ERRATA: PLAYER'S HANDBOOK (PODRECZNIK GRACZA)

Ten dokument aktualizuje wskazane ponizej tresci wzgle-
dem poprzednich drukéw Player’s Handbook (Podrecznika
Gracza) do piatej edycji DUNGEONS & DRAGONS. Ponizsze
aktualizacje zostaly dodane do drugiego druku podrecz-
nika z 2019 roku.

RAsY
Cechy rasowe pdlelfow (str. 41). Cecha ,Wszechstron-
nos$¢” zmienia nazwe na ,,Uzdolnienia”.

CZAROWNIK

Pakt ostrza (str. 58). W pierwszym akapicie do pierw-
szego nawiasu nalezy dodac ,,Musi by¢ to brori do walki
wrecz”.

KLERYK

Wiasciwosci klasy — Wyposazenie (str. 71). Punkt
drugi, podpunkt (b): ,pancerz skérzany” nalezy zmienié
na ,zbroja skérzana”.

LoTr

Chytre zagranie (str. 79). W drugim zdaniu ,,...Odstapie-
nie, Ukrycie sie lub Unik.” nalezy zamieni¢ na ,Odstapienie,
Sprint lub Ukrycie sie.”.

Lowca
Wiasciwosci klasy — Bieglosci (str. 83). Do spisu umie-
jetnosci nalezy dodaé ,,Sledztwo”.

Mac

Szkola urokéw — Zmiana wspomnieri (str. 93).
W drugim akapicie do zdania ,Musi ona wykonac rzut
obronny na Inteligencje o ST” nalezy dopisac ,,rzutu obron-
nego przeciw twoim czarom”.

MNICH

Tabela rozwoju Mnicha (str. 96). W tabeli, w kolumnie
~Wilasciwosci” dla 4. poziomu nalezy dodac ,,Powolne
spadanie”.

PALADYN
Boskie Ugodzenie (str. 104). W opisie ,,az do maksimum
4k8” nalezy zmienié wartos$é na ,,6k8”.

WOJOWNIK

Mistrz bitew — Rzemioslo wojenne (str. 111). W opisie
»Na 3. poziomie zyskujesz bieglos¢ w wybranym zestawie
narzedzi.” nalezy dodac ,rzemieslnika”.

ZAKLINACZ

Rzucanie czaréw — Znane czary kregu 1. i wyzszych
(str. 116). W opisie ,,Zaczynasz gre ze znajomoscia czte-
rech czaréw 1. kregu z listy zaklinacza.” nalezy zmienic¢
na ,,dwéch”.

WYPOSAZENIE

Tabela ,Wyposazenie poszukiwaczy przygod” (str.
150). Do podpunktu ,Belty do kuszy” nalezy dopisac ,,(20)”.
Nalezy takze zmienié cene artykulu Lak z ,5 sm” na ,,5 ss”.

WALKA

Ataki wrecz — Walka dwiema broniami (str. 195).
Zdanie ,,Gdy wykonujesz Atak bronig lekka, ktéra trzymasz
w jednej dloni, mozesz uzy¢ akcji dodatkowej, aby zaata-
kowad inng bronig lekka trzymang w drugiej dloni” nalezy
zmieni¢ na ,,Gdy wykonujesz Atak lekka bronig biala,
ktéra trzymasz w jednej dloni, mozesz uzyé akcji dodat-
kowej, aby zaatakowad inng lekka bronia bialg trzymana
w drugiej dloni”.

CZARY

Lista Czary Paladyna (str. 210). Zamiast ,,Gromiace ugo-
dzenie” powinno byé ,Grzmigce ugodzenie”.

Wieksze przywrdcenie (str. 278). W drugim zdaniu
zamien slowo ,zmeczenia” na ,wyczerpania”.
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Uzdolnienia. Zyskujesz bieglos¢ w dwéch wybranych
umiejetnosciach.

