WOJOWNIK

Od 0—go poziomu Wojownika:

1) Natarcie — przejscie do ataku w walce wrgcz kosztem obrony: bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy z OB przechodzi do TR.

2) Powstrzymanie — przejscie do obrony w walce wrecz kosztem ataku: bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy z TR przechodzi
(zwigksza) OB.

3) Mtynek — dwukrotnie wolniejsze, zamaszyste krgcenie bronia w celu dwukrotnego zwigkszenia szansy na TR krytyczne (niestety
tez i w siebie).

4) Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne celowanie zwigkszajace TR o bonus 10 + 10 na kazde 5 poziomow.

5) Roztracenie — proba przedarcia si¢ miedzy 2 przeciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli przeciwnicy zostali
zaskoczeni (%—owy rzut na akt. SZ — 1% na poziom Wojownika) i posta¢ utrzymata rownowagg (%—owy rzut na akt. ZR).

6) Zdjgcie jezdzca — dwukrotnie wolniejszy atak bronia dwurgczng w celu $ciagnigeia z konia: udany jesli byto udane TR i jezdziec
nie utrzymat si¢ w siodle (rzut na akt. ZR + ew. bonusy z jezdziectwa, siodta itp.) — 1% na poziom Wojownika.

7) Umiejgtnos¢ walki w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza ograniczenia np. z pogody, sypkiego lub $liskiego podtoza
itp.

8) Umiejetnosé¢ walki w tloku — do walki bronia jednorgczna wystarcza potowe miejsca niz normalnie (tzn. potowa pola, czyli 2
metry kwadratowe).

9) Przystawienie — powstrzymanie broni przy udanym TR przed zranieniem (ew. male zranienie na 1/10 skuteczno$ci) przez bron
ktuta (ew. tnaca), z mozliwo$cia zadania (reszty) ran w kazdej chwili pozniej (o ile nie zostanie si¢ czyms$ nowym
zaskoczonym).

10) Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie dodatkowo 10 ran po wygodnym (np. w 16zku), nie przerwanym $nie przez 8 godzin.

Od 1—go poziomu Wojownika:

11) Szal bitewny — Odmiana furii w pierwszych rundach (runda na poziom Wojownika) bitwy (min. 10 0s6b na poziom Wojownika
naraz walczacych) pozwalajaca na oddanie podwojnej ilosci atakow w walce wrecz (dzigki spotowieniu opoznienia broni).

12) Wyluskanie — Umiejgtno$é wytracania broni wtasna bronia o podobnych rozmiarach (zamiast ataku): udane jesli wyszedt %—
owy rzut na polowg biegtosci we wlasnej broni (maks. 95%), a przeciwnikowi nie wyszedt (maks. na 95%, zmniejszony o — 1%
na poziom Wojownika).

13) Selektywny Atak — dwukrotnie wolniejsza proba TR w okreslong czg$¢ ciata poza tulowiem. Trafienie w gtowg utrudnione jest o
80 pkt, natomiast trafienie w tapg lub ogon o 50 pkt. W wypadku duzych potworé6w MG ma prawo zmniejszy¢ te ograniczenia
nawet do potowy. Liczy si¢ tylko potowe wyparowan danej czesci ciata, a Zywotno$é jako potowe normalnej, przy czym jesli
zranienie osiagnie t¢ warto$¢ to czes¢ ta jest bezwladna, a gdy cata warto$¢ — zniszczona (w wypadku glowy oznacza to Smierc).
Rany, ktére odnosi sie na dana cze$é ciata tylko w 1/10 czesci obnizaja Zywotno$é ogdlna.

Uwaga: Nietrafienie na dana szans¢ w okreslona cz¢$¢ ciata automatycznie $§wiadczy o nietrafieniu w tego przeciwnika.

14) Fechtunek — umiejgtnos$¢ odparowania (konkretnego) ciosu wlasna bronig o podobnych rozmiarach (min. klas¢ gorsza), kosztem
wlasnego ciosu tg bronia: udane jesli udany byt %—owy rzut na 1/2 bieglosci, przy czym bron ta zyskuje uszkodzenia (1/100 sity
ataku razy wspotczynnik uszkodzen) i moze si¢ ztamac (%—owy rzut na aktualna wytrzymatosc).

15) Unik — ewolucyjne uchylenie si¢ przed jednym, spodziewanym, dlugo sygnalizowanym atakiem (szarza, obalanie, tratowanie),
ciosem: (przetracenie, zamaszysty i straszliwy atak) lub przed 1 strzatem z daleka: %—owy rzut na akt. ZR czy byto to skuteczne.
W niektorych (zaleznie $cisle od MG) sytuacjach skuteczny unik moze spotowié np. efekt zionigcia, eksploz;ji itp.

Uwaga: w tej rundzie nie mozna juz nic innego robié.

16) Zastawienie — dwukrotnie wolniejsze atak, kosztem wykorzystywania stalych zaston itp. (np. mebli, galgzi) w celu odgradzania
si¢ od przeciwnika zwigkszajace obrong (w zaleznosci od sytuacji, przedmiotu i MG) od bonusu — 5%, do nawet — 50% (i
wigcej).

17) Zapozyczenie umiejgtnosci — Pozwala Wojownikowi na nauczenie si¢ wybranej, jednej $redniej (nr. 11-18) zdolnosci Lowcy,
Gwardzisty lub Barbarzyficy, z mozliwoscia jej uzywania adekwatnie do wlasnego poziomu (itp.), ew. mozna poswigcic ta
zdolnos¢ na dodatkowa bieglo§¢ w broni.

Uwaga: raz wybrana (nauczona) zdolno$¢ nie moze by¢ juz nigdy zmieniona, itp.

18) Podstawy Platnerstwa — umieje¢tno$¢ naprawy potowy (nowych, tzn. tych jeszcze nie naprawianych) uszkodzen zbroi i tarcz,

trwajace 1 godzing na 1 uszkodzenie: udane po %—owym rzucie na sume¢ 1/2 ZR., 1/10 INT i /10 MD.

Od 10—go poziomu Wojownika:

19) Finezyjny Atak — umiejgtno$¢ wykonania dodatkowego ataku np. wrecz (boks, karate, oczywiscie jesli jest sig¢ bieglym w tym)
réwnoczesnie z atakiem bronia (zaleznie od mozliwosci i MG). Najczgéciej uzywana, skrajna odmiana tej zdolnosci jest
podcigcie — wytracenie z rownowagi postaci (nie wigeej niz dwukrotnie cigzszej od siebie): udane gdy wykona si¢ %—owy rzut
na sumg 1/10 SF, 1/10 ZR (akt.) i 1/10 INT, a przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt. ZR — 1% na poziom Wojownika.

20) Ogtuszenie — selektywne i markowane (ew. nie raniace) trafienie obuchem w glowe w celu pozbawienia przytomnosci
przeciwnika (sprawdzenie czy udane przez %—owy rzut na polowg odpornosci na szok — 4 (— 1% na 10 SF Wojownika).

tOWCA

Od 0—go poziomu towcy:

1) Natarcie — przejscie do ataku w walce wreez kosztem obrony: bonus 10 + 10 na kazde 4 poziomy z OB przechodzi do TR.



2) Powstrzymanie — przej$cie do obrony w walce wrecz kosztem ataku: bonus 10 + 10 na kazde 4 poziomy z TR przechodzi
(zwigksza) OB.

3) Mtiynek — dwukrotnie wolniejsze, zamaszyste krecenie bronia w celu dwukrotnie zwigkszenia szansy na TR krytyczne (niestety
tez i w siebie).

4) Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne celowanie zwigkszajace TR o bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy.

5) Roztracenie — proba przedarcia si¢ miedzy 2 przeciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli przeciwnicy zostali
zaskoczeni (%—owy rzut na akt. SZ — 1% na poziom Lowcy) i posta¢ utrzymata rownowagg (%o—owy rzut na akt. ZR).

6) Zdjecie jezdzca — dwukrotnie wolniejszy atak bronia dwurgczna w celu Sciagnigcia z konia: udany jesli byto udane TR i jezdziec
nie utrzymat si¢ w siodle (rzut na akt. ZR + ew. bonusy z jezdziectwa, siodta itp.) — 1% na poziom Lowcy.

7) Umiejetnos¢ walki w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza ograniczenia np. z pogody, sypkiego lub sliskiego podtoza
itp.

8) Umiejetnos¢ walki w tloku — do walki bronia jednoreczna wystarcza potowe miejsca niz normalnie (tzn. potowg pola, czyli 2
metry kwadratowe).

9) Przystawienie — powstrzymanie broni przy udanym TR przed zranieniem (ew. male zranienie na 1/10 skutecznos$ci) przez bron
ktuta (ew. tnaca), z mozliwoscia zadania (reszty) ran w kazdej chwili p6zniej (o ile nie zostanie si¢ czym$ nowym
zaskoczonym).

10) Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie dodatkowo 8 ran po wygodnym (np. w t6zku), nie przerwanym $nie przez 8 godzin.

Od 1—go poziomu towcy:

11) Tropienie — wyszukiwanie i ocena §ladéw (identyfikacja odciskow znanych istot): %—owy rzut na sumeg 1/2 MD, 1/10 INT i 1/10
SZ, zmniejszone o potowg, jesli w ztych warunkach, ponadto bonus — 1% na kazda godzing po ich zostawieniu, ew. + bonus 2%
na kazda osobg powyzej 1.

Uwaga: odszukiwanie trwa 1-10 rund, po czym $lad widzi si¢ $rednio przez 10—-1000 rund.

12) Zostawianie §ladéw — zostawianie celowe lub mylne $ladow na danej drodze do rozpoznania przez osobg przyuczona lub laika:
%—owy rzut na sumg 1/2 INT, 1/10 MD i 1/10 ZR.

Uwaga: Lowca zostawiajac je dwukrotnie wolniej si¢ porusza.

13) Podchodzenie zwierzyny — bezgltosne poruszanie si¢ (skradanie) w warunkach naturalnych: %—owy rzut na akt. ZR, ponadto
dwukrotnie spowalnia normalny chdéd Lowcey (sprawdzane co rundg).

14) Precyzyjny strzat — dwukrotnie wolniejszy, mierzony strzat lub rzut celujacy w newralgiczne, mniej opancerzone miejsca, oparty
na zaskoczeniu. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt. SZ (— 1% na poziom Lowcy) to liczy sig tylko
potowa jego wyparowan.

15) Zamaszysty atak — Dwukrotnie wolniejszy, nadzwyczaj silny, wymagajacy duzego zamachu cios lub rzut, celujacy w
newralgiczne miejsca: jesli trafiany przeciwnik nie uchyli si¢ (nie wykona udanego rzutu na akt. ZR. — 1% na poziom Lowcy)
podwaja skutecznos¢ raniaca ataku (po udanym uchyleniu si¢ istota trafiana nie odnosi zadnych ran).

16) Rozpoznawanie zwierzat i roslin — identyfikacja wszelkich standardowych zwierzat i ro§lin wystgpujacych w rodzinnych
stronach (tacznie z ich zwyczajami i cyklem zyciowym): %—owy rzut na sum¢ INT i 1/10 MD, a potem ew. juz automatycznie
(ew. %—owy rzut na MD.).

17) Obtaskawienie — tagodne podejscie do widzianych (maks. 1 na poziom Lowcy) zwierzat (ptaki, ssaki, ew. gady), tak by zmienity
one nastawienie do Lowcy, np. z wrogiego na neutralne, z neutralnego na dobre, z dobrego na przyjacielskie: %—owy rzut na
sumg 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD. Jedna taka proba trwa 1-10 rund., przy czym nieudana proba uniemozliwia dalsze (do tych
istot).

Uwaga: Glodne lub wrogo nastawione zwierz¢ moze zaatakowaé nim si¢ zdazy je obtaskawic.

18) Samowyzywienie — umiejgtnos¢ wynajdywania w naturalnym srodowisku rzeczy mozliwych do jedzenia (jagody, bulwy itp.):
%—owy rzut na sum¢ INT i 1/10 MD, trwa 1-10 godzin. Lowca jest w stanie wyzywi¢ siebie + 1 osobg na kazde 5 poziomoéw
Lowcy. MG moze to modyfikowa¢ zaleznie od warunkow.

Od 10—go poziomu Ltowcy:

19) Czary Druidyczne — postugiwanie si¢ czarami Druidycznymi (tak jakby byto si¢ Druidem z 0 poziomu) oczywiscie je§li ma si¢
odpowiedni charakter, a takze spetnito misje i ztozylto (udanie) ofiarg¢ dla wtasnego Bostwa.

20) Selektywny Atak — dwukrotnie wolniejsza proba TR w okreslona czg$¢ ciata poza tutowiem. Trafienie w glowe utrudnione jest o
80 pkt, natomiast trafienie w tapg lub ogon o 50 pkt. W wypadku duzych potworéw MG ma prawo zmniejszy¢ te ograniczenia
nawet do potowy. Liczy si¢ tylko polowe wyparowan danej czesci ciata, a Zywotnos$¢ jako potowe normalnej, przy czym jesli
zranienie osiagnie tg¢ wartosc to czes¢ ta jest bezwladna, a gdy cata warto$¢ — zniszczona (w wypadku glowy oznacza to $mierc).
Rany, ktére odnosi sie na dana cze$é ciata tylko w 1/10 czesci obnizaja Zywotnoéé ogdlna.

Uwaga: Nietrafienie na dang szans¢ w okreslona czg$¢ ciata automatycznie §wiadczy o nietrafieniu w tego przeciwnika.

GWARDZISTA

Od 0—go poziomu Gwardzisty:

1) Natarcie — przejscie do ataku w walce wreez kosztem obrony: bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy z OB przechodzi do TR.

2) Powstrzymanie — przejscie do obrony w walce wrecz kosztem ataku: bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy z TR przechodzi
(zwigksza) OB.

3) Mtiynek — dwukrotnie wolniejsze, zamaszyste krgcenie bronia w celu dwukrotnie zwigkszenia szansy na TR krytyczne (niestety
tez i w siebie).

4) Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne celowanie zwigkszajace TR o bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy.



5) Roztracenie — proba przedarcia si¢ miedzy 2 przeciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli przeciwnicy zostali
zaskoczeni (%—owy rzut na akt. SZ — 1% na poziom Gwardzisty) i posta¢ utrzymata rownowage (%—owy rzut na akt. ZR).

6) Zdjecie jezdzca — dwukrotnie wolniejszy atak bronia dwureczna w celu Sciagnigcia z konia: udany jesli byto udane TR i jezdziec
nie utrzymat si¢ w siodle (rzut na akt. ZR + ew. bonusy z jezdziectwa, siodta itp.) — 1% na poziom Gwardzisty.

7) Umiejetno$¢ walki w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza ograniczenia np. z pogody, sypkiego lub $liskiego podioza
1tp.

8) Umiejgtnos¢ walki w ttoku — do walki bronia jednorgczna wystarcza potowg miejsca niz normalnie (tzn. potowg pola, czyli 2
metry kwadratowe).

9) Przystawienie — powstrzymanie broni przy udanym TR przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10 skutecznosci) przez bron
ktuta (ew. tnaca), z mozliwoscia zadania (reszty) ran w kazdej chwili p6zniej (o ile nie zostanie si¢ czym$ nowym
zaskoczonym).

10) Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie dodatkowo 4 ran po wygodnym (np. w t6zku), nie przerwanym $nie przez 8 godzin.

Od 1-go poziomu Gwardzisty:

11) Szat bitewny — odmiana furii w pierwszych rundach (runda na poziom Gwardzisty) bitwy (min. 10 oséb na poziom Gwardzisty
naraz walczacych) pozwalajaca na oddanie podwodjnej ilosci atakow w walce wrecz (dzigki spotowieniu op6znienia broni).

12) Fanatyzm — rodzaj szatlu powstajacego podczas bezposredniego (MG ustala kiedy) zagrozenia pana — pracodawcy, zwigkszajacy
o bonus 10 + 10 na kazde 5 poziomow Gwardzisty: TR, OB i bazowa odporno$¢ psychiczno—fizyczna.

Uwaga: Jezeli zginie w tym stanie, to w przypadku wskrzeszania (itp.) jego szok jest chwilowo o tyle wyzszy.

13) Precyzyjne pchnigcie — dwukrotnie wolniejszy, mierzony atak wrgcz bronia khuta celujacy w newralgiczne, mniej opancerzone
miejsca, oparty na zaskoczeniu. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt. SZ (- 1% na poziom Gwardzisty)
to liczy sig tylko potowa jego wyparowan.

14) Precyzyjne cigcie — dwukrotnie wolniejszy, mierzony atak wrgcz bronia tnaca celujacy w newralgiczne, mniej opancerzone
miejsca, oparty na zaskoczeniu. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt. SZ (- 1% na poziom Gwardzisty)
to liczy si¢ tylko potowa jego wyparowan.

15) Precyzyjny strzat — dwukrotnie wolniejszy, mierzony strzat lub rzut celujacy w newralgiczne, mniej opancerzone miejsca, oparty
na zaskoczeniu. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt. SZ (— 1% na poziom Gwardzisty) to liczy sig tylko
polowa jego wyparowan.

16) Jezdziectwo — umiejetnos¢ perfekeyjnej jazdy i walki konnej dajaca bonus 10% do Tr w stosunku do piechoty oraz o bonus 10%
zwigkszajaca szanse utrzymania si¢ na koniu w krytycznych momentach (np. po Tr kopia lub lanca).

Uwaga: rasy niskie (np. Krasnoludy) zamiast tej zdolno$ci ucza si¢ na woznicéw (np. rydwanow), ew. zyskuja inna umiejetnosc.

17) Podstawy Tarczownika — zastawianie si¢ tarcza kosztem dwukrotnie wolniejszych atakow zwigkszajace dwukrotnie obrong
tarczy (np. z — 25% na — 50%, aczkolwiek w tym momencie potowg uszkodzen przyjmuje tarcza [normalnie przyjmuje 1/4 ich],
a druga zbroja) oraz umiej¢tnos¢ wykorzystywania tarczy, jakby miala o klasg¢ mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np. z ograniczen
1/3ZR, 1/4SZ na 1/2 ZR i 1/3 SZ).

18) Walka w szyku — umiejetnos¢ walki w zwartym szyku (jesli kto§ wezesniej go sformowat), pozwalajace walczy¢ (itp.) czterem
Gwardzistom na 1 polu (2m na 2m). Zwigksza to kazdemu z nich obrong o bonus — 10% + 10% na kazde ich 5 (ew. Srednio)
poziomow, plus bonus — 5% na kazdego stojacego tuz obok bocznego lub skos$nego.

Od 10—go poziomu Gwardzisty:

19) Formowanie Szyku — umiej¢tnos$¢ ustawienia 4 Gwardzistow lub 2 innych Zotnierzy na jednym polu tak, by walczac obok siebie
nie przeszkadzali sobie: udane po pomy$lnym %—owy rzutem na sum¢ 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD., przy czym trwa to
ustawienie rund¢ na poziom ustawiajacego lub do rozbicia szyku.

20) Selektywny Atak — dwukrotnie wolniejsza proba TR w okreslona czgs¢ ciala poza tutowiem. Trafienie w gloweg utrudnione jest o
80 pkt, natomiast trafienie w tapg lub ogon o 50 pkt. W wypadku duzych potwor6w MG ma prawo zmniejszy¢ te ograniczenia
nawet do potowy. Liczy si¢ tylko potowe wyparowan danej czesci ciata, a Zywotno$é jako potowe normalnej, przy czym jesli
zranienie osiagnie t¢ warto$¢ to czes¢ ta jest bezwladna, a gdy cata warto$¢ — zniszczona (w wypadku glowy oznacza to Smierc).
Rany, ktére odnosi si¢ na dang czes¢ ciata tylko w 1/10 cze$ci obnizaja Zywotno$é ogdlna.

Uwaga: Nietrafienie na dana szans¢ w okreslona czg$¢ ciata automatycznie §wiadczy o nietrafieniu w tego przeciwnika.

BARBARZYNCA

Od 0—go poziomu Barbarzyncy:

1) Natarcie — przejscie do ataku w walce wrecz kosztem obrony: bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy z OB przechodzi do TR.

2) Powstrzymanie — przej$cie do obrony w walce wrgez kosztem ataku: bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy z TR przechodzi
(zwigksza) OB.

3) Mtiynek — dwukrotnie wolniejsze, zamaszyste krecenie bronia w celu dwukrotnie zwigkszenia szansy na TR krytyczne (niestety
tez i w siebie).

4) Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne celowanie zwigkszajace o bonus 10 + 10 na kazde 5 pozioméw TR.

5) Roztracenie — proba przedarcia si¢ miedzy 2 przeciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli przeciwnicy zostali
zaskoczeni (%—owy rzut na akt. SZ — 1% na poziom Barbarzyncy) i posta¢ utrzymata rownowagg (%—owy rzut na akt. ZR).

6) Zdjecie jezdzca — dwukrotnie wolniejszy atak bronig dwureczna w celu Sciagnigcia z konia: udany jesli bylo udane TR i jezdziec
nie rzucit na akt. ZR (+ ew. bonusy z jezdziectwa, siodta itp.) — 1% na poziom Barbarzyncy.

7) Umiejgtnos¢ walki w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza ograniczenia np. z pogody, sypkiego lub $liskiego podloza
itp.



8) Umiejgtnos¢ walki w ttoku — do walki bronig jednorgczna wystarcza potowa miejsca niz normalnie (tzn. potowa pola, czyli 2
metry kwadratowe).

9) Przystawienie — powstrzymanie broni przy udanym TR przed zranieniem (ew. male zranienie na 1/10 skutecznosci) przez bron
ktuta (ew. tnaca), z mozliwoscia zadania (reszty) ran w kazdej chwili p6zniej (o ile nie zostanie si¢ czym$ nowym
zaskoczonym).

10) Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie dodatkowo 12 ran po wygodnym (np. w t6zku), nieprzerwanym $nie przez 8 godzin.

Od 1-go poziomu Barbarzyncy:

11) Szat bitewny — odmiana furii w pierwszych rundach (rundg¢ na poziom Barbarzyncy) bitwy (min. 10 os6b na poziom
Barbarzyncy naraz walczacych) pozwalajaca na oddanie podwdjnej ilosci atakow w walce wrgcez (dzigki spotowieniu op6znienia
broni).

12) Furia — umiejetno$¢ wpadania w szal jesli zostato si¢ sprowokowany itp.(wielka obraza, zranienie, walka przeciwko magii,
$mier¢ przyjaciela itp.), ktory w trakcie trwania (maksymalnie przez 2 rundy na poziom Barbarzyncy) zwigksza dwukrotnie sitg i
zmniejsza dwukrotnie odczuwanie ran (tzn. tak jakby si¢ otrzymywato tylko potowe).

Uwaga: cigzsze zbroje,duze obciazenie lub ograniczenia ruchu dwukrotnie zmniejszaja czas trwania furii.

13) Wytrwalo$¢ — dwukrotnie wolniejsze mgczenie sig, tzn. Wytrzymatos$¢ na typowe zmeczenie (np. w walce) rowna sig (W
rundach) 2/10 aktualnej Zywotnosci + 2/10 wolnej (nieobciazonej) Sity Fizycznej.

14) Niewiara w magi¢ — naturalna dodatkowa odporno$¢ na magig, jesli w przeciagu 24 godzin nie miato si¢ z nig zadnego, cho¢by
przypadkowego itp. kontaktu pozwalajaca na wykonanie jednorazowego, dodatkowego rzutu obronnego na magie, jesli
poprzedni byt nieudany.

15) Unik — ewolucyjne uchylenie sig przed jednym, spodziewanym, dlugo sygnalizowanym atakiem (szarza, obalanie, tratowanie),
ciosem: (przetracenie, zamaszysty i straszliwy atak) lub przed 1 strzatem z daleka: %—owy rzut na akt. ZR czy byto to skuteczne.
W niektorych (zaleznie $ci$le od MG) sytuacjach skuteczny unik moze spotowié¢ np. efekt zionigcia, eksplozji itp.

Uwaga: w tej rundzie nie mozna juz nic innego robic.

16) Nashuchiwanie szmeréw — wyczulenie stuchu w celu np. podstuchiwania (maks. do odlegtosci 1/10 SZ p6l wokodt, ew. zaleznie
od warunkow i MG).

17) Podstawy wspinaczki — umiejgtno$¢ prawie alpinistycznego wspinania si¢ po np. skatach, drzewach, spgkanych murach: udane
jesli udany %—owy rzut na sumg ZR akt, 1/10 INT i 1/10 MD., ew. zmniejszona o bonus 1%/m wysokosci powyzej 2
(sprawdzane co 2 metry).

Uwaga: W wypadku barbarzynhcow pochodzacych z nizin MG moze zamieni¢ ta zdolno$¢ na jezdziectwo, ew. na umiejgtnosci
powozenia (np. rydwanami).

18) Widzenie w ciemno$ciach — umiejetnos$¢ widzenia w naturalnych nocnych ciemnosciach tak, jakby byt to pétmrok (ograniczenia
o bonus — 10% Tr, OB, UM i wykonywane zdolno$ci) oraz w potmroku tak jakby normalnie.

Od 10—go poziomu Barbarzynicy:

19) Wyczucie Magii — podczas koncentracji umiejgtnos¢ wykrycia obecnosci (nie lokalizuje) w poblizu (1/10 SZ wokot) magii: %—
owy rzut na UM.

20) Niszczenie Magii — umiej¢tnos$é niszczenia mechanicznego (np. mtotem) przedmiotéw magicznych: %—owy rzut na UM i
nicudany %—owy rzut na wytrzymato$¢ przedmiotu (— 1% na poziom B.), przy czym szansa uniknigcia erupcji PM rowna jest
5% na poziom Barbarzyncy.
Uwaga: mozna wykona¢ tylko jedna taka probg w stosunku do 1 przedmiotu, przy czym artefakty itp. przedmioty sa z reguty
niezniszczalne.

WIEDZMIN

Od 0—go poziomu Wiedzmina:

1) Natarcie — przejscie do ataku w walce wrecz kosztem obrony: bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy z OB przechodzi do TR.

2) Powstrzymanie — przej$cie do obrony w walce wrecz kosztem ataku: bonus 10 + 10 na kazde 3 poziomy z TR przechodzi
(zwigksza) OB.

3) Mtiynek — dwukrotnie wolniejsze, zamaszyste krecenie bronia w celu dwukrotnie zwigkszenia szansy na TR krytyczne (niestety
tez i w siebie).

4) Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze, staranne celowanie zwigkszajace TR o bonus 10 + 10 na kazde 5 poziomy.

5) Roztracenie — proba przedarcia si¢ miedzy 2 przeciwnikami (zamiast atakow w tej rundzie): udana, jesli przeciwnicy zostali
zaskoczeni (%—owy rzut na akt. SZ —1% na poziom Gwardzisty) i posta¢ utrzymala rownowagg (%—owy rzut na akt. ZR).

6) Zdjecie jezdzca — dwukrotnie wolniejszy atak bronig dwurgczna w celu Sciagnigcia z konia: udany jesli bylo udane TR i jezdziec
nie utrzymat si¢ w siodle (rzut na akt. ZR + ew. bonusy z jezdziectwa, siodla itp.) — 1 % na poziom Wiedzmina.

7) Umiejetno$¢ walki w trudnych warunkach — dwukrotnie zmniejsza ograniczenia np. z pogody, sypkiego lub $liskiego podtoza
1tp.

8) Umiejgtnos¢ walki w ttoku — do walki bronig jednorgczna wystarcza potowg miejsca niz normalnie (tzn. potowg pola, czyli 2
metry kwadratowe).

9) Przystawienie — powstrzymanie broni przy udanym TR przed zranieniem (ew. male zranienie na 1/10 skutecznosci) przez bron
ktuta (ew. tnaca), z mozliwoscia zadania (reszty) ran w kazdej chwili p6zniej (o ile nie zostanie si¢ czym$ nowym
zaskoczonym).

10) Zwigkszone zdrowienie — samowyleczenie dodatkowo 10 ran po wygodnym (np. w 16zku), nie przerwanym $nie przez 8 godzin.



Od 1—go poziomu Wiedzmina:

11) Umiejgtno$¢ rzucania czaréw Wiedzminskich — Z pergaminow (jesli UM sa wigksze od 30%) Iub z ksiggi, z pamigci czy jako
autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50%): udane po %—wym rzucie na UM (ew. —10% na krag magii czaru w przypadku
pergamindw).

12) Szat wiedzminski — w przypadku zagrozenia zycia wiedzmin moze wykonaé¢ podwojna ilos¢ atakoéw podczas walki wreez (dzigki
spolowieniu op6znieniu broni).

13) Widzenie w ciemno$ciach — wzrok postaci jest przystosowany takze widzenia w ciemnosciach (zasigg i ostros¢ jest identyczna
jak w dzien).

14) Rozpoznanie potwordow — % rzut na madros¢, po udanym rzucie wiedzmin wie co to za potwor oraz zna jego slabe strony.

15) Unik — ewolucyjne uchylenie si¢ przed jednym, spodziewanym, dlugo sygnalizowanym atakiem (szarza, obalanie, tratowanie),
ciosem: (przetracenie, zamaszysty i straszliwy atak) lub przed 1 strzatem z daleka: %—owy rzut na akt. ZR czy byto to skuteczne.
W niektorych (zaleznie $cisle od MG) sytuacjach skuteczny unik moze spotowié np. efekt zionigcia, eksploz;ji itp.

Uwaga: w tej rundzie nie mozna juz nic innego robi¢

16) Precyzyjne cigcie — dwukrotnie wolniejszy, mierzony atak wrgcz bronia tnaca celujacy w newralgiczne, mniej opancerzone
miejsca, oparty na zaskoczeniu. Jesli trafiany przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt. SZ (-1% na poziom WiedZmina) to
liczy sig tylko potowa jego wyparowan.

17) Pozyskanie komponentu — Pozwala mechanicznie (przy pomocy noza i wody, trwa ér. 1 godz. na kg. oddzielanej substancji i
wymaga %-—-wego rzutu na sumg 1/10 ZR, 1/10 INT, 1/10 MD. i 1/10 UM, jednakze przy powtarzaniu tej samej czynnosci
odnos$nie danego substratu, MG moze zwigkszy¢ ta szansg) oddzieli¢ dany sktadnik (najczgsciej magiczny) np. organ ciala,
sktadnik mieszaniny, tak by mozna go byto wykorzysta¢ pdzniej (np. jako komponent). Przy tego typu oddzielaniu traci si¢ ok.
50% danego komponentu, ponadto jesli nie zostanie oczyszczony, to o polowg zmniejsza szansg¢ pozniejszego wyjscia dobrego
ekstraktu przy robieniu np. Mikstur.

18) Preparowanie mikstur (przetwarzanie esencji) — Pozwala porcjg esencji odpowiednio rozwodnic (itp.) i spreparowaé, by powstata
mikstura posiadata wlasciwos$ci magiczne uzytej esencji i po jej wypiciu jednorazowo na rundg (ew. w przypadku szczegoélnych
efektow runda na poziom Wiedzmina, zaleznie od MG) data mozliwosc¢ skorzystania z magii jaka dysponowata ta esencja, udane
po %—wym rzucie na sume 1/10 INT, 1/10 ZR i 1/10 UM. (Patrz TABELA KOMPONENTOW).

Od 10—go poziomu Wiedzmina:

19) Finezyjny Atak — umiejgtnosé wykonania dodatkowego ataku np. wreez (boks, karate, oczywiscie jesli jest si¢ bieglym w tym)
rownoczesnie z atakiem bronia (zaleznie od mozliwosci i MG). Najczg$ciej uzywana, skrajna odmiang tej zdolnosci jest
podcigcie — wytracenie z rownowagi postaci (nie wigeej niz dwukrotnie cigzszej od siebie): udane gdy wykona sig¢ %—owy rzut
na sumg 1/10 SF, 1/10 ZR (akt.) i 1/10 INT, a przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt. ZR —1% na poziom WiedZmina.

20) Selektywny Atak — dwukrotnie wolniejsza proba TR w okreslona cz¢$¢ ciata poza tutowiem. Trafienie w glowe utrudnione jest o
80 pkt, natomiast trafienie w tapg lub ogon o 50 pkt. W wypadku duzych potworéw MG ma prawo zmniejszy¢ te ograniczenia
nawet do potowy. Liczy si¢ tylko potowe wyparowan danej czesci ciata, a Zywotnos$¢ jako potowe normalnej, przy czym jesli
zranienie osiagnie tg¢ wartosc to czes¢ ta jest bezwladna, a gdy cata warto$¢ — zniszczona (w wypadku glowy oznacza to $mierc).
Rany, ktére odnosi sie na dana cze$é ciata tylko w 1/10 czesci obnizaja Zywotnoéé ogolna.

RYCERZ

Od 0—go poziomu Rycerza:

1) Wyzwanie — Umiejgtno$¢ uzycia odpowiednich stow (rzut na CH.) w celu wyzwania na pojedynek (zotnierza lub rycerza): udane
jesli osoba ta nie odparta tej formy sugestii — 2 (— 1% na poziom Rycerza).

2) Wytrwato$¢ — Dwukrotnie wolniejsze mgczenie sig, tzn. Wytrzymato$é na typowe zmeczenie (np. w walce) rowna si¢ (w
rundach) 2/10 aktualnej Zywotnosci + 2/10 wolnej (nieobciazonej) Sity Fizycznej.

3) Zamaszyste cigcie — Dwukrotnie wolniejszy, nadzwyczaj silny, wymagajacy duzego zamachu cios tnacy, celujacy w
newralgiczne miejsca: jesli trafiany przeciwnik nie uchyli si¢ (nie wykona udanego rzutu na akt. ZR. — 1% na poziom Rycerza)
to podwaja skuteczno$¢ raniaca ataku (po udanym uchyleniu sig¢ istota trafiana nie odnosi zadnych ran).

4) Powalenie — Dwukrotnie wolniejsze, nadzwyczaj silne uderzenie przy udanym Trafieniu pozwalajace wybi¢ z rownowagi osobg
o podobnym cigzarze: %—owy rzut na akt. ZR (— 1% na poziom Rycerza) albo przewraca (lub zwala z konia), co uniemozliwia
czynng obrong i ataki przez cata runde.

Uwaga: Proby podnoszenia bgdac atakowanym mozna podejmowac tylko raz w rundzie (na koncu, udana po %—owym rzucie na
akt. ZR; nieatakowany podnosi si¢ automatycznie).

5) Gniew Rycerski — Odmiana szatu w jaki Rycerz ma prawo wpas¢ po urazie honoru, w chwili $mierci przyjaciela itp.,
powigkszajacy Trafienie Rycerza o bonus 5% + 5% na 3 poziomy, trwajace przez 3 rundy + rundg na poziom Rycerza.

6) Jezdziectwo — Umiejgtnos¢ perfekcyjnej jazdy i walki konnej dajaca bonus 10% do Trafienia w stosunku do piechoty oraz o 10%
zwigkszajaca szans¢ utrzymania si¢ na koniu w krytycznych momentach (np. po Trafieniu lanca).

7) Dwornos¢ — Umiejgtnos¢ wlasciwego zachowania i dobierania stow (w odpowiednim towarzystwie), pozwalajaca na wykonanie
drugiego rzutu na reakcje wzgledem siebie, jesli poprzedni byt niekorzystny: %—owy rzut na CH.

8) Podtrzymanie Zycia — Zachowanie przytomnosci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetno$é powstrzymania wlasnej agonii i
wynikajacej z niej stabosci ciala (mozna w tym stanie nadal np. walczy¢, ale jest dwukrotnie wolniejszy, tzn. SZ i ilo§¢ atakow)
na czas 5 rund + runda na poziom Rycerza, o ile wykonato si¢ pozytywny %—owy rzut na szok — 4 (nieudany wywotuje
natychmiastowy zgon).

9) Odporno$¢ na Strach — Naturalna dodatkowa odpornos$¢ na strach, pozwalajaca na wykonanie kazdorazowego, dodatkowego
rzutu obronnego przed strachem, jesli poprzedni byt nieudany.



10) Zwigkszone zdrowienie — Samowyleczenie po wygodnym (np. w t6zku), nieprzerwanym $nie przez 8 godzin dodatkowo 10 ran.

Od 1—go poziomu Rycerza:

11) Szat bitewny — Odmiana furii w pierwszych rundach (runda na poziom Rycerza) bitwy (min. 10 0séb na poziom Rycerza
walczacych) pozwalajaca na oddanie podwojnej ilosci atakéw w walce wrecz.

12) Niszczace cigcie — Umiejgtno$¢ dwukrotnie wolniejszego zadawania cioséw tnacych, ktore szczegolnie cigzko uszkadzaja zbroje
(itp.), ilo§¢ uszkodzen od udanego Trafienia jest dwukrotnie wigksza + dodatkowo 1 na poziom Rycerza.

13) Ofensywny Atak — Zrezygnowanie z obrony broni w celu lepszego Tr: tzn. o tyle, ile wynosita OBR z broni (np. bonus — 20%)
zwicksza si¢ Tr.

14) Defensywny Atak — Podwojenie skutecznosci obronnej broni kosztem Tr: tzn. np. obrona broni o bonusie — 20% wzrasta do
bonus — 40%, a Trafienie maleje o ta warto$¢ (bonus — 20%).

15) Podstawy Tarczownika — Zastawianie si¢ tarcza kosztem dwukrotnie wolniejszych atakow zwigkszajace dwukrotnie obrong
tarczy (np. z — 25% na — 50%, chociaz w tym momencie potow¢ uszkodzen z ciosu przyjmuje tarcza [normalnie przyjmuje 1/4
ich], a resztg zbroja) oraz umiejgtno$¢ wykorzystywania tarczy, jakby miata o klasg¢ mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np. z
ograniczen 1/3 ZR 1 1/4 SZ na 1/2 ZR 1 1/3 SZ).

16) Przystawienie — Powstrzymanie udanego Trafienia przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10 skutecznosci) przez bron khuta
(ew. tnaca), z mozliwo$cia zadania (reszty) ran w kazdej chwili pdzniej (o ile nie zostanie si¢ czyms$ nowym zaskoczonym).

17) Wyluskanie — Umiejgtno$¢é wytracania broni wlasna bronia o podobnych rozmiarach (zamiast ataku): udane jesli wyszedt %—
owy rzut na polowg biegtosci we wlasnej broni (maks. 95%), a przeciwnikowi nie wyszedt ten rzut (maks. na 95%, zmniejszony
0 — 1% na poziom Rycerza).

18) Znajomos¢ heraldyki — Umiejgtnos¢ rozpoznawania po godtach, herbach itp. oznakach przynaleznosci klasowej i spoteczne;j (i
ew. znajomo$¢ historii rodu, jesli dotyczy rodzinnych stron) danej postaci: %—owy rzut na MD. +bonus 1/10 INT.

Od 10—go poziomu Rycerza:

19) Formowanie Szyku — Umiejgtnosé ustawienia 4 Gwardzistow lub 2 innych zotnierzy na jednym polu tak, by stojac obok siebie
nie przeszkadzali sobie w walce: udane po pomy$lnym rzucie na sumg 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD., przy czym trwa rundg na
poziom Rycerza lub do rozbicia szyku.

20) Straszliwe cigcie — Umiejgtnos¢ stosowania zamaszystego cigeia przeciwko kilku przeciwnikom naraz, o ile stoja oni w prostej
linii i s3 w zasiggu broni (zalezne $cisle od MG).

PALADYN

Od 0—go poziomu Paladyna:

1) Wyzwanie — Umiejgtnos$¢ uzycia odpowiednich stow (rzut na CH) w celu wyzwania na pojedynek (zotnierza lub rycerza): udane
jesli osoba ta nie odparta tej formy sugestii — 2 (— 1% na poziom Paladyna).

2) Wytrwato$¢ — Dwukrotnie wolniejsze mgczenie sig, tzn. Wytrzymato$é na typowe zmeczenie (np. w walce) rowna si¢ (w
rundach) 2/10 aktualnej Zywotnosci + 2/10 wolnej (nieobciazonej) Sity Fizycznej.

3) Zamaszyste cigcie — Dwukrotnie wolniejszy, nadzwyczaj silny, wymagajacy duzego zamachu cios tnacy, celujacy w
newralgiczne miejsca: jesli trafiany przeciwnik nie uchyli si¢ (nie wykona udanego rzutu na akt. ZR — 1% na poziom Paladyna)
to podwaja skuteczno$¢ raniaca ataku (po udanym uchyleniu si¢ nic nie rani).

4) Powalenie — Dwukrotnie wolniejsze, nadzwyczaj silne uderzenie przy udanym Trafieniu pozwalajace wybi¢ z rdwnowagi osobg
o podobnym cigzarze: %—owy rzut na akt. ZR (— 1% na poziom Paladyna) albo przewraca (lub zwala z konia), co uniemozliwia
czynna obrong i ataki przez cata rundg.

Uwaga: Proby podnoszenia bedac atakowanym mozna podejmowac tylko raz w rundzie (na koncu, udana po %—owym rzucie na
akt. ZR; nicatakowany podnosi si¢ automatycznie).

5) Gniew Rycerski — Odmiana szalu w jaki Paladyn ma prawo wpas¢ po urazie honoru, w chwili $mierci przyjaciela itp.,
powigkszajacy Trafienie Paladyna o bonus 5% + 5% na 3 poziomy, trwajace przez 3 rundy + rundg¢ na poziom Paladyna.

6) Jezdziectwo — Umiejgtnos¢ perfekcyjnej jazdy i walki konnej dajaca bonus 10% do Trafienia w stosunku do piechoty oraz o 10%
zwigkszajaca szansg utrzymania si¢ na koniu w krytycznych momentach (np. po Trafieniu lanca).

7) Dworno$¢ — Umiejgtno§¢ wzorowego zachowania i dobierania stow (w odpowiednim towarzystwie), pozwalajaca na wykonanie
drugiego rzutu na reakcj¢ wzglgdem siebie, jesli poprzedni byt niekorzystny: %—owy rzut na CH.

8) Podtrzymanie Zycia — Zachowanie przytomnosci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetno$é powstrzymania wiasnej agonii i
wynikajacej z niej stabosci ciata (mozna w tym stanie nadal np. walczy¢, ale ma si¢ spotowiona SZ i ilo§¢ atakoéw) na czas 5 rund
+ rundg na poziom Paladyna, o ile wykonato si¢ pozytywny %—owy rzut na szok — 4 (nieudany wywotuje natychmiastowy zgon).

9) Odpornos¢ na strach — Naturalna dodatkowa odporno$¢ na strach, pozwalajaca na wykonanie kazdorazowo dodatkowego rzutu
obronnego przed strachem, jesli poprzedni byl nieudany.

10) Zwigkszone zdrowienie — Samowyleczenie po wygodnym (np. w t6zku), nie przerwanym $nie przez 8 godzin dodatkowo 12 ran.

Od 1-go poziomu Paladyna:

11) Szal bitewny — Odmiana furii w pierwszych minutach (rundg na poziom Paladyna) bitwy (min. 10 0séb na poziom Paladyna
walczacych naraz) pozwalajaca na oddanie podwdjnej ilosci atakow w walce wrgez.

12) Przywrocenie Witalnosci — Umiejgtnos¢ raz na 24 godziny leczenia lekkich ran poprzez naktadanie rak na (nieruchome) ciato
trwajace petna rundg i uzdrawiajace z 10 ran na poziom Paladyna (maks. 100).

13) Wykrycie Zachwiania Réwnowagi — Wyczucie i lokalizacja zachwiania rownowagi spowodowane obecno$cia emanacji
ewidentnie ztych, dobrych lub neutralnych istot w promieniu 1/2 SZ metréw przed soba.



Uwaga: Czynnos¢ ta wymaga skupienia przez pelna rundg.

14) Emanacja Dobra — Roztaczanie naturalnej Aureoli Dobra wokét swego ciata uniemozliwiajace dotknigcie (ew. zranienie) przez
istoty z charakteru ewidentnie zte [lub magiczne o ztym charakterze], ktére nie przetamia tej formy zaklgcia na potowg jej
warto$ci nr. 3 (— 1% na poziom Paladyna).

Uwaga: aureola ta jest w stanie zneutralizowaé wptyw niektorych czardw opartych na mocy zta.

15) Podstawy Tarczownika — Zastawianie sig¢ tarcza kosztem dwukrotnie wolniejszych atakoéw zwigkszajace dwukrotnie obrong
tarczy (np. z — 25% na — 50%, chociaz w tym momencie uszkodzenia przyjmuje tarcza [normalnie przyjmuje 1/4 ich], a nie
zbroja) oraz umieje¢tno$¢ wykorzystywania tarczy, jakby miata o klas¢ mniejsze ograniczenia SZ i ZR (np. z 1/3 ZR i 1/4 SZ na
1/2 ZR i 1/3 SZ).

16) Przystawienie — Powstrzymanie udanego Trafienia przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10 skuteczno$ci) przez bron ktuta
(ew. tnaca), z mozliwoscia zadania (reszty) ran w kazdej chwili pozniej (o ile nie zostanie si¢ czym$ nowym zaskoczonym).

17) Modlitwa — Piesn modlitewna $piewana np. podczas walki podnoszaca morale (bonus 10% na strach — 2) i dajaca bonus 10%
+10% na 10 poziomoéw Paladyna do Trafienia Paladynowi i towarzyszom w zasi¢gu 1/10 SZ metrow wokot: mozliwa tylko raz
dziennie przez okres rundy na poziom Paladyna o ile Paladyn wykonal udany %—owy rzut na Wiarg.

Uwaga: natozy¢ sig na siebie jest tylko w stanie modlitwa $piewana przez paladyna i kaptana.

18) Uaktywnienie Dobra — Umiejgtno$¢ uaktywniania dziatania ewidentnie dobrych przedmiotéw magicznych (np. artefaktow,

mieczy paladynskich): % rzut na sumeg 1/2 UM, 1/10 INT i 1/10 MD. (pierwsze trwa 1-10 dni, kolejne tylko 1 rundg).

Od 10—go poziomu Paladyna:

19) Czary Kaptanskie — Postugiwanie si¢ czarami Kaptanskimi (tak jakby bylo si¢ Kaptanem z 0—wego poziomu) oczywiscie jesli
spetnito si¢ wyznaczona ku temu specjalna misj¢ 1 ztozylo (udanie) ofiarg dla wlasnego Bostwa.

20) Odwrocenie Martwiaka — Poprzez odpowiednia modlitwe (rzut na Wiarg) i ukazaniu symbolu Bostwa okres§lonemu martwiakowi
spowodowanie jego ucieczki (na rundg na poziom Paladyna) jesli nie wykona udanego rzutu na zaklgcia — 1% na poziom
Paladyna, ew. zagtady, jesli nie wykona ponadto %—owego rzutu na przetrwanie — 4 (— 1% na poziom Paladyna).

