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 wykonad rzut
obronny na Inteligencje o ST” nalezy dopisac ,,rzutu obron-
nego przeciw twoim czarom”.

MNICH

Tabela rozwoju Mnicha (str. 96). W tabeli, w kolumnie
2Wlasciwosci” dla 4. poziomu nalezy dodaé ,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 bronia lekka, ktéra trzymasz
w jednej dloni, mozesz uzy¢ akcji dodatkowej, aby zaata-
kowad inng bronig lekka trzymanag 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 ,Grzmiace ugodzenie”.

Wieksze przywrdcenie (str. 278). W drugim zdaniu
zamieni slowo ,zmeczenia” na ,wyczerpania”.
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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”.

LoTtr

Chytre zagranie (str. 79). W drugim zdaniu ,,...Odstapie-
nie, Ukrycie sie lub Unik.” nalezy zamienié 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 wykonaé rzut
obronny na Inteligencje o ST” nalezy dopisac ,,rzutu obron-
nego przeciw twoim czarom”.

MNicH

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

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

WOJOWNIK

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

Uzdolnienia. Zyskujesz bieglo$¢ 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 poslugiwadé.
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 wykonaé 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 sprawié, ze zapomni krétszy okres, ale
dlugos$é usuwanych wspomnieni nie moze przekroczyé czasu
trwania rzuconego przez ciebie uroku.

Zwiekszenie cechy, Powolne spadanie

BOSKIE UGODZENIE

Poczawszy od 2. poziomu, gdy trafiasz cel atakiem wrecz
bronig, mozesz wydac jedna komoérke czaréw, aby zadaé
dodatkowe obrazenia od swiatlosci. Wynosza one 2kS8 za
komoérke 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.



ZAKLINACZ

Rzucanie czarow — Znane czary kregu 1. i wyzszych
(str. 116). W opisie ,,Zaczynasz gre ze znajomoscia czte-
rech czaréw 1. kregu z listy zaklinacza.” nalezy zmienié
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 bronia lekka, ktéra trzymasz
w jednej dloni, mozesz uzy¢ akcji dodatkowej, aby zaata-
kowac inng bronig lekkg trzymang w drugiej dloni” nalezy
zmieni¢ na ,,Gdy wykonujesz Atak lekka bronig bialg,
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 by¢ ,Grzmiace ugodzenie”.

Wieksze przywrdécenie (str. 278). W drugim zdaniu
zamierni slowo ,zmeczenia” na ,wyczerpania”.

ZNANE CZARY KREGU 1. 1wyzszycH

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 czaréw
musi by¢ z kregu odpowiedniego do posiadanych przez
ciebie komoérek 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 dotknieta istote pozytywna energia i odwracasz
jeden z oslabiajacych ja efektéw. Mozesz zmniejszyc¢ o jeden
poziom jej wyczerpania albo zakoriczyé dzialanie jednego

z ponizszych efektéw:
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Ten dokument aktualizuje wskazane ponizej tresci wzgle- Zabijaka. (s. 170) Fragment ,,Zwieksz swoja Sile albo
dem poprzednich drukéw Player’s Handbook (Podrecznika Wytrzymalo$¢” nalezy zmieni¢ na ,,Zwieksz swoja Sile
Gracza) do piatej edycji DUNGEONS & DRAGONS. Ponizsze albo Kondycje”.
aktualizacje zostaly dodane do trzeciego druku podrecznika
z 2020 roku.

CZARY

Sen. (s. 262) Zdanie ,,Co wiecej, po obudzeniu otrzyma
1k6 obrazen psychicznych” nalezy zmienic na ,,Co wiecej,
RASY po obudzeniu otrzyma 3k6 obrazen psychicznych”.

DrAKON

Smoczy rodowdd. (s. 36) W tabeli Smoczy rodowéd
w kolumnie Typ obrazeri zamiast ,Blyskawica” powinno
by¢ ,Elektrycznosé”.

KLASY

KLERYK

Akt wiary: Ochrona zycia. (s. 76) Zdanie ,Zdolnosé
ta nie pozwala na leczenie nikogo powyzej polowy jego
maksymalnych punktéw wytrzymalosci” powinno brzmieé
»Zdolnosc¢ ta pozwala na uleczenie stworzenia najwyzej do
polowy jego maksymalnych punktéw wytrzymalosci”.

LoTr

Ukradkowy atak. (s. 79) Fragment ,zadaé
jednemu celowi 1k6 dodatkowych obrazen” powinien
brzmie¢ ,zadac jednemu trafionemu celowi 1k6
dodatkowych obrazen”.

Lowca

Obrona nadzwyczajnego mysliwego. Odskok. (s. 86)
Poczatek pierwszego zdania brzmiacy ,,Gdy dziala na ciebie
efekt, ktéry zezwala ci na rzut obronny...” nalezy zmienié na
»,Gdy dziala na ciebie efekt, ktéry umozliwia ci wykonanie
rzutu obronnego na Zrecznosgé...”.

PALADYN
Boskie ugodzenie. (s. 104) Fragment ,az do maksimum
6k8” nalezy zmienic na ,,az do maksimum 5k8”.

ZAKLINACZ

Blizniacze zaklecie. (s. 117) Fragment ,,musi
nie méc objaé” nalezy zmieni¢ na ,,musi nie mieé
mozliwosci objecia”.

WYPOSAZENIE

Narzedzia. (s. 154) W tabeli Narzedzia pozycje
»,Narzedzia druciarza” nalezy zmieni¢ na ,,Narzedzia
majsterkowicza”.

ATUTY

Specjalista kusznik. (s. 168) Z fragmentu
strzymanag w drugiej rece kusza reczng” nalezy usunaé
slowo ,drugie;j”.



RASY

DRrRAKON

Smoczy rodowdd. (s. 36) W tabeli Smoczy rodowéd
w kolumnie Typ obrazeri zamiast , Blyskawica” powinno
by¢ ,,Elektrycznosdé”.

KLASY

KLERYK

Akt wiary: Ochrona zycia. (s. 76) Zdanie ,Zdolnosé
ta nie pozwala na leczenie nikogo powyzej polowy jego
maksymalnych punktéw wytrzymalosci” powinno brzmiec
»,Zdolnos¢ ta pozwala na uleczenie stworzenia najwyzej do
polowy jego maksymalnych punktéw wytrzymalosci”.

t.oTr

Ukradkowy atak. (s. 79) Fragment ,zadaé
jednemu celowi 1k6 dodatkowych obrazen” powinien
brzmiec ,zadaé jednemu trafionemu celowi 1k6
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dodatkowych obrazer”.

Lowca

Obrona nadzwyczajnego mysliwego. Odskok. (s. 86)
Poczatek pierwszego zdania brzmiacy ,,Gdy dziala na ciebie
efekt, ktéry zezwala ci na rzut obronny...” nalezy zmienié na
»,Gdy dziala na ciebie efekt, ktéry umozliwia ci wykonanie
rzutu obronnego na Zrecznosé...”.

PALADYN
Boskie ugodzenie. (s. 104) Fragment ,,az do maksimum
6k8” nalezy zmienic¢ na ,,az do maksimum 5k8”.

ZAKLINACZ

BliZniacze zaklecie. (s. 117) Fragment ,,musi nie
moc objaé” nalezy zmieni¢ na ,,musi nie mieé mozli-
wosci objecia”.

WYPOSAZENIE

Narzedzia. (s. 154) W tabeli Narzedzia pozycje
»,Narzedzia druciarza” nalezy zmienic¢ na ,Narzedzia
majsterkowicza”.

ATUTY

Specjalista kusznik. (s. 168) Z fragmentu , trzy-
mang w drugiej rece kusza reczng” nalezy usunacé
slowo ,drugie;j”.

Zabijaka. (s. 170) Fragment ,,Zwicksz swoja Sile albo
Wytrzymalo$¢” nalezy zmieni¢ na ,,Zwieksz swoja Sile
albo Kondycje”.

CZARY

Sen. (s. 262) Zdanie ,,Co wiecej, po obudzeniu otrzyma
1k6 obrazeni psychicznych” nalezy zmienié na ,Co wiecej,
po obudzeniu otrzyma 3k6 obrazen psychicznych”.

Niebieski  Elektrycznos¢ prosta 1,5 x 9 m (rzut obronny
na Zrc)
Spizowy Elektryczno$¢ prosta 1,5 x 9 m (rzut obronny

na Zrc)

9 metréw od ciebie. Zdolnos$é ta pozwala na uleczenie
stworzenia najwyzej do polowy jego maksymalnych
punktéw wytrzymalosci. Nie mozna jej tez uzywac na
nieumarlych ani konstruktach.

Juz od 1. poziomu wiesz, jak wykorzysta¢ chwile nieuwagi
przeciwnika i uderzy¢ we wrazliwe miejsce. Raz na ture,
gdy atakujesz z ulatwieniem bronia finezyjna lub dystan-
sowg, mozesz zadaé jednemu trafionemu celowi 1k6
dodatkowych obrazer.

Odskok. Gdy dziala na ciebie efekt, ktéry umozliwia ci
wykonanie rzutu obronnego na Zrecznos$¢, by zmniejszy¢
obrazenia o polowe, na przyklad zioniecie czerwonego smoka
albo piorun, to po udanym rzucie obronnym nie otrzymujesz
wecale obrazen, a w przypadku niepowodzenia — polowe.

do maksimum 5k8. Jesli cel jest nieumarlym lub czartem,
obrazenia zwiekszaja sie o 1k8.

Aby czar nadawal sie do uzycia w ten sposéb, musi nie
miec¢ mozliwosci objecia wiecej niz jednego celu na kregu,

Narzedzia majsterkowicza 50 sz 5 kg

- Kiedy uzywasz akcji Ataku i atakujesz bronia jed-
noreczng, mozesz wykorzystaé akcje dodatkowa,
aby zaatakowac trzymana w rece kusza reczna.

. Zwieksz o 1 swoja Sile albo Kondycje, maksymalnie
do 20.

zadnych korzysci. Co wiecej, po obudzeniu otrzyma 3k6
obrazen psychicznych.
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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 czwartego druku podrecz-
nika z 2020 roku.

KLASY

DruiD

Dzika postadé. (s. 65) Fragment ,,Jesli stracisz przy-
tomnosé, twoje punkty wytrzymalosci spadng do 0 lub
zginiesz, to automatycznie powracasz do swojej postaci”
powinien brzmieé ,Mozesz wrdéci¢ do swojej postaci wcze-
$niej w ramach akcji dodatkowej w swojej turze. Dzieje sie
to réwniez automatycznie, jesli stracisz przytomnosé, twoje
punkty wytrzymalosci spadna do O lub zginiesz”.

Mac

Szkola magii. (s. 90) Fragment , korzysci, ktére otrzy-
mujesz na poziomach 3., 6., 10., 14.” powinien brzmieé
»korzysci, ktére otrzymujesz na poziomach 2., 6., 10., 14.”.

WALKA

Wyrzucenie 1 Iub 20. (s. 194) Ze zdania ,Dodatkowo
jest to trafienie krytyczne, co zostalo wyjasnione w dalszej
czesci tego rozdzialu” nalezy usunaé slowo ,,dodatkowo”.

CZARY

Duchowa brori. (s. 220) Fragment ,,obrazenia w wyso-
kosci 1k8 + modyfikator” powinien brzmiec¢ ,obrazenia od
mocy w wysokosci 1k8 + modyfikator”.

