SCHEMAT ROBIENIA WYWAROW Z ZIOt.

Wszelkich szczegotéw nalezy szuka¢ w odpowiednich zdolnosciach np. Druida.

PODSTAWY ZIELARSTWA

A. posiadanie wiedzy o danym ziole (startowo zna si¢ 1-5 zidt)

B. znalezienie go w odpowiednim $rodowisku (o ile wyst¢puje w poblizu)

C. zebranie odpowiedniej ilo$ci tego ziota

D. wysuszenie go na stoncu (traci si¢ przy tym od 1% do 99% jego masy, ale pozwala to dowolnie dlugo go przechowywac)

PREPAROWANIE WYWAROW

A. gotowanie itp. czynnos$ci pozwalajace na uzyskanie porcji o oczekiwanych whasciwosciach.
Uwaga: optacalne jest uzycie zdolnosci pt. Umagicznienie, gdyz wydhuza to 10—krotnie trwatos¢ wywaru albo czaru pt.
Konserwacja, ktory na state utrzymuje wlasciwosci wywaru.

LISTA ZIOt

(nazwy w jezyku orkdw i opis dziatania wywaru [porcja pitna to z reguty 25ml 10procentowego roztworu))
Uwaga: udany procentowy rzut na trucizng wywotuje tylko drugi efekt (wigkszosc¢ efektow trwa 2—20 godzin).

1 dar sor (krwawe ziele) — powoduje krwotok wewngtrzny po wypiciu (na kazde 25ml 10 procentowego roztworu) zadajac
1-100 ran ew. potowg (skondensowane ma ostry, gryzacy zapach); spotykane w gestych lasach.

2 stagar sor (cmentarne ziele) — powoduje na 1-10 dni ostra goraczke i wyczerpanie, ew. zawroty glowy (o b. — 10%
zmniejsza Tr/OB/UM/itd.); spotykane na wapiennych wzgorzach.

3 roscor sor (rozszczepione ziele) — zwigksza krzepliwos¢ i zatrzymuje krwawienie (tez i agonig, ale dopiero po 1-2 rundach);
polany lesne.

4 sor grin (ziele goryczy) — uspokaja (ew. dodatkowy procentowy rzut na reakcjg) i powoduje melancholijny smutek;
spotykane w wigkszosci lasow.

5 mirag sor (piramidowe ziele) — silnie palacy lek jednorazowo pozwalajacy na dodatkowa probeg (procentowy rzut) wyjscia z
paralizu; wapienne, nastonecznione miejsca.

6 co—kars sor (mgliste ziele) — wypicie lub wdychanie dymu ze spalanego ziela powoduje zapadanie w normalny sen, ew.
spowalnia reakcje (spotawia SZ); wystgpuje na bagnach i torfowiskach.

7 pant—lant sor (dlugolistna trawa) — palenie wysuszonych pozostalo$ci daje podobny smak i efekt jak w przypadku tytoniu;
gérskie doliny.

8 orcs sor (orkowe ziele) — lekko narkotyczne (1%/dzialkg uzycia) ziele, 2—krotnie zwigkszajace wytrzymalo$¢ na zmgczenie,
a w wypadku uzaleznienia powoduje oci¢zatos¢ umystowa (zmniejszajac o 2—-20 INT); lasy.

9 born sor (niedzwiedzie ziele) — wywar jest tak bardzo oleisty, ze wysmarowanie nim gotego ciata $rednio o b. 50% +
2-20% uniemozliwia pochwycenie (tzn. zwigksza obrong np. przy zapasach, duszeniu itp.); lasy.

10 sar sor (wezowe ziele) — wywar po dwukrotnej ekstrakcji tworzy gesta biata ciecz, ktdrej wypicie moze zabi¢ natychmiast

posta¢ o masie mniejszej niz 50 kg/kazdy kolejny wywar (min. 50), ew. przez 1-5 rund wywotujaca zwalajacy z ndg bol;
bagienne lasy.

11 A. pont—gur sor (nadbrzezne ziele) — wywar powoduje lekki bol, ktdry przez najblizsze 1-10 godzin uniemozliwia
koncentracjg (np. rzucanie czarow) i sen; skaliste brzegi morz.

11 B. amun-sor (barwiace ziele) — jest w stanie zabezpiecza¢ dowolna skore zwierzgea przed gniciem i nasiaknigciem woda;
ro$nie na bagnach.

12 A.  sands sor (piaskowe ziele) — stgzony wywar z niego (ew. dtugotrwate Zucie) daje oleista ciecz, ktora w zetknigciu z krwia
powoduje po 1-5 rund paraliz, ew. nic; spotykane na piaskowych wydmach.

12 B. adar—sor (czerwone ziele) — zageszczony wywar z tego ziota z dodatkiem sadzy stuzy do trwatego barwienia na czerwono
(np. tez jako atrament); ro$nie na bagnach .

13 tornt sor (gorskie ziele) — wywar z niego to silny §rodek rozgrzewajacy ciato: na 1-10 godzin zaleznie od temperatury
otoczenia chroni od zimna, wtarty w cialo moze znie$¢ paraliz fizyczny (umozliwia jednorazowy drugi rzut na odporno$é
nr. 6) lub wypity moze znie$¢ paraliz umystowy (tak samo, tzn jednorazowo umozliwiajac rzut na odporno$¢ nr. 4);
posrednio wywotuje silne pragnienie; wysokie gory na granicy $niegu.

14 bas sor lotos (kwiat lotosu) — silny usypiajacy (na 2-20 godzin), ew. otumaniajacy na 2—20 rund; st¢zony dziata zabdjczo,
ew. wywoluje letarg (na 220 dni); wystepuje w podmoktych cieptolubnych puszczach.