PAKT OSTRZA

W ramach swojej akcji mozesz zmaterializowad sobie

w dloni broni paktu. Za kazdym razem, gdy to robisz,
mozesz wybrac jej rodzaj (Musi by¢ to brori do walki wrecz.
Przejrzyj rozdzial 5, by zapoznad sie z dostepnym uzbroje-
niem). P6ki ja dzierzysz, mozesz sie nig biegle poslugiwad.
Podczas rozliczania odpornosci i niepodatnosci na ataki

i obrazenia niemagiczne ta bron liczy sie jako magiczna.

- (a) zbroja luskowa, (b) zbroja skérzana lub (c) kolczuga
(jesli masz odpowiednig bieglosc);

CHYTRE ZAGRANIE

Od 2. poziomu polaczenie zwinnosci i zdolnosci szybkiego
kombinowania pozwala ci bardzo sprawnie reagowac. Pod-
czas walki w kazdej swojej turze mozesz w ramach akcji
dodatkowej wykona¢ Odstapienie, Sprint lub Ukrycie sie.

Rzuty obronne: Sila, Zrecznosé

Umiejetnosci: Wybierz trzy sposréd nastepujacych:
Atletyka, Intuicja, Opieka nad zwierzetami, Percepcja,
Przyroda, Sztuka przetrwania, Skradanie sie i Sledztwo.

Ponadto, mozesz jeden raz przed wygasnieciem zaklecia
uzyé swojej akcji, by sprobowad sprawic, ze wybrana istota
zapomni czesc¢ z tego, co robila pod urokiem. Musi ona wyko-
nad rzut obronny na Inteligencje o ST rzutu obronnego
przeciw twoim czarom. W przypadku niepowodzenia zapo-
mina liczbe godzin réwna 1 + twéj modyfikator z Charyzmy
(minimum 1). Mozesz sprawi¢, ze zapomni krétszy okres, ale
dlugosé usuwanych wspomnien nie moze przekroczyé czasu
trwania rzuconego przez ciebie uroku.

Zwiekszenie cechy, Powolne spadanie

BOSKIE UGODZENIE

Poczawszy od 2. poziomu, gdy trafiasz cel atakiem wrecz
broniag, mozesz wydac jedna komoérke czaréw, aby zadaé
dodatkowe obrazenia od $wiatlosci. Wynosza one 2k8 za
komérke 1. kregu, plus 1k8 za kazdy krag powyzej 1., az
do maksimum 6Kk8. Jesli cel jest nieumarlym lub czartem,
obrazenia zwiekszaja sie o 1k8.

RZEMIOSEO WOJENNE
Na 3. poziomie zyskujesz bieglo$¢ w wybranym zestawie
narzedzi rzemieslnika.
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Wieksze przywrdcenie (str. 278). W drugim zdaniu
zamiern slowo ,zmeczenia” na ,wyczerpania”.

ZNANE CZARY KREGU l. I WYZSZYCH

Zaczynasz gre ze znajomoscia dwéch czaréw 1. kregu

z listy zaklinacza. Kolumna Znane czary w tabeli Zaklinacz
okresla, kiedy mozesz wybrac kolejne. Kazdy z tych czaréow
musi by¢ z kregu odpowiedniego do posiadanych przez
ciebie komérek czaréw. Przykladowo, gdy awansujesz na 3.
poziom zaklinacza, mozesz poznac jedno nowe zaklecie 1.
lub 2. kregu.

Betty do kuszy (20) 1sz 0,75 kg

Lak 5ss —

WALKA DWIEMA BRONIAMI

Gdy wykonujesz Atak lekka bronig biala, ktéra trzymasz

w jednej dloni, mozesz uzy¢ akcji dodatkowej, aby zaatako-

wac inna lekka bronig biala trzymana w drugiej dloni. Nie

dodajesz swojego modyfikatora z cechy do obrazen wynika-

jacych z akcji dodatkowej, chyba ze jest on negatywny.
Jezeli ktéras z tych broni posiada wlasciwos¢ rzucana,

mozesz nig rzucié zamiast wykonywac atak wrecz.

Grzmigce ugodzenie

Napelniasz dotknietg istote pozytywna energia i odwracasz
jeden z oslabiajacych ja efektéw. Mozesz zmniejszyc¢ o jeden
poziom jej wyczerpania albo zakoriczyé dzialanie jednego

z ponizszych efektéw:



