod szermierzy
postpu zdarzaj sie osobnicy zaprzeday sk ziu —
ktorzy do swych niecnych pagkéw dorabiaj rozne
falszywe ideologie i pragnsamemu si ,uwlaszczy”
na rozwoju i pospie. Krzywdz przy tym
niejednokrotnie masy niewinnych ludzie — ale nguto
nie zwracaj uwagi — w kacu ,hajwaniejsze jest
dobro nauki”...

Charakter: Kazdy.

Wyznanie: Hermeneutycy zwykle wyznaj religie
ateistyczne zgodnie z motteme ,Wolna myl jest
wieksza od bogéw” lub czazbogbéw posipu, nauki,
rozwoiju itp.

Rasy: Wszystkie elfy i pofelfy, wszystkie krasnoludy,
krzotowie, chochliki, wszystkie gnomy, niziotki,
reptylioni, bkkitni malaucy, zaladyni, driady, gorgony,
wszystkie smoki. W przypadku rodzaju ludzkiego,
potorkéw, uruk-jaréw i czarnych trytonéw niea s
spotykane przypadki awansu powy 10 POZ.

Laczenie profesji: Profesg hermeneutyka nima
pofaczy¢ jednoczénie z wojownikiem, towsg,
orezmistrzem, piratem, szpiegiem, archeologiem,
bardem, klerkiem, cechmistrzem, kupcem,
astrologiem, alchemikiem, czempionem chaosu,
magiem. Z kaptanem lub templariuszem zm
pofaczy¢ hermeneutyka tylko pod warunkienze
bedzie czcit bogéw nauki lub wyznanie ateistyczne. W
wyjatkowych okoliczndciach (za zgosl MG) mazna
tez polczy¢ z awanturnikiem.

Uzywanie broni: Hermeneutycy starajsic nigdy nie
uzywat przemocy — bo ich bromijest spryt i intelekt.
Jéli juz ;3 zmuszeni do zycia broni — to uwielbiaj ja
udoskonalé (np. rozszczepiane klingi sztyletow), tak
by byly bardziej skuteczne — a przez to szybciej
zabijaly i nie ngczyly ofiar zbyt diugim cierpieniem.
Bez ograniczé mog si¢ szkoli we wszystkich
rodzajach broni zaawansowanej technicznie np. kusze
czy bra palna.

Uzywanie zbroi: Hermeneutycy w swym codziennym
zyciu 1 pracy w ogole nie aywaja uzbrojenia
ochronnego. M zostap do tego zmuszeni



okolicznagciami np. woja to nigdy nie aywaja
czegad co ma OGR wiksze od 1/2; 1/3.

Uzywanie magii: Hermeneutycy byli kiedy — w
staraytnych czasach — czarodziejami, ktérzy odrzucili
magk na rzecz poznania intelektualnego i przez to po
dzi$ dziea pozostata w nich fascynacja do mocy
magicznych. Magii nie zywaja jednak na co dzie—
tylko wtedy kiedy zasady qipowodujce pozwalaj

im lepiej zrozumié jakie$ zagadnienia naukowe. Z
tego powodu sbaja po r&nego rodzaju specjalne
przedmioty magiczne. Dgii wrodzonemu talentowi
analitycznemu potrafi takze aktywow@ Potencjat
Magiczny zawarty w magicznych pergaminach. Nie
musz przy tym rozumié magicznego pisma ani zasad
dziatania magii. Po prostu wystarczy by odpowiednio
wczesnie mieli okazje podda tylko taki pergamin
whnikliwemu badaniu.

Formacje: Hermeneutycy rzadko podndja, preferujc
osiadly tryb pracy, chybae w ge wchodzi szerzenie
postpu. Wtedy bardzo elnie przyhczap sie do
wszelkich grup ,wolnych duchéw” jak poszukiwacze
przygéd, wyprawy odkrywcze czy karawany
przecierajce nowe szlaki handlowe. Hermeneutycy —
w przeciwigistwie do czarodziei wal pracowa
zespotowo — kierag sk mottem,ze co wiele gtow to
nie jedna. Najogcie] mazna spotké ich w terenach
silnie zurbanizowanych - szczegélnie w sercach
cywilizacji, stolicach ksjistw i krélestw itp. Dbajc
tam o przekazywanie swej wiedzy i ungt®josci
przysztym  pokoleniom, zaktadgj organizacje
uczelniane takie jak akademie (uczelnia ktadnacisk
na profesjonalne szkolenie przede wszystkim
umiejetnosci technicznych écistych, specjalizujca sé

w ksztalceniu nowych zagtéw hermeneutykow,
czasem te adeptow alchemii), uniwersytety (uczelnia
kladaca nacisk na wszechstrorito przekazywania
nowej wiedzy, szkoli s tu na poziomie
profesjonalnym take innych przedstawicieli nauki jak
archeologéw czy czarodziei) — gimnazjony (te oferuj
rozwdj  umiegtnosci  $cistych  na  poziomie
zawodowym, typu mineralogia, architektura) i likgon
(a te na poziomie zawodowym ksztatcnauki
wyzwolone, jak historioznawstwo czy pisarstwo).
Jezeli jakas grupa hermeneutykéw chce zachéwa
niezalenos¢ lub nie mae znalé¢ hojnego patrona by
otworzyt uczelnie, to zakladgjzwykle tzw. Lae
Oswiecenia. § to tajne ugrupowania o charakterze
towarzyskim i naukowym — przede wszystkim maj
reprezentowa sile szermierzy pospu i pomagéa tym,
ktérzy z racji pogldow lub pracy mog popdac w
nietask moznych tegoswiata. Tak naprawgmato kto
wie 0 istnieniu tych organizacji, &a w
przedstawicielach wkszasci zorientowanego kleru

maja one nieprzejednanych wrogéw. To jest
oczywicie jeszcze tzw. male nic. Prawdziwie
wywrotowymi organizacjami a bowiem jeszcze

bardziej utajnione Wolne lz@ — ktére hermeneutycy
tworza z przedstawicielami profesji czarodziejskich i
innych spotecznych. Wielokrotnie byly oskane o
knucie intryg i spiskowanie przeciwadzacym celem
obalania zastatego padku. Tak z& naprawg
organizacje te & straniczkami wplywow ich
cztonkéw i centrami decyzyjnymi podejmgymi
préby oporu przeciwko skostnialym regutom

3. Strukturalizm -

4. Sofistyka —

rzadzenia, érodkami wolnej myli i nieskrepowanego

postpu.
POZIOM  Tytut
1-4 SZKOLARZ
5-9 EKSTENR
10-14 BAKALARZ
15-17 ADIUNKT
18-19 WIELKI MY SLICIEL
20+ WIELKI MISTRZ NAUKI

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0d 0. POZ:

1. Akademickie Wyksztalcenie— hermeneutyk m@

(a nawet musi) bez ogranidzeozwija¢ umiejgtnos¢
zawodowy Akademikaprzy czym zakresy posiadanej
wiedzy nie § podstawowe tylko zaawansowane —
dogkbnie obejmuyj cata¢ wiedzy z poznanych
dziedzin.

2. Mechanika— umiektnos¢ dajca teoretyczpwiedz

na temat zasad i sposobow dziatania, projektowania
oraz analizowania efego rodzaju mechanizmoéw,
maszyn czy konstrukcji technicznych (w zalesci

od stopnia zaawansowania ieoto trwa od 10k10
rund do 10k10 dni). O tym czy uwdzenie o danym
stopniu komplikacji mena zaprojektowalub zbada
decyduje MG, mac na uwadze wysoké PU.
Uzycie umiegtnosci wymaga testu 1/[6-PU] MD +
1/[7-PU] INT.

hermeneutyk jako wnikliwy,
cierpliwy obserwator i analityk otacaagj go
rzeczywistéci jest w stanie dostrzega (lub
wnioskow& o istnieniu) pewne jej elementy, ktore
inni przeoczyli. W sytuacji kiedy wt towarzysacy
hermeneutykowi bohaterowie nie zwr6cili uwagi na
jakis utajniony przed nimi element (ukryty schowek,
zamaskowana putapka, zaskoczenie przez wrogow,
sekretna wiadomig itp.) — MG wykonuje test 1/[10-
PU] INT + 1/10 MD + 1/10 SZ + 1/10 UM i w
zaleznosci od wyniku mae przekaza graczowi
pewne wskazéwki lub informacje — ktére samemu
pozwoh mu wpd&é na pomyst co takiego i
przeoczyto. 1lé¢ i rodzaj przestanek MG okiia
majac na wzgtdzie PU i ew. POZ. Umiejnosé ta
mozna wykorzysta tylko wtedy, gdy bylo si
$wiadkiem bezowocnych poszukiwa (zaréwno
fizycznych jak i intelektualnych) lub niefortunni
poszukiwacze obgaili hermeneutykowie co i jak
poszukiwali.

dzeki tej umiegtnosci umyst
hermeneutyka zostaje tak doskonaletwigzony, ze

0 15%/PU jest w stanie zmniejgzgkutki wszelkich
oddziatywa majcych za zadanie zaburzenie jego
funkcjonowania (tj. obrgen umystowych, PO itp.).

5. Pedagogika— hermeneutyk posiada tak doskonale

wyksztatcone talenty poznawcze i olrjmjace ze o
10%/PU jest w stanie skrdciczas uczenia @i
dowolnej umiegtnosci. O tyle samo jest w stanie
skrécic czas nauki j@i on sam naucza kogannego
jednej z posiadanych przez siebie ugtiggsci.
Warunkiem jest wykonanie poripych testéw INT
ucznia i hermeneutyka. §igjeden kedzie nieudany to
umiejetnosé zostaje nauczona w  swym
standardowym czasie, &aoba niepowodzenia



oznaczaj, ze obie osoby niegswstanie sj zrozumié
i nauka wydtaa st o analogicza wartasé.

Od 1. POZ:

6. Scholastyka — hermeneutyk potrafi w znacznie

wiekszym stopniu i jakikolwiek  inny
przedstawiciel ras inteligentnych rozwijaswoje
zdolnaci intelektualne. O 10%/PU zwksza to

wszelkie PD zyskiwane za ,poznanie” — w tym
przypadku wynalazcz6, inwencg, opracowanie
nowego systemu filozoficznego lub teorii naukowej,
badZz udowodnienie jej w praktyce itd. Poza tym na
kazdym POZ hermeneutyk obiera sobie jeden
wspotczynnik psychiczny —zado awansu na wgzy
POZ kady staly wzrost wybranego parametrgdbie
zwigkszany o 1 pkt/PU.

. Dialektyka — ta umiegtnos¢ daje doskonate
opanowanie zasad i prawidel logicznej dysputy,
debatowania itp. Pozwala to dyskredytéwa
adwersarzy w czasie rozmowy poprzez wytykanie im
sprzecznéci i bledédw w ich wypowiedziach,
postpowaniu, etyce itp. Po udanymsitcee 1/[6-PU]
INT + 1/[7-PU] MD skutkuje to obaieniem CH (o
20%/PU — przy czym zawsze zostanie mu min. 1%
poczitkowej wartgci) ofiary wzgkdem pozostatych
obserwatoréw i/lub uczestnikow Zeja. Jeeli
jednak w rozumowaniu ofiary w rzeczywistd nie
byto zadnych b¢dbéw, nigcistosci czy sprzeczniwi —

to cz$¢ publiki maze niekorzystnie zmiedi swe
nastawienie do hermeneutyka — gdy odkryje jego
perfidie.

. Wewrgtrzna lluminacja — dzkki tej umiefgtnosci
hermeneutyk jest w stanie wprowatlzie w stan
pobudzenia intelektualnego, ktéry zksza jego
wspotczynniki psychiczne (oraz PUm, PM i GN) o
10 pkt/PU — w dodatkuiaden z nich nie me sk
zmniejszy w czasie trwania iluminacji. Pobudzenie
konczy skt gdy bohater je przerwie lub zemdleje z
wycienczenia — gdy kazda runda kosztuje go 2 pkt
WT. Kazde wycie umiegtnosci czestsze ni [PU]
razy w chgu jednego tygodnia powoduje otrzymanie
1k6 PO.

. Wolnomyslicielskie Wyksztatcenie — hermeneutyk
moze bez ogranicZe rozwija¢ jedra, wybran z
ponizszych, umigjtnos¢ zawodowy: Architektura
Cyrulika, Ludwisarstwo Mineralogia, Rusznikarstwo
lub Szkutnictwo Raz wybranej umiejnosci nie
mozna zmient, za& jesli hermeneutyk w ogole
zrezygnuje z nauki to otrzymuje 1k10 (premiowane)
dodatkowych PU.

10. Dawiadczenie Eksperymentalne— Hermeneutyk

jest w stanie dokonywabardzo fachowych bada
(catkowicie niemagicznych) dowolnego obiektu
(przedmiotu, substancji itp.) tak by poznaicksza¢
jego wiaciwosci. Nie musi to oznacZa jego
catkowitej identyfikacji, poznania nazwy itd. — djg
sig tak tylko wtedy, jéli juz kiedys miat do czynienia

z analogicznym obiektem. MG maj na wzgédzie
wysokas¢ PU i POZ hermeneutyka decyduje o tym
jakie cechy mée on odkrg, okreli¢ itp. (np. w
przypadku przedmiotu magicznego mdg by tylko

te wtasciwosci, ktore objawiaj sie jakims fizycznym
dziataniem lub takowym as aktywowane).

Eksperyment mee trwat od 6k10 minut do 10k20
dni i wymaga kadorazowego testu 1/[7-PU] INT.
Rdéznica miedzy eksperymentem a innymi badaniami
pozostatych profesji (typu identyfikacja trucizny,
magii, choroby itp.) polega na tyme hermeneutyk
zawsze jest w stanie tak prowatdXadanie by nie
zmieni stanu pierwotnego obiektu (nie uszkadgo,
nie zmarnowéa itd.) obogtnie od warunkéw i
okolicznaici.

Od 5. POZ:

11.Burza Mo6zgow — hermeneutyk dmlac w stanie
pobudzenia intelektualnego (patrAVNewrtrzna
lluminacja) moze wywot& (poprzez zainspirowanie
ich do wysitku intelektualnego) u swych
wspottowarzyszy (nie wcej niz 3 o0soby/PU)
swoistego rodzaju paspmystovs, ktéra objawia si
zwigkszeniem INT, MD, UM, PUm o 5 pkt/PU. Stan
ten trwa maksymalnie [1 ruaPU]xPOZ.

12. Inzynieria — umiegtnos$¢ ta daje wiedg i praktyczne
zdolnagici  potrzebne do  konstruowania lub
rozmontowywania (tate p&niejszego sktadania)
wszelkiego rodzaju usgdlzen, mechanizmow,
maszyn, itd. Wymagany jest test 1/[6-PU] INT +
1/[7-PU] INT + 1/10 akt. ZR. MG me wprowadzi
odpowiednie modyfikatory i uzna,ze bohater nie
dysponuje wystarczaga  liczba  PU do
bezproblemowego manipulowania przy bardziej
skomplikowanych rzeczach (np. putapkach).

Od 10. POZ:

13. Parapsychologia— hermeneutyk jest mistrzem w
wykorzystywaniu ukrytego potencjatlu wilasnego
umystu. Jeeli znajdzie si w stanie lluminacji to
przez pewien czas jest w stanie rozszerpgumowe
zdolnaci poznawcze do postrzegania
pozazmystowego. Na czas 1 godziny/PU pozwala mu
to wyé¢ jednej z umigjtnosci psionicznych z
poziomu Mocy Umystowej nie wgzego ni 1/PU.
Jezeli dany poziom MU jest hermeneutykowi
dostpny (bo posiada odpowiedni zdolngé
nadnaturala lub odpowiednie szkolenie) to m®

zmniejszy koszt uycia jego umisjtnosci o
15%/PU.
14.Dydaktyka — jesli jakas osoba  objsni

hermeneutykowi specyfik uzywanych przez siebie
umiejtnosci, to ten jest w stanie pougzytrwa to
10k10 minut) 4 w jaki sposéb mze wykonywd je
lepiej. Przez najhlisze 4 godziny/PU taki bohater
zyskuje premi skutecznéci (o jej efektach decyduje
MG zgodnie z logikk umiegtnosci) +15%/PU do
jednej wybranej umiginosci lub 2%/PU do
wszystkich umigjtnosci nie zwazanych z walk.

KLERK

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH
- - - (+) 15(+) 20+ - 30+
ZW Bgt. pocz PU
- 15 7
Wzrost odporngci przy losowaniu postaci

PR Wi
+ 10(+



1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
+ 15+ 5+ 10+ 5 - - - - -
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
1 - 1 2 3 4 - 5+ 1+ 1
ZW Odp °U/POZ Bgt
1 + 1k3/4 1

Opis: Klerkowie s bohaterami, ktorzy st@jna stray

cywilizacji. Petni role stré&oéw poradku i hierarchii.
Zajmuja sie tymi wszystkimi sprawami, bez ktérych
szare, codzienngycie cywilizacji przestato by istnée
a ona sama szybko obroécite; s gruzy. Mana ich
spotk& posrod kazdego rozwingtego ludu — a im
bardziej zaawansowancywilizacjg on tworzy tym
klerkbw jest tam wicej. Petmy oni tam role
kancelistow, urzdnikéw, $ledczych, dyplomatdw,
sedziéw i zaradcéw. Ich domem s3 wiec miasta,
osady, dwory i ministerialne gabinety — rzadka za
mozna spotkd ich na prowincji czy we wsi,
najczsciej trafia sé tam ,na zestanie”. Sutrapieniem
jednych a zbawieniem innych. Znienawidzeni przez
szerokie masy pospotu ze wedli na wysok pozycg
spoteczn jaka daje im profesja — jednocgee
pozadani przez wszystkie gdzace elity. Bez nich
bowiem zadnemu wiadcy nie udalobyg¢sutrzyma
rzadow — nie mialby kto wypeinéa rozkazow i
pilnowat ich przestrzegania. Wszystkie wielkie
imperia rozpadaly sinie z przyczyn wojskowych ani
ekonomicznych — ale dlategoze nie mialy
wystarczajcej liczby biurokratow, ktérzy dbaliby o
jego zaradzanie...
Gléwna cechy klerka jest CH Ilub MD, zZa
drugorzdma INT, WI lub ta, ktéra nie zostata gtéwn
Zeby zosta klerkiem, trzeba co najmniej chodzk
SKS — cha@ w mniej hierarchicznych spoteamdwach
pochodzenie nie ma znaczenia.

Kodeks postpowania: Klerk ponad wszystko musi
przestrzega obowhzujacego systemu prawnego, ktory
panuje w jego otoczeniu. Nie jest jego zadaniem
kwestionowa stuszné¢ ustalanych praw — a tylko
sta na ich stray — oczywicie na ile jest to zgodne ze
zdrowym rozgdkiem i interesem krélestwa, fistwa,
wladzy itp. Wyznaj zasad, ze ,Prawo twarde, ale
prawo — i musi ono istné& — bo bez prawa nie byto by
nic, z&é gdyby kady kwestionowat to co mu @iw
prawie nie podoba — to niebo zwalitoby 8iszystkim
na glowy. Dbaj o to by w spoteczriwi, ktdrej g
czeécia — byh wystarczajco dobrze rozbudowana
biurokracja — tak by miata zdolé® do zarzdzania
codziennymi sprawami tej spoleczZodo Czasami
oczywiscie zdarzaj sie klerkowie, ktdrzy — doskonale
orientupc sk w prawie — potrafi je wykorzystywa
do wiasnych celéw, zastanigj nim kade swe
dziatanie a nawet tego prawa nagwaja — nacihgajac
jego interpretacje dla wilasnych kofey Jezeli ich
dziatanie jest zbyt rzucgje sé w oczy i/lub np. grozi
rozruchami spotecznymi to inni klerkowie mpdazy¢
— a nawet powinni, bo b to w ich interesie — do
zlapania  takiego = skorumpowanego  osobnika,
udowodnienia mu winy, oskeznia, ogdzenia a
nastpnie skazania i ukarania — tak by sprawiedevo
stato s¢ zadd¢.

Charakter: Kazdy praworadny.

Wyznanie: Klerkowie wyznaj zwykle bogéw prawa i
poradku, a wec beda to gldwnie bogowie
praworadni (jak Kartan czy Saradan) — ¢hozasem,
szczegolnie na obszarach zglzanych przez tihego
rodzaju potwory, demony itp. zdarzajsic spore
odstpstwa od tej zasady.

Rasy: Czionek kadej rasy, ktéra wytworzyla
zorganizowan cywilizacje maze zostd klerkiem.

L aczenie profesji: Mozna hczy¢ z profesy gwardzisty,

szpiega, archeologa, kupca, hermeneutyka, czarnego

rycerza, rycerza, templariusza, inkwizytora, kapfan
szamana, alchemika, czarnaksiika, iluzjonisty.
Uzywanie broni: Klerkowie prawie w ogole nieaywaja
broni — do czynienia przemocy vgolvykorzystywa
swoje zbrojne stugi. 3& juz zostam zmuszeni — to w
ostatecznéri siggna po brai typu obuchowego, ew.
jakas poreczm bron bedaca symbolem ich majestatu
(np. w spoteczestwie feudalnym takim symbolena s
bronie zblzone do mieczy). W w/w broniach mpgie
szkoli¢ do 3 PU, zaw broni dystansowej do 2 PU.
Uzywanie zbroi: Klerkowie mog uzywaé praktycznie
kazdej zbroi, ale nie zdarzaesby paradowali w tych
najciezszych — poza tym w pracy typowo wdowej w
ogole nie zakladajzbroi — bo g im one zkdne.
Uzywanie magii: Klerkow jako takich magia nie za
bardzo interesuje, nie zablaja sic bowiem z zasady
jej funkcjonowania. Wywanie magicznego uzbrojenia
jest im obogtne, za to pmdaja wszelkich specjalnych
przedmiotéw magicznych, ktére pompgm lepiej
wykonywat S prac np. medalionéw

wykrywajacych ktamstwo.



Formacje: Jak ju to zostalo wcziej wspomniane
klerkowie organizuj si¢ w struktury biurokratyczne,
dzielhce s¢ zadaniami wedle petnionych funkcji (np.
sedziowie, dyplomaci itp.). Struktury teaszwykle
hierarchiczne za ich liczba jest uzaleiona od
spotecznéci, ktora zaradzap. Jéli klerkowie
wyruszaj gdzié poza sw biurokracg, to robh to tylko
wtedy gdy maj jakies zadanie do wypetnienia, rzadko
z wihasnej inicjatywy. Nie luhi podr&owat sami,
dlatego cgzsto zabieraj ze sobh swa S$wite ze
zbrojnymi lub najmuj poszukiwaczy przygéd do
ochrony i pomocy w wykonywanych obawkach.
Czasami — dla zwkszenia skuteczhoi dziatap w
zespotach z innymi klerkami lub przedstawicielami
kasty spotecznej, ktérzy madpy¢ przydatni.

POZIOM Tytut
1-4 BIURWAK
5-9 KAUZYPERDA
10-14 INTERWENIENT
15-17 RZADCA
18-19 ORDYNAT
20+ ARCYINTERWENT

UMIEJ ETNOSCI PROFESJONALNE
Od 0. POZ:

1. Prawoznawstwo- kazdy PU daje gruntownwiedz
0 systemie prawnym danej krainy (i +1k5 MD).
Dogkbna znajomé& regut prawnych danego systemu
pozwala te orientow& sig w regutach niektérych
regionéw pokrewnych, lokalnych itp. opartych na
podobnych zasadach co znane kodeksy — w spornych
sytuacjach MG mize zaadat testu 1/[6-PU] MD.
Interpretacja i wykorzystanie tej umggjosci zalery
od pomystowéci graczy np. pozwalag zastania
swoje niejednoznaczne dziatania normami prawnymi
(i ) lub unik& odpowiedzialnéci powotujac sk na
luki w prawie itd.

2. Asertywnc&¢ — Kklerk jest bardzo wprawny w
przeciwstawianiu gi wszelkim formom nacisku,
sugestii czy zastraszania. Bii temu przy kadym
testowaniu w/w sytuacji Odp. nr 2 wzrasta o
20%/PU. Umietnos¢ nie dotyczy sytuacji innych
niz spoteczno-biurokratyczne np. sprawdzania morale
na polu bitwy.

3. Przejrzenie Osobowéci — dzkki tej umiegtnosci
klerk zdobywa podstawaywiedz dotyczica ryséw
psychologicznych ras inteligentnych. w
doswiadczeniu mee wykorzysta ta wiedz by
pozn& charakter swego rozméwcy. Wymaga to min.
2k10 rund bezpwedniej rozmowy i wymaga testu
1/[6-PU] INT + 1/[10-PU] MD. Na podstawie
wysokasci rzutu MG decyduje ile informacji me
udziel¢ klerkowi o reputacji ,badanego” (czyli
wysokdci jego Punktow Esencji i ew. jego Celach i
Motywacjach).

4. Buchalteria — ta umiegtnos¢ pozwala w bardzo
sprawny i dynamiczny sposéb wykonyivevszelkie
czynnaci formalno-intelektualne wymaggje
wielokrotnego powtarzania pewnych akcji. Eki
temu szybké wykonania obliczé, wyszukiwania
informacji w ksikgach itp. (oraz umiejnosci z tego
typu czynnéciami zwhzanymi) wzrasta o 100%/PU.
PD zdobywane za udane wykorzystywanie swoich

sStuzbistycznych  zdolngci” sa  zwigkszane o
10%/PU.

5. Dyplomacja — dzkki tej umiegtnosci klerk zyskuje
pewne wyczucie i obycie towarzyskie. W zKaj
sytuacji spolecznej ktéra go spotka potrafi
zachowywa sie tak by nie urazi innych — nawet
jesli nie zna norm i obyczajéw u nich paacych.
Jeli juz do jakiegd uchybienia doprowadzi — to ta
umiejetnos¢ pozwoli zmniejszy lub catkowicie
zneutralizowa (MG okresla doktadny skutek mag
na wzgkdzie wysoké¢ PU) negatywne reakcje i
odczucia oséb usanych. Umiegtnos¢ wymaga testu
1/[10-PU] CH + 1/[10-PU] INT + 1/10 MD.

6. Kazuistyka — w nadzwyczajnych sytuacjach (decyzja
MG — np. w przypadku zagtenia porzdku lub
proby obejcia prawa przez wysoko urodzone osoby,
jawnego nepotyzmu itd.) klerk jest w stanie
maksymalnie  wykorzysta swop elokwencg,
oczytanie i zdolngi retoryczne. Pozwala mu to
zwigkszy¢ CH i PR o 10 pkt/PU + 5 pkt/4 POZ.
Ponadto bohater edzie sprawiat wrzenie jakby
pozostate wspoétczynniki psychiczne miat asge o
potowg w/w wartgci. Umiejgtnos¢ dziala na
otaczajce klerka osoby przez 5 rund/PU.

Od 1. POZ:

7. Demagogia — klerk jest w stanie aktywnie
manipulow& przypadkowymi zgrupowaniami typu
zbiegowisko, ttum, publika itd. poprzez umigje
wykorzystywanie frazeséw, sloganéw, deklaraciji
ideowych, niedoméwig itp. Dziata to wzgidem nie
wiece] niz [50 o0sOb/PUIXPOZ ktére magklerka
ustysze i zrozumi€. Wymaga testu 1/[6-PU] MD +
1/[10-PU] CH + 1/[10 INT] + 1/10 PR. MG okila

reakci calasci zbiorowgci i oraz  grupy
manipulowanej mar na wzgédzie wynik rzutu i
wysokas¢ PU.

8. Perswazja — prowadac rozmow =z istoh

inteligentra klerk jest w stanie sprobowamient jej
zdanie na temat jakiej sytuacji, konkretnego
problemu itp. Wymaga to udanego testu 1/[6-PU] CH
+ 1/[6-PU] INT. Ofiara mae bront si¢ testem Odp.
nr 2 [minus (1 pkt/PU)XPOZ]. Nie mioa w ten
spos6b zmienia catcdci poghdéw rozmowcy.
Kazdej istocie inteligentnej mma  cG
wyperswadowatyle razy ile ma s PU.

9. Konfrontacjia — w momencie gdy dochodzi do
sytuacji konfliktogennych, sprzeczw intereséw,
niezgody itp. klerk jest w stanie doprowagzio
podjudzenia (co me spowodowa& utwardzenie
stanowiska) lub zbagatelizowania stus@io (co
moze doprowaddi do zlagodzenia stanowiska)
maksymalnie 1 strony konfliktu, swary itp./ PU
(dotyczy to take stron niezaangawanych).
Wymaga to testu 1/[6-PU] CH + 1/[10-PU] MD +
1/10 INT. MG okréla efekt wycia i zakres skutkéw
tej umiegtnosci, mapc na wzgtdzie nie tylko
wysokas¢ PU ale i pocatkowe nastawienie kaej
strony (na ktorej iywana jest ta umiefnoic)
wzgledem klerka.

10. Okrzesanie— kazdy PU daje znajon#é pewnego
okreslonego zakresu norm obyczajowych, prawnych i
protokolarnych (np. danej rasy, spoletsteva czy



krélestwa). W momencie, gdy znajdzie; $osrod
ludzi tego typu normami sipostugugcymi maze do
rzutbw na reake wykorzystyw& bonus +1/10
CH/PU, w dodatku mce wykond& liczbe rzutéw
rowng PU i wybr& najkorzystniejszy wynik.

Od 5. POZ:

11. Immunitet — klerk jest w stanie przekofizosoby
cywilizowane o zapewnieniu mu szczegélnych
wzgledéw i pozytywnego traktowania  (np.
zachowania przyyciu czy uprzejméci w kontaktach
stuzbowych). Wymaga to testy 1/[6-PU] CH + 1/[10-
PU] PR, przy czym test mina powtarzé tyle razy
ile ma s¢ PU.

12. Postuch— dzgki tej umiekgtnosci klerk potrafi na
pewien czas (ok&ony szacunkowo przez MG na
postawie wysokéci PU i wyniku testu) pozyska
przychylngé¢ (ktéra mae sk objawi& pod r&nymi
postaciami np. wspieraniem dzidfapodzielaniem
poghdu lub wspieranie go swym autorytetem) nie
tylko prostaczkéw, ale i innych istot, ktérea s
nastawione do klerka co najmniej neutralnie. Ich
liczba w danym momencie nie te przekroczy [1
osoby/PUJxPOZ, keadorazowe pozyskanie osoby
wymaga udanego testu 1/[10-PU] INT + 1/10 CH.
Umiejetnosci mazna wywat w jednym tygodniu tyle
razy ile ma si PU.

13. Indagacja— przeprowadzag z jalky$ osoly rozmove
(min. 10k6 minut podzielone przez PU) klerk jest w
stanie uzyskaw ten sposob pewne przestanki co do
motywoéw jej postpowania, prawdomowrai,
zamiarow itp. Informacje te nigdy nie doktadne — o
ich naturze i iléci decyduje MG, pozwalajjednak
domysle¢ Sig najbardziej prawdopodobne;j
mozliwosci. Klerk kolejno testuje CH, MD i INT —
z& jego przeciwnik w/w obrbne o 15%/PU klerka.
Na podstawie wysokai PU i wynikdw testow MG
decyduje jakie informacje nie udostpnic¢ klerkowi.

Od 10 POZ:

14. Przysposobienie- w ciagu 6k10 minut klerk jest w
stanie poinstruowaswoich sojusznikow (nie wtej
niz 2/PU na raz w danym dniu) tak by moghywa¢
ktére z jego umisjtnosci profesjonalnych przez
najblizsze 5 godzin/PU tak jakby mieli 1 PU danej
umiejtnosci. Wymagany jest te udany test INT
klerka i MD przysposabianego.

15. Zarzadzanie — kiedy klerk kieruje wykonywaniem
przez jego podwiadnych, sojusznikéw, poddanych
(obejmuje to 10 0s6b/PU) itp. zagazynndci itp. to
zyskup oni +5%/PU do szansy powodzenia lub
skutecznéci efektdéw jej uycia (jedna z premii do
wyboru). Jeeli klerk zaradza innymi dhiej niz 2

godziny/PU dziennie to wpada w stan analogiczny do

znuzenia z braku snu.

KUPIEC

Wzrost wspotczynnikow przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI
20+ 20+ - 20+ 20+ +

ZW Bgt pocz PU

25 6
Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o0.
15+ 10+ b5+ 5+ - - - - -

Wzrost wspotczynnikéw przy awansie naasgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
2 1 2 1 5 5 - 3+ 2+
ZW Odp >U/POZ Bgt

-+ k33 1

Opis: Kupiec jest profegj spotecza wysoce
wyspecjalizowan w  handlu i finansach.
Przedstawicieli tej profesji nioa znale¢ wszdzie, a
przystowie mowi, ze gdyby tylko w Piekle albo
Otchtani znalazlo gicos co mae przyniéé zysk, to
rychto powstataby tam jakafaktoria kupiecka, a jej
zalazyciele z ca4 powag@ swego majestatu zagiby
negocjowé wysoka¢ cet z samymi Ksizetami
Ciemndci. Kupcow jednoczaie ceni st za ich spryt
i inteligencg, smykatke do wszelkich intereséw — po
réwni nienawidzc ich za parweniuszostwo i khge w
oczy bogactwo, na mocy ktérego makionndci do
wywyzszania si ponad stan. Jedni uwaa, ze bez
kupiectwa nie istniata by cywilizacja, inni gd@o w
nim upatrug zrodto wszystkiego zta néwiecie. Cé& —
twierdzenia, jakoby kupcy mieszaliesilo wszystkich
spraw tego swiata, mycac i korumpujpc maze |
zakrawaj na kolejn, spiskows teorie dziejow, jednak
0 ich zgodnéci z prawd kazdy przedstawiciel ras
inteligentnych powinien zadecydoivaamodzielnie...

Dla kupca podstawow cechy jest CH, z& cechk
drugorzdna maze wybr& sparéd pozostatych
wspotczynnikow psychicznych.

Kodeks postpowania: Kazdy kupiec dzy do
bogacenia si Kieruje s¢ wigc wzyciu checia zysku —
rozterki moralne w kwestii jego generowania
pozostawia innym. Najestsza droga do tego
bogactwa prowadzi przez exzne pdrednictwo,
poszukiwanie nowych, nieodkrytych do tej pory
rynkéw zbytu i zaspokajaniu potrzeb towarowych
réznych grup ludnéci. W jaki sposéba drogy pochzy
to juz pozostaje w jego gestii — jednak kupcy prawie
nigdy (bezpérednio) nie posuwajsie do przemocy.
Sa wirtuozami miarki i liczydta a nie magii i miecza.
Oczywicie pienadze nie § jedyrn wartcscia jaka
ceni w zyciu — uznanie i status spoteczny, ktéry przy
pomocy tych pieridzy mog zdoby, s dla kupcéw
rownie wane, j&li nawet nie waniejsze.

Charakter: Kazdy nie chaotyczny.

Wyznanie: Praktycznie kade, ale rzadko sizdarza by
czcili bogébw zwizanych z ztem i/lub chaosemdi
bostwa sit natury. Gsto pawiecaja Sic zgkbianiu
tajnikow religii bezwyznaniowych.

Rasy: Kazda, poza tryglodytami, piktami dzikimi,
zaurusami, centaurami i czarnymi trytonami.siéd
potelfow i rozumnych jaszczuréw nie spotykae Si
kupcow powyej 15 POZ, za w przypadku elfow,
orkéw (take urukow), ogre, olbrzymow (i
potolbrzymow) nie znane as przypadki awansu
powyzej 10 POZ.

L aczenie profesji: Kupiec mae by réwnoczénie
wojownikiem, barbarzfca, kaptanem, magiem,
iluzjonista, alchemikiem, szpiegiem, awanturnikiem,
archeologiem, bardem, klerkiem, hermeneutykiem,
ew. za zgod MG czarnoksiznikiem, zlodziejem,
zaboja lub fowa.



Uzywanie broni: Kupiec mae wywaé kazdej broni ale oczywicie nie mog zost@d ludzie z ulicy, bez

do 3 PU mee sk szkolé w jednym, wybranym zadnych  udokumentowanych eghig¢ ani o

rodzaju matej broni podgcznej (jak patka, sztylet czy szemranej reputacji bo wystawitoby to na szwank

krétki miecz) oraz jednej niewielkiej gabarytowahr dobre im¢ takiej Gildii. Sama struktura gildii nie

dystansowej (mata kusza, krétki tuk czy proca, ew. by¢ natomiast bardzo #ha: zaréwno lmna jak i

krétka brai palna). scentralizowana, hierarchiczna lub réwciowa -
Uzywanie zbroi: Kupcy mog@ uzywat kazdej zbroi, chat o wptywach w niej najcgciej decyduje majek

ktorej Ogr nie przekraczajl/2; 1/2. danego czlonka — tak bardzo wysoki majek osoby
Uzywanie magii: Magia ley poza zasgiem starajcej st 0 czionkostwo mze by argumentem

zainteresowa kupcéw (zigliwi twierdza, ze take i decydujcym o przygciu. Na jego dictum inni

poza zasigiem ograniczonych zdoldo umystowych cztonkowie mog przymkry¢ oczy nawet na pozostate

ich ska&onego drobnomieszcastwem rozumu), wymagania wzgidem takiego kandydata...

korzystaj z niej niezmiernie rzadko — najgziej beda POZIOM  Tytut )

to bronie osobiste, ew. inne, specjalne przedmioty 1-4 PRZEKUPIEN

pomagajce im w wykonywaniu zawodu (np. ziota 59 SUBIEKT

moneta zawsze wragap do widciciela). 121?’ "A’;’:'\Aﬂ:rp‘oRRz

Formacje: Kupcy czsto dziataj samotnie, jednak 18-19 MISTRZ HANDLU

prawie nigdy samotnie nie podida. Czsto stay Sie 20+ WIELKI MISTRZ KUPIECKI
pracodawcami grup poszukiwaczy przygéd —

podr&ujac z nimi w celu nadzorowania wlasnych 4

intereséw lub najmag ich do ochrony swoich UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
karawan. Jdi na danym terenie istnieje bardzo wielu
kupcéw, to zazwyczaj atza sie w organizacje
profesyjne. & to owe ostawione Gildie Kupieckie,
ktére powstaj z myla o ochronie intereséw swych
cztonkéw, reprezentowaniem ich przed lokalnymi

0d 0. POZ:

1. Ukrycie Wartosci — wspoélna um. kasty ztodziejskiej.
2. Rozpoznanie Kupieckie- kupiec po krétkim okresie

organami wladzy czy wywieraniem wplywu na ich
otoczenie, tak by podejmowaly one jak
najkorzystniejsze dla nich decyzje. Wiele gildii
kupieckich dziata pod oficjalnym patronatem wiadcy
lub pastwa — dbajc nie tylko o réwnowag
wewretrznego handlu, ale tak zabezpieczag
interesy patrona na rynkach zagranicznych. Gildie
Kupieckie @ bodape najsilniejszymi organizacjami
profesyjnymi, ze zdaniem ktorych ligzsic wladcy
Swiata i szerokie masy ludéa. Ich czionkami

i_n- kgl

przebywania w nieznanym lub stabo znanym mu
otoczeniu cywilizacyjnym, ma zorientowé sie w
specyfice np. lokalnego handlu, potrzeb towarowych,
stosunkéw spotecznych, czynnikéw finansowych itp.
Rozlegtd¢ pozyskanej w ten sposéb wiedzy zgle
od wysokdci PU (decyduje MG). Rozpoznanie #&0
trwa¢ od 10k10 godzin do 10k10 dni — w zaiesci

od doktadnéci informaciji [ rozlegtdci
rozpoznawanego terenu (np. czy jest to pojedynczy
targ, miasto czy caly region).

3. Ekonomika — kazdy PU daje doktadn znajomdé

systemu prawa handlowego 1 krainy. W oparciu
posiadan wiedz z tej umiegtnosci kupiec potrafi
nie tylko okrgli¢ dokladm wartas¢ kazdego
przedmiotu, ktéry wpadnie mu weae ale take i
jego wartd¢ rynkowa w danym regionie. Wymaga to
od niego testu 1/[6-PU] INT + 1/[6-PU] MD.

4. Targowanie — kupiec potrafi w ziczny sposob

komunikow& sig ze swymi klientami, tak by jak
najbardziej korzystnie sprzefla lub  zakupt
interesujce go dobra. Wymaga to #@orazowego
testu na 1/2 CH + 1/[10-PU] MD + 1/[6-PU] INT.
Adwersarz kupca zwykle wykonuje tylko test 1/4 CH
(chyba, ze posiada jakie premie do targowania,
analogiczn lub podobn umiegtnos¢). Ten, komu
rzut skt nie powiddt przyjmuje centego, kogo test
zakaczyt sk powodzeniem. Przy obu nieudanych
testach przyjmuje sicery usredniony. J&li oba byly
udane to przyjmowana jest cena tego kto miat wynik
nizszy, lub do transakcji w ogéle nie dochodzi, ew.
obie strony mog powtorzy¢ prokg targowania s, z
tym ze osoba nie dlaca kupce powtarza swoje testy
z kumulatywnym modyfikatorem —10pkt.

5. Unizony Ton -  umiegtnos¢ prawienia

komplementéw i przyjmowania potulnej, w@anej
postawy, co pozwala w niektérych okolicZo@mch
stopniowo zmienia nastawienie innych oséb do
kupca. Wymaga udanego testu 1/2 CH, przy czym
nieudane testy mma powtarza tyle razy ile st ma



PU — bez ryzykaze cel catkowicie zignoruje starania
kupca.

6. Rozpraszanie Uwagi— kupiec potrafi zagcznymi
sztuczkami intelektualno-oracyjnymi na pewien
krotki czas zdezorientowa rozméwe lub
adwersarza, take przez ten czasbizie s¢ on cagle
zastanawiat, o co tak napragvllupcowi chodzi, nie
mogc Sk skoncentrowé&na niczym innym. Czas ten
trwa 1 rund/PU i powiedzie i jesli kupcowi uda s}
test 1/[6-PU] CH. Efekty tej umiginosci mog by¢
rézne i ich interpretacja pozostaje w gestii MG. 2do
to byt pomocne jéi kupiec chce wcisgt klientowi
jaki$ szmelc lub podrébk tak by ten s nie
zorientowal, przed walk moze to zwikszy
podatnd¢ przeciwnika na zaskoczenie$aa trakcie
samej walki za pierwszym razem oby@ nieco
zdolndci bojowe wroga.

Od 1. POZ:

7. Natarczywa¢ — ta umiegtnos¢ pozwala po
odpowiedniej przemowie (min. 1k10 r) i udanym
tescie 1/[6-PU] CH + 1/[10-PU] MD wplyqt na
decyzi rozméwcy (np. naklodi do kupna lub
zmiany podgtej decyzji).Ofiara moe obroné sig
udanym testem Odp. nr 2, pomniejszonej 0 15%/PU.
Nalezy uwaza¢ z nadaywaniem tej zdoln&ci —
poniewa np. zbyt naiwna natarczyé® moze
negatywnie zmiekinastawienie osoby do kupca.

8. Przejrzenie Intencji — po obserwacji zachowania
klienta (min. 1k10 r), kupiec potrafi océnijego
rzeczywiste zamiary np. co do kupna danego towaru
czy zawarcia transakcji finansowej. Wymaga to
udanego testu 1/[10-PU] Sz + 1/[10-PU] INT +
1/[10-PU] MD. Od 4 PU pozwala to podejmaiva
proéby przejrzenia intencji innych osob, w sytuahjac
z handlem nie zwzanych (np. ck okradzenia lub
zaatakowania kupca).

9. Retoryka — jest to sztuka na tyle umigjego
obracania stowem, by zgkiszy¢ skutecznéc ktoreg
z innych zdolnéci kupca (nie koniecznie
profesjonalnych) opartych na CH. Wymaga udanego
testu 1/[6-PU] CH + 1/[10-PU] PR, co w
konsekwencji pozwala zekszy jedno uycie
umiejetnosci profesjonalnej nagpujace bezpérednio
po retoryce o 20%/PU.

10. Wmawianie — sprytne przekonanie odpowiednimi
stowami i nastawieniem jakiejosoby by wykonata
jakas prost czynndg¢ po mysli kupca (np. zakupita
jego towar). Wymaga udanego testu na 1/[6-PU] CH
+ 1/[10-PU] PR + 1/[10-PU] MD. Ofiara me broné¢
sie testem odporn@i na sugesti (Odp. nr 2
podzielona przez PU). Nieudane wmawianie wobec
wrogo nhastawionych do kupca os6b zmosk dla
niegozle skaiczye.

11. Refalsyfikacja— kupiec jest w stanie — w oparciu o
swoja wiedz i doswiadczenie — bezbiinie
rozpoznawé réznego rodzaju podrobki, falsyfikaty
czy rzeczy sfalszowane. Wymaga to @delanego
testu 1/[6-PU] SZ + 1/[10-PU] INT. Od 4 PU potrafi
takze samemu spogdza rézne niewielkie i mato
skomplikowane podrobki (test 1/3 akt ZR + 1/10 INT
+ 1/[10-PU] MD).

Od 5. POZ:

12. Przekupstwo— umiegtnosé przekonania danej osoby
[wymaga to testu 1/[6-PU] CH + 1/10 MD, tma
powtarz& w przypadku niepowodagyle razy ile ma
sic PU] by w zamian za jakie gratyfikacje
(pieniadze, posiadieci, tytuty, przedmioty magiczne
itp.) pomogta kupcowi w jakiéjkonkretnej sprawie.
Ofiara mae sk bronic przed przekupstwem testem
Odp nr 2 obnionej o 5 pkt/PU, przy czym kupiec
zawsze jest w stanie tak niejednoznacznie sugérowa
przekupstwo,ze nigdy nie ponosi konsekwencji np.
w przypadku niepowodzenia.

13. Bilansowanie — w oparciu o swaj wiedz i
doswiadczenie kupiec potrafi analizodawartcsé
takze rzeczy, ktére formalnie z handlem nia s
zwigzane. Mae to by wycena jakiej posiadidci,
statku, szlaku handlowego, okienie skutkéw
finansowych jakiegb porozumienia politycznego,
wplywu dziatah wojennych na handel itp. Wymaga to
udanego testu 1/[6-PU] INT + 1/[10-PU] MD, przy
czym w przypadku niepowodzenia #ma to
powtarz& tyle razy ile s ma PU.

14. Omamianie — kupiec w chwili zagrzenia swego
zycia lub majtku jest w stanie przekotavrogie mu
istoty, ze bardziej przyda siim jesli wezmg go do
siebie na shbe niz gdyby wyradzity mu jaks
szkod:. Jest to skuteczne wzgem maksymalnie 10
0s6b/PU w danej, konkretnej sytuacji i wymaga
udanego testu 1/[10-PU] PR + 1/[10-PU] CH. Od 3
PU kupiec jest w stanie tak sprytnie lawir@wea
zdolndicia, ze omamione przez niego osoby niglb
zwracaty nawet uwagi na jego ew. préby ucieczki czy
drobny sabota itp. (MG mae jednak zzdat od
gracza jakiegb uzasadnienia, ktorym wmowi
wrogom swoje racje i usprawiedliwienia).

15. Arywistyka — dzkki tej umiegtnosci kupiec jest
wstanie spowodowaby inne osobyswiadomie lub
podkwiadomie (np. lepiej od niego urodzone), w
spos6b pozytywny, nie zwracaty uwagi na jego: [1
PU] urodzenie, pochodzenie spoteczne itp., [2 PU]
wyglad zewrtrzny lub zachowanie, preferencje itp.,
[3 PU] wysokd¢ majtku i dziatalng¢ profesjonaln,

[4 PU] charakter, reputagjczy Pué Esencji. Z& od
5 PU dotyczy € to tez wszystkich czynéw, ktére
byty np. wrogo wymierzone w takosolg, na kton
kupiec chce #y¢ arywistyki. Mamna to
automatycznie zrobi wzglkkdem (1 konkretnej
osoby/PU)XPOZ. Jeli w towarzystwie 0s6b
uwarunkowanych do kupca arywistycznie kige
poza koterii” zwréci kupcowi uwagna ktong z wiw
tematéw, to takie osoby zmignido ,obcego”
nastawienie na mniej przychylne ¢da si¢ staraty by
wszystkie osoby postronne pagsty tak samo.

KASTA RYCERSKA

Do kasty rycerskiej nata: Czarny Rycerz, Paladyn,
Rycerz, Rycerz Chaosu, Templariusz. Czlonkowie tej
kasty wyr@niaja sie wsrdd przedstawicieli ras
inteligentnych specyficznymi uwarunkowaniami
spotecznymi. Przede wszystkimy svarstwa ludnaici
stojaca — lub dizaca do stania na czele pewnego mniej



lub bardziej hierarchicznego padku. Sami zreszatsa

twércami tego pormku — i zwykle za punkt honoru

stawiaj sobie narzucanie tego padku jako jedynego
witasciwego, wecz naturalnego dla kolei wszechrzeczy.

Jakkolwiek dalekie by to od prawdy bylo — to rigle

zauway¢, ze $wiat Orchii jest uniwersum w ktérym éw

rycerski pogdd na rzeczywist& ma s¢ w jak najlepszej
kondyciji i nic nie wskazuje na to oby miat ulec ijak
zmianom. Wspomniany pardek i poghd naswiat nosi
rézne nazwy — w zalaosci od spotecznii w ktorej se

go spotyka pojawiaj sie tez pewne drobne tdice

funkcjonalngci, struktur czy organizacji. Najegiej

przyjeto si¢ jednak okréla¢c go mianem feudalizmu — od
nazwy jalky nosi on wréd rodzaju ludzkiego. Oczysdie

to, ze jest on systemem paacym nie oznhaczaze od

razu wszyscy go za taki uzmajSzczegoélnie wyriniaja

sig na tym tle rasy ceste swa odwieczn niezalenos¢ —

tak wewretrzna jak i zewretrzma. W oczach rycerstwa s

oni uwaani za barbarzcéw, dzikuséw i zacofane

relikty minionych epok. Przedstawiciel kasty rydees
samego siebie bowiem uwa za szczyt ewolucji
spotecznej — doskonadlsy ktérej nie sposob zarzuci
znizanie s¢ do pospolitych Bdz zacofanych norm.

Majac takie pogcie o swej warstwie darzy, do jak

najmocniejszego  usankcjonowania  feudalizmu i

ograniczania wplywow grup, ktére zastaly pmtek

rzeczy kwestionaj badz daza do jego obalenia. Co
ciekawe — przedstawicieli rycerstwa spotykarse tylko

w krainach feudalnych, bowiem niektérzy z nich,

podr&ujac po S$wiecie, zawdrowali w rejony

zamieszkiwane przez spoteézeva 0 mniejszej
hierarchicznéci. Tam zd& ziozyli hotd np. elfom czy
krasnoludom — za swego suwerena uznaph ras, co
pozwolito takiej spoteczrimi tolerowa& zwyczaje

takiego rycerstwa, zarycerze zyskali ich uznanie i

wdzigcznd¢ (niejednokrotnie w wymiernych dobrach

materialnych i spotecznych).

W celu wyraania swej elitarngei i odstpstwa od
pospotu, szerokich mas itd., itp. przedstawiciejekasty
ustanowili — w drodze spofecznej ewolucji — pewien
uniwersalny kodeks zachowywania,sktéry nazywany
jest Kodeksem Rycerskim.A¢gwa sk go w kontaktach z
przedstawicielami  szlachetnie urodzonych warstw
spotecznych — nie tylko innych rycerzy. Oto jego
przykazania:

* Rycerz jest szlachetny i uczciwy w walcezelejest
to maliwe, dazy do rozstrzygricia konfliktu
pojedynkiem. Nigdy nie stosuje forteli.z#i ma to
sens to stara eidostosowa w czasie walki do broni
przeciwnika.

* Rycerz jest waleczny i odvmy. Poddaje gitylko w
ostatecznéri. Nie narzeka na truddo, wysitek i
bol. Nigdy nie cofa si przed wallk, chyba ze
suweren nake mu odwrét lub gdy jest ona
bezsensowna (np. przeciwko dzéesbkrotnie
liczniejszym sitom), ale nawet wtedy wycofujee si
jako ostatni, chroac uchodzcych sojusznikow i
przyjaciot.

 Rycerz zachowuje i przyzwoicie, godnie i
dystyngowanie wobec swego suwerena —
wahania wykonuje kale jego polecenie, §& nie
koliduje ono z przyjtymi zasadami moralnymi i
Kodeksem Rycerskim.

bez

* Rycerz podejmuje walki naraza skt dla stawy i
chwaly — splendoru i reputacji — nie $zdla dobr
materialnych, ktore przy tej okazji s zdoby.

 Rycerz jest dworny wobec kobiet — taktowny,
uprzejmy, godny zaufania, nienaganny pod
wzgledem towarzyskim i etycznym, gotow walczg
ich czec¢ i honor.

... wtedy to bowiem zdarzyto sie, ze po Wielkiej Zarazie roku
278 smier¢ Zniwo niestychane zebrata posrod szlachetnych
synow Szesciu Krolestw i mato ktory z ocalatych suwerenow
potrafit wystawic wiecej niz po kilkanascie kopii — jako i rady
ksigzece Swiecily pustkami. Strat zas nie byto kim i komu
uzupetniac — bo w wigkszosci pomarli rycerze mfodzi — ledwo
dopiero oZenieni, ktorym spieszniej byto na pola bitew niz do
matzeriskiej alkowy. Czego zas pominefa zaraza, tego dopetnity
spory sukcesyjne — w krotkim czasie Krdlestwom Ludzi zaczeto
grozi¢ widmo krainy wdow i Zatobnic. Gdy zas Redegar faczyc
zaczat 1aczyc owe opustoszate Krolestwa w Jedyny Osmund — na
Orpas, ostatnie niezalezne Ksiestwo-Krolestwo powrocita z
reptylioriskiego  dworu  Isadumoranina  Medrca  krdlowa
Kastylionea, wdowa po Ray-Mundzie Kiranidanie. Pozostajac w
stanie wolnym, Redegar dazyt do zjednoczenia Orpasu z Korong
przez pozyskanie matzenstwa z roztropng i wcigz powabna
wdowka. Jakiez byto zdziwienie mego pana, gdy ta warunkiem
zamazpdjscia  uczynita  podpisanie  pewnego  dokumentu.
Zdziwienle tym wigksze — Ze dokument byt nadaniem z woli
samego Wtadcy Archagasty — i zezwalal by na wszystkich
Ziemiach Kastylionei podleglych godnosc profesji  rycerskiej
mogty kobiety piastowac po rowni z innymi — co do tej pory na
prawie zwyczaju zarezerwowane byfto tylko ich mezom i synom.
Zdarzafo sie bowiem — Ze na zamorskich Krainach i w landach
obcych nam ras, gdzie spotykano zwigzki i zakony naszemu
rycerstwu podobne — kobiety takowymi zajeciami Sie parafty.
Owa zas rzecz przez mysl naszym panom feudalnym nawet
przecisnac sie niepodobna. Gaziez tam bowiem — gadali — babom
do miecza i konnicy spieszno, gdy one do garow, pieluch i
kofowrotka stworzone. Ledwo chfopa we dworze zabrakfo — a tu
juz im sfe w dupach poprzewracafo. Poczeli owi ludzie taki
tumult po cichemu podnosi¢ — na przemian kpigc i zforzeczac
~babskim porzadkom”. Radegar zas w impasie niekiepskim sie
znalazt — w Dekrecie O Prawach I Przywilejach (tak bowiem
wdowi dokument sie nazywaf) czarno na biatym stafo, Ze ,na
wszystkich podlegtych ziemiach” — a wiec po slubie takze w
calym krolestwie owe niepopularne rzeczy dziac sie mogly i
prawo mialy. Jakby tego mato bylto — ustanawiat Dekret ten
Powszechny Zakon Sufrazystek, na ktdrego Pierwszg Dame (tak
bowiem — mianem Dam — od tego czasu miano tytutowac
rycerskie biatogtowy, meskiemu plemieniu zas pozostawiajac
Jjeno godnos¢ Kawalera, nie jak dotad dostojnego Rycerza —
bowiem Rycerstwo miafo byc¢ zarowno z mieczem jak i kadzielg)
obsadzat Kastylionee. Krdl zas chcac nie chcac — podjat decyzje
by Dekrety podpisac — tym samym prawem je ustanawiajac,
dobro krolestwa cenit bowiem wyzej od dobra patriarchalnej
szlachty. Gdy wies¢ o tym sie rozeszta — szybko bunt przeciwko
krdlewskiej decyzji uczyniono — sam brat Redegara, Rahangrast
na czele owego poruszenia stanat — jak gtosit >>by babom ze
thow powybijac fanaberie | sama pierwszq orpaska ladacznice do
porzadku i postuszeristwa Koronie przywotac<<. Nim jednak
zdazyt sity swe w stolicy zebra¢ — na dwor krdla pod rozkazy
przebywajgcej tam Kastylionei przybylo dwadziescia setek
~Spodnic” — pod choragwiami i herbami swych nieodzatowanych
w smieci ojcow, synow [ braci. Tak oto formalnie powstat Zakon
Powszechny — i mimo, Ze Zadna z Dam ani razu miecza nie
podniosta od dnia przybycia do Wielkiego Osmundu — w szybkim
czasle zaczeto Rahangrastowi stronnikow ubywac. Ponad pofowa
szlachcicow | meskiego kleru, ktory go popart — zagineta bez
wiesci lub nigdy do stolicy pod wezwanie arcyksiecia nie dotarta.
Widzac te podstepne — trucicielskie zapewne i zdradzieckie
zamiary ,,babskiego ruszenia” rokosz opuscit stolice i udat sie na
Ziemie rodziny krolewskief — gdzie Rahangrast ze swym
wojskiem zamknagt sie w rodzinnej twierdzy i oglosit powszechng
wajne rozpuscie umystowej | zdradzie tradycji — jakich jego
zdaniem >>orpaska ladacznica<< swymi knowaniami dopusci¢
sie miafa. Tak oto ledwo co zjednoczony Osmund stanat na



krawedzi ,,Babskiej Wojny Domowej”. Pierwsza Dama ruszyta zas
ze swym Zakonem Sufrazystek ku posiadfosciom arcyksiecia, by
oblegac go tak dfugo, az uzna Dekret i jednosc krolestwa. Nie
wybrafa sie jednak na to wojne sama — potajemnie sprowadzita
do krolestwa z Archagasty najstraszliwszy sposrod wszystkich
zgromadzenri rycerzy stuzebnych. Na jej wezwanie przybyli
bowiem templariusze-tutacze, ktorzy w obcych krainach stuzbe
swq ofiarowali elfom, krasnoludom reptylionom i innym ludom —
ich samych przyuczaja do rycerskiej stuzby — co poza krolestwem
Jjaszczurow mato spotykane dotychczas byfo. Templariusze zas
owi mieli przyzwolenie samego Krdla Archagasty — ponoc
bedacego Tajnym Kawalerem owego zgromadzenia. Mowiono
bowiem, Ze c templariusze — w odroznieniu od innych
zgromadzerni — w Zadnych bogow wiary nie nosili — gftoszac
wolnomysicielstwo i kult Rozumu — zwyktych smiertelnikow na
rowni z bogami czczacych — jako [ sam Isadumoranin czynit
wzgledem Hasuga i Lahagana (ktdrego wowczas nie wszyscy
Jeszcze za boga uznawalj). Straszliwe owo zgromadzenie nosito
miano... Swieckiego Zakonu Rycerskiego — a jego Damy i
Kawalerowie tajny pakt mieli zawarty z krélowg Orpasu. Pod ich
sztandarami - wielu obcych walczyto — glownie elfow |
mieszaricow, ktorzy niezmordowani byli w swej stuzbie, okrutni
w wojennym rzemiosle i potezni wiedzq a mocami posiadanymi.
Ledwo Damy i Kawalerowie Swieckiego Zakonu pofaczyli sie z
sitami Sufrazystek a juz zaczeli twierdze arcyksiecia szturmowac
z marszu — atak na wszystkie 3 bramy przypuszczajac
Jjednoczesnie z setkami drabin do murdw przystawionymi. Gdy to
skutku nijakiego nie przyniosto — choc¢ wiecej obroricow niz
atakujacych legto — natychmiast wycofali sie templariusze poza
zasleg pociskow obroricow i poczeli oboz dziwaczny rozbjjac. W
nim zas chyzo sprowadzali drewna, stale, budulce wszelakie a
wozy mnogie — to rusz je rozkfadajgc i na nowo montujgc.
Okretow nawet kilka — co nimi rzekami przybyli pod pole bitwy —
na lad wyciagneli — dalej rozbierac na kawatki. W ciagu 2 dni i 2
nocy praca rzemiesinicza wrzafa ostro w obozie templariuszy — a
dziwowalj sie jej wszyscy — bo nawet szlachetne SufraZystki mate
miaty pojecie o prawdziwym rzemiosle (szlachetng sztuke

trucicielstwa i ziot mitosnych wazenia wyjawszy oczywiscie) jako
Zzajeciu stanom nizszym przypadfe. Rankiem dnia trzeciego przed
twierdzg stata najpoteZniejsza liczba machin bojowych jaka do
tej pory ludzie widzieli — a rodzaje ich wziete niejednokrotnie od
wszelkich ras obcych — bo obok wiez oblezniczych reptylionow
Staly krasnoludzie kusze watowe, elfickie balisty i wszelkiego
innego dzieta wojennego stworzenia. Tedy wiasnie postuluje —
od owego dnia Bitwy W Krolewskich Wiosciach — poczac
datowanie historii nowozytnych wojen, gdzie obok pancernego
wojska wiasciwe miejsce zajefo to ja nazywam ,artyleryja” —
machinami pociski we wroga miotajacq. Ostrzat ten zas trwat
caly dzieri i jeszcze noc — az mury twierdzy z hukiem runety i
ledwo garstka obroricow go przetrwata — kryjac sie jako szczury
w najgtebszych piwnicach, gdzie zapasami wina wynagradzali
sobie porazke. Gdy tylko szlachetny zamek zamienit sie w
dymigce rumowisko — Swiecki Zakon Rycerski zniknat z pola
bitwy rownie szybko jak sie na nim objawil, SufraZystki zas, na
czele z krolowa odstapity od rzezi resztki obroricow — spieszac do
stolicy obwiescic swe zwyciestwo Redegarowi i gotowac sie do
wesela. I od dnia Zaslubin Zjednoczenia — w dziesigtym dniu
dziesigtego miesigca 281 roku datuje sie oficialny spis znanej
nam formy Kodeksu Rycerskiego — do ktorego SufraZystki
dopisaty, iZ2: >>Kazda Dama ma obowigzek broni¢ czci kobiecej
pfci po rowni a nawet bardziej niz Kawalerowie, dajac dowdd
tym samym cnoty, ktorq kobiety przewyzszaja ptec brzydka — a
na kazdy objaw | probe uposledzania reagowac z cafq
stanowczosciq i asortymentem dostepnych srodkow<<. Co
oczywiscie w Zaden sposdb nie zmienito faktu, Ze biatogfowa na
koniu w petnym pancerzu wciagz jeszcze wzbudza —  chyba dfugo
wzbudzac bedzie w niektorych kregach usmiech politowania i
potajemne kpiny ,,panow szlachty”.”
fragment kronik ksiecia Otheliana VI Filozofa, Wielkiego
Radcy Dworu kréla Radegara Widlobrodego

Wspodlne Umiegtnosci Kasty Rycerskiej

1. Wyzwanie — umiegtnos¢ wygtoszenia odpowiedniej
przemowy celem sprowokowania przeciwnika do
pojedynku. Wymaga testu CH (test ima powtarzé
w przypadku niepowodzenia tyle razy ile maBLU).
Jezeli osoba wyzywana odmowi, etizie to
traktowane jako skaza na jego honorze — MG
powinien to odpowiednio uwzglnic w dalszej
inscenizacji. Umiegjtnos¢ mozna stosowé wytacznie
w przypadku oséb o co najmniej réGwnym statusie.
Wyzywanie kogé spoza kasty rycerskiej ew.
zotnierskiej mae przynig¢ ujmg samemu
wyzywajcemu.

2. Rycerska Wytrwatcé¢ — raz dziennie przedstawiciel
rycerstwa jest w stanie padjnadzwyczajny wysitek
fizyczny i zebré wszystkie pozostale mu do tego
sity. Powoduje to,ze jego aktualna warié WT
zwigksza st o 50%/PU, co powoduje nie tylko
natychmiastowe odzyskanie utraconej wytrzyrgito
ale i pozwala ziy¢ nadliczbowe punkty na
przewidziane wysitki.

3. Zamaszyste Gicie — jest to dwukrotnie wolniejszy
atak o nadzwyczajnej  sile,  wymagey
odpowiedniego miejsca na zamachzelieprzeciwnik
nie zdizy sie odpowiednio zmiemi pozycji przygcia
trafionego ciosu (test akt. ZR minus 10 pkt/PU) to
premia z SF ataku jest podwajana zadgaPU (1/2
SF przy 1 PU, 3/4 przy 2 PU, cata SF przy 3 PU.itd.

4. Powalenie — zajmujcy dwukrotnie wecej atakow
niz zwykle cios majcy za zadanie przewrdcenie
przeciwnika. Jeeli nie powiedzie mu sgitest akt ZR
(obnzony o 10 pkt/PU) to traci réwnowagi
przewraca si (ew. spada z konia itp.). Dopdki nie
stanie na rowne nogi nie m® sk aktywnie bront,



rzuc& czaréw itp. Musi powtoray test akt. ZR by
wstat, jezeli wciaz jest atakowany (zwzanego

walka przeciwko rycerzowi, ktory go obalit

obowiazuja wciaz ujemne  modyfikatory tej
umiejtnosci). Nie atakowany mige wstd bez
probleméw w dowolnym momencie ngsbej rundy.

5. Gniew Rycerski— jest to specyficznego rodzaju szat

bojowy, w ktory przedstawiciel rycerstwa ue Sk
wprowadzé na pocatku walki (jezeli bierze w nigj

udziat min. [6-PU] przeciwnikébw/POZ rycerza), nie

dtuzej niz [Lrunda/PUJxPOZ. Dzki niemu zyskuje
premie do TR w wysoki 10 pkt/PU.

6. Szkolenie Jazdy— dystyngowanym obowzkiem
kazdego rycerza jest posiadanie urgiepsci
zawodowe] Jefdziectwg ktdora moze on  bez
ograniczé rozwijac.

7. Dwornos¢é — umiegtnos¢ ta daje znajomig zasad

dobrego wychowania, odpowiedniego prowadzenia

rozméw towarzyskich. Dgzki temu przedstawiciel
rycerstwa mge powtarzé nieudane testy na reakcj
tyle razy ile ma PU.

8. Podtrzymywanie Zycia — nadzwyczajne zaparcie
sita woli pozwala przedstawicielowi rycerstwa

przezwycgzyé stabdci konapcego organizmu —
przez co mge dziatd nawet w najcizszej agonii

przez (1 rung/PU)xPOZ. Wymaga to od niego testu

Odp. nr 5, przy czym niepowodzenie oznagzeeré
w ciagu 1 rundy/PU.

9. Odpornos¢ — przedstawiciel rycerstwa jest znacznie

bardziej odporny na strachznzwykie pospoélstwo.

Dzicki temu mae wykond tyle dodatkowych testéw

ile ma PU i wybré najkorzystniejszy wynik.

10. Pasja Bitewna — jest to rodzaj furii, w ktar
przedstawiciel rycerstwa me wpacé¢ pod wplywem
silnych bodcéw emocjonalnychsfmieré przyjaciela,
cigzka zniewaga itp.). Dzki temu mae skumulowé

swoj wigor i ruchliwg¢ przez 3 rundy/PU. Pozwoli

mu to zignorowa czsciowo OGR ZR i SZ jakie
naklada na niego zbroja, tarcza, hetm itpzd§aPU

pozwala zmniejsazy OGR o jeden stopie(z 1/4 na
1/3, z 1/3 na 1/2, z 1/2 na 3/4) lub zkszy wiw

parametry o 10 pkt na kdy ,wolny” PU — gdy nie
ma juz czego zmniejsza

CZARNY RYCERZ

WeZniecie 3 kopie mojego wasalstwa i ze 4 tuziny konnego
pacholstwa. Na pograniczu winno sie zebrac jeszcze z jakies
dwie kopy choftoty bez konia — i z takoz zebranymi sitami
podejdziecie pod tq najbardziej wysunieta na potudniowy-
wschdd straznice. Ma sie tam odbyc¢ turniej rycerski. Zaatakujcie
0 zmroku, jak bedq juz zbyt pijani by sfe bronic — musimy dac
tym wagabundom nauczke, Zeby sie raz na zawsze oduczyli
montowani ekspedycyj na nasze terytoria. Prywatnej iniciatywy
im sie zachciato. Orkowi gnijq po tych swoich granicznych
garnizonach nic nie robigc, a tym gfupcom ubzdurato sie
przywracac tu prawo | sprawiedliwosc. A takiego watahall!
Przycapcie tyle szlachty do niewoli ile sie da, a reszte wytnijcie w
pien. Tylko zostawcie w spokoju orkowych — bo jeszcze tu ich
nam na karku brakowato — jak damy im spokdj to moze nie
zareagujq. Ale wszystkie babska — w jasyr. Bachorstwo — razem
z nimi, A potem przypedzicie ich tutaj — ale najlepiej okrezng
drogg, tak Zeby sie poumierato co niektorym — szczegdinie
takim, za ktorych, wedle waszego uznania, nikt okupu
wystarczajacego dac nie bedzie chciat. Reszcie rycerstwa niech
Jjednak ani jeden zab z paszczeki nie wypadnie!!! Nie wolno wam

zapominac, Ze przede wszystkim jestesmy ludZmi honoru...

wiosy z gfow — to co innego — te odrosng...”
Tan Kirkrat Zuchwaly, renegat tabadariski (dawniej z
rodu OViteros), pomniejszy ksiaze z Czerwonych
Pustkowi

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W

20+ 20+ - + 10+ + 10+ 10+ 20+ +
ZW Bgt. pocz PU
+ 45 8

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- 5+ - 10+ 5+ - 10+ 5+ - -
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
4 4 2 2 3 2 2 2+ 1+ 2
ZW Odp 2U/POZ Bgt
1 + 2k3/3 4

Opis: Czarni Rycerze to bezldoi szlachcice, ktérzy
wykorzystup Kodeks Rycerski do swych niecnych
celéw. Nie § wzorem mitosierdzia, jakkolwiek niex s
tez najwickszym ziem Orchii — potrafi by
podziwiani przez jednych a nienawidzeni przez
innych. Bierze si to z ich skionnéci do wywyzszania
sig ponad innych i pomiatania gorszymi od siebie —
czyli w ich mniemaniu wgkszdcia 0sOb jakie
spotykaj na swej drodze. Wiele os6b jednak pgeii
fascynuje petne szalezego tempa i
bezkompromisow&xi zycie — ktére wydaj sie
prowadzé¢ Czarni Rycerze. W przeciwistwie do
paladynéw — ktérych uwaja za niebezpiecznych
fanatykbw — nie dbaj o zdanie i dobro innych,as
uosobieniem egoizmu, przyozdobionym z lekka
dworndicia i wywarzeniem.

Aby w ogole moc b§ czarnym rycerzem, nalg
posiadé szlacheckie pochodzenie (od klasy NKW
wzwyz). Cecly gldwm czarnego rycerza me by
ZYW lub SF drugorzdm z& INT, CH lub UM.

Kodeks postpowania: Czarny rycerz jest bardzo
drazliwy na punkcie honoru i dobrych manier — iBo
nawet bardziej i inni przedstawiciele rycerstwa —
przez co potrafi by msciwy za najdrobniejsze
uchybienia etykiecie, szczegdlnigiljesa wymierzone
przeciw niemu. Z drugiej jednak strony zdarzg se
nachga zasady Kodeksu Rycerskiego na $wrzys¢.
Czarni rycerze bowiem majobowhzek rozszerzania
wpltywow Zta — a poniewa feudalizm doskonale i
do tego nadaje, prawie nigdy nie posugic do
razacego burzenia zastanego pmiku, jako
zdeklarowani wrogowie chaosu i anarchii. Jako
whadcy cechuje ich brak zainteresaw@otrzebami
poddanych — wyzyskajich bez litéci — oczywicie w
granicach rozglku, tak by nie ,zaduéitych dojnych
krow”. Malo tego — niewiele przejmwjsie kazda
osohy, nie mogca sie legitymowa& szlacheta krwia.
Czarny rycerz nie dazie miat wic skruputéw,zeby
napdé na mieszczamsky karawar, pielgrzymk
chlopéw do swiatyni — czy np. zdzieka haracz za
przefcie przez swe ziemiod kaptanéw. Samemu
jednak nie zmly sig do pospolitego rabunku —
karawar zaatakuje dla czystej przyjemioo walki,
kradzieze i gwalty pozostawiag swym stugusom.
Jeili w trakcie swego niecnego procederu trafi na
szlach¢ to nie zaniechaaycia kazdego pretekstu by
wsias¢ ich w niewot za okup (nigdy jednak nie zabije



bezbronnego szlachcica, a tym bardziej innego

rycerza). Sam oczyégie przedstawiat sytuacg jako
.sugestte za rekompensat gosciny i ratunku z
niebezpiecznego traktu”. Kkdy czarny rycerz kieruje
sie w zyciu swoista filozofi, nakazujca mu dbanie o
swoj interes, page, stawe i postuch — sprawy
duchowdci i wspélczucia pozostawig innym.
Jednoczénie starag sig by¢ perfekcjonistami na miar
swoich maliwosci, uznajc ze $wiat jaki jest, taki jest
— wazne by dawat mu szeroki wachlarz ko$ay Jali
za& $wiat i otoczenie nie chcdat tego z whasnej woli
— to naley ich do tego naklodi Sita, jesli
Luprzejma¢” nie odniesie skutku. ,Nie musznas
lubi¢, wazne zeby st bali”, tak wiadnie mana
uogdlni  motto zyciowe czarnego  rycerza.
Niejednokrotnie popyclia go ono hkdzie do
zawierania sojuszy z pgiymi sitami ciemnéci i
mrocznej magii, obefnie od konsekwencji jakie
mog sig z tym wizat. Czarny rycerz, ktory ztamie
powyzsze zasady pagiowania (np. przez zbytpi
opieszatéc¢) bedzie odczuwal poway dyskomfort
moralny, zwizany z poczuciem #$zaci i stabdci.
W skutek tego ewentualne obenie jego
nadzwyczajnych zdoloi maoze by znacznie wiksze
niz w przypadku innych profesji.

Charakter: Tylko praworadny zty.

Wyznanie: Czarni rycerze wyznajwiare w bogow zia,
czarnej magii, zwizanych z paiga i bogactwami,
liczac, ze ich przychylné zapewni im wymierne
korzysci. Zdarzaj sie tez czasem czarni rycerze
kultywujacy religie bezwyznaniowe, szczegolnie ci,
ktorym nie przytrafity s oczekiwane profity od
wczesniej wyznawanych bogéw.

Rasy: Ludzie, potelfy, urukowie (poza jarami), pétorki,

potolbrzymy, bardziej cywilizowane olbrzymy i
maluki (poza bkitnymi), trytoni, smoki.

t aczenie profesji: Czarnego rycerza nie riwa hczy¢ z

zadry inng profesp. Czasem — w bardzo rzadkich (dzi
juz prawie nie widywanych) sytuacjach spotyka si
koligaci z mistykiem, zabojc lub inkwizytorem ale z
powodu rozdziatu koncentracji drogiyciowej na
wiecej zada niz wlasne, profesja czarnego rycerza
otrzymuje wtedy tylko 3/4 PD.

Uzywanie broni: Czarny rycerz ma obowiek posiada

biegtas¢ w trzech grupach broni (w ktérych o sk
szkoli¢c bez ogranicz®: 1) gtéwnej broni konnej (jak
kopia, lanca, wtodcznia itp.) 2) podstawowej broni
konnej do walki wgcz — w razie potrzeby tak i
pojedynkéw (dowolny rodzaj prostej, moenej broni
biatej typu miecz, rapier czy miotek rycerski) 3)
pobocznej broni — mie by w razie potrzeby zywana
jako gtéwna bra piesza, niekoniecznie
wykorzystywana do walki z konia (dowolny rodzaj
broni bialej, take ckzkiej, dwurcznej, a nawet tak
egzotycznej jak pottalerze czy ntmuchomiecze).
Czarni rycerze maguzywac broni dystansowej (do 3
PU), jednak gardgz nia w czasie walki z innymi
szlachcicami, co najwe] wykorzystugc do
polowania na zwierzyni eksterminacji pospolstwa.

Uzywanie zbroi: Czarny rycerz mge wywal

dowolnego rodzaju uzbrojenia ochronnego - ¢cho
preferup najciezsze zbroje i rycerskie tarcze.

Uzywanie magii: Czarni rycerze niezbytagojetni jesli

chodzi o znajom& praw radzacych mag — ale z
wielkim zapatem pzdaja  wszelkich  zjawisk
magicznych, ktére pomag urosra¢ im w sik,
szczegOllnie jdi jest to magiczna biig zbroje czy inne
specjalne przedmioty. Czasami #ak preferuy
podsianie jali magicznych istot, ktoreehbla stuzyly
im za wierzchowce, szczegolnielje maja jakies
demoniczne pochodzenie i zdofod W miar jak ta
fascynacja wzrasta z wiekiem i d@dadczeniem,
czarny rycerz w pewnym momencie swegeia jest
w stanie postuginw@sie niektérymi formami magii.
umiejgtnos¢ zwykle uzyskuje od jaki§j potznej,
mrocznej sity — z ktér sie sprzymierzy (np.
nieumartym czarnoksknikiem czy demonem) — daje
mu ona zdolnéci do adaptacji czaréw czarnoéskich

i demonologicznych w form akcydensowej magii
pasji. Kolejne czary me zdobywa od swego
sojusznika lub nawet we wiasnym zakresie 4lije
skad$ nauczy si magicznego pisma, by dokonygva
wiasciwych przektadéw czaru na pasje. Od momentu,
gdy czarny rycerz pogilzie umiegtnos¢ pasji — potrafi
tez czeSciowo uaktywnig formy magii statycznej,
zawarty w magicznych pergaminach (obwjie od tego
czy poznat ju pismo magiczne czy nie) — jednak testy
wykonuje tylko na 1/2 UM.

Formacje: Czarni rycerze prawie zawsze samotnymi

despotami lub bezlitosnymi edrownikami. Czasami
tylko otaczay sig réznego rodzaju stugami, nie
gardac wtedy ustugami osobnikéw typu szpiedzy,
awanturnicy czy wyznawcy zlych kultbw. Z tego
powodu luby obejmowd& przywodztwo we
wszelkiego rodzaju grupach poszukiwaczy przygod o
ztym etosie. Niewielkie grupy czarnych rycerzyzna
spotk& na dworach czy w armii, egto tworz tam



druzyny kawalerii — lubuj si¢ w otaczaniu socjet na
réwni z rzucaniem giw dziki wir walki. Raczej nie
spotyka si by czarni rycerze tworzyli wtasne zakony
rycerskie, ché i o takich chodz stuchy. Znacznie
wigkszy frajde sprawia im przyspowanie do ja
istniejacych organizacji rycerstwa — zdobywanie w
nich wplywdéw, korumpowanie cztonkéw, by w hau
przep¢ wlkadz i wykorzysta ja do wkasnych celéw.

POZIOM  Tytut

1-4 LEGAT CIEMIEZSTWA
5-9 ARBITER DYKTATU
10-14 SATRAPA

15-17 AUTARCHA

18-19 ABSOLUTOR

20+ ARCYCIEMIEZYCIEL

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0Od 0. POZ:

1.

N

ONOO AW

©

Wyzwanie — wspoélna um. kasty rycerskiej, przy
czym czarny rycerz w praktyce potrafi wyzawa
przedstawiciela dowolnej, innej kasty, bez
negatywnych konsekwencji — byle tylko byt
szlachcicem.

Rycerska Wytrwatos¢ —
rycerskiej.

Zamaszyste Gicie — jw.
Powalenie— jw.

Szkolenie Jazdy- jw.
PodtrzymywanieZycia — jw.
Pasja Bitewna— jw.
Odpornosé — jw., z tymze dotyczy catej Odp. nr 2,
nie tylko strachu.

Przy$pieszone Zdrowienie — wspdlna um. kasty
zotnierskie;.

wspllna um. kasty

Od 1. POZ:

10. Gniew Rycerski— wspélna um. kasty rycerskiej, z

tym ze dotyczy take zwikszenia obu cech czarnego
rycerza.

11. Ukrycie Witalnosci — raz dziennie/PU czarny rycerz

jest wstanie podf proke ukrycia swoich sit
zyciowych — tak by pozostaniezauwaonym dla
wszelkiego rodzaju istot (ew. odpowiednich czarow
czy mocy) potraficych kierowg si¢ zmystem
widzenia ENZ (np. martwiaki lub demony). Zdolsé

ta mija po uptywie (1 rundy/2 POZ czarnego
rycerza)xPU lub w momencie padja agresywnych
dziataa przeciwko istotom, ktérych chceesinikmagé.
Poprawne #iycie wymaga testu 1/2 MD.

12. Pozyskanie Zlege- po udanym teie 1/[7-PU] CH

czarny rycerz jest w stanie stopniowo zmieni
nastawienie do siebie bezpednio widziaa,
inteligenty,  (min. 40 INT) isto¢ zwiazam 2z
negatywn sfem egzystencji (np. martwiaka albo
czarta itp.). Pozyskana istota nie zaatakuje rgcerz
chyba,ze on j sprowokuje.

13. Przerazenie — Wykorzystujcy dwukrotnie wgcej

atakOw nk normalnie cios, na ktérym czarny rycerz
skupia cat swy negatywi energe. Jezeli atakowany

nie wykona udanej obrony przed strachem (Odp. nr 2

zmniejszona o 10 pkt/PU) to ucieka w poptochu,
porzucagc swoj dobytek. Test nmie powtarza co

rund, pierwsze powodzenie przerywa uciegzk
Jezeli czarny rycerz tywa umiegtnosci czesciej niz

raz dziennie/PU, to powoduje to natychmiastowe
wyczerpanie WT i otrzymanie 1k3 PO.

14. Odkrycie Zachwiania Esencji — poddajc swoje

otoczenie wnikliwemu badaniu przez min. 1k10 rund
(wzrokiem, dotykiem, rozmoavitp.) czarny rycerz
jest w stanie zlokalizowa (i ew. zidentyfikowéa —
jesli posiada wystarczago wysoki PU; decyduje
MG) zrédio, ktére powoduje zaburzenie potencjatéw
Esencji. Spowodowane to jest zwykle przez obé&tno
istot o okrglonym, dobrym Ilub obatnym
charakterze (czasem t®to zrobé wzglkdem istot o
praworzdnym, neutralnym lub  chaotycznym
charakterze, ji pochodz z innej sfery lub maj
odpowiednio wyniogt liczbe Punktow Esencji).

15.Emanacja Zta — czarny rycerz m@ roztoczy

wokot siebie aur Esencji Zia, przez co nie mogo
zrani istoty o dobrym charakterze, zgdi nie
wykonap udanego testu Odp. nr 3 (pomniejszan
15%/PU). W zalenosci od wysokdéci PU mae to
uniemaliwi¢ lub wydatnie utrudri wykorzystanie
wzgledem czarnego rycerza tak innych
umiejgtnosci —  niekoniecznie  bojowych czy
agresywnych (decyduje MG).

0Od 5 POZzZ:

16. Gniew Zta— wykonujc dwukrotnie wolniejszy atak

czarny rycerz mge skoncentrow@na nim caty swoj
gniew i negatywa energe, tak by dotkliwiej zrard
przeciwnika. Zwgksza to o 25 pkt/PU ohtania i o
150%/PU uszkodzenia zadawane przez nbro
Zdolndéci tej mazna wyé nie czsciej niz 1 raz
dziennie/PU (inaczej po jej zyciu nasgpuje
wyczerpanie WT i otrzymanie 2k5 PO) — trwa ona
przez (1 rung2 POZ czarnego rycerza)xPU.

17. Dworncsé — wspolna um. kasty rycerskiej.
18. Emanacja Negatywnych Sfer— jezeli w danej

rundzie czarny rycerz dokona catkowitej koncentracj
(powstrzymugc sk od wykonywania innych
czynndci) jest w stanie wprowad&isie trans fczacy

go astralnie ze Sferami Egzystencji Negatywnej.
Powoduje toze zyskuje on +10 pkt/PU do wszelkich
rzutbw obronnych przeciwko  umignosciom
(profesjonalnym, naturalnym lub nawet o magicznym
charakterze jak czary) istot o dobrym charakterze
(czasami take neutralnym — jdi np. s wyznawcami
dobrych bogoéw itp.). Trans taki jest niesamowicie
wyczerpuacy — kazda runda powoduje straf10-PU]

pkt WT.

Od 10 POZ:
19. Magiczna Pasja — wspolna um. kasty
czarodziejskiej. Jeli chodzi o Kegi Czaréw

dostpnych do adaptacji to 10 POZ czarnego rycerza
jest traktowany jako 0 POZ odpowiedniej profesji.

PALADYN



»Za najstabszych z posrod stabych, za najnizszych z posrod wspierg  wlasnym  maijtkiem  potrzebujcych.
ucisnionych, moj gfos za tych ktorzy pozostajq milczacy — ma Posiadajc wielky wiare w to co robi (co niektorzy

1

piesc w imieniu niewinnych!!/

zawofanie paladyna Tan Arturiusa z Orkusa "maluc.zcy. biog, za fan,awzm) — paladyn, ktor_y
sprzeniewierzy g powyzszym zasadom zacznie
Wzrost wspétczynnikéw przy losowaniu postaci odczuwa tak wielki dyskomfort moralny.ze jego
IYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W nadzwyczajne umiejnosci mogy zosté obnizone w
20+ 20+ - + o+ 10+ + 20+ 20+ 10+ znacznie wikszym stopniu i np. mogtoby si to
Zw Bg*'4‘;°°2 P; zdarzy przedstawicielom innych profes;ji.
Wzrost odpornéi przy losowaniu postaci Charakt?r: Tylko praworadny d_ObrY- o
1. 2. 3 4 5 6. 7. 8 9. 10 Wyznanie: Paladyn ma obowzek wyznawa religie
Warost S+ o ,k,10+ - 5+ '10+Po§+ - - tylko i wytacznie jednego z bogéw reprezentyjch
zrost wspotczynnikdw przy awansie nazsgy _hailenio
T T T R A Dobro — najlepiej aby byi on w dodatku prawgimy
4 4 2 2 2 3 2 3+ 1+ 2 lub neutralny (np. Asteriusz lub Graam).
ZW Odp °U/POZ Bgt Rasy: Ludzie, pdlelfy, uruk-jarowie oraz d&Hitni
2 + 2k3/3 4 ma|aucy_
_ _ ) ) t aczenie profesji: Paladyna nie mima hczy¢ z zadm
Opis: Paladyn to nieustraszony rycerz, bojownik o inna profesj. Czasami zdarzalo esiby paladyn byt
wolnos¢ i spraV\{|edI|wc§c, ordownik  dobra i jednoczénie mistykiem, ogzmistrzem, mnichem lub
braterstwa. ~ Obmgca  stabych i ughionych, astrologiem, najwiksi bohaterowie antyku (np.
wyzwoliciel krzywdzonych panien (@atek take), Gorlam) potrafili piastowd obie te profesje. W
roziemca zwenionych, nieugity tropiciel zia, haby i czasach obecnych jest to raczej niespotykanesh- je
sromoty. Odwaga jest jego wigrza pancerna ¢ jednak ju taka sytuacja zajdzie, to paladyn otrzymuje
ostatny instancy sprawiedliwgci — samodzielnie na swoj profesg tylko 3/4 PD — z powodu tegae
wymierzajca kary, gdy ludzkie i boskie prawa musi rozprasza swa wewrgtrzng koncentragj na
zawoda a wyradzonych krzywd nie ma kto

naprawg.

Aby w ogéle by paladynem nalyy posiada
szlachetne urodzenie (od klasy NKW wzkyCechy
gtowng i drugorzdna mazna wybra sparod: ZYW,
SF, MD, UM, WI, CH, PR.

Kodeks postpowania: Paladyn kieruje si po réwni
zasadami Kodeksu Rycerskiego coaswewretrzrg
moralndcia nakazujca szerz¢ mu Dobro i zwalcza
przejawy Zia, wsgdzie tam, gdzie tylko sipojawiap
lub chaby szykup do dziatania. Ze szczegéln
sumienndcia daza do demaskowania i ew. eliminacji
(jesli zadna sprawiedliwa kara nie zostanie
wymierzona przez asly powszechne Ilub bosk
sprawiedliwg¢) Czarnych Rycerzy i Rycerzy Chaosu,
ich stug, poplecznikow i wszelkiej ria
odszczepigcOw, ktdrzy za nic maj zycie innych.
Zdarza si przez toze popadaj w konflikt z prawami
lokalnej wiadzy lub nawet antagonizujprzeciwko
sobie potencjalnych sojusznikéw (np. inkwizyej z
powodu nie popierania ich metod dziatania). Paladyn
uznaje jednak wiszas¢ swojej moralnéci od
jakiegokolwiek innego imperatywu, kiengi sk
mottem,ze ,Tylko gwiazdy bogéw nade mnpa prawo
moralne we mnie!”. Paladyn jest rycerzem, ktéry
uznaje system feudalny — uiegac, ze jest on
najlepsa z mazliwych segregag spoteczn — gdzie
kazdy ma wyznaczone miejsce podiug swych
zdolnasci wyniktych z urodzenia. Uwa, ze skoro jest
predestynowany do szlachegnb i wspanialdci to
powinien chront wszystkich ,gorszych” od siebie, bo
los poslgpit im urodzenia. Paladyniaswi¢c znani z
dobroci i tagodnéci z jaky traktup swych poddanych
— nie majc jednak zamiaru zndsi podziatow
klasowych. Straciliby wtedy uprzywilejowamozycg,
tracac wielkie maliwosci jakie daje ona w zwalczaniu
Zta i Chaosu. Jeeli chodzi o gromadzenie débr i
przywilejéw to paladyn nigdy nie gromadzi ich dla
siebie — starap sk, o ile to maliwe i uzasadnione,
pomagé innym swoj pozych Spoteczn oraz




jeszcze inne zafie (jednak druga profesja rozwija si
normalnie).

Uzywanie broni: Paladyn ma obowrek szkolenia giw
nastpujacych grupach broni: 1) broni zasadniczej do
walki konnej, ktérej Bgt msna rozwijg bez
ograniczé (lanca, kopia, ew. wtécznia — przy czym
moze to by tez inna br& drzewcowa nie
przeznaczona do szawania, o ile jej aywanie jest
uzasadnione) 2) broni podstawowej do walki
spieszonej (miecz, miot, topor, wekiera itp. — mog
by¢ nawet bronie eizkie i dwureczne), ktdg takze
mozna rozwijg bez ogranicae 3) innej broni
pobocznej, gtéwnie do walki konnej (im® to by
dowolny rodzaj broni ¢cznej, o ile przystoi on
godndaci rycerskiej, przyktadowo szabla lub koncerz),
moa ja rozwija¢ do 4 PU. Paladyni gardzroniami
dystansowymi, nawet §& w rzadkich przypadkach jej
uzywaja, to nigdy w otwartym polu, na ubitej ziemi —
szczegllnie przeciwko innym cztonkom kasty
rycerskiej. Dowolny inny rodzaj broni megozwija¢
do 2 PU.

Uzywanie zbroi;: Paladyn mee wywa¢ kazdego rodzaju
uzbrojenia ochronnego, chgesli go na to stato stara
si¢ uzywaé jak najckzszego i najlepszego jak to tylko
mozliwe — nigdy nie waha eiptacic rzemiglnikom
wysokich cen, uwzajac ze tym samym wynagradza
ich sowicie za ich e¢ika prac. Do 4 PU mae
paladyn rozwija biegta¢ w walce tarczami.

Uzywanie magii: Paladyn zasadniczo uznaje i rozumie
potrzelr istnienia magii — jednak stanowczo gardzi
wszelkimi jej spaczonymi formami — jak magi
smierci, strachu czy rozkladu. eBzie dyzyt do
ograniczenia dziatania i skutkow Adej magii, ktéra
moze wyrzdza® krzywde innym. Jest w tym nieugfly
zaréwno dla czarodziei, klerykdw jak idych innych
istot (np. uywajacych bez opamtania jaks
poteznych przedmiotéw magicznych, stwarmjch
zagraenie dla otoczenia). Paladyn na tyle intuicyjnie
jest w stanie pojmowapewne statyczne formy magii,
ze umie uaktywni& magiczne pergaminy @§& zna
jezyk magiczny w ktérym g zapisane np. nauczyt go
jakis zyczliwy czarodziej lub kaptan). Zbietm
wiedze i déwiadczenie o otaczgym goswiecie — w
pewnym momencie sweggcia paladyn jest w stanie
rozumie€ zasady dziatafe mag, ze kedzie w stanie
adaptowd niektére czary kapfmkie czy
inkwizytorskie (jgli przedstawiciele tych profesji
udostpnia i objasnia paladynowi swoje czary) w
forme  rytuatbw. Doktadne  ujarzmienie  tej
umiejtnosci wiaze sk zwykle z wypetieniem jakigj
Swigtej misji dla swego boga. W nagrpda to zwykle
jakis kaptan z zaprzyjmionej S$wiatyni objawi
paladynowi tajniki rzucania rytuatow.

Formacje: Paladyni § zwykle samotnymi tutaczami,
rzadko znajdujcymi zrozumienie w oczach innych.
Czasami przyiczap sie lub staj na czele grup
poszukiwaczy przygéd o dobrym (ew. nie-ztym)
etosie. Jdi paladyn uznaze ma zbiéne cele z jai$
organizacj wojskows, to moe wshipic w szeregi
regularnej armii (ew. wyprawy wojennej), byle wsked
w skiad jednostek kawaleryjskich. W odnieniu
jednak od innych rycerzy nie przyklada wagi dooteg
czy ledzie shiyt w jednostce szlacheckiej czy
pospolitej. Gdy w jali okoliczngciach paladyni

napotykaj na wyptkowe trudnéci w wyplenianiu
misji swej profesji — wtedy podejmyjdecyzg o
zalazeniu profesyjnego zgromadzenia zakonnego (lub
wstapienia do jednego z juistniejpcych i zatlaenie
jego nowej placowki-kolonii). Taka organizacjedie
koordynowa wysitki i skupia wokét siebiesrodki i
sity na wypelnianie najekszych zada — rzadko
jednak dbajc (jak zwykte Zakony Rycerskie) o
sprawy materialno-prestwe. Takie zgromadzenia
paladynéw niejednokrotnie muszdziata® tajemnie —
by méc skutecznie wykonywaswe dzieto — Zto nigdy
nie §pi, za to prawie zawsze ma przytlaczaj
przewag liczebra i materiatovy.

POZIOM  Tytut

1-4 POSLANIEC DOBRA
5-9 STRAZNIK DOBRA
10-14 ORDYNANS DOBRA

15-17 MISTRZSWIATLOSCI
18-19 WIELKI MISTRZ PRAWOSCI
20+ ARCYPALADYN

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0d 0. POZ:

Wyzwanie— wspdlna um. kasty rycerskiej.
Rycerska Wytrwatasé — jw.

Zamaszyste Gicie — jw.

Powalenie— jw.

Gniew Rycerski— jw.

Pasja Bitewna— jw.

Szkolenie Jazdy- jw.

Dwornosé — jw.

PodtrzymywanieZycia — jw.

0. Mitosierdzie — po udanym trafieniu paladyn e
wstrzyma sie od zadania eZci obraen, celowo
ostabiajic sife uderzenia. Nagpny jego atak na tego
wroga (bezpfrednio po uyciu tej umiegtnosci)
bedzie zazwyczaj wcelowany w okolice zu
wczesniej zranion, wiec zyskuje premie do Ohren

i Trafienia w wysokéci +10% (z wartéci nie
zadanych obregen) /PU.

BooNoOA~WONE

Od 1. POZ:

11. Odporncé¢ — wspolna um. kasty rycerskiej, z tym
dotyczy take szoku.

12. Przywrécenie Witalndgci — koncentrujic cah swa
pozytywry energé paladyn potrafi pobudéi sity
zyciowe osoby, z ktér wejdzie w fizyczny kontakt
(,skéra przy skoérze”, np. nakladaj mu dionie na
glowe). Pozwala to przywrééis lekkich ran /POZ
paladyna (dodatkowo zekszane o 10 pkt/PU).
Zamiast tego mma podjé proke przywrécenia EIX
lub leczenia ran gbokich — w wysokéci 1/10
powyzszej wartéci. Moc ta jest dogpma dla
paladyna w cigu 24 godzina 1 raz/PU.

13. Wykrycie Zachwiania Esencji — paladyn potrafi
emocjonalnie wycztii w przyblizeniu zlokalizowa
(zastkg i dokladné¢ zaley od wysokdci PU,
decyduje o tym MGYrddio zachwiania potencjatéw
Esencji — ktore jest spowodowane obeonpistot o
okreslonym, obogtnym lub ztym charakterze — ew.
praworazdnym, neutralnym lub chaotycznym {je
istoty te 8 pochodzenia nadnaturalnego lub posiadaj



Punktow Esencji).
wymagana jest

odpowiednio wyniogt ilos¢
Podczas #ywania umiegtnosci
catkowita koncentracja paladyna.

14. Emanacja Dobra— paladyn jest wstanie roztoczy
wokot siebie auy Esencji Dobra, przez co nie mpg
go zrané osoby o zlym charakterze — chyhia, uda
im sie test Odp. nr 3 (zmniejszonej o 15%/PU). W
zaleznosci od wysokdci PU mae to uniemaliwi ¢
lub wydatnie utrudri wykorzystanie wzgdem
paladyna take innych umigjtnosci — niekoniecznie
bojowych czy agresywnych (decyduje MG).

15. Przyspieszone Zdrowienie— wspoélna umiejnosé
kastyzotnierskiej.

16. Litania — paladyn potrafi ogpiewad swoistego
rodzaju hymn modlitewny, ktéry ma podéiemorale
w sercach jego sojusznikéw (ew. innych istot, byle
nie byly do paladyna negatywnie nastawione) —
dziata na towarzyszy w promieniu 1/[10-PU] SZ (w
metrach). O 10 pkt/PU zgksza TR i odporn& na
strach. Jeeli podczas celebrowania litanii paladyn
podejmuje jeszcze inne czyricd (np. walle) MG
moze odpowiednio do sytuacji zmniejszgremie.

Od 5. POZ:

17. Odegnanie Zlegoe- poprzez koncentracgwej mocy
w odprawienie odpowiednich inkantacji
modlitewnych, paiczonych z okazaniem symbolu
swego boga (wymagany test 1/[7-PU] WI) paladyn
jest w stanie zmusido ucieczki przez 3 rundy/PU
istoty zwhzane z negatywnymi sferami egzystencji.
Dziata to na (1 istet2 POZ paladyna)xPU, §& nie
powiedzie im s test na Odp. nr 3 (podzielonej przez
PU). Jeeli istoty @ tylko czsciowo, w sposéb
nietrwaly zwhzane z tak sfem (np. zostaly
stworzone magi s1 martwiakami itp) to paladyn
moze nawet podi¢ proke ich zniszczenia (nie weej
niz potowg powyzszej ilasci) — co powiedzie sijesli
Lofiarom” nie uda s test Odp. nr 5 (minus 5
pkt/PU).

Od 10. POZ:

18. Odprawianie Magicznych Rytuatéw— wspélna um.
kasty kleryckiej. Wzgldem Kregéw Czaréw
dostpnych paladynowi jego 10 POZ traktuje gko
0 POZ odpowiedniej profesiji.

19. Paladyiska Aura — dzkki temu paladyn iywajac
Emanacji Dobraroztacza 4§ w promieniu 0,5m/PU,
tak ze mae ona obejmowa takze sojusznikdéw
paladyna o dobrym charakterze. Paleska aura
pozwala take neutralizowa niektoére rodzaje ztych
czaréw — np. rzucane przez kaptanéw ztych béstw
czy magow o zlym charakterze — dzieje &k jezeli
czarupcemu nie powiedzie sitest Odp. nr 5 (minus
10 pkt/PU).

RYCERZ

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
20+ 20+ 10+ + - + - 20+ 20+ 10+
ZW Bgt pocz PU

- 45 6

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- 5+ - 10+ - 10+ 5+ 5+ -

Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
4 4 3 3 1 2 - 2+ 1+ 2
ZW Odp 2U/POZ Bgt

1 + 2k3/4 4

Opis: Rycerz jest osap ktéra odebrata elitarne i
diugoletnie przeszkolenie bojowe oraz ddglie
poznata tajniki dworskiej etykiety. Czlonkowie tej
profesji czuj sie predestynowani, ze wzglu na
swoje pochodzenie, do przewodzenia szerokim masom
ras inteligentnych, ze szczeg6lnym uveziylieniem
ich elit: szlachty i wszelkiego rodzaju magnategi.
zwolennikami  elitaryzmu — stoj na  stray
konserwatywnych stosunkOw spotecznych — iajg,
ze dobre dla ogétu nie by tylko to co ju kiedys sie
sprawdzito (w dom§le: oni sami i system, ktérega s
forpoczt) — a skoro ju sie sprawdzito to nie ma
najmniejszej potrzeby tego zmieéiaudoskonalé, bo
mogto by to wprowadZiniepotrzebne zamieszanie.

By zost& rycerzem trzeba wywodzisie tylko i
wytacznie z klasy szlacheckiej — od NKW wzivy
Cechy gtéwm rycerza jest jeden z jego parametréw
fizycznych (poza SZ), Zacechy drugorzdma moze
by¢ inny dowolny wspotczynnik fizyczny ew. MD lub
CH.

Kodeks postpowania: Rycerz w swych dziataniach
musi  sg scisle kierowa& zapisami Kodeksu
Rycerskiego — przy czym pewne jego szczegoty anog
by¢ rézne w zalenosci od rasy i krainy, z ktérej rycerz
sie wywodzi. Najmniejsze uchybienie tym zasadom
moze nig¢ dla rycerza bardzo powae konsekwencje
— facznie z utrat ,zdolnocsci honorowej” (a wic
faktyczmy degradacj spoteczn) badz $miercia. Kazdy
rycerz za punkt honoru pojmuje sobie uczestniczenie
w strukturze feudalnej. &2y wiec do zi@enia hotdu
suwerenowi  (feudalnemu  rmwowladcy ldz
cztonkowi panujcego rodu) — dzki temu zyska jego
poparcie, hdzie mogt zabiega o estyme i stawne
wsréd innych. Da mu to w przys&d maozliwosé
przyjmowania hotdu od innych —7@j usytuowanych
od niego. Rycerz duzie dizyt nie tylko do
podporadkowania sobie ubiszej szlachty — ale tak
i mieszczan i chlopéw, ktérzy stasic jego zapleczem
ekonomicznym, przez toebzie mogt rozporgza
realm sifa wzgledem innych feudatéw, zyskiwaich
wzgledy i uznanie.

Charakter: Kazdy praworadny, ch@ najczsciej
spotyka si prw-ntr, dobre i zte charaktery si$rdd tej
profesji marginalne.

Wyznanie: Rycerze stawiaj sobie za punkt honoru
przyjecie (najlepiej uroczyste) wiary — w bogow
praworadnych, ew. zwizanych z woja i walka. Sa
zwykle hojnymi darczcami $wiatyn, cenac sobie
wzgledy Kkleru, jakie dzki sojuszowi ,miecza z
kadzielnia” pozyskup.

Rasy: Ludzie, urukowie (oraz potorkowie do 15 PQOZ),
reptylioni, lizardowie, malaukowie, kamiukowie,
trytoni bkkitni, smoki, ztote elfy, krzatowie, potelfy,
potolbrzymy. Werdéd  bardziej  cywilizowanych
olbrzymow spotyka si czasem rycerzy z POZ nie
wyzszym ni 10.



taczenie profesji: Rycerz mana hczy¢ tylko z
kaptanem, inkwizytorem, klerkiem lub gmistrzem.
W wyjatkowych okoliczndciach — za zgad MG —
mozna pohczy¢ z czarnoksiznikiem lub alchemikiem.
W czasach statgtnych — pierwsi zalgyciele kasty
rycerskiej z woli bogdéw byli czasem mistykami —
jednak nie slyszano aby takie rzeczy obecnig si
zdarzaly.
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Uzywanie broni: Rycerz ma obowgzek szkolenia giw
3 grupach broni (w 2 bez ogranigzew jednej do 4
PU). Musi to by¢: 1) braa do walki konnej (lanca,
kopia, witécznia itp.); 2) b podstawowa do
szermierki (miecz, szabla, koncerz itp.) oraz I)nbr
poboczna (top6r bojowy, miotek rycerski, korbaqg.it
Rycerze gardg brona dalekiego zasgu — ché
niektérzy z nich (np. urukowie czy elfy) czasem jej
uzywaja (nie mog, jednak rozwijé biegtasci powyzej
1 PU). Rycerz nigdy niezyje tak ,niegodnego” ara

przeciwko innej osobie szlachetnie urodzonej — a co

dopiero innemu rycerzowi. Kda inna broa mog
rozwija¢ do 2 PU, ché rzadko st zdarza, by rycerz
szkolit sk w jakiejs nieobowazkowe] broni.

Uzywanie zbroi: Rycerze mog uzywa kazdego
rodzaju opancerzenia ochronnego, chpreferuj
najcizsze zbroje i tarcze. Do 4 PU mpgozwija
umiejtnos¢ walki tarcz. Poza wall jednak raczej nie
spotyka si ich w opancerzeniu, tylko bogatych
szatach i ptaszczach.

Uzywanie magii: Rycerze gardg magi, bowiem nie za
bardzo potrafi zrozumi€ zasady wladania #qi Z tego
powodu — jéli uzywaja magicznego uzbrojenia (bo z
magicznych przedmiotéw wykorzysiujraczej tylko
bronie, zbroje tarcze i hetmy), majograniczone
zdolnaici do dostrajania si— testug tylko 2/3 UM.
Jezeli juz uzywaja jakiejs wyjatkowo potznej broni

magicznej — to nigdy nie posasic do zastpowania
magii wallka — np. jeeli magiczny miecz potrafi péli
wrogow strumieniami ognia to rycerzyje tej mocy
tylko w krytycznej sytuacji zageenia zycia —
przyktadowo otoczony przez wielu wrogow.

Formacje: Rycerzy zwykle spotyka sitowarzyszacych

swemu suwerenowi (od 1k5 do nawet 10k10, w
zaleznosci od dostojéstwa i wtadzy suwerena) lub na
ziemiach mu podlegagych (ktére niejednokrotnie
dostaj na wlasné, za wiern stuzbe). Jeli grupuja

sie w oddzialy wojskowe to prawie zawsze twprz
kawalerg. Czasami podrija w mniejszych lub
wickszych grupach — prawie zawsze w otoczeniu
kilku, kilkunastu stug. Najpopularniejgzjednostlg
rycersk jest tzw. ,kopia” — sktadafa s¢ z samego
rycerza, jego giermka (jest to jego utzeprzyszity
adept rycerskiej profesji — najgziej dziecko
szlachetnego urodzenia, od wczesnej miodo
przyuczane do tej roli), 2-3 zbrojnych stug
(gwardzistéw, ew. najemnikdéw lub wojownikéw) oraz
masztalerza (stugi opiekigego st koami i/lub
ekwipunkiem catej ,kopii”) czasem ta& (jesli rycerz
jaki znaczniejszy) herolda (poplecznika wyweackzgo
sig z bogatego mieszcasiwa lub ubaészej szlachty,
ktory zajmuje si akomodagj i anonsowaniem swego
rycerza — zwykle jest to dyplomatgdacy klerkiem,
zajmuje  wszelkimi przyziemnymi  sprawami
urzedowymi, czasem — § jest kupcem — réwniedba

0 dochody pana). Samotni rycerze czasem §czgh

sic do wolnych drayn — poszukiwaczy przygéd,
towcéw skarbow itp. w poszukiwaniu stawy i okazji
do wykazania si mestwem. Bardzo rzadko jednak
rycerz ledzie sé spoufalal z takimi osobami -
szczegOllnie jdi sa nizsi stanem. Raczejebzie dizyt

do obgcia przywédztwa w grupie.

Rycerze — szczegolnie tacy nie posiadgjsuwerena —
zaktadag lub wstpuja do specjalnych, jedynych w
swoim rodzaju organizacji profesyjnych — zwanych
Zakonami  Rycerskimi. W  takim  przypadku
suwerenem rycerza automatycznie uznajeZsikon, a
konkretnie: ciato nim rmzace (Kapitue Iub
Pierwszego Kawalera). Zakonya szwykle $cisle
hierarchiczne — niejednokrotnieacka sie z w
obieranych zadaniach i celach z przedstawicielami
kleru — np. szkalc lub przyjmujc do swego grona
rycerzy-klerykéw. Wspétpracujzwykle z oficjalnymi
kosciotami lub wiadzami — jednoczeie cenic i
dbahc o0 niezalenos¢. Daza podnoszenia swego
presttu, a przez to, statusu spotecznego jego
czlonkéw. Szczegllnym przejawem dziatalcio
zakonow jest podposdkowywanie sobie innych
organizacji profesyjnych, szczegélnie z kast spieg

i zotnierskiej.

POZIOM Tytut
1-4 KNECHT
5-9 JUNKIERZ

10-14 NOBLES

15-17 WIELKI JUNKIER

18-19 MISTRZ RYCERSTWA

20+ WIELKI MISTRZ RYCERSTWA

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. POZ:



1. Wyzwanie — wspoOlna um. kasty rycerskiej.
Dodatkowo j&li rycerz pokona wyzwanego
przeciwnika to wzgidem s$wiadkéw pojedynku
premie wynikajce z reputacji (patrz Punkty Esencji)
Sa mnazone przez PU.

2. Rycerska Wytrwalos¢ —
rycerskiej.

3. Zamaszyste Gicie — jw., z tym,ze ujemny modyf.
ZR przeciwnika wynosi 10 pkt./PU.

4. Powalenie-jw.

5. Odpornas¢ — wspolna um. kasty rycerskiej.

6. Gniew Rycerski — jw., z tym ze rycerz mee
zwickszy¢ réwniez jedm z cech.

7. Szkolenie jazdy— wspdélna um. kasty rycerskiej — z
tym ze premielezdziectwawynosz 15 pkt/PU.

8. Przy$pieszone Zdrowienie — wspoélna um. kasty
zotnierskie;.

wspllna um. kasty

Od 1. POZ:

9. Defensywny Atak— rycerz atakuc w danej rundzie
moze podwoé OB swojej broni. TR jest obiine
wowczas o w/w warkd, pomniejszoa o 5%/PU.

10. Ofensywny Atak— rycerz w trakcie ataku w danej
rundzie mae catkowicie zrezygnowaz OB swojej
broni, tak by TR byto powkszone o w/w wartg +
jej 10%/PU.

11. Pasja Bitewna— wspolna um. kasty rycerskiej.

12. PodtrzymywanieZycia — jw.

13. Dwornas¢ — jw., z tymze w niektérych przypadkach
(np. wzgkdem poplecznikbw swego suwerena) do
testu na reakejmaoze wykorzystd CH zamiast PR.

14. Znajomas¢ Heraldyki — umiegtnos¢ daje dogibma
wiedz (wymagany test 1/[7-PU] MD) na temat godet
i herbéw rodoéw szlacheckich, ich historii i ew.
powigzan. Na pocatku dysponuje 8i
wiadomdaciami z rodzinnej krainy, kaly kolejny PU
pozwala naby wiedz o heraldyce wybranej
sasiedniej lub ji wczeniej odwiedzonej krainy.
Umiejetne postaenie s§ ta umiegtnoscia pozwala
czasem pomny¢ przez PU premi CH za urodzenie
(jednak tylko wzgtddem innych, szlachetnie
urodzonych).

15. Przystawianie — umiegtnos¢ wstrzymania s od
zadania obrzen po udanym trafieniu bromi
obowiazkowa, z maliwoscia pdiniejszego ich
zadania (trwa to niecaly segment szyukp wiec
malo prawdopodobne by ofiara agta w
migdzyczasie co zrobi — jest zdana na taski
nietaske rycerza). Takie opdione zranienie — ze
wzgledu na toze jest starannie przymierzone ma
zwiekszone o 5%/PU Obtania i o 50%/PU
uszkodzenia (zadawane zbroi).

Od 5. POZ:

16. Straszliwe Cgcie — ta umiegtnos¢ pozwala aywal
Zamaszystego @iia jednoczénie wzgkdem 2
przeciwnikow/PU, o ile & odpowiednio ustawieni w
zaskgu broni rycerza (decyduje o tym#dmrazowo
MG). Taki atak ma dodatkowo zwieszony mnix
uszkodzé o 0,5/PU (np. jdi bron z mnanikiem
uszkodzé x1,5 jest uyta przy 3 PU to po udanym

wykonaniu umisjtnosci bedzie miata x3 czyli x1,5 +
x0,5 + x0,5 + x0,5).

17. Wytracanie — dzkki tej umiegtnosci maozna tak
uzywac Powalenia by w przypadku nieudanego
obalenia przeciwnika sita uderzenia zostala
przeniesiona na jego hrdub tarcz. Przez to — j@i
ofierze nie powiedzie sitest 1/2 SF, obionej o
wage broni/tarczy (warté¢ ta jest zwgkszana o
50%/PU) to jeden z tym przedmiotéw zostaje
upuszczony. Od 4 PU mwoa wykorzystywa ta
zdolnag¢ réwniez w przypadku, jéi trafienie w
ogole s¢ nie powiodito, ale test TR byt w granicach,
ktore sugerowaly by ,kontakt” z targzlub brona
przeciwnika.

RYCERZ CHAOSU

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
20+ 20+ 5+ - 5+ 5+ 5+ 20+ - 10+
ZW Bgt. pocz PU

- 45 5+1k6

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o0.
- 5+ 5+ 10+ - 5+ - - - 10+
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
1k5 1k5 1k5 1k5 1 2 3 3+ + 2
ZW Odp °U/POZ Bgt
2 + 1k10/3 4

Opis: Rycerze chaoswsprzewrotnymi, sieicymi groz
i postrach antybohaterami. Zostali stworzenidsd
powotani (a czasem tak z wilasnej woli skiladali
przyskge) by sta& na stray chaosu i jego wiecznej
zmienndci. Oczywkcie biom pod uwag tylko i
wytacznie negatywne oblicze chaosu — dlatego zwykli
$miertelnicy bion ich za niebezpiecznych schizoli i
socjopatbw. Ten bowiem, kto jest gotowy
jednoczénie shzy¢ Podwdjnej Sile Przewodniej — i
Ztu i Chaosowi, bierze na siebie odpowiedziatno
reprezentowania najwgzego majestatu Zmiensw —
relatywizmu moralnego i uczynkowego. a&t tez
Chaos i Zto uwanie dobieraj swoje stugi — nie kala
osoba, ktéra chciataby sobie o6 ,wygodm”
egzystengg pod bokiem paetznych  Esencji
Przewodnich — jest godna by dgst zaszczytu
zostania Rycerzem Chaosu. Dlategoz tevielu
niedosztych adeptéw i pretendentéw do tej
.Szlachetnej” profesji ja dawno pochtogo
szaléstwo i destrukcja — ktérym tak chcieli sk, ale
nie mieli zbyt wiele wiary w ,sprag/ by dostpic tej
godndci.

Rycerz chaosu nie me samodzielnie wybtasobie
swojej Cechy Gtownej ani Cechy Pomocniczej. Sama
Esencja Chaosu dokonuje tego wyboru za niego przy
pomocy mistycznego pagzenia z cialem giermka
podczas rytuatu inicjacji kezacego jego szkolenie
profesyjne (dlatego tewyboru mae dokona MG —
albo kierupc sk wkasnymi przestankami, albo logqj

je testem 1k10 spodd wszystkich parametréw
podstawowych).

Kodeks postpowania: Rycerze chaosu — mimaz i
reprezentyj swa osoly cab natue i majestat Esencji
Chaosu — uwgja, ze system feudalny doskonale
nadaje si do realizacji ich celow. Poniewado



najbardziej sprawiedliwych systemdéw on nigdy nie
nalezat i raczej nalge¢ nie kxdzie — doskonale oddaje
oblicze Zia, ktérego idee wcietaw zycie. Chaosyta
(tak bowiem czasami nazywagstych rycerzy) nie
sktada jednak typowego hotdu feudalnego —zento
zrobi i np. stan¢ w stwzbie jakiegad tyrana — ale za
swego najwyszego feudalnego wladzawsze bdzie
uznawat wystannikow Otchtani (czyli Chaotycznie
Ztej Sfery Egzystenciji) lub jakéemniej sprecyzowane
sity i moce z m (lub jej podobnymi sferami)
zwigzane. Mae take postawé sobie za cel samemu
zostg taka Sita Reprezentujca. Oczywkcie wtedy
jego zadanie d@zie znacznie trudniejsze, bo mato
ktory suweren (z tej czy innej Sfery) zgodai przyjaé

na shibe takiego lennika, ktory przy pierwszej
nadarzajcej st okazji pozbawi go whadzy i/luthycia

— bo tak kdzie nakazywal mu etos straka
Negatywnej Zmienndi.

Poniewa rycerz chaosu przyjmuje zasadyadzace
feudalizmem jako pewnego rodzajuegrktéra jest
wygodna dla zdobycia przewagi Esencji Zta i Chaosu
w Bezmiarach Wieléwiata — dlatego ddzie st& w
pewnym stopniu — na swoj przewrotny sposéb — do
nich stosowat. Dotyczy to ka kodeksu rycerskiego.
Skoro jednak chaosyta#l do eliminacji wszystkiego
istnienia, ktére nie podziela jego zdania, to, edze
miat do zaoferowania swym adwersarzom statowi
moze jedynie wypaczan parod¢ Kodeksu. Jego
pierwotne zatoenia ledzie stosowat tylko wzgtem
swych sojusznikéw lub... wrogéw, ktérych uzna za
godnych przeciwnikbw (a wt takich, ktorzy
zastuguj na bezpéredni $mier¢ z reki rycerza chaosu

— bo nigle zaleli mu za skég). Nie oznacza to wcale,
ze chaosyta ma na kdym kroku oddawa sie
pospolitej grabigy wiesniakdw oraz gwatceniu ich
zon i corek — to raczej zostawi swym stugusom.
Samemu zaangaje sk do siania destrukcji i
zgorszenia dopiero w momencie, gdy uzng za
niezlgdne - jéli bezpdrednio zagréona dzie
przewaga Negatywnej Zmiendw. Sytuacja taka
moze sk zdarzy wtedy, jeli np. w okolicy pojawi st
druzyna dowodzona przez paladyna (a skiackjse z
mnichéw, wolontariuszy i kaptandéw oraz innych
pomylonych ,pomazgcéw dobra i sprawiedlinii”).
Tym samym chaosyta wcale nie musi przeciwko nim
otwarcie wysipi¢c — maze na przyktad porwacorke
czy zore jednego z misjonarzy (ktdmnastpnie zhabi

i wcieli do swego haremu) albo wudzi¢ wyprawg
wojenrg na ziemie wrogiego rycerza. Bowiem ¢kdi
temu Chaos i Zto zatryumfuj.

Charakter: Tylko i wylacznie chaotycznie zly.

Wyznanie: Rycerze chaosu maeg w ogéle nie
przyjmowa zadnej wiary. J&i juz stuza jakim$
bogom — to tylko i wydcznie tym, ktérzy nala do
Chaotycznie Ztego Kgu Boskdci.

Rasy: Ludzie, wszystkie olbrzymy (i pétolbrzymy),
uruk-tan, uruk-har, ciemne elfy, ciemne krasnoludy,
kamiukowie, békitni trytoni oraz niektore smoki
(gtéwnie te zaliczane do grona Wielkich np.
Czerwone).

t aczenie profesji: Profesji rycerza chaosu nie nma
taczy¢ z zadm inng profesp. W czasach staggtnych
widywano jednak chaosytow-dwuklaséwcow. Jak
podap zakazane kroniki — szczegélnie $rad

przywédcéw armii Tego Ktorego Imienia Nie
Powinno S¢ Wymawia& spotkg mozna byto
pofaczeni tej profesji z mistykiem. Jednak z powodu
specyfiki profesji chaosyckiej w takim przypadku
otrzymuje ona tylko 1/2 normalnego s@dadczenia
(chat druga profesja rozwijagnormalnie).

Uzywanie broni: Rycerz chaosu nie ma obawku
posiadania biegkei w okrelonej broni. W
spoteczéstwach wystpujacych na Orchii przyjto sie,
ze chaosyta bez ogranidzenoze szkolé sie w trzech
grupach broni — podobnie jak rycerzet&ie to wic
bron do walki konnej, do walki konno-pieszej oraz
bron pomocnicza, przeznaczona typowo do walki
pieszej.

Uzywanie zbroi: Chaosyta m#ze uwywa¢ dowolnego
rodzaju pancerza jaki uzna za stosownyelieizna za
stosowne lata po okolicy z gad dup, to te&z mu to
wolno...

Uzywanie magii: Rycerze chaosu nie Iubiani nie
przepadaj zazadma magh, ktéra nie jest bezgeednio
zwigzana ze Negatywnym Chaosem. Dlategdli je
maja do czynienia z pozostatymi postaciami magii (np.
magicznymi przedmiotami luirodtami PM, itp.) to
ich UM s obnizane o potow (np. podczas dostrajania
sig do artefaktu czy korzystania z jakiejmocy
magicznego przedmiotu, itd.). Chaosyta potrafi te
skoncentrow& w swym umyle $ciezki interferencji
pochodzce =z Otchtani i wykorzysta je do
aktywowania magicznych pergaminow — przy tym
wcale nie musi rozuméezasady ich dziatania, czyni to
niejako odruchowo - dgki taczacym go stale
zwiazkom z Sferami Egzystencji Negatywnego
Chaosu. Ta sama wiEiwos¢ pozwala mu te w
ograniczonym stopniu postugiwasie nadmagicznymi
zdolngciami  przemian. ¥ rycerz ledzie
wystarczajco potzny, by zagthi¢ sie w najskrytsze
istoty magii — posidzie w pewnym momencie
zdolna¢ do adaptowania niektorych czaréw. hoto
czyni na zasadach podobnych do wiadania magi
przez Czempiondéw Chaosu. Rycerz Chaosu nigemo
jednak adaptowaczaréw dowolnej profesji — mago
by¢ formuty przynaléne jedynie czarnoksinikom,
demonologom, szamanom lub kaptanom. Czasem -
jesli MG dopusci — takee inkwizytorom lub unikalne
formuty tworzone przez samych czempionéw chaosu.
Chaosyta nie potrafi sijednak wyuczy takich czaréw
samodzielnie — musi mienauczyciela z odpowiedniej
profesji, ktory za kadym razem wyjéni mu natug
dziatania danego czaru. Taki nauczyciel musicémie



chaotycznie ztych charakter — inaczej chaosyta nie
bedzie w stanie niczego pg@j — straci cierpliwéc i
.Skasuje” pedagoga.

Formacje: J&li rycerz chaosu wchodzi w sktad oddziatu
wojskowego to jest mu to obghe jakiego typu jest to
jednostka. Jedyne cadizie go interesowa to czy on
sam stanie na jej czele, lub wejdzie w sklad grona
oficerskiego. Czasami jednak — éhbardzo rzadko —
zdarza s, ze pojedynczy chaosyci walgzjako
szeregowi wojacy. Czyaito jednak z przekory a nie
pokory — jg&li np. cha pokaz& jak bardzo gardg
oficerslq hotota, ktérej przypadio w udziale stahna
czele takiej armii.

Rycerze chaosu e¢gto lubh smdza czas poza
Pierwsz Sfem Materialm — jesli wiec maj taky
okazg — to z lubdcia udap sig do matecznikdw swych
bluznierczych wtadcéw, znajdagych s¢ w Otchtani
(lub innej, podobnej Sfery Negatywnego Chaosu). Gdy
juz spotyka si ich na Orchii, to zwykle trzymajsie w
grupach istot podobnych sobie — np. kegcna czele
demonicznych armii. Poza tym labi
podporadkowywa: sobie bohateréw o podobnych
charakterach — tak w ich otoczeniu zdarza esi
zobaczy czasem jakiegochaosyt (np. na dworze

whadcy, ktory jest czarnym rycerzem czy
czarnoksiznikiem). w pozostatych
przypadkach (szczegolnie na terenach

cyW|I|zowanych) powszechm metody
sojusznikow jest ich korumpowanie. oS
8 nie mog skorumpowa tego zniszcg 4.‘-;; :

zwykle nie twora whasnych,
samodzielnych organizacji profesyjnych
zadowalaj sie uczestnictwem w innych,

juz  postronnym  osobom przysz+0by -
spotk& jakis Zakon Rycerzy Chaosu toj |I
raczej nie bdzie to mialo miejsca w ' .
Pierwszej Sferze Materialnej...

POZIOM Tytut

1-4 PIEWCA DESTRUKCJI

5-9 STRAZNIK BEZECENSTWA
10-14 HEROLD OTCHLANI

15-17 MISTRZ APOKALIPSY
18-19 ARCYCHAOSYTA

20+ WIELKI ARCYCHAOSYTA

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0d 0. POZ:

1. Rycerska Wytrwatos¢ — wspdlna um. kasty
rycerskiej, z tym,ze chaosyta wykorzystuje w tym
celu wrodzon zdolng¢ do korzystania z interferenciji
Sfer Chaosu, wc maze jej wywaé dowolm ilosé
razy. Jednak kale wycie danego dnia estsze niby
odpowiadato wysokizi PU (np. 3 PU to 3 razy
dziennie) powoduje nadmierne przgenie psychiki
bohatera (w kfcu wigze sk z eksponowaniem
swego istnienia na oblicze Czystej Zmieftio—
pozbawionej tak umitlowanego, negatywnego
pierwiastka), a przez to otrzymaniemz&arazowo
1k6 PO.

2. Zamaszyste Gicie — wspolna um. kasty rycerskiej.,
z tym, ze ujemny modyf. ZR przeciwnika wynosi 12
pkt./PU.

3. Powalenie— j.w.

4. Emanacja Negatywnego Chaosy rycerz chaosu
moze roztoczy wokét siebie nienaturadn aur
wypaczonej, niszczycielskiej esencji chaosu.ekizi
temu kada istota o praworzinie dobrym
charakterze nie jest w stanie wykénazeciw niemu
zadnej bezpéredniej akcji, jéli nie oprze s temu
efektowi specjalnemu (test odp. nr 5 zmniejszonej o
15%/PU). W zalenosci od wysokdéci PU emanacja
ta mae powanie utrudné lub uniemaliwié¢ wiw
osobom podejmowanie tak innych, mniej
bezpdrednich dziata.

5. Kawaleria Szaitana— jak wspoélna um. rycerstwa
Szkolenie Jazdyz tym ze chaosyta roéwnie dobrze
moze rozwija& Powaenie zamiastlezdziectwa(tylko
jedna um. do wyboru).

Od 1. POZ:

6. Niszcace Uderzenie— dwukrotnie wolniejszy atak
bronia, ktéry — j&li dosiegnie celu (ché
nie koniecznie musi zraf)i zadaje
Pl znacznie  wjcej uszkodze  zbroi
Lo | przeciwnika. § one zwgkszane o
B 100%/PU, przy czym podstawy mirok
L ¥ uszkodzé jest zwekszany o x0,5/3 POZ
] chaosyty. Nalgy przy tym pamitaé, ze cios
; taki maze uszkodz takze brai lub tarcze
wroga — jéli np. trafienie st nie powiodio ale
wynik testu na TR miat warfo, ktéra
sugerowataby ,skrzyowanie” broni chaosyty z

b '\ tarcz lub broni przeciwnika.

7. Wyzwanie — wspolna um. kasty rycerskiej, z
tym, ze chaosycie jest wszystko jedno (nie
ponosi zadnych negatywnych konsekwenciji)
jakiej profesji i stanu jest wyzywany
przeciwnik.
8. Gniew Rycerski — wspélna um. kasty
rycerskiej.
9. Odpornosé — j.w. z tym,ze dotyczy take odp. nr 10.
10. Komitywa — chaosyta, jako przedstawiciel
Polkczonych Esencji Negatywnej Zmierieo jest w
stanie przekora kazda istokg 0 chaotycznie ziym
charakterze (z ktérjest w stanie giw danej chwili
skontaktowd, cha: niekoniecznie musz sie na
wzajem rozumié), by nie podejmowata przeciwko
niemu agresywnych dziata(tak diugo jak rycerz
chaosu si od takich powstrzyma). Wymaga to testu
1/[10-PU] INT +1/[7-PU] CH, przy czym nima go
powtarza w przypadku niepowodzenia tyle razy ile
ma s¢ PU. Jednak potlta maze oznaczé, ze celzle
zinterpretowat intencje chaosyty — przez cozengo
zaatakowé, a nawet dzy¢ do jego catkowitego
unicestwienia.

Od 5. POZ:

11. Plugawe lzenie— jest to odpowiednie wykorzystanie
Wyzwania z tym ze trwa znacznie digj (decyduje
MG), bowiem rycerz chaosu potajemnie wplata w
swe stowa moc interferencji Otchiani. Powoduje to,



ze nawet jéli Wyzwanie sig nie powiedzie lub
przeciwnik go nie podejmie (przy odpowiednio
wysokim PU Lzenia i Wyzwania nie jest nawet
konieczne by rozumiat chaogy+ o ile MG wyrazi
zgodk), bedzie przez pewien czas nienaturalnie
zaaferowany, wzburzony i zaintrygowany tym
zdarzeniem. Przez 1 dai®U kedzie sk to objawia
réznego rodzaju dekoncentracj nadmiernym
podirytowaniem itp. Zwykle MG m@ uzna, ze taka
osoba dziata WNiesprzyjagcych Warunkach- cha

w zaleznosci od okoliczndci i inwencji samego
chaosyty mee zamient ten efekt na coinnego. J&i
rycerz chaosu aywa tej umiegtnosci czgsciej niz 1
raz dziennie/PU, to znaczye przestaje panowanad
swym posipowaniem (kade nasipne uycie
powoduje otrzymanie 1k10 PO).

12. Esencjonalne Objawienie— jezeli w blizszej lub
dalszej okolicy pojawi gi nadmierne nagromadzenie
potencjatu wrogiej Esencji (czyli w praktyce,zkie
nie kedacej Chaotycznie-4 — np. bohaterowie o
znacznej liczbie punktéw Esencji Dobra i/lub
Praworadncsci) opiekwcza pot¢ga rycerza chaosu
poinformuje go o tym fakcie (np. przy pomocy snu,
bezpdredniego objawienia itp.). Forma, szylkko
tatwos¢ zrozumienia takiego przekazu zajgednak
od PU — decyduje o tym MG.

13. Destrukcja— umieftnosci tej mazna wy¢ przeciwko
dowolnemu celowi, ktdry ju wczeniej zostat
poddany dziatanilNiszczcego UderzeniaKosztem
trzykrotnie wekszej liczby atakéw @i zwykle
chaosyta mze podp¢ proke uszkodzenia ktérgj
czesci ekwipunku wroga (np. tarczy, zbroi, broni lub
tez czegd innego — o ile &dzie to zgodne z logik
inscenizacji) tak by wyeliminowaja z wytku az do
czasu catkowitej naprawy. Nie oznacza to jej
calkowitego zniszczenia — po prostu staje@ia na
razie bezuayteczna (np. zbroja/tarcza tracighk$zasé
wartosci  obronnych, bré ulega stpieniu).
Umiejetnos¢ zostanie wykorzystana poshyie, jesli
nie powiedzie si test WT przedmiotu (zmniejszonej
0 15%/PU).

14. Pasja Bitewna- wspolna um. kasty rycerskiej.

Od 10. POZ:

15. Wiadanie Przemianami— bgdac wybraicem Chaosu
i Zta, chaosyta jest w stanie podejmaéwgzykowane
proby odmieniania rzeczywistti przy pomocy
potezniejszych od niego sit nadprzyrodzonych. Bez
problemu mae wywaé Przemian Chaosu, jednak w
przypadku Przemian Potboskich podstawowa szansa
zwrécenia na siebie uwagi wzrasta czterokrotnie.
Koncowa szansa zwrécenia uwagi ha przemian
(dowolnego rodzaju) jest obmina o [PU/20] jej
wartasci.

16. Szaffuria — dopdki rycerz chaosu pozostaje pod
wplywem Gniewu Rycerskiego lub Pasji Bitewnej
jest w stanie wplyt na inne istoty o chaotycznym
zlym charakterze w taki sposéb, by imzaludzielity
si¢ efekty jednego z w/w standéw — jednak tylko z
potowiczry skutecznécia. Umiegtnos¢ ta dziala
maksymalnie na 4 istoty/PU, o ile pozostay
zaskegu zmystéw chaosyty. Nie magby¢ to take
istoty wrogo do niego nastawione, lub tak glugie,

nawet nie hda w stanie instynktownie wyc#uo co
chodzi rycerzowi chaosu.

Od 15 POZ:

17.lluminacja Chaosem— jest to umigjtnos¢, ktéra
odpowiada u rycerza chaosu za postugiwanig si
czarami. Zasady jej aywania @ analogiczne do
umiejgtnosci Male Arkana Chaosu— dostpnej
czempionom chaosu. Wzglem kegéw dos¢pnych
czar6w 15 POZ chaosyty traktujee sipk 0 POZ
odpowiedniej profesji. Podstawowa zmica w
wykorzystywaniu magii polega tu dodatkowo na tym,
ze rycerze chaosu w ogoéle zerwali z pewnymi
praktykami  wykorzystywanymi  przez  kasty
magiczne. Chaosyta bowiem w ogéle nie zransi
rzucaniu czaréw — on tylko posiada pewne formuty
czarOw — zinterpretowane przy pomocy hauczyciela
jako adaptacje ,w duchu wiecznej zmiegeid. Cata
procedura rzucania czaru wydh w tym przypadku
podobnie jak u chaoklasty, z tyme rycerz chaosu
uzywa swego ciata jako bramy astralnej, przez «tér
nawigzuje kontakt z czygtEsency Chaosu. | to ona
whasnie — poprzez §ciezki swojej interferencji
zawigzuje (w sobie tylko znany spos6b) strumienie
Potencjalu Magicznego w czary i wysyla je przez
Joramg”. MG powinien uwzgtdni¢ ta specyfik w
niektérych sytuacjach. Polega to gtéwnie na tym,
ktos§, kto kedzie prébowat wykr§y mage u
rzucapcego czary chaosyty — wyczuje jedynie
powierzchowne jej zaburzenia (objaviieg¢ sté co
najwyzej w efekcie danego czaru). Za to osoby
postugujice st umiegtnoscia wykrywania zachwia
réwnowagi odczuj bardzo patzne wplywy sfery lub
opiekwiczej potgi, z ktorej rycerz chaosu skorzystat.

TEMPLARIUSZ

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
15+ 20+ (5+) (5+) (5+) 15+ 10+ 20+ 15+
ZW Bgt. pocz PU

+ 40 7

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- 10+ 10+ 10+ - 5+ - - - -
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
3 4 2 4 1 2 1 2+ + +
ZW Odp 2U/POZ Bgt
1 +  (2k3)/4 5

Opis: Templariusz jest specyficzn profesp, ktora
wyewoluowata z elitarnych sttaikow $wiatynnych.
Swe zycie pdwigcaja gromadnemu zagbianiu
tajnikbw wiary i ochronie swych wspélwyznawcow.
Chroni $wigte miejsca, szlaki pielgrzymkowe i
obiekty kultu — spotyka siich wszdzie tam, gdzie w
danym momencieaspotrzebni innym. Niejednokrotnie
bywaja zajadtymi przeciwnikami kleru — brod
réznorodndci swego kultu nie godz sie na ich
dogmatyczne postrzeganie. Spowodowato tm
niejedno zgromadzenie padto pod ciosami inkwizycji
whasnego kéciota — tak wec przyjazni miedzy tarca
a kadzidtem trudno w tym przypadkéwiadczyt.



Poniewa templariusze rozwigi si¢ niejako
niezalenie od ustroju feudalnego — cztonkami tej
profesji mo@ byé osoby nie bdace szlacht lub
wywodzce s¢ ze spoteczgstw niehierarchicznych.
Zwykle wraz z ukéczeniem szkolenia nggiuje
pasowanie na rycerza pokone z nadaniem
szlachectwa — i jest to potrzebne. Natg jednak
pamkgtat, ze tacy ,parweniusze” nie zyskajielkiej
przychylnaci konserwatywnych elit.
Cechly gtbwm templariusza jest Wi
drugorzdna SF, UM, CH lub MD.
Kodeks postpowania: Formalnie templariusze niewiele
maja wspolnego z feudalizmema $owiem rycerzami
nastawionymi otwarcie i przysdciowo na zmiany i
rozwéj — zar6wno swoj jak i otoczenia. Nie
przejawiaj tym samym typowego dla rycerstwa
konserwatyzmu — asw koncu nazywani rycerzami
stuzebnymi — stabe innym uwaaja bowiem za honor
i przywilej. Stuzba innym maj za zadanie udowodhi
swoje szlachectwo. Za suwerena uaabeda wlasm
wspllnot wyznanioww oraz zakon. Ci bardziej
tradycjonalistyczni — szczegélnie zwani z religiami
o takim (konserwatywnym) etosie — mpogzasem
sktad& hotdy feudalne jak zwykli rycerze. Wi
jednak obowgzuje ich nadrgdncs¢ wspdlnoty i
zakonu nad struktarfeudalra. Templariusze po réwni
kieruja sig wytycznymi Kodeksu Rycerskiego co
Kodeksu Templaréw — przy czym ci o charakterach
neutralnych lub chaotycznych nakazy obu Kodekséw
beda stosowa raczej wzgtdem wiasnej wspolnoty
wyznaniowej nt na zewntrz. Oto z& jak brzmi
Kodeks Templarow:
e Templariusz nie powinien
zadnega

lubZYW,

posiatla Vg

maitku, gdy: celem i

jego zycia jest stuba bratnim w wierze istotom, a
nie egoistyczne gromadzenie dobr materialnych.
Jezeli przed wsipieniem do zakonu posiadat
jakikolwiek maptek, musi go na rzecz powszego
przekaza. Wszystkie dobra materialne zdobyte w
czasie wypraw, wojen itd. winny trafina konto
zakonu, ku og6lnemu pgtkowi catej spotecznii.
Jednoczénie templariusz za zgadprzel@onych
moze korzystéa z débr materialnych potrzebnych mu
przy wykonywaniu profesji (tjsrodkéw transportu,
uzbrojenia, depozytéw PM, przedmiotéw
magicznych itp.)

Templariusz sky swym bogom broat, chronic i
opiekupc sk wspOlwyznawcami oraz studag
zasady swej religi, analizag jej prawidia,
poznajic, piekgnujac histore i tradycg, dapc
jednoczénie na to przyklad swymzyciem i
postpowaniem. Celem templariusza nie jest
pozyskiwanie nowych wyznawcow — od tege s
kaptani, ani jakiekolwieksledzenie herezji czy te
aktywna eksterminacja innowiercow — od tego jest
inkwizycja. Z zaanggowaniem za to templariusz
powinien pd@wigci¢ sig odszukiwaniu nowych,
bratnich wyzna (np. potbogéw) — by rozwiaswoj
swiatopoghd. Jakkolwiek, biogc pod uwag
niedoskonat&t struktur kleryckich, jéi templariusz
dostrzge (w oparciu do posiadanej wiedzy
teologicznej) jakié patologiczne Iub skrajnie
odstpujace od normy pogpowania klerykéw lub
ich wiernych, powinien niezwtocznie zawiad@no
tym odpowiedni instancg swego Kdciota. Jdli
znikad nie uzyska pomocy, po uzgodnieniu ze awoj
kapitul sam zaj¢ si¢ ta sprawe, starajc sk, o ile to
mozliwe unikra¢ rozlewu krwi wspétwyznawcow.
Templariusz nie powinien pagtowa pochopnie
wzgledem wszelakich napotkanych ,herezji” w swej
wierze — powinien pangia¢ iz kazda ortodoksja
byta lub kzdzie kiedy herezy i na odwrét. Wiag
mozna interpretowé na r&ne sposoby — nie zawsze
ta najbardziej powszechna jest tnajbardziej
pozadarny. ,Herezje” (czasem fei ortodoksje) s
grozne jedynie wtedy, jeli w razacy sposéob kiée
sie ze Stowami Beymi (a nie przepisami prawa
kanonicznego). Wszelakie kodeksy religijne s
zazwyczaj jedynie interpretacj stow baych
dokonam przez $miertelnikbw i @ dobre dla
klerykéw, nie powinny za stanowé wyznacznika
postpowania templariusza — ten po réwni kieruje
sie logika co intuic (irracjonalizmem).

Mimo iz chwalebnamier¢ w obronie wiary jest dla
templariusza najwkszym zaszczytem, powinien on
wystrzegé sie nieuzasadnionej agresji skierowanej
przeciwko innym religiom. Uczestnictwo w wojnach
religijnych jest dozwolone jedynie w wypadkach
nadzwyczajnego zagrenia wiary jej wyznawcow
lub miejsc $wictych. Templariusz nie uznaje
Dzihadu - $wigtej wojny o ideologi — zyje by
stwzy¢  prostym ludziom a nie podginym
politykierom,  intrygantom,  imperialistom i
obludnym kaptanom magym na celu jedynie
poprave swego bytu materialnego.

Templariusz jest wierny i postuszny swej kapitule,
nigdy nie zaatakuje templariusza-wspétwyznawcy,
wszelakie spory stargj sk rozstrzygd w drodze



sadowej lub postanowionego przez kapitut
wspotzawodnictwa. Kiedy jest zmuszony walezy
wbrew swej woli dzy do obezwtadnienia lub
ogtuszenia przeciwnika.

Charakter: Kazdy praworzdny. Istniej odstpstwa od
tej reguly, jdli jakas religia nie dopuszcza
praworadnego charakteru (i tylko wtedy). Jednak
postacie o charakterach neutralnych otrzymiyjko
2/3 PD, z& chaotyczni 1/2 PD na profes
templariusza.

Wyznanie: Kazdy templariusz ma obowiek posiadania
za religk specyficznej formy politeizmu — przy czym
w odr@nieniu od tego pospolitego (patrz opis religii)
ten jest jedyny w swym rodzaju — koncentruje si
bowiem na obydwu podstawach. — odpowiadaj
konkretnemu Kggowi Bogow. Kademu takiemu
politeizmowi odpowiada bowiem konkretny zakon,
pracupcy na rzecz wspoOtwyznawcéw wszystkich
wchodzcych w sklad politeizmu wyzma Religie
bezwyznaniowe réwniemaj swoich templariuszy.

Rasy: Teoretycznie kada rozwingta rasa inteligentna
posiada w swych szeregach templariuszy, ¢cho

niektérych g bardzo nieliczni — #roéd ras nie
posiadajcych  hierarchicznej  struktury  (elfy,
krasnoludy, gnomy itp.) rzadko spotyka ¢ si

templariuszy powsej 15 POZ.

taczenie profesji: Templariusze bardzo rzadko
poswigcaja Sig innej profesji — jéli gracz podejmie
taka decyzg to musi j solidnie uzasadai Istnieje
mozliwo$¢ polaczenia z astrologiem, mnichem,
bardem, hermeneutykiem, elementalist
demonologiem lub alchemikiem. Templariusze unikaj
taczenia s} z profesja kapleska — jednak istnigj takie
rzadkie przypadki. W dawnych czasach spotykauo te
templariuszy-mistykéw, ojcow-zatgcieli zakonow.

Uzywanie broni: Ze wzgkdu na to, 2 templariusze
wyewoluowali od straznika $wiatynnego, ich
uzbrojenie, podyktowane pieszymi metodami walki,
rozni sic nieco od wyekwipowania przetnego
rycerza. Nie szkoleni w manewrach konnych,
preferupcy formacje piechoty templariusze rzadko
szkoh sie w postugiwaniu kopiami i lancami — tylko
do 2 PU. Ich uzbrojenie oboadkowe obejmuje 3
grupy broni, ktére mag bez ogranicze rozwijac
(tylko jeden rodzaj w danej grupie, pozostate tytim
3 PU): ofensyws, defensywa i zaskgowa.
Ofensywnymi broniami postugaljsic podczas ataku —
zazwyczaj jest to jakicigzszy okz pottorakczny lub
dwureczny (mae by drzewcowy) zadafy znaczne
obrazenia (topory obosieczne, halabardy,ezkie
miecze i szable) clo osoby wywodzce sg z
wyzszych klas bda unikaly wywania broni
uwazanych za plebejskie (piki, kosy, cepy itp.). Bro
defensywna to brg ktéra walcz templariusze na
pozycjach i formacjach obronnych, zywajac
jednoczénie tarczy. Z tego powodu musi todgron
jednoeczna, o dosy sporej obronie bazowej
(przynajmniej +15). Bromi zastgowa jest bra, ktorej
templariusze tywaja do walki na dystans, gtéwnie do
obezwtadnienia przeciwnika. Najgriej spotykane i
uzywane przez templariuszy proce, kamienie i sieci.
W wyjatkowych przypadkach magoni wywac kusz i
tukéw z pociskami zadagymi obraenia obuchowe.
Ostrej broni zaggowej templariusze aywaja tylko

podczas obrony obleganych placowek. Bez ogranicze
mog rozwijat jedre Oburecznaé.

Uzywanie zbroi: Podobnie jak inni rycerze mag
uzywaé kazdego opancerzenia, ale nie gardz
Izejszymi modelami. Za to $&dd tarcz preferuj te
najciezsze, piechotne — rzadko kiedy wajczkonno.
Bez ograniczR mog rozwija umiegtnos¢ walki
tarczami.

Uzywanie magii: Templariusze nie zajmajsie typowo
czarodziejsk czy kleryckh magh, interesuje ich
bardziej jej nadprzyrodzona istota, znkonkretne
efekty, jakie mana przy jej ayciu dokong. Pocagaja
ich szczegdlnie przedmioty magiczne pochodzenia
boskiego — relikty, potrafiich wywa¢ bez typowych
innym ograniczd. ZnapC pewne wiéciwosci magii,
potrafiy takze uaktywnig@ czary zawarte w
magicznych pergaminach. Przy odpowiednio wysokim
dodwiadczeniu zyciowym  zainteresowanie magi
procentuje u templariuszy zdokwuis do postugiwania
sie formami magii rytualnej. Czary ktére mopdyc
adaptowane w formrytuatéw @ jedyne i unikalne w
swoim rodzaju (ich opis znajdujeesiv rozdziale z
czarami) — dogpne a tylko dla templariuszy w
trakcie podnoszeniagna wy:sze POZ (przy kalym
awansie, od momentu nabycia urgiepici
postugiwania s rytuatami, poznaje sil czar) — ché
czasem mzna je te zdoby w inny sposob np. jako

nagroda za wykonanie misji dla  zakonu.
Najpokzniejsi templariusze jako nieliczni
przedstawiciele  kast nie-magicznych  poyafi

operow& Potencjatem Magicznym — wykorzysiqj
go do witasnych celéw, gtéwnie przy odprawianiu
rytuatbw. W momencie nabycia umgjosci
operowania PM templariusz otrzymuje od zakonu
magiczny medalion prezensigy symbol zakonu. Ma
on identyczne moce i wdaiwosci do osobistego
symbolu boéstwa, ktore otrzymwjcztonkowie kasty
kleryckiej po uka@czeniu szkolenia profesyjnego.
Formacje: Organizacja tej profesji jestisle okrelona,
co wyr@nia ja sparod innych — nie jest bowiem do
pomylenia aby jaki templariusz pozostawat poza
sSwoja macierzyst organizacj (chat takie przypadki
sie zdarzay). Templariusze pogrupowan stéz w 10
zakonéw — z ktorych Kkaly stwy innej grupie
wyznawcow, zwizanych z politeizmem danego
zakonu (ich doktadne opisy znajdupic na kacu
profesji). Ka&dy zakon posiada specyficghierarchg
— jej opis w tabelce — ktéra jest jednak identy¢zna
obojtnie od wyznawanej religii. Oprécz tego z
kazdego zakonu wydzielane $okalne zgromadzenia,
sprawugce piecz nad konkretnym terenem. Na jej
czele stoi zawsze najstarszy hieragchemplariusz,
ktéremu przystuguje miano Pierwszego Kawalera (lub
Damy). Organem zagdzapcym calym zakonem jest
Kapituta — sktadajca st z wszystkich Pierwszych. Na
czele kapituty — bdac najwyszym organem
dowddczym — jest Primas (czyli Pierwszy/asi®a
Rownych) lub Arcygamia (8 spotecznéé wiary i
zakonu uznaje réwnoprawftoptci — wiadz; sprawuje
jednoczénie kobieta i mzczyzna: Primas i Primassa).
W czas zagrzenia militarnego organ dowddczy
przejmuje zwykle dyktatgr militarna nad calym
zakonem i podlegagymi jego opiece strukturami
wiernych. Wedle legend nad #dym zakonem stoi



jeszcze ojciec-zakyciel, Pierwszy Templariusz
danego zakonu, ktéry peedniczy miedzy ziemsk
hierarcha a boskimi patronami, rzadko jednak
angaujac sk w sprawy doczesne. Kdy czionek
zakonu jest jednoczmeie czscia jego sit zbrojnych
(przede wszystkim najeiszej piechoty) — przy czym
w jej sktad wchodg tez zotnierze spoza gtéwnego
zakonu — zwani Brani Stowarzyszonymi, ktérzyas
uznawani za cztonkéw wspdélnoty, nie magednak
przestrzega rygorystycznie jego hierarchii (przez co
nie przystugui im jej przywileje). § nimi osoby nie
bedace templariuszami, ale wyznapg & sam wiare
(np. rycerze, towcy lub gwarddii).

POZIOM Tytut

1-4 NOWICJUSZ

5-9 KLAUZURYSTA
10-14 OFECJAL

15-17 STARSZY TEMPLAR
18-19 MISTRZ TEMPLARII
20+ ARCYTEMPLAR

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0d 0. POZ:

1.

Wielka Witalno$¢ — jak wspolna um. kasty
rycerskiejRycerska Wytrwakz, z tymze mana jej
uzywaé czsciej niz raz dziennie lub zamiast
odzyskiwg WT, zmniejsz¢ agong o 1/4 wartéci
umiejgtnosci. W tych dwoch przypadkach nale
wykona® test 1/2 Odp. nr 2. Niepowodzenie oznacza,
ze préba s nieudata a w dodatku templariusz pada
nieprzytomny i na state traci [6-PU] pkt. WT.
Sugestywne Samozdrowienie- po udanym teie
1/[6-PU] WI templariusz jest w stanie podwawoje
naturalne (wynikajce z ZYW) Samozdrowienie.
Dziata to przez 1 da#PU.

Dwornosé — wspoélna um. kasty rycerskie;.
Powalenie— jw.

Odpornosé — jw., z tymze dotyczy to take klatw,
przekleasstw i kar boskich oraz zajd o takim
charakterze.

Walka W Tioku — wspdlna um. kastyotnierskiej;
dotyczy take jednoczesnegaywania tarczy.

Od 1. POZ:

7

. Atak Ostaniajacy -

templariusz potrafi tak
zaatakowé w danej rundzie by zwkszy OB broni
lub tarczy o pewsp wartas¢ (nie mae by wigksza
niz 30%/PU). TR jest zmniejszane o potowartaci
dodatkowej.

Atak Obezwiladniajacy — zajmugce dwukrotnie
wiecej atakow ni normalniePowalenie(mazna wy¢
takze broni dystansowej typu gidub kusza z bettami
ogluszagcymi) ktére powoduje automatyczne
oszotomienie przeciwnika (traktujeesgo jakby byt
w Ztych Warunkach Jsli nie powiedzie mu si test
Odp. nr 4 (minus 15 pkt/PU tej umigjosci)
natychmiast traci przytom§é Calkowity koszt
op&nienia ataku w segmentach @ podziek
przez PU, przy czym wgk umiegtnos¢ ta zajmuje
czterokrotnie wgcej atakéw ni zwykle — po prostu
szybciej st ja ukoaczy.

9.

10.

11.

12.

Teologia — templariusz otrzymuje 10%/PU aeEj
PD za tzw. ,poznanie” — przy wszelkich okazjach,
gdy rozwija sw wiedz o wlasnym kulcie, wierze,
wspdlnocie wyznaniowej itp. (et jesli MG nie
przewidziat takich okoliczniwi dla przeaitnych
bohaterow to jednak templariuszowi powinien
przyzn& jakiekolwiek PD). Déwiadczenie jakie
gromadzi dziki tej umiegtnosci pozwala mu take
zwiekszy¢ swag WI o 5 pkt/PU wzgldem
przedstawicieli kasty kleryckiej (np. naadzie
inkwizycji czy podczas préby wiary).

Bitewne Natchnienie Wiary— za kadym razem gdy
zajdh uzasadnione okoliczgoi (np. zagraenie
wspotwyznawcow, atak na siedzilzakonu,smierc
przetaonego itp.) templariusz potrafi wigaw szat,
trwajacy & do momentu w ktdorym ustanie
okolicznaé¢ go wywotupca (przy czym MG mie
celowo skréai czas trwania przed spetnieniem tego
warunku w zalgnosci od wysokdci PU
templariusza). Szal ten objawiae spolaczonymi
efektamiGniewu RycerskiegioPasji Bitewnej

Zwigzek  Taktyczny - templariusz  potrafi
poinstruowé swych towarzyszy broni (nie wiej niz

3 osoby/PU) by ustawili si w walce na tyle
ergonomicznie,ze nie lgda sobie przeszkadzali.
Dzigki temu mog oni wykorzystywé efekty Walki
W Tioku minimalnego poziomu (i juz ja map,
MG maze zwikszy jej PU — nie wécej niz o jeden
poziom za kady poziom tej umigjtnosci i Walki W
Tioku templariusza) tak dtugo, jak templariusz jest w
stanie utrzymanad nimi kontra¢ (w kazdej rundzie
walki wymagany jest test CH).

Przeciwdziatanie— jezeli templariusz z minimum o
runde wczeniejszym wyprzedzeniem byt w stanie
przewidzi€ jaki§ agresywne dziatanie wrogiej istoty
(lub inne zagreenie bezosobowe typu putapka lub
spadajcy gtaz) wzgtdem jego sojusznika 4z
innej postronnej osoby) nme podjé prok; przegcia
fizycznej krzywdy na siebie zajmug jego miejsce
(np. celowo d& si¢ trafi¢ pociskiem, ciosem broni
lub czarem). Powiedzie muesio jesli wykona udany
test 1/[10-PU] akt. SZ + 1/10 akt. ZR. Poniewa
poswiecajacy sk templariusz jest w stanie lepiegsi
przygotowa od niedosztej ofiary — krzywda ktora
odniesie khdzie o 5%/PU mniejsza (doktadny efekt
ustala MG). Poza tym - jeli dysponuje
odpowiednio wysokim PU —ddzie w wstanie swoim
czynem zapobiec dalszemu wystawieniu chronionej
osoby na niebezpieckgtwo (np. skutecznie
odpychajc ja z zagraonego terenu). MG decyduje o
tym czy w konkretnej sytuacji templariusz ma
mozliwo$¢ uzycia tej zdolnéci (maze by np. zbyt
daleko by przy¢ na pieé ciosy mieczy, ale me
skupt na siebie uwag tucznikow). Umiegtnosé
zajmuje zwykle cat runck.

Od 5. POZ:

13. Brawurowe Natarcie— templariusz mge obniy¢ o

dowolre wartas¢ OB broni i/lub tarczy, analogicznie
zwigkszapc TR. Umiegtnos¢ dziata przez 1

rundk/PU, przy czym OB jest zmniejszona tylko
przez potow tego czasu.



14. Formacja Wojenna— templariusz jest w stanie tak
poinstruowé podlegly mu oddziat (nie wtej niz 5
0sOb/POZ)xPU by ustawit siw szyk bojowy —
obronny, zaczepny lub szturmowy. Bl temu
otrzymup oni premg¢ +5 pkt/PU do OB, TR lub Sz
(z zalenosci od rodzaju formacji). W kalej rundzie
walki templariusz testuje 1/[10-PU] MD + 1/[10-PU]
CH czy udato mu siutrzyma formacg w porzdku.

15. Teologiczne Ksztalcenie— templariusz powinien
posiadé umiegtnos¢ zawodowy Grabarstwa Moze
ja rozwija¢ bez ogranicz@ Zamiast tego ma@
wybrat Religioznawstwp ale takie wyksztalcenie
dostpne jest zwykle tylko dostojniejszym cztonkom
zakonu (co najmniej Ofecjatom).

16. Odprawianie Magicznych Rytuatow— wspolna um.
kasty kleryckie;. Wzgidem dostpnych
templariuszowi Keggow Czarow 5 POZ traktuje esi
jak 0 POZ.

Od 10 POZ:

17. Operowanie Potencjalem Magicznym- wspélna
um. kast magicznych.

18. Zapazyczenie Umiegtnosci — templariusz miee
wyuczyt sie jednej z érednich (od 1 d 4 POZ)
umiejetnosci profesjonalnych rycerza (w
uzasadnionych  okoliczdoiach take innego
przedstawiciela kasty rycerskiej), wojownika (ew.
gwardzisty), kaptana, klerka, awanturnika Iub

nekroskopa — o0 ile jest to zgodne z etosem

macierzystego zakonu. Zamiast tegozmdo by
jedna ze wspolnych umigposci kasty zotnierskiej.
Raz wyuczonej umiefnosci nie mana zmient —
jesli zas templariusz w ogdle zrezygnuje z nauki to
otrzyma 1k5 dodatkowych PU.

19. Odpowiedzialng¢ - analogicznie do
Przeciwdzialania tylko ze odnosi s do wszelkiego
rodzaju zagrgen  psychologiczno-spotecznych

(zastraszenie, lincz, sprowokowanie do pojedynku).

Templariusz testujeatumiegtnos¢ na 1/[10-PU] akt.
SZ + 1/10 WI — bo tu musisiwykaza& polaczeniem

Siedziby: Ze

tyranii — pod jakkolwiek postaci w jakiejkolwiek
dziedzinie istnienia. Zakon ten jest zwolennikiem
utopijnego tadu spotecznego, nierealnego ecar
porzadku pastwowego, bhdacego uosobieniem
najwyzszych idei dobra i prawoi. Z tych powodow
wiele o0s6b uwza ich za niezrGwnowanych
fundamentalistéw. Oskaa st ich wzniecanie
zamieszek, inspirowanie przewrotow i wiele innych
bezecéstw — ktore jakoby miatyby doprowadzdo
ostatecznego zwygitwa Utopii — Krainy Wiecznie
Szczsliwej. Pomimo niechkci jaka cieszy st ten
zakon — mato kto ma odwagotwarcie wysgpowat
przeciwko jego pospowaniu. Zawsze bowiem
dziatap w zorganizowanych gromadach,
niejednokrotnie zgbiaja tajemnice pagznych mocy
biatej magii, poza tym potrafiprzekonywa do swych
idei szerokie masy pospélstwa — zawsze dakgo
bajek o wyzwoleniu od ucisku, kou niedoli itp., itd.
Gwiezdni Templariuszeaswiecie przekonani o swym
wyjatkowym, mesjanistycznym  postannictwie —
potrafia dazy¢ do swych celéw nawet ¢k
okolicznaci czyni je nierealnymi lub
beznadziejnymi.

wzgkdu na wymienione wigj
okolicznagici trudno jest spotka samotne placowki
tego zakonu. Znajdajsie one zwykle na terenie krain i
panstw aprobujcych metody dzialania Gwiezdnego
Zakonu. Najwgksze siedziby s budowane tylko i
wytacznie na ziemiach kstw czy miast-pastw
bedacych bezpérednh wtasndcia zakonu. Tylko tam
czuja sSie w peilni bezpieczni i mag bez obaw
wprowadzé w zycie swoje zalgenia. Poniewa
zakon zdotat wywalczy sobie miejsce w wielu
krainach — jest niemal pewnee na kadym z
Dzieskciu Archipelagéw istnieje jaka gtowna
komandoria-matecznik. W4aie takim na wpot
niezalenym (ch& uznajcym zwierzchné¢ Imperium
Katanéw) miastem-pstwem jest Tagara Biala, w
ktorej rady sprawuje wignie Zakon i jego Bracia
Stowarzyszeni...

sprytu, samozaparcia i refleksu. KULTY SCI SREBRZYSTEGO BRZASKU

Przynaleznosé: wyznawcy
Opisy Zakonéw Templarii: Praworadnie Obogtnego Kegu
Boskaci.
GWIEZDNY ZAKON M ADROSCI Symbolika: Symbolem jest

Przynaleznosé: wyznawcy Praworginie Dobrego wschodzce staice — przedstawia
Kregu Boskdci. sig je zazwyczaj w postaci
Symbolika: Symbolem wgaywanym przez Zakon jest symbolicznego poétkola
pentagram (tzw. ,bialy”, nieodwrocony) wpisany w widnokregu, wewntrz ktérego
pentagon opisany na ztotym kole. ukazana jest g&¢ wytaniapcej sk zza
Calos¢ wpisana jest w jeszcze horyzontu tarczy stonecznej, z $eziema wielkimi
jedno, wiksze koto. Jest to promieniami s$wiatta. Widnokag zwykle bywa
symboliczne przedstawienie bialej czerwony — stace i promienie biale lubzotte.
magii i zwiazanej z i pozytywnej Zawotaniem templariuszy Srebrzystego Brzasku jest:
energii. Wyraa madro$¢, dobro i .My, Ktérzy Niesiemy Qwiecenie!ll” lub te
réwnasciowa sprawiedliwgcé. spotykane czasem ,My Je&tey Swiattem Swiata”.
Zawotaniem Gwiezdnego Zakonu Opis: Kultysci Brzasku g — j&sli nie najliczniejszym — to
(wypisanym  drobnymi runami na z pewndcia najbardziej popularnym — szczego6lnie
kazdej linii symbolu) jest: ,Z gwiazd przybyny, do wsrod wyzszych isrednich warstw spotecéstwa. S
gwiazd odchodzimy — by z gwiazd powréti bowiem wielkimi zwolennikami technokracji —adw
Opis:  Templariusze  Gwiezdnej #rosci s oswieconych  fachowcéw. Ich  mottem jest
niestrudzonymi ardownikami sprawiedliwéci >>Skutecznét. Dyscyplina. Stabilizacja<<. Uwaja,
spotecznej, nieprzejednanymi wrogami wyzysku i ze doskonate zbilansowanie spotecznezmaoosignadé




tylko i wytacznie krzewac pcsrdd rozumnych ras
zdobycze cywilizacji. Uwzaja za wrogdw wszystkich,
ktorzy cywilizacg odrzucag — dlatego & gotowi
.cywilizowa¢” na sik kazdych dzikuséw, nawet
ognhiem i mieczcem — §i taka zajdzie potrzeba.
Uwazaja prawo za najwisz idee i glosz
bezwzgtdne jemu podpoundkowanie. 9
niestrudzonymi tropicielami korupcji i bezprawia.
Siedziby: Ze wzgkdu na swéj etos Templaria
Srebrzystego Brzasku jest mile widziana w prawie
kazdym cywilizowanym pastwie, krolestwie czy
miescie. Ich gtdwne komandorie moa wic znaled
w kazdej stolicy krain na Archipelagu Centralnym,
Zachodnim i Péinocno-Zachodnim. Sienniejszych
placéwek mana spotké& praktycznie wszdzie tam
gdzie ciagma sSie uczszczane szlaki — ludzie prawi
zawsze mog znalez¢ tam schronienie i odpoczynek.
Jezeli chodzi o siedem pozostatych archipelagéw, to
Zakon uwaa te tereny za dzikie — a &g dopiero co
wymagajce ich ,dziatalnéci misyjnej”. Jali wiec
mozna spotka tak jaki& pojedyncze zgrupowania
Kultystéw Brzasku, togone wciz nieliczne.

PANDONICI PANCERNEJ PI ESCI

Przynaleznosé: wyznawcy
Praworadnie  Ztego  Kegu
Boskaci.

Symbolika: Symbol zakonu jest
prosty i stanowi go wekiera
skrzyzowana z miotem bojowym
— oba paiczone temblakami. Ma
to przedstawi@a potge, sSike i
nieugkty porzadek. Zawotanie
Pandonitow brzmi: ,Za KrewSmier¢ i Honor” oraz
rzadziej uywane: ,Chcesz Pokoju? Gotujesido
wojny!!!”,

Opis: Templariusze Pancernej ¢gi s zakonem
sprzyjapcym wszelkim formom tyranii — za doskonaty
uznapc zcentralizowany posdek wladzy, a jedynym
sprawnym systemem absolgtmonarcht. Uwazaja,
ze wszelkie problemy natg rozwiazywa® sita. Tych,
ktérzy sprzeciwiaj sie ich metodom, uwaja za

Y

i -

stabych glupcéw, nie wartych uwagi i pomocy.
Wspieraj silnych wladcéw, mocne armie i
zdecydowanych, zdeterminowanych bohateréw.

Twierdz, ze tylko ludzie wybijajcy sk ponad
przecttnos¢ ugodowego spotecdstwa maj prawo
zmieni& zasady urgdzenia $wiata, narzucatc swa
wolg innym. Z powodu swego swiatopoghdu
Pandonici dorobili si przezwiska Niogcych Burz,
Zwiastunow Ztych Nowin.