15 lant—gur—tu tornt sor (dlugolistne gorskie ziele) — umiej¢tnie zrobiony wywar leczy,nieumiej¢tnie zadaje 10—100 ran;
zacienione gorskie kotliny.

16 tmar wart sor (jagody wilczego ziela) — pozwala dwukrotnie zwigkszy¢ zdrowienie w kazdym dniu podawania; ggste,
wilgotne lasy.

17 tmar sotin sor (jagody $piewajacego ziela) — powoduja halucynacje (na okres 1-10 godzin) catkowicie wylaczajace
rzeczywisto$¢, ew. wprawia w dobry humor; wystepuje na polanach w gestych wilgotnych lasach.

18 tmar mar—warn (jagody krzewu rozy) — stodki, lekko alkoholowy napgj; lasy.

19 rog nute tarnt (kora krzykliwego drzewa) — pozwala jednorazowo na okres 1-10 godzin zwigkszy¢ zywotno$¢ o 10/kazdy
kolejny robiony z niego wywar; cieptolubne wilgotne lasy.

20 bur coto sor (bagienne pchle ziele) — bardzo trudne do zdobycia ziele, ktorego wywar daje efekt uzdrowienia (po 1-10
rund); wody bagien.

21 coto sor (pchle ziele) — dlugotrwate uzywanie powoduje czasows $lepote (10 dni/podang porcje, przy czym dziata po 1-10

dniach); pola.
22 korantor sor (czosnkowe ziele) — czgsto uzywany daje 20% odpornosci na wigkszo$¢ chordb zakaznych, a takze daje b. 25%
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nietykalno$ci w przypadku typowych wampirdw; krzewiaste niziny.

wart—dar sor (wilkolacze ziele) — od razu zazyte (dziata do 1-100 rund) daje 85% szansy uniknigcia stania si¢ lykantropem
po pokasaniu (itp.) przez niego; wywar z niego jest $miertelna (natychmiastowa) trucizna na wszelkie lycantropy; lasy.

sor Nian (ziele Niana) — wywoluje silng, ew. lekka biegunkeg (przez 1-100 godzin), co $rednio o b. 10-50 (np. %) utrudnia
wszelkie czynno$ci; geste wilgotne lasy.

bas—dar sor (milosne ziele) — wywotuje silne podniecenie (ew. procentowy rzut na dwukrotng PR pici przeciwnej), ew.
wzmaga apetyt; wilgotne puszcze.

semirs sor (ziele rozbitkéw) — oleisty wywar odpowiada kalorycznie normalnej porcji obiadowej; glon z terendw ptywow
morskich.

rep sor (gadzie ziele) — powoduje ostabnigcie z sit przez 1k10 (premiowane) dni, ewentualnie odparte zwigksza dwukrotnie
naturalna ZYW (ale nie agonig); nastonecznione nadmorskie plaze.

mastug sor (mastudze ziele) — natarcie ciata i ekwipunku olejem z tego ziota powoduje, ze przez najblizsze 1k100 godzin od
ognia bedzie si¢ w kazdej rundzie kontaktu z nim o 2k10* 10 obrazen mniej otrzymywato; brzegi niewygastych wulkandw.
korantor sor (czosnkowe ziele) — czgsto uzywany daje + 25pkt do odpornosci chroniacych przed chorobami zakaznymi. W
przypadku spotkania z wampirami osoba chronigca si¢ za nim bedzie pod§wiadomie wybierana przez martwiaka jako ostatni
cel. Dodatkowo obawa martwiaka w trakcie walki lub bliskiego kontaktu z taka istota dziata na niego jak utomnos$é¢
pechowiec. W wypadku ugryzienia przez wampira lub podobnego martwiaka ofiara, ktéra wczesniej (maksimum godzing
temu) zjadta czosnek ma bezwzgledna wartos¢ +25 pkt. zwigkszajaca odporno$é chroniaca przed zostaniem wampirem.
Postaé noszaca tylko czosnek ma tylko premig +10 pkt.; krzewiaste niziny.

mcan sor (ziele silaczy) — po zazyciu powoduje, ze posta¢ meczy si¢ dwukrotnie wolniej, a poza tym zyskuje na 1k10
(premiowane godzin) o 100 pkt. wigcej SF. Dabrowy.

bas—dar sor (milosne ziele) — wywotuje silne podniecenie, ew. dwukrotnie wzmaga apetyt. Podniecenie oznacza, ze do
kazdej postaci z wlasnej rasy nalezy wykona¢ % rzut na jej dwukrotng warto$¢ prezencji. W odosobnionych sytuacjach
wynik bardzo niski moze nawet sugerowac sktonnos¢ do gwattu. By opanowac si¢ posta¢ musi wykona¢ udany % rzut na
potowe swej INT; wilgotne puszcze.

ottan sorr (ziele §lepcéw) — wywotuje mozliwo$¢é widzenia na zasadzie automatycznie udanej infrawizji. Istnieje tez 5%
szansa, ze uzywajaca go postaé¢ naprawdg straci wzrok. Stan ten wyleczy¢ mozna tylko magiczne; kamienne wzgorza.

terrer sor (ziele medytacyjne) — pozwala skupi¢ si¢ na medytacji bez wzgledu na czynniki zewngtrzne (odgtosy, widoki);
zacienione gorskie miejsca.

sans sor (ziele mistrzéw) — dodane podczas szkolenia w biegto$ciach lub przy szkoleniu na POZ podnosi otrzymane
przyrosty o 20%. Stare bukowiny.