Osobiste sanktuarium Mordenkainena. (s. 242) Zdanie
»Obszar jest szescianem o boku 5-30 metréw” powinno
brzmie¢ ,Obszar jest szesScianem o boku 1,5-30 metréw”.

Spacer na wietrze. (s. 264) Fragment ,latasz z szyb-
koscia 90 metréw i masz odporno$é na obrazenia z
niemagicznych broni” powinien brzmieé ,,masz szybkos$é
lotu 90 metréw i odpornosé na obrazenia z niema-
gicznych broni”.

Sztuczka z lina. (s. 269) Fragment ,,okno o wymiarach
3 x 1,5 metra” powinien brzmie¢ ,,okno o wymiarach
0,9 x 1,5 metra”.

Sciana cierni. (s. 269) Fragment ,, dlugosci do 18 metréw,
wysokosci do 10 metréw” powinien brzmieé ,,dlugosci do
18 metréw i wysokosci do 3 metréw”.

Urok. (s. 275) Fragment ,w ramach akcji dodatkowej
w swojej turze” powinien brzmieé ,w ramach akcji dodatko-
wej w swojej pézniejszej turze”.

Zmiana siebie. (s. 286) Na koricu opcji Zmiana wygladu
nalezy dodaé zdanie: ,W dowolnym momencie podczas
trwania czaru mozesz w ramach swojej akcji ponownie
w ten sposéb zmienié swéj wyglad”.

Znak lowcy. (s. 287) Fragment ,w ramach akcji dodatko-
wej w swojej nastepnej turze” powinien brzmieé ,,w ramach
akcji dodatkowej w swojej péZniejszej turze”.

zdolnosci. Mozesz wrdci¢ do swojej postaci wczesniej

w ramach akcji dodatkowej w swojej turze. Dzieje sie to
réwniez automatycznie, jesli stracisz przytomnosé, twoje
punkty wytrzymalos$ci spadna do O lub zginiesz.

Twéj wybér okresla korzysci, ktére otrzymujesz na
poziomach 2., 6., 10. 1 14.

Jezeli wynikiem rzutu k20 jest 20, atak trafia, niezaleznie
od innych modyfikatoréw i KP celu. Jest to trafienie
krytyczne, co zostalo wyjasnione w dalszej czesci
tego rozdzialu.

obrazenia od mocy w wysokosci 1k8 + modyfikator
z twojej cechy bazowej.

Magicznie zabezpieczasz obszar w zasiegu czaru. Obszar
jest szescianem o boku 1,5-30 metréw. Zaklecie trwa

w tej formie, masz szybkosé lotu 90 metréw i odpornosé
na obrazenia z niemagicznych broni. Jedyne akcje, jakie

dzieje sie na zewnatrz, tak jak przez okno o wymiarach
0,9 x 1,5 metra, umiejscowione przy gérnym koricu liny.

Sciane o dlugosci do 18 metréw i wysokosci do 3 metréw
i grubosci 1,5 metra albo okrag o srednicy do 6 metréw,

Jezeli przed zakoriczeniem czaru punkty wytrzymalosci
celu spadna do 0, to mozesz w ramach akcji dodatkowej
w swojej pozniejszej turze przeniesé klatwe na nowg istote.

czworonoga, jesli jestes dwunozny. W dowolnym momencie
podczas trwania czaru mozesz w ramach swojej akcji
ponownie w ten sposéb zmienié swéj wyglad.

punkty wytrzymalosci celu spadng do 0, mozesz w ramach
akcji dodatkowej w swojej pézniejszej turze przeniesé to
oznaczenie na nastepna istote.



BOGOWIE WIELOSWIATA

Bane. (s. 294) Opis symbolu béstwa powinien brzmie¢:
+~Wzniesiona czarna prawa dloii ze zlaczonymi palcami”.

STATYSTYKI STWORZEN

QUASIT

Przerazenie. (s. 308) Fragment ,znajdujaca sie do
3 metréw od niego” powinien brzmie¢ ,,znajdujaca sie
do 6 metréw od niego”.