Siedziby: Mozna ich spotké& prawie na kadej wojnie,
swe siedziby ustanawigjwszdzie tam gdzie dziej
sie jakies dziejowe zawieruchy — zana state osiedlgj
sie, gdy uzna, ze swym autorytetem i mieczami
mog: wesprzé silng wladz elit (a konkretnie
pojedynczych oséb) ponad ttumami. Znana jest ich
twierdza na Orkusie Wielkim w Tagarze Czarnej oraz
na Zachodnim Archipelagu, w Squamish (Albion
Zachodni). Podejrzewa esiPandonitow o sprzyjanie
Ciemnym EIlfom, jednakadnej statej siedziby zakonu
na ich ziemiach dotychczas nie zaobserwowano.

HOSPITALERZY SWIATLA

Przynaleznosé: wyznawcy Neutralnie Dobrego &gu
Boskaci.

Symbolika: Symbolem
Hospitaleréw jest ptaate serce z
umieszczonym we zlotym
kielichem, pelnym magicznej
Wody Zycia (ma to wyraaé
wiecznie odradzage st zycie).
Zawotanie templariuszySwiatta
brzmi: ,Pochwa¢ zycia gtosé
bede — bo nic co z niego — obce mi n
jest, haby bowiem przynogi nie mae”. W
niektorych regionach znani $ez z innego zawotania:
,POk&j nasz wam zanosimy — jego wam dajemy”

Opis: Templariusze ci zwaniagsczasem Szpitalnikami
lub Rycerzami-Rozjemcami - ze wegdl na
zamitowanie do pokoju. Za sw misje uwazaja
pomagé w cierpieniu i chorobie rozumnym, tak by
kazdy mial prawo ciesay sig zyciem. To oczywicie
trudne i idealistyczne zatenie — jakby oderwane od
rzeczywistdci, w tym niebezpiecznym i niespokojnym
swiecie, petnym wojen i cierpienia. Jednak wdze
gdzie st pojawiah, wnosz odrobire spokoju i pgkna
— jakby na ostog cierpien rozumnym. Za ich Braci
Stowarzyszonych shqg cate zasfpy mnichéw i
paladynéw — gotowi skhy¢ pomog i rady wszystkim
tym, ktorym trudno dwigac brzemg zycia.
Hospitalerzy wierg bowiem, ze ten kto ché jedno
zycie uratuje, mge zbawg caty swiat...

Siedziby: Niewiele jest statych siedzib zakonu, ¢gdy
jego templariusze podidja wszdzie tam, gdzie
nalezy zapobiegéa rozlewowi krwi — z tego powodu s
mile widziani we wszystkich krainach mikgych
pokdj. Styra ze swoich ogromnych obozéw
wedrownych, ktore przemieszcaapic z miejsca na
miejsca — w zalenosci od potrzeb. Jedna z giiszych
komandorii miéci sig w Tagarze Bialej, kilka
mniejszych wybudowano na Elmanalu, Kaldonei (ha
Zachodnim Archipelagu) i Andalayi (na Almochadii).

EKWILIBRY S$CI

Przynaleznosé:
Kregu Boskdci.

Symbolika: Za symbol Ekwilibrgci uzywaja dwoch,
réznobarwnych trojktow, pokczonych razem ze sagb
w ksztalt heksagramu. Z kdego wierzchotka figury
zwisa kropla — symbolizgjone 6 Naczelnych Esencji
pozostajcych w doskonatej réwnowadze. W
heksagram wpisane jest koto podzielone na trzy edwn
czesci tréjramienn, swastyly. Catai¢ stylizowana jest
na Krysztat Czasu, z tynre zamiast Krysztasferas
trzy mniejsze heksagramy — wszystko ma to

wyznawcy Neutralnie Obelinego

symbolizowd najwyzsza doskonaté¢ natury jak jest
Esencgj

pofaczenie  Esencji  Neutraldoi z
Obojetnosci. Zawotaniem
templariuszy jest: ,| wszystko ¢
jest, jw raz bylo, i nic nowego
pod staicem nie ma’ oraz:
Wszystko zginie w ogniu i
odrodzi s¢ wen na nowo!”.
Opis: Templariusze Ekwilibrystyki
wierza w cyklicznags¢ wszystkiego
co widzialne i niewidzialne. Znanias




gtéwnie z niewielkiego zaangawania w sprawy
cywilizacji — pawigcajac sk badaniom natury
Bezmiarow Wieléwiata. Maj wewrgtrzne przeczucie
— lub przestankuwj to na podstawie prowadzonych
bada&a — o najwyszej doskonakei pohczenia
Neutralngci z Obogtnoscia (a wiec dogmatu o
aktywnej nieingerenciji). W jakisposob podejrzewgj

ze robwnowaga wszystkich potencjatéw Esencjizeno
odbi sie na rzeczywistéci w sposéb niekorzystny — a
to co mae da doprowadz, to przede wszystkim
odwieczna walka Dobra ze Ziem i Pgdku z
Chasoem. Przeciwstawsaiemu wywaony stoickaé,
dazac do tego by Neutralié lub Obogtnos¢ zyskata
znacacy prymat nad pozostalymi Esencjami. Z tego
powodu 9§ postrzegani przez postronnych za
dziwakéw i ignorantow. Wbrew temu ggju w ich
postpowaniu jest ukryta logika — przejawiap sg

dyskredytowaniem i ostabianiem innych
Swiatopoghddw na rzecz tego co sami Ekwilibcy
nazywaj Wywazona ROwnowag.

Siedziby: Zwiazanych z kultami natury templariuszy
mozna spotkd wszdzie tam, gdzie te religieas
najsilniejsze — przy czym ich siedzibmaze by
zar6wno samotna warownia ¥odku dziczy jak i
rytualna jaskinia na klifowym urwisku brzegu morza.
Doprawdy — gdy przemierzagsbezdraga nigdy nie
mozna by pewnym, kiedy i gdzie trafi sina siedzib
Ekwilibrystéw. Swoisty renesans pezsvaja kulty
natury wréd spotecznéci rozumnych jaszczuréw —
ktére zasiedlity mnéstwo opuszczonych przed
wiekami osad przodkéw na Wielkim Walu i
wiekszasci Orkusow.

CYRYNICI DNIA OSTATNIEGO

Przynaleznosé: wyznawcy Neutralnie Zlego Kgu
Boskdci.

Symbolika: Symbolem jest bezuchwa czaka (rhego
koloru, ch@ zwykle biata na czarny tle lub bordowa
na tle zéttym) o dtuganych, prostych gbach. Z pod
nich wystaje promietcie 8 piszczeli. Nad czasgk
widnieje inskrypcja ozdobnymi runami efca
zawotaniem Cyrynitéw): ,Z prochu powstéje w
proch c& obrécimy” (czasem jest to: ,JeStey
panamiswiata!”).

Opis: Zakon ten jest najbardziej
roznorodnym wewaetrznie... i
najbardziej zantagonizowanym
Nawet wrod templariuszy z
zewnytrz nie wystpuje tak
chorobliwa zawd¢, rywalizacja i
wyscig o wplywy jak pdrod
poszczegoblnych odtamo
Cyrynitbw — shiacych zazwyczaj
jednemu z 3 stronnictw, reprezenfyjch smier,
strach i zbrodri (miedzy ktérymi lawiruje zdrada) — w
ktérych koalicg tworza wyznawcy poszczeg6linych
Starszych Bogow, sprzymieraay sk wedle etosu z
pomniejszymi poétbogami i stugami zta. Bywze ta
walka o wplywy przenosi sina zewatrz — poniewa
cztonkowie zakonu i podleggyych mu wspdinot
religijinych bardzo pragn utrzym& pozorna
rownowag dla dobra cakai. Ofiarami tych zamierze
padaj gtéwnie... przedstawiciele innych Ztych

Kregow, a w znacznie mniejszym stopniu DobrazCo
— zto nie zawsze destrukcji dobrazstu

Siedziby:  Cyrynici s zwiazani gléwnie z
przedstawicielami kasty ztodziejskiej —ewito w jej
organizacjach naky wypatryw& siedzib zakonu. Na
pewno istnieje jedna gtéwna komandoria — w Tagarze
Czarnej oraz kilkka mniejszych — w Tagarze Szarej,
kazdym Pirackim Krélestwie oraz na ziemiach
podleglym Ciemnym Elfom. Poiioniektorzy lokalni
wladcy olbrzyméw i gigantbw (szczegdélnie na
Archipelagach Zachodnich i Ragym) sprzyjai
Cyrynitom, udzielajc im schronienia i ziem, choglz
nawet stuchy o ekskluzywnej siedzibie zakonu na
Orkus-Tanie, wyspie dolacej lenrm, posiadidcia
kazdej Kataiskiej rodziny panujcej. Cyrynitow nie
interesuje ekspansja poza granice Pierwszej Sfery
Materialnej — jednak niektérzy twieralzze utrzymug
oni state placowki w jej obszarze... jednak gélpeza
Orchig!

KONWENT WOLNEGO DUCHA

Przynaleznosé: wyznawcy
Chaotycznie Dobrego IKgu
Boskaci.

Symbolika: Templariusze wolnego
ducha uywaja za symbol tzw.
czarnego pentagramu  (czyl
pentagramu  odwrOoconego d
g6ry nogami) wpisanego w Kkoto:
Pola na zewstrz pentagramu maj
symbole odpowiadage naczelnym bogom tego ¢
— Ziota Kule (Fortuna), Adamandytowego Byka (Kas-
Handil), Kielich Wina (Pian-Apis) i Uskrzydlony
Rydwan (¢piona bogini). Najwysze pole jest
pozostawione puste — co ma symbolizéw#époznan
natue Chaosu. Zawotanie Konwentu brzmi: ,Rgd]
za mmy ku ogniu, w mrok imier¢” (czasem aywana
jest forma ,Czy poskysz za ma w ogiei? Czy
podizysz za ma w ciemnad¢? Czy podzysz za ma
w smierc?”).

Opis: Templariusze ci wietz w pokge zmian —
zdecydowanie odrzucgj statyczne formy istnienia,
szanuj jednakzycie istot inteligentnych i stargjsic
ograniczé negatywny wptywy destrukcyjnego chaosu
i zla. Z tego wzgldu aktywnie, zbrojnie
przeciwstawiaj sig pochodom stug Otchtani i Piekta
(ktérego nienawidz szczegolnie). Z Konwentem
Zwiazana jest organizacja Poszukiwaczy Zaginionej
Bogini, sktadajca s¢ z niektorych templariuszy i ich
Braci Stowarzyszonych, badaczy statoosci,
medrcow i astrologéw. Poszukupni Uspionej Bogini
— opiekunki  podrénikéw, obieyswiatow |
poszukiwaczy przygébd - pchiteéj w odnety
zapomnienia przez zawistny kler konserwatywnych
wyznai. Utozone, drobnomieszcasakie srodowiska to
whasnie tych templariuszy obwinigj za ,wybuch”
goraczki poszukiwaczy przygéd - jaka zostala
rozpetana po zagirciu bogini. Jaka jest prawda — to
kazdy powinien okréli¢ we wlasnym zakresie. Faktem
jest, ze Konwent wierzy w wypelnienie giproroctw,
moéwiacych o Gwiezdnym Exodusie — do ktorego
zostam dopuszczeni rozumni po powrocie bogini.
Kiedy gwiazdy leda we wiaciwym poradku...




Siedziby: Najstynniejszymi siedzibami i gtéwnymi
osrodkami templariuszy Konwentu jest: Nowy
Allarion — twierdza wypadowa na granicy Otchtani
oraz Drugie Sanktuarium — pograniczne miasto
templariuszy w samym Piekle, staoht bowiem
kieruja oni swymi ruchami przeciw sitom reakcji i zlta.
Utrzymuja tez wiele placéwek w mnogich Sferach
Egzystencji Chaosu. Na Orchii posiagajkilka
wigkszych komandorii — wiadomo o co najmniegj
jednej na kadym z 10 Archipelagéw, a snujeegsi
domysty take o siedzibach na tajemniczycfudch za
Oceanem Burz. Oczywgie napotkani Konwenggi
zaprzecz tym spekulagj — to co wiadomo na pewno,
to fakt ze w Olgrionie na Orkusie Wielkim znajduje
si¢ twierdza, daca jednoczéie bram do Nowego
Allarionu. Co do miasta-bramy do Piekla, to jego
lokalizacja jestscisle strzeomg tajemni@ zakonu —
moéwi sk tylko, ze jest gdzié na potudniowych
rubiezach Archipelagu Pegzego...

ZGROMADZENIE CZERWONEJ APOKALIPSY

Przynaleznosé: wyznawcy Chaotycznie Obgnego
Kregu Boskdci.

Symbolika: Symbolem jest heksagonalne pole z
umieszczoa centralnie w nim rozieysta gwiazdy
szecioramiena. Heksagon i gwiazdaaspodzielone
przekatnymi faczacymi wierzchotki. Calé¢ jest
zwykle w dwukolorowym Kkontrie (najczsciej
spotyka s¢ czenh i czerwieh). W kazdej z 6 czsci
heksagonu jasnemu polu odpowiada ciemnasécz
gwizdy i na odwrét — jasnej gwidzie dla kontrastu
ciemne pole. Zawotaniem Zgromadzenia jest: ,A
konca swiata doczekamy tylko MY!II”. Istnieje te
druga sentencjia — znana tylko najbardziej
wtajemniczonym: ,My jestany miedzy swieca a
gwiazdy — stoimy medzy
mrokiem aswiattoscia”.

Opis: Jeden z mniejszyc
liczebndcia zakondw, powdzany
z kultem niszcacych mocy
natury. Maj swé] wilasny
fatalistyczny $wiatopoghd  —
czasem zwani as z jego powodu
Dzie¢mi Apokalipsy. Gtosz nadejcie jakiegd blizej
nie sprecyzowanego kataklizmu dziejowego. By
przez to za sap masy nawiedzonych prorokéw,
astrologéw i filozofow — gsto zasilajcych Bra
Stowarzyszof Widuje s¢ najrzadziej z tego powodu,
ze... prowadz szeroko zakrojon ,dzialalngs¢
misyjna” poza Orchi i granicami Pierwszej Sfery
Materialnej — majc na swych ustugach wielu
wybitnych demonologéw, zagpiaja tajniki podréy
miedzysferalnych, by w perwykry¢ zrodto majcego
nadcagm¢ — w/g ich stbw - nadnaturalnego
kataklizmu.

Siedziby: Ich siedziby g niewielkie, zwykle rozsiane z
daleka od miast i wueszczanych traktéw.
Przypominai zwykle opuszczone samotnie —ina je
spotka& prawie na kadym Archipelagu — i jak to ju
zostalo wczéniej powiedziane — w wielu miejscach
poza Orchi. Tak wic gdyby koms przyszio kroczy
migdzy $wiatami niech bdzie pewienze prdzej czy
pézniej natknie si tych starych znajomych. Doskonat
tacznd¢ miedzy  porozrzucanymi  placOwkami

zapewnia Dzieciom Apokalipsy
migdzywymiarowych, magicznych portali.

system

SWIADKOWIE ARMAGEDONU
Przynaleznosé: wyznawcy Chaotycznie Ziego &gu

Boskaci.

Symbolika: Symbolem templariuszy Armagedonu jest

szesnastoramienna, strzelista, roy#ta gwiazda
(zwana supernoay ma ré&ne kolory i tlo, a czasem
takze nieregularne ksztalty — w
zaleznosci od lokalnego
zgromadzenia). W  centru
gwiazdy znajduje si grot
(odwrocony trojlat rownoboczny
z wklestym ,daszkiem”) — jest to
powszechnie przgly znak
negatywnego chaosu. C&oma
symbolizowg cel zakonu —
rozprzestrzenianie zatu, rozktadu i zniszczenia.
Zawotaniem Swiadkoéw jest: ,A Otchta kroczy za
nami!”.

Opis: Jest to chyba ten =zakon, ktéry budzi we

wszystkich najwgksz trwogg i groz, reprezentujc to

ca w chaosie jest najgorszego — w dodatku jako
pofaczone paigi. Niejednokrotnie z templariuszami
Armagedonu krocg Bracia Stowayszeni rekrutujcy

sig spardd rycerzy chaosu i czempiondéw chaosu —
oraz wszelkiego innego zwyrodlnialstwa i weystu.
Gdziekolwiek st pojawiap — ta ciéh pada naswiat,

za w ich zawotania kryje si straszliwa prawda.
Niejednokrotnie bowiem templariusze ci maga
sprzymierzécow istoty rodem z Otchtani — lub bardzo
dbap by inni tak myleli. Ktokolwiek wpadnie w ich
rece — spotka go straszliwy los nieumartego lub
wypaczonego mocami chaosu niewolnika
pozbawionego wiasnej wolswiadkowie Armagedonu
glosz szalone proroctwo o wielkiej bitwie Zakonow
Templarii w dzié konca swiata — wedtug nich
pokonaj w niej sprzymierzonych ze splvyznawcow
dobra, gdy cala reszta zachowa niezaargaanie,
przypiecztowujac tym samym na zawsze losy
odradzajcego st wiecznie Bezmiaru Wiekwiatow.

Siedziby: Zakon ten dzialta — podobnie jak sk@ty,

ktére chroni — w najgbszej tajemnicy. Otwarcie
kroczy¢ odwazaja sie tylko na terenach podlegtych
whladzy Kshzat Otchiani. Jako jedni z niewielu maj
swoje placéwki w samej Otchtani oraz na obexh
wielu Sfer Egzystencji Negatywnych. Mua
podejrzewd, ze posiadaj co najmniej jeda siedzily

na Orkusie — w Czarnej Tagarze. Podobno sporymi
wzglgdami ciesz sig takze pdrod wiosci Ciemnych
Elféw i Ciemnych Krasnoludow.

SWIECKI ZAKON RYCERSKI
Przynaleznosé: wyznawcy religii bezwyznaniowych.
Symbolika: SymbolemSwieckiego Zakonu Rycerskiego

jest przysadzista, czerwona gwiazda (zwykle na
czarnym, bikitnym lub zielonym tle) odwrocona do
gory nogami. Wewstrz niej znajduje  si
Wszechwidzce Oko wpisane w Trojk. Jest to
metafora pafgi wyzwolonego rozumu — ma tak
upamgtniac mistycznego Najwiszego Architekta.
Wedtug legendy byt on petnym tytanem, ktérego
dziatania spowodowaly,ze Bezmiary Wieléwiata



obraly ksztalt i poradek taki jaki

znany jest do dzisiaj. To za jego

sprava odeszli Ojcowie Bogow,

Rasy Kolonizatorow wyruszyly w

Gwiezdne Exodusy, %a Starsi

Bogowie zmuszeni zostali do

stworzenia Ras Inteligentnych.

Templariusze Swieckiego  Zakonu
upamektniaja Architekta niejako w podzce za dar
istnienia.  Zawotaniem Swieckiego Zakonu jest:
~Wolna Mysl jest wieksza od bogdéw!” lub hasto
haftowane na sztandarach: ,Nie ma religiizazej ni
Prawda!”.

Opis: Najbardziej tajemniczy zakon templariuszy,
znienawidzony zar6éwno przez okszasé kleru i
inkwizycji jak i spon liczbe rycerstwa, w tym inne
zakony templariuszy. Jako jeden z nielicznych
zakonéw dopuszcza do czlonkostwa w swych
wiadzach Braci Stowarzyszonych, gtéwnie szlacht
chat zilosliwi sugerup, ze w celu zyskania jak
najwiekszej liczby zwolennikbw — sypi nadaniami
szlacheckimi na prawo i lewo. Nie jest to donka
prawda — bo wgkszai¢ Pierwszych Dam i Kawaleréw,
ktéra nigdy nie byta templariuszami o wykazé w
swych papierach bogatradycg rodows. Faktem jest,
ze czasem nadajegsszlachectwo nie-templariuszom —
jezeli sa szczegolnie zasteni dla zakonu.Swiecki
Zakon Rycerski niejednokrotnie dziata w strukturach
gteboko utajnionych, paslza s¢ wiec go o spiski i
wrogie knowania przeciw parugym. Rzeczywicie
zakonowi bardzo zaky na utrzymaniu catkowite]
niezalgnosci nawet od wiladz krolewskich i
paastwowych — uwaaja, ze tylko w ten sposéb eba
mogli  zapewnt maksymalne  bezpiecastwo
wspotwyznawcom — a raczej osobom, ktére odrzucaj
wiare w bogow, wybierajc absoluta wolnos¢ i sitg
mysli przeciwko ciemnocie i zabobonom.

Siedziby: Nie znane $ wszystkie komandorie tego
zakonu, szczegoOlnie eli Swiecki Zakon posiada
jakies w miastach. Wiadomogze jawne placOwki
zaktadane s z dala od wikszych, zurbanizowanych
siedzib. Najbardziej znanymias3 twierdze: jedna
zalazona kilkadziesit staj na potudnie od Stotecznego
Miasta Osmundu, na Orkusie Malym w pahli
Halandii oraz na Zachodnim Archipelagu w Axitanie —
na ziemiach Imperium Brithunii 3y tez gtéwna
kwatera zakonu — w Xantusie. Wiadomoz te i
przynajmniej jednej siedzibie na wyspach dzgtego
Ideru i na pograniczu Czerwonych Pustkowi Orkusa
Wielkiego w Macierzy.

KASTY MAGICZNE

Mianem kast magicznych oldla sk dwie kasty —
klerycka i czarodziejsk. a4 to dwie osobne kasty —
opisane dokfadnie parej — jedyn rzecz jaka je hczy
jest umiegtnos¢ aktywnego wiadania ediymi formami
magii. Potrafi wigc one nie tylko #ywaé¢ formut
magicznych — powszechnie zwanych czarami lub runami
mocy, ale take prowadai nad nimi badania,
udoskonalajc swy wiedz i zwigkszajc tym samym
skuteczné¢ wtadania sam magh. Kazda z tych kast
robi to swoj wkasny sposdb — kiedy klerycy wykonzys

do tego task i objawienia opiekficzych bytéw (zwykle:
bogbéw), czarodzieje #aczyni to w oparciu 0 wlasn
osolg, jej przymioty, wiedze i agle rozwijara potkge
(co w systematyce czyni ich podobnymi zwykiym
naukowcom). To,ze aktywnie potrafi postugiwa si¢
magh zawdzeczap zestawowi pewnych wspélnych
umiejetnosci magicznych, ktore — wkszd¢ z nich
potrafi rozwija zgodnie z logik swojej profes;ji.

Przede wszystkim jednak warto zwréciwag: na tzw.
podstawowe umigfnosci rzucania czaréw oraz
umiejgtnosci  adaptowania  czaréw.  Umignosci
podstawowe (opisane osobno przyzdej kacie)
umazliwiaja ich posiadaczom w sposéb aktywny
zdobyw& i doskonak moc rzucania czardw.
Umiejetnosci adaptacyjne sha za, do tego, by czary
znane ja w formie podstawowej rzuéaw nieco
odmiennych spos6b — np. pozbyw@jsk pewnych
ograniczé naktadanych przez umignosci podstawowe.
Zwykle wigze sk to z szybszym lub mniegj
ograniczajcym rzucaniem czarOw. By jednak méc w
ogole rzuat czar przy pomocy umigjnosci adaptacyjnej
— naley najpierw, jak sama nazwa wskazuje, dokona
jego adaptacji. Adaptacja czaru z jego formy pigstst
niczym innym jak tylko jego uprzednim dostosowaniem
(np. przez odpowiedainauke czy badania) do sposobu
rzucania przy pomocy odmiennych umtepsci
czarowania. Przedstawiciele kast magicznychzeby
podja¢ sie adaptacji musg wpierw posiadé min. 1 PU
whasciwej ich kacie umiegtnosci podstawowej. Inne
profesje z kast niemagicznych nie majtakiego
ograniczenia — w ich przypadku jest to bowiemazane
z zupetn niemaliwoscia nauczenia 8i
skomplikowanego procesu rzucania czar6w w sposob
podstawowy. Zamiast tego od razu dokanapaptaciji
czaru na dogpny dla ich profesji sposéb czarowania.
Oczywiscie zwykle musz im w tym pomdc odpowiedni
nauczyciele — przedstawiciele profesji, ktérej czeha
sig wyuczyt (chat kilka profesji nie-magicznych, ze
wzgledu na swagj specyfile, potrafi sobie radzi bez
nauczycieli). Czlonkowie kast magicznych nie mog
sobie jednak pozwdli na tak ,fuszerke” — dlatego
wymagane jest opanowanie ,sztuki podstaw”.

Adaptacji mana wtedy podda formuke dowolnego,
znanego czaru - wedle regut naigch kadej
umiejtnosci adaptacyjnej (jest to przy kadej z nich
doktadnie opisane). Trwa to zwykle 3 dni nadkaKrag
Czaru — po tym okresie moa juw uzywac tego czaru w
tej jednej, konkretnej umieinosci adaptacyjnej. Dlatego
tez, jesli chce s¢ ponownie ten sam czar zaadoptéwa
tym razem dla innej umiejnosci — proces adaptacyjny
nalezy rozpoca¢ od nowa. Nalgy przy tym jednak
pametat, ze kazda umiegtnos¢ adaptacyjna pozwala
postugiwa sie tylko pewry okreslona, skaiczory liczba
czarObw — wgc naley sie dobrze zastanowi jakie
formuly i dla jakiej umiegtnosci chcemy zaadaptowwa
Proces ten bowiem jest nieodwracalny — niezmao
zrezygnowa z raz wykonanej adaptacji i na jej miejsce
wykona nowej. Nawet jéi bohater utraci pamg,
popadnie w szafsstwo lub umrze i zostanie wskrzeszony
(ew. zamieniony w nieumartego) nigdy nie utraci
zdolndici rzucania poprzednio zaadaptowanych czardw.

Umiejetnosci adaptacyjne jednej profesji pozwalaj
adaptowa w jej forne takze czary innych profesji — o ile



mechanika inscenizacji daje bohaterowi do nich gost
Np. dwuklasowiec kleryk-czarodziej rix adaptowé w

formy autoratywne lub pasyjne zaréwno czary profesj

kleryckiej jak i czarodziejskiej. Dlatego #ew/w
dwuklasowiec nie mge np. posiada dwukrotnie
umiejtnosci czaréw autoratywnych — jednej dla formut

kleryckich i osobnej dla czarodziejskich. Jest to

niedozwolone. Powsze uwagi tycz sie takze pohczen
profesji nie-magicznej z profesinagiczna.

Wspdlne Umiegtnosci Kast Magicznych

1. Czary Autoratywne — jest to adaptacyjna metoda
czarowania. Jej nazwa wywodzi ¢sistad, ze

posiadanie odpowiedniej liczby i poziomu czaréw

zaadaptowanych do tej umggjosci swiadczy o

autorytecie rzucafego. Jest to bowiem dasy
specyficzna umieinos¢. Polega na odpowiednim
wyuczeniu s czaru na pamé, tak dokladnie by
mozna go bylo uy¢ w kazdych okolicznéciach, gdy

zajdzie taka potrzeba.

e Czar zaadaptowany autoratywnie nie wymaga w

ogodle koncentracji do przypomnienigobie jego
formulty — & formuk sie po prostu zna, nie trzeba
wigC 0 niej mylec.

* Dzigki temu rzuct go ma@na juz w rundzie, w ktérej
zadeklarowato sijego wycie. Czar zostanie rzucony
ze swym normalnym op@ieniem — wgc jesli jest
ono odpowiednio ,zwizte” — czary autoratywne
mozna rzucé co rund. Nie mana natomiast

(podobnie jak w przypadku metod podstawowych)

rzuciéc kilku czaréw w jednej rundzie — nawetlje

mialyby odpowiednio mato segmentéow. Udane
rzucenie czaru autoratywnego jest sprawdzane

standardowym testem UM.
e Po rzuceniu czaru autoratywnego zma dokona
oczyszczenia umystu(wasciwego dla kadej z

podstawowych metod czarowania bohatera — patrz

lluminacycjnei Ortodoksyjne Rzucanie CzarjvNie

jest to jednak wymagane do ponownego rzucenia

czaru autoratywnego. Czary autoratywne znso
rzuc& bez tej czynnici — wtedy jednak
przeprowadza sitest 1/[7-PU] UM minus 1 pkt. za

kazde kolejne rzucenie czaru bez oczyszczenia

umystu.

« Zadna gestykulacia w ogdle nie jest wymagana

podczas rzucania tych czar6w — wystarczys$mgo
deklamacja formuly; dgzki temu autoratywnie
maozna czarowé rowniez w bardziej niesprzyjagych
warunkach, niby na to pozwalala metoda
podstawowa danej keie. Mazna wkc rzucg czary
np. jadic powoli na wierzchowcu, aywa¢ broni i
pancerzy — ale wgk nie jest dozwolone aywanie

uzbrojenia zakazanego danej profesji czy jazda

galopem.

e Kazdy PU pozwala zaadaptowd0 formut czaréw z
dwaoch kolejnych Kegoéw (pierwszy PU — | i Il Kag
czarow, kolejny PU — Il i IV Kgg Czardw... itd.).

Autoratywnie nie megna adaptow&d czarow z
Kregow Specjalnych ani czaréw rzadkich (tzw.
specjalnych).

2. Rzucanie Znakow — jest to adaptacyjna metoda
czarowania. Porowymyslit ja w dawnych czasach
pewien czarodziej z ndlg o przedstawicielach kast

nie-magicznych, by upsoi¢ im naulk czaréw
adaptowanych. Sposéb ten petyjsie niektorych
kregach — tak,ze dzg siggaja po niego nawet
czlonkowie kast magicznych. Ta umigjos¢ polega
whasciwie na calkowitej eliminacji wszelkich,
niewygodnych elementéw klasycznych  metod
czarowania, Zacaly proces przeksztatcania strumieni
PM w czar sprowadza do wykonywania
odpowiedniej gestykulacji (g nazwa, czyli czary
rzucane przy pomocy znakoéw gestykulacik)r
Oczywiscie znaki te radza sie wilasm, $cisle
okreslong systematyk — i naley jej surowo
przestrzegd jesli chce st uzyska& zadany efekt
czaru.

Rzucenie znakunastpuje w tej samej rundzie w
ktorej zdeklarowato sijego uwycie. Formuly czaru
nie trzeba sobie przypomi©iavczeniej, poniewa
jest ona przypominana ,na higo” — réwnoczénie

z odpowiednimi momentami gestykulaciji.
Oczywisicie ta dosy skomplikowana operacja
psychomotoryczna wymaga odpowiedniej wprawy.
Dlatego & metod: czarowania sprawdzaestestem
1/[7-PU] UM + 1/[10-PU] akt. ZR.

To czy do rzucenia znaku potrzeba obu lub jednej
reki zaleey od typu czaru (patrz wskazéwki nt.
znakow, poniej). Dlatego te zwyklo sk korzyst& z
osobistego PM — obgjie od tego ilu 4k potrzeba
do wykonania znaku. dié jednak kig ma obie ¢ce
zajete i/lub chce skorzystajednak z zewgtrznego
zrédta PM — jest na to przewidziany odpowiedni gest
W czasie rzucania znaku, ktéry wykonu garaz na
pocztku, pobierajc odpowiedni ilos¢ PM ze
zrodta. Zwiksza on jednak opgéienie czaru o 1 sg.
W czasie rzucania znakéw @ma nost nawet
cigzkie i niedozwolone danej profesji opancerzenie —
jedyne egce musz pozostawé& wolne. Czasami
niektére znaki mzna rzucé przy zwazanych gkach

— o0 ile wkzy pozwalag odpowiednio uktadadtonie
do znaku (decyduje o tym MG).

Nie trzeba oczyszczaumystu po rzuceniu znaku,
poniewea umiejgtnos¢ ta nie wymaga
skomplikowanych procesow intelektualnych,
korzysta raczej z wyuczonych odruchéw. Jest to
natomiast czynni@ bardzo wyczerpudga fizycznie (z
powodu skomplikowanej gestykulacji i
odpowiedniego naptia migsni), kazdy znak zaywa
[10-PU] pkt. WT. Mana rzucé znaki runda po
rundzie (a do fizycznego wycigczenia), ale nie jest
dozwolone rzucanie kilku znakéw w tej samej
rundzie.

Kazdy PU daje maiwos¢ zaadaptowania 10 czaréw
(stworzenia 10 znakéw) — oletpie od ich typu i
trudnaici. Jednak znaki z Kgéw Specjalnych s
dwukrotnie trudniejsze w adaptacji, dlatego tradtuj
sie je jakby ,bylty warte” 2 zwyklych czaréw (np.
jeden PU pozwala w pelni zaadaptéwa czaréw z
Kregow Specjalnych).

. Spontaniczne Rzucanie CzarOw nie jest to typowa

umiejgtnos¢ rzucania czaréw, tylko raczej pochopny
spos6b pobudzania strumieni Potencjatu Magicznego.
Umiejgtnos¢ ta mozna wykorzystd do keadej
formuty czary, ktéra zostala zaadaptowana w
odpowiedniej umigjtnosci (nalezy wiec jakakolwiek
umiejgtnos¢ adaptacyjan posiadd). Polega to na



pospiesznej (a przy tym bardzo ryzykownej) prébie
zawizania Potencjalu Magicznego w czar, z
pominkcie wielu czasochtonnych czyniub.

Czar taki jest rzucany w momencie pgra decyzji
Poniewa w ogdle g pomijane wszystkie czyndoi
Zwigzane z przypominaniem sobie sposobu
formutowania czaru (nie wymaga transu
koncentracyjnego ani oczyszcaeggo) testuje sita
umiejgtnos¢ na 1/[10-PU] UM + 1/[10-PU] akt. SZ
(ta warté¢ jest dodatkowo obwana o 1 pkt. za
kazdy krag czaru). Jgi czar zostat rzucony
pomyélnie — oznacza toze jego opénienie jest
zmniejszane o potoyy J&li pozwala na to SZ
Czujpcego mana w cagu jednej rundy rzuéi
kolejny, dodatkowy czar spontaniczny.

Ze wzgkdu na pominjcie wielu istotnych czynnikow
— wanych dla czarowania adaptacyjnego
(szczegdlnie j@di chodzi o Rytual) MG ma prawo
zadecydowd o0 zwyciu dodatkowego PM
wymaganego do rzucenia czaru spontanicznego —
ilos¢ ta zalee¢ powinna od jego zdroworogkowej
oceny w kadej konkretnej sytuacji (przy czym
przyjmuje s¢, ze im wiecej czaruicy ma PU, tym ta
iloé¢ powinna by¢ mniejsza). Plusem tej metody jest,
to, ze czar rzuca sisita samego umystu — a gd nic
innego — poza zachowaniem przytoréeio (cho
niekoniecznie poczytaldoi) — nie jest wymagando
spontanicznego czarowania.

Uwaga: Czarowanie spontaniczne jest bardzo
niebezpieczneWartac¢ ktoéra pozostaje radzy 100 a
maksymala wartdcia pomyélnego rzucenia czaru
spontanicznego jest bowiem dzielona na pét. Dolne
wartasci  (tj.  blizsze  szansie  powodzenia
umiejetnosci) oznaczaj rzucenie innego czarumnsie
zamierzalo. Oznacza toze jeli test sg nie
powiedzie, ale jego wargé bedzie wignie w tych
granicach — MG powinien zadecydawgaki czar (i
gdzie) zostat rzucony. dé natomiast nieudany test
bedzie mial warté¢ powyzej tego putapu -

automatycznie oznacza to Pechowe Rzucenie Czaru.

W niektérych sytuacjach MG me uzn&, ze
spontaniczne rzucenie czaru natrafito na interfgeen
jednej ze Sfer Chaosu — i przy tym skorzystaz
zasad czarowania Arkanami Chaosu (patrz
umiejetnosci chaoklasty).

. Wykrywanie Magii — jest to trwajca peta rund;
koncentracja, patzona z delikathym badaniem
(ogledziny, dotyk itp.) danego obiektu (przedmiotu,
obszaru, istoty) w celu wyczucia emaqugj z niego
magii. Wymaga udanego testu UM. zék jest
nieudane to procedeibadawca mozna powtorzy —
jednak nie wgcej razy nk ma s¢ PU. Jeel
wszystkie préby zawiag to badacz uznaje obiekt za
pozbawiony magii (dlatego 2eMG nie powinien
pozwalad uczestnikom by znali wyniki testow —
mogto by ich to bowiem odpowiednio zasugeréwa

. Umagicznianie— jest to specjalistyczna umigjosé
nasycania Potencjalem Magicznym ri@eionych
substancji organicznych i nieorganicznych —
niezkgdna przy wgkszaci tworczych dziata
(pisaniu magicznych pergaminéw, umagicznianiu
przedmiotéw i nadawaniu im cech, itd.). 4y PU
pozwala umagicznéobiekt na odpowiedni Stopie

7.

10.

Magii (patrz Tworzenie Przedmiotéw
Magicznych).

Operowanie Potencjatem Magicznym— pozwala
swobodnie przelewaPM z jednegarédia do innego
(np. z wiasnego ciata do amuletu), pod warunkiem,
ze zadne z nich nie ma blokady. Trwa to zwykle 1
runce na 10 PM, przy czym MG mie skrdct ten
czas w zalenosci od wysokdci PU. Powodzeniu
umiejgtnosci wymaga testu UM. Nieudany test
mozna powtarzé tyle razy ile ma si PU, ale kade
kolejne niepowodzenie oznacza rozproszenie 5% z
poczitkowo  przelewanej warfgi. Nieudane
przelanie powoduje catkowite rozproszenie PM. W
krytycznych sytuacjach ta umigpos¢ pozwala na
celowe rozproszenie nadmiernej liczby PM, ktory
bohater sids pobrat, ale nie ma w czym przechawa
(wymaga to testu analogicznego jw.), gkziczemu
negatywne ryzyko z tym zazane jest zmniejszane
(jak bardzo — to za#y od wysokdci PU).

Wykrycie Blokady PM - jest to umigjtnosé
wymagajca petnej koncentracji, pozwala sprawdzi
czy zrédto PM (np. amulet) nie posiada zadoego
zabezpieczenia przed pobieraniem z niego Potencjatu
przez niepowotane osoby (wymagany test UM).
Pozwala z mniejsgz badz wieksza dokladndcia
(zalezy od wysokdéci PU) okréli¢ typ blokady (jej
moc w ekwiwalencie PM oraz osgbktéra go
zalazyta), po udanym teie INT. Trwa to 1k6 rund.
Identyfikacja Runéw - pozwala rozpoznawa
znaczenie symboli runicznych oraz ew. czary, ktére
zostaly w nie wpisane. Wymaga to testu 1/[6-PU]
UM + 1/10 MD i trwa 1 rund na kada rure (nalezy
przy tym znajdowa sic w odlegtd@ci co najmniej 1m

+ 1m/PU od rozpoznawanych znakow).

Scieranie Runéw — jest to umiejtnos¢ usuwania
zapisu runicznego bez uaktywniania zawartej w nim
mocy magicznej. Trwa to 3k10 rund. Wymaga testu
1/2 UM + 1/[10-PU] MD, przy czym nieudany rzut
mozna powtarzéatyle razy ile ma s PU. Ostateczne
niepowodzenie oznacza jednak aktywaogpgii run.
Tworzenie Figur Magicznych— pozwala to rysowa

na trwatym, gtadkim podtai figur o czarodziejskich
wihasciwosciach (np. koto, oko, tréjt, kwadrat,
pentagram, heksagram, itd.). Kreski, ktére tworz
figure skladaj sie z niezwykle cienkich linni,
rysowanych réwnolegle do siebie, ktoérych sdo
zalezy od ilosci bokow figury (1 dla kota, 2 dla oka, 5
dla pentagramu itd.). Narysowanie pojedynczej lini
wymaga udanego testu 1/[7-PU] ZR + 1/[10-PU] MD
+ 1/[10-PU] UM, trwa 1k10 godzin i zywa [10-PU]
PM. Dodatkowo kada figura powinna by wpisana

w okrag wyznaczajcy jej granie. Linie mana
rysow& w sposéb trwaty, utrudniagy uch
zniszczenie — zajmuje to dwukrotnieesgj czasu i
kosztuje dodatkowo 1500 szt.zt za dirfjest to koszt
specjalnych ingrediencji zabezpiecmajch).
Wtenczas szansa ich udanego unieszkodliwienia jest
zmniejszana o 15%/PU.

Zastosowanie  figur magicznych @ by
roznorodne - zalyy to tylko od inwengciji
uczestnikow inscenizacji. NajpopularnieggsZorma
ich wykorzystywania jest wpisywanie czarow (ktére
zwykle aktywujp sie po wkroczeniu do wgirza
figury jakiejs istoty). W takim przypadku ik
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czaréw, jakie mgna wpisaé zalezy od rozmiaréw
zewretrznego okeggu — taki osrednicy 1m pozwala
pomieici¢c wszystkie maliwe czary | kegu, 2m
srednicy — | i Il Kregu, 3msrednicy — I, Il Il Kregu
itd. Czary do figur wpisuje si wykonupc test
analogiczny do wpisywania na Magiczny Pergamin.
Odpowiedni typ, uleenie i wykonanie figury
magicznej pozwala nawet ustalikolejng¢ czy
specjala systematyk aktywacji wpisanych w ni
czarow (takie ,algorytmy” czarowania najewpierw
ustalc z MG — zanim przygpi sig do rysowania
figury). Podczas wykonywania 1 figury magicznej
mozna powtérzy tyle nieudanych rzutéw ile maesi
PU.

11. Rozpoznawanie Figur Magicznych- umiegtnosé ta
pozwala rozpozrarodzaj figury magicznej oraz jej
przeznaczenie, oraz (w zah@sci od wysokdci PU)
daje pewne informacje o autorze (np. z jakiej klasy
lub kasty pochodzit). Badanie najeprzeprowaddi
z odlegiéci min. 2m/PU, trwa ono 1 ruerfbok
figury i wymaga testu 1/4 UM + 1/[10-PU] MD.
Kazda figur¢ mazna badd w przypadku
niepowodzenia nie wcej razy nk ma s¢ PU.
Ostateczne fiasko oznacza, badacz uznaje figeiza
pozbawione mocy bazgroty lub takktéra juz dawno
zostata unieszkodliwiona/wykorzystana.

12. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jezeli udato
sie prawidtowo rozpoznafigure magiczmn, to mazna
podja¢ proke jej unieszkodliwienia. Wymaga to
oddzielnego przerwania kaej z linii figury (trwa
1k3 rundy). Sprawdzaesito testem 1/[7-PU] UM +
1/10 ZR. W cigu unieszkodliwiana jednej figury

mozna powtérzy tyle nieudanych testow ile magsi
PU — przy czym ostateczne niepowodzenie oznacza
aktywacg mocy caftej figury. J&i wszystkie linie
zostan prawidtowo przerwane, figura traci mocslle

ma s¢ do czynienia z figur utrwalory MG maze
zazadat uzycia odpowiednich naezlzi.

PARE WSKAZOWEK DOTYCZ ACYCH ZNAKOW

Ponizej znajduj sie zasady podstawowego
adaptowania czar6w na gesty znakOw magicznych.
Przedstawione tu zostaty nie tylko po to byzme byto
sprawdzé ilu rak potrzebuje nasza posétaakurat do
rzucenia takiego a nie innego czaru-znaksli bewiem
uczestnicy inscenizacji mgjtaka ochot — mog nudne
rzucanie kostkami zamiehi— na bardzo ekscyuge
pokazy rzucania znakow ,nazywo”. MG maoze
wprowadz¢ ta zasad jako opcjonala - dla
urozmaicenia rozgrywki — oczysdgie o ile zgodz sic na
to wszyscy gracze. Wtedy — zamiast rzutu kostkami —
cale gremium &dzie ocenialo tego, kto w danym
momencie rzuca czar przy pomocy znaku. Przede
wszystkim powinni oceii czy poprawnie wykonat
wszelkie gesty i czy czasowo @t je wykona przed
uplywem opénienia czaru. W oparciu o talocere MG
moze podjé¢ decyzg czy znak si powiodt, czy té nie i
jaki wywart efekt (jgli np. gracz wykona znak @rznie,
zgrabnie i wzgidnie szybko — mma uznd, ze doszio
do Nadnaturalnego Rzucenia Czaru).

e Czary z kegdw I-X rzuca s} przy pomocy jednej
reki (dla czaréw kasty kleryckiej dominuga reka
rzucania hkdzie prawa — dla czarodziejskich §za
lewa); Liczba wyprostowanych palcow w tejce
oznacza numer Kgu z ktdérego pochodzi czar.
Wydawatoby si, ze mana tak przedstawitylko
Kregi |-V — dlatego jéli zachodzi potrzeba aycia
czaru z jednego z wvigzych kegow to: najpierw,
kolejno rozprostowuje i wszystkie place dioni
(dochodzimy w ten spos6b na Vd¢) — a nasipnie
odwracamy dté na druga strap szybko zginaj
wszystkie palce. Gdy mito zrobimy — maemy
znowu rozprostowatyle palcéw ile potrzebujemy by
otrzyma koncowy, wymagany kig.

Czary z kegbw specjalnych rzuca esiprzy wyciu
obu rk. Takee czary zaawansowane (tzw. specjalne)
rzuca st przy pomocy dwoéch ak. Liczba
wyprostowanych palcow ugki drugorzdnej (czyli
odpowiadajcej za magi specjala) oznacza numer
kregu — wic jesli zaden nie zostanie wyprostowany,
oznacza to czar specjalny zgu I-X.

 Rece kierujemy zawsze tam, gdzie chcemy czar
rzuc. W przypadku mato doprecyzowanych celéw
kazda profesja wypracowata wlasny system
okreslania takiego kierunku (npece skierowane do
gory; w dét; albo jedna do gory, jedna w dét itp.)
dlatego pozostawiamy szczegoty inwencji
uczestnikow.

A teraz ulaenie nk — ono bowiem odpowiada za to, z
ktorej strefy pochodzi rzucany czar (czyli kior
odpornd¢ musimy uy¢, by sk przed nim obrord):

« W przypadku iluzji, hipnozy, omamoéweka musi
zosta ugieta pod lkitem prostym w tokciu;




» Sugestia, strach, urokivymagaj rzucenia znaku z
idealnie wyprostowanegki;

* W przypadku zakk, klatw czy przekléstw znak musi
by¢ rzucony z ¢ki ugigtej w tokciu tak, by przedrami
byto utozone réwnolegle do ramienia (przylegataijto

e Szok i paralt umystowy wymagaj zgiecia reki w
tokciu pod kitem 45° wzgldem ramienia;

e Przy rzucaniu_czaru energii_magicznej czy efektu
specjalnego naleey zgia¢ reke w tokciu tak by
przedramg z ramieniem tworzyly & rozwarty;

e Podczas czynienia znaku na pardizyczny, choroby
czy trucizny rka wpierw musi b§ zgieta w kat prosty,
a nastpnie naley ja catkowicie wyprostowg

» Dla pytéw, gazow i wyziewOweka musi przei z
pozycji kata rozwartego do pozycjiaka ostrego;

* Na temperatuy, kwas i inne czynniki fizycznenak
czyniony jest z pozycjieki zgictej rownolegle rami
do przedramienia — a naphie przechodzi w pozygj
ugiecia pod lgtem prostym;

 Elektryczng¢ i magnetyzmwymaga uczynienia znaku
reka wyprostowan, ktéra przejdzie w pozyejkata
ostrego;

* Znak na polimorf i petryfikacg ma posta przejcia z
kata prostego do pozycji réwnolegtej ramienia przy
przedramieniu;

A teraz gestykulacja samymi palcami. Odpowiada ona
wszelkim niuansom, szczeg6tom i wariantom formuty
czaru. Jest ona oczygie wykonywana tylko tymi
palcami, ktére zostaly rozprostowane do délaeia
Kregu czaru. Nie podajemy tu doktadnych kombinaciji,
poniewa kazda profesja wypracowala swoje standardy —
zaleza one przede wszystkim od indywidualnego
charakteru adaptacji konkretnej formuly czaru. gote
powodu szczegbtowe opracowanie pozostawione zostato
uczestnikom inscenizacji.

KASTA KLERYCKA

Do kasty kleryckiej nabey: Astrolog, Druid,
Inkwizytor, Kaptan, Mistyk, Mnich, P&étb6ég, Szaman.
Osoby parajce sé tymi profesjami ciesz sic zwykle
sporym uznaniem spotecznym — nawetslijenie
doréwnuje on ich pozycji maikowej. Istnieje jednak
wiele spoleczestw, gdzie to wiénie Kkler stoi na
szczytach drabiny spotecznej. Zawgza to swej
historii — bowiem to przedstawiciele tej kasty jako
pierwsze oderwaly siod spraw typowo ziemskich i
zwrOcity si w strore rzeczy i bytow transcedentalnych.
Klerycy od niepamitnych czaséw poszukiwali faski,
wiedzy i gwiecenia — ktére miata im zestafera istnié
boskich. Umiegtnosci jakie zdobywali dziki zgtebianiu
tajemnic swoich bytéw opiekigzych dawaly im
ogromny postuch podd ,szaraczkéw”. \Eréd ludéw
pierwotnych miewali czasem nieogranicaowladz —
bowiem jako jedyni potrafili przy pomocy Wiary
wytlumaczy wiele niezrozumiatych zjawiska (zwykle
interpretowanych w taki sposob, by samemu agnie
tego jak najwksze korzyci). Mimo iz wieki
zabobonnej ciemnoty mity juz dawno (ché ciemnota i
zabobon weciz maj sig dobrze) — gdzieniegdzie
pobrzmiewa jeszcze to echo ,zlotego wieku”
przejawiajce st gtdwnie tym, ze kler lubi dziezy¢

wladz nad .rzdem dusz” i sprawowa piecz nhad
moralndcia podleglych im mas rozumnych. Oczyeie
w skrajnych przypadkach dochodzi do tego jeszcze
przywiazanie do konserwatyzmu i @h udowodnienia
otoczeniu,ze moralné¢ wiasnej Wiary jest lepsza od
wszystkich innych moralrigi. | by¢ maze jest w tym
ziarno prawdy — szczegOlniesfie chodzi o wyznania
bogéw hedonistycznych — ale nale pamkta¢, ze
nadmierna zapalczywoé kleru niejednokrotnie rozpalata
zarzewia krwawych i brutalnych wojen religijnych.

Przedstawiciele tej kasty dzielsie nie wedle
konkretnych profesji, ale podtug wiary, k#dwyznap.
Kazda taka wiara tworzy wilagn organizacg
ponadprofesyjp — zwar, fachowo Kultem. W skiad
kultu wchodzi zwykle kada z podorganizacji —
odpowiadajcych istniejcym wewntrz wiary profesjom
kleryckim. Z tego powodu — niektére kulty nie pakaa
przedstawicieli pewnych profesji, §je ich etos jest
niezgodny z etosem wiary. Poszczegélnesaz kultu
zwykle nie maj $cisle zhierarchizowanej struktury —
dzieje s¢ tak tylko w przypadku wiar o prawardnym
etosie. W pozostalych przypadkach organizacje
profesyjne zachowsj spor niezalenos¢, ich kontakty
Sa z& bardzo rozlénione — ché wszyscy posiadajsilne
poczucie wspolnoty, ktore tadzy ich na plaszczyie
niekoniecznie tylko duchowej. Do kultow nie koniazz
moa naleze¢ osoby tylko duchowne — czasem spotyka
si¢ tam czlonkéw profesji o silnie ,uduchowionym”
etosie — np. paladynéw, templariuszy, demonologby c
chaoklastow. Takie postacie nazywane gwykle
Bracmi/Siostrami Staebnymi — swaqj dziatalndcia
duchows stuza bowiem calej ekumenie (wspdlnocie
religijnej). Poszczegb6lne kulty prowagdzze sol
wytezong rywalizacg — cha& w przypadku wyzna o
tozsamej podstawie moralnej lub spotecznej (np. w
obrgbie kultbw Dobra czy Prawogdncici) ta
rywalizacja nie powinna mde agresywnego oblicza.
Rzadko s zdarza, zeby np. kaptani Asteriusza
.podbierali” wiernych kultowi Graama albo probowali
nawracé wyznawcow Oriaka, twierdgj ze ich bog jest
glupi i pomylony. Jeszcze inaczej rzecz sha w
przypadku kultéw wzgdem siebie antagonistycznych —
tam w ogoéle rzadko sizdarza by jeden drugiemu
prébowat zabieracztonkéw. Od razu bowiem dochodzi
do konfrontacji — a przeciwnik jest przedstawiaaikqg
warty pogardy, ktérego nawrd@cimazna co najwyej
nabijapc go na pal lub pat na stosie. Wojny religijne
nie @ zjawiskiem czstym na Orchii, ale gdy jujaka
wybuchnie — wtedy staje gizagraeniem dla catego
istniejacego obrazuwiata. Potrati bowiem pochtania
imperia i obald wlkadcéw wedle kaprysu chwili —ast
tez przyjelo sie powiedzenie,ze: ,taska bogéw na
pstrym koniu jedzi!”.

Wspdlne Umiegtnosci Kasty Kleryckiej

1. lluminacyjne Rzucanie Czarow — jest to
podstawowa umiefno$¢ rzucania czaréw dla kasty
kleryckiej — potrzebna jej profesjom tak do
samodzielnego tworzenia nowych czaréw i formut
adaptacyjnych.  Klerycy nie  badaj magii
samodzielnie. Zdolng postugiwania & czarami
zawdzeczap wiec opiekuiczym mocom, w ktore
wierza — i to o nie gtéwnie opierajswe umiegtnosci



do rzucania czaréw. Z tego wezdu nie zachodzi
potrzeba zapisywania formut czaréw w ganych
Ksiegach (tak jak to np. czyqi czarodzieje).
Woystarczy, ze kleryk raz pozna jakiczar — a ju
zawsze hdzie w stanie go ay¢. Czasami klerycy
praktykup zapisywanie czaréw w kgjach (nie
koniecznie magicznych) — dla celéw dydaktycznych.
Moze bowiem zdi¢ potrzebaze sity wyzsze zechq
aby kleryk nauczyt danego czaru kéganego (np.
przedstawiciele kasty niemagicznej, ktéra posiada
jakas umiegtnos¢ adaptowania czaréw). Do tegosza
bedzie mu potrzebna jakgodrczna forma ,pomocy
naukowej”. Jednak dydaktyczne zapisy czaréw
diametralnie  rénia sie od ortodoksyjnego
przypisywania czaréw do Kag Czarodziejskich. £

bowiem subiektywny zapisem stanow
emocjonalnych, odczui przezy¢ kleryka podczas
rzucania konkretnej formuty - wi préba

wykorzystania takiego zapisu — nawet z magicznej
ksiegi — do bezpéredniego rzucenia czaru (tak jak to
czynig czarodzieje) nasiczataby mnéstwa trudsdoi.
Zamiast tego Kkleryk, clhcy rzuct poznany
wczesniej czar, wprowadza @i w trans, majcy
potaczy¢ go z sik opiekuicza — ktéra pomee mu w
doktadnym _przypomnieniu formuly czarSita ta
zsyla na niego pod koniec danej rundy rodzaj
objawione] egzaltacji — dgki, ktorej kleryk jest
gotowy do rzucenia czaru.

W rundzie naspujacej bezpérednio po zestaniu
egzaltacji mana rzuct czar Jgli w tym momencie
tego nie zrobi, uniemidiwia mu to rzucenie tego
czaru péniej, bowiem subtelne modulacje gtosu i
skomplikowane pakzenia wyrazowe odchoglzw
niepameé. By méc rzuat czar kleryk nie musi w
ogoble gestykulowd maze take by czgsciowo
ograniczony (np. noszonym pancerzem lub
uzbrojeniem), nie me by jednak skgpowany w
stopniu  utrudnigjcym  zorientowanie 8i w
przestrzeni (j€i np. znajduje si w sieci, czy zostat
przywalony jakind obiektem). No i oczywicie musi
mie¢ mazliwos$¢ gltosnego wymowienia magicznej
formuty. Koniec kaicoéw robi to niejako w imieniu
swej mocy opiekficzej — od niej posiadt dar
czarowania, nie m®@ sk wiec ,wstydzi” rzucania
czaru. Jeeli kleryk korzysta z zewstrznegozrédta
PM, to nie musi go koniecznie trzythav rece —
wazne , zeby stykat si z nim ,na gotej skorze”.
Pomyélne rzucenie czaru wymaga standardowego
testu UM.

Bez wzgkdu na to, czy czar zostat rzucony,
klerykowi przerwano jego wygtaszanie czy &am z
tego zrezygnowat — nimedzie mogt rzugi nowy
czar — musi ponownie p@zy¢ Sie ze sw Sila
opiekuicza, tym razem by_ocZgi¢ swéj umystz
przezy¢ zwiazanych z dotychczasowym rzucaniem
Trans trwa 1 rungd — tym czasie kleryk me
wykona dziatania, ktére zadeklarowat na peia
rundy przed wprowadzeniemesw trans. Musz to
by¢ jednak czynnéci mato skomplikowane i nie

mozna ich zmienia w trakcie transu. Wtedy bowiem,
gdy on trwa, kleryk nie jest obecny sw
swiadomdcia ,na tym swiecie” wszystko
wykonuje wkc automatycznie. W niektdrych
sytuacjach mze to by niebezpieczne, jednak dabr
strom jest fakt,ze wzaden spos6b nie mia takiego
transu przerw@ Trans mae by przeprowadzony w
dowolnej rundzie po rzuceniu czaru — wedry
czasie ména korzysta takze z innych form magii
nie kedacych czarami — jak pergaminy czy moce
magicznych przedmiotow.

Ta dosy egzotyczna forma rzucania czarbw ma
jednak swoje plusy — bowiems§je cos przeszkodzi
klerykowi w pierwszym czy drugim etapie — istnieje
szansa wynosza 10%/PU,ze dzkki opiece sily
wyzszej lzdzie mana t niedogodné¢ zignorowa i
pomysinie zakdiczy¢ caly proces. Oprécz tego
klerycy adaptujcy znane sobie czary mo®m wiw
wartas¢ skréct czas na to potrzebny.

. Odprawianie Magicznych Rytuatéw — jest to

adaptacyjna metoda czarowania. Polega ona na
zastpieniu wielu typowych elementéw rzucania
czaru przez jego odpowiedniki zwane z
odprawianiem obrdkow kultowych. Adaptagj
czaru przeprowadza csiwedle specyfiki kadej z
poszczegoélnych profesji — ktére dapwe rytuaty
dostosowuj do swojego etosu. Formuta czaru
zaadaptowana w rytuat charakteryzéve& moze np.
odprawieniem modiéw, zieniem bogu ofiary,
stworzeniu odpowiedniego misteriumzygiu jakis
symboli kultu, zapaleniu konsekrowanycdwiec,
wyrysowaniu rytualnych figur. Dokladna poéta
rytuatlu zley przede wszystkim od indywidualnej
inwencji adaptujcego — z tego powodu rytuaty dla
tego samego czaru przedstawicieli jednej profesji
mogs Sig znacznie od siebie #di¢. Doktadne
szczego6ly adaptacjiaswiec pozostawione w gestii
MG i inwencji pozostatych uczestnikbéw inscenizaciji.
Minimalny czas odprawiania rytuatu musi wyno4gi
runde/krag zaadaptowanego czaru.

Najwazniejsze, by odprawi rytuat z odpowiednim
wyprzedzeniem - bowiem efekt czaru
zaadaptowanego na rytuat pojawg siie wczéniej
niz po czasie odpowiadgym podwojonemu
op&nieniu czaru.

Wszystkie ayte w czasie rytuatu misterigwiece,
spirytualia, religijne $piewy) maj za zadanie
wciagna¢ do procedury rzucania czaru pemgrastke
mocy opiekaczej kleryka (ché w niektérych
przypadkach niedalzie to béstwo ale np. Najgisza
Istota Wszectwiata albo jedna z Esencji itp.). Robi
sie tak, poniewa magiczne rytuaty opieraj Sie
bardziej o wiag (lub sik woli) niz wiedz. Dzieki
temu mana take w wydatny sposdb zmniejszy
ilos¢ potrzebnego PM (decyduje o tym MG a@pa
uwadze wysok& PU i inwencg adaptujcego).
Poprawne odprawienie rytualu sprawdza t@stem
1/[7-PU] WI + 1/10 UM. Jdi si¢ nie powiedzie —
cah procedug nalezy wykona od nowa.



W momencie kiedy wixiwie zostaa odprawione
wszystkie misteria i wyda @iprzeznaczony na nie
PM, dochodzi do aktywacji magicznej mocy czaru
(ale jeszcze nie do jego rzucenia). Od tej chwili
strumienie Potencjatlu Magicznego zosteggsciowo
zwigzane w formw magiczm i wyruszaj w
miedzywymiarows wedréwke. Beda krazy¢ miedzy
Sferami dopoki osoba odprawgap rytuat nie
przywota ich stamid do miejsca w ktorym si
znajduje (wskazudp cel czaru). Nagpi to jednak nie
wczeniej niz zostalo to wspomniane w pierwszym
punkcie (patrz wsej). Natomiast zalet tego
rozwigzania jest toze czar mana przywotg w wiele
godzin po odprawieniu rytuatu — jednak niezpi@j
niz 1 dzie&/PU. Po tym czasie strumienie PM gin
bezpowrotnie w Bezmiarach Widleiata.

Mistrz rytuatu przywotuje jego moc i dokladnie w
tym momencie wyspuje efekt zaadaptowanego iwe
czaru. Nie meéna przywota kilku rytuatébw w cagu
jednej rundy ale UWAGA: moa w fazie
odprawiania misteriow petzy¢ ze sokh kilka
rytuatbw w jeden obrd i przywota efekty ich
czaréw jako jedm pokczom calas¢. Istniep jednak
spore ograniczenia — maga to zrobt z nie wicej niz
1+1/PU zaadaptowanymi czarami. Poza tym w takim
przypadku na kaly dodatkowy czar-rytuat zeksza
sic 0 2 pkt szansa Pechowego Rzucenia Czaru
podczas testowania popravinbkazdegoz rytuatow.
Mozna te tak odprawé rytual, by wola
odprawiajcej go osoby nie byla wymaga do
sprowadzenia czaru. Wtedy jednak udgle
zdeklarowé okoliczngci, w ktérych moc czaru
zostanie aktywowana — musiesio odby w czasie
misteriow i MG mae wymagé wtenczas jakiego
dodatkowego PM lub nowych elementéw ceremonii.
Ograniczenia przedzialdw czasowych pozastagz
Zmian.

Istnieje jeszcze jedna, ciekawa ¥dmvosc rytuatow.
Poniewa uzywane w nich strumienie Potencjatu
Magicznego przemierzaj obce przestrzenie -
niejednokrotnie bywa takie oddziatuy tam na inne,
wolne strumienie naturalnego PM, czasami nawet
.Ciagm” je za sol. Mistrz ceremonii mpe dzkki
temu podj¢ prélke zawinzania owych interferencji w
kolejny czar — identyczny jat ten, ktérego efekt
witasnie przywotat (mae jednak tak czynditylko dla
rytuatow sktadajcych st z jednego czaru). Czar taki
zostanie rzucony w naginej rundzie z normalnym
dla siebie op#nieniem, kosztem wydania
analogicznej iléci PM jak podczas pierwotnego
rytuatu. Poprawng@ zawhzania jest sprawdzana
analogicznym testem jak podczas misteriéwsli Je
czar zostanie ,sprowadzony” prawidlowo — to w
rundzie nasfpujacej po wywolaniu jego efektu
mozna  powtérzy  procedus ,zawigzywania
interferencji”. | mana robt to tak dlugo, a mistrz
rytuatu zadecydujeze kaiczy Jfancuch czaréw” lub
do momentu pierwszego nieudanego testu. Nie
mozna ponownie zawrzat strumieni, jéli minat juz
maksymalny czas obowdujacy dla danego rytuatu.
Kazdy PU pozwala dokoraadaptacji 7 dowolnego
rodzaju czarow.

Odpornosé Na Zta Wolg — dzikki nadzwyczajnemu
oddaniu, jakie kady kleryk reprezentuje wzgdem

swej sily opiekidczej, zyskuje on nadzwyczajn
odpornd¢ na  wszelkiego  rodzaju 4wy,
przekleistwa, ré@ne formy zakd¢ itp. Pozwala mu to
zignorowa jedm prékg konfrontacji jego osoby z
jednym z czynnikdéw odpowiadgjych Odp. nr 3 —
tak jakby taka préba w ogéle nie zostata ptalj Ta
szczegOllan umiegtnosé kleryk maze wykorzysta w
jednym miesicu tyle razy ile ma PU. Zeli jest
wihasnie miesic pawiecony sile opiekiiczej kleryka
— to umiegtnos¢ ta mazna wykorzysta analogicza
ilos¢ razy — ale w kadym tygodniu tego miesta!
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4. Krag Mocy — klerycy, ledacy cztonkami jednej

religii, moga, chwytajc sk za ece, utworzy krag, w
ktérym wszyscy mog uzyczy¢ czesCi swej mocy
jednemu z nich (zazwyczaj najdostojniejszemu, o
najwyzszym POZ). Wymagane jest do tego tylko to,
aby mistrz ceremonii i co najmniej potowa
uczestnikbw posiadataa t umiegtnosé. Kazdy z
cztonkéw zuywa [10-PU] PM na zainicjowanie
kregu i rozpoczcie Modlitwy Mocy. Mistrz
ceremonii musi wykoraudany test WI (zwkszonej

o 1 pkt/kady PU kadego uczestnika) aby
pomysinie poprowadzi Krag Mocy. Od tej pory
moze on czerpa PM z osobistego potencjatu i
symboli religijnych wszystkich cztonkow, ktorzy
kontynuup modlitwe. Przerwanie modlitwy przez
ktérega z cztonkdéw uniemgiwia dalsze pobieranie
jego PM — przy czym mistrz ceremonii dokladnie wie
kto i kiedy przerywa modlitex Jakiekolwiek
rozerwanie ,kegu mk” powoduje zakéczenie
ceremonii. Umigjtnos¢ ta ma take zbawienny
wplyw na jej posiadaczy — bowiem w czasie
odprawiania ceremonii ich naturalna regeneracja PM
zostaje zwgkszona dzki pomnazeniu jej przez PU.
Dlatego czasem praktykuje ¢sija, gdy zaden z
klerykéw nie ma ju mozliwosci wzniesienia Intenciji



a potrzeba szybko nowego PM. MG imozezwol¢
takze na inne wykorzystywanie tej umigjosci —
jesli uczestnicy inscenizacji wykazalibyesinwench

nie kolidujpca z logika gry. Powszechniezywa sk
Kregu Mocy np. w czasie szkaleprofesyjnych na
wyzsze POZ — w celu obdarzenia adeptéw formutami
nowych czaréw.

5. Przeklgcie — kleryk, ktéry zaniesie udammodlitwe
do swej sity opiekaczej (udany test WI i ZW) me
natazy¢ przeklaéistwo na wybras istote (ta broni st
odp. nr 3 podzielan przez PU). Nie m@& ono
zagraaé¢ jej zyciu, ale zwykle bardzo je utrudni.
Moze mig postd jakiejs fobii (np. kku wysokdci),
pecha  (obrienie  do  testow  niektorych
wspotczynnikdbw) czy spirzenia niep@adanych
okolicznaici (nagta nienavit lokalnego feudata).
Rodzaj przeklastwa powinien b§ uzgodniony z MG
przed jego rzuceniem — jego moc music¢hy
uzalezniona od wysokéci PU. Przeklastwo mana
tez natazy¢ na jakk obiekt — i wtedyscisle okreli¢ w
jakich okoliczndciach zostanie uwolnione (np.
przejdzie na pierwszosole, ktéra go dotknie); jest to
popularny sposob zabezpieczania wotow
$wiatynnych. Uwaga: kleryk nie powinien naklada
przeklexstw czsciej niz 1 raz/PU w tygodniu ani te
rzuca nimi wedle wtasnego widzimisi na prawo i
lewo. Maze go to narazina upomnienie albo nawet
Karg Boza. Krytyczne niepowodzenie podczas
modlitwy maze spowodowé natazenie khtwy na
samego siebie, a nawet i swoich towarzyszy.

6. Intencja — kleryk wznoszc btagala prosbe do swej
sity opiekwczej (wymagany udany test 1/[6-PU] WI)
moze otrzyma taske w postaci odzyskania catego,
osobistego PM. 3B umiejetnos¢ sie nie powiedzie a
bdég zwr6ei na to uwag(nalezy wykona dodatkowy
test ZW) MG mae zdecydow& o wyciu zasady
analogicznej jak w przypadku nieudanej modlitwy.
Intencg mazna zanié¢ do swego patrona tyle razy w
ciagu jednego tygodnia ile ma PU —zkie kolejne
moze go naragina ryzyko Kary Baej.

ASTROLOG

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
- - - 10+ 20+ 10+ 10+ + 20+
ZW Bgt pocz PU
+ 20 10
Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
10+ 5+ 10+ - - - - - - 5+
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wl
2 - 2 1 3 5 4 3+ + 3
ZW Odp °U/POZ Bgt

2 + 1k6/3 1

Opis: astrologowie s tajemniczymi osobnikami, bez
reszty oddanymi zgbianiu tajemnic gwiazd i
przeznaczenia. Swe umggjosci i wiedze opieraj na
obserwacji ruchéw ciat niebieskich i badaniu
wzajemnego oddziatywania obcych sfer. Starsi
zrozumi€ jak te uwarunkowania wptywajzaréwno
na cah, otaczajca rzeczywisté¢ jak i pojedyncze,
znajdupce st w niej elementy. Jego domejfest czas
i przestrzé, przewidywanie zachodezych w tym

obszarze zdarfe i loséw — w teraniejszaci,
przeszidci a nawet przysziwi. Ze wzgkdu na te
rozlegte, czasochlonne badania astrolog jest zwykle
osoly oderwan od codziennegaycia, mato dbajca o
przyziemne sprawy — jego spojrzeniegsi bowiem
daleko poza to, co dane jestsdiadcza zwyklym
$miertelnikom. Jest to jednoczee najbardziej
kontrowersyjna profesja kasty kleryckiej — i gdyfg
silne  zainteresowanie pierwiastkiem duchowym,
bardziej pasowataby do kasty czarodziejskiej. Tak
jednak nie jest, a to dlategae to co najbardziej
interesuje astrologa to wplyw transcedentalnego
pierwiastka boskai na losy i przeznaczenie.

Gléwma cechy astrologa musi ky MD, ceck
drugorzdma maze on sobie dobtawedle woli z
posréd WI, INT, SZ lub UM.

Kodeks postpowania: astrolog dzy do zdobycia jak

najwickszej wiedzy (a czasem | wadzy) nad
czasoprzestrzeqni— pragnie zgihi¢ tajemnie sensu
istnienia, ktéra — wedtug niego — musictgapisana w
gwiazdach. Dlatego, jak to méwi Zlawe przystowie
.Czesciej bedzie spogidat w niebo ni pod wiasne
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nogi”. Sprawy btahe nie wzbudza jego najmniejszego
zainteresowania, ale e tylko uzna, ze jakie
zdarzenia lub okoliczrssi moga miec jakies znaczenie
w ,Wielkim Planie Wszechrzeczy”, to od razgdzie
gotowy rzuct wszystko, byleby odkey ukryte
przeznaczenie takiego faktu. Swoje zdébio
profetyczne traktuje jak najpghiejszz nauk -—
palapc gomca nienawicia do wszelkich osob, ktore
beda chciaty s¢ posun¢ do jej profanacji. Prawdziwy
astrolog ma wic w pogardzie zaréwno jarmarcznych
wrézbitéw jak i ich glupkowatych klientéw. Stawiania
horoskopu i wréenia losu dokona na zlecenie tylko
wtedy, kiedy uznaze mae to by wazne dla jego
pracy — pomaga¢ odkrn¢ ukryte fragmenty
lamigtéwki. W tym fachu nie cieaz zbytna
popularndcia ,komercjalni” astrologowie — ktérzy
cha na swej profesji oblowi sk bogactwami
zsytanymi przez zadowolonych klientéw. Niestetyytac
osobnicy zdarzaj si¢ dosy czesto — budzac wstet i
odraz u prawdziwych Czcicieli Gwiazd. Mimoz i
zwykle astrologowie nie mieszajsie do spraw



politycznych — jéli juz zostam przez kogé zmuszeni
do wr&enia przysztéci (np. z rozkazu jakiedgo
whladcy) leda sig starali uciekd od klamstwa.
Falszywe przepowiednie mgg bowiem rzuat
niestavwe i hanbe na astrologa. 3k nie beda komus
chcieli pomagad — to pedzej juz zamyca obraz
przekazu ni go oszukaj. Jéli jednak whcza sie
jakies wydarzenia z wtasnej woli — bo uzado za
wazne — wtedy mog bardzo chtnie stwzyé pomog
innym przedstawicielom ras inteligentnych. Mima, i
astrologowie s osobami o ghbokiej sferze
duchowdci, nie zaléy im szerzeniu wiasnej wiary —
takze bardzo krytycznie podchagldlo samych bogéw,
niejednokrotnie giz nimi wadac i toczic teologiczne
spory (o ile oczywicie @ na tyle potzni, by
zastugiwg na ich uwag).

Charakter: astrolog mee by praktycznie kadego
charakteru — musi on jednagisle wspolgré z etosem
wyznawanej religii. Bardzo rzadkoestez zdarza by
reprezentowat sabcharakter zty.

Wyznanie: astrologowie mog wyznawad religie
zwigzarp z Neutralnym lub Obejnym Kregiem
Boskaici — czasami tale oddag czeé innym
béstwom (np. o dobrym lub chaotycznym charakterze)
jesli sa oni patronami gwiazd, jasnowidzenia,
przepowiedni, losu, czasu itp. Dozwolone jest
pojawienie st nielicznych astrologéw kultywagych
religie bezwyznaniowe — takie osoby wcale nie d¢rac
nic ze swego uduchowieniagdy bowiem poszukiwali
transcedentu poza istotami bogéwzat do zgebiania
tajemnic samego Kosmosu, Bezmiaréw Wéeliata —
poszukujc w nim tego co zwyklo si nazywa
Najglebsz Istota Wszeclhwiata. Oddaj oni czé¢
rozumnemu pierwiastkowi pierwotnego stworzenia, w
nim dopatryjc sk zrodia wszelkiej boski, przy
ktorym bogowie g tylko zarozumiatymi gtupcami i
tyranami.

Rasy: praktycznie kada poza plemionami elféw (i
poételféw), bo one ja nigdy nie leda sie zajmowa
czytaniem strumieni czasu — pomimo teg® to
wihasnie sparod tej rasy wywodzili & najpotzniejsi
astrologowie stargytnosci. Takze wsréd bardziej
prymitywnych ras, plemion ich miesEdw
(olbrzymy, tryglodyci, kamiukowie, orkowie ipt.)
raczej nie spotykasastrologéw powsyej 10 POZ.
taczenie profesji: astrologa mana jednoczénie
pofaczy¢ z wojownikiem, ogzmistrzem, szpiegiem,
archeologiem, bardem, hermeneutykiem, alchemikiem,
czarnokstznikiem, demonologiem, magiem,
nekroskopem i iluzjonigt W wydatkowych (solidnie
umotywowanych) sytuacjach mawe jest pohczenie
astrologa z towg, templariuszem lub paladynem.
Uzywanie broni: dozwolone dla astrologas gylko te
bronie, ktére nie &da kolidowaly z etosem jego wiary,
najlepiej nie azsze od jednacznych. Poniewa
astrologowie nie Ilubi posuw& sie do uwycia
przemocy mog osihgna¢ najwyzej 2 PU, i to w nie
wigcej niz 4 biegtgciach.

Uzywanie zbroi: Podobnie jak w przypadku broni, jest
to scisle uzalenione od etosu religii, 2e astrologowie
raczej nie wyznaj bogobw wojny i przemocy, raczej
trudno [edzie spotka astrologa w pelnej zbroi
plytowej.

Formacje:

Uzywanie magii: Magia u astrologow wie st z

czasem i przeznaczeniem — dlatega teywaja i
tworza takie jej formy, ktére mag by¢ przydatne
podczas kontaktu i badania wspomnianych sfer
istnienia. Inne formy nieasoczywicie zabronione —
ale @ bardzo rzadko spotykane, a ichywanie mae
zosta odebrane u innych czcicieli gwiazd jako objaw
ignorancji lub gtupoty. Astrolog nieco inaczej
postrzega rel pierwiastka boskiego w magii —
uwazajac go tylko za pérednika, nad ktérym stajsity
jeszcze bardziej patne i niepogte niz bogowie.
Dlatego te¢ mniejsz role odgrywa tu taska i
objawienia zsylane przez sibpiekuncza. Ze wzgedu

na systematyk bada prowadzonych nad magi
boskdcia, czasem i wszechobecnym losem profesja ta
w dziataniu przypomina bardziej przedstawicieli tgas
czarodziejskiej i typowych klerykéw. J@i chodzi o
czary — to astrolog zdobywa nowe formuty podobnie
jak inni czlonkowie tej kasty. W czasie szkolenia
profesyjnego otrzymuje od swych nauczycieli wigdz
na temat 1k6 formut czaréw. W czasie podnoszenia na
wyzsze POZ, objawiona zostaje jedna formula z
kazdego, dosipnego dla Kregu Czaréw. Nowych
czarow mog go nauczy inni astrologowie lub te— w
postaci nadprzyrodzonego objawienia —zmaesta je
sita opiekucza. Jednak jako jedyni klerycy —
astrologowie potradi samodzielnie nauczysig formut
czaréw. Jéi tylko znajda dydaktyczny zapis jakiego
czaru § w stanie go rozszyfrowa bez pomocy
nauczyciela — korzystgg przy tym tylko i wyhcznie

ze swoich umigjtnosci (gtéwnie Kabaly i Czytania
Przesziéci). Takie w procesie tworzenia nowych
czaréw nie jest konieczny element transcedentalnej
opieki — mog je tworzy réwniez na zasadach
zblizonych do kasty czarodziejskiej.

Astrologowie rzadko kiedy twosz
samodzielne organizacje profesjonalne, sowiem
samotnikami z natury i cenisobie systematycan
prac w zaciszu wlasnej pracowni. Dla astrologa jest
to bowiem najwaniejsze miejsce néwiecie. Wignie

W pracowng¢ inwestuje przewajaca Ccze$¢ swoich
dochodow, latami wyposgajac je w kolejne ksigi,
mapy, cyrkle, astrolabia, nowe globusy, silniejsze
teleskopy i tym podobny spiiz Astrologia nie jest,
niestety, nauk tanik — na stworzenie pracowni z
prawdziwego zdarzenia sta tylko nielicznych,
najbogatszych. Dlatego sporo adeptéw tej sztuki
konczy jako wedrowni chiromanci, nie mag sobie
zapewnt godziwego miejsca pracy, agdac zbyt
dumnymi by poszuka sobie jakiegé bogatego
sponsora. Zresztakie praktyki nie £ mile widziane —
astrolog bardzo ceni sobie wiasniezalenos¢, i woli
zdycha z gtodu nk zaspokaj& ambicje i zachcianki
jakiegg  pierwszego, lepszego paniczyka. U
niektdrych Czcicieli Gwiazd ta obsesja niezalgci
posuwa s czasem tak dalekoze sami dza do
przegcia wladzy — szczeg6lnie §é moga
legitymowa si¢ elitarnym urodzeniem.

Poza tymi ,okolicznéciami” astrologbw ména
spotk& w poblzu miejsc kdacych grodkami nauki,
magii czy mistycznych kultéw. Szczegolnie liczni s
na niektérych uczelniach . Bardzo cersiobie take
towarzystwo czarodziejéw, nierzadko przystjac do
tworzonych przez nich bractw. slieastrolog opuszcza



swe miejsce pracy, to tylko wtedy, gdy widzi ku tem
jakies istotne powody, ktére moglyby awprac
popchné¢ do przodu. Z tego powodu czasem spotyka
si¢ astrologébw w przerdych grupach poszukiwaczy
przygéd, z tymze najczsciej to oni g osobami, ktére
takie grupy tworz i zbierap dla osagniecia wtasnych
celow.
Jeeli
formie samo-organizacji tej profesji to warte uwagi
jedynie tzw. Lorze Hermetyczne -edace mniej lub
bardziej
wspotpracuyjcych dla osigniecia wspolnych celow.
Lorze takie zazwyczaj albogsotwarte dla innych
przedstawicieli
wspotprag z Czcicielami Gwiazd, alboasczescia
organizacji innych profesji o podobnym charakterze.

natomiast meemy moéwt o jakiejkolwiek

formalnymi grupami astrologow

magii i nauki, chcych podjcé

POZIOM Tytut

1-4 OBSERWATOR

5-9 OKULTYSTA

10-14 PROFETYSTA

15-17 MISTRZ KABALISTYKI
18-19 PAN CZASU

20+ WLADCA PRZEZNACZENIA

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0Od 0. POZ:

1.

Pwbd

lluminacyjne Rzucanie Czaréw — wsp6lna um.
kasty kleryckiej.

Odprawianie Magicznych Rytuatow— jw.
Odpornosé Na Zta Wole — jw.
Czary Autoratywne —
magicznych.

wspélna um. kast

5. Spontaniczne Rzucanie Czaréw jw.
6. Wykrywanie Magii — jw.

7.
8
9

Operowanie PM— jw.

. Scieranie Runéw— jw.
. Unieszkodliwianie Figur Magicznych— jw.

10. Umagicznianie— jw. (modyf.: + 1 pkt./PU);
11. Identyfikacja Figur Magicznych — jw., z tym, ze

astrolog mae podejmowéa proky rozpoznania z
dwukrotnie dalszej odlegdoi niz normalnie.

12. Identyfikacja Runow — jw.
13. Tworzenie Figur Magicznych— wspdlna um. kast

magicznych, z tym te tworzone przez astrologa od
razu zyskui preme -5%/PU do préb ich
unieszkodliwiania (-20%/PU w przypadku figur
utrwalanych).

14. Astrologia— umiegtnos¢ ta daje doglbn wiedz (w

spornych sytuacjach MG me zarzadzi¢ test MD) na
temat cial kosmicznych, rozpoznawania konfiguraciji
.sfer niebieskich”, ich wzajemnych poygzan,
ruchéw, koniunkgji itp. Dziki temu mana podjé
prob; wytyczenia komg horoskopu — czyli
okreslenia jak w/w uwarunkowaniaebda wptywaty
na jego osobw najblizszym czasie. Wymaga to testu
1/[10-PU] WI + 1/[10-PU] INT + 1/[7-PU] MD. Ji
osoba taka jest przy ,stawianiu” horoskopu (co trwa
min. jedry noc), to mae zyska +/-5 pkt./PU (w
zaleznosci od tego jak poszio astrologowi) do
niektérych  wspofczynnikéw, umignosci  lub
odporngci  (doktadne okréenie zaley od
okolicznaici, MG maze podjé o tym decyz w
uzgodnieniu z resgtuczestnikéw). Jakie poza tym
wskazowki da horoskop to zale juz tylko i

15.

wytacznie od inwencji uczestnikbw inscenizacji i
specyfiki przypadkow, dla ktérych ,stawiany” jest
horoskop. Horoskop ma moc tylko do nka
biezacego miesica ksézycowego (kalendarz w/g
cykli ksiezycowych jest umieszczony mi. w rozdziale
opisupcym Maragistan)

Spirytualizm — astrolog mge wybra, czy chce si
podja¢ nauki kleryckiej umiejtnosci Intencji czy
zamiast tego czarodziejskigjedytacji

Od 1. POZ:

16.