Purrut sor (ziele alergiczne) — spozyte w matej ilosci usmierza niekorzystny wptyw alergii Spozyty w wigkszej ilosci
wywotuje jakas alergi¢ (losuje MG); nadmorskie wybrzeza.

sit mir sor (ziele sokolego wzroku) — zazycie tego ziela powoduje na okres 2k10 rund uzyskanie analogicznej zdolno$ci
nadnaturalnej; wapienne gory.

telel sor (ziele telepatii) — zazycie tego ziela powoduje na okres 2k10 rund uzyskanie umiejetnosci telepatycznych (patrz
analogiczna zdolno$¢ nadnaturalna); geste lisciaste lasy.

tinel sor (ziele telekinezy) — zazycie powoduje uzyskanie analogicznej zdolno$ci nadnaturalnej na okres 2k10 rund. Ziele te
zazyte przed uptywem 24 godzin nie dziata pozytywnie. Przy kazdym zazyciu wystgpuje 25% szansa, ze przez najblizsze
24 godziny spowoduje ostabienie, analogiczne jak ograniczenia w walce w trudnych warunkach (np. potowa TR, UM, WI,
szansy wyj$cia wykonywanych zdolnosci). Ziele te zazyte przed uptywem 24 godzin. Pustynie i potpustynie.

bas—al sor (kwiat bialego ziela) — jednorazowo dziata jak Symbol nekromancji Zasigg wykrycia zalezy od wielkosci kwiatu i
$rednio mierzy okoto 100 metréw. Zamknigty w szkatulce nie dziala. Szczyty gorskie.

bas dumn sor (kwiat dziewiczego ziela) — na poswigconej dobru ziemi, w dloni dziewicy lub ewidentnie dobrej dziewczyny
rozkwita. Pionowe gorskie kamienne zbocza.

ril sor (dymne ziele) — bardzo kopci przy paleniu. Palone w wigkszej ilosci dziata na duzym obszarze jak dymny obtoczek
(1metr $rednicy/porcjg), patrz odpowiedni czar alchemika). Ponadto u postaci, ktore nie wykonaja udanego % rzutu na
odporno$¢ nr. 7 (sprawdza si¢ co rundg) wywoluje ostry kaszel. Trwa on 2k10 rund i powoduje ograniczenia jak w walce w
trudnych warunkach (np. potowa TR, UM, WI, szansy wyjscia wykonywanych zdolnosci). Niedaleko miejsc gdzie znajduja
si¢ fekalia.

pulus sor (wodne ziele) — gromadzi w liciach porcje gorzkawej wody wystarczajaca do zaspokojenia pragnienia przez caly
dzien Stepy i polpustynie.

repts sor (reptillionskie ziele) — spozycie jego po najblizej godziny na 2k10 godzin — dwukrotnie zwigksza naturalne
wyparowania skory. Ma ono jednak lekki narkotyczny efekt uboczny. Oznacza on, ze po kazdym zazyciu posta¢ ma 1%
szansg, ze zostanie uzalezniona od takiego ziota. W wypadku nie spozycia go przez najblizsze 24 godziny traci ona sily, co
powoduje analogiczne utrudnienia jak w walce w trudnych warunkach. Efektu tego nie mozna usuna¢ magicznie (nawet czar
typu Zyczenie). Usunag taki efekt moze tylko roczna kuracja odwykowa z codziennym podawaniem mleka. Czasowo
niweluje go tez efekt kamienia ksiezycowego. Potudniowe gorskie stoki.

pir sor (tluste ziele) — regularnie zazywane co 10 dni umozliwia w przeciagu roku zysk 1k10 kg (premiowany). Wraz ze
zmiana wagi nastgpuje tez zmiana odpowiednich wspoétczynnikow. Niedaleko ustepow i gnojowisk. Do kupienia za 5 szt.ztt
porcja.

imdars khtur sor (ziele czarnych mysli) — spozycie dziata analogicznie jak czar koszmar senny. Trwa 1noc/porcjg. Ciepte
stonawe bagniska lub laguny.

karon sor (ziele odwagi)— zwigksza dwukrotnie odpornos¢ na strach (nr. 2). Sosnowe bory.

yar sor (ziele zycia) — regeneruje przez rok 1k10 pkt. Energii Zyciowej, oraz zwigksza przy wskrzeszani szok o 5 pkt.
Sosnowe bory.

tornt pit win (gérski olej lekko$ci) — umozliwia auto lewitacje przedmiotdw i istot 1zejszych od 10 pkt. SF. Patrz



odpowiedni czar maga. Brzegi jaskin.

48 untpir sor (ziele odchudzajace) — umozliwia w przeciagu roku stratg 2k10 kg. Wraz ze zmiang wagi nastgpuje tez zmiana
odpowiednich wspotczynnikow. Wydmy.
49 graam sor (ziele Graama) — lecznicze. Jednorazowa porcja uzdrawia z réwno 100 lekkich obrazen. Dziata tylko 1 raz na 24

godziny. Stare dabrowy. W miesiagcu $wiatecznym raz na kilka lat do kupienia przez szczgsciarzy (10%). Kosztuje wtedy
okoto 5 szt zlt za porcjg.

50 mastug sor (diabelskie ziele) — Mozna nim smarowac¢ bron. Wyglada w tedy jak czerwony olej lub krew. Po zranieniu lub po
spozyciu, jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na odpornos¢ nr. 6. moze spowodowaé Smier¢ w przeciagu nast¢gpnych
k10 rund. Odparte powoduje chg¢ do wymiotow. Mozna si¢ przed nimi powstrzymaé¢ w wypadku walki lub podczas
oficjalnych obrzedow. Goérskie zrodta w poblizu zt6z siarki.