WAZ DUSICIEL
Zmysly. (s. 310) Pasywna Percepcja powinna
mieé wartos¢ 10.

ZOMBI
Walniecie. (s. 311) Fragment , Trafienie: 5 (1k6 +2)” powi-
nien brzmie¢ , Trafienie: 4 (1k6 +1)”.

Wzniesiona czarna prawa dtoni ze ztgczonymi palcami

Przerazenie (1/dzieri). Wybrana przez quasita istota znajdujaca
sie do 6 metréw od niego musi wykonac rzut obronny na

Zmysty Slepowidzenie 3 metry, pasywna Percepcja 10

Walnigcie. Atak wrecz bronig: +3 do trafienia, strefa ataku
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k6 + 1) obrazen obuchowych.



ERRATA: MONSTER MANUAL (KSIEGA POTWOROW)

Ten dokument aktualizuje wskazane ponizej tresci
wzgledem poprzednich drukéw Monster Manual (Ksiegi
Potwordéw) do piatej edycji DUNGEONS & DRAGONS.
Ponizsze aktualizacje zostaly dodane do drugiego druku
podrecznika z 2020 roku.

Haczykowaty diabel. (s. 56) W pierwszym zdaniu
pierwszego akapitu i w pierwszym zdaniu drugiego akapitu
opisu wyrazenie ,kosciane diably” nalezy zmieni¢ na
shaczykowate diably”.

Gigant burzowy. (s. 97) W statystykach nalezy zmienié
typ potwora z ,Wielki gigant” na ,,Wielki olbrzym”.

Niepohamowanie chciwe i pozadliwe haczykowate diably
sluza jako straznicy potezniejszych od siebie mieszkaricéw
Dziewieciu Piekiel oraz ich skarbcéw. Wygladem przy-
pominajg humanoida, ktérego cialo jest pokryte ostrymi
zadziorami, kolcami i hakami. Ich blyszczace oczy ciagle
wypatruja istot i przedmiotéw, ktére moglyby sobie przy-
wlaszczyé. Z radoscia rusza do walki, jesli za zwyciestwo
czeka je nagroda.

Haczykowate diably sg znane ze swojej czujnosci, ktéra
sprawia, ze niezwykle trudno je zaskoczyé, a swoje obo-
wiazki wykonuja w skupieniu i bez znuzenia. W walce
posluguja sie ostrymi pazurami, zas w uciekajacych prze-
ciwnikéw ciskajg kulami plomieni.

GIGANT BURZOWY
Wielki olbrzym, chaotyczny dobry



ERRATA: DUNGEON MASTER’S GUIDE
(PRZEWODNIK MISTRZA PODZIEMI)

Ten dokument aktualizuje wskazane ponizej tresci
wzgledem poprzednich drukéw Dungeon Master’s Guide

(Przewodnika Mistrza Podziemi) do piatej edycji DUNGEONS

& DRrRAGONS. Ponizsze aktualizacje zostaly dodane do dru-
giego druku podrecznika z 2020 roku.

Pierzasty amulet Quaala. Wachlarz. (s. 188) Z opisu
przedmiotu nalezy usunaé drugi akapit.

Talia rozmaitosci. (s. 205) W ramce Kwestia wrogosci
nazwe ,talia mnogich rzeczy” nalezy zmieni¢ na ,talia
rozmaitosci”. (s. 206) Nazwy kart ,,Twierdza” i ,Meduza”
nalezy zmienié na, odpowiednio, ,,Loch” i ,Euriale”.

Laska gojenia ran. (s. 228) W opisie laski nazwe,,
talizman gojacy rany” nalezy zmienié na ,talizman
zamykania ran”.

KWESTIA WROGOSCI
Dwie sposréd kart w talii rozmaitosci moga sprowadzi¢ na postac

Laska gojenia ran. Ta laska zapewnia ci takie korzysci,
jak talizman zamykania ran.