17.

18.

19.

Profetystyka — daje zdoln& ograniczonego
przepowiadania przyszoi w oparciu o posiadan
wiedz, ddwiadczenie oraz przy pomocy
odpowiednich, sekretnych rekwizytow  (np.
wnetrzndsci ofiarnych zwierat, karty do wréb ew.
przedmioty magiczne). Utenie wré&by trwa 1k5
godzin (przy czym MG mie odpowiednio skrééi
ten czas maf na wzgtdzie wysokdé¢ PU) — nie
mozna tego roki w ciagu jednego dnia gZciej razy
niz sie ma PU. Wymagany jest test 1/[10-PU] INT +
1/[10-PU] WI + 1/10 UM. W zalenosci od jego
wyniku MG maze d& astrologowi pewne informacije,
wskazoéwki na temat celu wiby. Nalezy pamktat o
tym, ze mo@ one dotyczy tylko przyszigci —
zwykle wiec wrézba ma za zadanie odpowiedziea
pytanie ,Czy pom§ine kgdzie [...] ?”, albo d&a
przyblizoma, najbardziej prawdopodobrnwiedz na
temat przyszitych loséw jakiej poznanej istoty,
przedmiotu czy tym podobnego elementu
rzeczywistgci.

Kabata — analogicznie jakProfetystyka ale mae
dotyczy¢ tylko i wylacznie teraniejszéci (w
dodatku przy te&ie zamiast INT bierze &ipod
uwag; MD). Przy pomocy kabaly nima np. odkry
imig tajemniczego pratgadowcy drayny
poszukiwaczy  przygdd, dowiedZie sie 0
przyblizonym pota@eniu jakiegé obiektu, lub osoby
itp.

Czytanie Przeszici — umiegtnos¢ ta umaliwia
pozna przy pomocy czytania z gwiazd, interferencji
sfer itp. co dzialo si z badan (dotykiem,
astrologicznymi przyrmami i innymi rekwizytami)
przez astrologa istatlub przedmiotem przez ostatnie
1k10 dni + 15 dni/PU. Wymaga to testu 1/[10-PU]
UM + 1/[10-PU] WI + 1/[10-PU] MD + 1/10 INT i
zwywa co najmniej 1 PM na kdy pazadany dzié.
W zaleznosci od wyniku rzutu i wysokesi PU MG
moze przedstawi astrologowi mniej lub bardziej
wiarygodne i dokfadne informacije.

Znajomas¢é Rundéw — wspélna um. kasty magicznej;
w przypadku astrologa dotyczy tylko Runéw Esencji.

Od 5. POZ:

20. Okultyzm — po wprowadzeniu siw odpowiedni

nastroj i uywajac specjalnych rekwizytéw (np. figur
magicznych) astrolog jest w stanie przywokobie
aktualny wizerunek, w czasie rzeczywistym, [1 PU]
znajomego przedmiotu, [2 PU] postaci lub [3 PUJ
miejsca. Pagni astrologowie potradi nawet
zobrazowd niewyrane szczegbly [4 PU] biszego
otoczenia oraz [5 PU] ukazaamazany obraz wizji



znajdupcym sk w poblizu osobom. Wizja trwa przez
6 rund/PU + 1 rund3 POZ astrologa. Niektore stany
psychiczno-emocjonalne czy przedmioty (np.
halucynacje, organy nadnaturalnych stwajzey w
stanie wydatnie zwkszy¢ czas trwania wizji, jdi
sie nimi prawidtowo pokieruje/tyje. Uzywanie
Okultyzmuczesciej niz raz dziennie mge prowadza
do szaléstwa, kadorazowo wize St bowiem z
otrzymaniem 2k3 PO.

21. Wykrywanie Blokady PM — wspélna um. kast
magicznych.

Od 10. POz

22.Krag Mocy — wspdlna um. kasty kleryckiej; astrolog
bedacy mistrzem ceremonii jest w stanie dodatkowo
zwigkszy¢ 0 10%/PU szarspowodzenia dowolne;j
umiejtnosci profesjonalnej.

23. Przekkcie — wspdlna um. kasty kleryckiej.

DRUID

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
10+ + + - + 20+ 10+ 20+ - 20+
ZW Bgt pocz PU

- 30 12

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
10+ - 5+ - 5+ 5+ - - 5+ -
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
3 2 2 1 1 5 4 3+ + 3
ZW Odp °U/POZ Bgt
2 + 2k3/3 2

Opis: Druidzi s niestrudzonymi czcicielami i
wielbicielami natury oraz jej opiekazych sit
nadprzyrodzonych (nie tylko bogéw). ki temu
sami wypetniai misje obraacow dzikiej przyrody i
obszaréw nie tkeiych wplywem cywilizacji.
Przewaajaca wiksza¢ z nich to samotnicy, ktorzy

czerpp rada¢ i sens zycia ze swobodnego,
nieskepowanego obcowania z najurUwazaja, ze
wszelkie przejawy cywilizacji niszqz naturala
rownowag istniegca w S$wiecie, dlatego te
przeciwstawigg si¢ jej w miar swych maliwosci.
Rzadko s zdarza, aby druidami zostawali
przedstawiciele wiszych warstw spotecznych — tylko
u ras nie posiadaych hierarchizacji taka profesja
uznawana mee by za zaszczytn — w pozostatych
przypadkach mee sk to wigzat z deklasag albo co
najmniej ostracyzmem. Podstawpveech kazdego
druida mae by WI lub MD, z& cecly drugorzdm
ZYW, UM lub CH.

Kodeks postpowania: Druidzi uwaaja, ze wszystkie

rasy inteligentne zostaly pierwotnie stworzonezigy

w zgodzie z natur Dzika przyroda — tak jak jzastali
miata by im domem i opiekunk Miata ich karmé i
chronic — poniewa juz w momencie stworzenia stali
sie jej czscia, elementem wielkiej, wszechogarniqj
cej rownowagi. Rasy inteligentne odrzucity jednak t
dobrodziejstwo i task W wiekszdici zrywapc z tym
Lnaturalnym” przymierzem zaprzeczyli tym samym
celowaci jego istnienia. Na skutek wiasnej pychy, lub
podjudzani przez nieprzychylnych naturze bogéw
postanowili stworz§ wypaczony, obrzydliwy Twor.
Tworem tym jest wignie cywilizacja — wychodica
naprzeciw przyrodzie i za wszelkcere chaca j
sobie podporamlkowas. Druidzi starag si¢ wigc unika

jej — gardac nawet wytworami cywilizacji, takimi jak
stalowa bréa, zaawansowany technologicznie
ekwipunek (zadowalajsie narzdziami z naturalnych
materiatéw, jak kamig drewno czy kéc). Obszardw,
ktére pod jarzmo cywilizacji jeszczeeshie dostaty
beda broni przed mi za wszelk cerg, nawet jéli
mieliby odd& za to zycie. Map zreszi pokznego
sprzymierzéca — bo jest nim calywiat natury. Druid
uwaza, ze poradku tego $wiata nie nalgy nigdy
zakiocgd — naley tylko z nim wspotistnié, nie
starajc sk tam nic zmieni& Obogtnie bowiem jak
bardzo nie byt on brutalny, od réwnowagi tego
naturalnego pordku zaley istnienie wszelkiego
zycia. Z tego powodu druidzi sprzeciwiajsic
wszelkim formom ingerowania w przyredi jej
bezmylnej eksploatacji. Dlatego sami nie akceptuj
polowar na dzik zwierzyre — nawet jéli sa one
urzadzane wyicznie dla zdobycia pgywienia.
Wigkszas¢ druidow jest z tego powodu wegetarianami
— jezeli juz spaywaja jakies migso, to koniecznie
musi to by mieso istot zaktdcacych prawa natury,
np. niektérych potworéw (o ile ich gso jest jadalne).
Na podstawie tych zachowgpowstato jednak wiele
nieprawdziwych legend o kanibalizmie druidow — jest
to nieprawda, bowiem druid nigdy nie zabije istoty
inteligentnej jéli ta go do tego nie zmusi (np. atakw]
druida lub niszczc przyrodt). Wciaz bowiem panuje
przekonanieze rozumni jeszcze kiedysic ,nawréa”

i beda zyli z natug w zgodzie — dlatego Zenalery
star& si¢ zachowa ja w niezmienionej, niezniszczonej
formie — dla paytku przysziych pokole Kazdy kto
podziela ich punkt widzenia, e liczy na pomoc i
zyczliwa rad; Czcicieli Natury — wielu z nich cieszy
sie bowiem zashaon stawy i szacunkiem. Druidom
nie zaley na krzewieniu wiary w bogow, ktdrych
wyznap — znacznie waiejsze jest szerzenie szacunku



i czci dla samej przyrody — dlatego takimi svige
przestankami starakierowat sig w zyciu.

Charakter: Tylko neutralnie obajny.

Wyznanie: Druidzi mog wyznawa tylko i wytacznie
bogébw zwazanych z sitami przyrody, najlepiej
pochodacych z Neutralnie Obejnego Kegu
Boskaici, cha& w zalenosci od przynalenosci do
Kregu Druidzkiego zdarzaj sic od tego pewne
odstpstwa (np. bdstwa ptodsci, magii czysmierci).
Istnieja rzadkie przypadki, kiedy druidzi w ogéle
odrzucag kult bogéw — uwaajac ich za sprzecznych z
natug. Wtenczas moc swczerpya bezpdrednio z
otaczajcej ich, bezosobowej przyrody — ktérej to
oddaj hotd.

Rasy: Kazda za wyjtkiem orkow, urukéw, pétorkow,
krasnoludéw, ciemnych elféw, gnomoéw, reptylionéw,
kamiukéw, gamegonow. ¥d ludzi, potolbrzymow,
niziotkbw, pichtéw wyniostych, zaladynéw, uruk-
jaréw i chimeréw nie spotyk asdruidow powyej 15
POZ.

taczenie profesji: Druida mana hczye z profesy
barbarzyicy, towcy, wojownika, elementalisty lub
nekroskopa. W wygkowych i uzasadnionych
okolicznagiciach mana tez polczy¢ z demonologiem
lub awanturnikiem. Chodztez stuchy o tym, jakoby
mialo istni€ tajemne stowarzyszenie druidow-
zabojcow, zajmujce st eliminach  0s6b
zagraajacych Rownowadze — nie wiadomo jednak ile
jest prawdy w tych pogtoskach. Nawet gdyby takie
pofaczenie bylo méliwe, druid otrzymywatby tylko
3/4 normalnej iléci PD na swaj profesg.

Uzywanie broni: Druidzi mogt uzywaé tylko i
wytacznie broni pochodzenia naturalnego (kamienie,
paty, maczugi itp.) lub wykonanej z naturalnych
materiatbw (drewniane, kamienne lub s$k@mne
siekiery, cepy, nge, mioty itp.). Z w/w uzbrojenia
druid mae szkolé sig do 3 PU w nie wicej niz 3
grupach broni. Szczegaéln role w obrzdach
religijnych odgrywag tez sierpy (mana s¢ szkoli¢ do
4 PU) ale druidom nie wolnozywa¢ tej swigtej broni
w walce przeciwko istotom inteligentnym i
zZwierzetom.

Uzywanie zbroi: Druidzi mog uzywal opancerzenia
kazdego rodzaju, pod warunkiemze jest ono
wykonane z naturalnych materiatéw (drewno, skory).

Uzywanie magii: Magia druidycka znacznie i si¢ od
typowych mocy kleryckich. Jest bowiem azéna z
przyrody, roslinami i zwierztami. Jej celem jest
stuzenie i chronienie tych domen, agi trudno spotka
druida, ktory uywatby lub tworzyt inne rodzaje magii.
Odstpstwa od tej zasadyasdozwolone tylko w
nadzwyczajnych okoliczrigiach — np. kiedy chceesi
stworzy¢ $wieta broa dla towcy-obrdécy natury, wtedy
mozna nieco wykroczy poza naturalp domer magii
druidyckiej — i np. stworzy specjalnie dla niej cechy
lub czary o znacznej sile bojowej. Jak jip zostato
powiedziane wczmiej, dla druidéw bogowie as
wazni, ale nie najwzniejsi. Sw magiczm moc
czerpia wiec po rowno z sit przyrody jak i faski
nadprzyrodzonej. Czamg nie zwracaj sic do bogow
tylko jednoca z otaczajca natum i ROwnowag — ona
sama podpowiada im jak majtka¢ strumienie
Potencjalu Magicznego. Od bogbéw natury otrzymuj
natomiast najbardziej podstawowe formuty czaréw. W

momencie ukfaczenia szkolenia profesyjnego moce
nadprzyrodzone obdarzajiruida wieda na temat 1k5
czarow — take w czasie kalego kolejnego szkolenia
na wyszy POZ druid poznaje w ten sposob 1 wyhran
formuk z ktéregd z dosgpnych dla niego Kegow
Czaréw. Nie jest to jednak jedyny sposob, w jaki
druidzi mog@ poznawd nowe formuly. Ing,
najpowszechniej stosowanmetod, jest nauka od
starszych druidéw - istnieje bowiem bardzo silna
tradycja przekazywania pghiejszej wiedzy z
pokolenia na pokolenie — z ust do ust (czasem tigko
wiedza zostaje spisana, a raczej wyryta, w sjaki
$wigtych miejscach, gtazach ofiarnych itp. — jest to w
zasadzie jedyny przypadek spisywania dydaktycznych
formut czaréw druidyckich). Druid-nauczyciel o®
przekazéa mtodszemu adeptowi formgiczaru w img
jego zastug, jako nagredza wypetnienie zadania
waznego dla danego Kgu Druidyckiego itp. W czasie
nauki nie korzysta on przy tym wcale z mocy
nadprzyrodzonych, ale odwotujeesdo pierwotnych
sit natury, przy ich pomocy pomagaj zrozumié
uczniowi zasael dziatania czaru i jego miejsce w
wielkim poradku Rownowagi. Istnieje #e trzecia
sposobné& nauki czaréw — wymieniana tylko w
$wigtych legendach, mato kto bowiem byt w stanie jej
doswiadczy, a nawet j#i juz takie rzeczy zdarzajsi
dzisiaj, to zwykle trzymane as w najgkbszej
tajemnicy. Oté mniej lub bardziej petne czary
zwigzane z domenami zwieitz i roslin  moze
przekazé druidowi sama Natura — i to bez pomocy
bogbébw czy innych nauczycieli. Po prostu, cata
otaczajca druida przyroda wytwarza wtenczas rodzaj
pierwotnej, zbiorowej s$wiadomdci — jakby
Najgtebszej Inteligencji Natury — ktdra zsyta na druida
oswiecapcy trans. To wisnie podczas takiego
mistycznego transu druid pozna npfermuk czaru.
Moze sk tak sté np. j&li przyroda lgdzie chciata
podzikowat druidowi za wiera stuzbe i ochrorg
przed zagrgeniem itp. W tradycji czcicieli natury
takie objawienia guwazane za jeszcze bardzigyicte

niz te pochodzce od bogéw — dlatego naie je
utrzymywa& w najgkbszej tajemnicy. Jest to bowiem
taska indywidualistyczna, dagna tylko i wyhcznie
dla tego jednego druida — z tego powodu wiedzyaktd
sie tak zdolgdzie nie mana przekazywa nikomu
innemu (chyba,ze sama przyroda nak@ inaczej);
druid nie powinien wiec np. nauczannych oséb
czarow w ten sposob uzyskanych.

Formacje: Druidzi s samotnikami z natury i

przystosowania — kay z nich ma zwykle jakiobrany
(lub wyznaczony przez starszych) rewir, nad ktorym
ma zadanie sprawowapieke. Z tego powodu dxizie
bardzo niecttnie opuszczat swoj ,matecznik” — zrobi
tak tylko jesli bedzie miat ku temu naprawdwazny
powdd. Dopiero gdy na danym terenie znajduge si
zbyt wielu druidéw (gtéwnie miodych, dopiero co
przeszkolonych; druidzi bowiem prawie zawsze na
adeptow swej profesji przysposahigporzucane lub
osierocone dzieci, rzadko zdarza by ktas celowo
przeznaczyt swe dziecko na przysztego druida -€ cho
taka tradycja weiz jest silna np. ¥réd elfich
plemion), niektérzy z nich wyruszajw $wiat. Beda
podr&owa tak dtugo, a nie odnajd wiasnego
.matecznika” — terenu, ktory ¢dzie wymagat ich



opieki. Po drodze Zabgda si¢ starli — jak to tylko
bedzie maliwe — krzewte kult natury wréd innych. |
to wiasnie z tej grupy najegciej wywodz sig
przedstawiciele tej profesji, ktoérych spotyka sw
grupach towcow przygadd.

Druidzi posiadaj wtasne organizacje profesyjne —
zwane Kegami Druidyckimi. Na Orchii istnigj 4
takie naczelne kgi (ich opis znajduje siponiej). S
to organizacje o linej strukturze, &dace bardziej
stowarzyszeniami filozoficzno-religijnymi. kda z
nich zapewnia swym czionkom pomoc, wspiera
podczas szkofe profesyjnych, opiekuje i tymi,
ktorzy tego wymagaj itd. Krag Druidycki jest te
najwazniejszym, wewatrznym trybunatem, o wielkim
autorytecie dla jego cztonkow. &gi Druidyckie nie
posiadaj zadnej, statej struktury dowodzenia czy
przywoédztwa. Przedstawiciele danegoedfr z jednej
okolicy spotykaq sie zwykle raz w roku na
kilkudniowych ceremoniach religijnych — wtedy fak
zachodzi okazja do pragia nowych czionkéw i
omdéwienia najwaniejszych spraw minionego roku.
Tylko niektére lokalne wspdlnoty KKgow posiadaj
stale siedziby takie, jak uroczyskayicte jaskinie czy
naturalne miejsca obronne. Czaser zdarza s by
wydelegowani czionkowie z kdego Krgu na danym
obszarze (lub krainie) zebraligsrazem, gdy zajd
jakies wyjatkowe okoliczngci — np. j&li pojawi sk
jakies zagraenie lub trzeba a@gzi¢ druida z poza
Kregbw, dopuszczagego s¢ haniebnych wykrocze
Nie wszyscy druidzi nala do Kregéw — jest to
bowiem specjalny honor i wyrdienie, a przyjcie w
grupe jego czionkéw nie powinno nagi¢ wczeniej
niz na 6-7 POZ (nawet ¢& druid jest wychowankiem
os6b ju naleiacych do Kegu). Niektorzy za
czciciele natury bardziej od wspélnoty cersobie
osobist niezalenos¢.

POZIOM Tytut

1-4 SEUGA PRZYRODY

5-9 PRZYRODNIK

10-14 OPIEKUN NATURY

15-17 OBRQVCA ROWNOWAGI
18-19 WIELKI OPIEKUN NATURY
20+ ARCYDRUID

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. POZ:

1. lluminacyjne Rzucanie Czaréw — wsp6lna um.
kasty kleryckiej.

2. Krag Mocy — jw.

3. Przeklecie — jw.

4. Intencja - jw.; druid zamiast do sit
nadprzyrodzonych me zanié¢ swa praosbe ku sitom
natury — powodzenie powoduje odzyskanie tylko
potowy brakujgcego PM, ale za to w przypadku
fiaska natura nigdy nie podniesiekir na swego
obroace, €O najwyej przestanie na pewien czas
wystuchiwag préb — jeli druid stanie si zbyt
nachalny; dziki temu mana wywaé Intencji do sit
natury kilka razy w eigu dnia — zamiast kilka razy w
jednym tygodniu do bogow.

5. Wykrywanie Magii — wspolna um. kast magicznych.

6. Operowanie PM— jw.

7. Wykrycie Blokady PM — jw.

8. ldentyfikacja Runow — jw.

9. Scieranie Runéw— jw.

10. Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.

11. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jw.

12. Pozyskiwanie Zwierat — druid jest w stanie
ostraznie zblizy¢ sie do grupy zwierat (nie wiecej
niz 5 osobnikéw/PU) i pogpowa: z nimi p&niej na
tyle tagodnie, by zaety stopniowo zmienia swoje
nastawienie do niego (np. z nieprzyjaznego na
obojtne, z obajtnego na przychylne itd.). Wymaga
to testu 1/[6-PU] CH + 1/[10-PU] INT + 1/[10-PU]
MD — druid mae powtarzé nieudany rzut tyle razy
ile ma PU. Niepowodzenie oznacza niefivos¢
dalszego pozyskania.&lieby si¢ zdarzyto,ze zwierz
bedzie gtodne, lub wrogo nastawione - druid
odpowiednio wczéie wykryje clé zaatakowania
go. Jeeli druid w danym momencieetizie posiadat
wiecej niz jedry grupe pozyskanych zwiert — to
moze sk zdarzy tak,ze te pozyskane wcaaiej beda
z biegiem czasu coraz bardziej dystansowia od
druida — @ w koncu powrda do swego pierwotnego
nastawienia i caly procesedlzie trzeba zagZ od
nowa.

Od 1. POZ:

13.Znajomasé¢ Natury — kazdy PU daje dokladn i
calkowita wiedz na temat fornrycia wystpujacych
w jednym, wybranym regionie (druid jest w stanie
automatycznie g rozpozna — przy czym liczba
dostpnych informacji kdzie zalgata nie tylko od
wysokaici PU ale i zyciowego déwiadczenia
druida). Na podstawie tej wiedzy o take
podejmowa préby identyfikowania istot (lub
obiektow np. prastarych drzew) na nieznanych sobie
obszarach — wymaga to testu 1/[7-PU] MD. W
zaleznosci od  wyniku testu &dzie moégt np.
stwierdzt czy identyfikowany cel jest naturaln
forma zycia, potworem, martiwakiem, golemem itp.

14.Wykrycie Zachwiania Rownowagi — petne
wspotgranie z natar jakiego potrafi déwiadcza
druid pozwala mu wykrywaw naturalnym otoczeniu
(las, dzicz, pustynia itp.) wszelkie objawy zabumiae
réwnowagi sit. Przy min. 1 rundzie koncentracjitjes
w stanie okrdli¢ i w przyblizeniu zidentyfikowé
zrodto takiego zaburzenia, wywotane obewmigistot
o charakterze innym hineutralny — w promieniu
1/[6-PU] SZ. Poza obszarami dzikimi (np. w pabli
cywilizacji) umiegtnos¢ ta jest bardzo wyttumiona —
pozwala tylko i wycznie na wyczuwanie obecit
innych stworzé natury, i to z potow normalnego
zaskgu.

15. Znajomas¢ Ziét — druid, jako znawca przyrody,
moze bez ogranicZze rozwijadé umiegtnosé
zawodowy Zielarstwa

16. Wspokycie Z Natura — druid jest w stanie bez
probleméw przystosowywa sie do naturalnego
srodowiska. Pozwala mu to odnajdyiva
wystarczadca ilos¢ zywnosci (tylko roslinnej) oraz
wody — nawet tam, gdzie wydawatoby $0 trudne
do zrealizowania (np. na pustyni). Na pgek
potrafi godziwie wyywi¢ tylko siebie, ale kady
kolejny PU pozwala mu odnajdyéwaodpowiednio
wigksze ilgci. Jali wiec odpowiednio wszystko



rozdysponuje — mee nakarmi i napot nawet kilka
0sob (lub kilkanécie — przy odpowiednio matych,
.gtodowych” racjach). Kady PU daje mu te
znajoma¢ 1k5 ziot.

17. Wtopienie W Nature — w naturalnym otoczeniu
druid potrafi porusza sie bezgignie, nie
pozostawiajc sladéw ani tropéw — obce istoty
inteligentne maj znikome szanse zauwenia, a
nawet zwiergta keda miaty problemy z wyczuciem
go (MG powinien uwzgldni¢é to w postaci,
odpowiednich do PU, modyfikatorow umgjosci,
gdyby jednak trafit s kto§ na tyle potzny, by
podja¢ taka prokg). W terenie poétdzikim (np. w
poblizu wiejskich osad) druid tak maze prébowa
wtopi¢ sie w natug, ale MG mae podjé decyzg o
odpowiednim obriieniu prdkosci poruszania si
Druida fatwiej jest t¢ wtedy dostrzec, cho jesli
powiedzie mu si test 1/[6-PU] ZR to i tak dulzie
miat wielokrotnie weksza szans na zaskoczenie
innych (o szczegétach decyduje MG gw@jna
uwadze okolicznéri i wysokas¢ PU druida).

18. Odprawianie Magicznych Rytuatdw— wspélna um.
kasty kleryckiej.

19. Odporncé¢ Na Ztg Wole — jw., z tymze dotyczy
takze hipnozy oraz naturalnych form iluzji (np.
fatamorgana, zwidy po ziotach narkotycznych itp.)

20. Tworzenie Figur Magicznych— wspélna um. kast
magicznych.

Od 5. POZ:

21.Naznaczenie Zwiergcia — podczas specjalnego
rytuatu druid przelewa dotykiem w wybrane zwierze
10k10 PM, dziki czemu mae (jeli sie
skoncentruje) odbieéarzeczywisté¢ za pomog jego
zmystdw. Wymaga to testu 1/[6-PU] UM.
Naznaczenie dziata przez 5 dni/PU + 1 42ePOZ
druida. Umagicznione zwierze ma ¢4di temu
dwukrotnie zwgkszone: [1 PU] Obrani [2 PU]
WYP skory, [3 PU] WT, [4 PU] EX oraz [5 PU]
ZYW.

22.Pozyskanie Potencjatu Z Tworéw- umiegtnosé ta
umazliwia druidowi pobranie PM z dowolnego,
nieazywionego elementu otoczenia, ktéry swym
istnieniem narusza naturalny padek przyrody (np.
most na rzecze, budynek w puszczy) — uzupelniaj
dzieki temu swoj osobisty PM. Nadvke PM mazna
przela& do symbolu (jéli posiada si odpowiedni
umiejtnos¢). Jednorazowo nmima pobré — za kady
PU 1k10 PM z peinych 100kg masy. Wymagany test
1/[10-PU] UM. Powoduje to tale uszkodzenia
obiektu — 10 uszk. za 1 PM. zWnvanie tej
umiejetnosci czesciej razy nk ma s¢ PU wystawia
druida na nadmierny, niepadny kontakt z istat
tworéw cywilizacji — co mee sk objawia
otrzymaniem 1k3 PO za kade naduycie.

23.Umagicznianie — wspoélna um. kast magicznych;
kiedy tworzy przedmioty mage shiyé naturze i
réwnowadze w przyrodzie, zyskuje +3 pkt./PU do
wynikow testéw.

Od 10 POZ:

24. Spontaniczne Rzucanie Czaréw wspolna um. kast
magicznych.
25. Czary Autoratywne — jw.

OPIS KREGOW DRUIDYCKICH

WIELKI KR AG ZYCIA

Opis: Czlonkowie tego kmu oddaj sie zgkbianiu
tajemnic zycia i $mierci — ich domem sa przede
wszystkim zwiergta i radliny, ich cykl zyciowy,
przemijanie. Za szczeg@ln misje uwazaja wieC
ochrorg gatunkéw, ktére mag wygina¢ przez
rabunkow gospodark istot inteligentnych. \&éd
cztonkéw tego kggu spotyka s przede wszystkim
czcicieli bogéwzycia, ptodndci i dzikiej przyrody.
Czasami zdarzajsi¢ tez wyznawcy sit opiekujcych
sie duszami istotzywych w Szarej Krainie — dak,
jak wierz druidzi, uday sic tez dusze wszystkich

zwierzt.

Mechanika: Druidzi Zycia gardz uzywaniem przemocy
— dlatego po bnb siegma tylko w przypadku
ostatecznego zagreniazycia. Ich pacyficzna postawa
pozwala szkoti sig im (do 4 PU) w wybranej sztuce

walki wrgcz — kton mogy wzywaé w celach
samoobrony; ponadto czionkowie tegoedar maj
mozliwos¢ wyszkolenia s w umiegtnosci:

+ Ekologia — druidzi Kegu Zycia uczyni z wiedzy
przyrodniczej prawdziw naule. Dzieki
znajomdciom formzycia mog@ uzywa¢ umiegtnosci
Pozyskiwanie Zwierz wzgledem 2 grup zwiekg +1
grupa/PU, bez ryzykaze ktorakolwiek z tych grup
zacznie tra@ swoje obtaskawienie. Ekologia daje
takze znacznie szerszy zakres wiedzy w przypadku
Znajomdci Natury (szczegOly — zalee od PU —
ustala MG).

WIELKI KR AG ROWNOWAGI

Opis: Przedstawiciele Kgu Rownowagi interesaljsie
wplywem jaki wywieraj na siebie wzajemne wptywy
Esencji Prawa, Neutraléc i Chaosu. Zgibiaja ich
wzajemne korelacje, a przez toesto spotyka situ
czcicieli bostw chaosu — szczegolniglijsa zwigzani
Z jakimis niszczycielskimi mocami przyrody (np.
sztormy, kataklizmy, kiski zywiotowe).

Mechanika: czionkowie tego kigu mog uzywat nieco
innych broni, niby na to pozwalat etos druidyckiej
profesji — nie mog by¢ to jednak bronie typowo



bojowe — powodujce otwarte rany (dlatego
preferowana jest bfbo obuchowa i ew.
obezwladniajca); poza tym druidzi Réwnowagi mog
szkoli¢ sie w umiegtnosci:

Ekwilibrystyka — dziki tej umiegtnosci druid mae
(jesli istnieje zagraenie Wielkiej Réwnowagi)
wezwa& na pomoc sity natury, ktére dokonaj
wytworzenia s§, wybranej przez niego Przemiany. W
przypadku zauweenia przez nieprzychylne sity
istnieje spore prawdopodoliEwo (decyduje MG),
ze przyroda stanie w obronie swego czciciela i nie
pozwoli na wywarcie naKary Bazej. W ten sposéb
mozna jednak gyé tej umiegtnosci najwyzej raz w
zyciu za kady PU. Przekroczenie tego limitu nie
dos¢, ze mae wystawe druida na normalne
konsekwencje, to w dodatku zksz szans na
zauwaenie o 1/4.

WIELKI KR AG ISNIENIA
Opis: Druidéw z tego kegu interesuje przede wszystkim

wplyw jaki wywiera uplyw czasu na rozwoj i
uwarunkowania natury — zaréwno w przesetp w
czasach obecnych jak i w przysgd Czsto spotyka
sig tu czcicieli bostw prawoezinych — jéli w jakis
sposOb s zwiazani z uptywem czasu (np. tradycjub
jego istof. To w tym Krgu mana spotka takze
najwicksza liczbe druidow-przedstawicieli  religii
bezwyzaniowych (oddagych hold czystym sitom
natury).

Mechanika: Tradycja tego Kregu Druidyckiego pozwala

jego cztonkom (jako jedynym z padd wszystkich
innych druidéw) szkoli sie w dodatkowej profes;ji
Astrologa; poza tym czionkowie Kgu zyskujp
mozliwo$¢ nabywania umiegnosci:

Temporystyka — obcowanie 2z istat trwania,
przemijania i odrodzenia powodujee druid staje si
mniej wraliwy na uplyw czasu, przez co potrafi
zachowé pemni sit do p&nego wieku. Kady PU
przediza jego maksymalny wiek o 10%
(odpowiednio za kadym razem modyfikujc granie
stargci). Poza tym zasady dotyge demencji
starczej i nagtegmierci ze staréci sa modyfikowane
tak, jakby druid miatzy¢ [1+PU] razy dhiej od
normalnych przedstawicieli swej rasy.

WIELKI KR AG ZYWIOLOW

Opis:

Przedstawiciele tego Kgu interesy sic
najbardziej elementarnymi podstawami natury, jakimi
sa tworzace j zywioly ognia, wody, powietrza i ziemi.
Reszta typowo druidyckich zainteresa@wschodzi tu
na dalszy plan, dlategoztev skiad kegu wchodz
czciciele bostw reprezentigiych nie sam natue ale
czyste formy zywiotdw (np. Gotam-Gor czy
Vorvados).

Mechanika: Czlonkowie tego Kggu mog uzywal

broni i zbroi posiadagej metalowe elementy, o ile w
jakis sposéb jest ona jakozwiazana z ktoryr
zywiotem (np. tuki z powietrzem, harpuny z wgpd
oskardy z ziemi itp.); oprocz tego majmazliwosé
szkolenia si w nastpujacej umiegtnosci:

Podstawy Elementalistyki — poznawanie tajnikow
zywiotdbw powoduje,ze druidzi tego Kggu potrafy
skutecznie przeciwstawiasie ich efektom. Kady
PU pozwala korzystaz umiegtnosci Odporng¢ Na

Ztq Wok takze przeciwko efektom jednego z
wybranychzywiotow (zasady przektadaniaywiotow
na czynniki odporréciowe znajduj sie przy opisie
profesji elementalisty). 5 PU pozwala stoséwadw
umiejetnosci w przypadku, gdy zachodzi okolicZito
pofaczenia dwéch czynnikbw (np. przektwa i
zywiotu ognia, albo dwbéchzywiotdw w czarze
specjalnym).

INKWIZYTOR

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
10+ 10+ - 5+ 15+ 10+ 10+ + - 20+
ZW Bgt. pocz PU

+ 35 10

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o0.
5+ 5+ 10+ 5+ - - - 5+ -
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
3 4 2 2 4 3 4 2+ + 3
ZW Odp °U/POZ Bgt

2 + 1k5/3 3
Opis: Inkwizytorzy @ ,rycerzami wiary”. Bron
wspotwyznawcow przed heretykami, sektami

zakusami kaptandw wrogich wyziaStawiaj opor
wszelkim przeciwnikom wiary, ktérzy stanna ich
drodze — a swwalkg prowadz stowem lub ogniem i
mieczem, jéli zajdzie taka potrzeba.aSpostrachem
innowiercéw, odsfpcow i zaprzacéw. Dla zdrajcow
wihasnej religii potrafi by¢ jeszcze bardziej bezlkoi i
nieustpliwi, niz wzgldem innych, zewtrznych
zagrazen. Ich gkboka religijnag¢ i zapat predestynuje
ich do roli bohateréw, ktérzy stajna pierwszej linii”
wojny z bezbanikami. Z tego té powodu
inkwizytorzy uwaaja sie za wybracow, stojcych w
kolejce do zbawienia znacznie 4dj transcedentu i
reszta ,maluczkich”. Przez takie pofgg potrafy
sobie zaréwno zaskatbiprzychylng¢ przywodcow
kultu, jak i wzbudzt niecke¢ szeregowych wiernych,
niepewnych jutrzejszego dnia — kiedy to ich wiasny,
publicznie wyraony poghd na ,skpcédw zeswiatyni”
zostanie oficjalnie uznany za hergzj
By w ogole zostainkwizytorem, naley posiadé min.
75 WI, 50 MD, 50 CH, Gtéwn cechy inkwizytora
moze by WI lub CH, zd& ceclk drugorzdma maoze
wybrac wedle woli z péréd pozostatych 8
wspotczynnikdéw. Aby inkwizytor mégt awansowaa
wyzsze POZ musi udowodhi swej organizacji
profesjonalnej szcze¢d wiary i zapat religijny — co
najczsciej polega na podgiu do specjalnej proby:
tzw. Inicjacji Fundamentalne{patrz opisy Szkolg.
Kodeks postpowania: W kulcie religijnym inkwizytor
ma do odegrania zupetnie inmole niz kaptan — by
moze nawet znacznie waiejsz. O ile zadaniem tego
ostatniego jest pozyskiwanie nowych wiernych
krzewienie religii — o tyle zadaniem inkwizytorasie
tej wiary umocnienie i dopilnowanie aby nie doznala
uszczerbku. Dotyczy to zarowno ubywania wiernych
jak i sprzeniewierzania gizasadom wiary. Niestety —
nie zawsze jest mtiwe pogodzenie obu tych celow.
Czesto bowiem zdarzajsig odstpstwa od religii ju
na najniszych poziomach kultu — u wiernych i ich



najblizszych opiekunéw duchownych. Wtedy niesélo
ze zagraona jest liczebni religii — to w dodatku z
tego samego zrodla pochodzi zageenie jej
dogmatow. Tak wknie rodz sig herezje — najwksi
wrogowie inkwizycji. W  konflikcie  midzy
liczebndcia religii a jej czystécia inkwizytor zawsze
wybierze wariant idealistyczny — ictizie $wiccie
przekonany o stuszdo swych decyzji, nawet §& w
skutek jego dziafa ,pogtowie” wiernych ,co nieco”
sie zmniejszy. Oczywicie bardzo tatwo tu o
przekroczenie pewnej granicy — za lgtéo inkwizytor
staje st heretykiem — aleasto przypadki sporadyczne
i rzadko spotykane (a najgziej po prostu tuszowane
i ukrywane przez duchawhierarch¢ — aby nie zraa¢
pozostalych wyznawcéw). Nie oznacza taoe
inkwizytor ma od razu za kde podejrzane
zachowania posyta na stos (chd niektorzy tak
whasnie robh — szczegolnie, @i stuza bogom zia).
Kazde, ewentualne,
oskaeenie o herezj musi Lo
(teoretycznie) zosta gﬁ :
poprzedzone wnikliwym i w ="
miare bezstronnym
sledztwem. Inkwizytor musi
pamktac, ze jssli
hierarchowie i przekeni
jego kultu (lub nawet sama
sita wyzsza) nie uznaj
jakiegg  przypadku za
,Szczegoblnie niebezpieczny’

— to inkwizytor ma |
obowizek stara Sie
odciagnaé .Zbtakane
owieczki” ze

nieprawomylnej drogi. | 5
musi do tego zy¢ stow a

nie przemocy (np. =
wygtaszagc wyktad
teologiczny). Dopiero gdy
perswazja i retoryka =4

zawiody, wolno mu signaé
po dalsze instancje. sdiezas
juz kogaos oskary, to musi =
doprowadzt go przed ~
najblizszy  organ  &u
religijnego — nie wolno mu
samodzielnie podejmowadecyzji o wyeliminowaniu
.obiektu” — gdy: jego subiektywny ag&l maze by
mylny. Tym bardziej decyzja o fizycznej ekstermijnac
musi by wnikliwie przemylana — nie méwic juz o
takich srodkach ostatecznych jak waienie Ilub
zniszczenie duszy, ba g0 instancje wykorzytywane
bardzo, bardzo rzadko. sliejednak zdarzy si ze
inkwizytor bedzie zmuszony samodzielnie
podejmowa decyzje (np. w przypadku nowo
odkrytych kultéw, nieznanych dotychczas odlaméw
religii itp.) — z dala od przelmnych i gtownej
wspolnoty religijnej — to o radi wskazowki musi
zwrdcié sig do swej sity wyszej. Jéli zas nie otrzyma
zadnych wytycznych ani od sit boskich, ani od jej
ziemskich namiestnikéw, to albo musi tymczasowo
zaprzesta dalszych dziata albo zdé sig na oad
whasnej wiary — traktuajc taky okolicznag¢ jako prole.

Wtenczas o wszelkich samodzielnych decyzjach i

zwiazanych z nimi dziataniach musi powiad@émi
przet@onych — podczas najblizej, nadarzagej sk
okazji. Jéli bowiem inkwizytor nie jest postuszny
hierarchii, nie wypetnia z pedndyscypliry jej polecé

— to cala jego misja mija @iz celem, wyradzapc
religii wiecej szkdéd ni pozytku. Istotra — cha
najbardziej ukrywana rel inkwizytora jest te
eliminacja wrogich istot nadprzyrodzonych, ktére
wierze mog zagraa¢, cha nie koniecznie powodgj
pojawianie s§ nowych herezji. Oczywtie stranik
wiary nie lata pawiecie (jak paladyn czy wigmhin),
cale zycie polupc na potwory, bestie i wszelakie
demony — bo mija gito z jego powotaniem. §ie
jednak zostanie poinformowany o pojawieniug Si
,.Czega takiego” w ,swoim rewirze” — niezwiocznie
podejmie dziatania zapobiegawcze. Przy czym pod
kategoré ,niebezpiecznego bytu nadnaturalnego”
moze by podchgnicty zaréwno awatar lub prorok
wrogiego boga, demon w
ogole z bogami nie zwtany
jak i wyjatkowo potzny
inkwizytor obcej religii.

Od powyszych zasad mag
istniec  pewne (lub nawet
znaczne) odchylenia, zydane
z etosem konkretnej religii.
Bardzo rzadko si bowiem
zdarza, aby wyznawcy dobra
siegali po psychiczn i
fizyczra przemoc, podczas
gdy ich oponenci dra takie
dziatania usprawiedliwia
whasnie  dogmatyk.  Zas
najbardziej paradoksalna
sytuacja mee zachod@ w
przypadku inkwizytorow
béstw chaotycznie ztych — ci
potrafa ,w imi¢ sprawy”
wyrzyna i niszczy wszystko
co zywe — hawet whlasnych
wyznawcOw i siebie nawzajem
— uznajc to za powinn&

wobec religii, ktorej
niewypetnienie bytoby
wlasnie  postrzegane jako

.herezja’...

Charakter: kazdy, na jaki tylko pozwala etos danej

religii.

Wyznanie: Inkwizytor maze (a widciwie musi)

oddawd cze¢ dowolnemu bogu — wae by czcit jego
i tylko jego. Nie mae by ani bezbanikiem, ani
wielowierca — nawet jéli bedzie odnosit s do takich
postaw z tolerangj samemu nie wolno mu ,zboazy
zesciezki konfesji”. Nie mae take zmiené wyznania
— zdrada religii wizataby st z wydaniem wyroku
smierci — wic nawet jéli znalazitby opiek u nowego
boga (i jego instytucji) to dwzie wiodt wyptkowo
trudnezycie, scigany & po gréb, a mze nawet i dalej.
Nalezy zauway¢, ze najliczniejsi inkwizytorzy
wywodz, si¢ z kultéw o silnej hierarchizacji, a ed
gldwnie bogéw praworginych. Nie oznacza taze
inni  inkwizytorzy nie istnieg. W przypadku
pozostatych religii $ oni nieliczni — i pozostaj na
pozycjach ,defensywnych” — nie rozpalagtoséw na



prawo i lewo. Dotyczy to szczegoOlnie religii
zwigzanych z sitami natury kywiotami — trudno
bowiem, zeby inkwizytor = boga ognia zaskarbit
uznanie dla swej wiary, podrdjac od miasta do
miasta i wznieca paary...

Rasy: ludzie, poéfelfy (do 15 POZ), ciemne elfy,
wszystkie krasnoludy, wszystkie orki (i pétorki),
reptylioni, zaladyni, niektére wielkie smoki. dfd
malaukéw, pétolbrzyméw, driad i gnoméw nie
spotyka si inkwizytoréw powyej 10 POZ.

taczenie profesji: Profesg ta mozna pohczye ze
szpiegiem, zabojg klerkiem, magiem,
czarnoksiznikiem a w wysoce uzasadnionych
przypadkach réwnie z alchemikiem Ilub lowg
Spotyka s} takze inkwizytorow-rycerzy (lub czarnych
rycerzy), jednak ma to miejsce tylko w przypadku
cztonkéw niektoérych zakonow rycerskich,
bezpdrednio zwizanych z jakirh kosciotem.

Uzywanie broni: Inkwizytor maze posiada jedm tzw.
Swieta broa (w ktérej mae szkolt sie bez ogranicz®

— ma ona reprezentowagotkge i majestat jego wiary.
Jednak #mywat jej mazna tylko w wyptkowych
okolicznaiciach (np. strznicy religii dobra prawie
nigdy nie podnios jej przeciwko przedstawicielowi
ras inteligentnych) — decyzjp tym naleéy uzgodné z
MG. Poza tym inkwizytor mee wywaé¢ kazdej innej
broni, jakh dopuszcza etos jego religii (g sk
szkolic do 3 PU w nie wicej niz 2 takich grupach
broni). Uznaje & zasad, ze w przypadku
nadzwyczajnego zagrenia wiary, inkwizytor moe
siegna¢ po kada skuteczm broa, jaka tylko znajdzie
sie pod kka.

Uzywanie zbroi: Inkwizytor maze wywaé kazdej zbroi,
wspotgrajicej z zadami wyznawanej przez niego wiary
(tarcze i hetmy w ogéle ywane g rzadko). Zwykle
jednak nie lubi korzystd¢ z opancerzenia
posiadajcego OGR wysze ni 1/3; 1/3.

Uzywanie magii: Magia, ktéon moze postugiwé
inkwizytor pochodzi moze tylko i wylcznie od jego
opiekwczej sily nadnaturalnej. Z tego powodu
inkwizytorzy bardzo niecinie uzywaja przedmiotéw
magicznych (a nawet pergaminéw z czarami czy
zrédet PM) kt6re nie g powiazane z ich religi. Ju
samo bowiem posiadanie czégaakiego mae
spowodowad natazenie pokuty na inkwizytora — czy to
przez boga, <czy % jego namiestnikdw
(zwierzchnikéw). Magia i czary, ktérych e wywat
inkwizytor powinna stay¢ obronie wiary, religii i
catego kultu, daw@podpor; innowiercom — ché nie
koniecznie walczy z nimi. Z drugiej jednak strony
inkwizytor jest pgscia i mieczem boga. A ten — cho
jest wszechpagtny — nie mae by wszdzie na raz,
z& do niektorych wydarzei dziatah w ogéle mae
nie przywihzywa uwagi — przez co straik doktryn
musi by jego okiem i ramieniem. Czasenedzie
zmuszony zareagowa odpowiednim wyprzedzeniem
i wyj§¢ poza kanony powszechnie praktykowanej
magii, jeli tego kgdzie wymagé dobro religii.
Dlatego t¢ MG maze dopyci¢ tworzenie czar6w (czy
przedmiotéw magicznych) o mniej konwencjonalnych
efektach ni normalnie — byle z umiarem i logik
kultu. Formuty czaréw, ktére poznaje inkwizytor naog
pochodzt tylko i wytacznie z boskich objawie
Czilonkowie tej profesji uwaaja nauczanie czaréw

Formacje:

kleryckich (nawet przez i dla wspéiwyznawcow) za
bluznierstwo i obragz boskiego majestatu — tolegu;
z& tylko praktyki kaptanéw (z tego zepowodu
bardzo podejrzanie patrz na niezalena mage
szamanOw czy astrologéw). Inkwizytor w czasie
szkolenia profesyjnego otrzymuje 3 formuly czaréw.
To, ile formut kedzie mu objawione w czasie rozwoju
bohatera zaley tylko i wytacznie od taski jego boga.
W zalenosci od tego jak gorliwie wypetnia swpj
misjc moze otrzymywa czary sporadycznie, tylko
przy awansach na vgzy POZ, po kadej pomylnie
zakaczonej misji religijnej albo te wcale. Take
liczna otrzymywanych wtenczas czaréw zmoby
rozna. O tym wszystkim powinien zadecyd@wslG,
obiektywnie oceniajc zaangaowanie inkwizytora.
Inkwizytorzy mog dziat¥ zaréwno
pojedynczo jak i w grupach, rowiie scisle
wspotpracyjc  z  kaptanami. Wszelkie formy
kooperacji podejmaj tylko wzgkdem swych
wspotwyznawcéw. Do religii nawet o podobnym
etosie odnosgsic z rezerwy — nie znaczy toze nie
mozna ich spotka w grupach poszukiwaczy przygéd.
Takie przypadki € zdarzajg — szczegolnie fi jej
cztonkami g klerycy lub osoby bardzo religijne —
musza jednak wyznawajesli nie ta sam wiarg, to
przynajmniej religie do siebie zbtine. Inkwizytorzy
prowadz prag zar6éwno ,osiadf’ jak i ,mobilng” —
wszystko to zaley od okoliczngci w  ktérym
przyjdzie im dziata i nakazéw wlasnej wiary.
Inkwizytorzy tworz wlasne organizacje profesyjne —
ostawione Swicte Oficja. $ to  sztywno
zhierarchizowane grupy, tworzone w celu gkgzenia
skutecznéci pracy inkwizycji. Kady cztonek ma tam
scisle okrelone miejsce, zakres obazku do
wykonania. Najczsciej Oficjum podzielone jest na
trzy wydziaty (filary). Pierwszym z nich jesta®
Inkwizycyjna — najwysza wladza  religijna,
wyrokujaca we wszystkich istotnych sprawach kultu.
Jej cztonkami mog by¢ wylacznie inkwizytorzy,
pelniacy jednoczénie funkcg sedzidw (klerkow). W
przypadku bardziej liczebnych grup z FilaradSwego
wydzielona jest statla gromada inkwizytoréw bez
przerwy, na okigto obradujca w gtdwnej siedzibie
Oficjum. Gromada musi léydyspozycyjna o kalej
porze — bowiem to jej przypadagprawy najwyszej
wagi. Pozostate grupy stanewimniejsze sktady
sedziowskie (nawet jedno, dwuosobowe), ktore
Mysyta se w teren” gdy zachodzi taka potrzeba.
Drugi filar stanowa Hufce Sledcze. Inkwizytorzy db
nalezacy map za zadanie stale dziéglgwsrdd zywej
tkanki kultu” by by gotowym do tropieniascigania i
tapania herezji, wiarolomcéw, wrogéw wiary itp.
Hufce maj zazwyczaj do pomocy fanatyczne oddziaty
zbrojnych (gwardii lub rycerstwa — rzadko bowiem
spotyka s tu ludzi najmowanych za piemnize),
majacych za zadanie ochradignkwizytoréw i shaeyé

im pomoa w wypetnianiu obowjzkéw. Ostatnim —
najwazniejszym filarem jest Kongregacja. W jego
sktad wchodz stranicy wiary 0 najwgkszym
autorytecie i zapale religijinym. Ich zadaniem jest
bowiem doradza obu pozostatym Filarom, pilnowa
aby dziatania Oficjum nie staly w sprzeczoio z
gtoszonymi przez kaptanéw doktrynami wiary — oraz
owe doktryny i kanony dogmatyczne popieawvym
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presttem. Najwysze whladze (lub przywddca)
Oficjum  pochodz najczsciej z  czlonkow
Kongregacji, dlatego zadaniem tego Filaru jest

troszczenie gi o sprawne funkcjonowanie calej
Organizacji. Same Swigte Oficja zwykle scisle
wspOtpracyj z innymi organizacjami kultu religijnego
— przede wszystkim z Koiotami, dlatego te— jak juz
wspomniano na pogikku — czsto spotyka si
inkwizytorow wspotpracujcych z kaptanami. Czasem
inkwizycja peini rot stwebm wobec stanu
kaptaiskiego, czasem zgodporadkowuje go sobie.
Zdarzaj sig tez przypadku réwnowanosci obu
organizacji profesyjnych, jak z& spora niezalenos¢
wzgledem siebie — i znow jest to uwarunkowane
specyfiky konkretnej religii.

POZIOM Tytut

1-4 STRAZNIK WIARY

5-9 EGZORCYSTA HEREZJI
10-14 SUFRAGAN WIARY

15-17 POGROMCA HEREZJI
18-19 ARCYINKWIZYTOR

20+ WIELKI ARCYINKWIZYTOR

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0d 0. POZ:

1. lluminacyjne Rzucanie Czaréw — wsp6lna um.

kasty kleryckiej.

2. Krag Mocy — jw.

3. Intencja—jw.

4. Odpornosé¢ Na Zta Wole — jw.

5. Rzucanie Znakéw wspdlna um. kast magicznych.

6. Operowanie PM— jw.

7. Tworzenie Figur Magicznych— jw.

8. Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.

9. Identyfikacja Runow — jw.

10. Katechizm — Kazdy PU pozwala inkwizytorowi na
obranie sobie pojedynczegisle okr&lonego typu
adwersarzy (np. kaptanéw wrogiej religii, konkrgtn
kategore demondw itp.). Wzgdem takich

osobnikow, jest on w stanie, w sposob atkpwy
wykorzyst& wszystkie zasady wiasnej religii,
doprowadzajc sk do szczegdlnego rodzaju ekstazy
religijnej. Objawi& si¢ ona lkdzie zwkkszeniem
zdoIngsci obronnych o 5%/PU przed wszelkiego

rodzaju wrogimi dziataniami dotyezymi sfery
duchowej (np. czarowanie, lub wykorzystywanie
innych, specjalnych — Ilub profesjonalnych -
umiejetnosci).

Od 1. POZ:

11.Scieranie Runéw— wspdlna um. kast magicznych.

12. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jw.

13. Wykrywanie Magii — jw.

14. Wykrycie Blokady PM — jw.

15. Czary Autoratywne — jw.

16. Elokwencja Inkryminacyjna — w momencie, gdy
inkwizytor jest geboko przekonany o stuszéw
swego posfpowania, popieranego wplsamych sit
wyzszych (np. podczas oskania na sdzie
inkwizycyjnym) jest w stanie odpowiednio
powotywa sig na wzgkdy etyczne, prawa moralne i
precedensy karne, tak by inne istoty inteligentne
takze to uznaly. Pozwala mu to zakszy o 5%/PU
obie Cechy. Czasem nawet pozwala mu to o w/w
wartas¢ zwiekszyt szang powodzenia niektorych
testow (np. na reakgjczy podczas przekonywaniu o
prawdomownéci).

17. Fundamentalizm — bezkrytyczny stosunek, jaki
inkwizytor zywi wobec swego wyznania pozwala mu
ze wzmaona moa podejmowad dziatania przeciwko
innowiercom i zdrajcom. Podczas atakowania takiego
osobnika, inkwizytor mze skupé cab czyst@é swej
wiary by wywrzé na nim swoj religijny gniew.
Powoduje toze jeili nie obroni s¢ on przed4 forma
klatwy (test Odp. nr 3 podzielonej przez Pldbie
sig go traktowé (tylko podczas dziata przeciwko
temu inkwizytorowi) jakby znajdowat giw Ciezkich
Warunkach Jezeli za nie powiedzie mu sitest Odp.
nr 5 to naley go uwaaé tak (wzgkdem inkwizytora
i jego sojusznikéw, wspotmiernych), jakby miat gak
utomnai¢ (najczsciej bedzie toPechowiec- cha w
pewnych przypadkach MG me dopdci¢ takze
inne). Tej umigtnosci mazna wyé wzgledem
konkretnej istoty nie eZciej niz ma s¢ PU. W
niektérych okolicznéciach MG mae zezwolé na
uzycie Fundamentalizmuakze poza walk — podczas
innych, agresywnych dziata o charakterze
niemagicznym.

18. Transcedentalna Inspiracja — po udanym fteie
1/[7-PU] WI inkwizytor jest w stanie, sitsamej woli
religijnej, zmust ciato do szybszego regenerowania
sit zyciowych. Pozwala to podwdi swoje
Samozdrowienie na okres najisizej 1 doby/PU. W
niektéorych  okolicznéciach pozwala to te
przyspieszy inne zdolnéci regeneracyjne organizmu
np. skréat czas potrzebny na rekonwalescenpp
cigzkiej chorobie, wskrzeszeniu czy wgju z agonii
itp. Szczegdly naly ustalt z MG w kadym
przypadku osobno — mg na wzgédzie wysokdéé
PU.

Od 5. POZ:



19. Ekskomunika — jest to pafzniejsza wersja
Przekkcia (wspoélna um. klerycka). W uzasadnionych
okolicznasciach mae ona zagrae¢ zyciu i zdrowiu
np. jeli zostanie obtaony nk zdrajca wiary.
Czestotliwos¢ naktadania ekskomuniki zalea od
PU dotyczy w dodatku nie tygodnia a pojedynczego
dnia. Oprocz tego opiekoza sita jest zwykle
bardziej wyrozumiat dla swego obnicy (w
przypadku kar i upomnie MG powinien
odpowiednio ztagodzi efekt — w zalenosci od
wysokasci PU).

20. Obrona Wiary — wiedza jak inkwizytor zdobywa
podczas swego szkolenia oraz wpajany do niej
entuzjazm pozwala, pozawala mu energicznie
reagowé& na nadnaturalne zagmnia wiary. Po
udanym técie 1/[7-PU] WI + 1/[10-PU] MD + 1/10
INT pozwala mu to bezgeednio odegna takie
niebezpiecziestwo lub znalé¢ sposéb na goednie
wyeliminowanie  zagrzenia  (np. proceder
odegnania jakiego demona, awatara itp.). ZasoOb
wiedzy i sposoby dziatania zakg tu beda $cisle od
zaistniatej sytuacji — decygjp tym podejmuje MG w
oparciu o wysok& POZ i PU inkwizytora.

21. Umagicznianie— wspoélna um. kast magicznych; ma
+1 pkt./PU do kacowych wynikow testéw.

22. Odprawianie Magicznych Rytuatow— wspolna um.
kasty kleryckiej.

23. Religijnos¢ — inkwizytor mae bez ogranicze
rozwija¢ umiegtnos¢ zawodowy Religioznawstwo

Od 10 POZ:

24. Spontaniczne Rzucanie Czaréw wspoélna um. kast
magicznych.

25. Demaskacja— inkwizytor jest w stanie emocjonalnie
(a czasem tale, przy odpowiednio wysokim PU, w
sposOb empiryczny — na podstawie zefranych
poszlak, jéli nie ma maliwosci emocjonalnego
wyczucia) wykrg i w przyblizeniu zidentyfikowa
obecnd¢ poteznych istot, wrogo nastawionych do
jego religii (np. wysoko-poziomowego kleryka albo
awatar z obcej sfery egzystencji). Wymaga to
minimum 1 rundy petnej koncentracji i dziala
zazwyczaj w promieniu 1/[7-PU] WI (liczonej w m).
Czasami mge zap¢ okoliczngé, ze nawet sama sita
opiekwicza poinformuje o takiej obecfm
inkwizytora (np. przy snu lub objawienia). Zdafzy
sig tak mae np. j&éli w pobliskiej krainie zatay swa
siedzilky wrogi kult, zostanie sprowadzony wrogi
awatar itp. 1lé¢ i rodzaj przekazywanych informacji
okresla MG majc na uwadze wysoké PU.

26. Ochrona Kultu — inkwizytor powinien by gotowy
broni¢ religii i wspoétwyznawcéw nie tylko gacym
stowem i doktrynalnym btogostawistwem ale i
wykazyw& daleko idca inicjatywe. Dlatego te
moze on wyuczy Sie jednej z poniszych
umiejtnosci: Walka W Tioku(wsp. um.zotierska),
Cichy Chod (wsp. um. ziodziejska) Iub
PodtrzymywanieZycia (wsp. um. rycerska). Raz
wybranej umiejtnosci nie mana zmiend. Jeeli w
ogole zrezygnuje z nauki — inkwizytor otrzyma
dodatkowe 1k6 PU.

KAPLAN

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W

(10+) + (104) - (10+) 20+ 10+ 10+ 10+ 20+
ZW Bgt. pocz PU
+ 30 10

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5+ 5+ 10+ 5+ - 5+ - - - -
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
3 3 2 2 1 4 4 1+ + 4
ZW Odp 2U/POZ Bgt
3 + 3/4 2

Opis: Kapfan jest osaf) ktérego zadaniem jest Misja.
Misja z powotania, ktéregyciowym celem staje si
krzewienie i staba dla kultu religijnego — wiary w
wybram, transcedentain sile nadprzyrodzom
Kaptani  prezentaj przekroj calego ustroju
spotecznego — éod nich mana spotka zaréwno
szlacht (a nawet ksizeta) jak zwyktych chiopow.
Misje swa prowadz w zraznicowany sposob —pzac
samotniczy trybzycia, albo wsipujac lub zaktadajc
wielowarstwowe struktury kleru. Ich dziatania — w
zaleznosci od warunkdéw spotecznych i okolicztd
historycznych  potradi przynost im zaréwno
zaszczyty oraz respekt jak i réwnie dobrze astg
powodem mieszanych uazujakie zywi¢ wobec nich
mog niektére grupy spoteczne. Jedno jest pewne —
kaptanbw mana spotkd wszdzie, przez co &
najpopularniejsz profesj tej kasty.

Glowm cecly kaptana jest WI, ceghdrugorzdm
moze wybra z pasrdéd pozostatych wspoétczynnikow —
jednak musi by ona scisle zwiazana z etosem
wyznawanej religii (wymagana zgoda MG).

Kodeks posepowania: Naczelnym i najwaniejszym
zadaniem kaptana jest gtoszenie stounjod — a przez
to rozprzestrzenianie domen, w ktérych znandzhe
imie naczelnej, nadnaturalnej sity opigkazej kaptana.
Jeili gdzies imie to jeszcze nie jest znane, to kaptan
musi s¢ postard zmient ten stan rzeczy — w miar
swoich maliwos¢ — stowem i czynem udowadnigj
glebie whasnej wiary. Gdzie Zaimig¢ i nauki boskie s
juz znane — tam kaptan ma obawék przycigat do
swego kultu osoby niezdecydowane orazyghswymi
umiegtnosciami i dowiadczeniem  pozostalym
wiernym — sprawuj obrzdy religijne, nauczag zasad
i kanondéw wiary, interpreta¢ zsylane przez boga
objawienia oraz poszukig i szkohc przysztych
kaptanéw. Im wgksz liczbe wiernych uda mu si
pozyska@ (oraz z im wtksz liczba wiernych kdzie
miat staty, duszpasterski kontakt) tymeksza ledzie
jego zastuga dla wiary. Podstawostpowania izycia
kaptanéw wyznaczaj dogmaty ich religi -
fundamentalne prawdy wiary, nie podlegas
dyskusji, przyrodzone bowiem boskiej inteligengji,
przez niy objawiane. Kaptan zamoze co najwyej
podd& je interpretacji i adaptacji kulturowej — tak, by
kazdy wierny mégt pai¢ ich istot (cha: nie
koniecznie musi je wszystkie rozurie wazne by
stosowat s do ich zalec&). W ten widnie sposdb
kaptan petni funkej pasrednika medzy
transcendentem a jego wyznawcami. Nakazy religii
beda sie rozni¢ w zalenosci od tego, ktéremu bogu



jest ona péwigcona — dlatego fepostpowanie i tryb
zycia poszczegolnych kaptanéw zroa sig. Jéli
kaptana jest stug boga wiedzy i nauki, to dazie
podr&owat po s$wiecie, nauczag innych. Jeeli
prowadzi go bog wojny —edlzie towarzyszyt armiom,
w bitwie oddajgc mu hotd. Kaptan ddzie przedktadat
dobra doczesnegéwiata nad sprawy ,dalsze” — tego
zycia nie dotycgzce. Mimo, £ gtdwnym
zainteresowanie stug bych jest opieka nad duszami i
sumieniami wiernych, to wielu z nich nieedzie
gardzt pienedzmi — w kaicu kazda religia ma swoje
potrzeby, a krzewienie wiary me by kosztowne.
Dlatego teé mazna spotkd zar6éwno Kdcioty
posiadajce wielkie majtki, wplywy i wladz jak i
zgromadzenia, ktére nie majstatych swiatyn, bo
uznap bogacenie giza blignierstwo...

Charakter: Kazdy, jaki tylko dopuszcza religia kaptana.

Wyznanie: Kazde, przy czym kaptani nie megby¢
wyznawcami politeizméw — nawet §Je ustugiwat
beda wiernym o takiméwiatopoghdzie. Istnieg pewne
wyjatki od tej zasady, a dziejeestak, j&li bogowie
wyznawani politeistycznie uznawania sza jedn,
transcedentalp catcd¢ — z takim przypadkiem
zetkngto sk np. u Almohadéw - ludzi

zamieszkujcych Archipelag Potudniowo-Zachodni,
ktorych kaptani skl od razu calemu panteonowi

bogow

Rasy: Przedstawiciel kadej rasy (poza centaurami,
kamiukami i Mniejszymi Smokami) mie zosta
kaptanem, jednak &od elféw (poza ciemnymi),
wszystkich krasnoludéw, hobbitéw, olbrzyméw i
czarnych trytonow nie spotykane grzypadki awansu
powyzej 15 POZ.

t aczenie profesji: Profesg kaptana ména pohczy¢ z

gwardzisy, kondotierem, lowg orezmistrzem,
wojownikiem, dowolnym przedstawicielem kasty
zlodziejskiej, taka spotecznej (poza
hermeneutykiem), rycerzem, magiem,

czarnoks¢znikiem, iluzjonista, alchemikiem. Za zgod
MG — w uzasadnionych okoliczémiach — kaptan
moze by réwnoczénie templariuszem lub
demonologiem.

Uzywanie broni: Jest tcscisle uzalenione od religii, ale
wigkszas¢ z  pokojowo (lub  nie-agresywnie)

nastawionych wiar niezbyt mile widzi przelewanie
krwi przez kaptandw - wt w ich przypadku
dozwolona jest jedynie bfioobuchowa. Kaptan nie
szkoli¢ sig do 3 PU w jednej grupie dozwolonej broni
oraz do 2 PU w dwéch innych takowych grupach.

Uzywanie zbroi: Zalezy to (podobnie jak w przypadku
broni) w gtéwnej mierze od etosu wyznawanej wiary —
kaptani bogéw wojny mag wywaé kazdego
opancerzenia, podczas gdy ci kultysay bdstwa
mitosci, zycia itp.,, nie mog w oglle uywat
uzbrojenia obronnego (watkiem maze by np.
postugiwanie s tarcz, jesli nalezy stara¢ w obronie
czyjega zycia, wolngci itd.).

Uzywanie magii: Magia, ktén postuguy sie kaptani nie
zalezy od nich samych — jest zsylana w darze od sity
nadnaturalnej, ktéra wybierémiertelnika na swego
slugg. Formy tej magii maj stwy¢ religii, jej
pogkbianiu i szerzeniu, rzadko kiedy przyjmaj
otwarty, agresywny charakter — dlatego np. dominuj
tu czary defensywne. Nie oznacza #e, kaptan nie
moze korzystd z innych dziedzin magii (np.
ofensywnej magii jakiegoprzedmiotu magicznego) —
pod warunkiem,ze jest to zgodne z etosem wiary.
Jednak odsgpstwa od powsszych zasad podczas
samodzielnego tworzenia magii (szczegd6lnie nowych
czarbw i przedmiotdw magicznych) p® by
odebrane przez sitopiekwcza (lub jej $miertelnych
namiestnikbw) za blinierstwo. Z tego powodu
wszelaka tego typu dzialalfio powinna by
konsultowana albo bezgednio z bostwem albo z
wyzszymi instancjami przeimnych — aby nie doszio
do zlamania dogmatow wiary. Wszyscy kaptani
bardzo  ostrenie  podchodz do  typowych
przedmiotéw magicznych — szczegélnieslijeostaty
stworzone przez nie-klerykow. Znacznie ¢kdz
estyma darz tzw. relikty, ktérym nadnaturadnmoc
nadali nie s$miertelnicy ale istoty boskiego
pochodzenia. Wiele zgromadzkaptaiskich i §wiatyn
posiada zreszt takie przedmioty, dasr je
najwyzszym kultem i waywajac ich tylko w
wyjatkowych  okolicznéciach. Jéli chodzi o
poznawanie formut czarbw - to w przypadku
kaptan6bw jest to procedur&cisle zwiazana z
religijnym powotaniem do skby boskiej — i réni sie
nieco od systematyki innych profesji. Za zdgm
razem gdy kaptan zyskuje deggtdo kolejnego Kggu
Czarow (poczynag od momentu uk@zenia
szkolenia profesyjnego), jego sita opiékma objawia
mu 1k5 formut nowych czaréw. To czyedrie w
stanie poznépozostate czary, zafg tylko i wytacznie
od jego zaangamwania w stabe religii. Jeli bedzie
ono satysfakcjongge dla sity transcedentalnej (ocenia
to MG), to mae mu ona objawiapojedyncze formuty
w wybranym prze siebie czasie, miejscu i
okolicznaiciach. Bogowie czasem dajez wolna reke
wyzszym przetaonym kaptana, by ci nauczyli go (za
przyzwoleniem i z pomac boskiego natchnienia)
nowego czaru, np. §& kaptan wypelni jaks wazna
misje dla swej wspolnoty religijnej. Z tegoz@owodu
kaptanowi nie wolno samodzielnie naué€zezarow
innych osob, jéi jego sita opiekidcza nie wyrazi na to
zgody.

Formacje: Stan kaptaski dziata w ra@nych strukturach,

warunkach i okolicznéziach. Mog zaréwno



samodzielnie podidwat po Swiecie (ew. wigé
pustelniczy trylbzycia, w odcgtym od swiata miejscu)
jak i pracowa na rzecz religii w wielkich, liczcych
nawet po kilkangcie tyskcy czlonkéw
ugrupowaniach. Z natury rzeczy kaptan powinied by
wszedobylski” w swej misji propagowania wiary (ale
nie wscibski i natarczywy — by nie znieetet
potencjalnych wiernych). Z tego powodu, jaki jto
wczesniej wspomniano, maa spotka ich w wielu,
czasem nawet dziwnych miejscach. Mog¢p by
zarbwno szeregi diyn poszukiwaczy przygéd,
wiejskie ekumeny, wielkomiejskie spofecZnp jak i
patace szlachty oraz dwory wtadcéw. Czasami zdarza
sig, ze to pierwotne zainteresowanie sprawami
.maluczkich” zostaje wypaczone, i bardziejzno
zbawianie dusz i sprawy ,nie z tej Orchii” zaczyna
kaptanéw interesowapolityka i intrygi. Wielu z nich
zamieniazebraca mis na kipace ztotem i klejnotami
bazyliki — wszystko zaley od osobistej gikosci
sumienia i interpretacji zasad wiary. Co wcale nie
musi znaczy§, ze jest to godne pochwaty i/lub mite

bogom...
Kaptani tworz, specyficzne organizacje
wewngtrzprofesyjne — zwane Koiotami. Kazdy

Kosciot stuzy zwykle jednej religii, jest to bowiem
organizacja, ktéra ma integrodvavspolnot religijna i
stwy¢ jej wiernym. Tworacy Kosciot kaptani
przyjmuja mniej lub bardziej sformalizowan
hierarch¢ (ktérej stopnie odzwierciedla system
awansu tytularnego, przedstawiony w tabelce Jhi
Awans w tej hierarchii przebiega jednak inaczejwi
zwyklych, swieckich organizacjach — tu bowiem
najbardziej lica sie sprawy duchowe i zaangavanie
w kwestie wiaty. Poniewajednak czsto dochodzi do
odstpstw i wypaczé tych ideatow, niektére Kizioty
unikaja tworzenia sztywnych, formalnych hierarchii
organizacyjnych — dziet sk na niewielkie, lokalne
wspolnoty. Kada z nich tworzy wtedy niezalea
calcs¢, wspoOlpracujca z innymi na zasadzie
braterstwa wiary i dobrej woli wspétwyznawcow.
Marginalizowane jest w ten sposéb ryzyko pojawienia
sie wewratrz organizacji odgpcze sity, daracej do
przegcia peini wlkadzy duchowej (a me nawet i
swieckiej) nad cat religia. Czyna tak szczegolnie
kaptani bogéw zwizanych z sitami natury, np.
zywiotami, elementarnymi zjawiskami wszdulhata.
Na drugim biegunie as za& Koscioly bogow
(szczegolnie prawosznych), ktérych kaptani dziakgj
wewmtrz potznych, wielowarstwowych struktur o
biurokratycznym charakterze. Co prawda takie
formacje twora znacznie wiksze ryzyko na
pojawienie s patologii, ale ich skuteczké dziatania

i $rodki, ktérymi mog dysponowé& s znacznie
wigksze. Niejednokrotnie wykorzystuj wiec swgy
pottge do ekspansji, zaréwno duchowej (ak
podporadkowujac sobie organizacje profesjonalne
innych profesji kleryckich) jak i ,ziemskiej” (np.
wywierajac wpltywy i naciski na lokalnych wtadcéw i
organizacje profes;ji nie-kleryckich).

POZIOM Tytut

1-4 AKOLITA

5-9 LITURGISTA
10-14 WIKARIUS(Z)
15-17 PREZBITER

18-19 WIELKI KANONIK

20+ ARCYKAPLAN
UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. POZ:

=

lluminacyjne Rzucanie Czaréw — wspélna um.

kasty kleryckiej.

2. Odprawianie Magicznych Rytuatéw— jw.

3. Odpornosé Na Zta Wole — jw.

4. Krag Mocy — jw.

5. Przeklkcie — jw.

6. Intencja — jw., z tym ze w przypadku kaptana
czestotliwos¢ dotyczy nie tygodnia, ale kdego dnia.

7. Operowanie PM— wspélna um. kast magicznych.

8. Spontaniczne Rzucanie Czaréw jw.

9. Czary Autoratywne — jw.

10. Nauki Wiary — kaptan musi obowkkowo posiada

umiejetnos¢ zawodovy Religioznawstwo. Mge ja

bez ograniczie rozwija¢, w dodatku premia do WiI

wynosi 10 pkt./PU — Zawiedza dotyczca wiasnej

religii jest bardzo dia, znacznie szerszazni innych

osobswickich.

Od 1. POZ:

11. Rozgrzeszenie- kaptan od swej sity opiekazej
otrzymuje moc odpuszczania wspolwyznawcom [1
PU] grzechéw lekkich i [2 PU] ekkich, [3 PU]
przeklastw, [4 PU] khtw i [5 PU] Kar Bazych.
Szansa na powodzenie wynosi 5%/PU + 1%/2 POZ
kaptana, z& wspoétwierny musi dodatkowo wykoéa
udane testy WI i ZW, by rozgrzeszenie przyniosto
skutek. Ceremonia ze#ana z rozgrzeszeniem mgo
kosztow& zwykle od kilku szt. zt za zwykly grzech
do kilkunastu tysicy szt. zt za najeizsze przewiny
(pienadze te zwykle $ wydawane na
optacenie/zakup ofiary, czary wspomagaj itp. —
pozostata nadwka jest wydawana na potrzeby kultu
i samejswiatyni).

12. Pién Mszalna — kaptan potrafi zaintonowa i
koncelebrowa rodzaj pewnego choratu
modlitewnego, magego pokrzegi serca i dusze
wspotwiernych. Wszyscy sojusznicy kaptana, ktorzy
ustysza modlitwe otrzymup premg +5 pkt./PU do
TR, OB oraz obrony przed strachem. Dodatkowo,
osoby wyznajce t samy wiare (lub religh o
pokrewnym etosie) majzwickszory takze W1 i ZW.

W kazdej rundzie odprawiania choratu wymagany
jest test MD kaptana — odpowiednio oboniej, j&li
wykonuje on jeszcze inne czyritd w tym samym
czasie.

13. Opoka Wiary — kaptan jest w stanie, powaodgj sk
na swy sile opiekwcza, odprawiagc do nigj
odpowiedm prosbe i okazupc jej symbol (wymaga
testu 1/[7-PU] WI), odegra niektére prymitywne
istoty nie ledace ani zwiergtami, ani istotami
inteligentnymi  (np. wyitkowo glupie potwory).
Dotyczy to take niektorych, pozbawionych
swiadomdci istot, zwhzanych i obcymi sferami (np.
animowanych zwlok, bezwolnych, bezrozumnych
martwiakéw, pomniejszych zywiotakéw,
podrzdnych goleméw itp.). Kaptan me skorzysta
z opoki tylko, jéli w/w istoty zagraaja jego religii i



wspoOtwiernym. Powiedzie @i jesli istoty te nie
wykonap udanego testu na Odp. nr 3, przy czym
maoze ona probowapowtorzy test w kadej rundzie
ucieczki. Niektorzy kaptani, i pozwala im na to
etos i specyfika religii,ssdodatkowo w stanie pog
préke przegcia i podporzdkowania sobie takich istot
(np. kaptani bogoéwzywiotéw potrafa przejmowa
kontrolk nad pomniejszymiywiotakami zwiazanymi

z zywiotem ich boga zakaptanismierci s w stanie
zrobic to samo z animowanymi zwilokami,
umrzykami itp.). Na raz nie nioa kontrolowa
wiecej niz [1 istoty/3 POZ kaptana]xPU. Dotyczy to
tylko tych stworzeé, ktérym nie powiodt s test Odp.
nr 4 (pomniejszonej o 5 pkt./PU)

14. Nietykalncgé¢ — w sytuacji bezpwedniego
zagraenia zycia, kaptan powolac sk na
transcedentalny majestat, jest w stanie przekona
wrogo dan nastawion istot by nie czynita mu
krzywdy. Wymaga to udanego testu 1/[10-PU] CH +
1/[10-PU] WI, przy czym test mima powtorzy tyle
razy ile ma s PU. Powodzenie ni® oznaczé tez,
ze kaptan mee sk starg np. o tagodniejsze
potraktowanie jego wiernych, uszanowagiggtosci
przybytku bdego itp. powtérnie wykorzystag ta
umietnos¢, jednak ju z kumulatywnym mod. -5
pkt. za kady, nasgpny efekt. MG meae uznd, ze
nietykaln@g¢ nie zadziata w przypadku oséb
bedacych wyznawcami religii antagonistycznych do
wiary kapfana.

Od 5. POZ:

15. Namaszczenie- za pomog paswieconych olejkdw
(zwykle pozyskiwanych z toju magicznych stwaiye
i odprawienia odpowiedniej ceremonii (test WI,
mozna powtarz& w przypadku niepowodzenia tyle
razy ile ma si PU) kaptan jest w stanie obdaézy
jedma osolz czscia faski baej, jakiej sam miat
zaszczyt dogpi¢ w momencie powotania. Istota ta
nie maoe jednak wyznawa $wiatopoghdu
antagonistycznego z religikaptana (grozitoby to
zestaniem Kdtwy, Ilub Kary Boskiej na obu
bohateréw). Powoduje to zgkszenieZYW, WYP i
OB skéry o 30%/PU. W momencie gdy w ten sposéb
powickszonaZYW zejdzie do normalnego poziomu
(np. w skutek ran), namaszczenie przestaje dziala

16. Identyfikacjia Runéw - wspélna um. kast
magicznych.

17.Scieranie Runéw— jw.

18. Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.

19. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jw.

Od 10. POZ:

20. Wykrywanie Magii — wspélna um. kast magicznych.

21. Wykrycie Blokady PM — jw.

22. Tworzenie Figur Magicznych— jw.

23.Umagicznienie — jw., z tym, ze kaptan zyskuje
premi +5 pkt./PU do kacowej wartdci testu w
przypadku tworzenia przedmiotéw magicznych,
majacych shiy¢ jego wierze iflub bezpoednio z
etosem religii zwjzanych.

SZCZEGOLOWA SYSTEMATYKA POT EPIENIA

w Krysztatach Czasu funkcjonuje kilka
,okolicznosci” ktére objawiaj sig wplywem sit
nadprzyrodzonych nazycie bohateréw. Ich gtéwne
oblicze, w postaci utomnoi i btogostawigéstw zostato
juz omoéwione przy okazji kreowania nowego bohatera.
Pozostale przypadki takich oddzialfiva przy czym w
chodzi tu gtéwnie o skutki negatywne, wynikte gtdan
z jakis przewiniév bohateréw — $ opisane w innych
czeSciach Xag. Tutaj jednak zebrane zostaly do
poghdowego omoéwienia z powodu opisu profesji
kaptaiskie. Jej przedstawiciele (niektorzy) lsowiem ,w
mocy” neutralizowania niektérych z tych
Lhiedogodndci”. Zostaly wkc one tu przypomniane —
wraz z ew. adnotagj gdzie naley szuk& wigcej
informaciji o nich.

Grzechy — w mechanice Krysztalbw Czasu nie

funkcjonuje specyficzna, osobna pdstaasad, ktore

opisywaly by cé, co zeswiata rzeczywistego znamy pod
pojeciem grzechu, czy wygbku lub zbrodni popetnionej
przeciwko moralnéci. Na Orchii (oraz w wikszaci
innych swiatow uniwersum KC) pepie grzechu jest
scisle zwigzane z religi i wiara w bogoéw. Pod tym
pojeciem kryp sie wszelkie uczynki, ktore nieasmite
opiekunczym sitom transcedentalnym. Poniemiaogow
jest wielu, nie koniecznie éao jest grzechem u oczach
jednego boga dglzie nim w oczach innego — jednak
relatywizm ten nie dotyczy wyznawcow ich religii.

Zwykli $miertelnicy, gdy popetai wystpek przeciwko

zasadom wiary, ktgrwczeniej przygli, beda odczuwali

z tego powodu dyskomfort duchowy <$wiadomi

potepienia jakie mae ich za to spotkaze strony sity

opiekuiczej i wspélnoty religijnej. A skoro wygbi u

takiej osobyzal za grzechy, pojawi &itakze chgé¢

odkupienia winy. Rozgrzeszenie, jakiego zmaudzielé

kaptan, jest najprostszym sposobem pokuty. Nale
jednak pamitaé, ze ofiara na rozgrzeszeni nie dziata jak
zaplata na targowisku. Zbawienie duszy jakiego po

$mierci ma dosipi¢ wierny dokonuje si,z taski boga” a

nie za cea jego uczynkow. ,Dobre” uczynki bowiem (a

konkretnie — mite bogu) utwierdzagylko wiernego w

swym zbawieniu, grzechy od zbawienia oddalaji nie

znikaja z oczu boga, nawet §é zostaly odpuszczone.

Sita opiekuicza mae co najwyej grzechy wybaczy

ich istnienia nie ma jednak cofe. Dlatego

bohaterowie powinni miéeto na uwadze, za kdym
razem gdy dopuszczagie popetnienia grzechu, a potem

w duchu lica na to,ze keda sig mogli z nich wykupd

zlotem i kosztowngciami. Ofiara pienizna ma tu

bowiem znaczenie symboliczne a nie doe— wyraa
ona zadécuczynienie calej wspolnocie religijnej, ktéra
zostata ,dogibnie zraniona” pogpowaniem grzesznika.

Oczywiscie zupetnie innym przypadkiem jest dziatanie,

gdy jak& osoba popetnia grzechy w pei iGliadoma,

poniewa wiara juwz od niej odeszta — a swymi czynami
chce zademonstrowawe definitywne zerwanie z religi

(i np. przejcie na inn)...