RASOWE ZIOLA NARKOTYCZNE (niemozliwe do wylosowania na starcie z wyjatkiem
specjalisty zielarza)

W tej grupie znajduje si¢ ziota wywodzaca sig¢ od jednego przodka. Kazde z nich zostalo specjalnie wyselekcjonowane, by
dziatato tylko na dana ras¢. Powoduje to, ze dana rasa poza wlasciwosciami podstawowymi zyskuje pewne dodatki. Wiasciwos$ci
podstawowe dzialaja na kazda ras¢ ssacza humanoidalna. Obejmuja wigc swym dziataniem prawie kazdego, zywego humanoida z
wyjatkiem reptillionéw, ludzi—jaszczurow i trytonow. Wyjatkowo wywiera wplyw na centaury, sharany, arany i inne potludzkie rasy.
W niektorych odludnych stronach ziota takie uprawia sig. Ich ilos¢ jest jednak bardzo mata, poniewaz rosna one tylko na ciele rasy,
ktorej stuza. Tropikalne i ciepte, wilgotne lasy.

WLASCIWOSCI NARKOTYCZNE.

Kazde spozycie daje 5% szansg uzaleznienia si¢ od niego. W praktyce oznacza to ocigzato$§¢ umystowa (zmniejszajaca na stale o
2k10 INT). Efektu tego nie mozna cofna¢ magicznie, z wyjatkiem Regeneracji umysiu. Czar ten leczy tylko ostatni ubytek INT.
Oznacza to, ze w wypadku dwukrotnej utraty INT od tego ziola powraca tylko warto$¢ ostatnia. Z poprzednia nic juz si¢ nie da zrobié
(—nie mozna jej odzyskac).

Wtasciwosci podstawowe (po spozyciu porcji na najblizsze 2k10 godzin postac zyskuje):

— + 20 pkt. do wspotczynnikow: SZ, INT, MD, UM, WI

— ma +20 pkt. do wszystkich odpornosci (w tym i do szoku jesli by zgingta w tym stanie); w ta premi¢ do odpornosci wliczone juz
sa przyrosty wspolczynnikow

— + 20 pkt. do biegtosci rasowych (do tych, w ktorych rasa ma premie)

— dwukrotnie wolniej mgczy sig, czuje sig¢ syta i w dobrym humorze — nie odczuwa np. przez to trudéw podrozy

Odmiany rasowych zi6t narkotycznych:

51. gobls sor (goblinie ziele) — wlasciwosci podstawowe + uniemozliwia sen przez najblizsze 2k10 godzin oraz umozliwia
automatyczne widzenie w infrawizji.
52. elts sor (elfie ziele) —wlasciwosci podstawowe + dodatkowo 10pkt do bieglosci

53 — 54 Kkahts sor (krasnoludzkie ziele) — wtasciwosci podstawowe + dwukrotnie wigkszy zasigg wzroku oraz mozna je pali¢ w
fajce. Dziala ono tez na hobbity i gnomy.

55 tors sor (ziele olbrzyméw) —wlasciwosci podstawowe + dodatkowo +10 do INT. Dziata ono tez na potolbrzymy i giganty.

56 trolls sor (trolowe ziele) —wtasciwosci podstawowe + dodatkowo 30 MD.

57 orcs sor (orkowe ziele) — —wlasciwosci podstawowe + dodatkowo 40pkt do SF. Wywar z niego (3 porcje) mozliwy do
kupienia za okoto 10 szt ztota w wigkszosci orkowych garnizonéw. Dotyczy to jednak majacych "znajomosci" arystokratow
orkowych i potorkowych.

58 ogrs sor (ogrowe ziele) —wtasciwosci podstawowe + dodatkowo w wypadku zranienia sztucznie wywotuje furig. Dziata ona
do najblizszego zmgczenia organizmu.

59 tiri sor (ziele mix) — dziata na kazda rasg identycznie, ale tylko poprzez wlasciwosci podstawowe. Jest ono pogardzane przez

wymienione wyzej rasy.

LOTOSY

Kwiat charakterystyczny dla tropikalnych krain. Lubi najczg$ciej zacienione, wodne akweny, podmokle polany i bagniska. Owoce
i klacza posiada jadalne. Niektore gatunki okresowo lub na stale wydzielaja dziwne zwiazki, o najcze¢sciej toksycznych
wlasciwosciach. Opisany wczesniej kwiat lotosu odnosi si¢ do formy biatego lotosu. Jako jedyny kwiat ten wystgpuje tez w strefie
umiarkowane;j. Standardowa cena 1 porcji tej rosliny zaleznie od odmiany lub gatunku waha si¢ w granicach od 50 do 500 sztuk ztota,
a i mimo to kupi¢ go mozna tylko w niektorych gildiach (dysponujac przy tym znajomosciami na "goérze"). Istnieja tez szansa okoto
5% (ponawiana, jesli rzut byt skuteczny), ze na Swiatecznym targu w Get—warr—garze lub Ostrogarze spotka si¢ kogo$ handlujacego
tym. Zdobywanie i handlowanie lotosem jest bardzo intratnym zajgciem dla nieobawiajacych si¢ przygod kupcow—awanturnikdéw.

60-61 adar lotos (lotos czerwony) — Podmokle, ciepte lasy (najczesciej tropikalne). W zalezno$ci od podania powoduje:
1. zazycie jego sproszkowanej formy powoduje wymioty. Posta¢ ktora na sit¢ powstrzyma si¢ od nich po 2k10 rundach na
najblizsze k10 godzin (premiowane) traci cieplotg ciala i trochg wigoru (— 10 pkt. do SZ). Przez ten jedna czas ziolo to dziata
na martwiaki niczym ukrycie witalnosci.
2. zazycie porcji wywaru sprawia, ze posta¢ po 2k10 rundach posta¢, ktora nie wykona udanego % rzutu na poloweg
odpornosci nr. 6 zapada w stan analogiczny do letargu. Trwa on 2k10 godzin. W tym czasie posta¢ sprawia pod kazdym
wzgledem wrazenie martwej. Wyjatkowo jednakze w odrdznieniu od letargu postac styszy i jesli posiada ma prawo uzy¢
zdolnosci telepatycznej lub przemiany (nie wymagajacej wzrokowej lokalizacji).