CZARNY RYCERZ

Od 0-go poziomu Czarnego Rycerza:

1) Wyzwanie — Umiejgtnos$¢ uzycia odpowiednich stow (rzut na CH) w celu wyzwania na pojedynek (zotnierza lub rycerza): udane
jesli osoba ta nie odparla tej formy sugestii — 2 (— 1% na poziom Czarnego Rycerza).

2) Wytrwalo$¢ — Dwukrotnie wolniejsze mgczenie sig, tzn. Wytrzymato§¢ na typowe zmgczenie (np. w walce) rowna sig (w
rundach) 2/10 aktualnej Zywotnosci + 2/10 wolnej (nieobciazonej) Sity Fizyczne;.

3) Zamaszyste cigcie — Dwukrotnie wolniejszy, nadzwyczaj silny, wymagajacy duzego zamachu cios tnacy, celujacy w
newralgiczne miejsca: jesli trafiany przeciwnik nie uchyli si¢ (nie wykona udanego rzutu na akt. ZR — 1% na poziom Czarnego
Rycerza) to podwaja skuteczno$¢ raniaca ataku (po udanym uchyleniu si¢ nic nie rani).

4) Powalenie — Dwukrotnie wolniejsze, nadzwyczaj silne uderzenie przy udanym Trafieniu pozwalajace wybi¢ z rbwnowagi osobe
o podobnym cigzarze: %—owy rzut na akt. ZR (— 1% na poziom Czarnego Rycerza) albo przewraca (lub zwala z konia), co
uniemozliwia czynna obrong i ataki przez cala rundg.

Uwaga: Proby podnoszenia bedac atakowanym mozna podejmowac tylko raz w rundzie (na koncu, udana po %—owym rzucie na
akt. ZR; nicatakowany podnosi si¢ automatycznie).

5) Gniew Rycerski — Odmiana szatu w jaki Czarny Rycerz ma prawo wpas¢ po urazie honoru, w chwili $mierci przyjaciela itp.,
powigkszajacy Trafienie o bonus 5% + 5% na 3 poziomy, trwajace przez 3 rundy. +rund¢ na poziom Czarnego Rycerza.

6) Jezdziectwo — Umiejetno$¢ perfekcyjnej jazdy i1 walki konnej dajaca bonus 10% do Trafienia w stosunku do piechoty oraz o 10%
zwigkszajaca szansg utrzymania si¢ na koniu w krytycznych momentach (np. po Trafieniu lanca).

7) Dworno$¢ — Umiejetno$¢ wzorowego zachowania i dobierania stéw (w odpowiednim towarzystwie), pozwalajaca na wykonanie
drugiego rzutu na reakcj¢ wzglgdem siebie, jesli poprzedni byt niekorzystny: %—owy rzut na CH.

8) Podtrzymanie Zycia — Zachowanie przytomnosci podczas agonii oraz ryzykowna umiejetno$¢ powstrzymania wiasnej agonii i
wynikajacej z niej stabosci ciata (mozna w tym stanie nadal np. walczy¢, ale ma si¢ spotowiona SZ i ilo§¢ atakoéw) na czas 5 rund
+ rundg na poziom Czarnego Rycerza, o ile wykonalo si¢ pozytywny %—owy rzut na szok — 4 (nieudany wywoluje
natychmiastowy zgon).

9) Odpornos¢ na Strach — Naturalna dodatkowa odpornos¢ na strach, pozwalajaca na wykonanie kazdorazowo dodatkowego rzutu
obronnego przed strachem, jesli poprzedni byl nieudany.

10) Zwigkszone Zdrowienie — Samowyleczenie po wygodnym (np. w t6zku), nieprzerwanym $nie przez 8 godzin dodatkowo 8 ran.

Od 1—go poziomu Czarnego Rycerza:

11) Szal bitewny — Odmiana furii w pierwszych minutach (runda na poziom Czarnego Rycerza) bitwy (min. 10 0sob na poziom
Czarnego Rycerza naraz walczacych) pozwalajaca na oddanie podwdjnej ilosci atakow w walce wreez.

12) Ukrycie Witalno$ci — Raz dziennie na okres 5 rund na poziom Czarnego Rycerza umiejetnos¢ ukrycia wlasnych sit zyciowych
przed wykryciem zycia (np. martwiakow), co pozwala na nietykalno$¢ z ich strony o ile samemu nie zachowa si¢ agresywnie itp.
(zalezne od MG): udane po pozytywnym %—owym rzucie na MD.

13) Wykrycie Zachwiania Réwnowagi — Wyczucie i lokalizacja zachwiania rownowagi spowodowane obecno$cia emanacji
ewidentnie dobrych, ztych lub neutralnych istot w promieniu 1/2 SZ metréw przed soba.

Uwaga: Czynno$¢ ta wymaga skupienia przez pelna rundg.

14) Emanacja Zta — Roztaczanie pseudo naturalnej aureoli zta wokot swego ciata uniemozliwiajace dotknigcie (ew. zranienie) przez

istoty z charakteru ewidentnie dobre [lub magiczne o dobrym charakterze], ktore nie przetamig tej formy zaklgcia na potowe jej



wartosci (— 1% na poziom Czarnego Rycerza).
Uwaga: aureola ta jest w stanie zneutralizowaé wpltyw niektorych czaréw opartych na mocy dobra.

15) Pozyskiwanie Martwiaka — Odpowiednie zachowanie (m.in. nicagresywne) i prezent daje mozliwos¢ zmiany nastawienia
martwiaka, ktory nie odeprze tej formy zaklgcia — 1% na poziom Czarnego Rycerza z wrogiego na neutralne, z neutralnego na
przyjazne, z przyjaznego na poddancze: %—owy rzut na 1/2 Wiary +1/10 INT +1/10 MD. (1 taka proba trwa 1-10 rund i jesli
okaze si¢ nieudana uniemozliwia dalsze).

Uwaga: Szalony, wysoce inteligentny (min. ok 120 INT), przeklgty lub wrogo nastawiony martwiak moze zaatakowac nim sig
zdazy go pozyskac.

16) Przerazenie — Raz dziennie dwukrotnie wolniejsze atakowanie z roztaczaniem wokoét Igku i strachu (przez rundg na poziom
Czarnego Rycerza): atakujaca wreez osoba, ktora nie odeprze Igku — 2 (— 1% na poziom Czarnego Rycerza) nie zaatakuje, a jesli
nie odeprze po tym strachu — 2 (— 1% na poziom Czarnego Rycerza) ucieka (odpierajac strach co rundg).

17) Identyfikacja Martwego — Rozréznianie typow martwiakow, z przypomnieniem ich podstawowych zdolnosci, %—owy rzut na
Madros¢.

18) Uaktywnianie Zta — Umiejgtno$¢ uaktywniania dzialania ewidentnie ztych przedmiotéw magicznych (np. artefaktow, mieczy
nicosci): %—owy rzut na sumg 1/2 UM, 1/10 INT i 1/10 MD. (pierwsze trwa 1-10 dni, kolejne tylko 1 rundg).

Od 10—go poziomu Czarnego Rycerza:

19) Czary Czarnoksigskie — Czarny Rycerz uzyskuje moc postugiwania si¢ czarami Czarnoksigskimi (tak jakby byt
Czarnoksigznikiem z 0—wego poziomu) oczywiscie jesli spetnit wyznaczona ku temu specjalng misjg i ztozyt (udanie) ofiarg dla
wiasnego Bostwa.

20) Porazenie Ztem — Raz dziennie (przez rundg na poziom Czarnego Rycerza) dwukrotnie wolniejsze atakowanie z wlasciwoscia
zadawania bardziej krwawych ran (o 5 ran na poziom Czarnego Rycerza wigcej, o ile zranit).

Zr ODZIEJ

Od 0-go poziomu Ztodzieja:

1) Wykrywanie ukryto$ci — przeszukiwanie okre§lonego miejsca (pow. 1 pola), itp. w celu znalezienia np. putapki, ukrytego
przejécia: pobiezne trwajace 5 rund: udane przy %—owym rzucie na sumg 2/10 INT 1 2/10 SZ albo szczegdtowe trwajace ok. 15
minut udane przy udanym %—owym rzucie na sum¢ 1/2 INT i 1/10 MD.

2) Zalozenie ukrytosci — tworzenie ukrytych przej$¢, schowkow, zaktadanie putapek (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady i plany):
%—owy rzut na sumg 1/2 akt. ZR. i 1/10INT, trwajace min. 1-10 godzin w przypadku prostych putapek lub min. 1-10 dni w
przypadku przejs¢, zapadni itd.

3) Rozbezpieczanie ukrytos$ci — umiejgtnos¢ rozbezpieczania widocznych i dostgpnych mechanizméw putapek, ukrytych przejsc
itp.: %—owy rzut na sume 1/2 akt. ZR. i 1/10 MD.; ew. zmuszenie do zadziatania putapki (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady) w
celu np. znalezienia sposobu jej ominigcia: %—owy rzut na sumeg 1/ 10 INT, 1/10 MD, 1/10 akt. SZ i 1/10 akt. ZR trwajace
$rednio 1-100 rund.

4) Nastuchiwanie odglosow — wyczulenie stuchu w celu np. podstuchiwania (maks. do odlegtosci 1/10 SZ. liczonej w metrach
wokot, ew. zaleznie od warunkéw i MG).

5) Woycenianie warto$ci — okre$lenie przyblizonej wartosci kosztownosci, ew. drogocennego przedmiotu: %—owy rzut na sumg
1/2MD i 1/10 INT (trwajace 1-10 rund).

6) Jezyk mimiki — umiejgtnos¢ rozpoznawania (%—owy rzut na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.) i ew. przekazywania (%—owy rzut na
sumg 1/2 INT i 1/10 ZR) wiadomosci (ew. silnych emocji) przy pomocy mimiki, o ile oczywiscie twarz jest dobrze widoczna.

7) Otwieranie zamkow — przy pomocy peku wytrychow (z peku 10 tylko 1-5 wytrychdw minus 1 na kazdy ztamany pasuje do
danego zamku), ew. przy wigkszych zamkach przy pomocy sztyletu: %—owy rzut na sumg 1/2 akt. ZR. 1 1/10 INT (trwa 1-10
rund, $rednio 5). W wypadku nie udanej proby wytrych lub sztylet najczgsciej si¢ tamia (%—owy rzut na wytrzymatos¢). Probe
mozna powtarzaé¢, dopoki ma si¢ pasujace wytrychy, ew. sztylety.

8) Ukrycie warto$ci — umiejgtnos¢ zwigkszenia lub zmniejszenia wartosci przedmiotu (o ile ma si¢ ew. przyrzady itp.) poprzez np.
polerowanie, zabrudzenie itp. maks. o 10-100% +20% na poziom Ztodzieja aktualnej wartosci przedmiotu: udane po %—owym
rzucie na sume 1/2 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD. (trwa 1-100 rund).

9) Przystawienie — powstrzymanie udanego Tr przed zranieniem (ew. mate zranienie na 1/10skutecznosci) przez bron khuta (ew.
tnaca), z mozliwoscia zadania (reszty) ran w kazdej chwili p6zniej (o ile nie zostanie si¢ czym$ nowym zaskoczonym).

10) Krycie w cieniu — ukrycie si¢ w zacienionym, mato widocznym miejscu (zakamarku), skuteczne przy nieporuszaniu si¢ i
niewykonywaniu energicznych ruchow: %—owy rzut na akt. ZR,ew. mozliwos$¢ kompletnego zaskoczenia podczas wyjscia z
cienia po nieudanym %—owym rzucie ofiary na 1/2 akt. SZ.

Od 1—go poziomu Ztodzieja:

11) Podstawy wspinaczki — umiejgtno$¢ prawie alpinistycznego wspinania si¢ po skatach, drzewach, spgkanych murach itp.: %—owy
rzut na sumg akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD. zmniejszony o b. 1% na kazdy metr wysoko$ci powyzej 2 (sprawdzane co 2 m).

12) Ciche chodzenie — bezglosne poruszanie si¢ (skradanie): %—owy rzut na akt. ZR, ponadto dwukrotnie spowalnia normalny chod
(sprawdzane co rundg).

13) Kieszonkostwo — podbieranie matych przedmiotow (doliniarstwo) np. sakiewki, ozdoby itp.: %—owy rzut na sumeg 1/2 akt. ZR i
1/10 SZ, z mozliwoscia wykrycia przez ofiarg lub osoby towarzyszace po udanym %—owym rzucie na sumg ich 1/10 SZ i 1/10
INT — 1% na poziom Ztodzieja.

Uwaga: odczekanie na odpowiedni moment trwa minimum 1-10 rund.
14) Przesliznigcie — umiejgtno$¢ ominigeia putapki (najczgséciej zapadni itp. powierzchniowych) bez jej zadzialania, %—owy rzut na



sumg 1/2 akt. ZR i 1/10 SZ (trwajace 1-10 rund na pole).
Uwaga: Zlodziej moze objas$ni¢ innym ten sposéb (%—owy rzut na Madro$¢) i moga tak samo probowac ja ominaé (%o—owy rzut
na 1/2 akt. ZR).

15) Unik — ewolucyjne uchylenie si¢ przed jednym, spodziewanym, dtugo sygnalizowanym atakiem (szarza, obalanie, tratowanie),
ciosem (przetracenie, zamaszysty i straszliwy atak) lub przed 1 strzalem z daleka: %—owy rzut na akt. ZR czy byto to skuteczne.
W niektorych (zaleznie $cisle od MG) sytuacjach skuteczny unik moze spotowi¢ np. efekt zionigcia, eksploz;i itp.

Uwaga: w tej rudzie nic juz nie mozna innego robic.

16) Odczytywanie pergaminéw — umieje¢tnos$¢ rzucania czarow (o ile UM sa wigksze od 30%) z magicznych pergamindéw, udane po
%—owym rzucie na 1/2 UM zmniejszonymi o b. — 5% na krag magii czaru.

17) Oswobodzenie — umiejgtnos$¢ poluzowania i wysunigcia si¢ z wigzow, niektorych putapek, czy stabego uscisku (o ile istnieja
realne szanse ku temu): %—owy rzut na sume¢ 1/10 SF, 1/10 INT 1 1/10 ZR.

Uwaga: oswobadzanie trwa od 1r w przypadku uscisku i do 1-10 godzin jesli z wiezdw itp. (zaleznie od MG).

18) Zapozyczenie umiejetnosci — Pozwala Ztodziejowi na nauczenie si¢ wybranej, jednej, sredniej (nr. 11-18), okre$lonej zdolnosci
zabojcy lub kupca, z mozliwos$cia jej uzywania adekwatnie do wlasnego poziomu (itp.), ew. mozna poswigci¢ ta zdolno$¢ na
dodatkowa bieglos¢ w broni.

Uwaga: raz wybrana (nauczona) zdolno$¢ nie moze zosta¢ juz nigdy zmieniona itp.

Od 10—go poziomu Ztodzieja:

19) Analiza pulapki — umiejgtnos¢ identyfikacji mechanizmu i innych parametréw niemagicznej putapki, umozliwiajace (o ile jest to
mozliwe) znalezienie bezbtednego sposobu na jej rozbezpieczanie, ominigcie albo poznanie zasady dziatania (w celu np.
nauczenia si¢ jak ja zaktadac): pobiezne (trwa rundg) %—owy rzut na sume 1/10 INT i 1/10 MD. albo szczegotowe (trwa min. 1—
10 godzin) %—owy rzut na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.

20) Wycieranie symboli magicznych — umiejgtno$¢ $cierania znakéw magicznych (runéw), ew. linii w figurach magicznych
(pentagramy, kota magiczne itp.), tak by nie uaktywni¢ czaru tam zawartego: trwa 1-10 rund i jest udane po %—owym rzucie na
sumg 1/2 UM i 1/10 MD. zmniejszone o b. min — 1% na poziom zakladajacego. Kazda lini¢ (czar) w wypadku figur magicznych
reprezentuje jeden bok figury i wymaga oddzielnego rzutu, przy czym nieudana proba uaktywnia ten i ew. pozostate niestarte

czary figury.

ZABOJCA

Od 0-go poziomu Zabdjcy:

1) Wykrywanie ukrytos$ci — przeszukiwanie okre§lonego miejsca (pow. 1 pola) itp, w celu znalezienia np. putapki, ukrytego
przejscia itp: pobiezne trwajace 5 rund: udane przy %—owym rzucie na sumg¢ 2/10 INT i 2/10 SZ albo szczegdtowe trwajace ok.
15 minut udane przy udanym %—owym rzucie na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.

2) Zalozenie ukrytos$ci — tworzenie ukrytych przej$é, schowkow, zaktadanie putapek (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady i plany):
%—owy rzut na sumg 1/2 akt. ZR. i 1/10 INT, trwajace min. 1-10 godzin w przypadku prostych putapek lub min. 1-10 dni w
przypadku przej$¢, zapadni itp.

3) Rozbezpieczanie ukrytosci — umiejgtnos¢ rozbezpieczania widocznych i dostgpnych mechanizméw putapek, ukrytych przejsc
itp.: %o—owy rzut na sumg 1/2 ZR akt i 1/10 MD.; ew. zmuszenie do zadziatania putapki (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady) w
celu np. znalezienia sposobu jej ominigcia: %—owy rzut na sumeg 1/10 INT, 1/10 MD., 1/10 akt. SZ i 1/10 akt. ZR trwajace
srednio 1-100 rund.

4) Nastuchiwanie odglosow — wyczulenie stuchu w celu np. podstuchiwania (maks do odlegtosci 1/10 SZ. liczonej w metrach
wokol, ew. zaleznie od warunkow 1 MG).

5) Wycenianie wartosci — okre$lenie przyblizonej warto$ci kosztownosci, ew. drogocennego przedmiotu: %—owy rzut na sumg
1/2MD i 1/10 INT (trwajace 1-10 rund).

6) Jezyk mimiki — umiejgtnos¢ rozpoznawania (%e—owy rzut na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.) i ew. przekazywania (%—owy rzut na
sumg 1/2 INT i 1/10 ZR) wiadomosci, ew. silnych emocji przy pomocy mimiki, o ile oczywiscie twarz jest dobrze widoczna.

7) Otwieranie zamkow — przy pomocy peku wytrychow (z peku 10 tylko 1-5 wytrychdéw minus 1 na kazdy ztamany pasuje do
danego zamku), ew. przy wigkszych zamkach przy pomocy sztyletu: %—owy rzut na sumg 1/2 akt. ZR i 1/10 INT (trwa 1-10
rund, $rednio 5). W wypadku nie udanej proby wytrych lub sztylet najczesciej si¢ famia (%—owy rzut na wytrzymato$¢) Probe
mozna powtarza¢, dopoki ma si¢ pasujace wytrychy, ew. sztylety.

8) Ukrycie wartosci — umiejgtnos$¢ zwigkszenia lub zmniejszenia wartosci przedmiotu (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady itp.)
poprzez np. polerowanie, zabrudzenie itp., maks. o 10-100% +20% na poziom Zabdjcy aktualnej wartosci przedmiotu: udane po
%—owym rzucie na sumg¢ 1/2 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD. (trwa 1-100 rund).

9) Precyzyjne pchnigcie — dwukrotnie wolniejszy doktadny i niespodziewany atak wrecz bronig khuta celujacy w newralgiczne,
mniej opancerzone miejsca, oparty na zaskoczeniu: jesli trafiany przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt. SZ (— 1% na
poziom Zabdjcy) to liczy sig tylko warto§¢ potowy wyparowan zbroi przeciwnika.

10) Krycie w cieniu — ukrycie si¢ w zacienionym, mato widocznym miejscu (zakamarku), skuteczne przy nieporuszaniu sig i
niewykonywaniu energicznych ruchéw: %—owy rzut na akt. ZR (ew. mozliwo$¢ kompletnego zaskoczenia podczas wyjscia z
cienia po nieudanym %—owym rzucie ofiary na 1/2 SZ. akt.).

Od 1-go poziomu Zabdjcy:

11) Podstawy wspinaczki — umiejgtnos$¢ prawie alpinistycznego wspinania si¢ po skalach, drzewach, spgkanych murach itp: %—owy
rzut na sumg akt. ZR, 1/10 INT i 1/10 MD. zmniejszone o b. 1% na kazdy metr. wysokos$ci powyzej 2 (sprawdzane co 2 m).
12) Ciche chodzenie — bezglosne poruszanie si¢ (skradanie): %—owy rzut na ZR. akt., ponadto dwukrotnie spowalnia normalny chod



(sprawdzane co rundg).

13) Precyzyjny strzat — dwukrotnie wolniejszy doktadny i niespodziewany strzat lub rzut celujacy w newralgiczne, mniej
opancerzone miejsca, oparty na zaskoczeniu: jesli trafiany przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt. SZ (— 1% na poziom
Zabojcy) to liczy si¢ tylko warto$¢ potowy wyparowan zbroi przeciwnika.

14) Pchnigcie w odkryte — dwukrotnie wolniejszy niespodziewany atak wrecz jednorecznag lekka bronia ktuta w odkryte miejsca
oparty migdzy innymi na zaskoczeniu i sprawnosci ominigcia zbroi: jesli trafiany przeciwnik nie wykona %—owego rzutu na akt.
SZ (- 1% na poziom Zabdjcy) 1 %—owego rzutu na akt. ZR (- 1% na poziom Zabojcy) to dostaje pelne rany, a jesli ktorys
wykona to dostaje potowg skutecznos$ci ranigcej (wykonanie obydwu uniemozliwia zranienie).

15) Identyfikacja trucizny — umiejgtno$¢ rozpoznawania ilosci, rodzajow sktadnikow i dziatania trucizn standardowo uzywanych (o
ile ma si¢ odpowiednia probke i mozliwos¢ jej rozcienczania): %—owy rzut na sumeg 1/2 MD i 1/10 INT, trwajacy 1-10 rund,
oddzielnie rzucane na kazda okreslana czynnos¢ lub sktadnik.

16) Odczytywanie pergamindéw — umiej¢tnos¢ rzucania czarow (o ile UM sa wigksze od 30%) z magicznych pergaminéw, udane po
%—owym rzucie na 1/2 UM zmniejszone o b. — 5% na krag magii czaru.

17) Przycelowanie — dwukrotnie wolniejsze staranne celowanie zwigkszajace TR o b. 10% +10% na kazde 3 poziomy Zabojcy.

18) Charakteryzacja — umiejgtno$¢ zmieniania rysoOw twarzy i przebierania si¢ w odpowiednie stroje (o ile Zabdjca posiada
odpowiednie przyrzady itp. materiaty do charakteryzacji) tak by wyglada¢ jak ktos$ inny: %—owy rzut na sumg 1/2 akt. ZR i 1/10
MD., trwajace min. 1-10 godzin.

Uwaga: w przypadku nieumiej¢tnej charakteryzacji lub podejrzanego zachowania (itp.) %—owy rzut (co rundg) na 1 (iluzje) —
1% na poziom Zabdjcy, ze przygladajaca si¢ osoba wykryje to.

Od 10—go poziomu Zabdjcy:

19) Preparowanie trucizn — posiadajac odpowiednie sktadniki i recepturg¢ pozwala na wykonanie analogicznej trucizny, jaka si¢
kiedys identyfikowato: %—owy rzut na sume 1/2 MD i 1/10 INT (trwa min. 1-10 godzin) i jednorazowo dostarcza 1-10 porcji o
trwatosci ok. 1 dnia na poziom Zabdjcy.

Uwaga: odpowiednio zabezpieczona (np. czarem) moze by¢ przechowywana o wiele dtuze;j.

20) Morderczy cios — dwukrotnie wolniejsza umieje¢tnos$é uzycia pchnigcia w odkryte pozwalajace na to, by kazde zranienie byto

zranieniem krytycznym (oczywiscie wyparowania si¢ nie licza).

KUPIEC

Od 0—go poziomu Kupca:

1) Wykrywanie ukryto$ci — przeszukiwanie okre§lonego miejsca (pow. 1 pola), itp., w celu znalezienia np. putapki, ukrytego
przejscia, itp: pobiezne, trwajace 5 rund: udane przy %—owym rzucie na sumg 2/10 INT i 2/10 SZ albo szczegotowe trwajace ok.
15 minut udane przy udanym %—owym rzucie na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.

2) Zalozenie ukrytos$ci — tworzenie ukrytych przej$é, schowkow, zaktadanie putapek (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady i plany):
%—owy rzut na sumg 1/2 akt. ZR i 1/10 INT, trwajace min. 1-10 godzin w przypadku prostych putapek lub min. 1-10 dni w
przypadku przej$¢, zapadni itd.

3) Rozbezpieczanie ukrytosci — umiejgtnos¢ rozbezpieczania widocznych i dostgpnych mechanizméw putapek, ukrytych przejsc
itp.: %o—owy rzut na sumg 1/2 akt. ZR i 1/10 MD; ew. zmuszenie do zadziatania putapki (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady) w
celu np. znalezienia sposobu jej ominigcia: %—owy rzut na sumg 1/10 INT, 1/10 MD., 1/10 akt. SZ i 1/10 akt. ZR, trwajace
srednio 1-100 rund.

4) Nadstuchiwanie odgltoséw — wyczulenie stuchu w celu np. podstuchiwania (maks. do odlegtosci 1/10SZ. liczonej w metrach
wokol, ew. zaleznie od warunkow 1 MG).

5) Woycenianie wartosci — okre$lenie przyblizonej wartosci kosztownosci, ew. drogocennego przedmiotu: %—owy rzut na sumg 1/2
MD. i 1/10 INT (trwajace 1-10 rund).

6) Jezyk mimiki — umiejgtnos¢ rozpoznawania (%e—owy rzut na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.) i ew. przekazywania (%—owy rzut na
sumg 1/2 INT i 1/10 ZR) wiadomosci (ew. silnych emocji), przy pomocy mimiki, o ile oczywiscie twarz jest dobrze widoczna.

7) Otwieranie zamkow — przy pomocy peku wytrychow (z peku 10 tylko 1-5 wytrychdéw minus 1 na kazdy ztamany pasuje do
danego zamku), ew. przy wigkszych zamkach przy pomocy sztyletu: %—owy rzut na sumg 1/2 akt. ZR i 1/10 INT (trwa 1-10
rund, $rednio 5). W wypadku nie udanej proby wytrych lub sztylet najczesciej si¢ tamia (%—owy rzut na wytrzymato$¢). Probe
mozna powtarza¢, dopoki ma si¢ pasujace wytrychy, ew. sztylety.

8) Ukrycie wartosci — umiejgtnos$¢ zwigkszenia lub zmniejszenia wartosci przedmiotu (o ile ma si¢ potrzebne przyrzady itp.)
poprzez np. polerowanie, zabrudzenie itp. maks. o 10-100% +20% na poziom Kupca aktualnej wartosci przedmiotu: udane po
%—owym rzucie na sumg¢ 1/2 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD. (trwa 1-100 rund).

9) Podstawy targu — znajomos$¢ lokalnych praw handlowych i rynkéw (%—owy rzut na Madro$¢, ew. modyfikowane przez MG) i
umigeje¢tnos¢ lepszego targowania (trwa 1-10 rund, %—owy rzut na sumg 1/2 MD., 1/10 CH i 1/10 INT).

Uwaga: postac, ktora podczas targowania nie wykona tego rzutu przyjmuje ceng drugiej, jesli obydwie nie wykonaty, to
przyjmuja warto$¢ posrednia, a jesli obydwie wykonaty ten rzut, to albo nie dobijaja targu albo wykonuja ponownie je, z tym, ze
o b. — 10% gorzej niz poprzednio.

10) Krycie w cieniu — ukrycie si¢ w zacienionym, mato widocznym miejscu (zakamarku), skuteczne przy nieporuszaniu si¢ i
niewykonywaniu energicznych ruchow: %—owy rzut na akt. ZR (ew. mozliwo$¢ kompletnego zaskakiwania podczas wyjscia z
cienia, po nieudanym %—owym rzucie ofiary na 1/2 akt. SZ).

Od 1—go poziomu Kupca:

11) Natarczywo$¢ — pozwala po odpowiedniej przemowie (trwajacej 1-10 rund, plus udany %—owy rzut na sumg¢ 1/2 CH i 1/10 MD.



Kupca) zainteresowac np. przechodnia do oferowanych towaréow, ew. do ponownego rozpatrzenia swej potrzeby zakupu: %—owy
rzut na sugesti¢ (2) — 1% na poziom Kupca.
Uwaga: zbyt naiwna natarczywos$¢ moze spowodowac zmiang reakcji w stosunku do Kupca.

12) Przejrzenie intencji — pozwala po zachowaniu klienta (przez okres 1-10 rund) przejrze¢ jego zamiary, co do rzeczywistej checi
zakupu towaru czy ew. wykry¢ nastawienie wzgledem siebie podczas np. niebezpiecznej sytuacji: %—owy rzut na sume 1/10
INT, 1/10 MD. i 1/10 SZ.

13) Nietykalno$¢ — umiejgtno$¢ w niebezpiecznych sytuacjach uswiadomienia inteligentnemu, cywilizowanemu wrogowi
(najskuteczniej np. Hersztowi bandy) o prawnym immunitecie bezpieczenstwa dotyczacym wszystkich Kupcoéw: %—owy rzut na
sugesti¢ (2) — 1% na poziom Kupca, pozwalajace na min. zachowanie zycia w takiej sytuacji.

Uwaga: nie dotyczy to istot dzikich, prymitywnych itp.

14) Podstawy falszerstwa — umiejgtno$¢ (przy odpowiednich narzedziach i materiatach) wykonania kopii mato skomplikowanego
przedmiotu (np. kosztownos$ci) w celu np. sprzedazy lub zabezpieczenia si¢ przed kradzieza oryginatu: %—owy rzut na sume¢
1/10 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD. (trwa ok. 1-100 godzin).

15) Odczytywanie pergamindw — umiejgtnos¢ rzucania czarow (o ile UM sa wigksze od 30%) z magicznych pergaminéw, udane po
%—owym rzucie na 1/2 UM zmniejszone o b. — 5% na krag magii czaru.

16) Unizony ton — umiej¢tno$¢ zmiany nastawienia na lepsze (%o—owy rzut na CH. Kupca) np. nieprzychylnie nastawionej osoby
(pozwalajace na wykonanie dodatkowego %—owego rzutu na reakcj¢ w stosunku do Kupca).

17) Retoryka — dobieranie odpowiednich stow (%—owy rzut na sume 1/2 CH i 1/10 PR trwajace ok. 1 rundy), w celu zwigkszenia
efektu uzycia nastgpnej zdolnosci Kupca np. daje dwukrotnie wigksza antyodporno$é na sugesti¢ przy wmowieniu,
natarczywosci czy nietykalnosci itp. zaleznie od MG.

Uwaga: zdolno$¢ ta podwyzsza tez o b. +1% na poziom Kupca szans¢ udania si¢ tej zdolnosci.

18) Wmowienie — przekonanie (%—owy rzut na sum¢ CH, 1/10 PR i 1/10 MD.) danej osoby do np. potrzeby kupna (w miarg
przydatnego i o ile jest w stanie to kupi¢) przedmiotu (itp): %—owy rzut na sugesti¢ — 1% na poziom Kupca (niekiedy niewyjscie
tej zdolno$ci do wrogo nastawionych postaci moze by¢ niebezpieczne).

Od 10—go poziomu Kupca:

19) Analiza wartos$ci — identyfikacja i bezbledna wycena sktadowych danego towaru (zaré6wno misternej roboty naszyjnika z
klejnotami, jak i nawet calej budowli lub zamku): pobiezne (trwa min. 1-10 rund.) %—owy rzut na sume 1/10 INT i 1/10 MD.,
albo szczegotowe (trwa min 1-100 godzin) %—owy rzut na sume 1/2 INT i 1/10 MD.

20) Przekupstwo — przekonanie (%—owy rzut na sum¢ 1/2 CH i 1/10 PR) w zamian za oferowang tapowkg (ale o wartosci intratnej
dla przekonywanego $r. 1-100szt. ztota), o zmianie stanowiska (decyzji) w okreslonej sprawie (o ile jest to w ogdle mozliwe) itp.
utatwienie: %—owy rzut na potowg odpornosci na sugesti¢ — 1% na poziom Kupca.

BARD

Od 0—go poziomu barda:

1) Wykrywanie ukrytosci — przeszukiwanie okre§lonego miejsca (pow. 1 pola), itp. w celu znalezienia np. putapki, ukrytego
przejsécia: pobiezne trwajace 5 rund: udane przy % rzucie na sumg 2/10 INT 1 2/10 SZ albo szczegétowe trwajace ok. 15minut
udane przy udanym % rzucie na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.

2) Zalozenie ukrytosci — tworzenie ukrytych przej$é, schowkow, zaktadanie putapek (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady i plany):
% rzut na sumg 1/2 akt. ZR. i 1/10 INT, trwajace min. k10 godzin w przypadku prostych putapek lub min. k10 dni w przypadku
przejs$¢, zapadni itd.

3) Rozbezpieczanie ukrytos$ci — umiejetnos$¢ rozbezpieczania widocznych i dostgpnych mechanizméw putapek, ukrytych przejsc
itp.: % rzut na sumg 1/2 akt. ZR i 1/10 MD; ew. zmuszenie do zadzialania pulapki (o ile ma si¢ odpowiednie przyrzady) w celu
np. znalezienia sposobu jej ominigcia: % rzut na sumg 1/10 INT, 1/10 MD, akt. 1/10 SZ i akt. 1/10 ZR trwajace $rednio k100
rund.

4) Nastuchiwanie odgloséw — wyczulenie stuchu w celu np. podstuchiwania (maks. do odlegtosci 1/10 SZ. liczonej w metrach
wokol, ew. zaleznie od warunkow 1 MG).

5) Wycenianie warto$ci — okreslenie przyblizonej warto$ci kosztownosci, ew. drogocennego przedmiotu: % rzut na sume 1/2 MD i
1/10 INT (trwajace k10 rund).

6) Jezyk mimiki — umiejetnos¢ rozpoznawania (% rzut na sumeg 1/2 INT i 1/10 MD) i ew. przekazywania (% na sumeg 1/2 INT i
1/10 ZR) wiadomosci (ew. silnych emocji) przy pomocy mimiki, o ile oczywiscie twarz jest dobrze widoczna.

7) Otwieranie zamkow — przy pomocy peku wytrychow (z peku 10 tylko k5 wytrychéw minus 1 na kazdy ztamany pasuje do
danego zamku), ew. przy wigkszych zamkach przy pomocy sztyletu: % rzut na sumg 1/2 akt. ZR i 1/10 INT (trwa k10 rund,
$rednio 5). W wypadku nie udanej proby wytrych lub sztylet najczesciej si¢ tamia (%o—owy rzut na wytrzymatos¢). Probg mozna
powtarzaé, dopoki ma si¢ pasujace wytrychy, ew. sztylety.

8) Ukrycie wartosci — umiejgtnos¢ zwigkszenia lub zmniejszenia wartosci przedmiotu (o ile ma si¢ ew. przyrzady itp.) poprzez np.
polerowanie, zabrudzenie itp. maks. o 10—-100% + 10% na poziom Barda aktualnej warto$ci przedmiotu: udane po % rzucie na
sumg 1/2 ZR, 1/10 INT i 1/10 MD (trwa k100 rund).

9) Muzyczne wyczucie — umiejgtnos$¢ perfekcyjnej gry na instrumencie (% na sumg 1/2 ZR + 1/10 MD i +/-10 pkt w zaleznosci czy
instrument jest "ulubiony", czy inny) i jednoczesny odpowiedni $piew w rytm muzyki (udane po % rzucie na 1/2 CH +1/10 MD).
Umiejgtne potaczenie tych efektow w kompletnie nieznanym stuchaczom utworze, po okoto 2k10 rundach jest w stanie wywotac¢
u nich zmiang reakcji do barda na lepsza (o klas¢ np z wrogiej na neutralna, z neutralnej na pozytywna, z pozytywnej na
oczarowanie). Jest to mozliwe, gdy shuchacz (stuchacze) nie wykona udanego % rzutu na sugesti¢ (odpornos¢ nr. 2 zmniejszona
o 1 pkt/POZ barda) i nic nie przeszkadzato w stuchaniu. To ostatnie dotyczy szczegolnie niebezpieczenstwa, strachu, furii,
glodu, walk, niedyspozycji i glosnych odgltoséw. W wypadku wystuchania catego utworu (co trwa 10—krotnie dtuzej) odpornosé



stuchacza jest zmniejszona dodatkowo (o 10 pkt). Zdolno$¢ ta nie wptywa na istoty niemajace wyczulonego stuchu i
niemuzykalne (np. wigkszos$¢ zwierzat i dziwnych istot). Startowo bard zna po 1 z 1k5 ponizszych klas piesni. A oto klasy
typowych piesni: (1) ballada o czynach, (2) sonet mitosny ku czci, (3) ludowa piesn weselna, (4) historia o wielkiej bitwie pod,
(5) legenda z czasow, (6) ludowa piesn zalobna, (7) piesn marynarska, (8) typowy marsz bojowy, (9) piesn humorystyczna, (10)
nietypowa piesn — zalezna od MG — np naigrywanie si¢ ze zwierz¢cych odgloséw (konkretnego zwierzecia).

10) Nietykalno$¢ — umiejgtno$¢ przekonania inteligentnego, cywilizowanego wroga, ze bardowie posiadaja prawna gwarancjg
bezpieczenstwa; udane, jesli przekonany wrdg nie odeprze tej formy sugestii (odpornos¢ nr. 2 zmniejszona o 2 pkt na POZ
barda).

Od 1—go poziomu barda:

11) Dworno$¢ — umiejgtnos¢ wlasciwego zachowania si¢ w towarzystwie, przeprowadzania rozmow, itp., pozwalajaca na wykonanie
drugiego rzutu na reakcj¢ wzgledem siebie (% rzut na CH), jesli poprzedni byt nie udany.

12) Unizony ton — umiej¢tnos¢ zmiany nastawienia na lepsze (% rzut na CH barda) np. nieprzychylnie nastawionej osoby
(pozwalajace na wykonanie dodatkowego % rzutu na reakcj¢ w stosunku do barda).

13) Legendoznastwo — umiejgtno$¢ gromadzenia wiedzy odnos$nie zastyszanych historii. Udany % rzut na 1/2 MD barda potrafi w
przyblizeniu przypomnie¢ dawno ustyszana opowies¢ (np legendg). % rzut na sumeg 1/10 czgsci INT i MD potrafi wysnu¢ jakie$
ciekawe wnioski z ustyszanych historii i mitdw, umiejetnie stworzy¢ legendg na jaki$ temat, zna¢ odpowiedz lub ulatwienie w
wypadku historycznych Iub pospolitych zagadek. Niekiedy zdolnos¢ ta mozna wykorzystywaé do przypomnienia wiedzy
odnosnie pochodzenia czy znajomosci najbardziej znanych wlasciwosci pospolitych przedmiotéw (niekiedy i magicznych). W
jakiej kwestii i w jakim stopniu mozna wykorzystaé ta umiejg¢tnosé, oraz co mozna od niej uzyskaé decyduje MG.

14) Pies$niarstwo heroiczne (sugestywne) — umiejgtnosé solowego wykonania specjalnie skonstruowanej piesni, ktoéra swym
brzmieniem jest w stanie wptynaé na pod§wiadomos¢ stuchajacych. Pojedynczy tekst typowej piesni heroicznej mozna zdoby¢
tylko od nauczyciela szkolacego na 1 POZ (bard "wybiera" z 1k5 propozycji z 1 klasy trudno$ci) lub w niestandardowych
okolicznosciach (stare biblioteki, specjalne ksiggi, nagrody). Wykonanie pies$ni heroicznej polega na jej natchnionym i
bezbtednym odspiewaniu. W praktyce sprawdza si¢ to % rzutem na sumg 1/10 czgsci CH, MD i UM. Jest duzo czynnikoéw
modyfikujacych (patrz tabela modyfikacji wyjscia piesni heroicznej). Piesn heroiczna dziata na istoty, ktére rozumieja muzyke
(chociaz podstawowa) i zarazem rozumieja tre$¢ piesni (z reguty potrzeba zna¢ dana mowg w okoto 25% +25%/kazdy stopien
trudnosci jezyka tresci piesni). Bywaja tez jednak odstepstwa w wypadku niektdrych piesni lub istot. Rodzaje piesni, oraz jakie
korzysci ona przynosi podane jest w tabeli rodzajow piesni heroicznych. Kazdy efekt tych utworéw moze by¢ jednak takze
modyfikowany (patrz tabela modyfikacji sity pie$ni heroicznych). Przy sprawdzeniu prawidlowos$ci pie$ni moze tez wyjs¢
krytyczny (sprawdzany jak przy czarach — interpretuje MG — uzywajac np zamiast eksplozji PM ochrypnigcia). Uzycie tej
zdolnosci do typowej piesni (zdolnos¢ nr. 9) zwigksza jej antyodpornosé o 20 pkt, a w wypadku uzycia do piesni modlitewnej
zwigksza jej profity dwukrotnie. Uzywajac tej zdolnos$ci postaci wzrasta zmeczenie o 1 pkt na rundg (czyli —1 pkt.
Wytrzymato$ci na zmgczenie na rundg). Dany rodzaj piesni mozna uzy¢ 1 raz na 1k10 godzin. Przedwczesna proba
automatycznie traktowana jest jak nieudana, a ponadto odracza (o 1k10 godzin) mozliwos¢ jej prawidtowego wykonania.
Jednorazowy % rzut na 1/2 INT jest wstanie u§wiadomié czy jest si¢ juz gotowym do ponownego od$piewania pie$ni lub
wykrycia btgdnego "interpretowania" utworu.

15) Nasladowanie glosu — Pozwala na nasladowanie dobrze znanego glosu (min. przez 1 godzing, % rzut na MD, moze by¢
modyfikowany, jezeli bard chce powtorzy¢ glos stabo znany, nietypowy, itp.).

16) Odczytywanie pergamindw — umiejgtnosc¢ rzucania czarow (o ile UM sa wigksze od 30%) z magicznych pergaminéw, udane po
% rzucie na 1/2 UM zmniejszonymi o 5 pkt za krag magii czaru.

17) Retoryka — dobieranie odpowiednich stow (% rzut na sume 1/2 CH i 1/10 PR trwajace ok. 1rundy), w celu zwigkszenia efektu
uzycia nastgpnej zdolnosci barda np. daje dwukrotnie wigksza antyodporno$¢ na sugesti¢ przy wmowieniu, natarczywosci czy
nietykalnosci itp. zaleznie od MG. Uwaga: zdolnosc¢ ta podwyzsza tez o +1 pkt na POZ barda szansg udania si¢ tej zdolnosci.

18) Zapozyczenie umiejgtnosci — Pozwala bardowi na nauczenie si¢ wybranej, jednej, sredniej (nr. 11-18), okreslonej zdolnosci
ztodzieja, zabojcy lub kupca, z mozliwoscia jej uzywania adekwatnie do wlasnego poziomu (itp.), ew. mozna po§wigcic ta
zdolno$¢ na dodatkowa biegto$¢ w broni. Uwaga: raz wybrana (nauczona) zdolno$¢ nie moze zosta¢ juz nigdy zmieniona itp.

Od 10—go poziomu Barda:

19) Czary iluzjonistyczne — po rocznym stazu u iluzjonisty jest w stanie nauczy¢ si¢ postugiwania czarami iluzjonistycznymi, z tym,
ze jego 10 POZ jest adekwatny do 0 POZ iluzjonisty, 11 POZ do 1, 12 do 2, itd.

20) Komponowanie pie$ni heroicznych (sugestywnych) — umiejg¢tno$¢ komponowania tak dobranych stow, znaczen, rymow i
rytmow, tak by powstata piesn heroiczna. Praca ta wymaga $rednio 1k5 lat na proby nad dana pies$nia (nie mozna w tym czasie
uktadac¢ innej). Piesn taka jest heroiczna, jezeli bard w kazdym roku prob wyszedt udany % rzut na sumeg 1/10 czgsci INT, MD,
UM i CH. W zaleznosci od wysokosci sumy uzyskanych wynikow (im mniej tym lepiej) MG ustala maksymalna sitg
oddziatywania pieéni i jej przynalezno$¢ do klasy trudnosci piesni.

KAPLAN

Od 0-go poziomu Kaptana:

1. Umiejetno$é rzucania czaréw Kaptanskich — Z pergamindw (jesli UM sa wigksze od 30%) lub z ksiggi, z pamigci czy jako
autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50%): udane po %—wym rzucie na UM (ew. — 10% na krag magii czaru w przypadku
pergaminow).

2. Wykrycie magii — Delikatne dotykanie np. przedmiotu i koncentracja w celu wyczucia oddziatywajacej z niego magii: %o—wy
rzut na UM (trwa pelng rundg).



10.

Wyssanie PM — Umiejgtno$¢ catkowitego przelania PM z jednego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie byto blokady PM) i
automatyczna (przy tym) ilo§ciowa ocena PM: %—wy rzut na UM (trwa peina rundg).

Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie zabezpieczenia przed pobieraniem PM przez niewlasciwe osoby: %—wy rzut na UM (trwa
peina rundg).

Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie typdw figur magicznych. Pozwala odczytywa¢ czary zawarte w sktadowych liniach
figury (jezeli wczesniej nie spotkat si¢ z takim czarem, informuje o przyblizonym jego dzialaniu np. rani ogniem): %—wy rzut na
sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona o bonus min. — 1% na poziom zaktadajacego, trwa 1-10 rund z odlegtosci ok. 1 metra. W
wypadku kazdej nastgpnej linii (czaru) rzut nalezy powtorzy¢. Identyfikacja konczy sig po catkowitym zbadaniu czaréw figury
magicznej lub w momencie pierwszej nieudanej proby.

Uwaga: Jakiekolwiek przerwanie (najczgsciej z zewnatrz i to przez zywa istotg) linii (fizyczne lub wstapieniem nad jej ciag)
powoduje uaktywnienie, ew. przerwanie dziatania pentagramu itp.

Wycieranie pentagraméw — Scieranie linii w figurach magicznych takich jak pentagramy, kota magiczne, bez uaktywnienia
czaru tam zawartego: trwa 1—10 rund i jest udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o bonus —
1% na poziom zaktadajacego. Kazda linig (czar) reprezentuje jeden bok figury i wymaga oddzielnego rzutu, nieudana proba
uaktywnia ten i ew. pozostale niestarte czary figury.

Odpornosc¢ na zaklgcia — Naturalna dodatkowa odporno$é na zaklgcia pozwalajaca na wykonanie kazdorazowo dodatkowego
rzutu obronnego przed zaklgciem, jesli poprzedni by nieudany.

Podstawy Religioznawstwa — Perfekcyjna znajomos$é praw wiasnej wiary i jej dogmatdéw (%—wy rzut na Madro$é), ew. innych
lokalnych wierzen, religii itp. (%—wy rzut na 1/2 MD), z mozliwoS$cia gloszenia np. kazan (%—wy rzut na CH) umozliwiajace, na
ten czas, dwukrotnie zwigkszy¢ CH Kaptana.

Nietykalno$¢ — Umiejgtnos¢ w niebezpiecznych sytuacjach uswiadomienia inteligentnemu, cywilizowanemu wrogowi
(najskuteczniej Hersztowi bandy) o prawnym immunitecie bezpieczenstwa dotyczacym wszystkich Kaptanow: %—wy rzut na
sugesti¢ (2) — 1% na poziom Kaptana, pozwalajace na min. zachowanie zycia w takiej sytuacji.

Uwaga: Nie dotyczy istot dzikich, prymitywnych itp.

Tworzenie Krggu Witalno$ci — Poprzez potaczenie sig¢ rgkami Kaptanow tej samej wiary umozliwiaja wybranemu z nich
rzucanie czardw z PM pochodzacego z Zywotnosci wszystkich Kaplanow kregu (rany ktore odnosza Kaptani od ubytku
wlasnego PM rozchodza si¢ rownomiernie na kazdego z nich i podobnie jak rany psychiczne nie powoduja wzrostu agonii),
ponadto antyodporno$¢ rzuconego tak czaru jest dwukrotnie wigksza.

Od 1—go poziomu Kaptana:

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

Rozgrzeszanie — Jednorazowe odpuszczenie (zdjecie) wspdtwyznawcy: grzechu, przeklenstwa, klatwy, Boskiej klatwy. Kazda
taka czynno$¢ wymaga Kaplana, ktory jest to w stanie zrobi¢ (odpowiednio 4% na poziom Kaptana, 3% na poziom Kaptana, 2%
na poziom Kaptana i 1% na poziom Kaptana w wypadku Klatwy Boskiej), datku, ktorego lwia czgs¢ przypada na koszty
uroczystosci (odpowiednio 1-10 szt. zt. +1 na poziom Kaptana, 10 szt. zt. +10 na poziom Kaptana, 100 szt. zt. +10 na poziom
Kaptana i 1000 szt. zt. +10 na poziom Kaptana), ofiary (lub oplacenia jej zakupu) i ew. pokrycia kosztow czarow
wspomagajacych. Jesli zostaty spetnione powyzsze warunki Kaptan musi wykona¢ jednorazowo udany %-wy rzut na Wiarg i
Zauwazenie, by rozgrzeszenie odniosto skutek.

Uwaga: w wypadku nieudanego rozgrzeszenia ten kaptan nie jest w stanie drugi raz probowac odpuscié (tego tej osobie).
Modlitwa — Pie$n modlitewna $piewana np. podczas walki podnoszaca morale (bonus 10% na strach — 2) i dajaca bonus 10%
+10% na 10 poziomow Kaptana do Tr i OB towarzyszom w zasiggu 1/10 SZ metrow wokoét. Mozliwa tylko raz dziennie przez
okres rundg na poziom Kaptana o ile Kaptan wykona udany %-wy rzut na Wiarg.

Uwaga: natozy¢ sig na siebie jest tylko w stanie modlitwa $piewana przez Paladyna i Kaptana.

Identyfikacja Martwego — Rozroznianie typow martwiakow, z przypomnieniem ich podstawowych zdolnosci: %—wy rzut na
MD. — 5%/typ martwiaka.

Odegnanie (Pozyskanie) martwiakow — Poprzez odpowiednia modlitwe (%—wy rzut na Wiarg), zachowanie i ukazanie symbolu
Bostwa pozwala odstraszy¢ martwiaki, ktore nie odparly tej formy zaklgcia (— 1% na poziom Kaptana). W kazdej nastgpnej
rundzie (az do skutku) odstraszone martwiaki moga nadal odpiera¢ zaklgcie. Jednorazowo mozna odegna¢ najwyzej 1-go
martwiaka na poziom Kaptana. Kaptan o odpowiednim najczg¢sciej ztym etosie, ew. wyznajacy zlte Bostwa (itp.) w ten sam
sposob, o ile wczesdniej on, ani nikt z jego otoczenia nie zachowa si¢ agresywnie (itp.) zamiast odstrasza¢ moze pozyskiwac, co
pozwala najczgsciej (szalonych, wysoce inteligentnych, tzn. z ok. 120 INT, przeklgtych itp. juz to nie dotyczy) zmienié
nastawienie wzglgdem siebie na przyjazne, tzn. objawiajace si¢ traktowaniem jak swego.

Odwrdécenie (Przejecie) martwiaka — Odpowiednia modlitwa (%—wy rzut na Wiarg) i ukazanie symbolu Bdstwa okreslonemu
martwiakowi powoduje jego ucieczke (na rundg na poziom Kaptana), ew. (jesli Kaptan jest wyznawca ztego Boga lub etosu)
pozyskanie go jako przyjaciela, o ile nie wykona %—wego rzutu na zaklgcia — 1% na poziom Kaptan, ew. zaglady (analogicznie
do $mierci psychicznej cztowieka) lub przejecia (w przypadku Kaplandéw ztych Bostw lub etoséw) nad nim kontroli
(analogicznej do efektu uroku), jesli nie wykona ponadto %—wy rzutu na przetrwanie — 4 (— 1% na poziom Kaptana).
Tworzenie Figur Magicznych — Rysowanie (na statym, twardym, ptaskim i gladkim podltozu) i czasowe umagicznianie takich
figur jak: koto, oko, trojkat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka figura ogranicza powierzchnie kota o min. 1 metra
$rednicy, a kreska ktora ja tworzy sktada si¢ z niezwykle cienkich linii utozonych rownolegle do siebie, ktorych ilos¢ zalezy od
ilosci bokow (koto magiczne sktada si¢ z jednej linii, oko z dwdch, a pentagram z pigciu). Narysowanie 1 linii wymaga %—wego
rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD i 1/10 UM (trwa 1-10 godzin), a jej umagicznienie %—wego rzutu na sumg 1/2 UM 1 1/10
Wiary, zuzywa 1-100 PM i 1-10 rund czasu, po czym w nastg¢pnej rundzie nalezy zaczaé wpisywaé w nig wybrany czar
(zamykajac w ten sposdb konce tej linii), by nie ulegla rozmagicznieniu.

Whisanie czaru — Umiejgtnos¢ rzucenia (przeniesienia) czaru tak by zostal wchlonigty w przygotowany do tego umagiczniony
symbol (ew. umagiczniong kart¢ pergaminu) i nie dziatat, az do naruszenia struktury symbolu (ew. odczytania czaru): %—wy rzut
na UM powyzej 100% (trwa 1-10 godzin). Nieudany marnuje czar (ew. pergamin).

Oddanie Bogu — Jednorazowa (raz dziennie) mozliwo$¢ pos§wigcenia wlasnego zycia (przed spodziewana $miercig) w celu



poproszenia np. o zemst¢ w stosunku do zabdjcow: udane po %—wym rzucie na Wiarg i Zauwazenie (mozna modli¢ si¢ o to co
rundg, przez okres rund¢ na poziom Kaptana). Zemsta Boga zalezy od MG i objawia si¢ najczesciej w przeciagu 1-100 dni
$miercia winowajcow (traktuje si¢ to analogicznie jak Klatweg Boska).

Uwaga: Kaptan w wypadku $§mierci ma co najmniej o 10% mniejsza szansg zosta¢ wskrzeszonym.

Od 10—go poziomu Kaptana:

19.

20.

Namaszczenie — Przy pomocy odpowiednich olejkéw (1 litr toju z magicznej istoty), PM (1-10) i ceremonii (%o—wy rzut na
Wiare) Kaptan moze namasci¢ i czeciowo umagiczni¢ dana postaé. Powoduje to dwukrotne zwigkszenie jej Zywotnosci i
ewentualnych Wyparowan wlasnej skory (a przy tym jej Obrong) oraz w pewnym stopniu modyfikuje Odpornosci i
Wytrzymato$é. W momencie osiagniecia normalnej Zywotnosci np. z powodu odniesionych ran efekt ten przestaje dziataé.
Przeklenstwo — W krytycznej sytuacji (itp.) poprzez udana modlitwg (udany rzut na Wiarg i na Zauwazenie i maks. 2 razy
dziennie) kaptan ma mozliwos$¢ natozenia przeklenstwa na dang istote, ktora nie odeprze go na potowe swej odpornosci na
przeklenstwa — 1% na poziom kaptana lub automatycznie na przedmiot. przeklenstwo to powoduje np. uciazliwa przyware
uaktywniajaca si¢ w okreslonych okolicznos$ciach, jednakze nie powoduje bezposredniej $mierci, kalectwa itp.

Uwaga: z przedmiotu, przeklenstwo ma szansg przenie$¢ si¢ na pierwsza (ew. inng w kolejnosci) istote, ktora dotknie go,
ponadto mozna zazyczy¢ sobie by bylo to mozliwe np. w okre§lonych okolicznosciach.

DRUID

Od 0—go poziomu Druida:

1)

2)
3)
4)

5)

6)

7)

8)

9)

Umiejgtno$¢ rzucania czaré6w Druidycznych — Z pergaminéw (jesli UM sa wigksze od 30%) lub z ksiggi, z pamigci czy jako
autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50%): udane po %—wym rzucie na UM (ew. — 10% na krag magii czaru w przypadku
pergamindw).

Wykrycie magii — Delikatne dotykanie np. przedmiotu i koncentracja w celu wyczucia oddzialywajacej z niego magii: %o—wy
rzut na UM (trwa pelng rundg).

Wyssanie PM — Umiejetno$é catkowitego przelania PM z jednego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie byto blokady PM) i
automatyczna (przy tym) ilo§ciowa ocena PM: %—wy rzut na UM (trwa pelng rundg).

Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie zabezpieczenia przed pobieraniem PM przez niewlasciwe osoby: %—wy rzut na UM (trwa
pelna rundg).

Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie typow figur magicznych. Pozwala odczytywaé czary zawarte w sktadowych liniach
figury (jezeli wczeéniej nie spotkat si¢ z takim czarem, informuje o przyblizonym jego dzialaniu np. rani ogniem): %—wy rzut na
sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszonga o bonus min. — 1% na poziom zaktadajacego, trwa 1-10 rund z odlegltosci ok. 1 metra. W
wypadku kazdej nastgpnej linii (czaru) rzut nalezy powtorzy¢. Identyfikacja konczy sig po catkowitym zbadaniu czaréw figury
magicznej lub w momencie pierwszej nieudanej proby.

Uwaga: Jakiekolwiek przerwanie (najczesciej z zewnatrz i to przez zywa istote) linii (fizyczne lub wstapieniem nad jej ciag)
powoduje uaktywnienie, ew. przerwanie dzialania pentagramu itp.

Wycieranie pentagraméw — Scieranie linii w figurach magicznych takich jak pentagramy, kota magiczne, bez uaktywnienia
czaru tam zawartego: trwa 1—10 rund i jest udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o bonus —
1% na poziom zaktadajacego. Kazda linig (czar) reprezentuje jeden bok figury i wymaga oddzielnego rzutu, nieudana proba
uaktywnia ten i ew. pozostate niestarte czary figury.

Odpornosc¢ na zaklgcia — Naturalna dodatkowa odporno$é na zaklgcia pozwalajaca na wykonanie kazdorazowo dodatkowego
rzutu obronnego przed zaklgciem, jesli poprzedni by nieudany.

Podstawy Religioznawstwa — Perfekcyjna znajomos$¢ praw wiasnej wiary i jej dogmatdéw (%—wy rzut na Madro$¢), ew. innych
lokalnych wierzen, religii itp. (%—wy rzut na 1/2 MD.), z mozliwoscia gloszenia np. kazan (%—wy rzut na CH) umozliwiajace,
na ten czas, dwukrotnie zwigkszy¢ CH Druida.

Nietykalnos¢ — Umiejgtno$¢é w niebezpiecznych sytuacjach u§wiadomienia inteligentnemu, cywilizowanemu wrogowi
(najskuteczniej Hersztowi bandy) o prawnym immunitecie bezpieczenstwa dotyczacym wszystkich Druidow: %—wy rzut na
sugesti¢ (2)— 1% na poziom Druida, pozwalajace na min. zachowanie zycia w takiej sytuacji.

Uwaga: Nie dotyczy istot dzikich, prymitywnych itp.

10) Pozyskanie zwierzat — Lagodne i stanowcze podejscie do widzianych (maks. 1-10 + 1 na poziom Druida) zwierzat (ptaki, ssaki,

ew. gady), tak by zmienily one nastawienie do Druida na oboj¢tne (%—wy rzut na sume 1/2 CH, 1/10 INT i 1/10 MD. Préba taka
trwa 1-10 rund, a pierwsza nieudana uniemozliwia dalsze) lub przyjacielskie, dla tych, z nich, ktore nie odepra tej formy
oczarowania (%—owy rzut na odpornos$¢ 2 — 1% na poziom Druida).

Uwaga: Bardzo glodne lub wrogo nastawione zwierz¢ moze zaatakowac¢ nim si¢ zdazy je obtaskawic.

Od 1—go poziomu Druida:

11) Identyfikacja natury — Umozliwia rozpoznanie kazdej lokalnej formy zycia i nieozywionej formy przyrody (np. rozrdznia rodzaje

skat). Nastepuje automatycznie gdy chodzi o typowe zwierzgta, rosliny i mineraty albo po %—wym rzucie na MD. w przypadku
pozostatych. Zdolno$¢ ta pozwala (po %—wym rzucie na sumg 1/2 MD. i 1/10 INT) rozrézniaé jednorazowo zywe istoty nie
nalezace do ojczystej (dla Druida) fauny i flory.

Uwaga: Jezeli Druid wykryje jakiekolwiek wartoSciowe mineraty, rudy czy kruszce, nigdy nie podzieli si¢ ta wiadomoscia z
nikim, gdyz moze to doprowadzi¢ do zachwiania rownowagi w przyrodzie (przez np. probe ich wydobycia).

12) Wykrycie zachwiania rownowagi — Wyczucie i lokalizacja zachwiania rownowagi spowodowanego emanacja ewidentnie ztych,

dobrych lub neutralnych istot w promieniu 1/2 SZ metréw przed soba.
Uwaga: Czynno$¢ ta wymaga skupienia przez pelna rundg.



13) Podstawy zielarstwa — Umiejgtnos¢ zbierania znanego sobie dziko rosnacego ziota (%—wy rzut na 1/2 INT, trwa 1-10 dni,
modyfikowane w zaleznosci od znajomosci terenu, pozwala zebra¢ $rednio 1-10 dkg §wiezej masy) oraz okreslania jego cech
(%—wy rzut na 1/2 MD., trwa 1-10 godzin). Odpowiednie spreparowanie go moze da¢ wywar o swoistych wlasciwosciach.
Normalnie (startowo) Druid zna 1-5 gatunkéw ziot. (Patrz: LISTA ZIOL)

Uwaga: Wysuszenie ziot trwa ok. 1-10 dni i obniza masg uzyskanych zi6t $rednio o 1-99% (ustala w zaleznosci od ziela i
pogody MG).

14) Preparowanie wywardow — Z posiadanych zi6t okreslonego gatunku pozwala jednorazowo (przez okres ok. 1-100 godzin)
spreparowac¢ wywar (1-10 porcji na 10 dkg zidt, %—wy rzut na 1/2 MD dla kazdej porcji czy zachowala, ew. zmienita
wiasciwosci), ktory czasowo ($r. 1-100 dniach, ew. 10—cio krotnie dtuzej po umagicznieniu) ma okreslone wlasciwosci.

15) Samowyzywienie — Umieje¢tno$¢ wynajdywania w naturalnym $rodowisku dla siebie (+ 1 osoba na 5 pozioméw Druida) rzeczy
mozliwych do jedzenia (jagody, bulwy itp.): %—wy rzut na sumeg INT i 1/10 MD., trwa 10-100 rund, MG moze to modyfikowaé
zaleznie od warunkow.

16) Wtopienie w natur¢ — Umiejetnos¢ cichego poruszania i krycia si¢ w cieniu naturalnego otoczenia, np. w lesie, w gorach bez
zostawiania $ladow: wymaga %-wego rzutu na ZR akt i wolnego poruszania si¢ (min. 2 razy wolniejsze).

Uwaga: Druid wykorzystujac t¢ zdolno$¢ jest w stanie np. dwukrotnie lepiej zaskakiwac¢ (%—wy rzut na zaskoczenie na 1/2 SZ
akt).

17) Wpisanie czaru — Umiejgtnos¢ rzucenia (przeniesienia) czaru tak by zostat wchlonigty w przygotowany do tego umagiczniony
symbol (ew. umagiczniong kart¢ pergaminu) i nie dziatat, az do naruszenia struktury symbolu (ew. odczytania czaru): %—wy rzut
na UM powyzej 100% (trwa 1-10 godzin) i nieudany marnuje czar (ew. pergamin).

18) Trzezwos¢ umyshu — Raz dziennie po zadeklarowaniu i skupieniu si¢ pozwala uodporni¢ swoj umyst na jakakolwiek iluzj¢ i
sugestig, przy czym jakiekolwiek dziatanie Druida, itp. niweluje ten stan.

Od 10—go poziomu Druida:

19) Naznaczenie zwierzgcia — Pozwala dotykane (przez min. 1-100 rund) zwierz¢ czasowo umagiczni¢ (1-100 PM), tak by podczas
skupienia uwagi Druid mogt odbiera¢ wrazenia jego zmystami (wzrok, stuch, dotyk) przez okres 1 godz. na poziom: %—wy rzut
na 1/2 UM.

Uwaga: umagicznienie zwigksza zwierzeciu dwukrotnie Zywotnoéé oraz ew. Obrong i Wyparowania skory.

20) Wyssanie PM z nieozywionej Natury — Raz dziennie umozliwia pobra¢ PM z nieozywionego elementu natury, naruszajacego
(dysharmonizujacego) naturalny uktad lokalnej natury (np. z fragmentu muru, mostu, Sciany ustawionych w puszczy itp.) i
przela¢ go do amuletu (o ile w Zzadnym nie bylo blokady PM) i automatycznie (przy tym) ilosciowo oceni¢ PM: %—wy rzut na
UM powyzej 100% (trwa nieprzerwanie 1—10 rund). Jednorazowo Druid jest w stanie pobra¢ PM z masy maks. 10 kg na poziom
Druida uzyskujac 1-10 PM na 100 kg masy danego elementu, sprawiajac, ze ulega on uszkodzeniu (10 uszkodzen na 1 PM).

ASTROLOG

Od 0-go poziomu Astrologa:

1) Umiejgtno$¢ rzucania czaréw Astrologicznych — Z pergaminéw (jesli UM sa wigksze od 30%) lub z ksiggi, z pamigci czy jako
autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50%): udane po %—wym rzucie na UM (ew. — 10% na krag magii czaru w przypadku
pergamindw).

2) Wykrycie magii — Delikatne dotykanie np. przedmiotu i koncentracja w celu wyczucia oddziatywajacej z niego magii: %—wy
rzut na UM (trwa pelng rundg).

3) Wyssanie PM — Umiejgtnos¢ catkowitego przelania PM z jednego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie byto blokady PM) i
automatyczna (przy tym) ilo§ciowa ocena PM: %—wy rzut na UM (trwa pelng rundg).

4) Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie zabezpieczenia przed pobieraniem PM przez niewlasciwe osoby: %—wy rzut na UM (trwa
pelna rundg).

5) Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie typoéw figur magicznych. Pozwala odczytywaé czary zawarte w sktadowych liniach
figury (jezeli wczesniej nie spotkat si¢ z takim czarem, informuje o przyblizonym jego dziataniu np. rani ogniem):%—wy rzut na
sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszonga o bonus min. — 1% na poziom zakltadajacego, trwa 1-10 rund z odlegltosci ok. 1 metra. W
wypadku kazdej nastgpnej linii (czaru) rzut nalezy powtorzy¢. Identyfikacja konczy sig po catkowitym zbadaniu czaréw figury
magicznej lub w momencie pierwszej nieudanej proby.

Uwaga: Jakiekolwiek przerwanie (najczesciej z zewnatrz i to przez zywa istote) linii (fizyczne lub wstapieniem nad jej ciag)
powoduje uaktywnienie, ew. przerwanie dzialania pentagramu itp.

6) Wycieranie pentagraméw — Scieranie linii w figurach magicznych takich jak pentagramy, kota magiczne, bez uaktywnienia
czaru tam zawartego: trwa 1—10 rund i jest udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o bonus —
1% na poziom zaktadajacego. Kazda linig (czar) reprezentuje jeden bok figury i wymaga oddzielnego rzutu, nieudana proba
uaktywnia ten i ew. pozostate niestarte czary figury.

7) Odporno$¢ na zaklecia — Naturalna dodatkowa odpornos$¢ na zaklgcia pozwalajaca na wykonanie kazdorazowo dodatkowego
rzutu obronnego przed zaklgciem, jesli poprzedni by nieudany.

8) Podstawy Religioznawstwa — Perfekcyjna znajomos$é praw wiasnej wiary i jej dogmatdéw (%—wy rzut na Madro$¢), ew. innych
lokalnych wierzen, religii itp. (%—wy rzut na 1/2 MD.), z mozliwo$cia gloszenia np. kazan (%—wy rzut na CH) umozliwiajace,
na ten czas, dwukrotnie zwigkszy¢ CH Astrologa.

9) Nietykalno$¢ — Umiejgtnos¢ w niebezpiecznych sytuacjach uswiadomienia inteligentnemu, cywilizowanemu wrogowi
(najskuteczniej Hersztowi bandy) o prawnym immunitecie bezpieczenstwa dotyczacym wszystkich Astrologéw: %—wy rzut na
sugesti¢ (2) — 1% na poziom Astrologa, pozwalajace na min. zachowanie zycia w takiej sytuacji.

Uwaga: Nie dotyczy istot dzikich, prymitywnych itp.
10) Podstawy astrologii — Rozpoznawanie konfiguracji ciat niebieskich, ich wzajemnych powiazan, przesuwania si¢ itp. (np. %—wy



rzut na MD. pozwala okres$li¢ potozenie w stosunku do ojczystego miasta w kazdym momencie obserwacji gwiazd). Zdolno$¢ ta
daje tez szanse¢ (50% + 1% na poziom Astrologa) na znalezienie dla okreslonej postaci szczesliwej (w danym miesiacu) gwiazdy
(wytyczenie horoskopu). Jezeli posta¢ byta cata noc przy tym (pod bezposrednim blaskiem gwiazd), to w danym miesiacu (m.in.
dzigki sile sugestii) zyskuje (lub traci jesli zdolno$¢ nie wyszta — nic nie da powtorzenie jej) szczgscie objawiajace si¢ bonusem
+/— 5(%) [podwajanym na kazde 10 pozioméw Astrologa] do szansy TR, OBR, UM, Wi i Odpornosci, oraz o tyle samo
modyfikujace szans¢ pomyslnego wyjscia wrozby.

Od 1—go poziomu Astrologa:

11) Czytanie przesztosci — Jednorazowo pozwala na odczytanie z gwiazd (noca przez 1-10 godzin) ogélne;j historii i przesztosci
ostatnich dni (1-10 +1 na poziom) dotykanej istoty lub przedmiotu magicznego: %—wy rzut na sum¢ 1/10 UM, 1/10 INT, 1/10
MD. i 1/10 Wiary (zuzywa 10 PM).

12) Wykrywanie ukryto$ci — Przeszukiwanie okreslonego miejsca (pow. 1 pola) w celu znalezienia putapki, ukrytego przejscia itp.:
pobiezne albo trwajace 5 rund: udane przy %—wym rzucie na sumg 2/10 INT i 2/10 SZ albo szczegotowe trwajace ok. 15 minut
udane przy udanym %—wym rzucie na sumg 1/2 INT i 1/10 MD.

13) Wycenianie warto$ci — Okreslenie przyblizonej warto$ci kosztownosci, ew. drogocennego przedmiotu: %—wy rzut na sumg
1/2MD i 1/10 INT (trwajace 1-10 rund).

14) Podstawy wrozenia — Raz dziennie, przez 1-10 godzin przepowiedzenie przysztosci na podstawie wlasnej wiedzy i utozenia
rozrzuconych kilkunastu matych kosci, ew. na podstawie czystosci wngtrznosci zwierzat ofiarnych. By wrézba odniosta skutek
wymagany jest %—wy rzut na sumg 1/10 MD, 1/10 INT i 1/10 Wi, zmodyfikowany o odpowiedni element losowy, ktérym jest
utozenie pomyslne kosci (Sr. w 40% jest pomysine) lub odpowiednia czysto§¢é wnetrznosci zwierzat ofiarnych ($r. 60% jest
pomyslne). Pomys$Ino$¢ elementu losowego (np. utozenia kosci) zwigksza dwukrotnie szans¢ pomyslnego wyjscia wrozby, a
niepomyslno$¢ zmniejsza analogicznie. Pomyslne wyjscie wrozby daje najczgsciej dodatkowy bonus 10% do jej rzeczywistego
wyjScia (o ile rzeczywiste szanse na jej wyj$cie wynosza min. 5%), niepomyslne zmniejsza analogicznie.

Uwaga: Wrozbg mozna przeprowadzi¢ tylko raz na dana okoliczno$¢ i odpowiada ona na pytanie: Czy pomyslne bedzie...

15) Tworzenie Znakéw Magicznych — Rysowanie (na stalym, twardym, ptaskim i gtadkim podtozu) i czasowe umagicznianie
symboli i podobnych znakéw magicznych (okreslanych jako runy). Kazdy taki znak sktada si¢ z centralnej czgsci i
odchodzacych od niej tzw. nitek (calo$¢ nigdy nie przekracza obwodu kota o §rednicy 1m). Narysowanie go wymaga %—wego
rzutu na sume¢
1/2 ZR, 1/10 MD. 1 1/10 UM (trwa 1-10 godz.), a umagicznienie %—wego rzutu na sumg 1/2 UM i 1/10 INT, zuzywa 1-100 PM
i 1-10 rund czasu, po czym nalezy w nastgpnej rundzie wpisaé wen wybrany czar, by nie ulegl rozmagicznieniu.

Uwaga: odstonigcie (po np. nadepnigciu) runu uaktywnia czar.

16) Tworzenie Figur Magicznych — Rysowanie (na stalym, twardym, ptaskim i gtadkim podtozu) i czasowe umagicznianie takich
figur jak: koto, oko, trojkat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka figura ogranicza powierzchni¢ kota o min. 1 metra
srednicy, a kreska ktora ja tworzy sktada si¢ z niezwykle cienkich linii utozonych réwnolegle do siebie, ktorych ilos¢ zalezy od
ilosci bokow, np. koto magiczne sklada sig z jedne;j linii, oko z dwodch, a pentagram z pigciu. Narysowanie 1 linii wymaga
%—wego rzutu na sume 1/2 ZR, 1/10 MD. i 1/10 UM (trwa 1-10 godzin), a jej umagicznienie %—wego rzutu na sumg 1/2 UM i
1/10 Wiary, zuzywa 1-100 PM i 1-10 rund czasu, po czym w nast¢pnej rundzie nalezy wpisaé w nia wybrany czar (zamykajac w
ten sposob konce tej linii, by nie ulegta rozmagicznieniu.

17) Wpisanie czaru — Umiejgtno$¢ rzucenia (przeniesienia) czaru tak by zostal wchionigty w przygotowany do tego umagiczniony
symbol (ew. umagiczniong kartg pergaminu) i nie dziatat az do naruszenia struktury symbolu (ew. odczytania czaru): %—wy rzut
na UM powyzej 100% (trwa 1-10 godzin) i nieudany marnuje czar (i ew. pergamin).

18) Identyfikacja — Rozpoznawanie, kolejnych cech przedmiotoéw magicznych: zidentyfikowanie 1 cechy trwa nieprzerwanie 1-10
godzin i wymaga 1-10 PM oraz %-wego rzutu na sumg 1/2 UM i 1/10 M — 1% na poziom zakladajacego (Srednio na bonus —
20%). Nieudana proba uniemozliwia dalsze identyfikowanie. Gdy zidentyfikowana cecha jest np. zupetnie nieznany czar lub
zdolnos¢ Astrolog moze powiedzieé co$ o nim bardzo ogolnie.

Uwaga: Zdolno$¢ ta nie identyfikuje cech artefaktow i podobnych przedmiotow magicznych.

Od 10—go poziomu Astrologa:

19) Objawienie — Raz dziennie pozwala ujrze¢ w pod$wiadomosci (w stanie jakim si¢ teraz znajduje) znajoma postac lub miejsce.
Widzenie nie obejmuje swym zasig¢giem zadnych szczegolow otoczenia: %—wy rzut na Wiarg (ew. zmniejszony przy slabszej
znajomosci). Trwa maks. 1 rundg na poziom Astrologa.

20) Przeklenstwo — W krytycznej sytuacji (itp.) poprzez udana modlitwg (udany rzut na Wiarg i na Zauwazenie i maks. 2 razy
dziennie) Astrolog moze natozy¢ przeklefnstwo na istotg, ktora nie odeprze go na potowe swej odpornosci na przeklenstwa — 1%
na poziom Astrologa lub automatycznie na przedmiot. przeklenstwo moze np. wywota¢ na state uciazliwa przyware
uaktywniajaca si¢ w okreslonych okolicznosciach, jednakze nie powodujaca bezposredniej $mierci, kalectwa itp.

Uwaga: przeklenstwo ma szansg przenies$¢ si¢ na pierwsza (ew. inng w kolejnosci) istotg, ktora dotkngta przeklgtego przedmiotu
(istot to nie dotyczy). Mozna tez zazyczy¢ sobie by byto to mozliwe w okreslonych okoliczno$ciach.

POLBOG

Od 0—go poziomu Poétboga:

1) Umiejgtno$¢ Rzucania Czaréw Potboskich — Z pergamindéw (jesli UM sa wigksze od 30%) lub z ksiggi, z pamigci czy jako
autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50%): udane po %—wym rzucie na UM (ew. — 10% na krag magii czaru w przypadku
pergamindw).

2) Wykrycie Magii — Delikatne dotykanie np. przedmiotu i koncentracja w celu wyczucia oddziatywajacej z niego magii: %—wy



rzut na UM (trwa pelng rundg).

3) Wyssanie PM — Umiejgtnos¢ catkowitego przelania PM z jednego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie byto blokady PM) i
automatyczna (przy tym) ilo§ciowa ocena PM: %—wy rzut na UM (trwa pelng rundg).

4) Wykrycie Blokady PM — Stwierdzenie zabezpieczenia przed pobieraniem PM przez niewlasciwe osoby: %—wy rzut na UM (trwa
pelna rundg).

5) Identyfikacja Pentagramu — Rozpoznawanie typéw figur magicznych. Pozwala odczytywac czary zawarte w sktadowych liniach
figury (jezeli weczesniej nie spotkat si¢ z takim czarem, informuje o przyblizonym jego dziataniu np. rani ogniem):%—wy rzut na
sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszonga o bonus min. — 1% na poziom zaktadajacego, trwa 1-10 rund z odlegltosci ok. 1 metra. W
wypadku kazdej nastgpnej linii (czaru) rzut nalezy powtorzy¢. Identyfikacja konczy sig po catkowitym zbadaniu czaréw figury
magicznej lub w momencie pierwszej nieudanej proby.

Uwaga: Jakiekolwiek przerwanie (najczesciej z zewnatrz i to przez zywa istote) linii (fizyczne lub wstapieniem nad jej ciag)
powoduje uaktywnienie, ew. przerwanie dzialania pentagramu itp.

6) Wycieranie Pentagraméw — Scieranie linii w figurach magicznych takich jak pentagramy, kota magiczne, bez uaktywnienia
czaru tam zawartego: trwa 1—10 rund i jest udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o bonus —
1% na poziom zaktadajacego. Kazda linig (czar) reprezentuje jeden bok figury i wymaga oddzielnego rzutu, nieudana proba
uaktywnia ten i ew. pozostate niestarte czary figury.

7) Odporno$¢ na zaklecia — Naturalna dodatkowa odpornos$¢ na zaklgcia pozwalajaca na wykonanie kazdorazowo dodatkowego
rzutu obronnego przed zaklgciem, jesli poprzedni by nieudany.

8) Podstawy Religioznawstwa — Perfekcyjna znajomos$é praw wiasnej wiary i jej dogmatdéw (%—wy rzut na Madro$¢), ew. innych
lokalnych wierzen, religii itp. (%—wy rzut na 1/2 MD.), z mozliwo$cia gloszenia np. kazan (%—wy rzut na CH) umozliwiajace,
na ten czas, dwukrotnie zwigkszy¢ CH Kaptana.

9) Nietykalno$¢ — Umiejgtnos¢ w niebezpiecznych sytuacjach uswiadomienia inteligentnemu, cywilizowanemu wrogowi
(najskuteczniej Hersztowi bandy) o prawnym immunitecie bezpieczenstwa dotyczacym wszystkich Potbogéw: %—wy rzut na
sugesti¢ (2) — 1% na poziom Pélboga, pozwalajace na min. zachowanie zycia w takiej sytuacji.

Uwaga: Nie dotyczy istot dzikich, prymitywnych itp.

10) Umiejetno$é zapadania w letarg medytacyjny — Poprzez przyjecie odpowiedniej pozy i medytacje mozliwos$¢ obnizania do
minimum przemiany materii, na okres maks. 1—go dnia + 1 na poziom Pétboga, co pozwala tez odtaczy¢ si¢ od wszelkich
bodzcow, nie wylaczajac §wiadomosci (bol, huk, znaczne zimno, itp. sa w stanie przerwac ten stan). Jezeli po zakonczeniu tego
stanu P6tbdg nie zapewni sobie minimum drugie tyle czasu na odpowiednig rekonwalescencje (bogate, kosztowne [5x] jadlo i
kompleksowy odpoczynek) nie bgdzie w stanie drugi raz (az do wypoczynku) zapas¢ w ten stan.

Uwaga: W trakcie tego stanu Polbog ma mozliwo$¢ samemu wyszkoli¢ si¢ na nowy poziom (jednak wraz z ew. nowym
poziomem magii nie zyskuje nowych czaréw), o ile ma odpowiednia ilo§¢ doswiadczenia i nieprzerwanie bedzie medytowat
przez tyle dni ile wymaga szkolenie. Przyklad: Jezeli podczas szkolenia na pierwszy poziom akurat wypadnie czas szkolenia
réwny 1 dniu (normalnie szkolenie na poziom trwa 1-10 dni) to szkolenie podczas medytacji zakonczyto si¢ pomysinie.

Od 1-go poziomu Pdétboga:

11) Umiejetno$é uzywania Przemian Potboskich — Nadzwyczaj ryzykowna umieje¢tno$é zmiany rzeczywisto$ci oparta na
samozauwazeniu i "podlaczeniu" si¢ do dysponujacych ta wola przyjaznych Béstw. Aby wykona¢ wybrang wczesniej Przemiang
Potboska, Potbog. musi wykona¢ udany, %—owy rzut na Wiarg i udany %—owy rzut na Samozauwazenie oraz nie moze zosta¢
zauwazony przez nieprzychylnych Bogoéw (szansa zauwazenia jest zalezna od uzywanej Przemiany). W wypadku Zauwazenia
przez wrogie Bostwa, Potbog otrzymuje KARE BOSKA, ktora jesli nie zostanie odparta udang Wiarg i Samozauwazeniem (%—
owymi rzutami na nie) oznacza w najlepszym wypadku natychmiastowa $Smier¢ Pétboga (ponadto oczywiscie nie wychodzi mu
to, o co chciat uzyska¢ Przemiana). Patrz: Lista Przemian Poétboskich i Kar Boskich.

12) Widzenie w ciemno$ciach — Umiejetno$é widzenia w naturalnych nocnych ciemnos$ciach tak, jakby byt to pétmrok (ogranicza o
bonus — 10% Tr, OB, UM i wykonywane zdolno$ci) oraz w pétmroku, tak jakby widzial normalnie.

13) Zatajenie charakteru — Uniemozliwia wykrycie charakteru Pb wszelkimi typowymi czarami i zdolno$ciami.

14) Umagicznienie ciata — Umiejgtno$¢ (w odpowiednim okresie letargu medytacyjnego) wytwarzania 1-5 PM dziennie i
gromadzenia go w sobie (maksymalnie jest w stanie zgromadzi¢ 10 PM na kazdy 1 punkt swej zywotnosci, nadmiar rani). PM
mozna uzywac do rzucania czaré6w lub do uzupetiania amuletow (i odwrotnie).

Uwaga: W momencie skumulowania w sobie PM o maksymalnej dopuszczalnej wartosci cialo Potboga staje si¢ czasowo
magiczne, co daje mu dwukrotnie wieksza Zywotnos$¢ i ew. wyparowania ze skory. Efekt ten konczy uzycie do rzucenia czaru
cho¢by 1 punktu zgromadzonego PM. Jakiekolwiek zetknigcie dtuzsze niz runde z woda (itp.) catkowicie usuwa ten PM i
magicznos¢ ciata.

15) Wykrycie Zachwiania Réwnowagi — Wyczucie i lokalizacja zachwiania rownowagi spowodowane obecno$cia emanacji
ewidentnie zlych, dobrych lub neutralnych istot w promieniu 1/2 SZ metréw przed soba.

Uwaga: Czynnos$¢ ta wymaga skupienia przez petna rundg.

16) Tworzenie Figur Magicznych — Rysowanie (na stalym, twardym, ptaskim i gtadkim podtozu) i czasowe umagicznianie takich
figur jak: koto, oko, trojkat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka figura ogranicza powierzchni¢ kota o min. 1 metra
$rednicy, a kreska ktora ja tworzy sktada si¢ z niezwykle cienkich linii utozonych rownolegle do siebie, ktorych ilos¢ zalezy od
ilosci bokow, np. koto magiczne sktada si¢ z jednej linii, oko z dwoch, a pentagram z pigciu. Narysowanie 1 linii wymaga %—
wego rzutu na sumg 1/2 ZR, 1/10 MD. i 1/10 UM (trwa 1-10 godzin), a jej umagicznienie %—wego rzutu na sume 1/2 UM 1 1/10
WI, zuzywa 1-100 PM i 1-10 rund czasu, po czym w nastgpnej rundzie nalezy wpisa¢ w nia wybrany czar (zamykajac w ten
sposob konce tej linii, by nie ulegla rozmagicznieniu.

17) Wpisanie Czaru — Umiejgtnos$¢ rzucenia (przeniesienia) czaru tak by zostal wchlonigty w przygotowany do tego umagiczniony
symbol (ew. umagiczniong kartg pergaminu) i nie dziatat az do naruszenia struktury symbolu (ew. odczytania czaru): %—wy rzut
na UM powyzej 100% (trwa 1-10 godzin) i nieudany marnuje czar (ew. pergamin).

18) Spostrzeganie Niewidzialnych — Umiejgtno$é, podczas koncentracji uwagi, normalnego widzenia istot niewidzialnych i



niektoérych niematerialnych.

Od 10—go poziomu Pdétboga:

19) Objawienie — Raz dziennie pozwala ujrze¢ w pod$wiadomosci (w stanie jakim sig teraz znajduje) znajoma postac lub miejsce.
Widzenie nie obejmuje swym zasiggiem zadnych szczegdtéw otoczenia: %—wy rzut na Wiarg (ew. zmniejszony przy stabszej
znajomosci). Trwa maks. 1 rundg na poziom Pétboga.

20) Przeklenstwo — W krytycznej sytuacji (itp.) poprzez udang modlitwe (udany rzut na Wiarg i na Zauwazenie i maks. 2 razy
dziennie) Polbog moze natozy¢ przeklenstwo na istotg, ktora nie odeprze go na potowe swej odpornosci na przeklenstwa — 1%
na poziom Pétboga lub automatycznie na przedmiot. przeklenstwo moze np. wywota¢ na stale uciazliwa przywarg uaktywniajaca
si¢ w okreslonych okoliczno$ciach, jednakze nie powodujaca bezposredniej $mierci, kalectwa itp.

Uwaga: przeklenstwo ma szansg przeniesc si¢ na pierwsza (ew. inng w kolejnosci) istotg, ktora dotkngta przeklgtego przedmiotu
(istot to nie dotyczy). Mozna tez zazyczy¢ sobie by byto to mozliwe w okreslonych okoliczno$ciach.

PRZEMIANY POLBOSKIE (i szansa zauwazenia podczas ich uaktywniania)

Uwaga: W poblizu miejsc poswigconym innym Béstwom, w poblizu wysokopoziomowych kaptanow tych Bostw czy przy gtosnym
wymawianiu imienia obcego Bostwa itd. szansa ta jest dwu — lub wielokrotnie wyzsza.
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OTWARCIE PRZEJSCIA — pozwala dany obszar np. drzwi (maks. powierzchnia 1 pola, grubosci do 10cm na poziom)
zmieni¢ w przenikalny dla kazdej materii (na okres 10 rund na poziom)

ODWROCENIE CZARU — niszczy kazdy rzucony czar (ale nie jego juz istnicjacy efekt np. powstaty pozar czy wywotane
nim wzmocnienie ciala)

PROSBA — w postaci, ktora nie odparla tej sugestii wywotuje nakaz wykonania okreslonej (niebezposrednio samobojczej)
czynnosci.

USPIENIE SIEA WOLI — istoty (maks. 1 na poziom Pétboga), ktére nie odepra tej hipnozy zasypiaja na okres 2—20 rund.
AUTOTELEPORTACIJA - bezblgdna teleportacja w dowolne widziane (wcze$niej) miejsce na danym planie (tylko siebie i
to bez nadmiernego obciazenia).

USPOKOJENIE ZYWIOLU — uspokaja zywiot, ktory nie oparl zaklecia, ew. automatycznie kazdy element jego niepokoju
np. burzg, wichure.

WYBUDOWANIE BUDOWLI — na danym ptaskim terenie, ew. wewnatrz jaskin tworzy o dowolnym wngtrzu budowle
kamienna (maks. o objgtosci 20m szesciennych na poziom).

ZABICIE SILA WOLI - zniszczenie umystu istot (maks. 1 na poziom Pétboga), ktére nie odepra tego zaklgcia.

WOLA BOSKA - dziata analogicznie jak czar (Wola Boska z 10 Krggu Magii Potboga) na istoty, ktore nie odparty tej
formy zaklgcia. Uwaga: Potbdg moze uzywac tylko tych efektéw (np. powtarza¢ czary), ktore juz raz widzial lub odczut.
GNIEW BOZY — natychmiastowo sprowadza losowy (realnie mozliwy) kataklizm na dany obszar, o powierzchni w
promieniu 1-10 +10 metréw na poziom Po6tboga.

KONTROLA ZYWIOLU - przejmuje kontrole na 10 rund na poziom Pétboga nad zywiotem, ktory nie odpart zaklecia, ew.
automatycznie kazdy element jego niepokoju.

COFNIECIE CZASU - pozwala cofna¢ rzeczywistos¢ o rundg na poziom Polboga z zachowaniem §wiadomosci przez niego
o tym minionym czasie, aczkolwiek w wypadku wskrzeszenia (itp. powr6t duszy do ciata) szansa na zauwazenie przez
niechg¢tne bostwa jest dwukrotnie wigksza.

ENKLAWA BOSKA —na okres 1-100 + 1 na poziom Po6tboga otacza obszar 10 p6l na poziom jego bariera nieprzenikalna
dla wszelkiej materii i magii.

POMOC BOSKA - pozwala uzyska¢ od przychylnego Béstwa pomoc w postaci np. Prawdziwej Woli Boskiej, ukazania
oblicza itp., ktora jest w stanie dysponowac np. w przeciagu 1 rundy na poziom. Uwaga: efekt Scisle zalezy od etoséw Bostw
i MG).

AUREOLA BOSKA - (jedna z cech charakteryzujacych nizsze Bostwa) na 1 dzien daje potrojna obrong (dodatkowe rzuty)
na magig, przemiany, niektore rany itp.

PRZYWOLANIE, EW. OBUDZENIE BOGA - sprowadza (najczgsciej sobowtora), ew. budzi okreslone Bostwo, nie
wywotujac pomsty. Czas zalezy od MG i wagi problemu dla ktérego go np. obudzono.

POBRANIE MOCY - jednorazowo pozwala wyssac¢ z powierzchni ziemi PM do warto$ci 1000 na poziom Pétboga. Uwaga
na konsekwencje jego magazynowania.

STWORZENIE POLPLANU — czasowo (1-100 dni na Potboga) stwarza whasny Polplan Egzystenciji, tzn. zaswiat oparty na
ojczystym Planie Egzystencji z elementami uksztaltowania ustalonymi przez Pétboga (i MG), do ktorego prowadzi okreslone
wejscie (BRAMA) znane poczatkowo tylko Potbogowi (i MG).

ZOSTANIE BOGIEM - czasowe (na 1-100 rund) upodobnienie si¢ do prawdziwego Bostwa pozwalajace w tym stanie
wiadaé Prawdziwa Wola Boska i posiada¢ Aureole Boska (patrz wyzej).

USPIENIE BOSTWA — jesli dane Bostwo nie odeprze (min. 3—5 razy z posiadanej aury) tego typu zaklecia, zapada w tzw.
Boski Letarg na okres maks. 1-10 lat +1 rok na poziom Pétboga.

UZYSKANIE NIESMIERTELNOSCI — zachamowuje proces starzenia si¢ organizmu, uniemozliwiajac $mier¢ ze staroéci
lub zwyktych naturalnych czynnikéw, jak choroby, typowe trucizny itp.

UNICESTWIENIE BOSTWA —jesli dane Bostwo nie odeprze tej formy zaklecia (min. 3—5 razy z posiadanej aury), daje 1%
szansy na poziom Polboga, ze na zawsze, ew. maks. na 1-100 lat na poziom Poétboga.

ZAPOMNIENIE BOSTWA — jesli dane Bostwo nie odeprze tej formy zaklecia (min. 3—5 razy z posiadanej aury), to
wymazuje (itp.) pamig¢ o nim. Uwaga: inne Bostwa lub specyficzne okolicznosci moga do tego nie dopuscic itp.

kary boskie: (w wypadku zauwazenia przez nieprzychylne bostwa):

1-20% natychmiastowa $mier¢, nim uda si¢ przemiana



21% —40% $mier¢ (jw.) i utrata doswiadczenia z ostatniego poziomu

41% — 60% $mier¢ (jw.) i utrata do§wiadczenia z 1-10 poziomow (utrata wigkszej ilosci doswiadczenia niz si¢ ma — oznacza
eliminacjg postaci)

61% —80% $mier¢ (jw.) i spotowienie wszelkich cech (wspolczynnikéw) postaci i poziomoéw (nie dotyczy wieku, wzrostu itp)
81% —99% $mier¢ (jw.) poprzez starcie z powierzchni ziemi i zapomnienie o jej istnieniu we wszelkich umystach i zapiskach —
eliminacja Pétboga.

100% jak powyzej, plus pokaranie Smiercia wszelkich przyjaciot Potboga, kamratow, wyznawcow itp (nie musi by¢
natychmiastowe)

MAG

Od 0-go poziomu Maga:

1) Umiejgtno$¢ rzucania czaréw Maga — Z pergamindw (jesli UM sa wigksze od 30%) lub z ksiggi czy jako autorytatywny (jesli
UM sa wigksze od 50%): udane po %—wym rzucie na UM (ew. — 10% na krag magii czaru w przypadku pergaminow).

2) Wykrycie magii — Delikatne dotykanie np. przedmiotu i koncentracja w celu wyczucia oddziatywajacej z niego magii: %o—wy
rzut na UM (trwa pelng rundg).

3) Przelanie PM — Umiejgtno$é pobrania okreslonej ilosci PM i przelania go z jednego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie
bylto blokady PM) i automatyczna (przy tym) ilo§ciowa ocena PM: %—wy rzut na UM (trwa pelng rundg).

4) Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie zabezpieczenia przed pobieraniem PM przez niewlasciwe osoby: %—wy rzut na UM (trwa

pelna rundg).
5) Identyfikacja runu — Rozpoznawanie znakéw magicznych (runéw), odczytywanie czaréw zawartych w nich i ew. ich znaczenia:
%—wy rzut na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszong min. o bonus — 1% na poziom zaktadajacego, trwa 1-10 rund z odleglosci
ok 1m; identyfikacja konczy si¢ w momencie catkowitego zbadania czaréw figury magicznej lub w momencie pierwszej
nieudanej proby.
Uwaga: Normalnie czar zawarty w danym znaku magicznym dziata w momencie odstonigcia go po uprzednim np. zastonigciu
(nadepnigciu itp.).
6) Wycieranie runéw — Scieranie znakéw magicznych (rundéw), tak by nie uaktywni¢ czaru tam zawartego: trwa 1-10 rund i jest
udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszong min. o bonus — 1% na poziom zakladajacego.
Uwaga: Nieudane wykorzystanie zdolnosci uaktywnia czar zawarty w symbolu (itp.).
7) Tworzenie blokady PM — Zablokowanie wyssania PM z danego przedmiotu (itp.) poprzez stworzenie blokady z tatwo

eksplodujacego w momencie wyssania PM (nie dotyczy zaktadajacego). Zatozenie blokady wymaga min. 1-100 PM (najczesciej

daje si¢ duzo wigcej) oraz udanego %—wego rzutu na 1/2 UM +1/10 INT (trwa $r. 1-10 rund).
Uwaga: Zalozenie blokady chroni zawarty w danym przedmiocie magicznym PM przed np. Tez samoroztadowaniem (co moze
spowodowac np. zbyt dlugie przebywanie w wodzie), rozproszeniem magii itp.

8) Zniszczenie blokady PM — Wessanie PM w blokade w celu zobojgtnienia jej zabezpieczenia przed pobraniem z danego
przedmiotu (itp.) jej PM: udane jesli dato si¢ PM rowny lub wigkszy niz PM blokady oraz operacja zostata prawidlowo
przeprowadzona — %—wy rzut na UM powyzej 100 (UM — 100), inaczej niezneutralizowany PM eksploduje zadajac 10 ran na 1
tadunek (ew. potowe po udanym rzucie na energi¢ — 5).

9) Whpisanie czaru — Umiejgtnos¢ rzucenia (przeniesienia) wybranego czaru tak by zostal wchionigty w przygotowany do tego
umagiczniony symbol (ew. umagiczniona kartg¢ pergaminu) i nie dziatat az do naruszenia struktury symbolu (ew. odczytania
czaru): %—wy rzut na UM powyzej 100% (trwa 1-10 godzin) i nieudany marnuje czar (i ew. pergamin).

10) Przepisywanie czaru — Umiejetnos¢ przeniesienia formuly czaru z pamigci lub jego kompletnej pisanej formuty na strony

magicznej ksiggi (tylko taka chroni przed ew. rozmagicznieniem formuty): udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 ZR,

trwa 1 godzing na krag czaru oraz wymaga 1-10 PM na strong (kazdy krag magii danego czaru zajmuje 1 pojemno$¢ czaru
ksiegi, czyli 1 strong) i odpowiedniego atramentu (pochodzacego z czerwonego ziela tzn. adar sor; 1 porcja jego na strong
kosztuje 1 szt. zt.).

Od 1—go poziomu Maga:

11) Tworzenie Znakéw Magicznych — Rysowanie i czasowe umagicznianie rysowanych na stalym, twardym, ptaskim i gtadkim

podtozu symboli itp. znakéw magicznych (okreslanych jako runy). Kazdy taki znak sktada sig z centralnej czg$ci i odchodzacych

od niej tzw. nitek (cato$¢ nigdy nie przekracza obwodu kota o srednicy 1 metra). Narysowanie go wymaga %—wego rzutu na
sumg 1/2 ZR, 1/10 MD. i 1/10 UM (trwa 1-10 godz.), a umagicznienie %—wego rzutu na sumg 1/2 UM i 1/10 INT, zuzywa
1-100 PM i 1-10 rund czasu. W nastgpnej rundzie nalezy wpisa¢ w nig wybrany czar, by nie ulegla rozmagicznieniu.
Uwaga: Odstonigcie (po np. nadepnigciu) runu uaktywnia jego czar.

12) Umagicznienie — Pozwala skumulowa¢ PM w jednoczesciowym, wykonanym z twardej substancji przedmiocie, tak by stat si¢

on magiczny (zwigksza to podwojnie wytrzymato$¢, itp. cechy przedmiotu). Umagicznienie trwa 1-10 rund, wymaga 1-100 PM

na | kg. wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi to eksplozja uzytego PM) rzutu na UM powyzej 100% (UM — 100), po
czym zachowuje on swa magi¢ przez 1-10 rund + 1 runda na poziom Maga. (Jezeli w tym czasie wykona si¢ udane zatozenie
blokady PM, to zachowuje on te wlasciwos$¢ na state).

Uwaga: Mag w prawie identyczny sposoéb moze specyficznie umagicznia¢ przedmioty (co pozwala na ew. pdzniejsze nadawanie

cech magicznych), ale taka czynno$¢ wymaga udanego %—wego rzutu na UM powyzej 200% (UM — 200) i grozi ew.
odpowiednimi konsekwencjami.
13) Identyfikacja — Rozpoznawanie cech przedmiotéw magicznych. Zidentyfikowanie 1 cechy trwa 1-10 godzin bez przerwy i



wymaga 1-10 PM oraz %—wego rzutu na sumg 1/2 UM i 1/10 MD — 1% na poziom zaktadajacego (Srednio na bonus — 20%).
Nieudana proba uniemozliwia dalsze identyfikowanie. Gdy rozpoznana cecha jest np. zupetnie nieznany dla Maga czar lub
zdolnos¢ jest on w stanie powiedzie¢ co$ o nim bardzo ogoélnie.Uwaga: Zdolno$¢ ta nie identyfikuje cech artefaktow i
podobnych przedmiotéw magicznych.

14) Wykrycie oczarowania — Pozwala podczas trzymania gtowy danej istoty w rekach zorientowac sig czy ta istota jest pod
wplywem jakiegokolwiek typu sugestii (nie rozr6znia) np. oczarowania, uroku, przejgeia: %—wy rzut na sumg 1/2 UM i 1/10
INT, trwa 1 rundg, mozliwe 1 raz na osobg ew. sytuacje.

15) Rozproszenie magii — Wysytajac kierunkowo (maks. 1 metr na 10% UM) odpowiednia ilos¢ PM z amuletu pozwala na state
zneutralizowac (odmagicznic¢) kazda niezabezpieczona blokada PM magig, ktorej (faczna) ilos¢ PM jest mniejsza od uzytej do
rozproszenia, ponadto jezeli ilo$¢ PM jest 100 krotnie wigksza od PM blokady, to nadwyzka ponad ta ilo$¢ uzytego do tego PM
jest w stanie rozproszy¢ zabezpieczana w ten sposob magig.

Uwaga: w identyczny sposob 10000 — krotnie wigkszy PM jest w stanie rozproszy¢ magi¢ Przemian Boskich i Artefaktow).

16) Pozyskanie komponentu — Pozwala mechanicznie (przy pomocy noza i wody) oddzieli¢ dany sktadnik (najczegsciej magiczny)
np. organ ciata, sktadnik mieszaniny, tak by mozna go bylo wykorzysta¢ pdzniej np. jako komponent (trwa $r. 1 godz. na kg.
oddzielanej substancji i wymaga %—wego rzutu na sumg 1/10 ZR, 1/10 INT, 1/10 MD i 1/10 UM, jednakze przy powtarzaniu tej
samej czynno$ci odnosnie danego substratu, MG moze zwigkszy¢ ta szansg). Przy tego typu oddzielaniu traci si¢ ok 50% danego
komponentu, ponadto jesli nie zostanie oczyszczony, to o polowg zmniejsza szansg pozniejszego wyjscia dobrego ekstraktu przy
robieniu mikstur itp.

17) Zapozyczenie umiejetnosci — Pozwala Magowi na nauczenie si¢ wybranej, jednej, §redniej (nr. 11-18), okreslonej zdolnosci
Czarnoksigznika, [luzjonisty lub Alchemika, z mozliwo$cia jej uzywania adekwatnie do wlasnego poziomu (itp.), ew. Mag moze
poswigcic ta zdolnos¢ na dodatkowa bieglos¢ w broni.

Uwaga: raz wybrana (nauczona) zdolnos¢ nie moze by¢ juz nigdy zmieniona itp.

18) Preparowanie mikstur (przetwarzanie esencji) — Pozwala porcjg esencji tak rozwodnic¢ (itp.) i spreparowac, by powstata mikstura
posiadata wiasciwosci magiczne uzytej esencji i po jej wypiciu jednorazowo na rundg (ew. w przypadku szczegdlnych efektow
runda na poziom Maga itp. zaleznie od MG) data mozliwo$¢ skorzystania z magii jaka dysponowata esencja. Udaje si¢ po %—
wym rzucie na sumg 1/10 INT, 1/10 ZR i 1/10 UM. (Patrz tabela Komponentow.)

Od 10—go poziomu Maga:

19) Nadanie cechy magicznej — Pozwala na takie manipulowanie magia zawarta w specyficznie i na stale umagicznionym
przedmiocie, by przedmiot ten zyskat okreslona zdolno$¢ np. poprzez odpowiednie pocieranie uaktywniat wcze$niej zawarty w
nim czar. Zdolno$¢ taka musi by¢ prosta i nic nie jest w stanie tworzy¢, ani niszczy¢ (pozostate dziatanie zalezy $cisle od MG).
Udane nadanie cechy magicznej wymaga %-—wego rzutu na sumg¢ 1/2 UM i 1/10 INT, trwa 1-10 godz. Nieudane powoduje
eksplozje PM.

Uwaga: Jezeli w danym przedmiocie blokada PM nie zostata zalozona osobiscie, to szansa poprawnego nadania cechy
magicznej jest dwukrotnie nizsza.

20) Analiza magii — W oparciu o odpowiednia posiadana wiedz¢ i zdobyte odpowiednie dane, komponenty i inne materiaty Mag
moze przez okres §r. 1-10 lat + rok na poziom trudnosci (zaleznie od MG, min. §r. 1-10 godzin dziennie) opracowac i
skonstruowac¢ niezwykle silny w dzialaniu przedmiot magiczny, ktérego cechy odpowiadaja w przyblizeniu sile artefaktu
(dziatanie artefaktu cz¢§ciowo oparte jest na rownowadze sit np. magicznych, zta i dobra zawartych w nim mocy. Sprawia to, ze
przedmiot jest bardzo silny, ale i niebezpieczny dla uzywajacego). Szansa wykonania takiego przedmiotu wynosi (suma w %)
2/10 UM +2/100 INT i 2/100 MD. Tylko potowa tej szansy pozwala na wykonanie go w prawidlowy sposob (tak jak to sobie
zyczyt Mag), inaczej przedmiot zachowuje sig inaczej, z trudnymi do przewidzenia konsekwencjami np. eksploduje podczas
pierwszego uzycia. Przy pomocy tej zdolno$ci Mag ma identyczna szansg, ew. modyfikowana na wykonywanie innych
czynno$ci zwigzanych z silna magia (np. przepisywanie Ksiag Wiedzy, uaktywnianie nieznanych artefaktow, itp.).

CZARNOKSIEZNIK

Od 0—go poziomu Czarnoksieznika:

1) Umiejetno$é rzucania czaréw Czarnoksigskich — Z pergaminéw (jesli UM sa wigksze od 30%) lub z ksiggi czy jako
autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50%): udane po %—wym rzucie na UM (ew. — 10% na krag magii czaru w przypadku
pergamindw).

2) Wykrycie magii — Delikatne dotykanie np. przedmiotu i koncentracja w celu wyczucia oddziatywajacej z niego magii: %o—wy
rzut na UM (trwa pelng rundg).

3) Przelanie PM — Umiejgtno$¢ pobrania okreslonej ilosci PM i przelania go z jednego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie
byto blokady PM) i automatyczna (przy tym) ilosciowa ocena PM: %—wy rzut na UM (trwa pelng rundg).

4) Wpykrycie blokady PM — Stwierdzenie zabezpieczenia przed pobieraniem PM przez niewlasciwe osoby: %—wy rzut na UM (trwa
peina rundg).

5) Identyfikacja runu — Rozpoznawanie znakéw magicznych (runéw), odczytywanie czaréw zawartych w nich i ew. ich znaczenia:
%—wy rzut na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszong min. o bonus — 1% na poziom zaktadajacego, trwa 1-10 rund z odlegtosci
okoto 1 metra; identyfikacja konczy si¢ w momencie catkowitego zbadania czaréw figury magicznej lub w momencie pierwszej
nieudanej proby.

Uwaga: Normalnie czar zawarty w danym znaku magicznym dziata w momencie odstonigcia go po uprzednim np. zastonigciu
(nadepnigciu itp.).

6) Wycieranie runéw — Scieranie znakéw magicznych (rundéw), tak by nie uaktywni¢ czaru tam zawartego: trwa 1-10 rund i jest
udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o bonus — 1% na poziom zaktadajacego.
Uwaga: Nieudane wykorzystanie zdolnoéci uaktywnia czar zawarty w symbolu (itp.).



7) Tworzenie blokady PM — Zablokowanie wyssania PM z danego przedmiotu (itp.) poprzez stworzenie blokady z fatwo
eksplodujacego w momencie wyssania PM (nie dotyczy zakladajacego). Zatozenie blokady wymaga min. 1-100 PM (najczgsSciej
daje si¢ duzo wigcej) oraz udanego %—wego rzutu na sumeg 1/2 UM i 1/10 INT (trwa ér. 1-10 rund).

Uwaga: Zatozenie blokady chroni zawarty w danym przedmiocie magicznym PM przed np. tez samoroztadowaniem (co moze
spowodowac np. zbyt dlugie przebywanie w wodzie), rozproszeniem magii itp.

8) Zniszczenie blokady PM — Wessanie PM w blokadg w celu zobojgtnienia jej zabezpieczenia przed pobraniem z danego
przedmiotu (itp.) jej PM: udane jesli dato si¢ PM réwny lub wigkszy niz PM blokady oraz operacja zostata prawidtowo
przeprowadzona — %—wy rzut na UM powyzej 100 (UM — 100), inaczej niezneutralizowany PM eksploduje zadajac 10 ran na 1
tadunek (ew. potowg po udanym rzucie na energi¢ — 5).

9) Whpisanie czaru — Umiejetnos¢ rzucenia (przeniesienia) wybranego czaru tak by zostat wchionigty w przygotowany do tego
umagiczniony symbol (ew. umagiczniong kartg¢ pergaminu) i nie dziatat az do naruszenia struktury symbolu (ew. odczytania
czaru): %—wy rzut na UM powyzej 100% (trwa 1-10 godzin) i nieudany marnuje czar (i ew. pergamin).

10) Przepisywanie czaru — Umiejetnos¢ przeniesienia formuly czaru z pamigci lub jego kompletnej pisanej formuty na strony
magicznej ksiggi (tylko taka chroni przed ew. rozmagicznieniem formuly): udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i1 1/10 ZR,
trwa 1 godzing na poziom czaru oraz wymaga 1—-10 PM na strong¢ (kazdy krag magii danego czaru zajmuje 1 pojemnos¢ czaru
ksiggi, czyli 1 strong) i odpowiedniego atramentu (pochodzacego z czerwonego ziela tzn. adar sor; 1 porcja jego na strong
kosztuje 1 szt. zt.).

Od 1—go poziomu Czarnoksieznika:

11) Tworzenie Znakow Magicznych — Rysowanie i czasowe umagicznianie rysowanych na statym, twardym, ptaskim i gtadkim
podtozu symboli itp. znakoéw magicznych (okreslanych jako runy). Kazdy taki znak sktada si¢ z centralnej cz¢sci i odchodzacych
od niej tzw. nitek (calo$¢ nigdy nie przekracza obwodu kota o §rednicy 1 metra). Narysowanie go wymaga %—wego rzutu na
sumg 1/2 ZR, 1/10 MD. i 1/10 UM (trwa 1-10 godz.), a umagicznienie %—wego rzutu na sumg 1/2 UM i1 1/10 INT, zuzywa
1-100 PM i 1-10 rund czasu. W nastgpnej rundzie nalezy wpisa¢ w nia wybrany czar, by nie ulegla rozmagicznieniu.

Uwaga: Odstonigcie (po np. nadepnigciu) runu uaktywnia jego czar.

12) Umagicznienie — Pozwala skumulowa¢ PM w jednoczg$ciowym, wykonanym z twardej substancji przedmiocie, tak by stat sig
on magiczny (zwigksza to podwojnie wytrzymatos¢, itp. cechy przedmiotu). Umagicznienie trwa 1-10 rund, wymaga 1-100 PM
na 1 kg. wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi to eksplozja uzytego PM) rzutu na UM powyzej 100% (UM — 100), po
czym zachowuje on swa magi¢ przez 1-10 rund + 1 runda na poziom Czarnoksi¢znika. (Jezeli w tym czasie wykona si¢ udane
zatozenie blokady PM, to zachowuje on te wlasciwos¢ na stale).

Uwaga: Czarnoksi¢znik w prawie identyczny sposdb moze specyficznie umagicznia¢ przedmioty (co pozwala na ew. pdzniejsze
nadawanie cech magicznych), ale taka czynno$¢ wymaga udanego %—wego rzutu na UM powyzej 200% (UM — 200) i grozi ew.
odpowiednimi konsekwencjami.

13) Identyfikacja — Rozpoznawanie kolejnych cech przedmiotow magicznych: zidentyfikowanie 1 cechy trwa nieprzerwanie 1-10
godzin i wymaga 1-10 PM oraz %—wego rzutu na sum¢ 1/2 UM i 1/10 M — 1% na poziom zaktadajacego (Srednio na bonus
—20%). Nieudana proba uniemozliwia dalsza identyfikacje. Gdy zidentyfikowana cecha jest np. zupetnie nieznany czar lub
zdolnos¢ Czarnoksi¢znik jest w stanie powiedzie¢ co$ o nim bardzo ogoélnie.

Uwaga: Zdolno$¢ ta nie identyfikuje cech artefaktow i podobnych przedmiotéw magicznych.

14) Ukrycie Witalno$ci — Raz dziennie na okres 5 rund na poziom Czarnoksigznika umiej¢tno$¢ ukrycia sig przed wykryciem zycia
np. martwiakdw, co pozwala na nietykalno$¢ z ich strony. Zdolno$¢ wymaga wstrzymania si¢ od agresywnego zachowania
wobec wykrywajacych istot (zalezne od MG). Udane po pozytywnym %—wym rzucie na MD.

15) Pozyskiwanie Martwiaka — Odpowiednie zachowanie (m.in. nieagresywne) i ew. prezent daje mozliwo$¢ zmiany nastawienia
martwiaka, ktory nie odeprze tej formy zaklgcia — 1% na poziom Czarnoksigznika z wrogiego na neutralne, z neutralnego na
przyjazne, z przyjaznego na poddancze: %—wy rzut na sume 1/2 W1, 1/10 INT i 1/10 MD. I taka proba trwa 1-10 rund i pierwsza
nieudana uniemozliwia dalsze.

Uwaga: szalony, wysoce inteligentny (min. ok 120 INT), przeklety lub wrogo nastawiony martwiak moze zaatakowaé nim sig
zdazy go pozyskac.

16) Tworzenie Figur Magicznych — Rysowanie (na stalym, twardym, ptaskim i gtadkim podtozu) i czasowe umagicznianie takich
figur jak: koto, oko, trojkat, kwadrat, pentagram, heksagram itd. Kazda taka figura ogranicza powierzchnie kota o min. 1 metra
srednicy, a kreska ktora ja tworzy sktada si¢ z niezwykle cienkich linii utozonych réwnolegle do siebie, ktorych ilos¢ zalezy od
ilosci bokow (koto magiczne sklada sig z jedne;j linii, oko z dwdch, a pentagram z pigciu). Narysowanie 1 linii wymaga %—wego
rzutu na sumg 1/2 ZR, 1/10 MD. i 1/10 UM (trwa 1-10 godzin), a jej umagicznienie %—wego rzutu na sumg¢ 1/2 UM i 1/10
Wiary, zuzywa 1-100 PM i 1-10 rund czasu, po czym w nastgpnej rundzie nalezy zacza¢ wpisywaé w nig wybrany czar
(zamykajac w ten sposdb konce tej linii), by nie ulegla rozmagicznieniu.

17) Identyfikacja Martwego — Rozroznianie typow martwiakow, z przypomnieniem ich podstawowych zdolnosci %—wy rzut na
Madro$¢ (ew. modyfikowany).

18) Identyfikacja pentagramu — Rozpoznawanie figur magicznych oraz zawartych ich sktadowych liniach (tyle linii, ile ma bokow
figura) czarow i ew. ich znaczenia: %—wy rzut na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszony o bonus min. — 1% na poziom
zakltadajacego, trwa 1-10 rund z odlegtosci ok. 1 metra. W wypadku kazdej nastgpne;j linii rzut nalezy powtorzy¢; identyfikacja
konczy si¢ w momencie catkowitego zbadania czaré6w figury magicznej lub w momencie pierwszej nieudanej proby.

Od 10—go poziomu Czarnoksieznika:

19) Wyssanie PM z martwej Materii — Raz dziennie umozliwia pobra¢ PM z okreslonego martwego ciala (trupa) i przelania go
amuletu (o ile w zadnym nie bylo blokady PM) 1 automatycznie ilosciowo ocenia PM: %—wy rzut na UM powyzej 100% (trwa
nieprzerwanie 1-10 rund). Jednorazowo Czarnoksigznik jest w stanie pobra¢ PM z niezabezpieczonej przed wyssaniem masy
trupa maks. 1 PM na 100 Zywotnosci bylej ofiary; powodujac, ze ulega on uszkodzeniu (10 uszkodzen na 1 PM), objawiajace sie



powolnym rozsypywaniem si¢ w proch (ze starosci — przed ew. wskrzeszeniem potrzebna jest regeneracja energii zyciowe;j i
regeneracja ciata).

20) Umagicznienie martwego — Pozwala podnie$¢ zywotnos¢ danego martwiaka dwukrotnie (ew. w zwiazku z tym i odpornosci)
oraz spowodowac¢ by naturalna obrona martwiaka (skory, aury itp.) byta dwukrotnie wigksza (facznie z ew. wyparowaniami),
choé nie wptywa to np. na jego obrone ze ZR, broni itp. Udane umagicznienie wymaga 1-100 PM na 100 Zywotnosci
martwiaka, udanego rzutu na 1/2 UM — 10% na typ martwiaka oraz trwa 1-10 rund + 1 runda na typ martwiaka.

Uwaga: W przypadku niektérych martwiakoéw umagicznie moze powodowac dodatkowe efekty (np. zwigksza antyodporno$é
strachu, upiornego wycia itp.).

ILUZJONISTA

Od 0-go poziomu lluzjonisty:

1) Umiejgtno$¢ rzucania czaréw Iluzjonistycznych — Z pergaminow (jesli UM sa wigksze od 30%) lub z ksiggi, czy jako
autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50%): udane po %—wym rzucie na UM (ew. — 10% na krag magii czaru w przypadku
pergamindw).

2) Wykrycie magii — Delikatne dotykanie np. przedmiotu i koncentracja w celu wyczucia oddziatywajacej z niego magii: %o—wy
rzut na UM (trwa pelng rundg).

3) Przelanie PM — Umiejgtno$¢ pobrania okreslonej ilosci PM i przelania go z jednego amuletu do drugiego (o ile w zadnym nie
byto blokady PM) i automatyczna (przy tym) ilosciowa ocena PM: %—wy rzut na UM (trwa pelna rundg).

4) Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie zabezpieczenia przed pobieraniem PM przez niewlasciwe osoby: %—wy rzut na UM (trwa

petna rundg).
5) Identyfikacja runu — Rozpoznawanie znakéw magicznych (runéw), odczytywanie czaréw zawartych w nich i ew. ich znaczenia:
%-wy rzut na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszong min. o bonus — 1% na poziom zaktadajacego, trwa 1-10 rund z odleglosci
okoto 1 metra; identyfikacja konczy si¢ w momencie catkowitego zbadania czaréw figury magicznej lub w momencie pierwszej
nicudanej proby.
Uwaga: Normalnie czar zawarty w danym znaku magicznym dziata w momencie odstonigcia go po uprzednim np. zastonigciu
(nadepnigciu itp.).
6) Wycieranie runéw — Scieranie znakéw magicznych (runéw), tak by nie uaktywni¢ czaru tam zawartego: trwa 1-10 rund i jest
udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszona min. o bonus — 1% na poziom zakladajacego.
Uwaga: Nieudane wykorzystanie zdolnosci uaktywnia czar zawarty w symbolu (itp.).
7) Tworzenie blokady PM — Zablokowanie wyssania PM z danego przedmiotu (itp.) poprzez stworzenie blokady z tatwo

eksplodujacego w momencie wyssania PM (nie dotyczy zakladajacego). Zatozenie blokady wymaga min. 1-100 PM (najczesciej

daje si¢ duzo wigcej) oraz udanego %—wego rzutu na sumg 1/2 UM i 1/10 INT (trwa ér. 1-10 rund).
Uwaga: Zatozenie blokady chroni zawarty w danym przedmiocie magicznym PM przed np. tez samoroztadowaniem (co moze
spowodowac np. zbyt dlugie przebywanie w wodzie), rozproszeniem magii itp.

8) Zniszczenie blokady PM — Wessanie PM w blokadg w celu zobojgtnienia jej zabezpieczenia przed pobraniem z danego
przedmiotu (itp.) jej PM: udane jesli dato si¢ PM rowny lub wigkszy niz PM blokady oraz operacja zostata prawidtowo
przeprowadzona — %—wy rzut na UM powyzej 100 (UM — 100), inaczej niezneutralizowany PM eksploduje zadajac 10 ran na 1
tadunek (ew. potowg po udanym rzucie na energi¢ — 5).

9) Whpisanie czaru — Umiejgtnos¢ rzucenia (przeniesienia) wybranego czaru tak by zostal wchionigty w przygotowany do tego
umagiczniony symbol (ew. umagiczniona kart¢ pergaminu) i nie dziatal az do naruszenia struktury symbolu (ew. odczytania
czaru): %—wy rzut na UM powyzej 100% (trwa 1-10 godzin) i nieudany marnuje czar (i ew. pergamin).

10) Przepisywanie czaru — Umiejgtnos¢ przeniesienia formuly czaru z pamigci lub jego kompletnej pisanej formuty na strony

magicznej ksiggi (tylko taka chroni przed ew. rozmagicznieniem formuly): udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i1 1/10 ZR,

trwa 1 godzing na Krag Magii czaru oraz wymaga 1-10 PM na strong (kazdy krag magii danego czaru zajmuje 1 pojemnosé
czaru ksiegi, czyli 1 strong) i odpowiedniego atramentu (pochodzacego z czerwonego ziela tzn. adar sor; 1 porcja jego na strong
kosztuje 1 szt. zt.).

Od 1—go poziomu lluzjonisty:

11) Tworzenie Znakow Magicznych — Rysowanie i czasowe umagicznianie rysowanych na statym, twardym, ptaskim i gtadkim

podtozu symboli itp. znakéw magicznych (okre$lanych jako runy). Kazdy taki znak sktada si¢ z centralnej czg$ci i odchodzacych

od niej tzw. nitek (calo$¢ nigdy nie przekracza obwodu kota o §rednicy 1 metra). Narysowanie go wymaga %—wego rzutu na
sumg 1/2 ZR, 1/10 MD. i 1/10 UM (trwa 1-10 godz.), a umagicznienie %—wego rzutu na sum¢ 1/2 UM i 1/10 INT, zuzywa
1-100 PM i 1-10 rund czasu. W nastgpnej rundzie nalezy wpisa¢ w nig wybrany czar, by nie ulegta rozmagicznieniu.
Uwaga: Odstonigcie (po np. nadepnigeiu) runu uaktywnia jego czar.

12) Odpornos$¢ na iluzjg — Naturalna dodatkowa odporno$¢ na iluzj¢ pozwalajaca na wykonanie kazdorazowo dodatkowego rzutu
obronnego przed iluzja, jesli poprzedni byl nieudany.

13) Identyfikacja oczarowania — Pozwala podczas trzymania glowy danej istoty w rekach zorientowac si¢ czy ta istota jest pod

wplywem jakiegokolwiek typu sugestii (nie rozrdznia) np. oczarowania, uroku, przejecia itp.: %—wy rzut na sumeg 1/2 UM i 1/10

INT, trwa 1 rundg, ew. przeprowadzajac szczegdélowe badanie (%—wy rzut na sume 1/2 MD, 1/10 INT, trwa 2-20 rund)
rozpozna¢ cechy tej sugestii itp. efektéw zajmujacych umyst z doktadnoscia do rozpoznania objawoéw, czasu ew. trwania,
sposobu zdjgcia go itp.

Uwaga: Mozliwe tylko 1 raz na osobg, ew. sytuacje.

14) Zdjgcie oczarowania — Pozwala na jednorazowa probg (%—wy rzut na sume 1/10 INT, 1/10 ZR, 1/10 MD. i 1/10 UM, trwa 2-20

rund rozproszenia dowolnej formy uroku, oczarowania, przejgcia itp.
15) Nasladowanie glosu — Pozwala na nasladowanie dobrze znanego glosu (min. przez 1 godzing, %—wy rzut na Madro$¢, moze on



by¢ modyfikowany jesli Iluzjonista chce powtorzy¢ glos stabo znany, nietypowy itp.).

16) Trzezwo$¢ umystu — Raz dziennie po zadeklarowaniu i skupieniu si¢ pozwala uodporni¢ swoj umyst na jakakolwiek iluzjg i

sugesti¢ na okres 1 rundg na poziom. Jakiekolwiek dziatanie Iluzjonisty itp. niweluje ten stan.

17) Trik — Pozwala na wykonanie zrg¢cznosciowej sztuczki kuglarskiej absorbujacej uwagg (udane po %—wym rzucie na akt. ZR,

modyfikowanym w zalezno$ci od zatozonej trudnosci sztuczki).
Uwaga: Osoby przygladajace si¢ trikom sa dwukrotnie fatwiej zaskakiwane, ponadto MG moze modyfikowac np. reakcje
widzow do Iluzjonisty (np. dwukrotny rzut na reakcjg).

18) Identyfikacja — Rozpoznawanie kolejnych cech przedmiotdow magicznych: zidentyfikowanie 1 cechy trwa nieprzerwanie 1-10

godzin i wymaga 1-10 PM oraz %-wego rzutu na sumg 1/2 UM i 1/10 MD. — 1% na poziom zaktadajacego (Srednio na bonus —
20%). Nieudana préba uniemozliwia dalsza identyfikacje¢. Gdy zidentyfikowana cecha jest np. zupetnie nieznany czar lub
zdolno$¢ Tluzjonista jest w stanie powiedzie¢ co$ o nim bardzo ogélnie.

Uwaga: Zdolno$¢ ta nie identyfikuje cech artefaktow i podobnych przedmiotéw magicznych.

Od 10—go poziomu lluzjonisty:

19) Identyfikacja iluzji — Umiejgtnos$¢ rozpoznawania kolejnych cech obserwowanej iluzji (itp. form magii): zidentyfikowanie 1

cechy trwa nieprzerwanie 1-10 rund i wymaga %-wego rzutu na sumg 1/2 UM i 1/10 INT, — 1% na poziom zaktadajacego iluzje
(Srednio na b. — 20%) i jezeli bedzie nieudany uniemozliwia dalsze identyfikowanie. Gdy zidentyfikowana cecha jest np.
zupehie nieznana profesja, czar lub zdolnos¢, to Iluzjonista jest w stanie powiedzie¢ co$ o nim bardzo ogodlnie.

Uwaga: Zdolnosc¢ ta nie identyfikuje cech artefaktow i podobnych przedmiotow magicznych.

20) Wessanie PM z iluzji — Raz dziennie umozliwia pobra¢ PM z okre$lonej formy magicznej potrzeczywistej iluzji i przelania go

amuletu (o ile nie byta w Zaden sposdb zabezpieczona przed wyssaniem PM) i automatycznie ilo§ciowo ocenia PM: %—wy rzut
na UM powyzej 100% (trwa nieprzerwanie 1-10 rund). Jednorazowo Iluzjonista jest w stanie pobra¢ PM rownowarty 10% +1%
na poziom [luzjonisty PM uzytego do stworzenia tej iluzji. Powoduje to automatycznie jej zniszczenie.

ALCHEMIK

Od 0-go poziomu Alchemika:

1)

2)
3)
4)

5)

6)

7)

8)

9)

Umiejgtno$¢ rzucania czaré6w Alchemicznych — Z pergaminéw (jesli UM sa wigksze od 30%) lub po z ksiggi, czy jako
autorytatywny (jesli UM sa wigksze od 50%): udane po %—wym rzucie na UM (ew. — 10% na krag magii czaru w przypadku
pergaminow).

Wykrycie magii — Delikatne dotykanie np. przedmiotu i koncentracja w celu wyczucia oddziatywajacej z niego magii: %o—wy
rzut na UM (trwa pelng rundg).

Przelanie PM — Umiejgtnos¢ pobrania okreslonej ilosci PM i przelania go z jednego amuletu do drugiego (o ile w Zadnym nie
bylto blokady PM) i automatyczna (przy tym) ilo§ciowa ocena PM: %—wy rzut na UM (trwa pelng rundg).

Wykrycie blokady PM — Stwierdzenie zabezpieczenia przed pobieraniem PM przez niewlasciwe osoby: %—wy rzut na UM (trwa
peina rundg).

Identyfikacja runu — Rozpoznawanie znakéw magicznych (runéw), odczytywanie czaréw zawartych w nich i ew. ich znaczenia:
%-wy rzut na sumg 1/2 UM i 1/10 MD., zmniejszong min. o bonus — 1% na poziom zaktadajacego, trwa 1-10 rund z odleglosci
okotlo 1metra; identyfikacja konczy si¢ w momencie catkowitego zbadania czaréw figury magicznej lub w momencie pierwszej
nicudanej proby.

Uwaga: Normalnie czar zawarty w danym znaku magicznym dziala w momencie odstonigcia go po uprzednim np. zastonigciu
(nadepnigciu itp.).

Wycieranie runéw — Scieranie znakoéw magicznych (rundéw), tak by nie uaktywni¢ czaru tam zawartego: trwa 1-10 rund i jest
udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 MD. zmniejszona min. o bonus — 1% na poziom zakladajacego.

Uwaga: Nieudane wykorzystanie zdolnosci uaktywnia czar zawarty w symbolu (itp.).

Tworzenie blokady PM — Zablokowanie wyssania PM z danego przedmiotu (itp.) poprzez stworzenie blokady z fatwo
eksplodujacego w momencie wyssania PM (nie dotyczy zaktadajacego). Zatozenie blokady wymaga min. 1-100 PM (najczesciej
daje si¢ duzo wigcej) oraz udanego %—wego rzutu na sumg 1/2 UM i 1/10 INT (trwa ér. 1-10 rund).

Uwaga: Zatozenie blokady chroni zawarty w danym przedmiocie magicznym PM przed np. tez samoroztadowaniem (co moze
spowodowac np. zbyt dlugie przebywanie w wodzie), rozproszeniem magii itp.

Zniszczenie blokady PM — Wessanie PM w blokade w celu zobojgtnienia jej zabezpieczenia przed pobraniem z danego
przedmiotu (itp.) jej PM: udane jesli dato si¢ PM réwny lub wigkszy niz PM blokady oraz operacja zostata prawidtowo
przeprowadzona — %—wy rzut na UM powyzej 100 (UM — 100), inaczej niezneutralizowany PM eksploduje zadajac 10 ran na 1
fadunek (ew. potowg po udanym rzucie na energig — 5).

Whisanie czaru — Umiejgtnos¢ rzucenia (przeniesienia) wybranego czaru tak by zostat wchlonigty w przygotowany do tego
umagiczniony symbol (ew. umagiczniona kartg¢ pergaminu) i nie dziatat az do naruszenia struktury symbolu (ew. odczytania
czaru): %—wy rzut na UM powyzej 100% (trwa 1-10 godzin) i nieudany marnuje czar (i ew. pergamin).

10) Przepisywanie czaru — Umiejetnos¢ przeniesienia formuly czaru z pamigci lub jego kompletnej pisanej formuty na strony

magicznej ksiggi (tylko taka chroni przed ew. rozmagicznieniem formuty): udane po %—wym rzucie na sumg 1/2 UM i 1/10 ZR,
trwa 1 godzing na Krag Magii czaru oraz wymaga 1-10 PM na strong (kazdy krag magii danego czaru zajmuje 1 pojemno$¢
czaru ksiegi, czyli 1 strong) i odpowiedniego atramentu (pochodzacego z czerwonego ziela tzn. adar sor; 1 porcja jego na strong
kosztuje 1 szt. zt.).

Od 1—go poziomu Alchemika:

11) Umagicznienie — Pozwala skumulowa¢ PM w jednocze$ciowym, wykonanym z twardej substancji przedmiocie, tak by stat si¢



on magiczny (zwigksza to podwojnie wytrzymatosé, itp. cechy przedmiotu). Umagicznienie trwa 1-10 rund, wymaga 1-100 PM
na 1 kg. wagi przedmiotu oraz udanego (inaczej grozi to eksplozja uzytego PM) rzutu na %UM powyzej 100% (UM — 100), po
czym zachowuje on swa magi¢ przez 1-10 rund + 1 rund na poziom Alchemika. (Jezeli w tym czasie wykona si¢ udane
zatozenie blokady PM, to zachowuje on te wlasciwos¢ na stale).

Uwaga: Alchemik w prawie identyczny spos6b moze specyficznie umagicznia¢ przedmioty (co pozwala na ew. pdzniejsze
nadawanie cech magicznych), ale taka czynno$¢ wymaga udanego %—wego rzutu na UM powyzej 200% (UM — 200) i grozi ew.
odpowiednimi konsekwencjami.

12) Odpornos$¢ na trucizny — Naturalna dodatkowa odpornos¢ na trucizny pozwalajaca na wykonanie kazdorazowo nastgpnego rzutu
obronnego przed trucizna, jesli poprzedni byt nieudany.

13) Identyfikacja — Rozpoznawanie kolejnych cech przedmiotow magicznych: zidentyfikowanie 1 cechy trwa nieprzerwanie 1-10
godzin i wymaga 1-10 PM oraz %—wego rzutu na sumeg 1/2 UM i 1/10 MD. — 1% na poziom zaktadajacego ($rednio na bonus —
20%). Nieudana proba uniemozliwia dalsza identyfikacj¢. Gdy zidentyfikowana cecha jest np. zupelnie nieznany czar lub
zdolno$¢ Alchemik jest w stanie powiedzie¢ co$ o nim bardzo ogoélnie.

Uwaga: Zdolnosc¢ ta nie identyfikuje cech artefaktow i podobnych przedmiotow magicznych.

14) Preparowanie wywardow — Z posiadanych zi6t okreslonego gatunku pozwala jednorazowo (przez okres ok. 1-100 godzin)
spreparowac¢ wywar (1-10 porcji na 10 dkg zidt, %—wy rzut na 1/2 Madrosci dla kazdej porcji czy zachowata, ew. zmienita
wiasciwosci), ktory czasowo ($r. 1-100 dni, ew. 10—cio krotnie dtuzej po umagicznieniu) ma okreslone wlasciwosci.

15) Identyfikacja materii — Stwierdza (przez dotyk, przez 2—20 rund, %—wy rzut na sumg 1/10 INT, 1/10 MD. i 1/10 UM, +ew.
bonus 5% na na kazde kolejne udane kiedy$ badanie danej rasy), jakie dana istota albo substancja ma (o ile w ogdle sa)
wlasciwo$ci magiczne (dotyczy to calej rasy itp.). Alchemik moze przeprowadzi¢ badanie (1-10 godz., %—wy rzut na sumg 1/10
INT, 1/10 MD. i 1/10 UM, +ew. bonus 5% na na kazde kolejne udane badanie danej rasy) co jest (np. jaki organ, narzad
odpowiedzialne za cechy magiczne oraz jak mozna to wykorzysta¢ jako komponent.

Uwaga: Wiasciwo$ci magiczne np. organdow spotyka si¢ tylko u niektorych istot postugujacych si¢ magia itp. umiejgtnosciami
(nie dotyczy zdolnosci wyuczonych, przemian Potboskich itd. — $cisle zalezy od rasy i MG), ponadto kazda wlasciwosc, trzeba
oddzielnie sprawdzac.

16) Pozyskanie komponentu — Pozwala mechanicznie (przy pomocy noza i wody, trwa $r. 1 godz. na kg. oddzielanej substancji i
wymaga %-—wego rzutu na sume 1/10 ZR, 1/10 INT, 1/10 MD. i 1/10 UM, jednakze przy powtarzaniu tej samej czynnosci
odnosnie danego substratu, MG moze zwigkszy¢ ta szansg¢) oddzieli¢ dany sktadnik (najczgsciej magiczny) np. organ ciala,
sktadnik mieszaniny, tak by mozna go bylo wykorzysta¢ pdzniej (np. jako komponent). Przy tego typu oddzielaniu traci sig ok.
50% danego komponentu, ponadto jesli nie zostanie oczyszczony, to o polowg zmniejsza szansg pozniejszego wyjscia dobrego
ekstraktu przy robieniu np. mikstur.

17) Preparowanie esencji — Pozwala w odpowiednim laboratorium (suche pomieszczenie, plus szklane naczynia do ekstrakcji,
podgrzewanie, czysta woda, kwas) przez 10-100 godzin wytworzy¢ 1 porcjg magicznej esencji z 3 kg. odpowiednich
magicznych komponentow, odpowiednio uprzednio przygotowanych (np. oczyszczonych, zat¢zonych) o ile dobrze si¢ to zrobito
(%—wy rzut na sume 1/10 UM, 1/10 INT, 1/10 M i 1/10 ZR).

Uwaga: Jednorazowo Alchemik moze przetwarza¢ 1 kg komponentdw na 10 uzywanych odpowiednich naczyn, ale nie wigcej
niz 1 kg na poziom Alchemika.

18) Preparowanie mikstur (przetwarzanie esencji) — Pozwala porcjg esencji odpowiednio rozwodni¢ (itp.) i spreparowac, by powstata
mikstura posiadata wlasciwos$ci magiczne uzytej esencji i po jej wypiciu jednorazowo na rundg (ew. w przypadku szczegélnych
efektow runda na poziom Alchemika, zaleznie od MG) data mozliwo$¢ skorzystania z magii jaka dysponowala ta esencja, udane
po %—wym rzucie na sume 1/10 INT, 1/10 ZR i 1/10 UM. (Patrz TABELA KOMPONENTOW).

Od 10—go poziomu Alchemika:

19) Nadanie cechy magicznej — W specyficznie i na state umagicznionym przedmiocie pozwala na manipulowanie (zawarta magia),
tak by przedmiot ten zyskat okre$lona zdolnos$¢ np. poprzez odpowiednie pocieranie uaktywniat wezesniej zawarty w nim czar.
Zdolnos¢ taka musi by¢ prosta i nic nie jest w stanie tworzy¢, ani niszczy¢ (pozostale dziatanie zalezy $cisle od MG). Udane
nadanie cechy magicznej wymaga %-wego rzutu na sumg 1/2 UM i 1/10 INT, trwa 1-10 godz. Nieudane eksploduje PM.
Uwaga: Jezeli w danym przedmiocie blokada PM nie zostata zalozona osobiscie, to szansa poprawnego nadania cechy
magicznej jest dwukrotnie nizsza.

20) Analiza magii — W oparciu o odpowiednia posiadang wiedzg i jezeli Alchemik zdobyt odpowiednie dane, komponenty i inne
materiaty moze przez okres $r. 1-10 lat + rok na poziom trudnosci (zaleznie od MG, min. $r. 1-10 godzin dziennie) opracowac i
skonstruowac niezwykle silny w dziataniu przedmiot magiczny, ktérego cechy odpowiadaja w przyblizeniu sile artefaktu
(dziatanie artefaktu czg¢$ciowo oparte jest na rownowadze sit np. magicznych, zta i dobra, itp., zawartych w jego mocy, przez co
jest to przedmiot bardzo silny, ale i niebezpieczny dla uzywajacego). Szansa wykonania takiego przedmiotu wynosi (suma w %)
2/10 UM + 2/100 INT i 2/100 MD. Tylko polowa tej szansy pozwala na wykonanie go w prawidlowy sposob (tak jak to sobie
zyczyt Alchemik), w przeciwnym wypadku przedmiot zachowuje si¢ inaczej, z ew. groznymi konsekwencjami np. eksploduje
podczas pierwszego uzycia. Przy pomocy tej zdolnosci Alchemik ma identyczna szansg, ew. modyfikowana na wykonywanie
innych czynnoS$ci zwiazanych z silna magia (np. przepisywanie Ksiag Wiedzy, uaktywnianie nieznanych artefaktow).