» Grzechy lekkie — pod tym pgjciem rozumie i
zwykle mniejsze wykroczenia przeciw zasadom
religijnym. Takie, ktére nieiciagaja automatycznie
potpienia na glow grzesznika, ale #e nie
przysporza mu ani przychylnéci, ani pobtaania
wspllnoty i boga. Kapfeskie Rozgrzeszenie



powoduje, & wymazaniu ulega potowa Punktéw
Esencji odpowiedzialna za uczynek powadyj
lekkie zgrzeszenie — jednak w przypadku recydywy
(powtérne popetienie tego samego grzechu)
odpuszczenie grzechu traci moc. @zipomysinemu
rozgrzeszeniu sita opiekoza oraz wspéinota
religijna nie zwracaj juz wiecej uwagi na uczynek
bohatera, ktérym zgrzeszyt. Co nie oznaczeaulega

on ,wymazaniu” w oczach innych. W szczegdlnie
Lhietypowych” przypadkach cena rozgrzeszenia
moze sk rowna nawet 1k5 szt. zt + 5 szt. sr./POZ
kaptana odpuszczajego grzech.

e Grzechy cizkie — @ to uczynki, ktére w sposob
razacy, agresywny i swiadomy (czasem tak
nieswiadomy) wyradzap szkod; catej religii,
wywolujac  niezadowolenie  sit  opiekazych.
Odpuszczenie takiego grzechu powoduje jedynie to,
ze béstwo nie &dzie zwracalo na niego uwagi (np.
podczas &u na dusz albo w przypadku
pézniejszych, drobniejszych przewin nie najona
bohatera jakigj potezniejszej kary), ché pami¢ o
nim we wspdlnocie i na zewtriz wciagz moze by
zywa. Recydywa powoduje negacjozgrzeszenia.
Przy szczegolnie trudnych grzechach cena ceremonii
moze wynost nawet 1k10 szt. zt + 1 szt.zt./POZ
kaptana odpuszczajego grzechy.

Przeklenstwa — mazna s¢ ,nabawt” gtownie wtedy,
gdy popadnie siw nietask u jakiegd kleryka, bowiem
wszyscy przedstawiciele tej kasty dyspanugwykle
mniej lub bardziej pa@tniejszz umiegtnoscia rzucania
przekleasstw. Nie musi to wcale oznaczawyskpku
przeciwko wlasnej religii — przekistwo mae by w
koncu sprowadzone przez jakiggarogiego kaptana. Z
tego te wzgledu trudno tu méwi o recydywie —
przekleistwa mag zwykle scisle okrelone, ré&norodne
dzialanie, ktére nie ma charakteru odnawialnego —
jednorazoweRozgrzeszenigv zupeindci wystarczy do
jego zdgcia. Oczywicie mazliwe jest,ze jeden bohater
zostanie kilka razy obfmny identycznym
przekleasstwem — jéli np. uwezmie Sk na niego jalé
méciwy inkwizytor itp. Czasami przekbstwami mog
by¢ oblazone take przedmioty (niekoniecznie
magiczne) lub inne istoty — wtedy sam kontakt lub
przebywanie w pobiu (ew. jakig inne, szczeg6lne
okolicznaici) moag  spowodowé  uaktywnienie
przekleistwa. Cena zdgia przekléstwa nie przekracza
zwykle 1k100 szt. z. + 10 szt. z/POZ kaptana
udzielajcego rozgrzeszenia.

Klatwy — &3 zwykle formy tymczasowych, okresowych
lub powracajcych kar nakladanych na bohatera przez
sity nadprzyrodzone. Czasemytdle potrafi sprowadzi
specjalny rodzaj przedmiotéw magicznych — ngjciej
tych, ktére w procesie tworzenia zostaly magicznie
wypaczone (patrz opis magicznych przedmiotéw
przekktych). Take niektére pagzne stworzenia (np.
niektére martwiaki) maj moc nakladania ktw.
Najczsciej spotykan forma klatwy jest czasowe (lub
objawiapce s w szczegélnych okoliczdoiach)
obtozenie bohatera jak ulomndcia, badz inna
przypadigcia utrudniapjca, lub nawet zagtajaca jego
zyciu. W przypadku Ktw trudno jest jednoznacznie
stwierdzt, czy czsciej otrzymuje s je od wlasnych czy

od cudzych bogow, dlatego i tutaj nie mapstosowania
zasady dotycce grzesznej recydywy (cbo w
szczegolnych przypadkach MG amis¢ na odstpstwo

od tej reguly). Z powodu truddoi jakie nastgcza
usunicie klatwy, cena Rozgrzeszeniamoze wynosé
nawet 10k100 szt. zt. + 50 szt. zL/POZ kaptana
udzielapcego rozgrzeszenia.

Kary Boskie — maj one postazwykle bardzo petznej,
negatywnej ingerencji w istotoytu danej istoty. Karami
Boskimi @1 one nazywane gtownie dlatege mato ktéra
potga jest w stanie dokonywatakiej ingerencji, a
najczsciej roba to wiasnie bogowie. Kary te maj
posta& jednorazow ale cagta i dlatego najtrudniej jest je
zneutralizowd — zwykle trzeba do tegazy¢ mocy innej
sity transcedentalnej (cha od tej reguty istniej czasem
wyjatki). Kara Boska mge by nalazona w przypadku
uczynienia pospku, ktéry w wyptkowy sposéb
rozgniewa ktéregbo z bogéw (np. gywanie Przemian
albo wielka zbrodnia przeciw religii). Szczegblnym
przypadkiem kary boskiej o odnawialnym charaktexze
Utomndéci, ktére zostaty doktadnie opisane w Rozdziale
Il — tam take znajduje & szczegélowa procedura
neutralizowania utomnigi — ktora sktada sizwykle nie
tylko z Rozgrzeszeniale i jednoczesnego utworzenia
Kregu Mocyoraz uycia specyficznej, petnej magii. W
przypadku typowych Kar Boskich wystarczy zwykle
samo pom$ine RozgrzeszenieJednak naley pamktac,

ze W szczegllnym przypadku kara imo zosta
przeniesiona na rozgrzeszaggo (zamiast catkowite]
neutralizacji) — jéli np. posipi on przeciw woli
wlasnego boga. Koszt odprawienia ceremonii zwykle
wynosi 100k100 szt. z. + 100 szt. zt/PU kaptana
odpuszczajcego grzechy.

MISTYK

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
5+ (+) 10+ (+) (+) 15+ 10+ 20+ 5+ 25+
ZW Bgt. pocz PU

+ 20 9

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o0.
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Opis: Mistyk jest bohaterem ktory dwiadcza
szczegolnej, osobistej taski sit nadprzyrodzonych,
ktére daty mu dar utrzymywania ze golstalego,
mistycznego kontaktu. W skutek tego szczegélnego
oddziatywania, mistyk ma za zadanie dopefakies
szczegllne  przeznaczenie, ktére zostalo mu
predestynowane wplbogéw. W zalenosci od tego
przeznaczenia eozie on pelnit ra¢ proroka,
wieszcacego nadchodze zmiany lub wzne, z
religijnego punktu widzenia, wydarzenia historyczne
Staje st przez to glosem, przez ktéry wawa objawi
transcendent; dulzie oczami, ktérymi sita opiekoza
spojrzy naswiat i swych wiernych; a w kecu kedzie
rekami, za pomog ktorych bég ukarze istotom



smiertelnym cuda, dziwy, wizjeswiadczce o jego
mocy i potdze.

Obie cechy mistyka mma wybr& dowolnie, jednak
jedma z nich musi by WI, za druga nie mge std w

jawnej sprzeczrigi z etosem religii.

Kodeks postpowania: Zasady pogpowania wzyciu
mistyka @ $cisle uregulowane przez wolbosk,
dlatego teé na samym poetku gracz powinien,
wspllnie z MG, ustali w jakim celu mistyk zostat
powotany do zycia i $cisle sk tymi wytycznymi
kierowat. Mistyk nie dizy do aktywnego przyggania
wiernych do religii, nie meze tez jednak ich od niej
odstrasz& Nawet wegc jesli jego celem hkdzie
napktnowanie odsfpstwa w wierze, nie powinien
kazdego spotkanegémiertelnika straszypotpieniem
i straceniem jego duszy w Otchita Mistyk dazy
bowiem przede wszystkim do wypelnienia planu swej
sity opiekwczej — za wszelkcere. Wypetni on wo
sit nadprzyrodzonych, nawet$jemiatoby to s¢ odbi
na liczebnéci wiernych. By jednak zapobiega
odptywowi wiernych, mistyk ma obowzek wy¢ catej
dostpnej mocy nadnaturalnej i zdokw magicznych
by ukazyw& obecnym i potencjalnym wiernym ot
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oraz majestat boski. die zaS nie ma maliwosci

ukazywda cuddéwzywych, prawdziwych wiar — to dla
dobra religii ma obovizek je... spreparowa W

koncu czego to ginie robi dla Absolutu.

UWAGA: Mistyk swy profesph zwykle jest
,obdarowany” z woli bogéw opiekagych sé nim,

dlatego to oni ,szkal' go na 0 POZ. Czasami #e
zdarza si, ze sita opiekdcza poleca ktérensuze
swych kaciotow opiekowa sie od urodzenia do

dojrzatcci dzieckiem, ktére zostato wybrane na
mistyka — wtedy do poaikowego jak i péniejszego
szkolenia wymagany jest 1 nauczyciel zzdey
istniejacej w kasciele profesiji kleryckie;.

Charakter: Kazdy, dozwolony etosem religii.

Wyznanie: Kazde. Mistyk nie musi b§ koniecznie
oddany tylko jednemu bogu. Me wyplenid wole
kilku sit opiekwczych, ktére paiczyty swe dziatania
dla osigniecia wspélnego celu, a mistyka uczynity
swym naredziem do realizacji swych planéw.
Wtenczas traktuje &i wyznanie mistyka, jako
szczegoblnego rodzaju politeizm, na ktory sktadsg
wszystkie béstwa, z polecenia ktorych dziata (zeykl
jednak nie zdarza i by wspdlnie dziatali bogowie o
sprzecznych charakterach). Nie istaiejo prawda
mistycy religii bezwyznaniowych, ale zdarzapie

mistycy, ktorzy shaa potbogom-ateistom  (lub
agnostykom) — patrz opis profesji potboga.
Rasy: Kazda.

L aczenie profesji: W dzisiejszych czasach nie znane s
przypadki hczenia profesji mistyka z jakolwiek
inna. W dawnych, stargytnych czasach — przed i
krotko po Czasie Czerni znano §juz zapomniaa
sztule taczenia tej profesji z funkcjami kasty
rycerskiej, bardem, alchemikiem, magiem, czy
orezmistrzem. Potrafili to jednak tylko nieliczni z
posréd legendarnych bohateréw a obecnie sytuacja
taka graniczy z cudem.

Uzywanie broni: Mistyk nie jest mistrzem waywaniu
broni, nawet jéi jest zwiazany z religh bogdw wojny.
Jego prawdziw broni jest dana przez transcendent
moc, dlatego nie nme rozwirg¢ zadnej biegtéci
powyzej 2 PU.

Uzywanie zbroi: Prawdziva zbrop mistyka jest jego
wiara, dlatego wszelkie materialne pancerze amaj
tylko drugorzdne znaczenie. dé etos religii na to
pozwala, to mge wywa¢ dowolnej zbroi, jednak
wszelkie OGR SZ w takim samym stopniu ogranigzaj
jego UM.

Uzywanie magii: Magia mistykdw jest najbardziej
tajemnica i nietypowa magih z paréd wszystkich
typédw magii uywanych przez kastklerycka i prézno

szuka& jej odpowiednikbw nawet $od kasty
czarodziejskiej. Ta magia jest bowiem ,nie z tej
Orchii” — pochodzi bezpwednio z woli, jani i taski

wszystkich bytéw opiekiczych mistyka, dlatego
trudno scharakteryzowajakas konkretra sfer magii

w ktorej wyspecjalizowali gi mistycy. Uwaa sk, ze
dla dobra misji religijnej mistyk mi@ postugiwé si¢
kazdym typem magii, j@i tylko nie zaszkodzi on
religii i bedzie bezpiecznie prowadzit do celu. Z tego
wzgledu mistyk ma spore pole do popisu przy
tworzeniu nowych form magii jak czary, przedmioty
magiczne czy relikwie — wae jednak by swajprac
konsultowat ze swymi boskimi opiekunami. kosk
nawet zdarz§, ze udzieh mu one daleko itej
pomocy w tym przedsiwzieciu. Ze wzgédu na
specyfike etosu tej profesji mistyk ma niejako
obowizek tworzenia nowych czaréw i magii dla
dobra swego wyznania (lub swego multi-wyznania).
Wiaze skt z tym tex zdolnag¢ uzywania reliktow bez
zadnych typowych ogranicie w tego rodzaju
sytuacjach. Podobnie rzecz esima z innymi
magicznymi przedmiotami, broniami czy zbrojami.



Jeli jednake pochodz one od obcych, wrogich
wyznai — boscy opiekunowie mag postawt
mistykowi jeden warunek:ze Ixdzie je musiat
zniszczy po wyciu, z tego wzgldu naley rozwanie

z nich korzystd. Mistyk potrafi instynktownie
uaktywnia& magk statyczm zawary w pergaminach,
nawet nie znag zasady ich dziatania (np. gdy t©
pergaminy z czarami czarodziejskimi), wtedy bowiem
zdaje st na fask opiekunéw (co w szczegélnych
sytuacjach mze wymagé dodatkowego testu WI dla
pomysinego zakaczenia czaru). Veksza¢ mistykow
niejako rodzi si z czscia magicznej mocy swych
opiekunéw, dlatego jego magia jest tak napraveth
magh (chat czary, ktore rzuca wet traktuje sg jak
formy magiczne ,zwyklych smiertelnikéw”). Na
samym pocgtku mistyk dysponuje wszystkimi
podstawowymi formutami czarow swej profesji (czyli
takich ktére nie & opisane jak czary ,Rzadkie” lub
.Specjalne”). W czasie awanséw nazsyge poziomy,
jesli potaczy sk ze swym opiekunem/opiekunami
(zwykle shry do tego umiejtnosé Swiety Trang to
moze dozné objawienia formut nowych czaréw — co
najmniej jednego. Jednak to ile ichdaie i z ktérego
Kregu — to zaley wytacznie od faski boskiej, wt
wymagana jest w tym przypadku konsultacja z MG
(do niego zaley ostateczna decyzja). slie przy
szkoleniu na wyszy POZ mistyk korzysta z pomocy
inno-profesyjnych nauczycieli swego siota (tak jak
to zostato wspomniane na samym pibka) to wianie
na nich sita opiekicza zsyta objawienie formuty — i
wszyscy razem (jednoc@@e) musz nauczy mistyka
czar6w. Rzadko kiedy zdarzas $by mistyk poznawat
nowe czary w jaki innych okolicznéciach — nawet
jesli juz tak st dzieje, to zawsze w w/w sposob,
czasami nawet me by wymagana jakadodatkowa
ofiara, wyptkowe zaangsowanie itp. Czasem nowe
czary mistyk poznaje... pamierci — po udanej
Konsekracji lub pomyinym przegciu
Whniebowsipienia — w kaicu opiekunowie mag
zawsze zechcle powtérnie posta go do Sfery
Materialnej.

Formacje: Trudno jest wskaza jakas konkretr
formacg, w ktérej spotyka si mistykbw — jedyn
pewrn rzecz jest bowiem fakt, 2 nie tworz oni
whasnych organizacji profesyjnych. Czasamizeek
sta tak, ze jaké mistyk zgrupuje wokét siebie
niewielka grupke 0os6b o charakterze sekty — w taki w
wtasnie  spos6b  (w  staggtnosci)  mistycy-
wieloklasowcy zaktadali np. zakony rycerskieadb
templarie). Jednak zazwyczaj dziataj strukturach
juz istniepcych organizacji profesyjnych wilasnej
religii. Poza tym mog z powodzeniem kysamotnymi
wedrowcami, jak i podrénikami, st do grup (np.
poszukiwaczy przyg6d) os6b, ktdére uznajza
pomocne w wypetnianiu swej misji. Lub ktérych etos
nie jest sprzeczny z ich wlasnych, najbardziej qeni
sobie towarzystwo innych, bratnich klerykéw Iub
czarodziei.

POZIOM Tytut

1-4 ALUMN

5-9 GLOSICIEL StOWA
10-14 CUDOTWORCA

15-17 BOGOCHWALCA
18-19 WIELKI CUDOTWORCA

20+ MISTRZ MISTYKI

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. POZ:

1.

BoOoo~NOO

0.

lluminacyjne Rzucanie Czaréw — wspélna um.
kasty kleryckiej.

2. Odpornosé Na Zta Wole — jw.
3.
4. Krag Mocy — jw., z tym,ze mistyk uczestnice w

Przeklecie — jw.

ceremonii, jest w stanie zgkiszy¢ skutecznéé
niektérych umiejtnosci innych uczestnikow. M
to zrobtt wobec nie wicej niz 1 umiegtnosci/PU dla
kazdego czionka ceremonii (to mistyk decyduje
ktérych). Dzeki temu mog oni wykorzysta jego PU
Kregu Mocyzamiast wiasnego PU.

Operowanie PM— wspélna um. kast magicznych.
Identyfikacja Runoéw — jw.

Scieranie Runéw— jw.

Wykrywanie Magii — jw.

Czary Autoratywne — jw.

Konsekracja — raz dziennie/PU, w przypadkuslje
mistyk spodziewa gismierci, mae zwroct sig do
swych sit opiekdaczych, aby wywarly pomstna jego
oprawcach. Mge prost o to nie diaej niz [1
runde/PUIXPOZ, do powodzenia wymagany jest
udany test 1/[6-PU] WI (oraz czasami dodatkowy test
ZW). Oddajc sk swemu bogu mistyk nie liczy¢
na toze: [1 PU ] ten zde na winnych jeg@mierci
jakis jednorazowy, nieprzyjemny efekt (np. kilka
czarbw ew. przemian o niepdgadanych przeze
skutkach; [2 PU] ukarze ich jakén cigzkim
przeklesstwem (nawet zagtajacym zyciu); [3 PU]
zesle klatwe; [4 PU] wmierci ich lub nawet [5 PU]
zeSle Karg Boza. Po wyciu tej umiegtnosci, jesli
mistyk umrze, to ma o 50% zmniejsaoszang na
udane przywrécenie doycia (przy czym ta warts
zmniejsza & 0 10% przy 2 PU, do 40% - na 3 PU
wynosi juz tylko 30% itd.).

Od 1. POZ:

11. Pomniejsza Improwizacja— mistyk jest w stanie, w

oparciu o sw nadnaturalp wiez z silh opiekucza
wykorzyst& przer@ne okoliczndci, zdolngci czy
obiekty, tak by wykon& pewry prost czynnac¢,
ktéra zostanie weta przez osoby postronne za
swego rodzaju cud. Poniewvaw ,cud” powstaje z
pomieszania przetdych sfer (tj. zaburzenie
strumieni PM, cgciowa Przemiana, iluzja,
transmutacja, mistyfikacja itp.) wkszd¢ oséb nie
jest w stanie dokladnie zidentyfikowa jego
prawdziwej natury i bierze wdaie za zjawisko
paranormalne, nadprzyrodzone. Urgieps¢ mazna
wykorzyst& na kadym POZ dwukrotnie wgcej razy
niz ma s¢ PU. Przy pomocy Pomniejszej
Improwizacjimazna:
* 1 PU: na kilka rund uy¢ jakiejs obcej umiegtnosci
z gatunku dyplomatycznych lub prostej zddlkio
psionicznej (czas trwania okte MG w zalenosci
od okoliczndci);
e 2 PU: pozn& jakas konkretra informacg (o ile
pozwala na to logika inscenizacji);



* 3 PU: dokon& nieznacznych zmian w dowolnym
obiekcie materialnym (np. zmiénijego kolor,
naprawé przedmiot itp.);

* 4 PU: przywota efekt dowolnego czaru, ktéryzu
kiedys sie widziato (z Kegu nie wyszego ni 1/2
dostpnego obecnie mistykowi Kgu Czaréw);

« 5 PU: stworzy natychmiast dowolny, niemagiczny
przedmiot, ktérego waréé nie przekracza 50
szt.z{POZ;

Czasami MG mge pozwolé wykorzysté ta

umiejgtnos¢ w jakis inny sposéb, w zammosci od

okolicznaici i intencji mistyka (byle nie wykracza
zbytnio poza w/w ramy).

12. Mistyczny Op6r — kazdy PU pozwala wybrasobie
jedm, konkretra, znam istok nadnaturalp bedaca
bogiem, potbogiem lub stworzeniem o podobnej im
potedze. Za kadym razem, gdy ta wrogo nastawiona
(zazwyczaj) istota dilzie prébowata wyrEzi¢
krzywde mistykowi (np. czarem, PrzemignKara
Boska itp.), ten mae roztoczy nad sob sfer
boskiej opieki, 4czac sk z przyjaznym sobie bytem
tak, ze zaistnieje szansa (5%/PU) szansa,owe
dzialanie w ogdle nie dojdzie do skutku, albo nie
bedzie miato wplywu na mistyka (ckhomoze np.
odnies¢ skutek na otaczage go osoby).

13.Swiety Trans — mistyk jest w stanie pgzy sic ze
Swoja Sita opiekwcza, czsciowo usypiagc whasr
swiadoma¢, takze maze ona wywieré na jego ciato
bezpdredni wplyw (np. uyczy¢ czesci swej
percepcji, pokierowadziataniem mistyka, zestanu
objawienie itp.). Dziki temu, w czasie transu m®
zwiekszy¢ swoj poziom Mocy Umystowej o liczb
PU, zregenerowa5%/PU PM lub wprowadzisic w
stan autohipnozy. W czasie trwania transu mistyka
utrzymup przy zyciu sity nadprzyrodzone, jednak nie
moze on trwad diuzej niz (4 godz./POZ)xPU, a
wprowadz¢ sig wen mozna nie cgsciej niz raz w
tygodniu na kady PU (czstsze wykorzystywanie
transu mae spowodowaé otrzymywanie 1k3 PO).al
umiejgtnos¢ czasem zywa sk tez w innych celach
np. j&li sita opiekuicza ma zamiar podri€ mistyka
na wyzszy POZ, nauczygo nowych czardw itp.

14. Spontaniczne Rzucanie Czaréw wspélna um. kast
magicznych.

15. Wykrycie Blokady PM — jw.

Od 5. POZ:

16. Wielka Improwizacja — mistyk jest w stanie, w
sposob aktywny, pokierowaczgscia boskiej mocy
tak, aby uzyska efekt analogiczny do klasycznej
Przemiany. Poniewa jednak korzysta on z mocy
swych opiekunéw (zazwyczaj za ich catkawit
aprobas), chroni go ona w bardzo wydatny sposéb,
tak, ze szansa na zauwenie przez wrogie bdstwa
jest redukowana o 1/7 na &by PU. Jest jednak
pewne ograniczenie, bowienm\¥ielkiej Improwizacji
mozna skorzysta nie czsciej niz raz/PU na kadym
POZ.

17. Odprawianie Magicznych Rytuatow— wspdlna um.
kast kleryckich.

Od 10. POZ:

18. Fascynacja Wiag — raz wzyciu na kady PU, po
udanym técie WI i ZW mistyk mae podacé prokg
dostpienia zaszczytu wniebowglienia, czyli
opuszczeniaswiata zywych i udania s do Sfery
Egzystencji swej sily opiekiczej. Wycie tej
umiejetnosci jest zwykle zarezerwowane tylko dla
mistyka, ktéry w znaczny sposob przysiusie bogu,
lub jesli to wiasnie sity opiekuicze zapraggdy by on
do nich dodczyt. Prawie zawsze poprzedzone jest to
jakas znaczm, ulubiory bytom boskim ofiay. J&li
préba st nie powiedzie, to przez 7 tygodni (minus
tydzien/PU) mistyk lgdzie trwat w stalej agonii (nie
zabije go ona, pod warunkiente w czasie jej
trwania nie otrzymazadnych ran) — ze wszystkimi
tego konsekwencjami. Posige wniebowstpienie
mistyka mae objawig sig réznymi, statymi
zmianami w jego dotychczasowej osobie -
najczsciej powoduje wzrost obu cech o 10k10 pkt.
oraz maliwoscia zmiany tylu dowolnych
wspotczynnikéw (podstawowych lub pomocniczych)
ile ma s¢ PU, kadego o +/-1k50. W zahmosci od
wysokaici PU, WI i innych czynnikbw MG powinien
takze dokona innych zmian — np. cata osoba mistyka
zostaje przeniesiona na plan Egzystencji jego boga,
dzigki czemu w sfeg materialm moze stpowa pod
postaci ktorega z biatych martwiakéw lub awatara,
moze zostd uznany za jednego z wszych stug
bozych (jak aniof), otrzyma wlasm poisfer
egzystencji — sttaca mu za ochronne sanktuarium
itp.

19. Umagicznianie— wspoélna um. kast magicznych; ma
+2 pkt./PU do kécowych wynikéw testow.

MNICH

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
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Opis: Mnich jest klerykiem, kdacym wzorcowym

wcieleniem altruizmu i empatii. Jego 4oljest
paoswiecenie i pomoc kalej, zywej istocie — sty mu
ku temu caly wachlarz specjalistycznych zdébip
bowiem mnich to lekarz nie tylko ciat ale i dusanr
rozuméw. | biada temu, kto stanie na jego drodge, b
bowiem krzew¢ swe mitosierdzie, kalego mnicha
uczyniono te mistrzem sztuk samoobrony, ktorych
nie zawaha si uzy¢, gdy tylko czyjé zycie lub
zdrowie zostanie zagtone. | nie jest istotne kto jest
krzywdzicielem, a kto ofiar — pdwiccenie jest
najwazniejsze, a wszelkie uprzedzenigzagraeniem,
ktérego naley sie wyzbyc.

Gtéwna cechy mnicha mae by ZR, MD lub WI, a
drugorzdm inna z w/w lub CH.



Kodeks posepowania: Mnichowie kieruj sie w zyciu
naczela zasad, iz kazde jw narodzone zycie
rozumne (przede wszystkim zwigtz badz istot
inteligentnych, czyli stworze znahcych emocje, a
przede wszystkim potraftych odczuwé& bol i
cierpienie) jest najwisz wartdscia w catym
Bezmiarze Wieléwiata, naley przeto je chroidi oraz
opiekowa sie nim. Mnichowi przez to nie wolno
krzywdzié ani zwierat ani innych istot inteligentnych.
Z tego powodu musi lBy obowazkowo
wegetarianinem lub weganem, zabronione jestetak
uzywanie jakichkolwiek form przemocy — oltijie
czy fizycznej, czy psychicznej. Mnich po ¢siiegnie
tylko wtedy, gdy w jego obecKo czyjes zycie stanie
si¢ zagr@one — nigdy jednak nie wolno mu zébi
kogas innego (chyba, ze Igdzie to absolutnie
konieczne i nieuniknione, nawet wtedy powinien to
zrobié szybko i zadawania niepotrzebnego cierpienia)
— zamiast tego duzie dyzyt do rozjemczego,
pqubownego za%atW|en|a kdego starC|a konfhktu -

”.l Hi f' .|;l~ IuM /.Jﬁ'wﬁ

tak by jak najmnlej 0s6b z tego powodu ucierpiato.
Jeli juz jest zmuszony pod§ walke, to kxdzie s¢ za
wszelkh cery starat ogluszy lub obezwladrd
przeciwnika — i w tym celu me przedsiwzia¢ kazde
dziatanie, jakie uzna za konieczne. Mnichowi nie
wolno take gromadz nadmiaru débr materialnych —
zloto, kosztownéci i inne drogocenne rzeczy musi
przeznacz& na srodki lecznicze, wspieranie ubogich
czy zakup PM niezlnego do rzucania czarow
leczniczych (wyznaje zasad ze pienadze g
potrzebne, ale nie asniezlgdne). Ma obowizek
udzieléc pomocy lekarskiej i udly¢ w cierpieniu
kazdemu poszkodowanemu, ktéry tego wymaga -—
niezalenie od jego statusu spolecznego, rasy czy
religii — nawet jéli jest to osoba wroga, ktéra samemu
dazy do unicestwiania oséb takich jak mnich i jemu
podobni. W kontaktach z takimi istotami mnich zao
uzy¢ wszelkich metod, ktére mogtyby zmiénito
postpowanie, ale niedopuszczalne jest postugiwanie
sie szantaem nieudzielania pomocy, tak nieetyczne

wydaja sig wszelkie przedsivziecia typu pranie
moézgu czy magiczna zmiana osobdeio Przy
udzielaniu pomocy materialnej, duchowej Ilub
lekarskiej musi przede wszystkim patad o
maksymie ,Przede wszystkim — nie szkaddzi
dwukrotnie wec zastanowi §i zanim zaprzestanie
udzielania pomocy f np. jego niedoszly
podopieczny sobie tego nigczy.

Charakter: Tylko i wytacznie charaktery dobre.

Wyznanie: Mnich maze wyznawd wiare w kazdego
boga, ktéry ma powkanie z ochroq lub sik zycia,
ptodnacia itp (np. Graam lub Arianna). Zdarzaic
pona mnisi wyznajcy religie bezwyznaniowe, a
nawet tacy, ktérzy swe nadprzyrodzone moce czerpi
od poétbogow-ateistow, aleasto wyjatkowo rzadkie
przypadki.

Rasy: Kazda, ché wsrdd uruk-hai/tan/har, olbrzyméw i
potolbrzyméw oraz niebieskich trytonéw nie spotyka
sie przypadkéw awansu powgj 10 POZ. Istnieje te
kilka specyficznych ras (np. czerwone smoki,
kamiukowie czy czarni trytoni), é&dd ktérych, ze
wzgledu na ich negatywny etos, w ogéle nie mog
wystepowa: mnichowie.

t aczenie profesji: Profesji mnicha nie zwyklo staczy¢
z zadmg inng — aczkolwiek na przestrzeni wiekow
zdarzato si styszé o dwuklasowych mnichach:
cechmistrzach, paladynach czy templariuszach, ale
MG moze dopyci¢ takie poiczenie tylko w wysoce
uzasadnionych okoliczdciach.

Uzywanie broni: Poniewa mnisi & zdeklarowanymi
pacyfistami, nie wolno im sipostugiw& zadm bronia
bojowa, co najwyej broniami obezwtadniagymi
typu sieci, bola czy feuchy — a w ostateczém
laskami, kosturami dulz procami. Mnisi mog za to
bez ogranicag szkolé sig w dowolnej liczbie
biegtcsci walki wrgcz, pod warunkiemze sztuki te
wykorzystaj wytacznie do samoobrony oraz ochrony
stabszych i cierpcych.

Uzywanie zbroi: Poza szatami mnisi nie zywaja
zadnych innych oston ciata typu zbroje, tarcze czy
hetmy. Nie wolno im take uzywaé oston ciata czy
ubraa wykonanych ze skor niewinnie zabijanych
zwierzt.

Uzywanie magii: Mnisi specjalizuy sie w magii
leczniczej, chronicej i piekgnujacej zycie (zaréwno w
sferze fizyczne jak i psychicznej) —awitylko takim
jej rodzajem mog si¢ postugiwa. Oczywicie istniep
pewne odsipstwa od tego — szczegOdlniesljew gre
wchodzi niebezpaednie przeciwdziatanie cierpieniu i
krzywdzie (np. czary powstrzymage fizycznie
agresora, lub przedmioty o mocy hipnozy, ew.
odstraszania), mima wtedy takich form aywa¢, o ile
stuzy¢ beda one dobrym celom — a jedywsola, ktéra
w wyniku ich wywania odniesie krzywgd moze by
tylko sam mnich (péwiecajacy sk dla innych). Naley
wiec 0 tym bezwzgldnie pamgta¢, zaréwno podczas
uzywania przedmiotéw magicznych jak i tworzenia
nowych przedmiotow 41z czaréw. Dos§ ciekawe
miejsce w w@ywaniu mnisiej magii zajmdj byty
boskie — bowiem kaly mnich uwaa swego boga
(jesli jest wieracy) za sprzymierzeea w obronie
zycia, udzielaniu pomocy i stbie bliznim — a nie za
pana i wiade. Z tego wec wzgkdu byty opiekicze
nie odgrywaq zasadniczej roli w calej sztuce



czarowania, one tylko niejako pomagapnichom w
tym procesie — bowiem swymi dziataniami mnisi
swiadcz o ich taskaweéci i dobrodziejstwie. Mnich
uczy st wlada& magh, poszukuic wsparcia we
wlasnej sile zyciowej, bogoéw jedynie prosz o
pomysinos¢ w tych poszukiwaniach. Szczegoélne
bowiem miejsce w magii mnichéw zajmuiw. zrédta
zycia — esencjalne sfery, od ktérych catycie w
Bezmiarach Wieléwiata wzkto swdj pocatek, i do
ktérych catezycie zmierza — od poatku az do kaica i
powtérzonego poetku kazdego Wielkiego Cyklu
Istnienia. Medrcy innych profesji nazywaj te
,0sobliwasci” Kosmosu mianem Kronosfer, alesngd
mniszej profesji znane aspod r&nymi nazwami.
Zawsze jednak obdarzane napsm czch, jako
najdoskonalsza forma istnientgicia, §wiadoma Istota
WszecKwiata, filary istnienia — od ktérych pogiek
biora nawet wszyscy bogowie zyciem zwizani.
Wszystko wec jest podczone niewidzialnym
tancuchem zaleosci — i dlatego rad pierwiastka
transcedentalnego w magii mnichéw petvitasnie
owe ,o0sobliwgci” — w podobny sposéb, w jaki u
druiddw rok nadrzdma stanowi cala, istnigga
Przyroda. Std tez biora sig wyjatkowe przypadki
mnichow-bezwyznaniowcow. Po uhczeniu
szkolenia profesyjnego mnich poznaje 1k5 wybranych
przez siebie czaréw leczniczych (niekoniecznie z |
Kregu — sam powinien zdecydowaktére keda mu
najbardziej potrzebne w przysziej gdhie). Inne czary
moze zdobywd podczas awansu na ¥gze POZ
(zwykle 1-2 formuly) lub w czasie nauki u innych
mnichdéw. W obgbie tej profesji kleryckiej nie istnieje
bowiem restrykcja dotyeza wymaganej zgody bytow
opiekuiczych na rozpowszechnianie magii — pod
warunkiem,ze mnich samemu tebedzie, cletny do
nauczania innych ucznidéw swej profesji. Zdobywanie
formut czaréw poprzez boskie objawienia jest tu
rzadkie — tak powszechni skuteczn jest bowiem
forma wewntrzprofesyjnej dydaktyki. Nauka magii w
przypadku mnichow-bezboikébw odbywa si w
oparciu o analogiczninstytucg wzajemnej edukacji —
z tym, ze aby nauczynowej formuty takiego osobnika
potrzeba nie jednego mentora, & alzieskciu
nauczycieli (ché nie koniecznie wszyscy musbyc

tej samej religii — w kacu i tak wszystko zmierza ku
Kronosferom). Daziki temu specyficznemu
pojmowaniu spraw absolutu, 2@y mnich jest teé w
stanie aktywowé& magk dowolnego pergaminu, pod
warunkiem,ze zawiera on czary lecznicze. Podobnie
sprawa s ma z leczniczymi mocami przedmiotow
magicznych — mnich me je aktywowda nawet bez
dostrajania s, a nawet i bez identyfikacji przedmiotu.
Formacje: Profesja  mnicha posiada bardzo
charakterystyczn organizagg wewntrzprofesyjn.
Poniewa uznajp oni, ze mog by¢ potrzebni wsgdzie
tam, gdzie kt® potrzebuje pomocy, przy szkoleniu
nowych adeptow kiergj sie reguh, iz ,Na kazdego,
jednego Mnicha Osiadlego musi przypadgeden
Mnich Wedrowny”. Ci, z pdr6d mnichow, ktorzy
naleza do grupy tzw. ,osiadlych” twotz wiasne,
regionalne zgromadzenia — rpeg zwykle jakié duze,
state siedziby. Znane ®ne powszechnie pod mianem
Lazaretow, i petni one funkcg ogodlnie dosipnych
lecznic — gdzie pomoc i wsparcie znajdziedy kto

tylko sig 0 nip tam wignie zwrdci. Lazarety maa
spotk& przede wszystkim w polali duzych skupisk
miejskich (np. pomidzy trzema Tagarami) lub
bezpdrednio w obgbie muréw miejskich (jak w Gett-
War-Garze), rzadziej gdZiea terenach wiejskich lub
dzikich — ché i takie st zdarzay (dlatego np. préno
szuka elfiej lecznicy w pobliu uczszczanych
terenéw). W tych klasztorach-klinikach (o raczejbs
shierarchizowanych strukturach) esto mana te
spotk& stuzacych tam przedstawicieli innych profesji
0 zblzonym etosie (kaptan6éw, paladynéw,
templariuszy a nawet i druidow). z## na jaking
obszarze nagle wyszkoli ¢si nadmiera liczbe
mnichow osiadtych, to zwykle wysytaesiaka grup z
misja zal@zenia nowego @odka, tam gdzie go jeszcze
nie ma, a mge by teraz lub w przyszkei potrzebny.
Mnisi z drugiej grupy, ci wdrowni — jak sama nazwa
wskazuje maj obowkzek przemierzania krain wzctu

i wszerz w poszukiwaniu tych, ktérym mpgomac
swoja wiedz, umiegtnosciami, maga lub srodkami.
Tych raczej trudno spotkastale w jednym miejscu,
podr&uja nieustannie tam, gdziedza, ze mog by¢
potrzebni — jéli gdzies wybucha zaraza, szykujegsi
wojna lub dzieje si krzywda zwyklym ludziom. W
zasadzie gracz nie powinien mievyboru do ktorej
grupy naley (bo o tym decydowali jego mentorzy, a
wigc pasrednio... MG) — jednak czasami pma
dopuci¢ taka mozliwos¢. Nalery jednak pamitac, ze
wiekszas¢ poszukiwaczy przygéd wywodziest grupy
wedrownych. Trudno bowiem odgrywapost& stale
uzalezniona od wspolnoty, bo nawet §ie bedzie mig
do dyspozycji wszystkie jejodki i wsparcie, to raczej
mato prawdopodobne by uzyskiwat dyspena kada
wyprawe druzyny. Z drugiej strony wdrowny mnich
niech nie wyobrza sobie cieptej emeryturki
wiejskiego znachora. Nie ma takjakief nadrzdnej
reguly, dyktupcej mnichowi utrzymywanie kontaktu
tylko i wytacznie z osobami o nieantagonistycznym
etosie. Mae st przecie tak zdarzy, ze mnich
wyrusza za grup osob czynicych zto — po to by je
naprawia, lub mu zapobieda wtedy powstaje wiele
ciekawych maliwosci dla inscenizacji: na froncie zta
druzyna — dobry mnich...

POZIOM  Tytut

1-4 DEMERYT

5-9 EREMITA

10-14 ANACHORETA

15-17 BRAT MILOSIERDZIA
18-19 DIAKON MILOSIERDZIA
20+ ARCHIDIAKON

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0d 0. POZ:

1.

Nogokwd

lluminacyjne Rzucanie Czaréw — wspélna um.
kasty kleryckiej.

Odpornosé Na Ztag Wole — jw.

Krag Mocy — jw.

Intencja — jw.

Odprawianie Magicznych Rytuatéw— jw.
Operowanie PM— wspdlna um. kast magicznych.
Natychmiastowa Pomoc— za kadym razem, gdy
mnich podejmuje prab przeksztatcenia strumieni
Potencjalu Magicznego w jakiefekt (np. czar,
zakkcie z ré&dzki lub pergaminu, specjainmoc



przedmiotu magicznego zywajaca PM itp.), a nagle
uzna, ze czyjé zdrowie lub zycie znalazto s w
niebezpieczestwie, mae wywolgd gwaltowry
interferencg  chronosferyczy przez co caly
dotychczasowy PM tego przeksztalcenia zostanie
zamieniony w lecznicg energeé i skierowany na
potrzebujcego. 1 PM leczy 1 pkEYW/PU, a zasig
pomocy nie moe przekracza  zasegu
przeksztalcenia bazowego, dpéenie zawsze
wynosi [6-PU] sg. Wycie tej umiegtnosci mazna
zadeklarowa nawet, j8li juz  wcze&nigj
zadeklarowalo siinna. Wazne, zeby (szczegdlnie w
przypadku czar6w) zrobito zanim wystpi efekt
poprzednio deklarowanej czyrémp ktdra zostaje
uniewaniona; w mechanice inscenizacji oznacza to
moment zanim wykona itest sprawdzagy tamtej
umiejetnosci). Jeeli mnich celowo, z
wyprzedzeniem deklaruje zycie pomocy — musi
okresli¢, na jakim przeksztatceniu PM joprze. W
wyjatkowo trudnych okoliczniciach MG  mae
wymaga& udanego testu 1/[7-PU] UM + 1/[10-PU]
WI.

8. Medykus — kady mnich obowizkowo musi
posiadé umiegtnos¢ zawodove Felczerkj ktora
moze rozwija bez zadnych ogranicze Dodatkowo #
zna dwukrotnie wicej ziot i gatunkow istot (wiedzy i
medycznej o nich), ni normalnie by z tej
umiejetnosci wynikato i przy jej pomocy jest w
stanie pobranormalr ilo$¢ komponentow; zna
takze znacznie wicej choréb (nawet rzadkich
i/lub niekoniecznie dotyearych tylko istot
inteligentnych).

9. Lazaretnictwo — ze wzgtdu na solidne
ksztatcenie, jakie odebrat mnich, peoon bez
ograniczé rozwijaé umiegtnos¢ zawodovy
Pasterstwa Cyruliki lub Zielarstwa Raz
wybranego zawodu nie moa zmient, za&
jesli mnich w ogdle zrezygnuje z nauki, to
otrzyma 1k6 PU.

10. Ofiarnos¢ — zdeklarowany pacyfizm mnicha
powoduje,ze za kadym razem, gdy rozwke
jakies konflikt bez walki, albo pokona
przeciwnika nie zabijar go mae otrzyma PD,
nawet j&éli normalnie nikt inny by ich w takiej
sytuacji nie dostal. Oznacza tae jelli zamiast
usmiercenia: darujerycie (lub obezwiadni), odda w
rece sprawiedliwéci, wspi wroga, itd. to mee
otrzyma& za niego nawet do 50%/PU Punktow
Doswiadczenia, ktore inni dostaliby dopiero za jego
zabicie. Nie oznacza to wcala mnich jest tchorzem
— dobrze bowiem wie, kiedy zbl sk ostateczn@
starcia. Wskutek tego znacznie trudniej go zaskiyczy
co przy odpowiednio wysokim PU m®
uniemaliwia¢ zaskoczenie go nawet przeciwnikom
potezniejszym od niego (o0 premiach decyduje MG,
zgodnie z logik danej sytuacji, PU, okoliczéoiami
itp.).

Od 1. POZ:

11. Farmaceutyka — umiegtnos¢ tak daje mnichowi
kompleksow wiedz i zdolndci, potrzebne do

wyrabiania specjalistycznych lekarstw (patrz opisy
Medykamentéjvoraz niektorych magicznych mikstur
leczniczych, hdz narkotykéw (tylko do celow
badawczych lub leczniczych). Zazwyczaj zna 16
receptur/PU, przy czym MG me nagrodzi mnicha
nowymi recepturami za porsipe wykonanie misji,
przyktadanie s do roli itd. Poprawne spagdzanie
mikstury wymaga testu 1/[6-PU] MD + 1/[10-PU]
INT. Od 4 PU mnich potrafi automatycznie
rozpozné kazda substang o leczniczych
wiasciwosciach.

12. Hipnoza — wykorzystugc swop wiedz na temat
psychologii, uywajac perswazji (i ew. odpowiednich
rekwizytow) mnich potrafi §pi¢ Swiadomacé
dowolnej istoty inteligentnej na okres [1
minuty/POZ]xPU. Jdi robi to z istog nieprzychylnie
mu nastawioy (lub podejrzewajca go o zle
zamiary), ma ona prawo wykahatest obronny
przeciw hipnozie. Stan tej tzw. ,regresji” ma cechy
podobne do gbokiego stanu zen (ze wszystkimi
tego konsekwencjami np. regenesapkt. PUm); w
zaleznosci od wysokdci PU, MG mae da&
mnichowi dodatkowe midiwosci z hipnotyzowaniem

zwiazane (tj. cgsciowe przegcie kontroli nad

fizycznym postpowaniem, czsciowe tlumienie
zaburzé psychicznych ,pacjenta” itp.), nawet
mozliwos¢ ,przeghdania” jego poéwiadomdaci
(by odkry¢ rézne zepchrite tam emocje,
wydarzenia z przeszoi — ktérych ,pacjent”
moze nie pamgta¢ lub nie chcié pamktac).
W ciagu jednego dnia nie mina wprowadzé&
konkretnej osoby w hipn@zczesciej niz 1
raz/PU - inaczej m@® sk to wigza® z
powaznymi konsekwencjami psychicznymi.

13. Terapeutyka — jezeli mnich stale nadzoruje
czyjas (pojedynczej osoby) rekonwalescenci
(np. poprzez udzielanie rad, opiekbtazna,
zalecanie  wigciwej diety itp.), to
Samozdrowienie takiej osoby (od 4 PU mnich
moze to zastosowatakze wzgkdem siebie)
jest zwkkszane o 75%l/kaly PU. Zamiast
tego, o0 dziegta Ccz$¢  powyzszej

(zwiekszonej) wartéci Samozdrowienia nima
zwickszyé liczbe naturalnie regenerowanej ENub
PO.

14. Sztuka Samoobrony— mnich zmuszony do walki
(tylko atakami zadapymi Obra), maze zamiast
zadawania obten wrogowi, przekierowé& energg
ciosu, tak by przeciwnik: [1 PU] stracit 1 atak w
rundzie/PU; [2 PU] upicit bron/tarcz (w przypadku
w istot atakujcych wieloma kéaczynami, MG mae
zadecydowa o wypuszczeniu obiektow z gkiszej
liczby rak, macek itp. — w zalezoi od wysokdci
PU mnicha); [3 PU] zostat przewrdcony na zigny
PU] doznat nagtego skurczu ¢hii,
uniemaliwiajacego (lub powznie utrudniaacego —
w przypadku diych istot) mu dalsg walke przez 1
runde/PU; [5 PU] zostat ogluszony na 1 migrU
(w przypadku nieudanej obrony przed Odp. nr 4).
Aby efekt doszedt do skutku wymagany jest test-1/[7
PU] Bgt mnicha (niepowodzenie m® oznaczé&
zranienie celu).

15. Cesja Uderzé — aby nie wyrzdza: nadmiernego
cierpienia zywym, mnich mae zdecydowa by



celowo ostali kazde swoje trafienie krytyczne.
Poniewa doskonale zna on anatagmiywych istot
(wzgledem takich celow szansa na TR krytyczne
wzrasta o 1 pkt/PU), potrafi spowodaival nich
swoim atakiem krytycznym rozlegly parali
nerwowo-mesniowy (pozbawiaicy przytomndci,
ale nie zagrajacy zyciu — pod warunkiemze ofiara
bedzie wiaciwie piekgnowana, karmiona itd.),
utrzymupcy sk: [1 PU] 5 minut/POZ; [2 PU] 1
godzire/POZ; [3 PU] 12 godzin /POZ; [4 PU] 1
dzien/POZ; [5 PU] 1 tydzie/POZ. Zamiast tego
moze o 5 pkt/PU zmieidi wynik sprawdzajcy efekt
.Krytyka”, pod warunkiemze chce uzyskaztamanie
konczyny wroga (lub tym podobny, nieraay efekt).

16.Czary Autoratywne — wspélna um. kast
magicznych.

17. Wykrycie Blokady PM — jw.

18. Umagicznianie — jw., z tym, ze mnich nigdy w
wyniku niepowodzenia nie stworzy przefdgo
przedmiotu, krzywdzego innych; ma modyfikator
+1 pkt./PU do kacowego wyniku testow.

Od 5. POZ:

19. Unik-1-Ostona — mnich, dzki wyuczonemu
defetyzmowi, jest w stanie nie tylko chrénsiebie
ale i innych. Rezygnag z premii TR (od SF i ZR)
moze zwikszy wiasrg OB o 15 pkt./PU i w dodatku
do minimum zmniejszy ryzyko trafienia wé
krytycznie (szansa wroga na TR krytyczne w mnicha
jest obntana o 1 pkt./PU, a szansa mnicha na TR
krytycznie w siebie — o potowv wiw wartdgci).
Oprocz tego, zamiast wykorzystyévareme do OB
dla siebie, mge ostanid nia dowolm liczbe os6b
znajdupcych s¢ w jego bezpérednim pobliu
(stojacych na jego polu, lub pole obok). W takiej
sytuacji mnich samemu decyduje, komu jaka premia
OB przystuguje (bo to on wykonuje ostanianie).

20. Martyrologia — wiedza o sitackyciowych wtasnego
organizmu pozwala mnichowi w sposéiviadomy
kierowa czscia procesébw w nim zachodeaych.
Objawia sie to przede wszystkim ohronym progiem
bolu, dzeki czemu Obra odnoszone przez mnicha s
zmniejszane o 10pkt./PU (pod warunkiepg jest
przytomny, w peini wkadz umystowych). Gracz, w
porozumieniu z MG, mee te zinterpretowa ta
umiejgtnos¢ w inny sposob, np. zmniejszy o
1pkt./PU otrzymywane PO, wykofaodatkowy test
przeciw szokowi (ale tylko z powodow fizycznych,
nie-psychicznych), temperaturze, elektrycaioitp.
Wazne by nie uywat wigcej efektow w cigu jednej
rundy niz ma s¢ PU.

21.Hospitalizacja — dzeki tej umiegtnosci, mnich
potrafi zmniejszy ryzyko tzw. ,bkdéw lekarskich”,

0 20%/PU neutralizag negatywne efekty swoich
umiejtnosci/zdolnagsci  leczniczych  dowolnego
rodzaju (jéli np. nie uda mu si test ktore§
umiejtnosci leczniczej, dojdzie do krytycznego
niepowodzenia przy rzucaniyciodajnego czaru itp.;
o konkretach decyduje MG). Oprocz tego,
zwigkszona zostaje szansa na nadefektywiyrie
dowolnej zdolnéci leczniczej, o 1pkt./PU (dotyczy
to zarébwno umieftnosci, czarowania jak i
sporzdzania medykamentow).

Od 10. POZ:

22.Bariera Immunologiczna — mnicha, jako piewc
zycia, czciciela Kronosfer,atzy szczegdlna wi z
Filarami Istnienia, dzki czemu potrafi chrogi
Swoja energ¢ witalna znacznie lepiej, aiktokolwiek
inny. Wzgkdem siebie, o 5 pkt/PU me dzkki
temu zmniejsz§ wszelkiego rodzaju wrogie
umiejgtnosci  wysysania np. EK, Punktow
Doswiadczenia, wspotczynnikow fizycznych itp.

23. Absolutorium — jesli mnich skupi st wystarczajco
mocno (jednorazowy, udany test 1/[6-PU] WI),
potrafi roztoczy wokot siebie specyficznemanagj
witalnosci  (traktowane  jak  neutralnie-dobre
zaburzenie midzysferalne; wymaga posiadania min.
1 PU Bariery Immunologicznejgdyz korzysta z tej
samej, mistycznej wki). Powoduje ona, ze
przeciwnicy obdarzeni mac wysysania jald
wspotczynnikow witalnych (np. EE| PD itp.), leda
musieli w pierwszej kolejriei zwrécic sie przeciwko
mnichowi (np. zaatakowa go, rzucé przeciwko
niemu swe czary itp.), zamiast przeciwko innym
osobom (o ile mnich uwa je za sprzymieraedw,
podopiecznych itp.). Zeli zwréa sig przeciwko
ochranianym przez mnicha, to MG powinien
obcizy¢ ich jakimi ograniczeniami. Ich typ nie
zaleze¢ od wysokdci PU mnicha, okoliczrimi, jak i
gatunku, do ktérego naig przeciwnicy (mae to by
np. traktowanie jakby byli wirudnych Warunkach
mieli utomng¢é¢ Pechowiec itp.). Jednoczesne
wykonywanie jakichkolwiek innych czyngo przez
mnicha powoduje dwukrotne zgiiszenie ich
op&nienia. Absolutoriumjest bardzo wyczerpage,
poniewa kosztuje mnicha, co rumd [10-PU] pkt.
WT.

POLBOG

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
10+ (10+) - - 10+ (10+) 10+ 20+ (10+)20+
ZW Bgt. pocz PU
+ 30 10

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o0.
10+ - - 5+ - 5+ - - - 10+
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
3 3 2 1 2 5 4 1+ + 3
ZW Odp °U/POZ Bgt
2 + 1k5/2 2

Opis: Péthog jest jednz najrzadszych, ale jednoénée
najpotzniejszych profesji w calym uniwersum
Krysztaléw Czasu. Posiada wiglkmoc, pozwalajca
na wykonywanie rzeczy niemonvych dla
przecktnych @i nieprzeeitnych réwnie)
$miertelnikow. O pétbogach méwigize s Mistrzami
Wiedzy Wewrtrznej, kaptanami samych siebie. Nie
boja sie gtosic swoich pogidéw, bo § przekonanize
predzej czy péniej zostam Prawdziwymi Bogami.
Swigcie w to wiera, co morze ich doprowadzido
zguby — jéli sprowada na siebie nieprzychylne oko
wrogich  Bytdw  Wyszych. Dlatego  tylko
najpotzniejsi mog, dostpi¢ wniebowspienia...



zamieszkiwanymi przez nich sferami (popadajw
pot-smieré, pot-sen). Musi te zrobic wszystko, by
pami¢ o nim nigdy nie zgigla — bo poné, gdy ginie
ostatnia wzmianka o bogu, wtedy jego byt zme
ostatecznie démiercic. P6tbdg nie znosi wt zadnej
konkurencji — czyli innych pétbogdw, nawetsliesa
podobnego etosu co on i korzystag opieki tych
samych Bogow. Bdzie tolerowat klerykéw
przyjaznych bogéw, wzgtinie pobtaat takowym o
niesprzecznych etosach, ale czcicieli i wyznawcow

Obie cechy pothdég nmie wybr& sobie sam wedle
woli, pod warunkiemze nie fgda staty w sprzeczrigi

Z jego etosem.

Uwaga: P6tb6g mae sk szkolé na wysze poziomy
tylko przy pomocy Letargu Medytacyjnego jest
bowiem mato prawdopodobne, by zechcial go
wyszkolic kto$ inny (np. inny pétbdg). Zdarzatoesco
prawda, w przesztgi, by jaki przyjazny bég pomagt
potbogowi s¢ wyszkolic (moa swej taski dz przez
swych $miertelnych przedstawicieli), ale byly to

napraw& nadzwyczajne przypadki. Z tego wedul
nalezy pamkta¢, by obowiazkowo posiadamin. 1 PU
Letargu Oprocz tego — za kdym razem, gdy p6tbdg
podnosi s na wyszy POZ, MG powinien wykorta

antagonistycznych religii musggi¢ bez litgci — jesli
chce przetrw& Na tym widnie polega caly paradoks
tej profesji — bo wszystkie te dziatania bardzob&zy
mog $ciagna¢ nan uwag; wrogich Bogow.

test 1k100. J wynik bedzie rowny/mniejszy od
aktualnego POZ, to na poilboga jest zsytana Kara
Boska. Czasami nie st zdarzy, ze analogiczna
sytuacja zajdzie w innych okoliczémach — np. za
samo przekroczenie progéwiatyni nieprzyjaznego
béstwa (decyduje o tym MG).

Kodeks postpowania: Na

Charakter: Kazdy, scisle uzaleniony od etosu.
Wyznanie: Pothog jest osah ktora wszem i wobec
glosi wiag we wilasm osolg — dlatego té nie mae
posiadé zadnego innego wyznania poza ,wlasnym”.
Nawet kedac synem ktérego z bogéw chodzi mu
przecie o wywalczenie wlasnej pozycji u boku ojca

(lub matki) — wec mimo, i

swojej wiary, jak i miejsce, ! VL w dogmatach), traktowana jest

pocaitku ,kariery” potbég g “ I. ...m,.p{w”'”z jego religia ldzie czscia
musi  okrgli¢  dogmaty ] A 18 '--'_fr,"_}' i religii rodzica (nawet podolan
Wt LR J

ktore w niej ldzie &
zajmowat. Musi stwierdzi
czy jest nowym bogiem —°

powotanym jako .=
samodzielna  manifestacj: x _
Najglebszej Inteligencji £ ===
Wszechwiata, czy mae s—-=

stworzonym z woli i mocy ==
bogéw juw istniepcych, a
moze jest po prostu synem =
ktérega z bostw?
Mozliwosci jest wiele —
zaleza one tylko i wyhcznie
od inwencji uczestnikowg,
inscenizacji. Powinien tae 2=
si¢ zdeklarowa, do ktorego ==#%
z Kregbw Boskéci chce ==+
przystpi¢ (fatwiej witedy o .z,
bedzie zdefiniowa Byty mu ===
przychylne i wrogie)
zazwyczaj bdzie on odpowiadat jego Charakterowi
Deklaratywnemu. To oczy¥ééie maze ulec pewnym
modyfikacjom w trakcie inscenizacji, wraz z rozwoje
Charakteru Esencjonalnego, i jego ew. gostivami.
Filarow swojej wiary, ustalonych na patiu,
zmieni& pdzniej nie mana — zgodnie z przystowiem,
ze ,bogowie g nieomylni”. Za to czasami MG me

sie zgodzt na dodawanie pewnych niuanséw czy
precedenséw do doktryny wiary. We, by ostateczna
litera prawa religii potboga wykrystalizowala ¢si
koncowo i ostatecznie do 10 POZ. P6thog za wsgelk
cere stara s zdoby wtlasne miejsce w panteonie
prawdziwych bogéw — aby uznali go za jednego ze
swoich (nawet j&i beda go za to nienawidz). By to
osiagmgé, posunie & do wszystkiego, co nie stoi w
sprzecznéci z gtoszonym przeze Stowem Baym.
Po6tbdg ledzie wiec starat si pozyska jak najwiksz
liczbe wlasnych wyznawcow (najlepiej fanatycznych)
— bo moéwi st, ze 0 mocy boga stanogvjego wierni,
gdy ich zabraknie, bdg traci kontakt z

=, e, e T
- e = M=

A i
'-“,// & i jako osobne wyznanie. Zi
chodzi o specjalne moce
wyznawcow, to do ich
nadawania wiernym potbog
wykorzystuje odpowiedai
Przemiag Potboslk (patrz
opisy Przemiar. Na pocatku
MG maze mu zezwoli na
wykreowanie jednej, unikalnej
zdolnasci, ktéra moze
nadawa wiasnym
wyznawcom — wzne jednak,
by nie bylo to wczéiej, niz
na 7 POZ. Wiksz liczbe
zdoIngci moze kreowa, jesli
MG uzna, ze jego religia
rozrasta & do odpowiednich
rozmiar6w. Naley jednak
pamktac, ze 4 ré@ne zdolndci
) %= przystugup tylko Bogom
Prawdziwym — wgc dopdki pétbdg nie znajdzieesive
witasnej czsci Boskiej Sfery Egzystencji, nie powinien
mie¢ takiej mealiwosci. Podobnie sprawa powinna
wygladat z czstotliwoscia i zakresem wplywu,
oddziatywania i interakcji na swych wiernych
(wystuchiwanie modlitw, boskie interwencje itp.).
Inaczej sprawa wiary ma ¢size specyficznym
przypadkiem pétboga, ktéry zdeklaruje ¢ sijako
wojujacy ateista. Tacy osobnicyzestniep, cha sa
bardzo rzadko spotykani, na Orchii znani pod
mianem Guru, Niebisgskiego Nauczyciela czy
Wielkiego Przewodnika. Gtogzoni bowiem catkowite
odrzucenie potrzeby istnienia innych  bogow,
twierdzc, ze kazda istota inteligentna mie sama sta
sig bogiem, j&li tylko odnajdzie w sobie boski
pierwiastek Bezmiarow Wielwiata. Moce i zasady
rzadzace takim pétbogiem niczym esinie r&nia od
standardéw, poza tymze religie takich potbogéw
maja ograniczony zasg. Oni sami z& wielka wag:
przyktadaj do statego przebywania smd swych

"



wiernych (ch@ bardziej wiaciwe byloby okrélenie
ich mianem ,badaczy”). Czasem zdarza, sie
najbardziej wytrwatych i ,éwieconych” z pérdd nich
obdarzaj czstka swej mocy, czynic ich nowymi

poétbogami-ateistami. Przedstawiciele takiej religii

zdolnagici  specjalne  zdobywaj jak  zwykli
przedstawiciele religii bezwyznaniowych (z listy
zdolndici ateistow).

Rasy: Kazda, za wyjtkiem krasnoluddw.

t aczenie profesji: Tej profesji nie wolnodczy¢ z zadrg
inna.

Uzywanie broni: Potbog mae wywac kazdej broni,
ktéra jest dozwolona przez etos jego religii. DY
moze rozwij@ jedma grupz broni, ktéra kdzie
charakterystyczna dla jego religii — tzw. hreultowa.
Jednak polbogowie o dobrych i
charakterach rzadko kiedy aprofyjosuwanie si do
przemocy, wéc w ich przypadku d&da to raczej bronie
stabo ranice, symboliczne, paradne, obezwladiia;
lub obuchowe.

Uzywanie zbroi: Uzywanie uzbrojenia ochronnego jest
takze scisle uzalenione od etosu religii. Generalnie
jest tak,ze profesje niebezgoednio zwizane z walk
(ew. ochron, kowalstwem) w ogoéle nie Iubi
cigzkiego opancerzenia, zarébwno jeggikowania jak
i nawet samego eksponowania — nie praywjac
wagi do materialnej ochrony, wplzawierzy swej
nadnaturalnej mocy...

Uzywanie magii: Moc czynienia czaréw, ktar
dysponuje p6ibdég, pochodzi z jego

profesji bardzo niedltnie jednak sigaja po wywanie
czardw, preferujc uwzywanie samych Przemian. Y¥e
sie to z nieprzyjemnéciami, ktére spotykajpétbogdéw

w czasie zdobywania formut nowych czarow. Po
automatycznie

zakaczeniu  szkolenia  p6ibog
dysponuje mag uzywania magii, ale nie znazadnych
formut. Aby je zdoby, potrzebuje zy¢ odpowiedniej
Przemiany — musi bowiem wlj myslami daleko poza
materialne czy boskie Sfery Egzystencjiz &u
najgkbszemu Dnu Nieskmzondci, by dotkm¢
umystem tajemnic uniwersum. zicie przemiany do
zdobycia formuty czaru wiasnej profesji nie prowjeku

ryzyka zauwaenia przez wrogie bdstwa, ale za to

otrzymuje st trzykrotnie wecej PO, nt normalnie. W
ten sposdb mma zdoby jedm, wybram przez
pétboga formud czaru (z dogpnych mu Kegéw) na

kazdym POZ poétboga. Zdobywanie dodatkowych

czarow mae odbyw# sig tak samo, z tym,ze
nastpnych formut na danym POZ nie tma jw sobie
wybiera. Pélbég chéby nie wiem jak chciatl, nie
moze sk whasciwie skoncentrow@— i dlatego formut
wybiera s¢ losowo (lub decyzj MG). Jeeeli chodzi o
tworzenie nowych form magii, to pétbdég ma w tej
materii spog dowolnag¢ — o ile pozostaje w ramach
wlasnego etosu. Czary o tworzyé zarbwno metogl
klerycka, jak i czarodziejsk Natomiast nie lubi
uzywat obcej magii, chybae ¢ to rzeczy tworzone
przez jego whlasnych wiernych, lub osoby wyaoaj
bratni (opiekwcza) religie.

Formacje: Kazdy pétbég dziata samodzielnie — nigdy
nie zdarzylo s, by dwéch potbogéw poelo ze sok
wspltprae (chyba, ze trafi st przypadek np.
potbogdw-blizniat, bedacych czscia jednej religii).

neutralnych

wihasnej,
nadnaturalnej, boskiej natury. Przedstawiciele tej

1. Czary Autoratywne -

N~ WN

Nie oznacza to wcalege potbogowie $ samotnikami.
Wrecz przeciwnie — bowiem celemidego z nich jest
stworzenie silnej liczebnie organizacji, ktérej sam
bedzie centrum. Organizagcjtaka jest kult religijny.
Sktada s on z odpowiedniej liczby kaptandw,
niektérych innych przedstawicieli kleru (razem z
instytucjami i ew. siedzibami ich reprezenftymi)
oraz, oczywdcie, odpowiednio liczsn grup swieckich
wyznawcow — ché niewielu poétbogow mie
pochwalt taky organizaci z prawdziwego zdarzenia.
Z tego powodu bez wahania pétbdég powinien
podejmowa ryzyko wywania Przemian, aby obdatza
swych wiernych zdolniziami rzucania czaréw (&
chodzi o profesje kleryckie, oddap mu cz&t), czy
nadawaniem specjalnych zdo$ed (w innych
przypadkach). Wiksza¢ organizacji religijnych
zgrupowanych wokot potbogéw jest nieliczna, barpzie
przypomina prowincjonalne sekty. Przygaja one
ludnas¢ znajdujica sie z dala od gtéwnych spodkéw
religijinych Bogéw Prawdziwych — gdy czesto
atrakcyjna wydaje si bezpdrednia pomoc i
Zzaangaowanie, jakie pocgkujacy pétbogowie oferuj
swym potencjalnym wiernym. Z tego powodu
niejednokrotnie takie grupki, z samym poétbogiem na
czele, kacza na stosach i aslach Inkwizycji,
uznawane za herezjPoétbogowie cgsto przyhczap
si¢ do grup poszukiwaczy przygod (lub twergwoje
whasne, skladafe s¢ z aktualnych kdz potencjalnych
wyznawcow), by w ich otoczeniu gtéswtasry wiare.
Dopuszczaj czasem towarzystwo klerykéw, lub
profesji religijnych (jak paladyni, czarni rycerip.),

o ile wyznaj oni pokrewn religic — zawsze jednak
starajic sk ukazywa wyzsza¢ swojej religii.

POZIOM  Tytut
1-4 OBJAWICIEL
5-9 BOZYSZCZE

10-14 MISTRZ WIARY
15-17 WIELKI REWELATOR
18-19 SWIATLO WIARY

20+ BRAT BOGOW

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

Od 0. POZ:

wspllna  um. kast
magicznych.

Spontaniczne Rzucanie CzarOw jw.

Wykrywanie Magii — jw.

Operowanie PM —w.

Wykrycie Blokady PM — jw.

Identyfikacja Runéw — jw.

Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.
Umagicznianie— jw.; szansa na powodzenie im0
wydatnie wzrasta jesli pétbog jest pod wplywem
Przemian, upodobnigjych go do prawdziwych
bogéw (decyzja MG).

9. lluminacyjne Rzucanie Czaréw — wspOlna um.

kasty kleryckiej; Potbog mi@ take skoncentrow@d
swoja bosk czstke, aby wzmocni Antyodporng¢
czaru w ten sposob rzucanego (jest onacksziana
[1+PU] razy), dzieje si to jednak kosztem
wydtuzenia opénienia o 1 jednostk (segment jdi
czar liczony jest w segmentach, migugesli w
minutach itp.); w dodatku dla kdego pomyinie



rzuconego czaru nalhe wykona test analogiczny jak
w przypadku awansu POZ.

10. Letarg Medytacyjny — po6tbdég potrafi zapadaw
szczegolny rodzaj transu, trweggo nie dhzej niz 1
dzien + [(1 dzie&W/PU) x POZ]. W takim stanie nie
oddziatywaj na niegozadne, pomniejsze bace ze
Swiata zewmtrznego — przerwa go mae dopiero
ostry bél, rany, zimno itp. Nie musi tak
przyjmowa pozywienia czy wody oraz zywa
odpowiednio mniej powietrza (ggiokrotnie mniej
przy 1 PU, dziegciokrotnie przy 2 PU,
pietnastokrotnie przy 3 PU itd.). Po wgju z transu
musi odpoczywé przez okres czasu analogiczny do
niego (magc do dyspozycji obfite i zehicowane
jadto). W czasie trwania transu potbog mote
wyszkoli¢ sig na wyzszy POZ — co trwa liczbdni
réwnma nowemu POZ.

Od 1. POZ:

11. P6tboski Pierwiastek— wrodzona cgstka boskéci
pozwala bohaterowi nazywanie Przemian, z tynig
szansa zauwania przez nieprzychylnych bogow
przy wywaniu Przemian Chaosu jest dwukrotnie
wicksza nk normalnie. O wartdé PU mana
zwigkszy¢ test ZW przy obronie przed KaBosk, a
0 PUx2 analogiczny test WI. W dodatkuzg PU
ponad pierwszy jest w stanie wyeliminawgeden,
ewentualny, dodatkowy rzut obronny ofiary przed
Przemian pétboga.

12. Zatajenie Charakteru — potboska natura bohatera
objawia s¢ tym, ze nie mana wykn¢ jego
charakteru przy pomocy: [1 PU] umigjosci
profesjonalnych; [2 PU] innych (np. wrodzonych)
zdoIndgci istot smiertelnych; [3 PU] zdolni i
umiejtnosci nadnaturalnych, parapsychicznych itp.;
[4 PU] czaréw i innych efektdw magicznych; [5 PU]
zdoIndci istot nadprzyrodzonych, obcosferalnych,
boskich itp.;

13. Umagicznienie Ciala — po6itbég jest w stanie
przeznacz§ 5%/PU swojego osobistego PM na
wytworzenie magicznej, pétboskiej aureoli. Podobnie
jak w przypadku innych emanacji — PM tego nie
mozna zuywat (nie mae tez by¢ on juz zagtym
przez inne emanacje); §Je wykorzystany zostanie
chat 1 PM z zakresu przeznaczonego na agrdal
przestaje dziata dopoki nie zostanie ponownie
zregenerowany zarezerwowany zakres PMzdyal
% aureoli zwgksza o 10 pktZYW, o 2 pkt WYP
skoéry oraz o 1 pkt OB skory.

14. Transcendentalne Postrzeganie- jest w stanie
dostrzega (w odlegtéci 20%/PU zasigu wzroku)
obiekty i istoty dla normalnych oczu ukryte
(niewidzialne, niematerialne, zamaskowane itp.).
Wymaga to skupienia i unierddvia w tym samym
czasie wykonywania czegokolwiek innego (przy 1
PU). Od 2 PU mzna jw robi¢ w tym samym czasie
cos innego, ale czynrsoi te % spowolnione
pieciokrotnie (czterokrotnie przy 3 PU, trzykrotnie
przy 4 PU itd.).

15. Medytacja — wspolna um. kasty czarodziejskiej;
moze by uzyta jednoczénie z Letargiem(wtenczas
odzyskiwanie PM zwksza st w ten sposobze oba

PU mana ze sof zsumowa),
dwukrotnie dhiszego odpoczynku.
16.Scieranie Runéw— wspdlna um. kast magicznych.
17. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jw.
18. Krag Mocy — wspoélna um. kasty kleryckiej.

ale wymaga

Od 5. POZ:

19. Objawienie — poétbdg jest w stanie wykreowa
poteteryczny obraz dowolnego obiektu
nieazywionego, ktory ja wczeniej widziat (w takim
stanie jakim go widziat lub wydaje mwsie widziat
— ew. jak go sobie wyobta). Wizja nie jest
szczego6towa i trwa nie diej niz 1 rund/PU + 1
runde/POZ i wymaga udanego testu 1/[6-PU] WI. Od
4 PU mana te objawia obiekty aywione (np.
nadajc im ruch).

20. Przekkcie — wspdlna um. kasty kleryckie;.

21. Tworzenie Figur Magicznych— wspdélna um. kast
magicznych.

22.Znajomaé¢ Runéw — wsp6lna um. kasty
czarodziejskiej; dotyczy runéw Skaldyckich, i runéw
Smierci.

Od 10. POZ:

23. Pothoskie Czucie- pothog jest w stanie wykéy(z
odlegtasci 100m/PU) i w przyblieniu zlokalizowa
zrédto zaburzenia Esencji (spowodowane obécino
istot o esencjonalnie dobrym, zlym, oétoym,
praworadnym, neutralnym lub  chaotycznym
charakterze), jd jest ono bardzo silne, ew. zagea
jego wierze itp. Prawidlowa lokalizacja wymaga
udanych testéw swojej WI i ZWzrédta” (w sumie
mozna je powtarzanie wigcej razy nk sig ma PU).

24.0dporncé¢ Na Zla Wole — wspdlna um. kasty
kleryckiej.

25. Odprawianie Magicznych Rytuatéw-— jw.

SZAMAN

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
10+ + + - + 15+ 15+ 5+ + 20+
ZW Bgt. pocz PU
+ 30 9

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o0.
5+ - 10+ 5+ 5 5 - + - +
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
4 2 2 3 1 4 5 1+ + 3
ZW Odp °U/POZ Bgt
2 + 1k4/3 2

Opis: Szaman jest typem bohatera, ktoryasklerycka
funkcje sprawuje na pograniczu etosu kaptana a
czarodzieja, w dziataniu kiemg sk tradycjami i
Jnstrumentami  socjospotecznymi” przez ktére
takich jak on zwykio s okr&lac mianem
.Zznachoréw” i ,wiedm”. Mozna ich spotk& posrod
prymitywnych ludéw, gdzie spetnigjrole opiekundw
zycia spotecznego i mistrzéw religijnych ceremonii,
niejednokrotnie jako wprowadzgych s¢ w
szaleéczy trans rytualnych tancerzy czy
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ze sferami nadnaturalnymi.

Gléwng cechy szamana jest WI, MD, lub CH, &a
cechy drugorzdm PR, UM, lub ZR. Jdi przyszly

szaman nie wywodzi siz ktéregd ze spotecaestw

egalitarnych, to nie m® nalee¢ do klasy wyszej —

bo oznaczaloby to jego degradac;j

Kodeks postpowania: W swym zyciu i kleryckiej

stwzbie, szaman kieruje giswoimi przekonaniami o
tym, ze istnieje scisty zwiazek midzy s$wiatem
duchow, swiatem dziczy aswitem istot spotecznych.
Droga, ktén obrali w swej profesji jest dragdealnej
réwnowagi i koegzystencji pordzy wspoélnog (ktora
maja Sie opiekowd&), Swiatem zewatrznym a
za&wiatami (i sitami nadprzyrodzonymi). W zazku z
tym starag sie stuzy¢ swoimi umiegtnosciami, wiedza
i doswiadczeniem tym, ktérzy zaakceptujch jako

swoich duchowych opiekunéw — w odrdeniu
bowiem od kaptandw, szaman nie przekonuje do swej
wiary i poghdow indoktrynacj, ale aktywnym

dziataniem. Uznaj bowiem imprimatur utylitaryzmu —

i wlasnie pod wzgidem uniwersalnej ayteczndgci
staraj sie swym podopiecznym ukazywamoc i task

sit nadprzyrodzonych. Starapie takze nie ingerow&
zanadto w naturalne cykle przyrody $wiata
zewretrznego (tego, ktéry znajdujecgboza wptywami
ich wspdlnoty), nie zabijag bez potrzeby zwiest
czy nie scinajac wiecej drwa ni jest to potrzebne.
Zywia tez ogromny szacunek do sit nadprzyrodzonych
— ktory to staraj sie wpoi¢ innym. Z tego wzgidu
nigdy szaman nie podniesiecki na stworzenie
magiczne (np. jednofaa), lub istot, ktora za tokowe
uwaza. Nawet jéli takie ,rzeczy” stanowd zagraenie

— to szaman dalzie szukal rozwizania polubownego,
nie uciekajcego s¢ bezpdrednio do agresji. Dopiero
zmuszony do ostateczéud zadziata sif — ale take nie
bezpdrednh (np. wyéle przeciwko obcej sile swoich
obytych w wojennym rzeméte poplecznikéw). Od
tych regut mog oczywicie istni€ pewne odchylenia
np. szamanizli (lub wyznapcy zte boéstwa) &da
przedktadali dobro wtasnej wspolnoty nad przykagani
szanowania przyrody — a sily nadprzyrodzone
szanowda beda tylko wtedy, gdy kda one im
przychylne. Nad ogoln umystowdcia szamanow

przewaa przywhzanie do tradycji plemienia (i jego
Lojcowizny”), delikatny konserwatyzm (ckaz drugiej
strony brak jakiegokolwiek przyazania do
dystynkcji i etykiety), szacunek do starszych idzae|
doswiadczonych od siebie — co z drugiej strony wcale
nie musi oznacza ksenofobi, zacofania czy braku
uznania dla brawury i mtodziezej fantazji (ché za
taki zwykle jest odbierane). Szaman staravsic by¢
nie tylko duchowym opiekunem — ale i wspiagm
dobrymi radami nieformalnym liderem spotecgcio
co w niektérych sytuacjach me mu dawa
presttowe miejsce zaraz po oficjalnym przywodcy
grupy (a nawet robi z niego swoist ,Szam
eminencg”). Jednak szaman za punkt honoru stawia
sobie nie nadiywaé powierzonego mu zaufania — i
predzej da obci¢ sobie egke, niz wyrzadzi krzywd;
swym sprzymierzé&com czy podopiecznym...

Charakter: Kazdy pokrywajcy sk z etosem wyznania
— ale bardzo rzadko spotyka e siszamanéw o
charakterach  prawagdnych.  Tacy  osobnicy
otrzymup  bowiem tylko 1/2 przynaleych
szamanowi PD.

Wyznanie: Szamani prawie zawszea spoliteistami.

Wiaze sk to bardziej z profesyjn pragmatyk niz
tradych. Nierzadko bowiem zdarzaesize musz
opiekowd si¢ duchowo wspodlnotami oddalonymi od
centrow cywilizacyjnych — gdzie nieegiaja wptywy
oficjalnych kdciotow hierarchicznych, ani tym
bardziej wptywy druidyzmu. Z tego powodu masz
prowadzé réznorodne ceremonie i organizoévawicta
religijne zwikzane z ranymi porami roku — oddage
symboliczne przywizanie do naturalnych cykili
istnienia, przez co zwkane z ranymi siami
nadprzyrodzonymi. W skutek petnienia takiej émie
stuzby religijnej szaman mi@ nieco naruszaramy
opisanych podicznikowo wkzi politeistycznych — o
ile bogowie, ktérych sobie obierzegdrie hczyt jakis
logiczny poradek. Nie oznacza toze nie ma
szamanoOw jednowiercoOw 4 PO prostu zdecydowan
mniejsz@cia. Zazwyczaj Szamani as czcicielami
bogéw nie zwizanych z zaawansowarcywilizacja
(np. prawo lub handel itp.), ale MG czasemzmo
dopuci¢c pewne wyjtki od tej reguty.

Rasy: Teoretycznie kada, chocia szamandéw spotyka
sie zwykle gldwnie pérdéd spoteczstw mniegj
zaawansowanych cywilizacyjnie, ldgjacych na tonie
natury.

t gczenie profesji: Szamana mima pohczy¢ z profesy

barbarzyicy, lowcy, orzmistrza, wojownikiem,
awanturnikiem, piratem, zlodziejem, zakgjbardem,
cechmistrzem, czarnokgnikiem, elementaligt
nekroskopem, a wgfkowych okolicznéciach nawet
gwardzist lub klerkiem.

Uzywanie broni: Szaman nie ma oboaziku posiadania
biegtasci w okrelonej broni. Zazwyczaj wolno im
uzywa¢ broni, ktére nie § zaawansowane technicznie
(artyleria, kusze, wyrzutnie dyskow, lrgalna itp.).
Unikaja takze broni bardzo niepecznych jak piki czy
kopie. Ogolnie mog uzywaé kazdego rodzaju broni
naturalnej lub magej szczegoélne znaczenie dla ich
lokalnej kultury. Mog sie szkol¢ do 3 PU w jednej
grupie takich broni.

Uzywanie zbroi: Moga uzywat dowolnego rodzaju
materialowych lub skdérzanych ochron ciata oraz



drewnianych tarcz. W przypadku opancerzenia z
metalowymi dodatkami (skérzano-metalowe, ew.
kolczugi) nie mae ono mié wigkszych OGR i 1/2;
1/2.

Uzywanie magii: Sfery magii, ktorymi zajmuje si
szamanscisle odzwierciedlaj etos jego profesji — a
wiec jak juz to zostato wczaiej wspomniane: dulzie

to magia odpowiedzialna za wspieranie, ochran
pomoc wspélnocie, magia aiaca st z dzica i
nieujarzmiom moa zywiotdw oraz magia pochodea

od duchéw, zéwiatbw, mocy paranormalnych i
nadprzyrodzonych. Szaman bada te obszary magicznej
interpretacji i zdobywa przezdymi drogami wiedg,

na temat takich sfer — nigdy jednak niedbie sg
posuwatl do przekraczania pewnych granic tabu,
popadania w przesadczy naruszania rownowagi
mocy magicznych porailzy tymi sferami egzystenciji.
Uwaza bowiem, ze zadnemu $miertelnikowi nie
powinno by dane ujarzmianie zbyt pgihych mocy —
nawet takiemu jak on. W przypadku tworzenia nowej
magii szaman przede wszystkim bierze pod wwag
uzytecznd¢ i uniwersalné¢ swych dziet, tak aby jak
najlepiej pomagaty mu one w petnieniu jego duchowej

postugi — i to lkdzie dla niego gtownym
wyznacznikiem. Jednocgde rzadko kiedy &dzie sg
interesowat magicznymi  tworami innych oséb,

najwigksza wag: przywiazujac raczej do wytworow
whasnych przodkéw. Szczegélnym zainteresowaniem
tej profesji ciesz si¢ wszystkie rytualne przedmioty
magiczne (i inne formy magii), jak prastare artéfak
relikty, relikwie czy ceremonialny rynsztunek
zmartych wodzéw wilasnej wspdllnoty — bowiem
szaman ma obowiek db& o tego typu rzeczy i
pilnowat aby nie dostaty siw nie powotane fapska.
Moc rzucania czaréw szaman otrzymuje nie tylko od
swoich bogow — w tym procesie ma swoj udziat wiele
pierwiastkéw nadprzyrodzonych — co zale jest od
kultury i srodowiska, w ktérym szamanegsobraca. W
zwiazku z tym réni si¢ tez sposob, w ktory zdobywa
on formuly czar6w. Nie dzieje gito w czasie
Ceremonii Kegu, jak jest to w zwyczaju wkszaci
profesji kleryckich. Zaraz po ukozeniu szkolenia
szaman otrzymuje zwykle po jednej formule czaru (z
dowolnego Kegu, wybiera si losowo lub decyz
MG) od kadego, swojego bytu opiekazego (nie
powinno by ich jednak wicej niz 6-7, cha
ostateczna decyzja naledo MG). Od tego momentu
szaman nie ddzie zdobywat nowych czaréw < ao
chwili, gdy uzyska umiegnos¢ wprowadzania si w
Ekstaz. Przez ten czas szamancksiza wag; bedzie
przyktadat do poznania sekretéw wyzwalania ukrytych
mocy run, nt do klasycznych czaréw. Potem, za
kazdym razem, gdy ztey ofiare (ulubiory przez ktérg

z bytéw opiekudczych) w intencji éwiecenia przez
duchy przodkéw i wprowadzi siw Ekstaz, bedzie
istniata szansa réwna jego POZ (czasem zmieniana
przez r@ne modyfikatory)ze w czasie trwania transu
dozna nadprzyrodzonego objawienia mu jakiejwej
formuty czaru (wybor losowy lub MG). Czasami
zdarza si by szamani postugiwali sidydaktycznymi
formutami  czarow (swaj droga najbardziej
dziwacznymi i ekspresyjnymi jakie w ogole widziata
kasta klerycka — mi@ by to np. mistyczny ryt
naskalny lub tokowe malowidto), ale przypadki

nauczania jednego przez innegp tsardzo rzadkie i
musz mie¢ gkbokie uzasadnienie. Istnieje jeszcze
inna, ciekawa ,przypadks” tej profesji. Jeeli
bowiem szaman prawidtiowo zidentyfikuje nowy czar
swojej profesji, wpisany w jak rurg — to jest w stanie
pozn& jego formuk. Dzieje s¢ to w sposéb znany
tylko i wylacznie szamanom, jakdowiem mistyczna
wiez z rzemiostem runicznym pozwala zorientévisn

sie w prawidtowej procedurze rzucania takiego czaru.
Oczywicie istniej dwa warunki. Po pierwsze —
szaman mge poznéd w ten sposob tylko po jednej
formule z kadego Kegu Czarow. A po drugie,
wszystkie swoje trzy umiejnosci runiczne musi mie
na 5 PU.