62—-63  khtur lotos — czarny lotos forma wiosenna |[ziele galernikéw] — Podmokle, ciepte lasy (najczgsciej tropikalne). W
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zalezno$ci od podania powoduje:

1. Zazycie jego sproszkowanej formy powoduje wymioty. Posta¢ ktdra na sil¢ powstrzyma si¢ od nich po 2k10 rundach na
najblizsze k10 godzin (premiowane) kosztem wyniszczenia organizmu zwigksza fizyczne cechy. Oznacza to, ze naturalna
ZYW (tez agonie), SF rosna czterokrotnie, za$ ZR i SZ dwukrotnie. Po skonczeniu dzialania organizm automatycznie ginie.
Postacie leczone magicznie (np. Uzdrowione) nie umra, jezeli uda im si¢ wykona¢ pozytywny % rzut na 1/10 czgs¢
odpornosci nr. 4. W wypadku udanego postac jest nieprzytomna przez najblizsze 24 godziny, a jej rany ulegaja zmniejszeniu
4—krotnie.

2. zazycie porcji wywaru sprawia, ze posta¢ po 2k10 rundach wzmacnia bardzo swa przemiang materii i moc. W praktyce
zwigksza to jej naturalna SF az 3—krotnie, za§ ZYW 2 krotnie. Trwa to 1k10 godzin (premiowane). Po ustaniu tego efektu
obrazenia automatycznie redukowane sa 2—krotnie. Podczas kazdego zazycia istnieje stata bezwzgledna szansa 10% (a wigc
nie dziala na nia szczeg$cie), ze wystapi zamiast oczekiwanego, efekt analogiczny do zazycia (aczkolwiek bez efektu
wymiotnego) sproszkowanej formy.

khtur lotos — czarny lotos forma jesienno—zimowa [ziele Smierci] — Podmokte, ciepte lasy (najczg$ciej tropikalne). W
zaleznos$ci od podania powoduje:

1. Zazycie jego sproszkowanej formy i niewykonanie udanego % rzutu na 1/10 odpornosci na trucizng powoduje, ze

ofiara odczuwa bol i wpada z jego powodu szalenstwo. Odtad przez 24 godziny zaczyna si¢ ona zachowywac nienormalnie i
brutalnie w stosunku do przedmiotow. Stara si¢ zrobi¢ wszystko, by tylko usmierzy¢ ten bol. Oznacza to, ze w kazdej
godzinie wykonuje % rzut na INT. Rezultat w granicach 1/10 tego wspotczynnika oznacza, ze ofiara znalazta sposob na
usmierzenie bolesci. Moze to by¢ np. dziwna poza lub zachowanie. Wynik w granicach 99-100 oznacza, ze posta¢ uznata, ze
jedynym sposobem na powstrzymanie bolu jest samobdjstwo. Nie namyslajac si¢ dlugo stara si¢ najszybciej do tego
doprowadzi¢. Rezultat przekraczajacy warto§¢ INT (ale nie 99-100) lub w granicach 96-98 oznacza, ze ofiara zaczela pic¢
duzo ptynow. Powoduje to, ze trucizna przechodzi w form¢ powodujaca analogiczne skutki jak zazycie wywaru.

2. zazycie wywaru powoduje, ze ofiara musi odeprze¢ efekt tej trucizny (% rzutem na potowg odpornos¢ nr. 6). Nieudany
rzut oznacza, ze cialo ulega infekcji i w przeciagu k10 rund gnije. Zarazona postac¢ nie moze nic robié, a jej PR spada
dziesigciokrotnie. Kazdego nowego dnia o $wicie nalezy wykona¢ ponownie % rzut na odpornos¢ nr. 6 (niemodyfikowana).
Nieudany rzut oznacza, ze zgnilizna zwycigzyla ciato i zabita je. Na efekt ziota sa uodpornienie kaptani bogéw zgnilizny i
rozpadu z Archipelagu Pajeczego. Zgnilizng mozna uleczy¢ tylko poprzez Uzdrowienie, Leczenie powaznych obrazen lub
Regeneracje ciata [10].

Uwaga: forma letnia czarnego lotosu nia ma zadnych specjalnych wlasciwosci.

darkht lotos — brunatny lotos [ziele odpychajace] — Podmokte, ciepte lasy (najczgsciej tropikalne) i bagniska. W zaleznosci
od podania powoduje:

1.nektar z niego lub wywar wydziela niesamowicie drazniacy nozdrza odér. Posta¢ posiadajaca wyczulony wech Iub po raz
pierwszy z nim si¢ stykajaca automatycznie nie traktuje jako jedzenia istoty nasmarowanej nim. Kazda istota posiadajaca
zmyst wechu (w tym 1 nasmarowany) i czujaca ten zapach dostaje na czas odczuwania smrodu ograniczenie analogiczne do
utomnosci pechowiec.

2. zazycie porcji sproszkowanej sprawia, ze posta¢ po 2k10 rundach posta¢ w spozyciu staje si¢ niesmaczna i niejadalna.
Przypadkowe spozycie cho¢ kawatka takiego ciata przez drapiezce (itp.) powoduje, ze dostaje on wymiotow. W wypadku
niemozliwosci tego zrobienia musi wykonaé % rzut na potowg odpornosci nr. 6, inaczej zdycha z zatrucia.

alan lotos — blekitny lotos [ziele wielkiego pragnienia] — Podmokte, cieple lasy (najczesciej tropikalne) i bagniska. W
zalezno$ci od podania powoduje:

1. po spozyciu sproszkowanej formy posta¢ odczuwa niezaspokajane pragnienie. W wypadku spozycia napojow stan ten
negowany jest na najblizsze k10 minut (premiowane). Osoba czujaca pragnienic ma analogiczne ograniczenia jak w walce w
trudnych warunkach (np. potowa TR, UM, WI, szansy wyjscia wykonywanych zdolnosci). Jedna porcja ziela dziata przez
1k10 dni.

2. po spozyciu porcji wywaru posta¢ zaczyna obficie pocic¢ si¢. Towarzyszy przy tym charakterystyczny zapach potu. Stan
ten pomaga pozby¢ sig trucizny z organizmu. Oznacza to, ze w przeciagu 24 najblizszych godzin trucizna zaczyna dziatac
dwukrotnie wolniej (np. co druga rundg), stabiej (np. zadaje o polowe obrazen mniej) i ewentualnie krocej (np. zamiast 12
godzin 6). Przy spozyciu tego ziela istnieje bezwzgledna, stata szansa rowna 40%, ze poza oczekiwanym efektem postaé
zacznie odczuwac takie dolegliwosci, jakie powoduje uzycie sproszkowanej formy.

brant lotos — z6lty lotos [ziele letargiczne] — Podmokte, ciepte lasy (najczesciej tropikalne) 1 bagniska. W zaleznosci od
podania powoduje:

1. zapadnigcie w letarg powoduje w wypadku spozycia sproszkowanej formy lub wdychania woni wydzielanej przez rosnaca
w naturze rosling. Po spozyciu sproszkowanej formy lub wdychaniu woni ofiara musi wykona¢ % rzut na odporno$¢ nr. 7.
Przy dalszym wdychaniu przez kolejne 1k10 rund po zazyciu wykonuje si¢ ponownie ten rzut. Zapach lub smak ten jest
fatwo wyczuwalny — gorzki. W wypadku nieudanego rzutu ofiara odczuwa analogiczne efekty, jak przy czarze kaptanskim
Letarg. Stan ten trwa przez 1k100 lat. Obudzi¢ z niego mozna tylko odpowiednia magia lub doprowadzeniem ofiary do
powaznej agonii. Ziele te oddziatywuje w naturze na wigkszos¢ ssakow i ptakow. Wyjatkowo gady (w tym i reptillioni) tylko
sa na nie niewrazliwe. Niekiedy w okolicach polan poro$nigtych przez te zioto przyczajaja si¢ krokodyle, smoki lub typowi
ludzie—jaszczury (nie myli¢ z reptillionami).

2. wypity wywar z tego ziota lub dialektowaniem si¢ wonig zasuszonej rosliny powoduje czgsciowe otgpienie organizmu.
Oznacza to, ze przez najblizsze 24 godziny postaé oslabia oddziatywanie na nia emocji. Powoduje to, ze posta¢ w tym czasie
ma jakby potowg swej naturalnej INT, MD i UM, za$ o 10 pkt. wigksza WI. Z powodu spowolnienia ruchow SZ jej maleje
takze o 10 pkt. Dodatkowo tak "przymulona" ofiara przestaje reagowac na wszelkie formy strachu (nie pojmuje go), w tym i
na spojrzenie struchlca, upiorne wycie i jgki. Doznane w tym czasie umystowe obrazenia zmniejszane sg o potowg. Zioto to
wykorzystywane jako co$ co zapewnia morale jest czgsto wykorzystywane w wojsku. Jego jedynym minusem jest to, ze
czeste uzywanie (np. przez kolejne 1k10 [premiowane] dni) potrafi wywota¢ stan letargu charakterystyczny dla
sproszkowanej formy.
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gen lotos — zielony lotos [ziele wizji] — Podmokte, ciepte lasy (najczgsciej tropikalne). W zaleznosci od podania powoduje:
1. po spozyciu sproszkowanej formy i skupieniu si¢ przez 2k10 rund dziata jak w wypadku kuli czarodzieja (patrz
odpowiedni czar maga). Efektem ubocznym skupienia (wizji) jest takze mozliwos¢ utraty przytomnosci na 2k10 godzin.
Chroni przed tym udany % rzut na polow¢ warto$ci odpornosci nr. 6.

2. zazycie wywaru sprawia, ze posta¢ po 2k10 rundach wzmacnia bardzo swoj potencjat umystowy. Uzyskuje tym samym
analogiczny efekt do zdolnosci klerycznej Objawienie. Efekt ten trwa k10 rund i uzalezniony jest od udanego % rzutu na WI.
allotos — bialy lotos [ziele zmian] — Zacienione, bagienne zbiorniki wodne strefy umiarkowane;j i tropikalnej. W zalezno$ci
od podania powoduje:

1. po spozyciu lub wdechnigciu sproszkowanej formy posta¢ odczuwa niezaspokojona sennos$¢. Wystarczy komus porcje
tego lotosu dmuchna¢ w twarz, by postac przez najblizsze 2k10 rund musiata odpiera¢ ogarniajaca ja sennos¢. W wypadku
podniecenia lub zagrozenia aby w danej rundzie nie zadziatato u$pienie trzeba wykona¢ udany % rzut na potowe odpornosci
nr. 2. W pozostatych wypadkach ratuje tylko udany % rzut na 1/10 czgs¢ tej odpornosci. Przy nieumiejgtnym podaniu efekt
nasenny dziata takze na tego, kto uzywa proszku. Tubylcy uzywaja tego lotosu do napelniania dmuchawek lub pustych
skorup owocow. Umiejetne rozbicie powoduje opisany wezesniej efekt. Sen spowodowany ta rosling jest bardzo twardy.
Trwa on 1k10 godzin lub jesli w wygodnych warunkach (np. w 16zku) to 2k10godzin. Obudzi¢ z tego stanu mozna (pamigtaj,
ze to wiedza dla MG) tylko poprzez przyduszenie ofiary. Zatkanie nosa, lub duszenie szyi budzi z reguty po k10 rundach.
Rzu¢ k100. Wynik 01-05 oznacza, ze za lekko przeprowadzano duszenie i ofiara po lekkim przebudzeniu sig usngta.
Rezultat 96100 oznacza, Ze ofiara niechcacy zostata zaduszona na $mierc.