Formacje: Nigdy nie slyszano, aby szamani tworzyli

jakies usystematyzowane, hierarchiczne organizacje
profesyjne. Ich formacje opiesgjsic zwykle na
schemacie dydaktyki mentorskiej, bowiem prawie
kazdy szaman w pewnym okrestgcia przyjmuje do
siebie ucznia, ktérego wyuczy swej profesiji,
przekazujc mu swq wiedz i doswiadczenie. Czasami
moze by to nawet kilku uczniow (naraz lub w
roznych okresachzycia), jeli zajdzie taka potrzeba.
Szaman jest bardzo blisko zwany ze swaj
wspolnot, — i to ona jest dla niego najwdejsza.
Dlatego jéli nawet gdzié istniep jakies szamaskie
$wiatynie, zorganizowane uroczyska lub grupy
kultystyczne, to dla szamana najbardziefde si
liczylo zdanie sprzymieredw, a dopiero w drugiej
kolejnasci szamandw ,,obcych”, nawet§e beda oden
starsi i bardziej déwiadczeni. Poniewa szamani
czesto peilnia funkcje politeistycznych, religijnych
naczelnikow niewielkich grup spotecznych, najciej
mozna spotkd ich w niektérych najbardziej zapadtych
wsiach i osadach oddalonych od cywilizaciji.
Najliczniejsz grupz stanowy szczegOlnie wrod
ludéw ktére albo & w fazie pierwotnej, albo nie
osihgrely jeszcze fazy feudalizmu 40z takowy fazg
odrzucity i powrocity ,do korzeni”). Bardzo popular
sa tez czionkowie tej profesji wrdd istot
prymitywnych (w szczegoélrgi takich potworéw jak
gobliny, hobgobliny itp.). Istnigj takze szamani
wedrowni, taka funkcja szczegbélnym mirem cieszy si
wéréd spotecznéri pionierskich, traperskich — gdzie
mate grupki ludnéci s porozrzucane na dych
obszarach — i nigdzie nie ma sensu ustariastiatego
miejsca kultu. Szamanéw z rzadka widuje sv
grupach wdrownych (bo prefergjosiadly trybzycia),
chyba ze s to np. plemiona koczownicze, armie i
wyprawy wojenne prowadzone ,pod sztandarami”
czczonych przez szamana bytow opigaych itp.
Jeli szamana mma spotkd w  druzynie
poszukiwaczy przygdd, to tylko §é znajdujp sie w
niej profesje o odpowiednich bratnich etosach zdak
przywiazujacych wag do tradycji, nieujarzmionego
piekna dzikdci, szacunku dla zmartych i przodkéw
(np. towcy, barbarzjcy, nekroskopowie, druidziallz
inni klerycy bratnich wyzn@).

POZIOM  Tytut

1-4 ZERCA

5-9 KAZNODZIEJA
10-14 PIETYSTA
15-17 DUSZOCHWAT
18-19 ARCYSZAMAN

20+ WIELKI ARCYSZAMAN



UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0Od 0. POZ:

1.

lluminacyjne Rzucanie Czaréw — wspolna um.
kasty kleryckiej.

szaman jest w stanie o 50%/PU ggzye
nadzwyczajne wixiwosci réznych, naturalnych
materialtéw (np. obrgenia zadawane srehrrbroni
istotom na nie wrdiwym, ochronne premie kamieni
szlachetnych, ostona jaktoty ekwipunek daje przed
wyssaniem PD itp.). Trwa to 12 godzin/PU i wymaga
zwzytkowania 10k10 PM na kdy obiekt.

2. Odprawianie Magicznych Rytuatéw— jw. 16.Idolatria — poniewa szaman jest wysoce
3. Przeklcie— jw. wyspecjalizowanym kultyst politeistycznym, mge
4. Wykrywanie Magii — wspéina um. kast magicznych. W znacznie wyszym stopniu wykorzystywaprofity
5. Spontaniczne Rzucanie Czaréw jw. oferowane mu przez takreligic, niz w przypadku
6. Operowanie PM— jw. zwyktych  wielowercow. Mae on zwekszye
7. Identyfikacja Runéw — jw., z tymze szaman me czgstotliwose  korzysté z takich czynnéci jak
tego dokonywa nawet 2,3-krotnie wkszej modlitwa bfagalna czy intencjonalne odzyskiwanie
odlegtdici, wymaga testu 1/[6-PU] UM + 1/[10-PU] PM (w przypadku szamana jest Ekstaza itd. o
MD i MG moze zadecydowa w niektérych liczbe PU — i to nie w sumie, ale osobno nadgaz
okoliczngiciach o0 znacznym skréceniu czasu bytow opiekuczych ~szamana. Oprocz — tego
odczytu. otrzymuje te 5%/PU wecej PD za wszelkie
8. Scieranie Runéw— wspdlna um. kast magicznych, z wyjatkowe okolicznéci w  kultywowanie swego
tym, ze trwa tylko 1k10 rund i w przypadku politeizmu (np. odprawianie specjalnyckwiat,
niepowodzenia MG m@ zmniejszy negatywne prowadzenia waych ceremonii, ekumeniczne
skutki, odnoszone przez szamana w wyniku nauczanie itp.). W dodatku idy PU daje 1%
aktywacji (w zalénosci od jego déwiadczenia i PU). szansyze dotychczasowi opiekunowie nie zwide
9. Znajomos¢ Runéw — wspdlna um. kasty ogdle uwagi na zmian wiary szaman, @i ten
czarodziejskie, dotyczy runéw Skaldyckich, Esencji zechce np. ,zmodyfikowd swa wiare.
Smerci; testy wpisywania czaréw i wyzwalania ~ 17.Warzenie Cudacznéci — szaman potrafi, przy
tajemnej mocy szaman przeprowadza na 1/[6-PU] odrobinie szcgcia, improwizacji i eksperymentu,
UM + 1/[10-PU] WI, w dodatku kaly test te] uwarzyt jakies ,cudo” (o ile ma ch6 czsc
umiejetnosci moze przeprowadzapo niepowodzeniu potrzebnych substancji). Najgriej hedzie to
tyle razy, ile ma PU. dowolnego rodzaju mikstura, bo szaman nie posiada
10. Szamaski Kunszt — specyfika profesji szamana zadnej konkretnej, specjalizacji w przygdzaniu
wymaga, by obowizkowo obrat on jeden z mikstur. Niestety jednak, szaman nie zakposiada
ponizszych zawodow: Hodowca praktycznie zadnej,  specjalistycznej  wiedzy
Kralwieznictwg  towiectwq  Mineralogia |3 teoretycznej, na temat tego, co przayiza. Mae co
Taniec lub Zielarstwao Raz wybranego zawoduj prawda eksperymentalnie poznawastniepce i
nie mazna zmient, mazna go za to rozwigabez @ tworzy¢ nowe receptury (przewaie zna 1k6
ogranicze. roznych przepisow mikstur/PU), ale ida
mikstura, ktég prébuje stworz§ — jest
od 1. POZ: traktowana jakby g robit ,na chtopski rozum”
(patrz opisy mikstur). Z tymze idzie mu to
11.Krag Mocy — wspdlna umiejnos¢ kasty _ wyjatkowo sprawnie — za naginy kady PU
Kleryckiej; kady czar, rzucany przez szamang i zakres powodzenia jest akszany dwukrotnie
znajdupcego st w Kregu (zwykle dotyczy to | (01-04 przy 1 PU; 01-08 przy 2 PU; 01-16 przy 3
mistrza  ceremonii) ma  Antyodpor&o i PU itd.). Naley pamgtac, ze w przypadku
zwickszon, o zsumowaa liczbe PU wszystkich F AR mikstur magicznych wiw test traktujezgak test
jego uczestnikow. | i I'.I Ll u_miethnoé_ci D_estylacja (przeprowadzany
12.Umagicznianie — wspdlna um.  kast | \ 2t ) kilkakrotnie w chgu catego procesu — patrz
magicznych; szaman zyskuje prems pkt./PU ||{ ||} | opisy mikstur). Powysz technik maze te
do kaicowej wartdci testu. szaman #y¢ do robienia wywaréw (zamiast
13. Wykrycie Blokady PM — jw. @ metody ogoinodogpnej) — jéli si¢ udada, to
14. Ciemnowidztwo— szaman jest w stanie przebit—f <. beda mialy o 50%/PU dimszy czas
sic swym wzrokiem przez ciemsci (a przez mgt przydatnéci i zwigkszony ilos¢ porcji o liczly
lub dym po udanym feie WI) na odlegt& 1/[6-PU] PU. Od 3 PU mee identyfikowa mikstury/wywary,
SZ liczonej w metrach (lub polawtej wartgci, testem analogicznym jak przy warzeniu.
jezeli mrok nie jest naturalny, tylko np. wywotany
magh, badz dymem z chemikaliow — cléow tym Od 5. POZ:
drugim przypadku MG mie zaradzi¢ test obronny
przecivko  wyziewom, lub jeszcze bardziej ~ 18.Ekstaza- po udanym teie 1/[7-PU] WI, szaman
zmniejszy zastg widzenia). Posiadanie Infrawizji jest w stanie wprowadzisic w ekstatyczny (czasem
moze odpowiednio zvekszy¢ zaskg tej umieptnosci konwulsyjny,  taneczny) trans, trugy 2
(decyduje MG). godziny/PU. W czasie jego trwania szamarzeno
15.Szamanizm — korzystaj z rdmnego rodzaju 25%/PU zwikszyt obie cechy — jednak jke szaman
chiromancji, krystalomancji, nakromancji itp., chce wykonywa w tym samym czasie inne

znanych tylko szamanowi, mistycznych technik

czynndgci, MG maze je powanie ograniczy,



spowolnt lub nawet uniemdiwi¢. Zamiast
powyzszych, szaman me poszuk& w udanej
ekstazie duchowegoswiecenia, ktére pozwoli mu
zregenerow& PM (jak wspdlna um. kasty kleryckiej
Intencjg. Jeli uczestnicy wykaa si¢ inwencp to
umiejgtnos¢ ta mozna te wykorzystg do innych
celow. Posiadanie pewnych umigjosci (np.
znajoma¢ tanca lub odpowiedniérodki odurzajce)
mog w wydatny sposOb zwkszy efekt Ekstazy
Jednak nadiywanie tej umiejtnosci moze wiazad
sie z otrzymaniem dodatkowych PO.

19. Podstawy Nekromancji — uywajac wretrznagsci
istot ztazonych w ofierze, rytualnych Koi (ew.
innych rekwizytéw, charakterystycznych dla danej
kultury) szaman jest w stanie nag& mentalny
kontakt z duchami przodkéw (ew. sgdaatami lub
jakas oba Sfer Egzystencji). Wymaga to testu 1/[7-
PU] UM + 1/[10-PU] WI, a niepowodzenie m®
oznacza nawikzanie kontaktu z bytami negatywnie
nastawionymi. Szaman rmm® prost ,duchy” o
drobry pomoc, doky rack itp. przy czym dokfadna
interpretacja zaley od okoliczndci, wysokaci PU i
decyzji MG. Zamiast powsszych, szaman rnie
prost o opiek — co objawi si jednorazow premi
5%/PU do szansy powodzenia lub efektu kirej
umiegtnosci szamana (np. szansy na zdobycie
nowego czaru WEkstazi¢. Przy czym nieudany test
moze spowodowé& modyfikator ujemny (zamiast
premii).

20.Czary Autoratywne -—
magicznych.

21. Wykrywanie Magii — jw.

wspélna um. kast

kascie. Ich czfonkowie uwazali Ze dobrodziejstwa oferowane
przez wiare w rzeczywistosci tylko ich ograniczajg, nie
pozwalajgc w petni rozwing¢ ukrytych talentow i potenciatu
rozumowego. Wedle tradycji tymi odtamami byli Elementalisci,
Tluzjonisci i Czarnoksieznicy — z ktorych kazdy reprezentowat
jedno z oblicz magii. Wiadcy Zywiotdw parali sie magig
hermetycznq — ktdra catkowicie oderwana byta od spraw
rozumnych i zatoZeniach stuzy¢ miata wyzszym celom. Wiadcy
Snow byli mistrzami biatej magii — ktora powstata z mysla o
rasach inteligentnych, i choc potrafita ich zwodzi¢ na manowce,
pierwotnie stuzy¢ miata przyczynianiu sie do ich szczesliwosci.
Badacze Mroku stuzyli zas czarnej magii — pragneli bowiem
potegi, a rozumnych chcieli trzymac z daleka od magii, ktora
miata wzbudzac strach, respekt i szacunek. Te trzy profesje daty
pozniej poczatek reszcie czarodziejskich szkdt. Z pofaczenia
czarnej i biatej magii powstali StraZnicy Nekropolii — ktdrq swa
moc mieli uzywac do chronienia odwiecznego cyklu Zycia i
smierci, Iluzjonisci dali poczatek chaoklastom, ktorzy pierwotnie
chcieli wykorzystywac biala magie i hermetyke do badania
Wielkie] Zmiennosci — ku poZytkowi ogotu, szybko jednak
przyswoili sobie mroczne arkana [ wielu z nich przeszto na strone
zta. Dzieto elementalistow kontynuowali magowie — Wiadcy
Mocy, ktorzy postanowili bez reszty zagtebic sie w czarodziejstwo
— coraz bardziej jednak oddalajac sie od jej elementarnych
korzeni, W otchfanie czarnej magii wyruszyli Znawcy Demonow,
ktorzy chcieli zaprzac jej potege na wiasny uzytek — i podobnie
Jak chaoklasci — popadli w pyche i egoizm. Dziefo swych
zatozycieli chcieli raz jeszcze udoskonalic przedstawiciele dwdch
najmfodszych szkot: Przywolywacze i Mistrzowie Materii. Mieli na
powrdt ztaczy¢ w jedno wszystkie trzy kierunki magii, tak by jak
najlepiej stuzyly poznaniu otaczajacej rzeczywistosci (jak chcieli
alchemicy) i zamieszkujgcego jg Zycia (ktory to cel postawili
sobie mistrzowie przywotar). Jednak Ostatni ponownie popetnili
bfedy Pierwszych i magia znow zarzadzita sie swymi prawami — a
szlachetne ideaty pozostaly dla garstki zapelericow. Tak oto
zakoriczyto sie wielkie dzieto wyzwolenia rozumu i zaprzegniecia
magii na poZytek wszystkim rasom inteligentnym. A byfo to
dobre kilka tysiecy lat temu — od tego czasu buta, pycha i zawis¢
czlonkow poszczegdinych szkot nie pozwolita im sie zblizy¢ ani
na krok do celu obranego u zarania czasu...”

Od 10. POZ: P
fragment manuskryptow jaszczurzego maga:

. . . S, Xilastatusa Czarodzieja
22. Animistyka — wiara w dusg reinkarnacje iswiat

nadprzyrodzonych zjawisk nauczyta szamana bacznie Z tych to powodéw — ktére przekazuje nam ten
Sig z nimi obchodzi. Dzicki temu, za kadym razem, — stargrytny manuskrypt — czarodzieje nigdy nie stworzyli
jesli jakis konkretny byt nadprzyrodzony z obcej i nigdy nie stworz jednolitej  organizacji
sfery egzystenciji (np. duchywiotak czy demon itp.) ponadprofesyjnej. Anatagonizmy wystijace pomédzy
zechce wykona jakies dziatanie zwizane z poszczegolnymi szkotamisbyt silne, aby mogli sioni
szamanem, musi wykoba test Odp. nr 5 zjednoczy na chwat magii — ktég tak umitowali. Mae
(zmniejszonej o 10%/PU) lub czynitonie dojdzie to i dobrze — gdyby bowiem kiedykolwiek powstata
do skutku. Umiejtnos¢ ta mozna wykorzysta w jedna Rada Wszystkich Szkét bytaby to nagpotejsza
ciagu jednego tygodnia tyle razy ile mag sPU. organizacja  jak widzialy dzieje  Bezmiaréw
Kazde uycie skutkuje w cigu tego tygodnia Wieloswiata. Moc, wiedza i daviadczenie wszystkich
przeciwko jednemu, konkretnemu bytowi. profesji wielokrotnie wynagrodzitaby im ich znikam
23. Rzucanie Znakow- wspélna um. kast magicznych. liczebna¢ — zadna inna kasta nie bylaby w stanig isi
24. Tworzenie Figur Magicznych—jw. przeciwstawd. Wiadza, jak mogli by zdoby — bytaby
25. Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw. nieograniczona. Na szgxie — a mae nieszczscie (w
26. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jw. zaleznoici od tego, po ktdrej stronie barykady miatoby
sie stary¢) — mistrzowie biatej magii nigdy nie podadz
reki tym, ktorzy zgebiaja czarm magk, za& badacze
hermetyki zawsze jubeda gardzé oboma pozostatymi
obliczami czarodziejstwa. A w kdym razie nalgy mie¢

KASTA CZARODZIEJSKA

Do kasty czarodziejskiej naig  Alchemik, nadzieg, ze tak kdzie...

Czarnoksiznik, Czempion Chaosu, Demonolog,

Elementalista, lluzjonista, Mag, Mistrz Przywhta Wsp6lne Umiejtnosci Kasty Czarodziejskiej
Nekroskop.

Niektorzy uwazaja Ze pierwsi czarodzieje nalezeli do kasty
kleryckiej — mogfta to byc¢ prawda, jak bowiem inaczej rozumni
poznaliby tajemnice wiadania magia, jesli nie od bytow
wyzszych. Jednak u zarania cywilizacii Ras Inteligentnych z
posrod kleru wybily sie trzy odfamy, ktore daty poczatek nowej

1. Ortodoksyjne

Rzucanie Czarow — jest to
podstawowa umiefno$¢ rzucania czaréw dla kasty
czarodziejskiej (zwana tak Metod, Hermetyczn) —
potrzebna jej profesjom ta& do samodzielnego
tworzenia nowych czaréw i formut adaptacyjnych.



Poniewa prowadzc samodzielne badania nad magi
czarodzieje mogliby si pogubé w znanych sobie
formutach czarow, dlatego #edo ich rzucania
wykorzystup, znam, juz od staraytnosci, metoc
uzywania ksig czarodziejskich. Poznany czar musi
by¢ wiec w takiej ksgdze uprzednio zapisany.
Przypisywanie czaru do Czarodziejskiej &gitrwa

1 godzir/krag czaru i zajmuje 1 strefkrag czaru
(kazda strona wymaga 10 PM na magiczneazamie
pisma — co sprawdzane jest testem 1/2 UM + 1/[10-
PU] baz. ZR).

Rzucenie  tak zapisanego czaru wymaga
odpowiedniego otwarcia Kgji, odnalezienia
formuly i jej dokladnego przypomnieniaco zajmuje
zawsze tylko 1 rund

W nastpnej rundzie czarodziej jest zdolny do
rzucenia czaru ktérego formu¢ wiasnie sobie
przypomniat (o ile nikt nie przeszkodzit mu w
czytaniu Ksggi). Jezeli w tej rundzie tego nie zrobi —
to wystarczy by uniemidiwi ¢ dalsze rzucenie tego
czaru, bowiem zapomnieniu ulegayszelkie drobne
szczegOty czy niuanse formuty. Dlatego czarznao
rzuci¢ tylko w rundzie nagpujacej po wyciu Ksiggi.
Czarodziej nie meze by wtenczas niczym
skrgpowany, musi mié catkowita swobo ruchu (co
oznaczaze nie mae nost zbroi ograniczajcych ZR

i SZ, oraz nieparcznych broni — ché niektére
profesje czarodziejskie czyni od tego pewne
odstpstwa, co zostato wyfaie zaznaczone przy ich
opisie). Czarodziej musi migedmn reke wolna (by
wykonywat  skomplikowane, magiczne gesty
inicjujace) i musi swobodnie mécesivystawia, co
najmniej szeptem (co jest potrzebne do
wypowiadania inkantacji kreggych czar). Jeeli
czarodziej korzysta z zewmznegozrodta PM (np.
amulet magiczny) to musi go dotykarugy dionia.
Pomyélne rzucenie czaru wymaga standardowego
testu UM.

Nastpnym etapem — bez wzglu na to, czy czar
zostat rzucony, unieniwiono czarodziejowi jego
rzucenie lub on sam z tego zrezygnowat — jest
oczyszczenie umysturansem relaksagym, ktory
trwa 1 rund. Jest to niezllne do rozpocxia
kolejnego cyklu czarowania — inaczej czarodziej
otrzymuje 2k5 PO, Zakolejne uycie czarOw jest
obarczone 10-krotnie wksz szang na Efekt
Pechowy. Trans relaksacyjny (w czasie ktérego nie
mozna podejmow& zadnej innej, forsownej
dziatalngci np. walki; ma@na za to powoli si
przemieszczg jest znacznie trudniej przerwaniz
skupienie przy bezgoednim rzucaniu czaréw -
czyni to dopiero otrzymanie gikich obraen, utrata
przytomndci lub inne, tym podobne, gwaittowne
okolicznaici. Umyst mana uspoka w dowolnej
rundzie po rzuceniu czaru. W ¢dzy czasie mma
wykonywa inne czynnéci — ktére nie wymagaj
wielkiej koncentracji intelektualnej — moa nawet
korzyst& z innych form magii, takich jak pergaminy
czy moce przedmiotbw magicznych (¢hoUM
obnizone § wowczas o 1/[1+PU] swej wadci
bazowej).

Poniewa, pomimo catej komplikacji, ten sposob
rzucania czaréw jest bardzo systematyczny i
wygodny — kady PU pozwala czarodziejowi o 10%

skrécic czas uczenia sinowego czaru, ktéry zdobyto
sie z innej Czarodziejskiej Kegi.

. Magiczna Pasja— poniewa podstawowe metody

czarowania w tej lka&ie nasteczap sporych
probleméw, ji w czasach  staggtnych
postanowiono stworzy alternatywn umiejgtnosé
adaptowania czar6éw. Polega ona na intensywnym
treningu mnemomagicznym z wybranymi formutami
czarow. Jednak w przeciwistwie do czaréw
autoratywnych, nie posiada stalej systematyki
adaptacyjnej — jest ona inna w przypadkudegyo
czarodzieja, a przez to jedyna i niepowtarzalna.
Kazdy czarodziej sam bowiem najlepiej wie, jak
zabr& sie do adaptacji, by byla ona dla niego
wygodna. Gdy ja posiada s odpowiednie adaptacje
— by méc ich aywa¢ nalezy sporadzi¢ tzw. Atut
Pasji. Jest to specjalnie przygotowana karta, ekt
czarodziej sporglza adnotacje dotygze czaréw,
ktére chce rzucaprzy pomocy Atutu. Notatki te,
mimo iz zwykle sporzdzane magicznym pismem —
sa zrozumiate tylko dla tego, kto ichzywa -
odzwierciedla to indywidualistyczny charakter tej
umiejetnosci. Wszystkie tam umieszczone tajemnicze
znaczki, symbole i szkice majza zdanie pomoc
czarupcemu w prawidlowym przypominaniu i
bezbkdnym ,zawhzywaniu” formutek i motywéw
czaru. Sporgdzenie notatek do jednego czaru trwa 5
minut/Krag. Na jednym Atucie mma zanotowa nie
wigcej niz 2 czary/PU — a mma wywaé tylko
jednego Atutu. W dodatku taki kartelusz jest
przydatny czarodziejowi nie diaj niz 8 godzin/PU,
potem cafa ,pasja” (czyli mnemomagiczne skupienie)
wzgledem tego Atutu ulega rozproszeniu. Ngle
sporzdzic nowy Atut — a cal procedug notatek
powtérzy¢ od pocatku (nawet jéli chodzi o
/identyczny zestaw czaréw). Poza tym — ebug
czy czary z Atutu zostaty w w/w okresie czaswta,
czy tez nie, to czarodziej musi podélawo] umyst
oczyszczajcemu transowi (trwapym 1 godzig;
najmniejsze zaklécenie od razu go przerywa a
powoduje to otrzymanie 1k10 PO zazéta 10 minut
brakupcych do peni odpoczynku)
przygotowujcemu go do podgia nasipnej pasji.
Je&li tego nie uczyni — w przypadku spadzenia
kolejnego Atutu jego umyst nie wytrzymuje
nagromadzonego najia i popada w szatstwo
(otrzymuje liczle PO réwm GN). A oto, dlaczego
warto przedktada tyle zachodu dla adaptacji
pasyjnych:



Czar, ktéry znajduje sina Atucie jest rzucany w
momencie podjcia decyzji o tym. Nie potrzeba
specjalnego transu dla przypomnienia sobie jego
formuty, poniewa — dziki odpowiednim notatkom —
jest to robione prawie natychmiast w momencie
rzucania czaru. Nie jest zZepotrzebnyzaden trans
oczyszczajcy pamgé po rzuceniu czaru. Mma
wiec rzuca@ czary co rung (ale nie kilka w trakcie
jednej rundy). Udane rzucenie jest sprawdzanerteste
1/2 UM + 1/[7-PU] MD.

Podczas korzystania z magicznej pasji wymagane jest
od czarodzieja jedynie by byt w stanie zorientéwa
si¢ w otoczeniu (dziki temu mae czarowé nawet
przy bardzo silnym ograniczeniu swobody ruchu) —
oraz jeda reka trzymat Atut w poblu twarzy —
wszelka gestykulacja jest @ina — zaspuje j
bowiem odpowiednie wymachiwanie karteluszem i
dotykanie nim rénych punktéw gtowy (gtéwnie
twarzy). Przy odpowiednio wysokiej eazndici
mozna przy tym 4 sam reka dotyka: zrodta PM — co
likwiduje potrzele uzywania drugiej ¢ki. Takze
deklamacja gtosowa nie jest potrzebna — wystarczy
wypowiada& odpowiednie stowa-klucze przy pomocy
szeptu (nawet sttumionego).z& czarodziej posiada
odpowiednio wysoki Potencjat Umystowy (i/lub np.
ma jaki dar, umiegtnos¢ pozazmystow) to mae
cak procedug przeprowadzi w myslach.

kazdy PU pozwala dokortaadaptacji 12 dowolnych
czardw.

Identyfikacja Magiczna — zdolnd¢ rozpoznawania
wihasciwosci obiektéw magicznych (np. przedmiotow
magicznych, ew. komponentéw mikstur). Pozwala
takze poznawa ich cechy, witéciwe hasta i inne
sposoby aktywacji. Dla odkrycia k@dego parametru
(cecha, wtéciwos¢, wspolczynniki itp.) wymagany
jest osobny test 1/[6-PU] UM + 1/10 INT. W
przypadku niepowodzenia MG m® zadecydow@o
niepazadanym aktywowaniu obiektu. Oprécz tego —
kazde niepowodzenie powodujee czarodziej nie
jest w stanie kontynuowalalszej identyfikaciji.

Uwaga: identyfikowanie przedmiotéw magicznych,
ktére maj Poziom Umagicznienia wgzy od PU
Identyfikacji nastecza spore trudrigi. Powoduje to
bowiem, ze r&nica mkdzy oboma wartciami
obniza skuteczny PUdentyfikacjipodczas gywania

tej umiegtnosci (np. mag z 3 PU chey
zidentyfikowa&  przedmiot o 4  Poziomie
Umagicznienia wykonuje at czynnag¢ jakby w
rzeczywistdci miat tylko 2 PU).

Oddzielenie Komponentu— chirurgiczne wygicie
(MG moze wymaga przy bardziej skomplikowanych
przypadkach odpowiednich nadzi) z zazwyczaj
martwego ciata organu (tkanki) przydatnego do
bada i operacji magicznych. Wymaga pofinego
testu 1/[7-PU] ZR + 1/10 INT — przy czym nieudany
rzut mana powtarza tyle razy ile ma s PU.
Niepowodzenie operacji oznaczze obiekt zostaje
zmarnowany (nie nadajeesiani do bada ani do
dalszego przetwarzania).

Znajomos¢ Rundw — umiegtnoi¢ ta odpowiada za
postugiwanie czarodziejskimi runami \é&wymi
danej profesji (ich opis znajduje¢siv rozdziale z
Czarami). 1 PU daje jedynie nitiwo$¢ wpisywania
czaréw w zapisy runiczne (adept nie potrafi jednak

wyzwalg jeszcze urytej mocy samych run). Wymaga

to udanego testu 1/[6-PU] UM + 1/[10-PU] INT. 2
PU pozwala zamiast wpisywania czaréw uaktywni
tajemrp, moc Rundw Niszcyh — po udany ¢eie
1/[7-PU] UM + 1/10 INT. 3 PU pozwala zrabio
samo w przypadku Runéw Pomniejszych§ 48PU —
dla Runéw Wyszych. 5 PU pozwala jednocnge
wpisa czar i skorzysta z ukrytej mocy znanych
runéw (o ile powiod sie oba w/w testy).

6. Medytacja — dzkki tej umiegtnosci czarodziej
poznaje zaawansowane techniki wprowadzariawsi
relaksujicy trans. Medytacja aby byta poghya musi
trwa¢ co najmniej 1 dzie Najlepiej przeprowadza
ja w catkowitym odosobnieniu, z dala od dodw
Swiata zewrtrznego, bowiem kala proba jej
zakiocenia — j@i nie powiedzie si wtedy test 1/[10-
PU] INT oznacza natychmiastowe przerwanie
konieczné¢ powtbérzenia calego procesu od
pocatku. Dzien medytacji pozwala przede
wszystkim odzyska 15 pkt./PU Potencjalu
Magicznego i Umystowego. Medytacja o by

takze wykorzystywana w innych celach — np. do
powstrzymania przyrostu kolejnych PO (z powodu

klatwy pogkbiajacego st szaldéstwa, odurzenia
halucynogennego itp.) czy odcia umystu od
ingerencji obcych sit parapsychicznych.

ALCHEMIK
Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
- - 10+ 20+ 10+ 20+ 10+ - -
ZW Bgt. pocz PU
- 15 12
Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- - - - 5+ 10+ 5+ 5+ 5+ -
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
1 - 2 2 5 4 5 2+ + -
ZW Odp °U/POZ Bgt
- + 4/3 1
Opis: O alchemikach méwi sj ze @ pomyleicami,

pochtonetymi szaléstwem odnalezienia w swych
magicznych eksperymentach
Filozoficznego, mistycznej formuly dgjej wiedz i
wladz absoluta, bo pozwalaca transmutowé
substancje pospolite w szlachetne. W rzeczyéisto
bardzo sumienni czarodzieje o umystdaio i
charakterze prawdziwych naukowcow —
Orchia zawdzicza swoj dotychczasowy pept Ich
zainteresowania magii metodyk wykraczaj dalece

Kamienia

ktérym

poza klasyczne arkana czarodziejstwa, przez ccewiel

gakzi naukscistych jest im rownie bliskich, jak innym
przedstawicielom kasty spotecznej — a nauka
technika wiele alchemii zawdzza...

Alchemik mae obr& obie swoje gtowne cechy z
posréd UM, INT, MD lub ZR.

Kodeks postpowania: Alchemik dizy do zdobycia
nadnaturalnej wlkadzy nad materd jego marzeniem
jest poznanie jak najekszej wiedzy o substancjach
tworzacych swiat, a w szczegOlrigi Sfery Materialne.
Taki a nie innyswiatopoghd sktoni wic alchemika,
by wyt wszystkich dostpnych musrodkoéw, talentéw
i umiejetnosci, aby powysze cele osgmé. A



szczegola role w tym wzgkdzie kxda zajmowa u
alchemika sztuka destylacji i transmutaciji, i w gziiu

z nimi alchemik dzy do gromadzenie wszelkich débr i
obiektow, ktdre mu to dula utatwia. Z drugiej jednak
strony alchemik powinien strzec tajemnic swego gech
— i cha bardzo popularne, ciege st duzym
powodzeniem, s wszelkiego rodzaju sklepiki i
manufaktury prowadzone przez alchemikéw, chaltura i
komercja § bardzo Zle widziane w tej profesji.
Kupczenie magicznymi sekretami pgosprowadzi na
takiego sprzedawczyka zemstnnych alchemikéw,
dlatego te, najpotzniejsz magk, mikstury powinien
on zachowywé tylko dla wybranych os6b (albo w
ogoéle nimi nie handlowd. Dopuszczenie, by takie
przedmioty wpadaly w niepowotanece jest nie do
pomyslenia.

Charakter: Kazdy.

Wyznanie: Alchemicy bardzo rzadko wyzrgjjaka$
religic — zdecydowana wksza¢ z nich to agnostycy,
badZ ateici. Jeli juz decyduje s na przygcie jakiep
wiary, to keda to raczej bogowie zwzani z madgi,
nauky, postpem (np. Dagonin lub Minekoris).
Poniewa  jednak alchemicy  potrafi by¢
ekstrawaganccy, zdarzajsie nawet takie dziwne
wyznania dla tej profesji jak Graam, czy Kas-Handil

Rasy: ludzie, poételfy, uruk-jarowie, potorki, czarni
trytoni, smoki, chochliki, krzatowie; éd gnomoéw
nie znane s przypadki awansu povigj 15 POZ, za
wsréd reptyliondw i lizardéw powsej 10 POZ.

t aczenie profesji: Profesg alchemika mena pohczyt z
wojownikiem, oezmistrzem, ztodziejem, zabajc
dowolnym  czionkiem k. spotecznej (poza
drobnomieszczuchem), astrologiem, kaptanem,
magiem, czarnokstnikiem, ew. szpiegiem, rycerzem,

e (A

iluzjonisty, a w ostateczrigi — jesli MG pozwoli — z
inkwizytorem, mistykiem, rycerzem lub
templariuszem.

Uzywanie broni: Alchemik mae postugiwé si¢
kazdego rodzaju broni porczm (ktéra dodatkowo
moze by mu wyteczna przy korzystaniu z niektérych
umiejgtnosci) typu n&, sztylet; mog takze wywad
broni palnej. Do 2 PU magsie szkolic w nie wicej
niz 2 grupach w/w broni (najlepiej jednegcznej i
jednej dystansowej).

Uzywanie zbroi: Uzywanie niepogcznego,
ograniczajcego opancerzenia zwykle uniethwia
lub powanie utrudnia alchemikowi aywanie
umiejtnosci zwigzanych z magi dlatego jéli juz
decyduj sig cos zalazy¢ — to nie mae mie€ OGR SZ
wigkszych ni 1/2 (ZR w ogéle nie m@ ograniczé),
co i tak w analogicznym stopniu obaiUM.

Uzywanie magii: Alchemik jest czarodziejem, ktory
bada wpltywy i zalenosci miedzy sitami magii a
wszellka materi, gtdwnie nieaywiona — i gtéwnie
wokot tych sfer obraca gijego zainteresowanie. Jest
mistrzem przelewania Potencjalu Magicznego w
przedmioty uytkowe, ze szczegoblnym
uwzgkdnieniem mikstur i rénych specjalistycznych
narzdzi (przydatnych w jego profesji), czasami
preparuje t& na zamoOwienie magiczne uzbrojenie.
Nigdy nie przeoczy okazjizeby wej¢ w posiadanie
magicznych przedmiotéw czy nowych czaréw — ale
magicznego uzbrojenia samemu rzadkaywa.
Zdolndsci czarowania, ktérymi sipostuguje opieraj
sie na jego magicznych badaniach i eksperymentach,
metodycznej nauce, ktdr alchemik nieustannie
poszerza, dlatego én6d jego czarbw mma znale¢
wiele formut ktére przydadgzsie nie tylko w zaciszu
domowego laboratorium, aledy na tyle uniwersalnie
przektadé w PM prawa fizyki i chemiize okaa sig
pomocne nawet w ofensywie czy ostanianiu. | w takim
witasnie kierunku powinnysié badania nad formutami
nowych czarbw. Po ukazeniu szkolenia
profesjonalnego alchemik otrzymuje 1k3 formuty.
Przy szkoleniu na wyszy POZ nowe czary zdobywa
tylko wtedy, gdy zyska dogp do kolejnego Kegu —
od nauczyciela poznaje ich wtenczas zwykle 1k3eInn
formuly maze oczywicie zdobywa w standardowy
dla swojej klasy sposob.

Formacje: Alchemicy bardzo rzadko twogzwlasne
organizacje profesjonalne —fiejuz tak st dzieje, to
s to jakies gigboko zakonspirowane stowarzyszenia,
podobne do sekretnych £oktore po cichu realizuj
swoje cele profesjonalne — kontakty z otoczeniem
ograniczajc zwykle do handlu podednymi
miksturami czy czarami. Wksza¢ alchemikow
prowadzi osiadly tryb zycia - spogs wag
przywiazujac do swego miejsca pracy, ktére zwykle
jest bogato wyposane w sprzt laboratoryjny. Zdarza
sie, ze im alchemik ma wkszy presti, tym wicksz
liczba laboratoriow dysponuje — w tym nawet paroma
przengnymi (na wypadek, gdyby zaszia potrzeba
udania s gdzig). Alchemik chtnie przyjmuje
uczniow, ale bardzo rzadko odkrywa przed nimi
wszystkie swoje sekrety — wielkwag: przywiazujac
do samodzielnego  ksztalcenia  przez  nich
szemigilniczego” warsztatu. Czasami alchemicy
podejmuj wspotprae z jakimi§ bogatymi patronami,



ktorzy potrzeby wytwordw ich profesji, w
sporadycznych przypadkach #ma te spotka

czlonkéw tej profesji na akademiach, szczegolnie

ostatnio — gdy fach ten robi ¢sicoraz bardziej
popularny. Jdi alchemik podrauje, to zwykle robi to
w poszukiwaniu nowych komponentéw, formut
magicznych  czy  fachowej literatury  (ew.
specjalistycznych nagdzi). Nierzadko robi to w
otoczeniu innych tulaczy, podndikbw czy
poszukiwaczy przygod — nie clw ptact za najema
ochrorg, oferuje innym cz& swoich ,skromnych”
ustug w zamian z pomoc w poszukiwaniach.

POZIOM Tytut

1-4 ADEPT ALCHEMII

5-9 LABORANT

10-14 MUTATOR

15-17 TRANSMUTATOR

18-19 MISTRZ ALCHEMII

20+ WIELKI MISTRZ ALCHEMII

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0Od 0. POZ:

1.

wn

©CeNo O~

10.

11.

Ortodoksyjne Rzucanie Czaréw— wspolna um.
kasty czarodziejskiej.

Identyfikacja Magiczna — jw.

Oddzielenie Komponentu — jw.; niepowodzenie
testu zmniejsza jedynie #6 pozyskiwanej substancji
(zalezne od wysokéci PU), zamiastg marnowa.
Wykrywanie Magii — wsp6lna um. kast magicznych.
Operowanie PM— jw.

Wykrycie Blokady PM — jw.

Identyfikacja Runow — jw.

Scieranie Runéw— jw.

Umagicznianie— jw; alchemik zyskuje premi+15
pkt./PU do kacowej wartdci testu.

Odporncé¢ Toksykologiczna — praca alchemika,
ktora wystawia go na kontakt z zmorodnymi
substancjami, powoduje jednoémiE czsciowe
uodpornienie na czynniki Odp. nr 6. Zaz#lgm
razem, gdy alchemik musi wd wykona jej test,
moze wykond tyle dodatkowych rzutéw ile ma PU i
wybra najbardziej korzystny wynik.

Sztuka Alchemii — specyfika tej profesji wymaga,
aby jej przedstawiciele oboy@kowo obrali zawdd
Cyruliki. Moga sie w nim szkolé bez ogranicze
Oprocz tego alchemik potrafi wytwakzavszystkie
inne rodzaje mikstur (poza magicznymi — za ktory
odpowiada inna umiefnos¢). W zwiazku z tym, w
przypadku przyradzania mikstur, ktére nieasani
chemikaliami, ani magicznymi miksturami — #&o
wybraé, czy chce korzysta z testu Cyruliki czy
Destylacji Dodatkowo alchemik zna zwykle 1k10
receptur w/w mikstur na kdy PU.

Od 1. POZ:

12.

Preparowanie Wywaréw— alchemik jest mistrzem
przyrzadzania méci, wywar6w i innych ranosci,
ktére mana pozyskiwé z ziét. W skutek tego, do
poprawnego sposdizenia wymagany jest od niego
test 1/[6-PU] MD (a nie 1/10 — jak w przypadku nie-
alchemikéw). W dodatku ik& porcji z kadej porcji
ziota jest zwtkszana 75%/kaly PU. W przypadku

okreslania czasu przydat§o do spaycia alchemik
moze wykond tyle dodatkowych testow, ile ma PU, i
wybrat najbardziej satysfakcjoragy go wynik.
Pozwala mu to tale na znajom@ dodatkowych 1k5
ZiolPU.

13. Identyfikacja Materii — przy pomocy ogdzin,
dotyku, préb fizyko-chemicznych itp. tajemniczych
czynndci znanych jedynie profesji alchemicznej,
przedstawiciel tej profesji nie okreli¢ roznorodne
wihasciwosci (nie magiczne — chio udany proces
moze zasugerowaalchemikowi istnienie takich, o ile
one tam rzeczywcie %) wszelkiego rodzaju
obiektow materialnych. Ik informacji zaley od
PU (decyduje MG), wymaga to #eudanego testu
1/[10-PU] MD + 1/[10-PU] INT. Dazki
doswiadczeniu  naukowemu, zdobywanemug t
umiejetnoscia, mazna zwikszy¢ udary szansg/efekty
réznorodnych, specjalistycznych zdofeo
rozpoznawczych (np. identyfikowania kruszcéw przy
Ziotnictwig. Prawidtowe waycie tej umiegtnosci
moze nawet poméc waywaniu takich umiejtnosci
magicznych  jak Identyfikacja Mag. czy
Umagicznianigdoktadna interpretacja zalod MG
i inwencji uczestnikéw; np. niwelacja negatywnych
efektéw r@nicy pozioméw przy identyfikowaniu czy
dodatkowe modyfikatory do w czasie umagiczniania
przedmiotéw).

14. Destylacja — wiedza z zakresu tej um@posci
pozwala przyrgdza magiczne mikstury, poprzez
wielostopniows ekstrakcg, mieszanie i ko-reakej
whasciwych komponentéw magicznych i innych,
wymaganych przepisami substancji (alchemik zna
zwykle 1k6 receptur mikstur magicznych/PU).
Wymaga to udanego testu na suii[10-PU] czsci
nastpujacych wspoét: UM, INT, MD i ZR akt.
Zdolngsci i informacje zdobywane w czasie
praktykowania tej umiefnosci sa w stanie wydatnie
pomoc w eksperymentalnym poznawaniu receptur
dowolnego rodzaju substancji affr tworzeniu
nowych) — przy czym dokladna interpretacja zgle
od MG (np. skrécenie czasu, zmniejszenie kosztow
itp.).

15. Medytacja— wspodlna um. kasty czarodziejskiej.

16. Znajomas¢ Rundw — jw.; dotyczy runéw Esencji.

17. Czary Autoratywne — wspoélna um. kat magicznych.

Od 5. POZ:

18. Pomniejsza Transmutacja— profesjonalna wiedza
pozwala alchemikowi na zmian wiasciwosci
.gotego” (czyli nieodmienionego, np. magimetalu,
tak jakby nadawalo mu einows, stah cecle (tylko
jedm) fizyko-chemiczi. Jej rodzaj naley uzgodné
z MG, jej ,potga” bedzie zaleet od wysokdci PU
— wiec do prowadacego nalgy ostatnie stowo. Mie
to by np. zwkkszona tward@& (a przez to WT
rzeczy), weksza ostré krawedzi (odpowiednio
zwigkszane  obrzenia w  przypadku  broni,
zwigkszona odpornid na stpienie podczas testow
WT itp.), odporné¢ na jaké rodzaj chemikaliow (np.
na kwas), zmodyfikowanaggtos¢ molekularna (np.
tak by obiekt utrzymywat gina powierzchni wody),
itd. Przedmiot (wykonany z jednolitego materiatu),
ktéry alchemik poddaje transmutacji musi ¢by



poddany odpowiednim, magicznym, tajemnym
procedurom (np. hartowany gaidkim tajnem w
$wietle peni ksgzyca, dotykany zgodnie z zasadami
akupresury w jakih mistycznym rytmie itp.), ktore
zwzywaja zwykle 10k10 PM. Nie jest on jednak
przelewany w przedmiot, a jedynie $§pednio
zuzywany do modyfikacji wihéciwosci obiektu
poprzez wystawienie go na wpltywy tajemniczych
energii (uwalnianych wkmie dzeki PM). Obiekt nie
bedzie wkc w zadnym razie magiczny, cho
wnikliwy badacz mee odkry¢ jakies bardzo stabe,
posrednie  wplywy magiczne w jego strukturze.
Przedmiot transmutowany nie ©B® mig€ masy
wickszej ni [(1 kg/POZ)xPU], a prawidiowe
przeprowadzenie operacji wymaga testu 1/[7-PU]
UM + 1/[10-PU] INT (i trwa zwykle od 1k10 rund do
1k10 godzin).

19. Talent Alchemiczny — przedstawiciele tej profesji,
jako jedyni § mistrzami w przyradzaniu wszelkich
Lptynnych cudoéw”. Dz¢ki temu ilas¢ sporadzonych
porcji jest zwekszana o 50%/PU, ga czas
przydatndci do spaycia jest zwtkszany o
100%/PU. W dodatku MG powinien datva
alchemikowi znacznie wksze premie w przypadku
nadefektywnego spogdzania substancji, zmniejsza
negatywne efekty spogdzenia pechowego, gaw
przypadku testu umiginosci przyrzadzapcej po
prostu nieudanego — pozw@liaby nie wszystkie
substraty ulegty zmarnowaniu (MG decyduje w
oparciu o déwiadczenie alchemika oraz wysdko
PU — zaréwno tej umiejnosci, jak i umiegtnosci
pierwotnych).

20. Spontaniczne Rzucanie Czaréw wspoélna um. kast
magicznych.

Od 10. POZ:

21. Zaawansowana Transmutacja— dziki zdobytemu
doswiadczeniu i nowym dziedzinom hermetycznej
wiedzy, alchemik jest w stanie znacznie poszerzy
zakres uywania umiegtnosci Pomniejsza
Transmutacjala wieC wymaga s by posiadat w nigj
chat 1 PU). Kady z PU pozwala zy¢ alchemikowi
jednej z poniszych zdolnéci:

e transmutacji mgna poddawa nie tylko metale,
ale i inne substancje mineralne (np. kainie
krysztaly, szkio itp.);

e ftransmutacji mgna take poddawé niektore
(nieazywione)  substancje  organiczne  (np.
wyprawione skory, obrobione drewno,skpitp.);

e transmutaciji mzna poddawé&  obiekty
niejednorodne, wykonane jednak zsdoréznych
substancji nie wikszej nk PU Pomniejszej
Transmutacji(np. wiéczné wykonary z drewna i
srebra, stopy metali, itp.); jednak rozdzielenie
substancji  przedmiotu  spowoduje  ugrat
wihasciwosci;

e transmutacji mgna poddawa takze obiekty ju
w inny sposéb odmienione (np. galwanizowane,
umagicznione, gwigcone itp.), bez ryzykaze
spowoduje s modyfikacg lub utrat bazowych
Zmian;

e przy okrdlaniu maks. masy obiektu raca uwy¢
PU obu Transmutacji; o wadbich sumy mana

takze obnky¢ koszt zaywanego PM oraz czas

trwania procedury (przy czym to MG okla

jednostk czasu).

22.Materializm — alchemik mee bez ogranicze

rozwija¢ jakis zawdd, ktdry mee by mu bardzo
potrzebny w pracy nad poznawaniem tajnikéw
materii (np.Mineralogia, Ztotnictwq Rusznikarstwo
itp. — wymagana zgoda MG). Raz wybranego zawodu
nie mana zmient; jesli alchemik w ogéle
zrezygnuje z nauki, to otrzyma 1k5 PU.

23.Magiczna Pasja - wsp6lna um. kasty
czarodziejskie;.
CZARNOKSIEZNIK
Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
+ + + 10+ 10+ 10+ 20+ + - 10+
ZW Bgt. pocz PU
25 5

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5+ 5+ 5+ - 5+ 5+ 5+ - -
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
2 1 3 2 5 3 4 1+ + 1
ZW Odp 2U/POZ Bgt
1 + 1k6/4 2

Opis: Czarnoksiznicy s1 czarodziejami stacymi ztu,
sieacymi  postrach  wyrzutkami  spotecrmawa,
mistrzami mrocznych mocysmierci i nekromanciji.
Budz odraz wsrdd zwyklych ludzi, ktérzy maj w
zZwyczaju panicznie e&i ich obawig - a
czarnoksiznicy te  kki  potrafia  skutecznie
wykorzystywa i podsycé. Zaprzedanie simrocznej
stronie magii wydaje siby¢ trudrs, chat pewry drog
do zdobycia dominacji i pegi — ale niewiele tak
napraw@ jest ,normalnych” istot inteligentnych, ktére
chciatyby t $ciezka podhzy¢. Jest to bowiem bardzo
niebezpieczny fach, czarnokanikbéw bez litgci tepia
zwykle wszyscy siewcy i czciciele dobra — jak
paladyni, mnisi czy inkwizytorzy.

Czarnoksiznik moze dowolnie wybrd obie swe
cechy z pérod INT, UM, CH, SF, WI.

Kodeks postpowania: Czarnoksiznik w swym zyciu

(gt e - i

dazy do poznania jak najekszej liczby tajemnic
mrocznych patg nadprzyrodzonych, ze szczegdlinym
uwzgkdnieniem  esencjonalnego Zta i sit
pozamaterialnych z nim zwdanych. zac bowiem
do poznania zasad i prawidel, adzacych



osobliwaiciami zta (np. martwiakami), czarnoksinik
przybliza st do zdobywania wiadzy, wplywow i
respektu pérod zywych. Tych z& chce za wszelk
cere kontrolow&, aby trzyma ich z daleka od swej
dziatalndci, terroryzugc wszystkich, ktorzy @miela
mu sk star¢ na drodze. Tak wt bogactwo i wladza
nie g dla czarnoksiznika celami samymi w sobie, a
jedynie pdrednimi narzdziami do osigania celow
tak straszliwych i mrocznychie zwykli ludzie nawet
boja sie 0 nich pomyle¢. Najwiekszym bowiem
respektem czarnokginicy dara poktge magii —
jednak tylko te jej formy, ktore m@j wydzwiek
egoistyczny. Nienawidg wszystkich oso6b, ktére
magk wykorzystuj dla paytku innych — za wszelk
cere cha zachowywa jej sekrety dla siebie. Uvzaja,
ze czarodziejstwem powinni pdraie tylko ci, ktorzy
Ssa wystarczagco silni i bezwzgidni, by pozna
wszelkie jej mroczne arkana. Wielu z nich pragnie
posias¢ przekkta forme nieSmiertelndci jako zyjacy
nieumarli, i zroba wszystko by tego dokoha- bez
wzgledu na koszty. Nierzadko zdarza e,siby
czarnoksznicy wspOtpracowali z istotami
pierwotnego Zta, czerpé bowiem si z takich
sojuszy — objawiaj wszem i wobec swgjpotge i
moc. Najpotzniejsi czarnoksiznicy daza nawet do
bezwzgtdnego podpordkowywania sobie innych
zlych istot — tak by uznawaly go za swego jedynego
pana i wiade.

Charakter: Kazdy zly.

Wyznanie: Czarnoksiznicy bardzo chtnie przyjmuj
wiare w bogow zia, bardzo teczesto spotyka si
wsréd nich politeistow o takim etosie. Szczeg6lnym
mirem tej profesji ciesz sie bogowie zwazani ze
$miercia, strachem i rozkladem (np. Morgliht lub
Hasar-Grun).

Rasy: Ludzie, potelfy, ciemne elfy i mroczne
krasnoludy, hgkitni trytoni, potorki, uruk-hai i tan,
lizardmeni oraz niektére wielkie smoki (np.
Czerwone). Wrod potolbrzymoéw i chochlikéw nie
spotyka si czarnoksiznikdw powyzej 15 POZ.

taczenie profesji: Czarnoksiznika mana hczy¢ z
profesp kondotiera, wojownika, dowolnym cztonkiem

k. ziodziejskiej, klerkiem, kupcem, rycerzem,
astrologiem, inkwizytorem, kaptanem, szamanem,
alchemikiem, demonologiem Ilub magiem. W

wyjatkowych okolicznéciach MG mae zezwolt na
pofaczenie z profegjiluzjonisty.

Uzywanie broni: Czarnoksiznik nie ma
specjalnych ograniche w postugiwaniu i
broniha — jednak raczej nie widuje gsiich z
uzbrojeniem typowo wojskowy lub rycerski
(szczegblnie bronie eikie, niepoeczne, jak
piki, kopie, kusze, strzelby, itp.). Najghiej
szkoh sie w broniach jednacznych (ktére maj
w zwyczaju dodatkowo wzmactia. trucizra) .
Moga oskgra¢ 2 PU w trzech grupach broni (
ktérych powyszy typ jest dominagy).

Uzywanie zbroi: Czarnoksiznicy nie luba
jakichkolwiek zbroi, ktére ograniczaly by i
ZR, lub SZ — wic nigdy takiej na siebie nie
zalova. Czasami za to Kkorzystaj z
réznorodnych, egzotycznych zbroi i niektoryg
tarcz — jednak kale OGR SZ w takim samy
stopniu ogranicza ich UM.

Uzywanie magii: Domery czarnoksiznikéw jest Czarna
Magia — a w¢c taka, ktora sity magiczne pazije z
sitami zta, strachu, rozktadu, terroru itp. W takie
magii szko si¢ i doskonad, takie te jej formy tworz
i badap — prawie nigdy nie zwracg uwagi na inne
jej rodzaje. Ze szczegblnym upodobaniem rozwijaj
swe zdolnéci i wiedz z zakresu magicznego
tworzenia wypaczonej iluzjiycia, jaky sa martwiaki (i
inne, im podobne twory). Bardzo rzadkas zpotyka
sie, by czarnoksiznicy tworzyli magiczne pergaminy,
jest to jeden z powodéw dla ktérych czarnekkie
czary g4 tak trudno dospne. Po ukaczeniu szkolenia
profesjonalnego czarnokshik otrzymuje 2k5 formut
czaréw z dowolnego Kgu. Sam mee je wybra, byle
robit to z glowa, beda mu one bowiem musialy
wystarcz¢ na dlugi czas. Czarnokgnik nie
otrzymuje bowiem nowych czaréw wraz z przyrostem
POZ, dlatego powinien dobrze zaplandéweaybor
formut pocatkowych. O zdobywanie innych czaréw
musi martwé sie sam. MG powinien przy tym
pamkta¢, ze jelli jakis czarnoksiznik kogas naucza
czaréw, to tylko wtedy gdy siz nim sprzymierzyt —
co zwykle oznacza catkowite podpedkowanie st
ucznia nauczycielowi (w taki wéaie sposob dziataj
dydaktycy z  Gildii  Czarnoksskich).  Jéli
czarnoksgznicy tworz nowa magk, to szczegélnym
upodobaniem dasz takie formy, ktére bardzo
uprzykrzaj innymzycie — stad tak esto w sprzedey
pojawiap nieznanego pochodzenia przedmioty
magiczne, ktére po krotki czasie okagigie bye...
przekkte!

Formacje: Czarnoksiznicy rzadko w ktorej krainieas
mile widziani, musz wiec czsto przez diugie lata
poszukiwg miejsca na zal@nie wlasnej siedziby.
Dlatego te trudno sprecyzowaczy jest to profesja
bardziej osiadla, czy me bardziej wdrowna. Za
zycia cztonkowie tej profesji rzadko kiedy przyjmuj
ucznia na sta Zwykle dopiero posmierci, o ile
przeistocz sig w straszliwego martwiaka, dla kaprysu
lub z sympatii, wybieraj sobie jakiegé smiertelnika —
ktéremu ukarz potge Ciemnej Strony Mocy.
Formalnym przejawem dzialalém czarnoksiznikow
sa ich Gildie profesjonalne - najexiej o
hierarchicznej strukturze, oparte na podpdkowaniu
kazdego podwiadnego przedonemu — gdzie
decydujcy glos w kadej sprawie (take osobowej)

ma czarnoksiznik lub grono stojce na czele

organizacji. Takie gildie gszwykle scigane na mocy

prawa w wielu miejscach na Orchii, przez co ich
dziatanie jestscisle utajnione. Nieclt otoczenia
budz przede wszystkim samym faktem prowadzenia
szkoler nowych adeptéw czarnokstwa czy te — co
zdarza si bardzo cgsto — profanowaniem miejsc
pochéwku (potrzebwj bowiem ,materiatu” do
bada). Wedrownych czarnoksinikbw mazna
spotkd  przede  wszystkim w  d#ynach
poszukiwaczy przygéd o zlych charakterach.

Ustawicznie wzbogacaj ich stan liczebny o
nowych martwiakdw, nierzadko etacych ich
zapieklymi  wrogami, ktorzy legli pokonani.

Zdarzaj sig jednak i czarnoksknicy-odludkowie,
ktorzy wyruszaj na samotne wyprawy, za jedyne
towarzystwo majc bané& ozywiencow. W
legendach ze stargtnych czaséw mnéstwo jest



opowigici 0  czarnoksiznikach,  obejmujcych
przywédztwo nad potwornymi armiami stug zta...

POZIOM Tytut

1-4 ANIMATOR ZtA

5-9 NEKROMANTA

10-14 SIEWCA ZtA

15-17 WIELKI NEKROMANTA

18-19 MISTRZ CZARNEJ MAGII

20+ ARCYMISTRZ CZARNOKSESTWA

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0Od 0. POZ:

1. Ortodoksyjne Rzucanie Czar6w-— wspélna um.
kasty czarodziejskiej.

Wykrywanie Magii — wspdlna um. kast magicznych.
Operowanie PM— jw.

Identyfikacja Runow — jw.

Scieranie Runéw— jw.

TworzenieFigur Magicznych — jw.

Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.
Maskowanie  Zycia  — raz dziennie/PU
czarnoksiznik potrafi, o ile st skoncentruje (trwa to
1k5 rund), pozbawi wtasne cialo wszelkich oznak
zycia — tak zewstrznych jak i wewnstrznych.
Pomimo tego,ze jest swiadomy i mae dziatg
normalnie — potencjalne osobyda braly go za

NGO~ WN

trupa. Dotyczy to przede wszystkim istot

obdarzonych zmystem widzenia witafeo— ktére w
takim stanie, nie widg ENZ czarnoksiznika
(traktuja, jakby wcale go tam nie bylo). Poniewa
czarnoksiznik przypomina trupa tale z wyghdu —
moze sk to wigzat ze znacznym (zwykle o

100%/PU) spadkiem PR, ze wszystkimi tego

konsekwencjami dla postronnych osaéb, ktoreaiga
w takim stanie (jéi np. spadnie poagj 0). Stan ten
trwa przez 1 rung+ [(1 rund/POZ)xPU].

Od 1. POZ:

9. Identyfikacja Magiczna — wspélna um. kasty
czarodziejskie;j.

10. Medytacja— jw.

11. Oddzielenie Komponentu— jw.; czarnoksiznicy
uzywaja tej umiegtnosci gtéwnie do ,uzupetniania”
umarlakéw (jéli np. trzeba przysziemu martwiakowi
dorobi reke, nog; itp.) — w takim celu mog wigc
komponenty nie tylko oddzielaale i ,dorabig”
(nawet ju stworzonym martwiakom). Oczy$die
przesadzanie z eksperymentamizenodoprowadxdi
do zniszczenia obiektu.

12.Znajomas¢ Runéw — wspélna um. kasty
czarodziejskiej, dotyczy tylko RunéSmierci.

13. Wykrycie Blokady PM - wspdlna um. Kkast
magicznych.

14. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jw.

15. Nekromancja— poprzez wagie w fizyczny kontakt
ze zwiokami — co czasem u® przybierd
wyjatkowo odraajace formy (np. weiganie mézgu
denata przez nos za pomastomki), czarnoksiznik
jest w stanie prztedzi¢ ich historg, dziejezycia itp.
O ilosci udzielanych informacji decyduje MG, maj
na uwadze wysokdé PU. Wiedza azyciu i smierci,
zdobywana przy pomocy tej umgéjosci pozwala

takze identyfikowa typy martwiakdw i innych form

wypaczonego, hieumarlegaycia (poznawanie ich

stabych i mocnych stron, zdolfw, pochodzenie).

Poprawne #ycie Nekromancji wymaga testu 1/[6-
PU] UM, i maze trwat od kilku segmentow do kilku

dni (1).

16. Wrogas¢é Wobec Dobra — jako istota szesira

elementarne Zto, czarnokshnik jest w stanie
dogadé sie (co mae zaskutkowa przekabaceniem,
udzieleniem pomocy itp. — decyduje MG) zz#a
istota 0 ztym charakterze (lub obghym charakterze,
ale nieclatng dobru). Dz¢ki temu jest take w stanie
catkowicie zdominowa i przepé kontrok nad
dowolnym, pozbawionym wiasnej woli, martwiakiem
(o ile posiada np. kawatek zwilok czy komponent
pozyskany wczaiej z takiego samego gatunku
ozywienca). Prawidlowe #ycie  umiegtnosci
wymaga testu 1/[7-PU] CH, przy czym nieudany
mozna powtarz& nie wiecej razy nk ma s¢ PU.
Jednoczénie im wyzszy PU, tym wgksza jest szansa
(okreslona przez MG),ze w kadym starciu z
istotami dobra stanie eion ich gtéwnym celem (w
skutek czego nie dola atakow& nikogo innego,
dopoki nie rozprawi sie z nim — o ile oczywicie
mayja taka fizyczm mozliwosc).

Od 5. POZ:

17. Umagicznienie Martwego- czarnoksiznik, poprzez

dotyk i wiaciwe (nieinwazyjne) gycie Nekromancji
oraz Medytacji (wymagany jest vic min. 1 PU w
tych umiegtnosciach) wzmocri micdzywymiarowy,
eteryczny kontakt martwiaka ze SfeEgzystencji
Negatywnej. Operacja ta zajmuje [10-PU] godzin,
wymaga 10k10 PM (oraz udanego testu 1/[7-PU]
UM) i pozwala o 75%/PU zwkszy¢ jego ZYW, o
100%/PU jego OB oraz uzyskedodatkowe rzuty
obronne (liczba rowna PU) przeciwkozk®] formie
jego zniszczenia (czyli zerwania kontaktu ze
Negatywra Sfem). J&li wszystkie 3 umigjtnosci
osiagma 5 PU, to czarnoksinik jest w stanie
doktadnie kontrolow& zwickszanie ZYW — w
stopniu 1 PM/dodatkowy pkEZYW.

18.Wyssanie PM z Rozktadu Materii — raz

dziennie/PU czarnoksinik potrafi wychgna¢ (tylko
raz) elementarny Potencjal Magiczny zzdego
obiektu, ktory bykzywy a ulegtémierci. Trwa to 1k10
rund i wymaga udanego testu 1/[10-PU] UM. Oprocz
wyssania catego, naturalnego PM martwej ofiary (o
ile jeszcze jakitam pozostaf), czarnokgnik potrafi
pozysk& 1 PM na kade, peine 10 pkt. posiadanej
przed $mierca ZYW. Powoduje to przipieszony
rozktad zwlok — otrzymuacych 10  pkt.
obraen/kazdy wyssany ,z witalnéci” PM. Nawet
jesli w skutek tego ciato nie rozpadnie sv proch, to

i tak, przed ew. wskrzeszeniem ofiary, potrzeba
bedzie zregenerowvéajej ENZ i cialo, a i tak szansa
wskrzeszenia spada o 3%/PU.

19.Magiczna Pasja — wspélna um. kasty

czarodziejskie;.

Od 10. POZ:



20.Czary Autoratywne —
magicznych.

21. Spontaniczne Rzucanie Czardw jw.
22.Umagicznianie— jw.; kaicowa szansa powodzenia
jest zwgkszana o 4 pkt./PU; czarnokanik, jako
jedyna profesja, potrafi w sposéb celowgmadomy,
tworzy¢ przekkte przedmioty magiczne; tak w
momencie zdobycia cliby 1 PU, znikaj wszelkie,
negatywne modyfikatory takich p.m. ddentyfikacji

Magicznejl

wspolna um. kast

CZEMPION CHAOSU

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
5+ - + 10+ 10+ 5+ 20+ - - 10+
ZW Bgt. pocz PU

- 20 2+2k3

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5 6. 7. 8. 9. 10.
5 10 5+ +

- - - - 10+
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W

2 2 3 1 1+ 1 2+ + + 2
ZW Odp °U/POZ Bgt
2 + 1ke/3  1k3

Opis: Czempioni chaosu znaniag stakze pod nazw
chaoklastow — Badaczy Chaosu. To ¥ajhcy Za
Wieczry Zmiara, czarodzieje, ktorzy zaghiaja sic w
nadnaturalne arkana Esencji Chaosu i jej interfgren
na wszystko co me istni€¢ — badajc najbardziej
zmienry i chybotlivg natue magii. Oddajc sk w wir
tym badaniom, cmsto @ brani za szaleow. W
rzeczywistéci z& S po  prostu  totalnymi
nonkonformistami, przez co nie zawsze poirafibie
zaskarbt sympat¢ otoczenia. Tak naprawdto ta
profesja wydata zar6wno najgahiejszych w historii
naukowcéw (bez dorobku ktérych, badaad natug
magii niemaliwoscia bytoby pcha¢ do przodu ani o
krok) jak i niebezpiecznych  psychopatéw,
zagraajacych catym narodom. Dlategozt@ie mana
w sposéb jednoznaczny aolza poswigcenia
czlonkéw tego fachu i generalizovach dziatalngé.
Wydaja sic bowiem wymyké klasycznym normom
moralnych, jedynie dla zwyklychsmiertelnikow
przeznaczonym. W  Kmu granica midzy
szaléistwem a geniuszem to bardzo cienka i wdgh
linia...

Czempion chaosu nie rm® wybr& sobie cech
samemu — w czasie szkolenia te cechy same siim
objawiap, bedac niejako uwidocznieniem
predyspozycji do zagbiania s¢ w natue Chaosu.
Dlatego teé nalezy je wylosowd& — z tymze jedrn z
cech musi by UM (nalezy wylosowa ktora).

Uwaga: poniewa czempion jest agle wystawiany na
zgubny wptyw sit Chaosu, gdy podnost sia wyszy
POZ, istnieje ryzyko,ze w przypadku nieudanego
testu Odp. nr 4 (zmniejszonej o 5 pkt./nowy POZ),
otrzyma on 1 PO. MG nie zaradzi¢ podobny test
takze poza podnoszeniem POZ, np. slijew
miedzyczasie chaoklasta chce rozwdinktéras ze
swoich umiegtnosci profesjonalnych.

Kodeks posepowania: Chaosklasta a«ty do
opanowania magicznych mocy awmanych z
wplywami elementarnego Chaosu, jak i mocy wielu

powiazanych z nim Sfer. Przez swojeycie i
dziatalng¢ powinien objawia stusznéé wyboru swej
zyciowej drogi, z wgc wiecznej zmiany, elektryzmu
tworczaici i catkowitego braku jakiejkolwiek dagej
sie sklasyfikowa& systematyki bada Czarodzieje ci
wyznap poghd, ze réwnowaga jest potrzebna tylko
tym, ktérzy @ zmuszeni z niej korzysta- i cha nie
jest zta, to ich nie powinna dotyczy Natomiast
wszelkiego rodzaju normy, prawa i tradycjea s
absolutnym nieporozumieniem — dgdyograniczaj
wolnos¢ poszukiwa i rozwoju osobistego. Nie chodzi
wiec tu tylko o zwyczajne ograniczanie wo#ed
jednostki ale w ogéle o dobrowolne narzucanie sobie
barier w horyzontach ndiowych. Czempion chaosu
za wszellk cere wigc odrzuca i walczy z postawami
Praworadncsci — jednak tylko od systemu obranych
przez niego relatywizmoéw etycznych zadé bedzie,
jak 6w swiatopoghd objawi w dziataniu. Generalnie
czempioni o postawie dobregdn tama: prawo tylko z
konieczndci, obogtni w ogole leda stard sie trzyma:
od prawa i norm jak najdalej, gali za punkt honoru
stawiajh sobie wchodzenie w konflikt z prawami
ludzkimi i boskimi. Chaokl&ci ogodlnie odrzucaj
mozliwos¢  istnienia  jakiej jednej, Swigtej i
uniwersalnej (wspoélnej wszystkim) prawdy ostategzne
0 Rzeczywistéci. Twierdz, iz kazdy ma swoj wkasny
oglad na natu otaczajcych go wszechrzeczy — i
kazdy ma prawo uskuteczriisswdj s$wiatopoghd — w



zaleznosci od etyki zyciowej, ktdr sobie obierze lub
wyksztalci. Ustalanie norm, praw i systematyki w
rzemicgle czarodziejskim uzngj za absolutne
nieporozumienie. Wedlug nich to niepotrzebne
ograniczenia, ktore uniemidwiaja  sztukom
magicznym wzniesienie gsina wyyny doskonatéci i
potegi. Garda wiec calym tym przywizaniem
pozostatych profesji magicznych do ich
tradycjonalistycznych metod i nadzi poznawczych.
Z drugiej jednak stronyzywo interesuje ich dorobek —
bowiem zgodnie z przekonaniem o mnégo
relatywistycznych pogHow naswiat, kazdy na swoj
spos6b posiadt a@stke prawdy. Relatywistyczna
rzeczywistd¢ zas z wielu takich castek s¢ skilada,
wigC poznanie szerszego edl na te sprawy nie
doprowadzt do odkrywania stusznych wnioskOw i
podejmowania wigciwych dziat&é. Wazne tylko, by
wyzbyt sie stereotypowego ndienia i wykorzysta te
Lprawdy czsciowe”, ktére mog okaz& sie uzyteczne

i pozyteczne w dzeniu do doskonalenia wtasnego
fachu poprzez zmiendé i réznorodndéé. Nawet wec
jesli czempion chaosu iz kim§ lub czym$ nie
zgadza, gardzidoz nienawidzi — to natura rzetelnego
(chat niesystematycznego) badaczaz&kanu wpierw
wystuch& zdania innych, wszystkich, idorodnych
opinii, a nie wydawania agddéw i podejmowania
dzialai z gory podgta decyzjp. W kohcu wszystko jest
wzgledne, chaoklasta zawsze dopuszczazliwosé
whasnej pomytki — zawsze zemazna zdanie zmieni
Wiekszym bowiem niegodziwcem jest ten kto uparcie
tkwi przy swoim gdy nie ma racji, hizmiana pogidu
na bardziej stuszny.

Charakter: Tylko chaotyczne.

Wyznanie: Czempioni chaosu albo oddagzes¢ sitom
zwigzanym z Chaosem (np. Kas-Handil, Gothmed,
Nata-Kranta) albo w ogdle nie przyjmujadnej wiary
(uwazajac ja za kolejne normatywne ograniczenie
wolnasci tworczej). Jéli juz w ccs wierza, to bardzo
czesto przyjmuj postawe politeistyczm, nierzadko te
zdarza si, ze czempion chaosu zmienia swajiare
kilka razy w zyciu — nawet j@i tym naraa sk na
gniew sit nadprzyrodzonych. Nie potrafi bowiem caty
czas trwa przy postawie, kt@rmoze uzna za bkdna.

Rasy: Ludzie i ogre, elfy ciemne i ztote, p6torki i uruk-
jarowie, bkkitni malaukowie, piktowie dzicy. \&f6d
chochlikéw, niziotkow, mrocznych krasnoludow,
centaurow i wgkszaici smokdéw nie spotyka i
Badaczy Chaosu povsgj 10 POZ.

t aczenie profesji: Profesg czempiona chaosu moa
taczy¢ tylko z towa, awanturnikiem, piratem,
zlodziejem, zabOg Ilub  hermeneutykiem. W
wyjatkowych okolicznéciach MG mae zezwolk na
pofaczenie z iluzjonist, wtenczas jednak profesja
chaoklasty otrzymuje tylko 1/2 PD. Ze wedl na
calkowity  niekonwencjonalni®  swej  profesiji,
czempioni chaosu nie meg by¢
multiprofesjonalistami.

Uzywanie broni: Czempion chaosu nie ma obawzku
posiadania jakiejkolwiek biegtoi w okreslonej broni.
Chaoklgci w ogéle bardzo rzadko szkolsie w
uzywaniu broni, z& uzywaja jej tylko wtedy, gdy maj
taki kaprys — najagciej rzeczy, ktorezaden normalny
cztowiek nie przeznaczytby dazytku bojowego. C,
zachodzi potrzeba gjniecia po br&a w karczemnej

burdzie — od czegtss stotki i kufle. Ktcs cig napadnie
na ulicy? Rbnij go w teb kostk brukows.
Whpakowalté sic w samsrodek walnej bitwy? Okladaj
wrogoéw  pierwszym, lepszym, zdekapitowanym
czerepem...

Uzywanie zbroi: Zbroje, tarcze i hetmy to kolejna

konwencja, kt&g osoby prymitywne iywaja do
zdobycia dominacji nad osobami inteligentnymi —
dlatego czempion chaosweghie po nie w gibokiej
desperacji (lub gdyasw jakis sposéb zwizane z
Chaosem). Wtenczas jednakzle OGR ZR ogranicza
jego UM a OGR SZ ograniczajmu INT, gdy nie
pozwalaj si¢ nalezycie skupg.

Uzywanie magii: Poniewa czempiona chaosu interesuje

tylko magia poddaja sg interferancji elementarnego
Chaosu, nie posiada on jakidgstalego, ulubionego
czy wyspecjalizowanego odcinka magii, na ktorym si
skupia. Odrzuca tak prawie catkowicie klasyczne
sposoby rzucania czar6w — ktore uznaje zatkgjvo
krepujace i nierozwojowe, rzadko #ekorzysta z
magicznych pergamindw. Profesja ta opracowata
wlasne metody czarowania, ktére najlepiej oddaj
zmienry natug chaotycznej magii. Z innych metod
nigdy nie korzystali i nie widg najmniejszego sensu
korzyst&. W skutek tego, chaoklasta nie posiada
prawie zadnych, wlasnych, profesjonalnych czarow.
Do kanonu nauczania formut magicznych wetrn tej
profesji wywane g tylko podstawowe formuty czarow
oddajcych natug Wiecznej Zmienngci. Zwykle jest
jeden taki czar w kalym Kregu — i po uk@czeniu
szkolenia profesjonalnego, czempion chaosu poznaje
wszystkie te formuly — ktére mmgjza zadanie pomaoc
mu zrozumienie najgbszej, ukrytej istoty Chaosu i
jego magii. Innych czaréw nigdy nie otrzyma od
swoich nauczycieli — w tej profesji bowiem nacisk
kladzie s¢ na samodzielne badania magiczne. Nowe
formuly czaréw, jéli si¢ je tworzy, nie mog by¢
udostpnianie ani nauczane nikomu innemu — chyba,
ze jakié powszechne zgromadzenie chaokslastow
uzna jals formuk za wyptkowo dydaktycza, i
postanowi zagpi¢ nia ktéra§ z juz istniepcego
kanonu. Czempioni chaosu — ze wextyl na swoje
naturalne zainteresowania relatywizmem
rzeczywistdci potrafia natomiast aktywnie korzysta
formut czaréw tworzonych przez inne profesje
magiczne (o ile jakie znajdy). Stwa im do tego
adaptacyjne umiejnosci Matych i Duzych Arkan Do
Arkan Matychi Duzych mog adaptowa dowolny
czar z ob¢bu kasty czarodziejskiej. Natomiast czary z
kasty kleryckiej (ew. inne formuty magiczne kase-ni
magicznych, ale bardzo rzadko) moglodatkowo
adaptowd tylko do Duzych Arkan W takim jednak
przypadku liczba nie-czarodziejskich formut w
kazdym Arkanie nie mge przekrocz§ liczby
posiadanych PU. d& czempion chaosu rzuca
jakikolwiek czar z pergaminu, to jest to traktowane
jakby rzucat go z ,potowy” Malego Arkana — po
udanym técie UM naley rzuciéc 1k5, aby przekorta
sig czy udato si rzuci akurat ten czar, ktory byt tam
zapisany (istnieje wt szansa jak 1:%e bedzie to on

— przy czym jego nr w kolejsoi ustala MG — on
takze decyduje co sidzieje w przypadku powstania
interferencji magicznej; najegciej samemu musi
wtenczas wybraformule rzuconego czaru; §& czar z



pergaminu jest juzaadaptowany do jakie§@drkana,
to MG mae — zgodnie z wynikiem testu 1k5 wybra
ktéras z pobliskich mu numerycznie formut).
Czempioni chaosu jak najbardziej potgafiapisywé
formuty obcych czaréw (o ile juje zaadaptowali) na
swoje pergaminy magicznea 3o jednak ich wtasne,
chaotyczne interpretacje — dlatego nikt inny ni j&
stanie odzyska takiej formuly (np.zeby seé go
nauczy, jesli pochodzi on z jego profesji) — nawet
drugi chaoklasta mi® mie z tym powane problemy,
chat uaktywné go mae w normalny sposéb. e
jednak chodzi o ukladanie Arkandéw — to zHw
chaoklasta powinien to rabi rozgdkiem — majc na
uwadze ograniczanliczbe miejsca adaptacjieby nie
znalazt st w sytuacji, gdy samodzielnie stworzy jéki
nowy czar, a niedglzie miat go jak rzudi

Oprocz tego, chaoklastow upam sk za mistrzow
wykonywania Magicznych Tatug — sztuka przez
nich tworzona jest najbardziej poszukiwanze
wszystkich innych. Postugag sk Oddzieleniem
Komponentudo zecznego ,tkania” skéry — nawet w
przypadku niepowodzenia nie wydza krzywdy
tatuowanej istocie, w dodatku przy pomocy
Odzyskiwania PM Ze Zmiagy w stanie nie dopieic
do zmarnowania wkszaci PM.

Formacje: Nie ma z gory ustalonej reguty $jechodzi o
tworzenie organizacji profesyjnych czempionoursy
chaosu. Jedni magodczuwa& che¢ przystpowania
i/lub zaktadania takich stowarzysgzenni nie. Takie
grupy mog mie¢ mniej lub bardziej
zhierarchizowany charakterm, mpdpy¢ luznej
lub nawet sezonowej natury — wszystko
bedzie zaleato od umowy, jak zawm
miedzy sola jej cztonkowie. Na dohr
sprave  kazda taka grupa jest
niekonwencjonalna, niepowtarzalna |
jedyna w swoim rodzaju. Raie te
moga Sk mie¢  sprawy @z = U

utrzymywaniem stosunkow [ )”
kontaktbw z innymi tego typu W
organizacjami  (zarébwno wewtnz

profesji, jak i poza nj). Tutaj jednak
przewaa tendencja do
utrzymywania komitywy —w [-isiie )
obrebie organizacji o zbtionym ¥ ‘ )
etosie etyczno-moralnym
(dobrzy trzymai =z dobrymi, =
obojtni z obogtnymi azli ze ztymi). !
Czempioni chaosu potrafby¢ naprawd

cennymi sojusznikami — jak i bardzo niebezpiecznymi
wrogami. Jéli chodzi o szkolenie nowych adeptow i
ich rozwdj, to profesja ta utrzymuje bardzozra
metodylke. Rzadko si zdarza, by jeden uczeobierat
ciagle nauki od tego samego nauczyciela — czempioni
chaosu uwzaja nawet cé takiego za wysoce
niepoprawne. Dlatego #e zwykle jest tak,ze na
kazdym POZ szkoli go kto inny. Maze skt nawet
zdarzy, ze nauczyciel &dzie odmiennego (lub nawet
przeciwnego) charakteru od ucznia <lij@kurat ma
kaprys prowadZi jego szkolenie na wgzy POZ.
Takie kombinacje uwsmne g nawet za bardzo
ksztalace i wysoce pmdane. Trzeba sijednak niele
Lhagimnastykowd&” by ktos wrogi lub nieprzychylny
podjat sie prowadzenia nauki takiego adepta.

Chaoklgci raczej nie prowadgzosiadtego trybuycia
— CO nie znaczyze s wiecznymi tutaczami. Po prostu
normy tej profesji jest posiadanie wieluarodnych
siedzib w r@nych, oddalonych od siebie miejscach. A
nawet cigle zakladanie nowych, i jest taka
potrzeba. Gdy wyruszaj drog:, najlepiej czuj sie w
towarzystwie istot o chaotycznych charakterachzélo
sie nawet tak zdarzy ze juz sama obecridé 0s6b o
odmiennych (neutralnych lub prawadnych) kedzie
wywolywa¢ u nich wstet i dekoncentragj (co mae
sie negatywnie odlgina ich umiegjtnosciach).

POZIOM  Tytut

1-4 BLUZNIERCA

5-9 APOSTATA

10-14 ZNAWCA CHAOSU

15-17 HEREZJARCHA

18-19 MISTRZ OSCYLACJONIZMU
20+ WIELKI CHAOKLASTA

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0Od 0. POZ:

1. | Stopien Oscylacji — czempion chaosu me sobie
wylosowd, ktéra ze wspdlnych umiginosci kast
magicznych (za wytkiem Czarow
Autoratywnych Rzucania Znakéw i
Spontanicznego Rzucania Czajéehce rozwijé
jako ten Stopie Oscylacji. J&i w ogole
zrezygnuje z nauki wylosowanej umitgjosci
(tracac ten Stopi#), otrzyma 1k5 PU.

2. Il Stopien Oscylacji — jw, z tym, ze
dotyczy pozostatych — dotychczas jeszcze
nie losowanych umiefnosci.

3. lll Stopien Oscylacji— jw.

4. IV Stopien Oscylacji — jw.

5. V Stopiai Oscylacji — jw.

6. VI Stopien Oscylacji— jw.

7. VII Stopien Oscylacji — jw.

8. Wiadanie Przemianami  —
wyuczone zainteresowanie
mocami Chaosu, objawia esiu
czempionbw mog wywolywania
Przemian Chaosu (ew. tych

Pdétboskich — ale wtenczas ich szansa

na zauwaenie przez nieprzychylne byty jest

zwigkszana 2,5 razy). Kmowa szansa na

zauwaenie przemiany (dowolnego rodzaju)
jest ponadto obnana o 1 pkt. %/kaly
kolejny PU.