2. po spozyciu porcji wywaru postac czuje si¢ kompletnie uspokojona i rozleniwiona. Podaje si¢ to dystyngowanym damom
w momencie ich zdenerwowania lub przestraszenia. W stosunku do przestraszonych dziata on jako neutralizacja strachu.
Osoba przerazona, ale niesparalizowana ze strachu kosztem 1k5 segmentdéw (rozdygotane r¢ce) moze zazy¢ taki napdj. W
wypadku siggania w tym stanie do torby lub plecaka po to zioto traci si¢ 1k5 rund.

SMOCZE ZIOtLA

Ziota te mozna spotka¢ tylko na ziemiach Imperium Smoczego w tropikalnym klimacie potudniowej czgsci Archipelagu
Pajeczego Jak glosza legendy, do ich wzrostu potrzebne sa specjalne sktadniki zawarte w "tajnie" smoczym. Cena 1 porcji tej rosliny
zaleznie od odmiany lub gatunku waha si¢ w granicach od 10 do 1000 sztuk ztota. Istnieje jednorazowa szansa okoto 5% (ponawiana,
jesli rzut byt skuteczny), ze na Swiatecznym targu w Get—warr—garze lub Ostrogarze spotka si¢ kogo$ handlujacego tym. Zdobywanie
i handlowanie smoczymi ziotami jest bardzo intratnym i niebezpiecznym zajgciem. Mimo to wielu mtodych kupcéw—awanturnikow
co roku wyrusza z Get—-warr—garu w niebezpieczne poludniowe strony, by nie wréci¢ lub przywies¢ fortung. Mato kto z tych wypraw
jednak wraca.
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lont—gur drag elal sor (dlugolistne ziele zlotego smoka) — Zazycie sproszkowanej porcji powoduje pigciokrotny wzrost
ZYW na najblizsze 24 godziny. Wraz z utrata premii aktualne obrazenia zmniejszone zostaja pigciokrotnie Aby ponownie
odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po uptywie 5 dni. Istnieje stata bezwzgledna szansa 10% ze po zazyciu
tego ziela ZYW wzro$nie na state o 50% naturalnej warto$ci tego wspétczynnika. Taki wzrost ZYW zajé¢ moze tylko 1 raz
na 10 lat zycia postaci. Nastonecznione wapienne wzgorza, w poblizu zrodet.

drag adar sor (ziele czerwonego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje 3—krotny wzrost SF na
najblizsze 24 godziny. Aby ponownie odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po uptywie 5 dni. Istnieje stata
bezwzglgdna szansa 10% ze po zazyciu tego ziela SF wzro$nie na state 0 20% naturalnej wartosci tego wspotczynnika. Taki
wzrost SF zaj$¢ moze tylko 1 raz na 10 lat zycia postaci. Po kazdym uzyciu tego ziota posta¢ na 1k10 godzin nabywa
"alergii" na ogien. Oznacza to w praktyce, ze otrzymane od ognia lub ciepta obrazenia licza si¢ jej podwojnie.
Nastonecznione gorskie stoki, w poblizu miejsc, gdzie wystgpuje ruda zelaza.

drag gen sor (ziele zielonego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje wzrost ZR o 50% naturalne;j
warto$ci na najblizsze 24 godziny. Aby ponownie odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po uptywie 3 dni.
Istnieje stata bezwzglgdna szansa 5% ze po zazyciu tego ziela ZR wzrosnie na state o 10% naturalnej wartosci tego
wspolczynnika. Taki wzrost ZR zaj$¢ moze tylko 1 raz na 10 lat zycia postaci. Posta¢ bedaca pod wptywem tego ziela ma
podwojnie wigksza szansg na wyjscie "krytyka w siebie". Dotyczy to zar6wno rzucania czarow, jak i walki. Nastonecznione
obrzeza ggstych, wysokich, zacienionych lasow.

drag rot sor (ziele srebrnego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje wzrost SZ o 50% naturalne;j
warto$ci na najblizsze 24 godziny. Aby ponownie odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po uptywie 3 dni.
Istnieje stata bezwzgledna szansa 5% ze po zazyciu tego ziela SZ wzro$nie na stale o 10% naturalnej warto$ci tego
wspotczynnika. Taki wzrost SZ zaj$¢ moze tylko 1 raz na 10 lat zycia postaci. Nastonecznione gorskie doliny, w poblizu
wodospadow.

drag khtur sor (ziele czarnego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje dwukrotny wzrost INT na
najblizsze 24 godziny. Aby ponownie odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po uplywie 5 dni. Istnieje stata
bezwzgledna szansa 5% ze po zazyciu tego ziela INT wzro$nie na stale o 10% naturalnej warto$ci tego wspotczynnika. Taki
wzrost INT zaj$¢ moze tylko 1 raz na 5 lat Zycia postaci. Posta¢ bedaca pod wptywem tego ziela ma podwojnie wigksza na
zapadnigcie w stan szalenstwa, jezeli zajdzie taka mozliwosé. Przyktadowo broniac si¢ przed czarem wywotujacym
szalenstwo posta¢ rzuca 2 razy i wybiera niekorzystniejszy wynik. Dotyczy to zardwno rzucania czaréw, jak i walki. Bagna.
sands drag clal sor (piaskowe ziele zlotego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje dwukrotny
wzrost MD na najblizsze 24 godziny. Aby ponownie odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po uptywie 5 dni.
Istnieje stata bezwzglgdna szansa 25%, ze po zazyciu tego ziela MD wzro$nie na stale o 10% naturalnej warto$ci tego
wspotczynnika. Taki wzrost MD zaj$¢ moze tylko 1 raz na 5 lat zycia postaci. Posta¢ ktorej wzrosta na stale MD otrzymuje
tez punkty dos§wiadczenia z niej wynikajace (10 na 1 pkt. MD). Piaszczyste wzgorza — wydmy.

drag antur sor (ziele niebieskiego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje wzrost UM o 50%
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naturalnej wartosci na najblizsze 24 godziny. Aby ponownie odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po uptywie 5
dni. Istnieje stata bezwzgledna szansa 5% ze po zazyciu tego ziela UM wzrosnie na state o 20% naturalnej wartosci tego
wspolczynnika. Taki wzrost UM zaj$¢ moze tylko 1 raz na 10 lat zycia postaci. Posta¢ bedaca pod wptywem tego ziela ma
podwdjnie wigksza szans¢ na wyjscie "krytyka w siebie" podczas rzucania czaréw. Naslonecznione obrzeza jaskin
$rodgorskich

drag al sor (ziele bialego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje dwukrotny wzrost CH na
najblizsze 24 godziny. Aby ponownie odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po uptywie 5 dni. Istnieje stata
bezwzgledna szansa 5% ze po zazyciu tego ziela CH wzro$nie na state o 10% naturalnej warto$ci tego wspolczynnika. Taki
wzrost CH zaj$¢ moze tylko 1 raz na 5 lat Zycia postaci. Posta¢ bgdaca pod wptywem tego ziela ma w kazdej godzinie

okoto 10% szans¢ na ochrypnigcie. Jest ona tak powazne, ze musi trwa¢ 1k10 godzin. Runo les$ne tropikalnych lasow.

drag got sor (ziele kamiennego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje dwukrotny wzrost warto$ci
naturalnych wyparowan skory na najblizsze 24 godziny. Aby ponownie odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po
uptywie 5 dni. Istnieje stata bezwzglgdna szansa 5%, ze po zazyciu tego ziela wzrosna naturalne wyparowania o 20 pkt (tym
samym i obrona o 5). Taki wzrost CH zaj$¢ moze tylko 1 raz na 5 lat zycia postaci. Jest ona tak powazne, ze musi trwac¢ 1k10
godzin. Gliniaste zbiorniki wodne.

drag kras sor (ziele krystalicznego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje wzrost o 50% naturalnej
wartosci kazdej odpornosci na najblizsze 24 godziny. Aby ponownie odniosto ono skutek ziele te mozna zazy¢ dopiero po
uptywie 3 dni. Istnieje stata bezwzgledna szansa 5% ze po zazyciu tego ziela spowoduje wzrost na state o 10 pkt. kazdej z
bazowych. Granitowe skaly.

drag darkhut sor (ziele brazowego smoka) — Po zazyciu sproszkowanej porcji tego ziela powoduje dwukrotny wzrost zasiegu
shuchu na najblizsze 24 godziny. Pozwala to tez na dwukrotny rzut na SZ w momencie zaskoczenia. Aby ziele to ponownie
odniosto skutek mozna je zazy¢ dopiero po uptywie 10 dni. Istnieje stala bezwzgledna szansa 5%, ze po zazyciu tego ziela
spowoduje wzrost na state o 10 pkt. SZ, oraz ze posta¢ nabgdzie nadnaturalnej zdolnosci zwiazanej z wyczulonym stuchem.
drag brant sor (ziele Zéltego smoka) — po spozyciu jego postaé dostaje przez najblizsze 24 godziny o polow¢ mniej obrazen
fizycznych niz powinien. Przy okazji nie odczuwa tez bolu. W wypadku uzywania jego czg$ciej niz raz na 10 dni jest 50%
szansa, ze moze doj$¢ do wylysienia. Przy kolejnym zbagatelizowaniu tego postac¢ zaczyna traci¢ paznokcie, a przy
nastgpnym zgby. Uzywanie mimo tych symptomow moze doprowadzi¢ tez do wybielenia skory i nieptodno$ci. Dalszych
konsekwencji nie ma.

drag alan sor (ziele bl¢kitnego smoka) — ziele odmtodzenia — odmtadza w przeciagu najblizszego roku o k10 lat
(premiowane); dziatanie jednorazowo — raz na istotg, chyba, ze ona umrze.

drag burpul sor (ziele blotnego smoka) — po nasmarowaniu nim ciata i po (obowiazkowo) spozyciu pozwala przebywa¢ do
24 godzin przebywaé pod woda, bez zaczerpnigcia powietrza. Wymiana gazowa odbywa si¢ poprzez skorg. W momencie
wyj$cia na powierzchnig i oddychania normalnym powietrzem posta¢ przez k5 rund podlega szokowi powietrznemu. W
kazdej z tych rund musi wykonaé pozytywny % rzut na szok, aby przezy¢.

drag mcanrot sor (ziele spizowego smoka) — wysmarowanie nim ciata (2 porcje/1 metr wzrostu) na najblizsze 24 godziny
uodparnia na wszelki ogien i wigkszo$¢ oddechéw smoczych.

inne ziele smocze (o jego cechach decyduje MG).

inne ziele niz podane. W zaleznosci od woli MG moga si¢ tu znalez¢ dowolne ziota np. odpowiedniki jaki§ czarow.
Przyktadem moze by¢ ogniste zioto — w efekcie powodujace efekt ognistej kuli (z POZ np. 10).

Uwaga: Znajomos$¢ ziot pospolitych MG moze uzalezni¢ od nowego poziomu do§wiadczenia (np. wraz z nowym poziomem
dochodzi znajomos$¢ jednego, nowego ziela), a poznanie ew. rzadkich zi6t uzalezni¢ od np. przeczytania rzadkich ksiag o ziotach itp.