Od 1. POZ:

9. VIII Stopien Oscylacji — tak, jak w przypadku
nizszych Stopni Oscylaciji.

10.IX Stopien Oscylacji — jw., dotyczy ostatniej, nie
wylosowanej umigjtnosci.

11. Spontaniczne Rzucanie Czar6w wspoélna um. kast
magicznych; u czempiona chaosu nie wygje
obnizanie szansy prawidtowego rzucenia ze \wdgl
na Krag Czaru, oraz m@ on — o wart&¢ PU —
zmodyfikowa®  (przysum¢)  grani@  migdzy
niepowodzeniem a krytycarporaka.

12.1 Szychta Profesyjna— jak w przypadku Stopni
Oscylacji, ale dotyczy losowania pagky



Identyfikacy Magiczry, OddzielenienKomponentua
Medytacj.

13. Il Szychta Profesyjna— jw.
14.Mate Arkana Chaosu — jest to adaptacyjna

umiejgtno$¢ rzucania czaréw. Zrywa ona catkowicie
z klasycznymi metodami rzucania czardw, jakie
wykorzystup  inni  przedstawiciele tej kasty.
Wiasciwie polega to na sporej dowokud, ktadzenia
gtébwnego nacisku na improwizagj prowizorlke a
nawet dosy przypadkowe ksztattowanie strumieni
PM.

Kazdy PU pozwala zaadaptowalO czaréw z
dowolnego Kegu (za wyjtkiem czarow specjalnych,
rzadkich).

Pozwala to stworzyod 1 do 5 tzw. Malych Arkan.
Kazdy arkan jest grup dowolnie ut@onych przez
chaoklast czaréw. Kady z czarow w Arkanie musi
mie¢ przyporadkowany numer, od 1 do 10 — czary w
obrebie jednego Arkana nie maegsie rézni¢ wiecej
niz 5 Kregami. Wszystkie w ten sposob
zaadaptowane czary czempion chaosu zna nagpami
— i jesli nie chce, to nie musi go nigdzie zapisywa
W momencie przyporrkowania formule miejsca w
konkretnym Arkanie, nie mma jw tego czaru
zmien na inny, ani t& zmient jego numeru czy
Arkana.

Gdy chce s rzuci czar z ktéregd Arkana, naley
poswieci¢ cah, jedm rundk na wigciwe powhzanie
strumienia PM z ew. wptywami Sfer Chaotycznych i
moc samego, elementarnego Chaosu. W momencie,
gdy runda uplynie — nie moa jw przerwd
procedury rzucania czaru — bo chaoklasta przegtaje
kontrolowa&. Za to nie jest wymaganyaden trans
0czyszczajcy umyst po rzuceniu czaru.

Poprawné¢ procedury zawizania PM w czar
sprawdza si standardowym testem UM (w rundzie
nastpujacej po rundzie zawzywania mocy) — i jdi
bedzie pomyglny — to naley sprawdzt jaki wptyw

na rzucanie czaro6w miaty interferencje chaosu. W
tym celu wykonuje si test 1k10 — jego wynik,
oznacza nr czaru z danego arkana, ktéry zostaje
rzucony (ze swym normalnym ofseniem).
Poniewa czempion chaosu nie do d@a miat na to
wplyw — jelli zostanie rzucony czar inny od
zdeklarowanego pogtkowo, moc chaosu sama
troszczy s o jego prawidiowe rzucenie, gd zaden,
dodatkowy PM nie jest wymagany. siewystapia
jakies rozbieznosci pomidzy czarem rzeczywdgie
rzucony a zdeklarowanych (np. co do celu, odlaito
czy przeznaczenia) — to MG musi je aollré na
nowo, kierupc sk logika inscenizacji i
okolicznaiciami konkretnej sytuaciji.

Z kazdego Arkana mina korzystad nawet, jéli nie
wszystkie miejsca w nim zostaly zapetnione. W
takim przypadku, gdy test 1k10 wsika na puste
miejsce w Arkanie — o rodzaju rzuconego czaru
decyduje MG (mge to by inny czar z innego
arkana, albo jaki czar w ogole nie znany
chaokldcie).

Poniewa ten sposéb czarowania opiera B mocy
esencjonalnego chaosu, nie istniejezadna
sprecyzowana reguta, dotyca ogranicze i
okolicznaici, ktére uniemaliwiatyby lub utrudniaty
rzucanie czaréw. Ogélnie przyjmujeesize im

wyzsze § poziomy umiegtnosci takich jak:
Chaoklastyka Aposteza czy Metaszyfta — tym
wigksze ograniczenia e czempion ignorowa
Dokiada interpretacja zale oczywgcie od
porozumienia w kadej, konkretnej sytuacji z MG. W
dodatku pozostawanie pod  wplywemAury
Esencjonalnego Chaoguiekoniecznie swojej) nie
calkowicie ,uodporni” czarugcego na wgkszasé
ograniczé i utrudnie.

15. Chaoklastyka — czempion chaosu jest mistrzem
wiedzy o Wiecznej Zmienroi i wiedz ta potrafi w
bardzo praktyczny sposob wykorzyst® 1 pkt./PU
jest w stanie zmieti wynik testu sprawdzagego
poprawnd¢ uzycia ktoregé z Arkan. O warté¢ PU
jest take w stanie zwikszy¢ szang na
nadefektywne #ycie dowolnej formy magii (nie
tylko Arkan czy Spontanicznego Rzucania Czarow
ale i np. mocy przedmiotu magicznego).

Od 5. POZ:

16. lll Szychta Profesyjna— jak nizszeSzychtydotyczy
ostatniej, nie wylosowanej umignosci.

17.Duze Arkana Chaosu — jest to zaawansowana
umiejgtnos¢ adaptowania czaréw. Dziala ona
analogicznie do Matych Arkan Chaosu, z tye w
kazdym Arkanie mana uteyé do 20 formut
magicznych (testowany jest rzutem 1k20), réwnie
rzadkich i specjalnych.

18. Odzyskiwanie PM Ze Zmian— czempion chaosu
jest bardzo wyczulony na gwalttowne, chaotyczne
zmiany i wahania Potencjalu Magicznego. Za
kazdym razem gdy w zagju jego wzroku dochodzi
do straty PM poddanego prébie zamania (czyli
jego rozproszenia w obce Sfery), chaoklasta jest w
stanie przechwyéina wtasné¢ 10%/PU jego iléci.
Dotyczy to nie tylko sytuacji, gdy korduie wyjdzie
rzucanie czaru, ale w og0le %, nieudanej
operacji na PM (a wt i umagiczniania, korzystania
z mocy, efektow przedmiotéw magicznych itp.);
moze to zrobé nawet w momencie gdy dochodzi do
przypadkowego wybuchu PM (np. w skutek
pechowego iycia), w wydatny sposéb zmniejszaj
jego sik o odessany PM. Prawidtowe zycie
odzyskiwania wymaga testu 1/[7-PU] UM, lecz
korzystanie z tego ezciej (w ciagu jednego dnia) fi
ma st PU maze spowodowéotrzymanie 1k6 PO.

19. Aposteza- ciagte badanie Chaosu i przebywanie pod
wplywem plyracych z niego interferencji, powoduje,
ze chaoklasta jest znacznie bardziej odporny na
wszelkie, gwaltowne zmiany we  wlashym
organizmie. Za kadlym razem, gdy zmuszony jest
wykona test obronny przeciwko jakierfu
zwigzanego z chaosem czynnikowi z Odp. nr 5 lub 10
— maze wykon& tyle dodatkowych rzutéw, ile ma
PU i wybr& najbardziej korzystny wynik.

Od 10. POZ:

20. Metaszyfta Magiczna— w krytycznych sytuacjach,
czempion chaosu jest w stanieyé podswiadomej
potegi Wiecznej Zmienngci, tak by odmierd stan
rzeczy nawet wbrew logice rzeczywigto Dzieki
temu mae dokond modyfikacji dowolnego Arkana



(swojego lub cudzego) — wedle woli, ale zmiana ta
bedzie ostateczna. Me wigc jednorazowo zmiedi
pozycg, lub przynalénci¢ jednej formulty magiczne;.
Oprocz tego mee tez zmient szang na rzut
krytyczny/pechowy (o warté PU) dowolnej istoty,
ktéra znajdzie siw zaségu jegoEsencjonalnej Aury

Dziala to wzgtdem 1 osoby do momentu
opuszczenia przez qi strefy emanacji. Bycie
Metaszyfty jest bardzo ryzykowne — mwoa je

przeprowadz na kadym POZ chaoklasty tylko tyle
razy, ile ma PU. W dodatku nieudane testy WI i ZW
spowoduj uaktywnienie pagznej, nadprzyrodzonej
mocy chaosu — ktéra zadziata wadgm czempiona
jak Kara Boska.

21. Aura Esencjonalnego Chaosu- raz dziennie/PU
czempion chaosu jest w stanie catkowicie p@dsia
wptywowi mocom Wiecznej Zmiengoi (MG
powinien to uwzgidni¢ przy kontaktach z niektérymi
istotami zwazany z elementarnym Chaosem, np.
moze to zwekszy szang na optanie czy uycie
innych ich zdolnéci). W promieniu 10m/PU
roztoczy on wtenczas emanacgzystego Chaosu.
Kazda istota o nie-chaotycznym charakterze, ktéra
znajdzie s w jej zas¢gu, kedzie chciala ten obszar
jak najprdzej opyci¢ (jesli nie powiedzie si jej test
przeciw Odp. nr 3). 3& za$ podejmie jakiekolwiek
dziatanie przeciw chaoldaeie, to musi wykona test
Odp. nr 5, inaczej poddaje ¢silosowej emociji
(interpretuje to MG; mze to by np. wpadnicie w
paniczny strach, doznanie szoku i otrzymanie PO,
popadnécie w beznadziej objawiajca Sie
catkowitym zaprzestanie wszelkich czydooitp.).
Trwa to & przestanie by pod wpltywem emanaciji.
Aura utrzymuje s wokot czempiona przez [(1
runck/POZ)xPU]. Zbyt czste jej uywanie mae
spowodowa otrzymanie 1k10 PO.

22.Znajomas¢ Runéw — wspdlna um.
czarodziejskiej; dotyczy tylko jednego,
wybranego gatunku Runodw.

kasty
losowo

DEMONOLOG

Wzrost wspotczynnikow przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
+ + 10+ 10+ 15+ 20+ 20+ - - -
ZW Bgt pocz PU

- 25 10

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5 5 5+ 10+ 5 + + - - +
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

iYW SF ZR SZ INT MD UM CH PR Wi
1 2 3 3 5 5 4 + + 1
ZW Odp °U/POZ Bgt

2 + 1k5/3 1

Opis: Demonologowie $ tajemniczymi, stromicymi od
rozglosu i gawiedzi czarodziejami, ktérzy siyme
swej wiedzy na temat obcych Sfer Egzystnecji i

umiejtnosci  kontaktowania g z  potznymi,
nierzadko bardzo niebezpiecznymi istotami, ktére je
zamieszkuj. Jeeli  gdziekolwiek  funkcjonyj
stereotypy, przedstawigje  czarodzieja  jako

ekscentrycznego odludka, pochkgrigo sprawami tak
odlegtymi, ze zwykli $miertelnicy nigdy nie byli by w
stanie s} w nich nawet zorientowéa— to powstaly one

wtasnie z powodu przedstawicieli tej profesji. Tak
napraw@d mato kto styszat w rzeczywistoi o jakimg
demonologu — a jeszcze mniej 0séb ma akefiego
zna& lub spotké&. Szczegdlnie,ze czasami takie
spotkanie mge sk okaz& w ogoble ostatnim wyciu
spotkaniem. To na nich wiaie polup wszelcy
domorgli Jowcy czarownic” i inni ,szlachetni i
prawi”, ktérzy nie potrafi pogodzé sie z tym, ze ktas
igra z potgami zakazanymi zwyklyrémiertelnikom...
Cechy gtébwma demonologa jest MD lub INT, a
drugorzdng UM.
Uwaga: Za kadym razem, gdy demonolog szkolg si
na wyszy POZ, istnieje szansa (% rowna
podwojonemu, dotychczasowemu POz otrzyma
on 1k5 PO w zwizku z poznawaniem nowych,
zakazanych i bltnierczych tajemnic wkasnego fachu.
Kodeks postpowania: Demonolog dzy do
zdobywania coraz wkszej mocy, wiedzy i peyi
Zwigzanych z nadprzyrodzonymi mocami
pochodzacymi ,nie-z-tej-Orchii”. Do osigniecia tych
celéw postay sie kazdymi, pozostajcymi w zasg¢gu
jego maliwosci, ,narzdziami” — obogtnie czy kedzie
to sktadaniezywych ofiar blignierczym stworom czy
samobojcze eskapady na obce Sfery Egzystencji w
celu pozyskania jaki przedmiotéw, zdolngi czy
innych ,obiektow”, majcych zwiekszy¢ jego potge
na rodzimej Sferze Egzystencji, w jego ojczystym
y "y " .- A

Swiecie (ktorym zwykle jest Orchia — ale historig te
profesji zna wielu petznych demonologéw z innych,
nieznanych i bajecznydwiatéw, znajdujcych se nie
wiadomo gdzie). Oczyutie, kwestia dotycca tego,
w jaki sposéb demonolog ebizie dizyt do
postawionych sobie celéw, i jak wykorzysta swoj
.nadprzyrodzon” wladze, bedzie zaleata gtéwnie od
etyki i moralndci jego charakteru. Generalnie bowiem
demonologowiezli, jako ucielgnienie egoizmu, ara
co celu nie zwzajac na nic i na nikogo (gato te
nawet nie dbac o whlasne bezpiecastwo — g tak
chciwi i zachtanni,ze bardzo szybko Kmza swa
karier, pochtonéci przez moce, ktérych nie byli w
stanie opanowa). Gakciami keda czerpé korzysci ze
Sfer Zta i/lub Chaosu, na poddziu majc gruple



demonicznych stug, gotowych rozpréwisic z
kazdym, kto stanie im na drodze. Z drugiej jednak
strony istniej jeszcze demonologowie o charakterach
obojtnych — ktorzy swe rzemiosto niekoniecznie
musz wykorzystywg& w niecnym celu. Taka osoba
moze uzna& za konieczne przywotanie jakiego

poteznego demona lub diabta, w momencie gdy na

jakims obszarze nagle pojawi esi zbyt duo
nadnaturalnych istot, zwianych z elementarnym
Dobrem. A z drugiej strony me darz¢ do
konfrontacji z udzialem sit Dobra, Witalsm lub
Zywiotow — jeli za niekorzysta uzna sytuagj
przewagi sit Zta i Chaosu. W kdym z tych
przypadkéw nie sposob jednoznacznigdag® taka
moralnag¢, wymykapca sig wszelkim konwencjom. W
dziatlaniu  niektorych  demonologow  wnikliwy
obserwator mogtby si nawet dopatray pewnych
elementéw altruizmu czy adenia do stabilizacji
bytowo-esencjonalnej. W legendach
doskonale posta demonologa (pochodeego
prawdopodobnie z jakiegotajemniczegoswiata, na
drugim kraicu Galaktyki — a m#e nawet i w innej
Sferze), ktory stat na czele pobej gildii
czarodziejow. Pragh by kraj, nad ktérym gildia
przegta wiadz;, ocal¢ od wojen i niepokoju, by ich
poddani moglizy¢ w spokoju, a oni sami mogli ¢si
oddawdg zgkbianiu tajemnic magii. Marzylo mu i
ujarzmienie wielu demondw i innych pahych bytéw
obcosferalnych. Pragh zaprzgm¢ ich moc, by
budowa& miasta w przestworzach i szklane domy na
dnach mérzgnito mu sk, ze taka armia postusznych
istot bytaby w stanie obrofijego lud przed kalym,

kto pragntby zagara¢ jego bogactwa. Przygiit do
realizacji swego dzieta, tware, gdzig, na jakie§
Potsferze Egzystencji,
Tam, ze swoimi pomocnikami, zagzsprowadza i
wigzi¢ coraz to pagzniejsze byty — a ktéregd razu
zle przeliczyt sity na zamiary. Przyzywane istoty
wyrwaly sk z pod kontroli — a 6w wielki Budowniczy
Marzear zagirgt — pon@ zamieniony w odrzajacego
ozywienca. Demony i bestie dlugo jeszcze szalaly po
swym niedosziym wezieniu, szukajc sposobu na jego
opuszczenie — masakagj wszystkie ekspedycie,
wysytane przez wtladcow owego kraju, w celu
zaprowadzenia pogdku. Z biegiem lat stuch, pagdii
szacunek po przywodcy gildii zaghjego towarzysze
zgireli w czasie wojen domowych, kraj zdj
wrogowie — z& po wielu wiekach powolnej agonii
jego ruiny przykryty piaski pusty Ale sanktuarium
wciaz tkwi — gdzig tam, zawieszone rdzy Sferami,

a jego demoniczni mieszkey wciaz knuja przeciwko
smiertelnikom, wyczekujc okazji do straszliwej
zemsty. Morat z tej historii ptynie chyba oczywistya
kazdy nowicjusz wsipujacy na drog tej profesji
powinien pamgtaé, ze nigdy nie wiadomo, dakl go
ona zaprowadzi...

Charakter: Kazdy nie-dobry (mee by dobry w
uzasadnionych  okoliczdoiach, ale  wdwczas
demonolog otrzymuje tylko potaw PD) i nie-
praworzdny.

Wyznanie: Zalezy od obranego etosu — bo molgy¢ to
zarbwno bogowie opiekigzy, zwhzani z magi i
sitami nadprzyrodzonymi (np. Dagonin, Aranta itp.)
jak i béstwa, potbogowie i inne pghe istoty jawnie

Znana jest

monumentalne sanktuarium.

sprzyjapce Ziu, demonom czy zagtadzie (np.
Adomagh, Khorran). Wyznawcy religii ateistycznych
takze sk w tym fachu zdarzaj ale g rzadkdcia.

Rasy: Ludzie, potelfy, ciemne elfy, potorki i urukowie,
niektore wielkie smoki (np. Czarne). ¢rod
mrocznych krasnoludéw, zaladynéw, gamegonéw i
biekitnych malaukéw nie spotyka esidemonologéw
powyzej 10 POZ, a u gorgondw, trytondw i dzikich
piktéw powyzej 15 POZ.

L aczenie profesji: Demonologa mma keczye tylko z
wojownikiem, zabdja, archeologiem, astrologiem lub
czarnoksgznikiem; w wyjatkowych okolicznéciach
(za zgod MG) takee z templariuszem, kaptanem lub
magiem.

Uzywanie broni: Demonolog do 2 PU nie sk szkoli
tylko w jednej grupie broni — laskach (lub. ew. égo
rodzaju uzbrojenia, przypomingego konstrukegj
kostury np. wtdcznie). Poza tym czasami spotyka si
by wywali lekkiej broni siecznej (jak miecze lub
sztylety).

Uzywanie zbroi: Demonologowie nigdy nie aywaja
tarcz ani hetlméw. Bardzo niegthie korzystaj takze i
ze zbroi — jéli juz zakladay, to tylko takie ktdre nie
ograniczaj ZR ani SZ.

Uzywanie magii: Magia, kton bada i rozwija
demonolog to przede wszystkim wyspecjalizowana i
waska dziedzina aytkowych mocy, ktére maj mu
pomagé w nawiazywaniu kontaktow z innymi
wymiarami, otwieraniu przé&§ do pozaorchijskich
Sfer i $wiatéw, sprowadzania stamot potznych istot,
zaklinania ich, ochronie przed ich zdodo@mmi (lub
ich naladowania) itp. W takim tekierunku zmierza
wykorzystywanie  przez  demonologéw  swych
umiejgtnosci — szczegllnie gdy podejmuj sie
tworzenia nowych czar6w lub  przedmiotow.
Szczegolnie pmdana przez demonologow jest magia
potrafiaca uaktywnia ukryte przejcia
migdzywymiarowe, tworzca portale itp. (np. Klucze
Sfer). takomym kskiem dla nich s tez wszelkie
naturalne i odnawialngrédta mocy — bo w swym
fachu potrafi zuzywat wiecej PM niz sami magowie.
Bardzo powszechinpraktylka wsréd demonologéw jest
tworzenie tzw. osobistych za¥l przywotujpcych. $
to zwykle nowe formuly czarébw stace tylko w
jednym celu — opierag sk na ogodlnodogpnych
czarach tworzona jest magia @@ by
wykorzystywana do sprowadzania tylko jednego,
konkretnego stworzenia nadnaturalnego (np. jakiego
demona). Jednak problem z tymi czarami polega na
tym, ze ch@ znacznie upraszczaj potaniaj proces
przywotywania obcosferowcow — to wymagdjardzo
istotnego elementu. Tym elementem jest odpowiednie
dodwiadczenie, co oznaczaze ch& raz wzyciu
nalezalo przeprowadzi udane sprowadzenie takiej
istoty przy pomocy powszechnie stosowanych metod.
Jest to powdd, dla ktérego tego rodzaju czar jest
przydatny tylko temu kto go stworzyt. Nawetljgego
formuta zostata gdzéezapisana (na pergaminie czy w
ksiedze), to uycie go przez obc osolz moze by
katastrofalne w skutkach. W najlepszym razie nic si
nie stanie lub tylko eksploduje PM — gorzéjlijéstota
przyledzie, bo zazwyczaj brak obecwoo tworcy
formuty pozwoli jej ztama zabezpieczenia chraytie
przywotujacego. Czar i zwizany przez niego PM



zadziala jak katalizator i soczewka ogniskiaj moc
przybysza. Dlatego do czarow tej profesji ngle
podchodz z wielka ostraznoscia. Kazdy demonolog
po ukaiczeniu szkolenia poznaje zazwyczaj 1k6
formut czaréw z rénych kegobw - najbardziej
podstawowych dla jego fachu. Nie otrzymupni
nowych czaréw przy awansie naxggy POZ, wéCc 0
reszé musz postard sie we wlasnym zakresie.
Czasami, jéi nauczyciel ma gest (albo kaprys) meo
nauczy ucznia jednej, nowej formuly — gdy ten
uzyskuje dosp do nowego Kggu Czaréw. Bardzo
czestym sposobem zdobywania ,0goInodpstych”
formut jest widnie kontakt i przywolywanie
obcosferowcow — demonologada¢ maze od nich
nowych czarbw. Mimo 7 takie istoty bardzo
niectgtnie dzieh sic magh — jesli maja wiedz i
dostp do dziedziny magii demonologa, mogauczy
lub ofiarowa& mu od 1 do (nawet!) 10 nowych formut
z réznych Kregdw. Wszystko ma jednak jakcere...
Formacje: Przewaajaca wkksza¢ demonologéw to
samotnicy, trzymapy sk dodatkowo z dala od siedzib
istot inteligentnych. Bardzo egto mana ich spotka
posrad spotecznéi potwordw lub przybyszy z innych
swiatow. Nierzadko demonologowie na swe siedziby
obieraj inne Sfery Egzystencji, swoj —

rodzimy $wiat traktupc najwyzej jako \Id" "'.E" ’
.Zaplecze”. Czasami _ | ; i
cztonkowie tej profesji, 0.~ 4
bratnich  etosach i/ ;| < / .

wspdlnych celach,atza
sie

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0Od 0. POZ:

1. Ortodoksyjne Rzucanie Czaréw— wspodlna um.
kasty czarodziejskie;j.

2. ldentyfikacja Magiczna — jw.

3. Medytacja— jw.

4. Znajomoé¢ Rundow — jw.; dotyczy tylko jednego,
wybranego przez Demonologa gatunku Runodw.

5. Operowanie PM— wspolna um. kast magicznych.

6. Wykrywanie Magii — jw.

7. ldentyfikacja Runéw — jw.

8. Scieranie Runéw-— jw.

9. Tworzenie Figur Magicznych— jw.

10. Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.

11. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jw.

12. Odporncé¢ Na Zta Wole¢ — wspolna um. kasty
kleryckiej.

Od 1. POZ:

13. Spontaniczne Rzucanie Czaréw wspoélna um. kast
magicznych.

14. Wykrycie Blokady PM — jw.
15. Oddzielenie Komponentu— wsp6lna um. kasty

czarodziejskie; demonologowie praktykui
umiejgtnos¢ do zdobywania rfnorodnych
rzeczy, przydatnych do wzmacniania ich
magii (np. jako element polepszey sik

wewnaftrzp_r.ofesyj_ne . czaru, ofiag¢ dla demona) — dokladna
organizacji. Maj one SETR, e . interpretacja zalyy od inwengji
jednak bardzo lna = fur] e/ (N uczestnikéw i MG, mze np. dzki
struktug,  potrafg i = Tt 7 P N poprawnemu tyciu we wigciwym
bye nawet “TH An 80 1Y . H-“}_ i j) celu mana zwkkszye efekt lub
zawigzywane tylko w A / £ szang powodzenia jakigj innej
celu szkolenia SE j N czynndci, zdolndgci, rytuatu (albo
nowych | ' ég ] czaru) itp. Prawdziwy zwyrodnialec i
przedstawicieli fachu —% . o zdrajca wlasnegoswiata mogtby np.
szczegolnie, gdy g = uzy¢ tej umiegtnosci przy porodzie
potrzebg f W' - pomiotu demona, tak by po tym ,cesarskim
wykwalifikowanych : " AT cieciu” i dziecko, i matka, przsy...
pomocnikow lub stug. 4 T ke 16. Sferamancja— badaic wnikliwie jakis obszar
Czsto po prostu zadowalaaj_ Sk demonolog jest w stanie stwierdzina postawie
cztonkostwem w organizacjach zewretrznych  oznak, wewgirznego niepokoju,
innych  profesji czy}i‘ kast. Choqlz zachowania innych istot, symptomoéw
nawet stuchyze pag takich  grup, pozamaterialnych itp., czy w danej okolicy zaszta
zwigzanych z Dobrem lub stabilizacjrownowagi, dziatalngé¢/obecndé jakiejs obcosferowe;j,

posiada swoich etatowych demonologéw eddaych
specjalistami w tropieniu swych kolegow po fachu, i
walce z innymi patznymi osobnikami (z tego lub nie
z tegoswiata). Natura meta-badaczy pcha ickwiat,
wiec cha kazdy z nich potrzebuje jakigj statej
siedziby, to wielu podrduje w r&ne miejsca,
prowadac poszukiwania lub badania. Za towarzystwo
nierzadko maj poszukiwaczy przygdd, czasem o tak
dziwacznym sktadziee & przeraajacym...
POZIOM Tytut

1-4 APLIKANT SFEROLOGII

5-9 METAPROFAN

10-14 ZNAWCA SFER

15-17 MISTRZ DEMONOLOGII
18-19 ARCYMISTRZ DEMONOLOGII

20+ DZIERZCA BYTOW

nadprzyrodzonej istoty (np. demona). MG decyduje
ile i jakich informacji naley przy tym udziek
uczestnikowi, majc na wzgédzie PU nie tylko tej
umiejtnosci ale i np. Planistyki Poprawne iycie
wymaga testu 1/[10-PU] UM + 1/[7-PU] INT i me
trwa¢ od 1k10 rund do 1k100 godzin. Poprawne
uzycie jej razem z umiefnoscia Wykrywania Magii
(na co najmniej 3 PU) pozwala demonologowi
lokalizowa ukryte (ew. nieaktywne, niewidoczne
itd.) przefcia pomedzy wymiarami, sferami — nie
tylko te magiczne, ale nawet i te powstate w sposéb
naturalny (np. tunele czasoprzestrzenne).

17. Planistyka — kazdy PU daje cgsciowa wiedz na
temat jednej, obcej Sfery Egzystencji i pamanych
z nia (lub zamieszkujcych), niektorych istot



nadnaturalnych (diably w przypadku Piekta, demony
w przypadku Otchtani itd.). Przypomnienie
konkretnych informacji mze by uzalenione w
spornych przypadkach od testu 1/[7-PU] MD, przy
czym liczba posiadanych informacji (hierarchia tisto
ich zwyczaje, imiona, sposoby unieszkodliwiania,
przywolywania czy odgdzania itp.) mee sk
zwieksz& nie tylko ze wzrostem POZ, ale i np.
iloscia odwiedzin danej Sfery. WRaiwe uwzycie
wiadomaci moze tez by pomocne przy np.
orientacji przestrzennej w danyiwiecie.

Od 5. POZ:

18. Demonomancja— demonolog mze wybra, czy
chce rozwij@ wspOlm um. kasty czarodziejskiej
Magiczna Pasja czy zamiast tegoOdprawianie
Magicznych Rytuatévwspin. um. kasty kleryckiej).
Raz wybranej umiginosci nie mana juz zmient,
jesli demonolog w ogdle zrezygnuje z nauki —
otrzyma 1k5 PU.

19. Paktowanie— demonolog mee podjé¢ proke dojscia
do porozumienia z jak (przekonda o nieagresiji,
poprosé o pomoc , obgistota nadnaturala (jesli ma
0 niej jaks wiedz; np. na podstawiePlanistyk).
Porozumienie to me by nawet poddawane
pézniejszej renegocjacji (nie weéej razy nk ma sg¢
PU). Maze to trw& rdzna ilos¢ czasu, na kicu
ktérego zawsze wymagany jest test 1/[7-PU] MD +
1/[10-PU] INT. ,Ofiara” mae sk bronic udanym
testem Odp. nr 2 (zmniejszonej o 15%/PU).
Doktadna interpretacjazyicia tej umiegtnosci zalery
od MG i inwencji uczestnikdw; przy jej pomocy
mozna np. zawrz& pakt z przyzywanym demonem
(wtenczas nieudany test i@ doprowadsi do tego,
ze demon znajdzie jalde luki w umowie i
wykorzysta to przeciw demonologowi); nie znaczy to
wcale, ze jesli demonolog nie dysponuje wiegdd
adwersarzu (lub w ogole nie dysponuje t
umiejgtnoscia), nie mae podejmowa prob
porozumienia — jednak wtenczas jego szanse na
sukces w negocjacjach gwattownie mal@ub staj
sie minimalne).

Od 7 POZ:

20. Naznaczenie- dotykajic jakieg istoty, demonolog
jest w stanie oznacgyja specyficzny, eterycznym
symbolem (np. pieezia jakiegg demona),
traktowanym jak Ktwa. Gdy w pobliu znajdzie si
konkretna, okrdona przez demonologa, istota
obcosferowa (z ktérmiat on wczéniej do czynienia
lub, ew., posiada na jej temat gruntawmiedze) to
natychmiast podejmie dziatanie przeciwko
naznaczonej ofierze (naggzriej bedzie to atak — ale
moze to by tez inna czynné&, zadeklarowana przez
naznaczajcego, o0 ile jest zgodna z logik
inscenizacji). W dodatku ofiara broni ¢siprzed
zdolncciami tej istoty (np. demona) z dodatkpw
Antyodporndcia rowma  AOdp.  demonologa.
Naznaczenie —mma przeprowadfa 1 raz
dziennie/PU, wymagazycia 1k100 PM i testu na
surme 1/[10-PU] czsci wspotczynnikow INT, MD,
UM, WI (niepowodzenie mie oznaczé podgcie

przez obe istot  dziatania  sprzecznego,
niepazadanego z intencjami demonologa - np.
wezmie ofiak za swego stlug a zaatakuje
naznaczajcego). Ofiara mze st broni Odp. nr 3
(dzielory przez PU). Od 4 PU demonolog #eo
naznaczé takze siebie — byle nie przesadzal z
efektami (musi skonsultowaz MG). Naduywanie
tej umiegtnosci moze doprowadzi do interwencji
nadprzyrodzonej — analogicznej jak w przypadku
podnoszcego st ha POZ potboga...

Od 10 POZ:

21.Czary Autoratywne — kast
magicznych.

22.Umagicznianie— jw.; kaicowa szansa powodzenia
testu jest zwikszana o 3 pkt./PU.

wspolna  um.

GARSC WSKAZOWEK DLA POCZ ATKUJA-
CYCH DEMONOLOGOW...

Ponizej zostaly zaprezentowane wii z, owianego
zlg stawg, dziela zatytutowanego ,Summa Daemonicae”.
Jest to jedna z najrzadszychakstraktupcych o magii,
jakie powstaly na Orchii. Uchodzi powszechnie za
najbardziej kompletne kompendium wiedzy
demonologicznej, padane przez wszystkich
przedstawicieli tego fachu — a taki niektére osoby z
innych profesji (szczegdlnie § zajmuja sie demondéw
tepieniem). Prawdopodobnie jeden egzemplarzzeno
znajdowa sie w Bibliotece Katanéw — ale §i nawet, to
Zz pewndcia jest on zarezerwowany jedynie dla
panupcego. Knza takze stuchy, i pojedyncze sztuki
wchodz w skitad tajnych ksgozbioréw  Gildii
Czarodziejskich, ale mgjby¢ one dosipne jedynie dla
cztonkéw wewntrznych kegéw kapitut zaradzapcych
owymi gildiami. Nie wiadomo jednak na ile jest to
prawda, a na ile pogloski teg sozsiewane w celu
podniesienia presti owych gildii.

Przedstawione poiej misteria i procedury stanoyi
kanon dziatalnéci profesji demonologa — a ¥d by za
przywotywanie demondw mogt wsi sie kompletny
laik, potrzebowatby nie tylko whada niektérymi
umiejgtnosciami  magicznymi  (typu Odprawianie
Magicznych RytuatéwKreslenie Figur, Znajomaé Run
itp.) ale i musiatby zdohlyjakies vademecum wiedzy, o
obszernéci zblizonej wignie do ,Summy”.

...] Na wstepie naleZy zaznaczyc, iz ten Plan Egzystencji jest
niemal rownie obcy i niezrozumiaty dla demonow, jak ich dla
nas. Poniewaz jednak posiadajq one o wiele wigkszq moc i
inteligencje, zatem o wiele lepiej radzq sobie w tych obcych dla
nich warunkach. [...]

Demony nie moga, na szczescie, dowolinie odwiedzac
naszego swiata. Tak do korica nie wiemy, czy jest to poza
granicq fch umiejetnosci albo wiedzy, czy tez jak niektorzy
wywnioskowali z pewnych przestanek, swiat ten wzbudza w nich
nieprzezwyciezong odraze. Ta ostatnia moZliwosc jest jednak
naszym zdaniem wielce watpliwa, zwtaszcza w swietle pewnych
faktow, o ktorych wspominamy w dalszych czesciach niniejszej
rozprawy. Bez wzgledu na to, jak sie sprawy majg w
rzeczywistosci, aby demon trafit do naszego swiata, trzeba go
wezwac. Wiaze sie to z pewnymi, czasem dosy¢ zmudnymi i
kosztownymi, przygotowaniami. Trzeba posiadac formute czaru,
stuzagcego przywolywaniu demondw, naleZy znac jedno z
prawdziwych imion, noszonych aktualnie przez Zgdanego
demona (co wcale nie jest takie proste), niezbedne jest



posiadanie  odpowiedniej  ilosci  Potencjatu  Magicznego,
zgromadzenie — wymaganych do  odprawieniu  obrzedow
materiatow | akcesoriow. W koricu — z uwagi na dosyc¢
spektakularne efekty swietine i dzwiekowe, towarzyszace samej
operacji wywoftania — dobrze jest wiec dysponowac ustronnym
miejscem, pofoZzonym z dala od ciekawskich oczu i uszu.
Wspaniale do tego celu nadajq sie wszelakie (odpowiednio
obszerne) wiekowe ruiny, podziemia, groty, lesne polany itp.
Warto tako? wykorzystac na miejsce odprawienia obrzadku
stare, porzucone uroczyska, lub nawet dawne miejsca kultu
zapomnianych bogow — pod warunkiem, Ze fch aura magiczna
sprzyja ku temu, dajgc nam dodatkowq ochrone przed
przywolywang istota.

L[]

Na wybranej, w miare rownej powierzchni (wbrew pozorom
moze to byc¢ tak samo dobrze podfoga, jak sciana, a nawet
strop, byle tylko byt odpowiednio solidny). czarodziej tworzy
odpowiedniq figure magiczng, ktorej typ zaleze¢ bedzie od
konkretnie przywolywanego demona. Figura owa ma za zadanie
stworzy¢ czasowe pofaczenie ze swiatem tych istot, i zarazem
uwiezi¢ jednq z nich do czasu podporzadkowania sie jej woli
przywotujgcego. Rysunek ow moze byc [...] wyryly w podfozu,
bad? nawet stanowic osadzona w nim konstrukcie, czasem z
bardzo egzotycznych materiatow, jak rzadkie i drogie metale,
klejnoty [...] (w tym miejscu pismo jest nieczytelne)

Po rzuceniu czaru, przyzwany demon, po udaremnieniu
jego prob uzyskania wolnosci (czy to przez ucieczke, czy tez
pokonujac  celebransa), gotow jest, —aczkolwiek bardzo
niechetnie, przyjac warunki, po spetnieniu ktorych, bedzie mogt
powrdcic do swojego Swiata (ktoz z nas bowiem lubj, gdy sie go
na site odcigga od swoich zajec, jakiekolwiek by one nie byty).

(tu pismo jest zamazane czym$ co wyglada jak zaschnieta krew,
czy tez moze czyje$ wymiociny...)

Wykorzystujac demony (o ile uda sie przeZy¢ takie
spotkanie) mozna dokonac rzeczy w inny sposob nieosiagaine,
badZz wymagajgce nieproporcjonainie  wielkich  kosztow i
naktadow pracy. Z uwagi na ich ogromng moc, jaka sq w stanie
dysponowac, zadania im zlecane moga byc niemal dowoine. Nie
53, co prawda, w stanie zmieniac dowolnie rzeczywistosci, jest to
bowiem przywilejem zarezerwowanym wytacznie dla bogow, ale
Swietnie nadajg sie, na przykfad, do robot budowlanych, badz
inzynieryjnych na wielkg skale (od takich jak zniszczenie, remont
czy wznlesfenie miasta, portu, twierdzy itp., az po stworzenie
bad? zatopienie catego ladu, czy tylko ogromnych jego poftaci). O
réznych innych pracach, w rodzaju produkcyi, kradziezy albo
odnajdywania  przeréznych  kosztownosci, magicznych
przedmiotow (lub tez o porwaniach i zabdjstwach — nawet na
masowa skale) wtasciwie nie warto juz wspominac. [...]

Ksztaft przybierany przez demony pojawiajgce sfe na
wezwanle bywa niezwykly | zaskakujacy. Spowodowane jest to
glownie roznica pomiedzy naszym swiatem, a ich macierzysta
pfaszczyzng egzystencji. U siebie istoty owe nie maja w naszym
pojeciu tak scisle okreslonej postaci lecz stanowiq dziwne
pofaczenie mysli i materij, najbardziej (wedle stow tych, ktdrzy
oawazyli sie odwiedzic¢ ich macierzysty swiat) przypominajace
wielokolorowe, ogniste wiry. W zwigzku z tym stwory owe
przyoblekajac sie na czas pobytu w naszym — tak obcym dla nich
— Swiecie w materialne powtoki demonstrujg niewyczerpywaing
réZnorodnosc, czesto niezwykle egzotycznych,  kombinacji
dowolnych ilosci rak, nog, oczu, uszu, szponow, macek, kolcow,
paszcz, ogonow, przyssawek, pazurow, palcow, itp. pokrytych
przerdzng fuska, wilosiem, wszelakimi brodawkami (badz tez dia
odmiany — gtadka skorg).[...] W Zadnym jednak wypadku nie
nalezy jednak dawac sie zwies¢ ich, niejednokrotnie
groteskowemu, wygladowi — w kazdej postaci istoty te sq rownie
szybkie, zwinne, silne, zreczne i wrecz smiertelnie niebezpieczne.
Jedng z niewielu rzeczy, jakie wiadomo o demonach jest to, iz
zawsze dotrzymujq LITERY zawartej umowy. W zwigzku z tym,
od samego poczatku, naleZzy niezwykle starannie oraz
wszechstronnie sformutowac zawierany pakt. Jezeli demon,
dzieki swej ogromnej, plugawej inteligencyi, odkryje jakakolwiek
luke w wigzacej go umowie, mozna byc catkowicie pewnym, ze

niechybnie wykorzysta ja, aby natychmiast sie uwolnic i wywrzec
straszlimg zemste na swym dreczycielu, a czesto takze na
wszystkich dookofa, bad? na osobach bliskich czarodziejowi.
Klatwa moze byc¢ bardzo wymysina i trwac przez wiele pokoleri,
zas ofiara, ktora w wyniku zemsty demona straci Zycie, nie ma
Jjuz Zadnych szansa na wskrzeszenie (bo demon porywa lub
niszczy jej dusze).

Nalezy byc¢ podwdjnie ostroznym przy wzywaniu demona,
ktorego imie nie zostato odkryte samodzielnie, lecz poznane ze
Zrédet obcych (chodzi nam tu na przykiad o pamietniki lub inne
zapiski jakiegos staroZytnego demonologa), bowiem najczesciej
oznacza to, Ze stwor ten bywat juz wielokrotnie w naszym
swiecle. Poniewaz zas demony potrafig byc msciwe, porywcze, to
mozna by¢ pewnym, Ze juz doskonale poznat on wiele
wyprobowanych sposobow oszukiwania przyzywajacego go
osobnika. MozZna byc takze catkowicie pewnym, Ze wsciekfos¢ na
przywotujacego bedzie w tym przypadku wielokrotnie wigksza.
Dotyczy to takze powtornego przywofywania tego samego
demona, z ktdrego ustug zdarzyto sie nam juz wczesniej
korzystac. Mozliwos¢ zaoszczedzenia pewnej flosci Potenciatu
Magicznego zupetnie nie rownowazy ryzyka ponoszonego przez
demonologa przy tak ryzykownym eksperymencie.

L[]

Pora teraz przejs¢ do bardziej szczegotowych informacji
tyczacych sie samego przywotywania demona. Jak juz wczesniej
zdazylismy wspomniec, konieczna jest do tego znajomosc
Jjednego z prawdziwych imion bestij, ktdra chcemy przywofac z
innego Swiata. Czujemy sie w obowiazku poinformowac tutaj
wszystkich zainteresowanych, Ze nie jest nam znany catkowicie
pewny sposéb na jego odkrycie — szczegdinie w przypadku
demondw. Kazda ze znanych nam metod obarczona jest
mniejszym lub wiekszym marginesem bfedu wynikajacym miedzy
innymi z faktu, Ze Zaden znany na Orchii alfabet nie oddaje w
petni brzmienia mowy jaka postugujq mieszkaricy owego, tak
catkowicie obcego nam Planu Egzystencii. W zwigzku z
powyzszym kazdy czarodziej zainteresowany korzystaniem Zz
ustug tych istot skazany jest na wynikajgce stad ryzyko
niepowodzenia swoich zabiegow.

Najpopularniejsza, a zarazem dosy¢ pewng metoda na
odkrycie prawdziwego imienia demona, niezbednego do
uzyskania nad nim wiladzy, jest skorzystanie z pomocy
prezentowanej przez nas nizej, tak zwanej Ztotej Tablicy
Weszystkich Bogow. Pozwala ona, z duzym
prawdopodobieristwem sukcesu i bez zbednych kfopotow,
uzyskac potrzebng nam wiedze. Sktada sie ona z dziesieciu
kolumn, w ktorych wpisano w okreslonej kolejnosci litery
alfabetu. Poniewaz diagram ten zostat stworzony w odlegtej
przeszfosci przez orki, wiec sitq rzeczy uczyniono to w jezyku
staroorkuskim — w archaicznym zapisie nie uwzgledniajgcym
samogfosek (poza tzw. symbolami akcentowymi, gdzie znak
>>H#<< oznacza powtdrzenie poprzedzajacej samogloski;
symbol >>*<< zas jest znakiem oddzielajacym frazy,
apostrofem). Z tego powodu otrzymujemy kilka mozliwosci
imienia — i nie kazde z nich musi byc¢ aktualnie przez demona
noszone. Jak sie fatwo domysilic — jesli uzyjemy imienia nie
noszonego przez zZadnego z demondw, tracimy wtenczas cafa
energie magiczng uzyta do rzucania czaru przywotujgcego.

Kazdg kolumne Ziotej Tablicy przyporzadkowano
okreslonemu  rodzajowi  bogow: pierwsze trzy  bogom
praworzqdnym  (odpowiednio: dobrym, obojetnym, ztym),
nastepne trzy bogom neutralnym, a ostatnie — chaotycznym.
Dziesigta kolumna jest uznawana za pomocniczg, cho¢ chodza
stuchy, Ze stworzyli ja bluZnierczy demonologowie, nie uznajacy
Zadnych bogow (ktoz jednak moze byc tak gtupi, by zajmowac
sie badaniem Sfer Obcych bez przyjaznego wsparcia tam, w
niebiosach!). Tak owa tablica wyglada:
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Korzystajac z tej tabeli dochodzimy do odkrycia imienia
demona w sposob nastepujacy. Po pomysinym odprawieniu
modfow do patronujacego nam boga, dokonujemy losowania
liter. Losujemy ich tyle, ile wierzchotkow (w ilu miejscach linie
przecinaja sie z kregiem otaczajacym) posiadac bedzie figura
magiczna, majgca nam stuzy¢ do przywofania demona.
Odpowiedniki wylosowanych numerdow odnajdujemy w kolumnie
odpowiadajacej  charakterowi  naszego  bostwa.  Zamiast
losowania, pomocny moze sie okazac horoskop (postawiony np.
przez zaprzyjaznionego z nami astrologa), ktory wskaze nam
numery szukanych przez nas symboli. Te wiasnie litery — po
dopefnieniu ich wilasciwymi samogfoskami, utworzq imie
demona, z ktorego bedziemy korzystac.

Teraz z kolei musimy znaleZ¢ tzw. ,piecze¢ demona” (czyli
magiczny symbol inicjacyjny), ktorq musimy umiescic w samym
centrum figury magicznej. Do tego celu najlepiej postuzyc sie
metoda Dziewieciu Przegrodek. Polega ona na tym, Ze wszystkie
dwadziescia szes¢ liter alfabetu reptylioriskiego (a wiec
uwzgledniajqcego juz samogfoski), oraz znak rozdzielajacy,
wpisujemy wedfug zamieszczonego ponizej wzoru. Liczby
umieszczone ponad kazdg z liter zostaty umieszczone tam tylko
pomocniczo. Jednak suma liczb odpowiadajacych wszystkim
symbolom imienia demona oznacza — wedle numerologicznej
tradycji — tzw. Liczbe Bestij, tajemny symbol liczbowy, czesto
uzywany przez kluty z danym demonem zwigzane (zwykle jako
znak rozpoznawczy, swieta — czyli szczesliwa dla nich — liczba

itp.). [...]
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By stworzy¢ piecze¢ — musi zastapic miejsca liter samymi
przegrodkami (a konkretnie — kazdej z przegrodek bedzie
odpowiadat jeden punkt na plaszczyznie). Nastepnie taczymy ze
sobq znaki tworzace pojedyncze sylaby imienia. Na koricu
przeplatamy ze sobg nawzajem utworzone grupy (tak by kazdy
skrajny punk z kazdej grupy byt pofaczony ze wszystkimi
pozostatymi  punktami  skrajnymi z  pozostatych — grup).
Otrzymamy w ten sposdb dziwaczng figure, bedacg wiasnie owq
Jpleczecia demona”, lub jak niektorzy ja nazywajg -
,Charakterem” istoty. Nie nalezy sie przy tym dziwowac jej
postaci — w rzeczywistosci bowiem jest to graficzne, symboliczne
przedstawienie na dwuwymiarowej plaszczyZnie — obiektu
wypuktego — majacego wymiarow az trzy, a pochodzacego od
zasad geometrii tak obcych i bluznierczych, Ze tylko mieszkaricy
Sfer Chaosu sa w stanie je prawidfowo Zzinterpretowac w
przestrzeni.

(tutaj kartka zostata podziurawiona, jakby wypality jg krople
kwasu)

Na zakoriczenie wypada powiedziec¢ kilka stow o na temat
tworzenia owych figur magicznych. Jak juz wspominalismy,
figury te majq na celu po pierwsze otwarcie jednokierunkowego
przejscia pomiedzy swiatami, a po drugie uwiezienie przyzywanej
[stoty do czasu, az zgodzi sie ona na spefnienie Zadari
demonologa, po trzecie zas — ma pomoc przyzywajacemu w
uniemoZliwieniu przybyszowi odadziatywania na otoczenie i jego
samego. Z tego powodu figure witasciwg powinny otaczac co
najmniej dwa, wspdtsrodkowe okregi, potozone blisko siebie. W
przestrzeni pomiedzy nimi umieszcza sie wiasnie owe dodatkowe
czary ochronne — zazwyczaj wpisywane w Runy. Powinny one
chronic¢ przyzywajacego przez wsciektoscia demona, a wiec
mamy tu na mysli formuty nie tylko zaporowe, ale i wszelkie
rozpraszajace lub niwelujace dziatanie telepatii, ognia, piorundw
itp. Skuteczne czary pozwolq unieruchomic istote w sferze
odpowiadajacej mniej wiecej Srednicy okregu zewnetrznego, a
oplerajgcej sie na okregu wewnetrznym. Nie zaleZnie jednak od
zabezpieczeri — nalezy zachowac bezpieczng odlegtos¢ od
demona — bowiem ten moze by¢ w stanie, na krdtka chwile
siegnac poza powstrzymujace go bariery — w biada wtedy temu,
kto wpadnie mu w jego oslizgte macki.

Istniejq oczywiscie sposoby na zmniejszenie Mocy
Magicznej, wymaganej do wiasciwego utrzymania demona w
naszej mocy. Polegajq one na zastgpieniu brutalnego przymusu
rodzajem obopoinego porozumienia. W takim wypadku demon
zgadza sie wykonac interesujace nas zadanie w zamian za
oddanie mu pewnych przystug. [...]

Taka propozycia z naszej Sstrony w znacznym stopniu
zmniejsza jego opor przed przychyleniem sie do naszej woli. W
zamian za spetnienie wiasnych zadan oferujemy mu zazwyczaj
kosztownosci (kto ich nie lubi?), magiczne przedmioty (jak
wyzej) albo Zywe ofiary. Nigdzie nie jest jednak powiedziane, Ze
demon musi przystac na nasze propozycje. Jesli zna on nasz
swiat, moze za swe ustugi zazadac bardzo wysokiej zapfaty,
ktorej zapewnienie moze sie okazac niewykonalne. W takim
przypadku stajemy przed wyborem: albo sie targujemy, albo
wybieramy rozwigzanie sifowe, co daje nam pewnosc, ze w
przypadku jakiegokolwiek bfedu pozegnamy sie z tym swiatem
na zawsze, i to w bardzo przykry sposcb.

Tematem na osobng rozprawe jest odpowied? na pytanie
po co demonom s3 potrzebne w ich Swiecie kosztownosci, a juz
zwilaszcza magiczne przedmioty. Wiadomo przeciez, Ze tam z
naszych czarow nie ma szczegolnego poZytku. Byc¢ moze traktuja
te przedmioty po prostu jako dziwaczne pamigtki z mimowolnych
wycieczek do naszego swiata, a by¢ moze kierujq sie jedynie
swoja stynng, nienasycong zachtfannoscia. Sa to jednak tylko




czcze domysly, a nie czas ani miejsce tu na podobne
dywagacyje. Jednakze duzo wiecej mozemy powiedziec na temat
najbardziej plugawego aspektu w konszachtach z tymi bestiami,
to znaczy ofiarowania istot Zywych. Z takq ofertg staja przed
wywotanymi  demonami  tylko wyjatkowo zdemoralizowani
demonologowie, ktdrzy zaprzedali sie ztu do ostatniej czqstki
swych mrocznych dusz, albowiem cierplenia zadawane ofiarom
przez przybyszow z innego swiata sa wprost niewyobraZaine.
Koniecznym jest tutaj nadmienic, ze Zywym ekwiwalentem za
ustugi demona mogq byc¢ jedynie mfode kobiety, choc¢ wiasciwie
bez wzgledu na pochodzenie spoteczne, stan cywilny, rase lub
urode. Zaraz zreszta dokiadniej  wyjasnimy — wszystkim
zainteresowanym dlaczego demony preferuja tylko kobiety, i
dlaczego tylko mfode.

Otz demony, powodowane nieposkromionq Z3dzq
posiadania, od pierwszego swego pojawienia sie w naszym
swiecie zapragnely objac go niepodzielnie we wiadanie. Nie
mogac jednak, jak juz wspominalismy, samodzielnie przedostac
sie na naszg ptaszczyzne rzeczywistosci, potrzebuja postusznych
/ lojalnych wspdinikow, ktdrzy otworzq im droge bez Zadnych
ograniczeri czy warunkow do spetnienia. Wiasnie do tego celu sa
im niezbedne kobiety z naszego swiata. Poprzez zwigzki z nimi
planuja bowiem wyhodowac Zywy kilucz, ktory otworzywszy
bramy miedzy ich swiatem a Orchig, umoZliwi im nieskrepowany
dostep do tej Sfery Materiainej. Na szczescie jednak dla nas,
zamiar ten wcale nie jest taki prosty w realizacji. Fizyczne
polaczenie z demonem zazwyczaj koriczy sie dla partnerki
tragicznie. Jesli jednak ofiara przezyje to spotkanie i zostanie
zapfodniona, to mimo wszystko niewielkie sq szanse, ze zarowno
matka jak i pfod dotrwaja w odpowiednim zdrowiu do czasu
narodzin potwora. Jeszcze mniej prawdopodobne jest przezycie
przez ofiare samego aktu narodzin — wszystko zaleZy od tego,
Jjakg forme przybierze owa hybryda. Istnieje bardzo wielkie
prawdopodobieristwo, Ze jeZeli w ogole bedzie zdolna do Zycia,
to konieczna jest troskliwa i nieustajaca jej pielegnacjia takze po
narodzinach; w dodatku pordd powinna przezyc, i pozostac w
dobrym zdrowiu jeszcze jego matka. Na szczescie nie zaistniat
jeszcze taki przypadek, aby jakiekolwiek potomstwo demona
osiagneto wiek, w ktorym mogloby wypeinic misje do ktorej
zostato stworzone. Na przeszkodzie temu staje rowniez, poza
wczesniej wymienionymi przyczynami, konflikt pomiedzy dwiema
stronami  osobowosci  mieszarica  (istoty  inteligentnej |
demonicznej). Wynik tego starcia jak dotad zawsze byt
rozstrzygany na nasza korzysc, ale nie mamy Zadnej gwaranci,
Ze bedzie tak rowniez w przysztosci. Zawsze jednak owoc
takiego zwigzku dysponuje niepospolitymi talentami magicznymi,
otwierajacymi mu drogi na szczyty hierarchii czarodziejow. Kraza
plotki o demonicznym rodowodzie kilku z posrod najwiekszych
magow w  historii znanego nam swiata (w tym samego
Xilastusa), Zadna z nich nie zostata jednak potwierdzona w
wiarygodnym stopniu. W zwigzku z tym co tu powiedzielismy nie
nalezy dostownie traktowac wszelkich przydomkow w rodzaju
Potdemon” (bardziej bowiem odnoszq sie one do charakteru tak
nazwanego osobnika, nizli jego pochodzenia, lub maja po prostu
wzbudzac strach czy teZ szacunek). Wszystkie wymienione
powyzej problemy z wyhodowaniem prawdziwie demonicznego
potomstwa wynikajq przede wszystkim z faktu, iz wszystko to, o
czym przed chwilg napisalismy odbywac sie musi na naszej
plaszczyznie rzeczywistosci, a wiec sig rzeczy bez dozoru ze
strony najbardziej zainteresowaney.

(tu brak jednej kartki)

Na zakoriczenie, tytutem ciekawostki, przytaczamy opis
przyktadowych rytuatow magicznych, przedstawiajacych rzucenie
czaru przywotujacego demona...

Pierwszy z rytuatow polega na dwukrotnym wypowiedzeniu
ponizszej ewokacji — w miedzyczasie wstawiajac imie
poszukiwanego demona. Catos¢ wezwania powtarzamy jeszcze
awa razy (czyli w sumie trzy razy), po czym wbijamy athame
obok magicznej figury — magicznie przykuwajac wezwang bestie
wewnglrz kregu. Tak brzmi owa ewokacja.

>>Fca, zodocare, 1ad, goho,
Torzodu odo kikale gaa!

Zodocare od zadameranu!
Zodorje, lape zodiredo O/
Noco Mada, das Iadapiel!
Ilas! Hotare Iaidal< <

Drugi ze znanym nam rytuatow magicznych polega na
pleciokrotnej melorecytacji formuty:

>>Algon, Tetragramm, vaissen, erohares retragrammaton
clyoran frion esytionon exoitiun eryona onera erasyn moym
meffias de atoro u adonaa!< <

ktora musi zostac zakoriczona imieniem i Liczba Bestii. Na
zakoriczenie rytuatu celebrans uderza swoja magiczng laskqa o
Ziemig, tym samym zamykajqc przywofanego stwora wewnatrz
odwrdconego pentagramu.

Trzedi rytuat udato nam sie odnaleZc¢ na kartach prastarej,
reptylioriskiej rozprawy teologicznej. Nie jestesmy catkowicie
pewnj, czy udato nam sie go przettumaczyc w sposob wiasciwy,
Jednak mamy zamiar wyprobowac wiasnie ten rytuat aby,
wzbogaceni o nowe doswiadczenie empiryczne, przyblizy¢ nieco
czytelnikom zasady przekiadania magicznych zakle¢ w postac
rytuatow magicznych (nie tylko stuzacych przywotywaniu bestii).
Stowa znajdujace sie ponizej nalezy wypowiedziec 7 razy, kazdy
raz musi zostac poprzedzony imieniem besti a dokoriczony
trzykrotnym wypowiedzeniem (konlecznie na jednym tchu)
Liczby Bestii demona. Po ostatnim, siodmym powtdrzeniu
catosci, klaszczemy gtosno w dfonie, by zamknac przejscie przez
wymiary. Stowa rytuatu brzmiq (wedle naszego przekiadu ze
staroreptylioriskiego na mayarin):

>>Anai, jeovah hoelersa azabel, rets cara sapor aye pora
cacotamo lopidon ardagal magras posoton eulia buget kephar!
Solzeth karne phaca ghedolossalese tadal< <

(w tym miejscu tekst urywa si¢ — razem z resztg strony; dalsza
czes¢ ksiegi jest zniszczona, prawdopodobnie spopielita sie po
poddaniu gwattownemu dziataniu wysokiej temperatury)

byly to jedyne, czytelne fragmenty ,,Pandemonium?,
konspektu czarodziejskiego autorstwa Yarega Magnusa i
Jjego bezimiennych pomocnikow

ELEMENTALISTA

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
+ - (5+) (5+) 20+ 15+ 20+ + (5+) 5+
ZW Bgt pocz PU

- 15 6

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4, 5. 6. 7. 8. 9. 1o0.
5 - - - + - 5+ 10+ 5+ 5+
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
2 1 2 2 5 4 4 + + 1
ZW Odp 2U/POZ Bgt

1 + 1k5/3 1

Opis: Elementakici sa najprawdopodobniej najstarszymi
przedstawicielami profesji czarodziejskich, pojawil
sie bowiem na dlugo przed najpopularniejszymi
obecnie kierunkami magicznymi, £azi§ ich dawna
pozycja i potga odchodzi w niepard, czy to
pogrzajac sk w dekadencji, czy to zamykaj w
niedosgpnych enklawach. Tam wéaie piekgnuja
swe rzemiosto czarodzieje, ktorzy swe zdétio
opieraj 0 cztery najpazniejsze substancje, budag
$wiat — czyli Zywioly: Ognia, Wody, Powietrz i Ziemi.
Pomimo to wciz &3 jedm z wiodacych szkét magii —



jesli chodzi o osignigcia badawcze — i liegsig z nimi
WSZYSCy.
Cechy gléwma elementalisty mze by UM lub INT,
za drugorzdna ZYW, PR lub pozostata z w/w.
Kodeks postpowania: Nazwa tej profesji odnosighie
tylko do elementéw (jak inaczej oktane g zywioty),
ale take do elementarnych, pierwotnych regut, jakimi
rzadzito sk kiedys czarodziejstwo. W swej
dziatalnaci elementalici kieruja sie wiec odwotaniem
do korzeni, za pomacmagii kreuac i udoskonalajc
to, co jw na tymséwiecie dawno bylo, zanim jeszcze
pojawili sie rozumni. Posipuja zgodnie z maksym
ze ,Specjalizacji tylko tyle, ile konieczne, a
wszechstronnii tyle, ile to maliwe”. Swoja wiedz; i
umiejtnosci beda wykorzystywa wiasnie w tym
duchu — chocig cele idee jakie dgla budowa, & juz
scisle uzalenione od ich etosu. Mimoziwszyscy
elementalici bardzo mocno wiza magiczne moce i
umiejetnosci z sitami natury, to na pierwszym miejscu
ktada witasnie zywioty i wszelkie wplywy z nimi
zwigzane, przez co inne sfery (jak npycie albo
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przyroda jako taka) pozostajv dalszym horyzoncie
zainteresowd, co odré@nia ich od przedstawicieli
takich profesji jak druidzi, towcy czy szamani (bhe
czasem powodowatym tle lekkie tarcia na reflzy
nimi). Jedynie czarodzieje o olgtjych charakterach
bardzo wiells wag: przywiazuja do nienaruszania
pierwotnego  balansu  pomizy  potencjatami
poszczegoblnych zywiotdbw (oraz otaczagymi je
sferami). Ci o dobrych etosach - kiemwj sk
wrodzonym altruizmem — dola si¢ starali, w miag
mozliwosci aktywnie koegzystowaz otaczajca ich
rzeczywistgcia (np. sprowadzaf aktywna¢ zywiotu
wody tam, gdzie od dawna panuje susza pustesz
zbiory wicscian). Na drugim biegunie npa zd&
spotka przesiknietych ztem i egoizmem osobnikéw,
ktérzy wszelly rownowag beda mieli w powaaniu
tylko wtedy, kiedy to ona przyniesie im jakie
korzysci. Bez skruputdbw wykorzystaj zdobyte
zdolnagici samolubnych celow. MG (jak i pozostali
uczestnicy) powinni jednak paet, iz pierwsza z
wymienionych grup weiz jest najliczniejszym

przedstawicielstwem tej profesji. siewigc ktos z
pozostatych dwoch grup zacznie przekrécpawne
niepisane granice wywanego posipowania — to
niechybnie sciagnie na siebie gniew wkszaci
kolegéw po fachu. | biada takiemu — bo czionkowie t
profesji wchz kultywuja stan, dobr (chat dzis juz w
wiekszasici zapomnian) maksymg kast magicznychyzi
~Wiasne brudy we wlasnym gronie pranalezy, aby
nikt baczenia na one nie miat”.

Charakter: W zasadzie kaly, ale bardzo rzadko
spotyka si elementalistbw Prawogdnych — tacy
osobnicy otrzymuj tylko 3/4 PD nad profesg.

Wyznanie: W zasadzie kale, ale popularrigia nie
ciesz sie tu wyznania zwizane z cywilizagj, walka
czy ziem, ze o przedstawicielach religii
bezwyznaniowych jiu nie wspomra — i to do tego
stopnia, ze przedstawiciele tych wyzfiamog miet
powane problemy ze znalezieniem nauczycieli.

Rasy: Wszystkie elfy i potelfy, wszyscy orkowie i
potorkowie, smoki i rozumne jaszczury (poza
zaurusami), centaurowie, ekitni malaucy, biate
krasnoludy. Wrdéd wszystkich gnoméw i chimeréw
nie spotyka si elementalistow powsej 15 POZ, z&a
posréd rodzaju ludzkiego, olbrzyméw i pétolbrzymow
oraz trytonéw nie znane przypadki awansu dalejmi
do 10 POZ.

taczenie profesji: Elementaliss mazna hczy z
profesp towcy, orzmistrza, wojownika, pirata,
cechmistrza, druida, szamana, maga lub nekroskopa.
W wielce uzasadnionych okoliczémach mana go
pofaczy¢ z templariuszem lub iluzjonist

Uzywanie broni: Noszenie widocznej broni lubegianie
po przemoc fizyczonw ogodle nie jest mile widziane w
tej profesji —swiadczy to bowiem o gtupocie i braku
doswiadczenia elementalisty. W rzadkich przypadkach
elementalici mogy uzywa¢ jakis nietypowych broni
ktore kojarz si¢ z zywiotami (np. z powodu wygHu),
typu ptomienny sztylet (ew. takimiecz), kamienie,
proce, trojzby itp. Mo sie szkol do 2 PU w jednej
takiej grupie broni.

Uzywanie zbroi: Elementalci nie luba opancerzenia.
Czasem nosgzjakies rytualne hetmy, tarcz niezywaja
wcale. Jé&li juz zachodzi taka potrzeba to mpog
uzywat zbroi, jednak preferajtylko te pochodzce z
naturalnych materiatébw, ew. takie ktére nie
ograniczay SZ bardziej ni 1/3 (ZR w ogdle nie mag
ograniczé, za& w analogicznym stopniu co SZ
ograniczag im UM).

Uzywanie magii: Elementakici badajg i wprawiap sig w
postugiwaniu magi czterech zywiotéw. Dazac do
magicznego poznania regut nimi adzacych
zdobywaj bowiem nad nimi ogciowa wladz (a
wiec i nad tym, co z nich jest utworzone). Jakakolwiek
forma magii jalg tworza lub uzywaja musi by wiec
$cisle z nimi zwhzana. Za czynniki zwzane z
Zywiotem Ognia uwaa skt przede wszystkim wysak
temperatug (ew. czysty ogig), czyst energe itp; Z
Zywiotem Wody tradycyjnie wize Sk np. trucizny
(ciecze), ale mee to te by¢ niska temperatura (zimno
w postaci lodu) ew. jakie efekty specjalne (np.
wywotanie deszczu); Zywiot Ziemi to gtownie
wszelkiego rodzaju petryfikacje (ew. polimorfie ten
zywiot naladujace), magnetyzm i grawitacja; Za
Zywiot Powietrza to oczywvitie gazy i wyziewy, cho



mozna tu te zaliczy¢ np. mirae (jako forma iluzji).
Rzadko natomiast spotykaesformy magii lzdace
polaczeniemzywiotdw. Sa nimi np. kwas (paiczenie
Elementu Wody i Ziemi), elektryczed (pofaczenie
Powietrza, Ognia i ew. Ziemi) czy takie twory jak
plazma (przegrany gaz, czyli pokenie Ognia i
Powietrza), masaelowa (podczenie Wody i Ziemi)
lub pyt (pohczenie Powietrza i Ziemi). W odlrie tej
profesji niezbyt mile widziane jest otwarte
wykorzystywanie nadprzyrodzonej (magicznej) mocy
zywiotdbw w formy agresywne (wywolage np.
samozapton wroga, jego utopienie itp.).sliJevigc
jakis elementalista dglzie naduywat tego rodzaju
tworczaci — to albo powinien to robiz rozwag, albo
skrztnie swe dzieta ukrywa Koledzy po fachu mag
bowiem nawet podf proke zniszczenia takich
przedmiotéw magicznych (a w przypadku formut
czarOw mae skt to nawet skaczy¢ zniszczeniem ich
tworcey). Gdy po ukaczeniu szkolenia
profesjonalnego elementalista pmkiie umiegtnose
rzucania czaréw, od swych nauczycieli dostaje zavykl
1k5 formut nowych czaréw. Nie otrzymuje
pojedynczych formut przy awansie na asgy POZ
(wigc 0 nowe czary musi stdarasic sam). Jeeli
natomiast zdarzy & ze przy takim szkoleniu
jednoczénie zyska dogp do nowego Kggu Czarow i
jednoczénie podniesie poziom ktdkeg umiegtnosci
odpowiadaicej za rzucanie czaréw — to $lie ma
wyrozumiatych nauczycieli (ew. §& zastuzyt sobie na
nagro@), ci mog naucz¢ go 4 formut nowych
czarbw z nowego kKgu — po jednym czarze
odpowiadajcym kazdemu zZywiotow.

Formacje: Nie ma ustalonej reguly w przypadku
zrzeszania i przedstawicieli tej profesji — jedni
preferup dziatania grupowe, inni wsl prag w
samotnéci. Na catej Orchii mgna spotkd mate
grupki wspoipracujcych ze sobh elementalistow,
ktorzy rownie czsto podejmuj wspoétprag z innymi
grupami/osobami o] zldonym etosie i
zainteresowaniach — typu &g Druidyckie,
zgromadzenia szamskie itp. Z tych powodow pedo
szuka ich pasréd siedlisk cywilizaciji. Istnieje rownie
jedna, gtdbwna organizacja — Gildia Elementalistdej.
historia i tradycje sgaja czaséw stargytnych — a
moze i hawet jeszcze wcagiejszych okreséw, nim w
og0le zaczto spisywa histori. Organizacja ta skupia
gtownie elementalistow o Obgnych, Neutralnych
etosach — czasami @ stanowi rodzaj naczelnego
trybunatlu dla przedstawicieli profesji. Jednak jej
gtéwne zadania skupigjsic wokét spraw nauczania i
bada magicznych. Pomimo tegase raczej trudno
znale¢  elementalistbw na  Uniwersytetach czy
Akademiach Magicznych, kultywaj oni zbiorcze
formy nauczania — cliogtiéwnie w gronie profesiji.
Powszecha praktyka elementalistéw jest
podr&owanie poswiecie i wyszukiwanie szczegodlnie
uzdolnionych (pod  wzgbem  predyspozycji
czarodziejskich) dzieci, by przyuazge i szkolt w
magicznym fachu. Dlatego #ebardzo czsto spotyka
sic elementalistbw w drynach poszukiwaczy
przygod, jak i innych diych wedrownych grupach —
szczegolnie luhi towarzystwo innych czarodziei i
niektorych klerykéw.

POZIOM Tytut

1-4 METEMPRAKTYK
5-9 ELEMENTARYSTA

10-14 PAN ZYWIOLOW

15-17 MISTRZZYWIOLOW
18-19 ARCYMISTRZ ZYWIOLOW
20+ WEADCA ZYWIOLOW

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0d 0. POZ:

1. Ortodoksyjne Rzucanie Czar6w-— wspoélna um.
kasty czarodziejskie;j.

2. Magiczna Pasja— jw.

3. ldentyfikacja Magiczna — jw.

4. Znajomos¢ Runéw — jw.; dotyczy Rundéw
Skaldyckich lub Runéw Mocy (tylko jeden gatunek
do wyboru).

5. Spontaniczne Rzucanie Czardw wspolna um. kast
magicznych.

6. Wykrywanie Magii — jw.

7. Operowanie PM— jw.

8. Wykrywanie Blokady PM — jw.

9. Identyfikacja Runow — jw.

10. Elementarny Hart — elementalista jest znacznie

bardziej odporny na ogi¢ wod, powietrze czy
ziemi niz normalne istoty, w zwgku z tym

otrzymuje premi +15%/PU do testéw kaej Odp.,

jesli  czynnik z ktorym ma kontakt (ktory
spowodowat test Odp.) ma zmek z ktéryn§ z 4

Zywiotdw. Modyfikator ten maee czasem (za zgaed
MG, gdy nie kluci si to z logika inscenizacji) przy
innych testach (np. przeciw uteniu, uduszeniu,
zmiazdzeniu skatami itp.)

Od 1. POZ:

11.Czary Autoratywne - wspoélna um. Kkast
magicznych.

12. Umagicznianie — jw.; elementalista otrzymuje

modyfikator 5 pkt./PU do kitowego wyniku testu;
premia ta jest podwaja, gdy tworzysdeezpdrednio
zZwigzanego z jednym z Zywiotéw.

13. Medytacja — wspolna um. kasty czarodziejskiej;
elementalista jest w stanie odzySkawukrotnie
wigcej PM — jéli ma bezpéredni kontakt w czasie
medytacji z jednym zywiotéw; maze to by np.
siedzenie po szyjw wodzie, leenie w gébokiej
jaskini, trwanie w silnym przegju, ew. otoczenie Si
ptomieniami (uwaga na poparzenial); B0 tez
wymedytowa” o polowe wiecej — w przypadku
.potowicznego” kontaktu — takiego w ktérym nie
uczesniczy tylko jedenzywiol, ale np. dwa
(medytowanie po szyj w bitocie, czyli ziemia z
woda, medytacja w gacym zrddle czyli woda z
ogniem itd.).

14.Zywiolomancja — w  promieniu  50m/PU
elementalista jest w stanie wykryobecndé¢ lub
aktywnas¢ (nawet magiczy nadnaturalp — jesli
pofaczy to z pomyinym wyciem Wykrywania
Magii) jednegozywiotu wewrgtrz drugiego; bdzie
to np. cieki wodne pod ziemi w przypadku
hydromaciji, podpowierzchniowa lawa w przypadku
ignimancji, skata uwiziona w lodowcu w przypadku



geomancji itd. Badanie obszaru trwa zazwyczaj 1k10
minut i wymaga udanego testu 1/[6-PU] UM + 1/[7-
PU] INT + 1/[10-PU] WI (oraz — czasami —
odpowiednich rekwizytow-katalizatorow typu
wiezowe r&dzki, srebrne wahadetka, krysztaty itp.).

15. Elementarystyka — umiegtnos¢ ta daje praktyczn

wiedz na temat zywioldbw i bytdw przez nie
tworzonych. Badag jakis obiekt zwhzany z
zywiotem elementalista potrafi zdobypewien zasob
informacji na jego temat (ich i#6, rodzaj, doktadna
interpretacja zale, od decyzji MG — ktdry powienien
mie¢ na uwadze nie tylko wysoké PU ale i
doswiadczeniezyciowe czarodzieja); me to by np.
temperatura plagego ogniska, kierunek gaow
wodnych, powietrznych, dokladniejsze informacje na
temat  obiektow  odkrytych  przy = pomocy
Zywiotomancjiitd. Wymagany jest test 1/[7-PU] MD
+ 1/[10-PU] INT - elementalista me wykonda tyle
dodatkowych rzutéw, ile ma PU i wyhkra
najkorzystniejszy wynik. Prawidlowe rozpoznanie
zywiolu maze poméc podczas zywaniu innych
umiejgtnosci, zwiazanych z zywiotami  (np.
Gornictwg Rybotowstwp Mineralogia itp.) -
dokladna interpretacja zale od inwencji
uczestnikow (mge to by modyfikator do testu,
premia do skuteczhoi, znacznie lepsze -efekty
uzycia itd.).

Od 5. POZ:

16. Pozyskanie PM Z Zywiotu — raz dziennie/PU

elementalista jest w stanie wykorzystaaturalm
moc magicza powigzary z ktéryns z zywiotdw (o

ile znajduje s on w bezpérednim pobliu
czarodzieja). Elementalista e pobré PM
maksymalnie z [(1fPOZ)xPU] dosipnegozywiotu
(tylko z jednego na raz). Z 1 metra &iennego
ziemi mana uzyska 1 PM, z powietrza 2 PM, z
wody 3 PM, a z ognia 5 PM. Wymaga to 1k10 rund i
udanego testu 1/[10-PU] UM + 1/[10-PU] INT.
Pobieranie PM jednego dnia kilka razy z tego samego
zywiotu i/lub z tego samego obszaru i/lub z migjsc,
ktére @ potazone bardzo blisko siebie m®
spowodowa zaburzenia w réwnowadzaywiotow.
Moze sk to objawt nadnaturalp aktywndicia lub
wygasnigciem  aktywndci  zywiotu, z ktérego
czerpalo si PM ostatnim razem (np. ze zwyklego
ogniska mae nagle otworzy sig portal do Sfery
EgzystencjiZywiotu Ognia, ew. do Piekla — co da
ostro ,popak” wszystkim w okolicy; mae
spowodowa wyschngcie rzeki lub powd# maze
sprowadzt trabe powietrzry; maze wywola
tapniecie, trzsienie ziemi itd.).

17. Pozyskanie Komponentu— wspdlna um. kasty

czarodziejskiej; elementalista potrafi pozyskiwa
nawet bardzo nietypowe komponenty, typu
oddzielenie z wody tzw. wodiywej (pochodzcej z
macierzystej Sfery Egzystencji tegozywiotu),
umiegtne podsycanigwigtego ognia, wydobycie z
rudy/skaty niezwyktego mineratu {82 metalu) itp.;

w dodatku jest w stanie taloperacje odwro¢i— bez
naruszania poatkowej rownowagi rzeczy.

Od 7 POZ:

18.Scieranie Runéw— wspdlna um. kast magicznych.
19. Tworzenie Figur Magicznych— jw.

20. Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.

21. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jw.

Od 10 POZ:

22.Specjalizacja Elementalistyczna — dzeki tej
umiejgtnosci  elementalista jest w  stanie
wyspecjalizowd sie w zdolngciach i wiedzy
zwiazanej z (tylko!) jednym, wybranyrZywiotem.

Kazdy PU pozwala korzystaz jednej z poriszych

premii:

* uzywanie umiegtnosci profesjonalnych w zwizku
z wybranym zywiolem staje & dwukrotnie
bardziej efektywna (np. szansa powodzenia, skutki,
efekt dziatania itp — tylko jedna opcja do wyboru),
lecz w przypadku pozostatychzywiotéw ta
efektywnd¢ spada o potogy

e koszt i opdénienie PM czarébw zwrzanych z
wybranym zywiotem spada o potogv— ale koszt
czarow zwizanych z jego ,antagonist (ogien
kontra woda; ziemia kontra powietrze) wzrasta
dwukrotnie, a op#nienie pozostalych czaréw
wzrasta o potowy,

» za kadym razem, gdy czarodziej wykonuje test %
w sytuacji, gdy w gt wchodzi wybranyzywiot,
podwajana jest szansa na wynik nadefektywny —
ale w przypadku pozostatychywiotéw zwieksza
sie szansa na wynik pechowy (dotyczy to np.
rzucania czaréw, testébw obronnychzywania
umiejetnosci itp.);

* negatywne efekty zwrzane z wybranyniywiotem
Sa zmniejszane o potoyv— ale o polow wrasta
nadwraliwos¢ na jego ,antagonist (np. jego
skutecznéc ranica itp.);

» AOdp. czaréw zwizanych z wybranyniywiotem
jest podwajana — ale elementalista jest traktowany
jakby jego wrogowie dysponowali o potew
wieksza AOdp. czaréw zwizanych z ,antagonigt
zywiotu; dodatkowo czarodziej traci ew. jeden
dodatkowy rzut obronny przeciwko czarom (ew.
efektom magicznym) zwkanym z 2 pozostatymi

zywiotami.
Zamiast tego mma rozwij& umiegtnosé:
Omnipotencja  Elementarna -  odrzucajc

specjalizagi w zywiole, elementalista staragsiw

sposob uniwersalny zglia¢ tajniki wszystkich

czterech. Kady PU daje mu dogp do jednej z

ponizszych premii:

 elementalista m@ jednoczénie pozyskiwa PM z
kilku zywiotéw na raz;

 odzyskiwanie PM poprzez kontaktowe
medytowanie w otoczeniaywiotdw jest zawsze
tak samo skuteczne — jakby byt to pojedynczy
zywiot;

 czary oparte na co najmniej dwégywiotach maj
0 jedry jednostle mniejsze opgnienie i 0 potow
wicksza AOdp.;

 elementalista potrafi rozprosziazdy wymierzony
w niego magiczny efekt zazany z ktorym z
zywiotdw; musi na to wyda rownowarté¢ PM
danego czaru (ew. mocy przedmiotu magicznego —



jesli ilos¢ ta nie zostala dokiadnie nigdzie
sprecyzowana to okfka sk ja losowo: 10k10 PM)
za kady zywiot, ktéry w nim wyto.

* elementalista jest w stanie tak pokierdowa
poinstruowé& osoby w swoim najbiszym
otoczeniu, by odniosty jak najmniejsze szkody w
zwiazku z dziatalnécia zywiotébw (doktadna
interpretacja w gestii MG).

ILUZIJONISTA

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
- - 20+ 20+ 20+ - 20+ - 10+
ZW Bgt pocz PU

- 20 7

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
10+ 10+ - 5+ - - - - - 5+
Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR WI
1 - 5 4 5 2 4 + 2+ -
ZW Odp °U/POZ Bgt

- + 1k4/3 1

Opis: lluzjonista to czarodziej, ktéry jest znany z
przer@nych sztuczek (zwyklych jak i magicznych),
potrafi zadziwig swymi umiegtnosciami, powalé na
kolana ttumy lub daw@ztudzenia marzejednostkom.
Jest mistrzem obracaniagsiv dowolnych kegach
spotecznych, potrafi bowiem zaspokaja ich
wyimaginowane potrzeby estetyczne - alboz te
tworzy¢ iluzje tak zeczne, ¥ jego ,publika” popada na
jego fask i nietask. | mimo iz wiele jego zdolnéci
moze st w ekstremalnych sytuacjach zdaa nic (np.
w starciu z aywiencami), inne mog Si¢ okaza
niezmiernie skuteczne w najbardziej zadziwégh
okolicznaciach (ratujc zycie i zdrowie nie tylko jego
ale i towarzyszy).
lluzjonista mae dowolnie wybré obie swoje cechy z
posréd UM, ZR, SZ, INT, PR.

Kodeks postpowania: lluzjonista w swej pracy (a
raczej, nalealoby rzecz, sztuce)ady do poznawania
sekretéw umystu i rozumu istot inteligentnych (oraz
niektérych innych) — tak by w konfrontacji z ninakj
najlepiej moc rozwija swe zdolnéci i warsztat pracy.
Kieruje skt pragnieniem osgpnigcia doskonaleci w
swej sztuce — a przez to zazéine strzee sekretéw
fachu, pod zadnym pozorem nie wolno mu ich
zdradzé obcym osobom (a nawet bliskim — o ile nie
jest to niezhdne). Natura jego profesji zmusza go do
ciaglych poszukiwa — wiec wszdzie gdzie to tylko
mozliwe powinien szuké&nowych inspiracji, pobudza
swoj twérczy niepokdj, pogbiajac magiczne badania.
W zadnym wypadku nie wolno mu @s$¢ na laurach —
taki iluzjonista szybko wypadt by z obiegu, utracit
rozeznanie wywotnych sprawach jego otoczenia, a to
oznaczatoby ostatecznkleske. Pomimo tego, ze
profesja ta u swych korzeni narodzita sinajczystszej
krynicy biatej magii, jej obecni przedstawiciele w
bardzo réany sposéb traktaj otaczajce ich istoty.
Gdy jedni cad przyjemnd¢ beda czerpé ze
sprawiania przyjemrigi innym i radowaniu ich
szczsciem (ch@by nie wiem jak iluzoryczne by ono
nie byto — w kacu niektére istoty inteligentne mag

lubi¢ zy¢ zludzeniami), znajsie i tacy, ktérzy Sztuk
lluzji wykorzystah do oszukiwania innych i
zwodzenia ich na manowcegd ich doprowadzaw
coraz to nowe, nieistnigje rzeczywistéci — a ci w
koncu calkowicie zaguhi sig miedzy jaws i snem,
nieswiadomie wykonujc dziatania zaplanowane przez
przewrotnego iluzjonist

Charakter: Kazdy.

Wyznanie: lluzjonisci najcketniej oddaj czes¢ bogom
Chaosu (np. Bagor), Dobra (np. Dagonin, Kas-Handil)
badz Neutralndci, Obogtnosci — rzadko kiedy
zdarzaj sig tu wyznawcy bogoéw zwzanych z
prawem, ztem {dz walka, wojma. ROwnie czsto jak z
przyjmowaniem postawy ateistycznej spotykas Si
wsrdd cztonkow tej profesji politeistow.

Rasy: ludzie, pofelfy, hobbici, gnomy, krzatowie,
chochliki, bkkitne malauki, poétolbrzymy, olbrzymy
mgliste, poétorki, uruk-jar i smoki (generalnie tglk
mniejsze). Wrdd piktéw wyniostych, gorgon i driad
nie spotyka s iluzjonistow powyej 15 POZ, za
wéréd reptylionéw, gamegonéw, zaladynéw, ziotych
elféw i ogre powyej 10 POZ.

t aczenie profesji: lluzjonisk mazna hkczy¢ z towa,
orezmistrzem, wojownikiem, awanturnikiem, piratem,
szpiegiem, ziodziejem, bardem, kupcem, klerkiem,
astrologiem, kaptanem, alchemikiem lub magiem. W
uzasadnionych okoliczQoiach, jeeli MG wyrazi
zgodt — mazna pohczye takze z czarnoksinikiem
lub elementalist

Uzywanie broni: lluzjonisci prawie nigdy nie ggaja po
przemoc fizycza (a co najwyej psychiczn); z tego
wzgledu rzadko korzystajz broni — co najwiej mogy
to by jakies modele fatwe do ukrycia, nie rzugeg
sie w oczy ldz nie powodujce rozleglych ran
(dozwolona jest wic braa potrafaca ogtuszé badz
obezwiadnia).

Uzywanie zbroi: O iluzjoniicie powinna dawa
Swiadectwo jego Sztuka, a w razie kiopotéw déwa
mu take ostor i ochror. Dlatego te iluzjonisci
bardzo niecktnie wywaja wszelkiego niep@cznego
opancerzenia, prefenqg za to wszelkiego rodzaju
dziwaczne i egzotyczne ubiory. $llejuz musa, to
zaktadaj na siebie zbroje nie ograniczeg¢ ZR ani
SZ.

Uzywanie magii: lluzjonista — jak sama nazwa wskazuje
— bada, poznaje i doskonaligsiw sztuce iluzji,
najbardziej widowiskowej dziedzinie bialej magii. Z
tego te wzglkdu pr&no szukd w jego arsenale
czarow ofensywnych, bojowych czyztpowodupcych
jakies rozlegte, fizyczne zmiany otacaapgo swiata.
Czarodzieje tej profesjiasmistrzami form magii, ktore
wplywaja na umyst i zmysty istot inteligentnych (i
niektdrych innych istot). Wksza¢ czarow ldzie
wiec stanowity wszelkiego rodzaju mim, iluzje,
zwidy, omamy, halucynacje aiz przywidzenia. W
tworzeniu nowej magii iluzjodti szczegdlny nacisk
ktada na tworzenie formut czaréw, imitgych jakie
nowe, niezwykte rzeczy, twory ablz istoty, jakie
przychodzi im wzyciu spotyk&. Tak wkc robienie
przedmiotéw magicznych jest §6d tych czarodziei
zajgciem marginalnym — gdy w grw chodza takie
.cudenka” to zainteresowaniem iluzjonistow cigszic
wszelkiego rodzaju mate, pmzne, tatwe do ukrycia
magiczne gatkty, szczegdélnie i pomagaj im w



tworzeniu sztuczek, trickow itp. Uwielbigj takze
postugiwa si¢ pergaminami magicznymi — a 4dy
szanujcy sk iluzjonista powianiem mie zawsze ich
pek na podogdziu. Jéli po ukoaczeniu szkolenia
profesjonalnego iluzjonista dysponuje urafepicia

rzucania czaréw, zazwyczaj otrzymuje od swego

nauczyciela 1k10 formut czaréw zaych Kregdw.
Rzadko kiedy iluzjoriici zyskup nowe formuty wraz z

awansem na POZ —§jejuz to od czasu do czasu

bedzie to jaké jeden, nowy czar (obetnie z ktérego
Kregu).

Formacje: Praktycznie nie spotykaegsigrup ztazonych
wytacznie z iluzjonistow, bo bardzo nieghie ze sob
wspotpracyj. Czasami zdarza esijakis samotny,

sedziwy iluzjonista w stowarzyszeniu czarodziejskim
W tym ostatnim
przypadku bardzo starannie dobiera swych uczniéw,

czy na Akademii Magicznej.
zazwyczaj jest to bardzoagkie i elitarne grono os6b
najbardziej utalentowanych. Samotni iluzjami
bardzo péno decyduj sie na przygcie ucznia (tylko
jednego, i to takiego ktérego wma naprawe

20+ KREATOR
UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0d 0. POZ:

1.

CoNouA~WN

Ortodoksyjne Rzucanie Czaréw— wspoélna um.
kasty czarodziejskie;j.

Magiczna Pasja— jw.

Identyfikacja Magiczna — jw.

Medytacja— jw.

Rzucanie Znakéw— wspélna um. kast magicznych.

Spontaniczne Rzucanie Czarow jw.

Wykrywanie Magii — jw.

Operowanie PM— jw.

Trzezwos¢ Umystu — bezustanne zajmowanieg Si
sztulky uludy wyrabia  u iluzjonisty naturan

odpornd¢ na wszelkie czynniki zwzane z Odp. nr
1. Za kadym razem, gdy musi on wykofdaki test

obronny, mae wykon& dodatkowe rzuty (w liczbie
réwnej PU) i wybra najkorzystniejszy wynik.

Od 1. POZ:

10.

11.

12.

Oddzielenie Komponentu — wsp6lna um. kast
magicznych; iluzjonista wykorzystuje to gtdwnie do
analizy anatomicznej #blych organdéw istot, ktére
moga mu poméc w tworzeniu nowych czarow,
sztuczek itp. (mze to np. wydatnie zmniejsgy
koszty i czas stworzenia formuly, modyfikatory do
testu umisgtnosci typu Impresjaczy Prestidigitacjg.
Czary Autoratywne — wspélna um. kast
magicznych.

Impresja — iluzja jest w stanie wykorzystaswoj
wiedz na temat uludy tak, by jak najlepiej
wykorzyst& np. elementy otoczenia, warunki
widoczngci, atmosferyczne, odpowiedni makija
fryzura, modulacja gtosu itp. — @&ki czemu na
krotki okres czasu spradvivrazenie, © jest s¢ kims$
innym niz w rzeczywistéci (ew. utrudné innym
osobom zorientowanie i gdzie iluzjonista si
znajduje np. na terenie pokrytym ragwv ciemnym
pokoju itp.). Doktadna interpretacja zaje od
inwencji uczestnikbw i MG (ktéry powinien
pamketa¢, by uzaleni¢ stopier trudndgci imitacji od
wysokaici PU). To ulotne wrzenie trwa nie dizej
niz [(1 runck/POZ)xPU] i wymaga udanego testu
1/[7-PU] INT + 1/[10-PU] MD.

obdarzy¢ zaufaniem); praktycznie nie zdarzas b
przed osignicciem 10 POZ. Pomimo samotniczego
nastawienia nawiat, iluzjonici s3 raczej osobami
mobilnymi — zawsze mma spotkd jakiegs
przedstawiciela tej profesji na trakcie cdwijacego
pieszo z miasta do miasta na fakikoliczny odpust
albo jarmark. Cgsto przyhczap sie do wedrownych
trup artystéw, cyrkowcow ew. poszukiwaczy przygoéd.
Poniewa za ich profesja stynie z tworzenia
wyrafinowanej, ambitnej rozrywki —aszawsze mile
widziani na dworach arystokratow, szlacheckich
wiosciach itp., rzadko jednak decydupic na sted
prace u jakiegbpatrona, mecenasa.

POZIOM Tytut

13. Wykrycie Oczarowania— badajc istot inteligentry
(np. poprzez dotyk, bezpmdnik obserwagj jej
zachowania, reakcji na pewne kod itd.) iluzjonista
jest w stanie wykr§, czy dana osoba jest w jaki
spos6b ograniczona w podejmowaniu samodzielnych
decyzji (ulegta czyjgj sugestii, zostata zaczarowana,
opetana itp.). Wymaga to udanego testu 1/[7-PU] UM
+ 1/[8-PU] INT (niepowodzenie nie oznacza
btedna diagnoz, iluzjonista nie powinien wiec zta
wynikéw). Po udanym wykryciu, iluzjonista jest w
stanie take uzyska pewne informacje na temat
danego oczarowania (jego rodzaj, sprawewaltosé
itp.) — przy czym dokfadna liczba informacji jest
uzaleniona od wysokéci PU. Rozpoznanie wymaga

1-4 KUGLARZ kolejnego, udanego testu i musi tdwanin. 2k10
5-9 PRESTIDIGITATOR rund.

10-14 SZTUKMISTRZ TS - iy ae

15-17 MISTRZ ILUZJI 14. Prestidigitacja— umiegtnosé¢ ta pozwala iluzjoricie

wykonywa zadziwiajce, absorbujce uwag publiki

18-19 ARCYMISTRZ ILUZJI



sztuczki kuglarskie (tym trudniejszych i bardziej
skomplikowanych im wicej ma si PU; dokladna
decyzja nalgy do MG): co wymaga udanego testu
1/[6-PU] akt. ZR + 1/[10-PU] INT — przy czym
niepowodzenie mma powtarzatyle razy, ile s ma
PU (bez obaw o negatywnreakcg widzéw).
Doktadny efekt udanych sztuczek zaleod inwencji
uczestnikow i interpretacji MG. Me to by np.
mozliwos¢  wykonania dodatkowych testéw na
reakcg, spowodowanie,ze obserwatorow dulzie
mozna dwukrotnie fatwiej zaskocaytp.

Od 5. POZ:

15.Znajomas¢ Rundw — wspllna um. kasty
czarodziejskiej; dotyczy Runéw Mocy.

16. Identyfikacjia Runéw - wspdlna um. kast
magicznych.

17.Scieranie Runéw— jw.
18. Zdjecie Oczarowania — iluzjonista mae podjé
prébe zdjecia (umiegtnie wczéniej wykrytego i

rozpoznanego) oczarowania (kontroli mentalnej,

ubezwtasnowolnienia,  sugestii itp.)  poprzez
réznorodne metody wplywania na zmysly ofiary.
Wymaga to min. 2k10 rund przygotogva udanego
testu na sum1/[10-PU] czsci wspotczynnikdw UM,
SZ, INT, MD. Udane wykorzystanie tej zdokuod
moze spowodowd& np. wygcie z halucynacii,
bezpieczne przerwanie hipnozy; nawet ograriczy
skutki napadu fobii czy choroby psychicznej (o ile
iluzjonista stale kontroluje ofiay co rund
powtarzajc test). Kady nieudany test nima

21.Umagicznianie — wspdlna um. kast magicznych;

iluzjonista zyskuje modyfikator 3 pkt./PU do
kohcowego wyniku testéw.

22. Metapchisyka— poznawanie tajnikow wplywania na

rozumy innych istot pozwala iluzjciwie w znacznie
lepszym stopniu rozwig wtasne, ukryte moce
umystowe. lluzjonicie wzrasta poziom mocy
parapsychicznej o 1 stopi@U.

MAG

powtarza& nie wiecej razy n sie ma PU (jednak jdi
oczarowanie jest jakiegorodzaju aktywn, ciagta
zdalm kontroh umystows — to osoba kontrolaga
moze odczucze cG Sig dzieje).

Od 7 POZ:

19. Wykrycie Blokady PM - wspdlna um. kast

magicznych.

20. Maestria — umiegtnos¢ ta pozwala iluzjoricie

osiigna¢ prawdziwe mistrzostwo w tworzonej przez

niego sztuce. Kaly PU pozwala gywaé jednej z

ponizszych premii:

* iluzjonista potrafi jednoczeie z prezentagj
sztuczki (patrzPrestidigitacjg rzuca& Znaki, tak
by czary i umigjtnos¢ wzmacnialy si wzajemnie i
wplywaty na siebie (oczyétie tak,ze widzowie w
ogole nie zorientujsig, ze wyto magii).

» dwukrotnie wzrasta AOdp. czaréw opartych o

iluzje, hipnoz itd.

* jw. tylko wzgledem Odp. nr 2

* jw. tylko wzgledem Odp. nr 4

« uzywajac niektérych umiejtnosci iluzjonista mae
wykorzyst& do nich  przeciwko  swoim
adwersarzom AOdp. wdaiwa dla jego czardw (np.
gdy testuj obrore przed zaskoczeniem z powodu
Prestidigitacji przy odrywaniu oszustw z
Szulerstwatp.).

Od 10 POZ:

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
- - 10+ 10+ 20+ + 25+ 10+ -
ZW Bgt. pocz PU

- 15 6

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- - - - 10+ - - - 10+ 10+
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
2 - 3 3 5 3 4 1+ +
ZW Odp 2U/POZ Bgt
- + 1k5/4 1

Opis: Magbéw bardzo cmto okrdla se mianem
Wiadcow Mocy, gdy s jedm z najbardziej
wyspecjalizowanych grup czarodziejskich, biegtych w
sztuce magicznej — wladaych mocami magicznymi
jako takimi i zgtbiajacych je same w sobie. Zdokw
maga czyri go mistrzem we wiadaniu czgstnagh, i
chat niezbyt dobrze radz sobie w uskutecznianiu
wplywéw magii na inne sferyzycia, to spérod
wszystkich profesji kleryckich i czarodziejskich
niewiele jest takich, ktérych przedstawiciele
potrafiliby doréwn#&, zaimponowéa czy pokona
maga swym rzemiostem (a napdj tego § astrolog
oraz alchemik — profesje, ktore &y mag zwyki
darzy¢ szacunkiem, sentymentem i dobrym stowem).
By w ogéle zosia magiem, nalgy posiadéd co
najmniej 90 UM i 50 INT.



Gléwmg cechy maga jest UM, Zacechy drugorzdm
moze by INT, SZ lub MD.

Kodeks postpowania: Kazdy mag dzy do tego, by
posis¢ whadz i wiedz nad czyst energa — podstaw
wszelkich oddzialywa we wszeckwiecie. Poniewa
z& energia magiczna jest jednz najbardziej
uniwersalnych  ,osoblinvéci”  kosmicznych — w
uniwersum Krysztatbw Czasu - dlatega tpragr
osiagna¢ jak najweksz specjalizag w jej uzywaniu i
spazytkowaniu. Nieokietznana ciekad® i gtod
poznania sekretéw Potencjalu Magicznego sprawiaj
ze nikt inny nie wie tyle o czarach i ich tajnikach
magowie. Dlatego te mag uyje wszystkich swych
zdolngsci i umiejtnosci by wytrwale dzy¢ do tych
celéw, wykorzystuic ku temu wszelkie nadarzap
sie¢ okazje. Podobnie jak w przypadku innych profesiji,
tak ze i tu mana spotkd cah, réznorodry palet
postaw i etoséw — edi magowie rénie bowiem
interpretuj owa wyuczora che¢ samodoskonalenia, i
gdy jedni staraj sie w miar potrzeb, pomagainnym,
chroni rownowag czy wprowadzé ozywczy ferment
w spoteczéstwie, inni wecz egzaltyj sie postawami
egoistycznymi i samolubnymi, nie zwragajuwagi na
efekty swego pogpowania — co biac pod uwag
nadnaturalg natue tej profesji, nie dla wszystkich w
okolo mae by mite. Jednak wszyscy magowie,
niezalenie od etosu, zwracgpaczma uwag; na jedma
kwesti. Mianowicie: nigdy w sposéb agty i aktywny
nie staray sie ingerow& czy uczestnicay w
aktywnym zyciu polityczno-spotecznym. Nie dlatego,
ze zawistnie strzegsekretow profesji (chioi takie
postawy przewzja w niektorych kegach), ale
dlatego, by nie zostaposidzonym o spiskowania czy
naduycia. Wystarczy sobie bowiem wyobréziylko
jaka wieksz badz mniejsz gruplke magow, ktora dla
dobra swojego (,i innych — dla ich wtasnego dobra”
jakby to pewnie tlumaczyli) przezwygiyta by
animozje i postanowitaady¢ do przegcia wiadzy nad
jakims obszarem. Takiej krainie niechybnie grozitaby
dyktatura mistrzow magii, co prawda tyranow
oswieconych (take potznych i niebezpiecznych), ale
z pewndcia niewiele interesugcych st& losem
poddanych — pogeonych zamiast tego daggnie w
swych sekretnych badaniach. &idla dobra ogotu
profesji kady mag powinien unika wszelkich
podobnych, niedwuznacznych sytuacji. §lidejuz
podejmuje jak$ wspotprag z wiadz czy lokalnymi
spotecznéciami, to powinien g realizowa po cichu i
bez przesadnego zwracania na siebie
Szczegolnie w postaci szafowania na prawo i lewo
magh ofensywn i wojenry — zreszi to przykazanie
umiarkowania powinno dotyczy kazdego
przedstawiciela tej profesji. Ragiy i déwiadczony
mag robi uytek ze swych zdolrigi skromnie i tylko
w razie potrzeby. Miokoséw i6ttodziobow za po
tym tatwo pozné, ze zawsze rohiwiccej huku, nt to
potrzebne.

Charakter: Kazdy.

Wyznanie: Magowie bardzo rzadko przyjmujviare w
jakies bostwa — zwykle dlategae zbyt czsto mogto
by dochodzt do konfliktéw moralnych, etycznych a
nawet intereséw na linii religia-czarodziejstwoslie
juz przyjmup jakieS wyznanie, to najcgciej] w

uwagi.

bostwa silnie zwizane z czarodziejstwem (np.
Dagonin).

Rasy: Wszystkie elfy, potelfy, reptylioni, chochliki,
bickitne malauki, niektére smoki (praktycznie tylko te
wielkie), gorgony. Wrdd ludzi, lizardow, hdkitnych
trytondw i uruk-jaréw nie spotykassimagoéw powyej
10 POZ.

L aczenie profesji: Mozna hczye z profesy kondotiera,
towcy, orzmistrza, wojownika, dowoln profesp k.
ztodziejskiej, bardem, kupcem, hermeneutykiem,
astrologiem, inkwizytorem, kaptanem, alchemikiem,
czarnoksiznikiem, elementaligt iluzjonist, a w
ostateczn&ri takze z mistykiem hdz demonologiem.

Uzywanie broni: Prawdzivwa broni maga nie jest miecz
ale magia — i to jej aywa zawsze w pierwszej
kolejncsci. Poza tym magowie prefeaujuzbrojenie
jednokczne (najlepiej lekkie), tatwe do ukrycia, ew.
kostury i r@ne lagi (w czasie pod#§). Czsto te
spotyka s} u nich r@&norodne bronie egzotyczne jak
czakramy czy szurikeny. Magsie szkolic do 2 PU w
jednej grupie takiej broni.

Uzywanie zbroi; Mag mae wywat tylko takiego
opancerzenia, ktére nie ogranicza ZR ani SZ.

Uzywanie magii: Domern, maga jest energia magiczna
W najczystszej postaci. Mag bada i rozwija swe
zdolncci oraz wiedz pod kontem odkrywania
sekretéw przemiany jednych energii w energie innej
postaci. W tym przypadku za energiyjsciows stuzy
mu oczywicie Potencjat Magiczny, ktéry naphie —
dzieki kunsztowi maga — jest zamieniany w energi
docelow. Mag jest specjalistnajwyzszej klasy jeeli
chodzi jéli chodzi o czarodziejstwo same w sobie — i
wiasnie wokét wplywow i niuanséw w/w dziedziny
koncentruje & jego magiczna dziataléé. Mag
chetnie gromadzi i tworzy przedmioty magiczne oraz
formuty czar6w. Czasami nawet za swoj obgmek
moze uzng zdobycie jakiegd konkretnego artefaktu,
jesli uzna, ze jest on zbyt petny by ktokolwiek magt
sig nim postugiwé. Podobnie jak inni czarodzieje —
magowie pilnie strzegsekretow swego rzemiosta, ale
inaczej nk reszta — bardzo da wag: przywiazuja do
tego by kunszt ich profesji nie umart. Dlatega te
ksztatcenie magiczne stanowi bardzozma element
ich profesji. Objawia si to miedzy innymi tym, ze
mag musi obowizkowo, w pierwszej kolejrigi
nabywa i rozwija¢c swoje umiegtnosci zwigzane z
rzucaniem czar6w. Po ukozeniu szkolenia otrzymuje
1 formuk czaru od swego nauczyciela (z |¢ku).
Czasami — w nagr@dza pilm naulke — nauczyciel
moze d& mu maliwos¢ samodzielnego wyboru tego
czaru. Wraz z awansem nazHg nasgpny POZ
mentor uczy maga kolejnej formuly czaru z
dostpnych dla ucznia kKigéw — i dzieje s tak
zawsze, gdy opanowanie takiego czaru jest
warunkiem pozytywnego zaliczenia owego szkolenia.

Formacje: Magéw bardzo opto spotyka si
wspotpracuyjcych ze solp Zakladaj zwykle wlasne
Gildie profesjonalne (czasami dopuszazaj do
uczestnictwa w nich tdke innych czarodziejéw),
udzielapc cztonkom daleko itej pomocy i wsparcia.
Organizacje te zwykle trzymgj sie na uboczu
gtbwnego nurtu aktywriei spotecznej, do spraw
innych wticajac sk bardzo rzadko - jednoczee
dbapc by inni nie wtykali nosa w nie swoje sprawy,



szczegoOlnie @i dotycza one czarodziei. Gildie
Magow maj rézna struktue i organizag, rzadko te
spotyka st jakas organizagj, ktora mazna by uwaac

za nadrzdmg w stosunku do pozostatych — najidej
wplywy jednej organizacji & skoncentrowane na
terytorium pojedynczej krainy czy krélestwa -—
szczegllnie @i  wspolpracuje ona z wladz
panstwowy (np. dziata pod patronatem wiadcy, rady
miejskiej, lokalnych rodzin kskecych itp.). Gildie
czesto nawizuja kontakty méedzy sol, zdarza si
nawet by podejmowaty wspotpr@acz organizacjami
innych profesji — jéi bliski jest im ich etos lub maj
wspdllne cele. Prawie kdy czarodziej stara i
odnale¢ w pewnym okresie swegaycia ucznia,
ktéremu przekze cah (lub prawie caf) swop wiedze

i osiagniecia. Jego wybor powinien Bywigc bardzo
staranny i przemyany. Niezalenie od tego w
dzisiejszych czasach corazeézej spotyka s by
magowie (szczegolnie §i nie s zrzeszeni w ktorgjz
Gildii) tworzyli centra edukacyjne, stawetne Akadem
Magiczne — czasem niezate a czasem wchoglze w
sktad wkkszych, $wieckich” (ew. Kkleryckich)
osrodkow uniwersyteckich. Wtedy wd, oprocz
klasycznego modelu edukacji mentorskiej, nauczaj
tam miodych adeptéw profesji maga wszystkie te
osoby, ktore maj predyspozycje do tego fachu.
Praktycznie kady mag, obajtnie od tego czy jest
samotnikiem czy nie, prowadzi osiadly trylycia —
dajacy najwiksze maliwosci do systematycznej
pracy. Jest to tale jeden z gtdwnych powodéw
popularngci Akademii. Daje ona bowiem nie tylko
state miejsce pracy ale iagta mazliwos¢ dogodnego
pogkbiania 1 poszerzania wlasnego warsztatu
badawczo-rozwojowego. Coraz eéeiej wiec cate
Gildie przejmuj nad nimi patronaty — nie szgzac
srodkéw ani kadr — w przeciwnym razie grozitoby im
(tzn. Gildiom, a nie Akademiom) wymarcigniercia
naturaln. Niezalenie od powyszych, czasami zdarza
sig spotk& jakis magow-podrénikéw — jeli ktos
uznat, ze akurat w ciglej drodze tkwi wikszy
potencjat rozwijania siebie hiw sterczeniu wewirz
zakchlej pracowni. Sid tez obecné¢ magéw w
druzynach poszukiwaczy, nierzadkim szavidokiem
jest mag podréujacy (niekiedy razem ze stha i
ochrory) z miejsca na miejsce w sprawach swojej
Gildii...

POZIOM  Tytut

1-4 MAGIK

5-9 CZAROWNIK

10-14 POTENCJONALISTA
15-17 STWORZYCIEL MAGII

18-19 WIELKI MISTRZ CZARODZIEJSTWA
20+ ARCYMAG

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0Od 0. POZ:

1. Ortodoksyjne Rzucanie Czaréw— wspoélna um.
kasty czarodziejskiej; zawdywanie PM formuty w
Ksiedze Czarbw testujeesina 1/[6-PU] UM + 1/[7-
PU] akt. ZR, w dodatku czas uczenig $ormut
pozyskanych z Kgg jest zmniejszany o 15%/PU.

2. Magiczna Pasja — wspélna um. kasty
czarodziejskiej, z tym ze Atut pozostajeawg przez
12 godzin/PU, mzna na nim umigi¢ do 5

czarow/PU, a czas jego spatizania jest o potogv
krétszy.
3. Identyfikacja Magiczna — wspolna um. kasty
czarodziejskie;.
Medytacja — jw.
Znajomosé¢ Rundw — jw.; dotyczy Runéw Mocy.
Czary Autoratywne — wspl6lna um.

o gk

kast

magicznych, z tym,ze mag nie ma ujemnych
modyfikatorbw za rzucanie czar6w bez transu
oczyszczajcego.

7. Rzucanie Znakéw— wspélna um. kast magicznych,
z tym ze mag potrafi adaptowaw formg znakow
czary z Kegobw Specjalnych tak, jakby byly
normalnymi formutami.

8. Spontaniczne Rzucanie Czarow wspolna um. kast
magicznych.

9. Wykrywanie Magii — jw.

10. Wykrycie Blokady PM — jw.

11. Identyfikacja Runow — jw.

12.Scieranie Runéw— jw.

13.Operowanie PM — jw. z tym, ze kolejne
niepowodzenia powodajrozproszenie jedynie 1%
pocztkowego PM.

14. Umagicznianie — wspolna. um. kast magicznych;
mag otrzymuje modyfikator kKmowych testow w
wysokasci 10 pkt./PU.

15. Odprawianie Magicznych Rytuatow— wspdélna um.
kasty kleryckiej, z tynvze testuje si ja na 1/[7-PU]
WI + 1/[10-PU] UM.

Od 1. POZ:

16. Tworzenie Figur Magicznych— wspélna um. kast
magicznych.

17. Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.

18. Unieszkodliwianie Figur Magicznych- jw.

19. Oddzielenie Komponentu — wspélna um. kasty
czarodziejskiej; magowie zywaja jej gtéwnie do
zdobywani obiektow, ktére pomagm w tworzeniu
nowych czarow Ilub przedmiotbw magicznych
(wtenczas umigfne wycie pozwala znacznie
uprasci¢ taki proces twérczy).

20. Tworzenie Blokady PM — jest to umigjtnos¢
stworzenia magicznej blokadyrédta PM (np.
amuletu, naturalnego punktu mocy, zapaséw energii
magicznej zaywanego przez magiczny przedmiot do
aktywowania niektérych efektow itp.),
uniemaliwiajacej jego pobieranie przez osoby do
tego niepowotane (okéne przez tworg); chroni
ona réwnie to zrodto przed prébami rozproszenia
magii, utrudnia jego zniszczenie itp. dziatania. (o
szczegbtach decyduje MG, maj na wzgédzie
wysokai¢ PU). Zataenie blokady wymaga od 1k10
rund do 1k100 minut (w zataecsci od pojemnéci
zrédta), wykonania udanego testu 1/[7-PU] UM +
1/[10-PU] INT i pawiecenia na ri min. 1k100 PM.

21.Zniszczenie Blokady PM— umiegtnos¢ pozwala
trwale likwidowat wszelkiego rodzaju blokady
magiczne zrodet PM. Udane iycie wymaga
poswigcenia pewnej iléci PM (min. tyle ile mocy ma
blokada, czyli ile wykorzystano do jej stworzenia)
udanego testu 1/[10-PU] UM. Niepowodzenie zmo
spowodowd eksplozg uzytego PM (moc blokady
pozostaje za bez zmian) — przy czym w takim



przypadku obrzenia zadane magowi gmniejszane

0 10%/PU. Prawidlowe 2ycie tej umiegtnosci w
innych przypadkach nie np. zni&¢ jakies naturalne
ograniczenia poboru PM (ew. ograniczenia
nadnaturalne nie mgje charakteru blokady).

Od 5. POZ:

22. Zapayczenie Umiegtnosci — mag jest w stanie
nauczy sie dowolnej, sredniej (od 1 do 4 POZ)
umiejetnosci profesjonalnej alchemika,
czarnoksiznika lub iluzjonisty. Raz wybranej
umiejgtnosci nie mana pé&niej zmienid, jezeli za
mag w ogole zrezygnuje z nauki, to otrzyma 1k5 PU.

Od 7 POZ:

23. Metamagiczna Emanacja— mag jest w stanie
przeznacz§ pewrn cze$¢ swego bazowego,
osobistego PM (1%/PU; musi to dyzakres nie
uzywany przez inne tego typu fluktuacje magiczne)
na stworzenie statej, nadnaturalnej emanacji
wykorzystupcej influencje i koherencje naturalnych,
migdzywymiarowych strumieni Potencjatu
Magicznego. Za kaly 1% PM mag mze na stale
okresli¢ rodzaj czaréw jednej, wybranej profesji — z
ktorej dziatalnécia juz sie zetkmyt. Czary tych
profesji nie kda sig w stanie przeldiprzez emanagj
chybaze test ich rzucania byt z przedziatu ,zawsze
udanego”. Dodatkowo gdy przedstawiciel tej profesji
rzuca czar wymierzony w maga, to szansa na
pechowe rzucenie tego czaru gkdza st 0 3pkt./PU

— jesli mag przeznaczy na ten efekt 1 PM z zakresu
tej mocy.

Od 10 POZ:

24.Pokga Hermetyki — dogkbna znajomé& technik
rzucania czaréw pozwala wyldramagowi jeda
metod: rzucania/PU, wzghem ktorej jego AOdp.
zostanie zwikszona o potoy za& szansa ha
nadefektywne rzucenie czaru o 1 pkt/PU.

PRZYWOLYWACZ

Wzrost wspotczynnikéw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH

10+ + + + 15+ 20+ 15+

ZW Bgt pocz PU

- 30 8

Wzrost odpornéci przy losowaniu postaci

1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
5+ - + - 10+ 5 + - 10

Wzrost wspotczynnikéw przy awansie nazsgy POZ

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W

4 2 2 2 3 5 4 + + 1

ZW Odp 2U/POZ Bgt

- + 1k5/2 2

PR WI
- +

Opis: Przywotywacz, zwany tale popularnie Mistrzem
Przywota, jest czarodziejem i naukowcem,
wedrujacym po $wiecie w poszukiwaniu wszelkich,
egzotycznych forneycia. Dziki tym poszukiwaniom
gromadzi i rozwija wiedz ma temat potworéw i
innych organizméwywych — dzéki czemu potrafi je
oswaj&, kooperowd z nimi lub je sobie

podporadkowywa:, a nawet — jdi zajdzie taka
potrzeba — potrafi wykorzysta magk aby je
przywotat do pomocy.

Przywotywacz mege wybr& obie swoje cechy spmd
ZYW, ZR, SZ, INT, MD lub UM.

Kodeks postpowania: Przywolywacz calerycie dizy

do zgromadzenia jak najgkiszej wiedzy i znajoniei
ozywionej materii organicznej — przy czym magi
traktuje tylko jakosrodek prowadgcy do tego celu —
narzdzie co prawda petne, ale nie przykltada do nigj
takiej wagi jak chéby mag czy alchemik. Na
poznawczym pierwiastku magii koncentruje gitedy,
gdy ma ona jaki konkretny zwizek z jego
~obiektami” bada. Mistrz przywota koncentruje si
gléwnie na obserwacji oraz badaniach prowadzonych
nad potworami oraz istotami magicznymi — zwyklymi
roslinami czy zwiergtami zajmuje si rzadko (uznaic

ta sfer zycia za suwerenmndomenr druidéw i osob im
podobnych). Natomiastzywym zainteresowaniem
dazy wszelkie formy flory i fauny, ktéreaswyjatkowe,
nadzwyczajne, egzotyczne (np. z dalekich krain) i
jedyne w swoim rodzaju. Dgti swym dziataniom
przywotywacz pragnie pagic jak najwkksz
orientacgi w procesie rozwojowym  wszelkich
organizméw zywych, co pozwoli mu zgbiat
tajemnice ewolucjonizmu. Rasy inteligentne i
stworzenia innoplanowe natomiast prawie w ogoéle nie
zaprataja uwagi takiego czarodzieja, interesuje si
bowiem nimi sporadycznie (albo w ogdle), niedic
wyspecjalizowanym do nawdywania z nimi
kontaktu. Badania prowadzone przez przywotywaczy
czesto nie ograniczajsie tylko do biernej obserwacji
stworzeé czy to laboratoryjnej czy to w ich naturalnym
srodowisku. Nierzadko zdarza esiby dokonywali
sekcji (ch@é tylko osoby wyprane z ucgubeda
.Kraja¢” biedne, czujce stworzonka ,nazywca”),
badz jakis modyfikacji w poznawanych organizmach.
Zdarza si tez tworzenie wszelaki krzapwek miedzy,
badz wewmntrzgatunkowych, hybryd a nawet
mutantéw — czy to za pom@@rzeszczepow, czy e
ingerup  magicznie w kod genetyczny (ew.
wykorzystupc w tym celu substancje
promieniotwércze i mutagenne). Wiadomoz t@
przypadkach, gdy oprécz stwofzeswajanych czy
sprowadzanych magicznie, mistrz przywolareowat
wlasnoecznie nowe organizmy — za pomomadgii i
chirurgii (np. ,zszywagc” ze solp organy i cgzsci
réznych stworzeé). Najbardziej podli i zdegenerowani
przedstawiciele tego fachu zajralgie nawet masow
sprodukcjg” takich dziwadet, mutantéw, szkaractw — a
nawet prowadz wlasne hodowle potwordw,
wykorzystup je w niecnych celach. Z drugiej jednak
strony istnieje w tej profesji cata masa czarodziei
pasjonatéw, ktérzy swych zdolfm uzywaja w
pozytywnych celach np. opracowaj substancje
chronkce przeciw jadom, truciznom czy innym
cechom potworéw lub #edbap o to by populacje
stworzén groznych dla istot inteligentnych nie
rozrastaly si ponad miag itp. Pomimo tego czasem
zdarzay sie im zatargi z przedstawicielami innych
profesji, ktérzy mog niektére aspekty dziatalgo
uznaw@ za zagreenie (szczegolnie §& chodzi o
charakternikow, paladynéw ew. mnichow adb
inkwizytorow).



Charakter: Praktycznie kady, ale mistrzow przywofa
o praworadnych Ilub chaotycznych charakterach
spotyka s§ najrzadziej.

Wyznanie: Mistrzowie przywota czcz gtownie bogow
natury, zywiotdw, zycia, rozwoju (Arianna, Graam,
Dagonin itp.). Rzadko spotykaesiu religie oscylujce
wokot ktérep z ewidentnéci (jak Hasar-Grun czy
Asteriusz) — ju predzej mana st natké na
przywolywacza w ogéle nie wyzngjego wiary w
zadnego z bogéw.

Rasy: Ludzie, pélelfy, poétorki, wszystkie gnomy,
reptylioni, bkkitni malaucy. Pérdd olbrzyméw
mglistych, uruk-jar i tan, lizardow, smokow oraz
chochlikéw nie spotyka siprzywotywaczy powyej
10 POZ.

t aczenie profesji: Profes;ji tej nie wolnoakczy¢ z zadm
inna profesj.

Uzywanie broni: Mistrz przywotar musi by w stanie
obronk sie przed co niektérymi, bardziej agresywnymi
,2obiektami” bada — z tego te powodu obowizkowo
musi posiadéa biegta¢ w porecznej broni zaggowej
(typu kusza, mniejszy tuk czy proca) — #Boja
rozwija¢ do 3 PU. Opréocz tego me postugiwé sig
niektorymi modelami broni drzewcowych,

przydatnych w ogtuszaniu (jak pata, laska, cep ew.

wtocznia itp.), ché dozwolone s tez bronie
obezwladniajce (typu sieci, baty, fmuchy) dz
krotkie trace (nae, sztylety). Do 2 PU nie szkolé

sie w dwdch grupach takich broni. Przywotywacze
nigdy nie uywaja niepokczny broni drzewcowych
(piki, lance, halabardy itp.), dlugich broni
fechtunkowych (miecze, szable, rapiery itp.3db
recznych obuchowych (maczugi, topory, korbacze,
mioty itp.).

Uzywanie zbroi: Ze wzgkdu na kontakty z
niebezpiecznymi stworzeniami, przywolywacz i@o
uzywaé niektérych typéw opancerzenia (0 OGR nie
wigkszych ni 1/2;1/3) — jednak kale OGR ZR hdz
SZ tak go rozprasza i dekoncentruje powoduje
analogiczne ograniczenie obu cecltl{jeechy jest ZR
badZ SZ, to stopi# ich ograniczenia wzrasta o jeden).
Mistrzowie przywota nigdy take nie uywaja zbroi
w petni metalowych. Z tarcz zywaja tylko tych
modeli, ktére klags odpowiadaj puklerzom.

Uzywanie magii: Magia, ktén postuguj sie
przywolywacze odzwierciedla wplywy i aspekty
oddziatywania energii, bytéw magicznych,
nadnaturalnych na organizmyywe, ich zdolnéci i
warunki bytowania. Dlatego zew arsenale mistrza
przywotai mozna znalé¢ przede wszystkim czary o
charakterze analitycznym (ktére pomagalepiej
zrozumi€ badane istoty), defensywnych (ktére
chronh czarodzieja przed niektdrymi cechami
naturalnymi i specjalnymi zdoldciami takich
organizméw — szczegoblniesjechodzi o potwory oraz
pseudo-ndadowcze (ktére imituic cechy Ilub
zachowanie innych organizméw — pozwalaj
czarodziejowi niejako ,we&f w ich skog’ i

naladowa ich zachowanie celem jeszcze lepszego

zrozumienia). Nade wszystko przywolywacze styn
jednak z czarow, ktore pozwalaj magicznie
sprowadzé dobrze poznane istoty i uzyskigvad nich
wszelakiego rodzaju pomoc lub ochegonNa tych
sferach czarodzieje ci koncentrlgwop mage, przez

to przedmioty magiczne twagzbardzo rzadko -
rzadko kiedy take udaje im s znajdowé takie, kt6re
byty by im pomocne w pracy. §lewi¢c juz zdecyduy

sie na prae nad magicznymi przedmiotami, tada
one miaty witdnie powyszy profil — kolejnych
uzytecznych nargdzi badawczych, rozwojowych czy
pomocniczych (a nie jak to m@gjw zwyczaju
czarodzieje innych profesji — ggnych zrédet mocy
nadnaturalnych). Po ukozeniu szkolenia
profesjonalnego przywotywacz otrzymuje od swojego
nauczyciela 1k10 formut czarow z ¢gow od | do V.
Czasami te nauczyciele uegich 1k3 nowych formut
czarow przy kadym awansie na wgzy POZ gdy
zyskup dostp do nowego kigu. Jeeli za& jacys
mistrzowie przywota utrzymup migdzy sola jakies
kontakty = naukowe — to bardzo estym
postpowaniem jest wymienianie zdobytej wiedzy (o
obserwowanych stworzeniach) w zamian za nowe
formuly czaréw. O pozostale czary mistrz przywota
musi st martwic we witasnym zakresie.

Formacje: Zasadniczo przywotlywacze strani od

wtasnego towarzystwa, wybiesaj prag w samotnéci

i pilnie strzegc, by zbierana przez nich wiedza nie
dostata si w nie powotane gce (szczegolnie
konkurencji). Pomimo tego istnieje od kilku do
kilkunastu organizacji, ktére moa by nazwé
zrzeszeniami profesjonalnymi, tzw. Konwenty. MWaj
one lgna struktue i hierarché (zwykle obieran), nie
istnieja takze zadne organy zwierzchnie tych
ugrupowa. Zazwyczaj Konwent zbieraeskilka razy
do roku by wymienia w obrbie swoich czionkéw
doswiadczeniazyciowe, prezentowawyniki wtasnych
bada, prowadzé dysputy (czasami nawet zapraszani
sa do nich specjalti z innych dziedzin magii — co jest
wielkim zaszczytem i wyrazem zaufania) itp. Zaka
Konwentach podejmuje i decyzje o przyjciu
nowych czlonkéw w olwb profesji — istniej bowiem



niepisane prawazizaden przywotywacz nie ma prawa
samodzielnie dokonywa,naboru” nowych adeptéw —
sa to dylematy zarezerwowane dla catej zbioréeio
Chat oczywgcie Konwent, po podfiu decyzji mae
przydzielc pojedynczemu mistrzowi przywata
jednego (rzadziej kilku) ucznia, ktérego wprowadzi
arkana fachu. Kaly mistrz przywold powinien
posiadé wiasne laboratorium, pracowni— i to
wzglednie obszerp Jeli bowiem chce prowadzi
laboratoryjne obserwacje stwofze to nie tylko
powinien mi€ gdzie je trzymé, ale i wystara sic o
jakies ustronne miejsce na swgopiedzilz. W koacu
wielu z jego ,podopiecznych” nmie by uciazliwych

(a nawet niebezpiecznych) dla otoczenia. W przypadk
niedopilnowania tych warunkéw me dochodz do
wielu konfliktbw z gsiadami (tzn. lokalnymi
spotecznéciami) czarodzieja — ktére magic zle dla
niego skaczy¢. Mistrz Przywota nie mae caly czas
siedzie€ i gni¢ w swej pracowni — w kittu jego natura
badacza nakazuje mu&arecz przeciwnego. Gato
wieC wyrusza w réne dziwne, zapominanie lub
egzotyczne a nader wszystko odlegte miejsca — gdzie
ma zamiar znale jakies nowe okazje do doskonalenia
swego rzemiosta”. Nierzadko towarzysz mu
pomochicy a czasami #epodejmuje i hagcia
fachowej ochrony — w keu jego czarodziejskie

badania potradi by¢ wielce ryzykowne i
niebezpieczne. & tez czasami spotyka i
przywolywaczy w  towarzystwie = zawodowych

zabijak6w, oprychdéw, szarlatanéw, poszukiwaczy
przygéd i innych typow z pod ciemnej gwiazdy, kibrz
dobrze wiedz do czego #mywat miecza, ognia i
czaréw...

POZIOM Tytut

1-4 ZAKLINACZ

5-9 BIOLOGISTYK

10-14 STWOROZNAWCA

15-17 METABIOTANOLOG

18-19 WIELKI BIOTANIK

20+ ARCYMISTRZ PRZYWOLAN

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE
0Od 0. POZ:

1. Ortodoksyjne Rzucanie Czaréw— wspoélna um.

kasty czarodziejskiej.

Identyfikacja Magiczna — jw.

Medytacja— jw.

Wykrywanie Magii — wsp6lna um. kast magicznych.

Operowanie PM— jw.

Wykrycie Blokady PM — jw.

Tworzenie Figur Magicznych— jw.

Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.

Unieszkodliwianie Figur Magicznych— jw.

0. Xenobiologia— przywotywacz posiada pewien zas6b
0ogo6lnej wiedzy na temat organizmowywych
(zwykle wystpujacych lokalnie). Ich doktadna it6
nie jest wielka, zazwyczaj zale od wysokdéci PU (o
konkretach decyduje MG) i do przypomnienia
wymaga testu 1/[6-PU] MD. Jednak prawdziwym
.konikiem” mistrzOw przywota jest dogtbne
specjalizowanie gi w wiedzy na temat kilku
wybranych gatunkéw. | wiedza ta jest niestychanie
dokltadna, pocgvszy od miejsc bytowania tych

BO®NOOR~WN

organizméw, a na ich cyklach rozrodczych (i innych,
tym podobnych, rzadkich wiadormach,
zarezerwowanych zwykle dla MG) slazywszy. Na
pocztku przywolywacz posiada wyspecjalizovgan
wiedze na temat 1k3 wybranych gatunkow (ktérych
znajom@é musiat opanowg aby zdéa egzamin
profesyjny). lld¢ poznawanych gatunkéw wzrasta z
czasem — nie nme jednak przekroczy ilosci
[(A+1/POZ)xPU]. Now wiedz mistrz przywota
moze zdobywd za pomog obserwowania
wybranego organizmu we wlasnym laboratorium (co
trwa od 10k10 tygodni do 10k10 miesy — w
zalenocsci od tego, jak bardzo pghny jest
spodopieczny”) lub w jego naturalnym otoczeniu (co
trwa dwukrotnie dhiej). Koncowy czas bada MG
moze skroct w zalenosci od wysokdci PU i ew.
innych okoliczndci (udane przeprowadzenie sekcji,
znajomd@¢ gatunku podobnego itp.). Przyswojenie
wiedzy o badanym organizmie wymaga testu 1/[7-
PU] INT + 1/[8-PU] MD. Niepowodzenie wymaga
przedtzenia bada (o minimum 100%-10%/PU). Za
pomysinie zdobyh wiedz o gatunku mistrzowi
przywotar przystuguy takze PD, min. 50%/PU tego,
co otrzymalby za zabicie dorostego osobnika
badanego gatunku. Poza tymz#tg 1 PU daje
przywolywaczowi wiedze na temat 1k5 zi6t
(najczsciej tych ekstraordynacyjnych).

Uwaga: rzadko kiedy zdarzaeby mistrz przywota
zdobywat swa specjalistycgnwiedz z kshg —
poniewa istnieje bardzo niewiele specjalistycznych
dziet z tej dziedziny. 3& jednak takowe mu wpadnie
W rece — to po zaznajomieniugsz nim wymagany
jest nie tylko analogiczny test jak w badaniachle- a
takze, ch@ czsciowe zweryfikowanie informacji
(np. poprzez odnalezienie siedzib organizmu, jego
krétka obserwacja itp.).

Od 1. POZ:

11.Czary Autoratywne - wspélna um. Kkast
magicznych.

12. Xenochirurgia  — umiegtnosé ta daje
przywotywaczowi zdolnéci do przeprowadzania

skomplikowanych operacji chirurgiczno-magicznych
na organizmach (zwykle egzotycznychywych i
(czasem) martwych. Magto by np. transplantacja
organu, amputacja, transfuzja ptynow
fizjologicznych, transfer umystéw, przyszywanie
konczyn, nauroinwazja, wiwisekcja, pozyskanie
komponentow magicznych (jednak tylko 3/4
normalnej iléci) itp. Zabieg wymagazaycia PM jako
spoiwa (w wysokéci 1k10 PM/kady zaczty kg
organizmu docelowego ,pacjenta”). Organizm
przyjmie ewentualne przeszczepy po péimym
rzucie na 1/2 odp. nr 10, adzie mégtzyé¢ (lub
funkcjonowa&) po pomylnym rzucie na odp. nr 4.
Czasami do #ycia tej umiegtnosci MG maze
wymaga posiadania specjalistycznej wiedzy o
podmiotach operacji (lub wprowadzi odpowiednie
modyfikatory ujemne do wszystkich testow).
Prawidlowe uaycie Xenochirurgii wymaga od
przywolywacza testu na sgm1/[10-PU] czsci
wspt.: akt ZR, MD, INT, UM. Sposéb, w jaki ew.
przeszczepy zmodyfikaj charakterystyki ,pacjenta”



zalezy od uzgodnienia decyzji z MG. Prawidtowe
uzycie  tej umiegtnosci do rozpoznania
anatomicznego (niekoniecznie
operacji) pozwala czasami uzygkiakies premie do
innych umiegtnosci (np. ZnachorstwaFelczerkj ew.
zwiekszenie szansy na TR krytyczne w potwora itp.).

13. Pozyskanie Stwora— przywotywacz jest w stanie
ostraznie zblizy¢ sie do grupy istot (typu potwory, ist.
magiczne, rzadka fauna i flora itp.) — niece@j niz 3
osobniki/PU — i pogpowa z nimi na tyle wtaciwie,
by zaczly stopniowo zmienia swoje nastawienie do
niego (np. z nieprzyjaznego na oltop, z
obogtnego na przychylne itd.). Wymaga to testu
1/[7-PU] INT + 1/[10-PU] MD + 1/[10-PU] UM —
mozna powtarzé nieudany rzut tyle razy ile magsi
PU. Niepowodzenie oznacza nietfizos¢ dalszego
pozyskania. Mistrz Przywota nie ma@e sprawnie
kontrolowa wiekszej ilasici pozyskanych istot ni[(2
osobniki/POZ)xPU]. W przypadku pozyskiwania
istot bardziej inteligentnych, Ziwych Ilub
agresywnych (szczego6lnie w przypadku potworéw)
MG maze wymaga posiadania na jego temat
fachowej wiedzy.

14. Miarowana Konfrontacja — jesli przywotywacz
wykonat jak$ udary, agresywa akck przeciwko
innej istocie (zwykle chodzi o normalny atak, zao
to by jednak rzucanie czaru ranego itp.) mae
zrezygnowd z zadawania jej obzan i zamiast tego
zniwelowa efekt 1 jej ataku/PU lub zamiast tego
podja¢ prébe powalenia na ziergi(co kxdzie udane
w przypadku nieudanego testu akt. ZR ofiary, -
10%/PU). Umiegtnos¢ ta zajmuje catrunck.

Od 5. POZ:

15. Stworzenie Chowéca - przywolywacz mge
podd& specjalnej ceremonii jedn oswojory
(najlepiej Pozyskaniein istot. Wymaga to PM w
wysokasci  min.  10k10+10/POZ organizmu i
przynajmniej 1 miegca stalego jej towarzystwa.
Taki chowaniec staje @i fanatycznym
sprzymierzécem mistrza przywota Jeli dokona on
petnej koncentracji umystu to ¢tizie w stanie
odbiera $wiat zmystami swego pupila — gaodczas
Medytacji moze nawet cgsciowo kierowa& jego
postpowaniem. Oprécz tego czarodziej zyskuje 1
wybrara w czasie ceremonii umighos¢ swego
podopiecznego. Poza tym — raz dziennie/PU #emo
wzy¢ do testdw ktoérego ze wspotczynnikow
chowaica zamiast swojej charakterystyki (w stanie
medytacyjnym, ew. halucynacyjnym itp. — dziata to
takze w odwrotnym kierunku). Przywolywacz o
posiadé jednego chowca na kady PU — nie wlicza
si¢ ich do puli istot pozyskanyctsmier¢ chowaica
powoduje straszliwe spustoszenie we
wspotczynnikach psychicznych (podst. lub odp. —
MG wybiera 5 z nich, ktére zostawmbnizone o 3k10
pkt.)

16. Spontaniczne Rzucanie Czarow wspoélna um. kast
magicznych.

Od 7 POZ:

przeprowadzenie

17.Magiczna Pasja -
czarodziejskie;.

18. Rzucanie Znakow- wspdlna um. kast magicznych.

19. Dyscyplina Pomocnicza- przywolywacz mge bez
ograniczé rozwija¢é przydatm mu umiegtnosé
zawodow, jedm z poniszych:Felczerka Cyrulika,
Hodowca towiectwq Zielarstwo lub ew.
Umagicznianie (ale przywotywacze bardzo rzadko
pracup nad umagicznianiem martwej materii,
preferupc prag@ z zywymi stworzeniami). Raz
wybranej umigjtnosci nie mana zmient. Jeli
mistrz przywota w ogole zrezygnuje z tej nauki to
otrzyma 1k5 PU.

wspolna um.  kasty

Od 10 POZ:

20. Organiczne Odzyskanie PM- dotykajc oboma
rekami jakiep istoty przywotywacz mze ,wyss&”
cze$¢ jej osobistego PM. Nie wtej jednak ni [(1
PM/2 POZ)xPU]. Jdi taka istota posiada AMg, to
moze bront si¢ przed tym wyssaniem — udany test
antymagii powoduje,ze wysysany PM eksploduje
przywotywaczowi ,w twarz”. Umiejtnos¢ ta mozna
uzywa tylko tyle razy w cigu dnia ile ma si PU.
Wysysanie PM z istot inteligentnych lub stwaize
ktére kta uznaje zawigte, usakralizowane itp. me
spowodowa uznanie mistrza przywalaza wampira
energetycznego — i w zywiku z tym odpowiednio
potraktowany (o odpowiednich pkt. Esencji joie
wspominagc).

21. Defensywa Psychologiczna— przywotywacz w
zwiagzku ze swym fachem zyskuje dodatkowe rzuty
obronne (w liczbie réwnej PU) na odpofob
psychiczne — za kadym razem, gdy w grwchodzi
oddziatywanie istot, ktérymi sizajmuje (a wgc nie
dotyczy to istot inteligentnych, obcosferowcow,
martwiakow itp.).

Od 15 POZ:
22.Defensywa Fizjologiczna — analogicznie do

Defensywy Psychologicznejtylko, ze dotyczy
odporndci fizycznych.

NEKROSKOP

Wzrost wspotczynnikdw przy losowaniu postaci

'YW SF ZR SZ INT MD UM CH PR W
+ 10+ - + 10+ 10+ 20+ - - 10+
ZW Bgt. pocz PU
+ 25 9

Wzrost odporngci przy losowaniu postaci
1. 2. 3. 4. 5. 6. 7. 8. 9. 10.
- 10+ 5 5+ 5+ 5+ - - - +
Wzrost wspotczynnikdw przy awansie naasgy POZ
'YW SF ZR SZ INT MD UM CH
3 2 1 1 2 3 4 + + 2
ZW Odp 2U/POZ Bgt

1 + 313 2

Opis: Nekroskopowie, czyli ,Ci-Ktérzy-Movg-Ze-
Zmartlymi’, znani § w wielu kulturach i
spoleczéstwach take pod mianem Steaikow

Grobow, Czuwajcych Nad Nekropoliami. To bardzo



Kodeks

nieliczna grupa czarodziei o niejasnej przesdio
ktora uwaza skt za pradawny odtam kasty kleryckiej.
Prawdopodobnie w mrokach historii dokonali oni
calkowitego zwrotu w metodyce dziata przeszli na
strorg kasty czarodziejskiej, prawdopodobnie ze
wzgledu na  weksze  perspektywy  rozwoju.
Prawdopodobnie ten bunt wobec struktur religijnych
pameta sk im do dzé, i przez niektérych waiz
uwazani & za zdrajcéw i heretykéw. Tak naprayvd
jednak g niezkedni, bez nich bowiem nie moa
méwi¢ od dobrze odprawionym pogrzebie — to oni
odprowadzaj dusze zmartych krolow, heroséw jak i
prostych ludzi ,na drug strorg”, dbajac by nic nie
zaklécato im spokoju. | oni tak, o czym niewielu wie

— pilnuja by swiat umartych iswita zywych staty na
swoim miejscu, nie ingerag w siebie nawzajem.
Nekroskop mee wybra& sobie obie swoje cechy
spasrod WI, UM lub MD.

postpowania: Nekroskopowie nie &
klasycznymi czarodziejami, ich profesja jests za
niepodobna dozadnej innej przedstawicielki kast
magicznych. Nekroskop to osoba, ktéra za swoje
nadrzdne zadanie uwa stanie na stzg rownowagi
istnienia — a wic za wszelk cerx musi dba& o
prawidtiowe zachowanie odwiecznego i niezmiennego
cyklu bytowego istotzywych, cyklu NarodzinZycia i
Smierci. Mage uwaza za swego najwkszego
sprzymierzéca w tych dziataniach, za jej pompoc
dazy do zgkbiania kosmogonicznych tajemnic

istnienia — by odkry zasady rzdzace cyklami
wszecBwiata. Wielki Cykl Istnienia uwza za& za
klucz do odkrycia owych misteriow, wedtug
nekroskopa to do narodzigycia i smierci sprowadza
sig caly sens istnienia wszegtiata jako takiego, jak i
wszystkich rzeczy, ktére w nima.s Bez Wielkiego
Cyklu Bezmiary Wieléwiata trag jakikolwiek sens —

i nawet religia nie bylaby w stanie wypetriej pustki,
bo wszystko sprowadzaesilo bytowzywych — bez ich
efemerycznej, ale i odradaagj st obecndci nie
bedzie rozwoju i posfpu wsréd elementarnych ped
rzadzacych kosmosem. Nawet bogowig [grzecie: od
istot zywych uzalenieni (bez inteligentnych
wyznawcOow § nikim). Nekroskop uwza wiec, ze
najwicksza zbrodnj jest jakiekolwiek naruszanie tego
Wielkiego Cyklu, i z tego wzgHu szczegolm opiela
otacza istotyzywe po ichsmierci — kiedy same nie
mog juz sie obront przed agresj z zewntrz. Etos
profesji nakazuje zwraéaszczeg6la uwag: na to aby
nikt nie zakidcat spokoju umartym, aby niekat ich
dusz, by nie profanowat ich doczesnych ciat i nie
wodzit na zatracenie istoty ich bytu (czyli zosthwi
spokoju phantomy). Nekroskop jestewizapieklym
wrogiem wszystkich, ktérzy w niecnym celu
rozgrzebuy groby — ze szczego6lnym uwzgdhieniem
czarnoksiznikow tworzcych martwiaki.
Ozywiencéw nekroskop traktuje jak najgkisze
bluznierstwo, jednak za jeszczeekize blunierstwo
uwaza brutalne ich niszczenie. Wtedy bowiem
problem rozwizany jest tylko doraie, zd& dusza
osoby, ktérej ciato zamieniono w martwiaka nigdg ni
zazna spokoju. Dlatego z#enekroskop szczegdn
uwag przykladé powinien do  wihaciwego
odprawiania zmartych powtOrnie w &eiaty i w tym
celu jak najlepiej wykorzystywa swoje zdolnéci.
Czasami zdarza giby nekroskop korzystat z pomocy
martwiakow — jednak jest to dozwolone tylko wtedy,
jesli dusza osoby zmartej sama zgodzi siu pomoc i
dobrowolnie ,ogta” swe doczesne ciatlo. W zygku

ze swoy filozofig zyciowa Straznicy Nekropolii mag
takze inny, réwnie istotny cel zazany z zaburzeniem
Wielkiego Cyklu. Jest nim kale, nienaturalne
zdobycie niémiertelngci. Moze ono nagpi¢ z
réznych przyczyn, ale g jakas istotazywa nie rodzi
sie niesmiertelra, a moc tak w jakis sposéb zdobywa
— nekroskop uznaje to za pam@ naruszenie Cyklu.
Wtenczas powinien interwenioda starajgc Sk
odebré& ta bezprawnie zagrabiarpotge nadnaturala
(jesli osoba ta nie przekroczyta jeszcze wyznaczonej
jej rodzajowi datysmierci) lub ¥miercic ja wszelkimi
mozliwymi sposobami (jéi juz dawno przekroczyta
wiek maksymalny dla swojej rasy); musi jednak
zadbd przy tym, by kada z czsci istnienia podzyta
we wiasciwym kierunku — aby dusza odeszia do Szarej
Krainy, phantom pogzyt ku Kronosferze a ciato
zaznato doczesnego spoczynku. Takowiaden z tych
elementéw nie m@ ulec zniszczeniu. Jest jeszcze
jedna, bardzo kontrowersyjna kwestia, @zgina z
dzialalngcia tej profesji. & nia mianowicie
wskrzeszenia zmartych. W zasadzie nekroskop nie
uznaje przywracania zmartych dgcia z tego samego
powodu, z ktérego nie uznaje animowanych do nie-
zycia martwiakdw. Czasami jednak peodopuszcza
od tego wyjtki. Wyjatkowa sytuacy jest za



okoliczna¢, gdy jakd osoba zginie miodo Ilub
tragicznie, nie z wlasnej winy — a nekroskop uzi,
jej los jeszcze sinie dopehit, z& jej smier¢ pdjdzie
na marne. W takim przypadku nie dojdzie do
zaburzenia elementSmierci poprzez wskrzeszenie,
bowiem ju wcze&niej doszio do gwaltownego
zaburzenia elementu Zycia. Wianie poprzez
przywrdcenie takiej osoby w poczeywych naley
przywrécic rownowag Wielkiego Cyklu Istnienia. W
mechanice gry nahy za takie osoby uzidawszystkie,
ktére nie przekroczyly jeszcze granicy sta&ioi nie
osiagrely 10 POZ (géra 15 POZ). §leby si¢ jednak
zdarzylo, ze s$miert doskgnie osok, ktora
przekroczyta powssze kryterium — ale pozostawita w
swiecie zywych jakig niedokaiczone sprawy (lub ma
jeszcze przed sabdo wykonania jaks wiekopommn
misje, ktorej nawet nie zgyta rozpoczé), to
nekroskop mge wyjatkowo udzielé jej wsparcia.
Jednak odradza esiwtenczas wskrzeszanie, Simik
Nekropolii powinien pomac jej stasic na pewien czas
martwiakiem — ,dopdki nie zakazy sk jej zadanie” i
nie osiagnie ona owych celdéw...

Charakter: Tylko neutralnie obajny.

Wyznanie: Gléwra religia nekroskopow jest wiara w
Meretseger — naczelrpani umartych, krélow Szarej
Krainy. Czasami jednak zdarzagie nekroskopowie
innych wyzna — szczegélnie bogéw prawadnych
i/lub dobrych (a take religii bezwyznaniowych), w
swej religii petny oni wtenczas rel najwyzszych
mistrzow ceremonii pogrzebowych. Natomiast prawie
nigdy nie spotyka siwyznawcow bogoéw hotdagych
negatywnym obliczom umierania (typu Morgliht czy
Adomagh) — nie s oni mile widziani w swym fachu.
Do tego stopnia,ze mog mie¢ problemy ze
znalezieniem nauczyciela.

Rasy: Rodzaj ludzki, elfysniezne i l&ne, orki i uruk-

jarowie, olbrzymi mgKci, wszystkie malauki,
krzatowie, biate krasnoludy, wszystkie gnomy,
rozumne jaszczury (poza zaurusami), centaury,
gorgony, btkitni trytoni. WS$rod pétolbrzymow,

niziotkbw i smokoéw nie spotyka &inekroskopéw
powyzej 15 POZ.

t aczenie profesji: Profesg nekroskopa mma hczye
tylko z wojownikiem, archeologiem, cechmistrzem,
astrologiem, druidem, szamanem lub elemensalist
Bardzo rzadko (za zgadVG) spotyka si polaczenia
nekroskopa z bardem - taka tradycja istnieje
szczegOlnie wrod ludéw bardzo przywranych do
sztuki, jest wyrazem tego przyaginia take w
postudze zmartym.

Uzywanie broni: Nekroskop ma obowrek posiada
jedm biegtas¢ w tzw. broni rytualnej, symbolicznej —
mog by¢ to wszelkie rodzaje uzbrojenia kojace sé

Z trzymaniem strgy lub Smiercia, nawet tak nietypowe
jak halabardy czy kosy. Me skt specjalizowa do 3
PU w jednej grupie takich broni. Poza tym o
uzywat wszelkich broni jednaicznych lekkich.
Uzywanie zbroi: Nekroskopowie niegfinie wywaja
uzbrojenia ochronnego. siguz jakies w ostateczrgi
zakladaj to nie mog one ogranicza ZR, z& SZ
moze by ograniczona tylko do 1/2.

Uzywanie magii; Magia ktoy postuguj sie
nekroskopowie jest wysoce wyspecjalizowanym
gatunkiem, a przez to bardzoaska dziedzin.

Poprzez zwjzanie magii i cykluzycia orazsmierci
straznicy nekropolii staraj sie uzysk& wiedz na
temat elementarnych praw adzacych sensem
istnienia. Ze wzgldu na fakt cgstego stykania siz
czarp, magh a w szczegOlnwi magh $mierci i
nekromancji — czary nekroskopOwasitzeczy musg
takze oscylowd wokot tych sfer. Nie oznacza to,
czarodzieje ci zaprzedaliestzarnej magii, po prostu
wykorzystup jej prawa i elementy aby przeciwstawia
sic ziu, imitowa& Ilub neutralizowad zdolndci
ozywiencOw, pilnowa& réwnowagi istnienia — a to
wielokrotnie wymaga przedsizigcia drastycznych a
nawet i radykalnych krokéw. &t tez magia tej
profesji jest dziwna, tajemnicza i bardziej przypom
twér pozostajcego w mistycznym delirium szdlea
niz rasowego czarodzieja. Prawda jest jednak taka,
tak niebezpieczne balansowanie na kidev Sfer
Egzystencji, do ktérego odwolyj sie czary
nekroskopa, wymaga od niego naukowej precyzji nie
mniejszej (a czasami nawet eksze]) niz pozostali
przedstawiciele tej kasty. Zai chodzi o zaklinanie
magii w state formy przedmiotéw magicznych to
nekroskopowie rzadko praktykujaks dziatalingé —
chyba, ze takie obiekty mialyby im poméc w
wypetnianiu profesyjnej misji. Natomiast e sk
zdarz¥, ze  nekroskop  postanowi  zdahy
zneutralizowa lub nawet zniszczy jakis przedmiot
magiczny czy zrodto mocy, jéli uzna, ze jego
obecnd¢ przyczynia si do zaburzania Wielkiego
Cyklu. Wianie by nie zaburza owego Cyklu
nekroskopowie rzadko e tworza nowe formuty
magiczne — tylko wtedy, gdy uzmajo za konieczne.
Po ukaiczenie szkolenia profesjonalnego otrzymuj
1k6 nowych formut czaréw z 1k6 Kgoéw. Za kadym
razem, gdy osgnie wyszy POZ, podczas szkolenia
profesjonalnego otrzyma 1 naviormuk czaru — przy
czym jego Kag i rodzaj zaley od uzgodnienia tego z
jego nauczycielem (czyli w rzeczywisth MG) —
wspOlnie powinni zadecydowajaki czar tym razem
moze by¢ potrzebny uczniowi i najbardziej optymalnie
wesprze jego dzialania. Zdarzag siez czesto, ze
nekroskop zdobywa naw formule magicza... z
zawiatébw — np. od jakiego przyjaznego umartego,
ktéremu wywiadczyt przystug itp.

Formacje: Straznicy Nekropolii preferuj mentorski styl
propagowania wtasnej profesji, dlatego trudno szuka
jakiega ,seminarium” czy uczelni, do ktdrej mogtby
wstypi¢ przyszly przedstawiciel tego zaszczytnego
fachu. A dzieje si tak wignie dlategoze profesja ta
naktada ogromny ¢kar odpowiedzialn&ci i nie
maozna przyjmowa do tego fachu os6b prosto z ulicy.
Mentor sam musi dokohadpowiedzialnego wyboru i
szkolenie nowego adepta weina siebie. Dlatego te
rzadko zdarza siby nekroskop przysposabiat kégo
do zawodu przed agjnicciem 15 POZ, raczejehzie
to jeden ni wiecej ucznidéw — ktéremu to nekroskop
przekae cah swop wiedz. Z powodu tych
restrykcyjnych zasad fach ten nie 7aqposzczyd sig
dwza liczebndcia czlonkdbw — przez co nie zawsze
moa by¢ tam, gdzie bda potrzebni, ché staraj, si¢ z
calych sit by rohi co lezy w ich mocy. Najczsciej
podr&zuja z miejsca na miejsce — tam gdzie intuicja
lub starsi stzem podpowiadaj im, ze mog sSie
przyd&. Po wielu latach tutaczki czasami niektérzy z



nich osiedlaj sie na stale — szczegdlnieslieznajcy
jakas niestrzéomy nekropolg i uznajp, ze wymaga ona
ich ochrony, z& wigcej szkody wyrzdziliby ruszajc
dalej w drog, zamiast otoczy opiely tychze
zmartych. Nekroskopowie czasenty si¢ w grupy —
jesli pojawia st przed fachem wyzwanie, ktére
wymaga wspoélnego pagzenia sit. Std tez moze sk
zdarzy, ze stranicy nekropolii podejra wspétprae z
przedstawicielami innych profesji —$Jekooperacja ta
moze okazd sie pomocna. Nie naky sic wiec dziwi¢
na widok nekroskopa w diynie poszukiwaczy
przygod, pod warunkiemze nie ma ona etosu
sprzecznego ztprofesp. Pojedynczych nekroskopéw
mozna spotkd w naprawd réznych miejscach,
bowiem powszechnpraktyka jest korzystanie tylko

z ich ostawianych umieinoéci nadnaturalnych, ale i
naukowej wiedzy — kiedy np. jakiwladca chce
wiedziee w jaki sposob zgiut jeden z czionkéw jego
rodziny czy przodkow itp. Generalnie jednak, imejal
na potudnie w kierunku réwnika, tym trudniej ich
spotka. Wiaze sk to pond z legendami, wedle
ktérych w rejonach podbiegunowych istaigotezne
zgromadzenia nekroskopOw, rpeg¢ siedziby w
dawnych érodkach prastarych cywilizacji, gdzie pod
zwatami $niegu i lodu spoczywaj martwi krolowie
stara@ytnych krélestw Goéraldu (a wraz nimi ponb
niezmierzone bogactwa, na siyaktérych stoj owe

zgromadzenia). Nie wiadomo na ile jest to prawda i

czy w strefach na potudnie istniejakies podobne
grupy — bo jéli nawet — to z pewnieia 51 nieliczne i
tajne, nie miesza¢ sk w sprawysmiertelnych, swgj
wzrok majp zwrécony ku rzeczom odleglejszym i
bardziej niesamowitym nidoczesngx. ..

POZIOM  Tytut

1-4 STROZ GROBOW

5-9 NEKROPOLITA

10-14 PRZEWODNIK DUSZ
15-17 KONTRSPIRYTUALISTA
18-19 MISTRZ NEKROSKOPII
20+ WIELKI NEKROSKOP

UMIEJETNOSCI PROFESJONALNE

0Od 0. POZ:

1.

Ortodoksyjne Rzucanie Czaréw-— wspo6lna um.
kasty czarodziejskiej.

2. ldentyfikacja Magiczna — jw.

3. Medytacja— jw.

4. Znajomosé Rundw — jw.; w przypadku nekroskopa
dotyczy Runowsmierci.

5. Identyfikacja Runéw - wspllna um. kast
magicznych.

6. Scieranie Runéw— jw.

7. Wykrywanie Magii — jw.

8. Operowanie PM— jw.

9. Ostatnia Postluga — nekroskop ma obowiek
posiadani umiejnosci zawodowej Grabarstwg
ktéra to maze rozwija& bez ogranicae Dodatkowo
nekrospom potrafi pozda obrzdy dwukrotnie
wickszej liczby wyzna, niz normalnie.

Od 1. POZ:

10.

11.
12.

13.
14.

15.

Oddzielenie Komponentu— wsp6lna umiginosé
kasty czarodziejskiej, przy czym nekroskopowie
uzywaja jej czasem do ednych, zaskakuagych celow

— bo prawidtowe gycie tej umiegtnosci jest w stanie

zwigkszy¢ szang powodzenia niektérych
umiejgtnosci  (np. prawidlowego zabalsamowania
zwlok, przeprowadzenia sekcji i powtdrnego

.poskladania ciala”), prawidtowe ,znautralizowanie”
martwiaka itp.

Czary Autoratywne —
magicznych.

Tworzenie Figur Magicznych— jw.

Rozpoznawanie Figur Magicznych- jw.
Nekroskopia — stranik nekropoli potrafi nawizat
mentalny kontakt (a czasami nawet kontakt eteralny
lub nawet namacalnie materialny) z umarstota
inteligentra — obogtnie od tego w jakim miejscu by
sie ona w momencie ,rozmowy” nie znajdowala.
Jednak warunkiem prawidlowego namania
kontaktu jest bezpoednia obecn@& w poblizu
miejsca doczesnego spoczynku ciata takiej istoty
(niekoniecznie musi kyto grob, wane by wiedziat
gdzie taki kt@ jest pochowany). Warunek ten sma
omim¢ — jesli np. to zmarly z whasnej inicjatywy
nawiqzuje kontakt, nekroskop posiada kawalek
szcatkow lub bardzo dla tej istoty wmego
przedmiotu itp. Wtenczas jednak nekroskop musi
wykona pomylny test 1/[6-PU] UM + 1/[10-PU]
MD + 1/10 INT by doszio do kontaktu, a jego czas
jest ograniczony do ([1 rundy/POZ]xPU). Kontakt
nekroskopa ze zmartymi jest catkowicie bezpieczny
dla obu stron — tak wt nie mana np. dokonaw
tym czasie ogtania, nekroskop nie me za&
wyrzadzi¢ zmartym zadnej krzywdy. Kontaktowanie
sie z pojedynczym zmarlym tego samego dnia
czesciej niz 2 razy/PU mee spowodowé otrzymanie
1k3 PO.

Fizjopatologia  — dokonugc doktadnych,
bezpdrednich ogtdzin zwiok (i ew. miejscamierci)
nekroskop jest w stanie zidentyfikotva w
przyblizeniu kim byla dana osoba zgcia i w jaki
sposo6b umarta (kg informacji zaley od MG, ktéry
powinien mi€ na uwadze nie tylko wysoké PU ale

i doswiadczenie profesjonalne nekroskopa). 2ddo
trwa¢ od 1k100 minut do 10k10 godzin, w zaiesci

od r&nych okoliczndci (stopnia rozktadu zwiok, ich
wieku, skomplikowania przypadku itp.). Czasami
pewne informacje magby¢ bardzo doktadnie ukryte

i niepoznawalne przy pomocy standardowych
ogledzin (nekroskop zwykle dulzie si zwykle tego
domylal) — ale stranicy nekropolii tylko w
naprawé waznych przypadkach zdecydujsie na
sekcje zwlok — a ju naprawd bardzo rzadko
dokonup ekshumacji. Prawidlowe zycie tej
umiejetnosci wymaga testu 1/[7-PU] MD + 1/[8-PU]
WI + 1/[10-PU] INT. Niepowodzenie nie oznacz&

nie tylko brak jakichkolwiek informaciji, ale nawet

wspllna  um. kast

otrzymanie informacji lddnych, mylnych lub
falszywych Rozpoznawanie zwiok jaki
nietypowych istot (nie dmacych istotami

inteligentnymi) np. zwierat, potwordw itp. mae by
znacznie trudniejsze i disze (o negatywnych
modyfikatorach decyduje MG).



16. PostugaSmierci — podczas oberléw pogrzebowych
nekroskop potrafi odprawi specjala, magiczra
ceremony, dzigki ktorej zabezpieczy zwioki zmartej
osoby  (zwykle istoty inteligentnej) przed
nadnaturala ingerency z zewntrz (gtdwnie chodzi o
kreacg martwiakéw). Trwa to zwykle 1k100 minut
(ew. 1k10 godzin) — przy czym czas ten zme

skrécit o 10%/PU. Prawidiowe wykonanie procedury

wymaga wydatkowania matej #oi PM (1k10) i
udanego testu 1/[7-PU] UM + 1/[8-PU] WI + 1/[10-
PU] MD. Test musi b§ przeprowadzony osobno dla

kazdego z trzech elementow bytu istoty (osobno dlay
ciata, osobno dla duszy i osobno dla phantomu) &

niepowodzenie ktéregoz nich oznaczaze dany
element nie &dzie w zaden sposéb chroniony
Ceremonii nie mgna powtarz&d Postugi mana

dokon& takze i diugo posmierci i pogrzebie — ale
wtedy trwa ona 10k10 razy ciej (wymaga _
analogicznie wikszej liczby PM) a w =t
dodatku MG meée  wymaga P
prawidiowego nawizania kontaktu ¥
(przy pomocy Nekroskopii z dusz i
phantomem  zmartego
Wtedy take, podczas
kazdego testu — szansadigs
na wynik zawsze nieudany
i krytyczne niepowodzenie jest 3
razy  wiksza. Jdi
postuga (obajtnie od

momentu j€j
przyprowadzania) da
bardzo pechowy wynik

(np. kilka  testow
nieudanych z
przynajmniej  jednym
wynikiem  krytycznie ¥

nieudanym) to mee odnig¢ ™

skutek odwrotny do oczekiwanego — np. niegims

stworzenie nieumartego. Wskrzeszenie osoby wobec,
ktorej dokonano takiej postugi jest czterokrotnie

trudniejsze.
0Od 5. POZ:

17. Umagicznianie — wspélna um. kast magicznych;
nekroskop zyskuje premi+2 pkt./PU do kacowego
wyniku testu.

18. Nekromunologia— poniewa nekroskop cate swoje
zycie styka si ze zjawiskami z pograniczaycia i
$mierci, staje € przez to bardziej odporny na
wigksza¢ czynnikbw zwizanych z martwiakami i
im podobnymi istotami/obiektami (np. zwyklymi
zwitokami, zwtokami poruszanymi za pomomagii a
nie kedacych aywiencami itp.). Za kadym razem
gdy stranik nekropolii styka s z taky okoliczndcia
(nie musi to by koniecznie nadnaturalna zdo#éo
ozywienca, ale np. ryzyko infekcji od zwitok, zatrucie
trupim jadem itp.) mee wykona tyle dodatkowych
testow obronnych ile ma PU i wyléranajbardziej
korzystny  wynik. Jdi  straznik  nekropolii
jednoczénie dysponuje umiejnosciami
Nekroskopii Fizjopatologii i Postugi Zycia co
najmniej na 3 PU, to kala préba ,wyssania” ze
jakiejkolwiek charakterystyki ma 3%/PU (+1%/PU

kazdej z pozostatych umigiosci) szansy na
catkowite niepowodzenie.

19. Postuga Wielkiego Cyklu— jesli nekroskop dokona
trwajacej cah rundz koncentracji, jest w stanie
wykry¢ kazda istok, ktdéra w jaké sposéb narusza
(ew. juz raz kiedy naruszyta) naturalny pardek
Cyklu Narodzin, Zycia i Smierci (np. tworac
ozywiencow, zdobywajc niezastaong
niesmiertelnGg¢, dokonujc nieuzasadnionego
wskrzeszenia itp.) i w przyliéniu zlokalizowa
miejsce, w ktérym si znajduje. Dziata to w
promieniu 150m/PU. 3B w tej strefie dojdzie do
bardzo gwaltownego zaburzenia (lub influencji)
Cyklu (np. tragicznejsmierci, masowej aktywrigi
martwiakow, narodzin bardzo wmej istoty itp.) to
straznik nekropolii wyczuwa ten fakt automatycznie

(chat by zlokalizow@ ew. spraw¢ musi s¢ juz
skoncentrowd). Jali do jeszcze powmiejszego
wydarzenia w/w typu dojdzie poza zggem
odczuwania nekroskopa — to me0 St on o tym
dowiedzi€¢ dzieki specyficznemu zestrojeniu z
krazacymi w przestrzeniach Strumieniami PM.
Dziala to jednak z opghieniem i mae nie mig
formy bezpdredniej tylko np. zosta odebrane w
postaci snu. Doktadne szczeg6ly i informacje ustala
MG majac na uwadze wysoké PU nekroskopa.

Od 10 POZ:

20. Metanekrotyka — nekroskop mae wybra sobie do
nauki jedm z poniszych wspolinych umiefnosci
kast magicznych, rycerskiej, kleryckiej Iub
czarodziejskiej: Rzucanie Znakéw, Podtrzymanie
Zycia, Odprawianie Magicznych Rytualow, Magiczna
Pasja Raz wybranej umiejnosci nie mana pé&niej
zmieni, jesli za$ stranik nekropolii w ogodle

zrezygnuje z nauki to otrzyma 1k5 PU.

21. PostugaZycia — jesli nekroskop wejdzie w kontakt
fizyczny (np. poprzez dotykekami) z inmy, zywa
istota inteligentry, to przez caly czas trwania
kontaktu ma on wplyw na ochrenej stabilngci
bytowej. Dzeki temu ,podopieczny” mze o
15%/PU nekroskopa zmniejszefekty ,wysysania”
wspotczynnikow (gtéwnie chodzi o EANZYW i PD,
ale w przypadku niektérych martwiakéw wegnog
wchodzt takze pozostate charakterystyki np. WT
itd.). Oprécz tego nekroskop jest w stanie przekaza
takiej osobie oz¢ swojej aktualnej EX, ZYW, PM,
PUm Iub WT. J&i nekroskop ma odpowiednio
wysokie PU (decyzja MG) to me nawet
spowodowa mazliwosé korzystania przez takistotg
z niektérych jego umieinaosci (np. Nekroskopii
Nekromunologii Postugi Wielkiego Cykluzdolngci
parapsych. jdi nekroskop takowe posiada). Jednak
uzywanie ich dhaej niz ([1 runde/POZ]xPU) w ciagu
jednego dnia wystawia obydwu na ryzyko otrzymania
1k3 PO.

Od 15 POZ:
22. Unieszkodliwianie Figur Magicznych — wspolna

um. kast magicznych.
23. Spontaniczne Rzucanie Czardw jw.



24.Postuga Narodzin — jest specjalna, tajemna
procedura przypomingga btogostawigstwo, ch@ w
rzeczywistéci bgdaca bardzo gboka ingerency
genetycza. Nekroskop mege przeprowadzi ja dla
kazdego dziecka, ktére uzna za bardzozmea lub
nawet kluczowe dla posdku Wielkiego Cyklu (np.
w przyszidgci zostanie straikiem nekropolii lub
pisane jest mu przeznaczenie wielkiego herosa a
moze nawet i péthoga). Postaglokonuje si albo na
kilka dni przed narodzinami takiej istoty albo w
samym momencie jego narodzin. Nekreskop
przekazuje wtenczas owej istocie na stalesicz
swojej ENZ (2k10 — ché maze to by wiecej, jesli
owa istotka ma dla stiaika jaki& wielkie
znaczenie). Dzki temu o 1%/PU (lub dwukrotnie
wiccej w przypadku przeprowadzania ceremonii
przed narodzinami) zwkszana jest szansa na
wystapienie u noworodka zdoldoi nadnaturalnej, a
kazdy kolejny PU o 1% zmniejsza ryzyko pojawienia
sie utomnaci. Dzieki specyficznej wgzi taczacej
nekroskopa z celem postugi, ten pierwszyzentakze
na dowoln odlegta¢ (pod warunkienze nie jest ona
kosmologicznie wiksza nk 1 Sfera/PU) mywat
wobec niejPostugiZycia (a nawet iPostugi Smierci
— jesli ona umrze) za kalym razem, gdy nekroskop
wprowadzi s w stan Medytacji Na raz mana
roztoczy opieke tylko nad 1 osofyPU.



