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Ten dokument aktualizuje wskazane poniżej treści wzglę-
dem poprzednich druków Player’s Handbook (Podręcznika 
Gracza) do piątej edycji Dungeons & Dragons. Poniższe 
aktualizacje zostały dodane do drugiego druku podręcz-
nika z 2019 roku.

Rasy
	 Cechy rasowe półelfów (str. 41). Cecha „Wszechstron-
ność” zmienia nazwę na „Uzdolnienia”. 

Czarownik
	 Pakt ostrza (str. 58). W pierwszym akapicie do pierw-
szego nawiasu należy dodać „Musi być to broń do walki 
wręcz”.

Kleryk
	 Właściwości klasy – Wyposażenie (str. 71). Punkt 
drugi, podpunkt (b): „pancerz skórzany” należy zmienić 
na „zbroja skórzana”.

Łotr
	 Chytre zagranie (str. 79). W drugim zdaniu „...Odstąpie- 
nie, Ukrycie się lub Unik.” należy zamienić na „Odstąpienie, 
Sprint lub Ukrycie się.”.

Łowca
	 Właściwości klasy – Biegłości (str. 83). Do spisu umie-
jętności należy dodać „Śledztwo”.

Mag
	 Szkoła uroków – Zmiana wspomnień (str. 93). 
W drugim akapicie do zdania „Musi ona wykonać rzut 
obronny na Inteligencję o ST” należy dopisać „rzutu obron-
nego przeciw twoim czarom”.

Mnich
	 Tabela rozwoju Mnicha (str. 96). W tabeli, w kolumnie 
„Właściwości” dla 4. poziomu należy dodać „Powolne 
spadanie”.

Paladyn
	 Boskie Ugodzenie (str. 104). W opisie „aż do maksimum 
4k8” należy zmienić wartość na „6k8”.

Wojownik
	 Mistrz bitew – Rzemiosło wojenne (str. 111). W opisie 
„Na 3. poziomie zyskujesz biegłość w wybranym zestawie 
narzędzi.” należy dodać „rzemieślnika”.

Zaklinacz
	 Rzucanie czarów – Znane czary kręgu 1. i wyższych 
(str. 116). W opisie „Zaczynasz grę ze znajomością czte-
rech czarów 1. kręgu z listy zaklinacza.” należy zmienić 
na „dwóch”. 

Wyposażenie
	 Tabela „Wyposażenie poszukiwaczy przygód” (str. 
150). Do podpunktu „Bełty do kuszy” należy dopisać „(20)”. 
Należy także zmienić cenę artykułu Lak z „5 sm” na „5 ss”.

Walka
	 Ataki wręcz – Walka dwiema broniami (str. 195). 
Zdanie „Gdy wykonujesz Atak bronią lekką, którą trzymasz 
w jednej dłoni, możesz użyć akcji dodatkowej, aby zaata-
kować inną bronią lekką trzymaną w drugiej dłoni” należy 
zmienić na „Gdy wykonujesz Atak lekką bronią białą, 
którą trzymasz w jednej dłoni, możesz użyć akcji dodat-
kowej, aby zaatakować inną lekką bronią białą trzymaną 
w drugiej dłoni”.

Czary
	 Lista Czary Paladyna (str. 210). Zamiast „Gromiące ugo-
dzenie” powinno  być „Grzmiące ugodzenie”. 

Większe przywrócenie (str. 278). W drugim zdaniu 
zamień słowo „zmęczenia” na „wyczerpania”.
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Dyplomaci i wędrowcy
Półelfy nie posiadają własnych ziem, lecz są mile widziane 
w ludzkich miastach, a nieco mniej w elfich lasach. 
W regionach, w których dochodzi do częstych spotkań 
pomiędzy elfami i ludźmi, pólelfy są czasami na tyle 
liczne, że tworzą w dużych miastach własne niewielkie 
społeczności. Lubią towarzystwo innych półelfów, 
ponieważ są one jedynymi istotami, które tak naprawdę 
rozumieją, co oznacza życie pomiędzy dwoma światami.

W większości miejsc na świecie półelfy są jednak na 
tyle rzadko spotykane, że jeden półelf może nie spotkać 
na swojej drodze innego przez wiele lat. Niektóre z nich 
unikają jakiegokolwiek towarzystwa, przemierzając dzicz 
jako traperzy, leśnicy, myśliwi lub poszukiwacze przygód 
i bardzo sporadycznie odwiedzając cywilizację. Tak jak 
elfami, kieruje nimi żądza podróżowania, która wynika 
z ich długowieczności. Inne półelfy, dla kontrastu, rzucają 
się w sam środek społeczeństwa, gdzie wykorzystują swoją 
charyzmę i umiejętności społeczne w rolach dyplomatów 
lub oszustów.

Imiona półelfów
Pólelfy używają ludzkiej lub elfiej konwencji nadawania 
imion. Tak, jakby miało to na celu podkreślenie faktu, że 
nie pasują one do żadnego z tych dwóch społeczeństw, 
półelfy wychowane wśród ludzi często otrzymują elfie 
imiona, zaś wychowane przez elfy – imiona ludzkie.

Cechy rasowe półelfów
Twoja postać posiada cechy wspólne z elfami oraz takie, 
które są unikatowe dla półelfów.

Zwiększenie wartości cechy. Wartość twojej Charyzmy 
wzrasta o 2, a dwóch innych wybranych cech o 1.

Wiek. Półelfy dorastają w tym samym czasie, co ludzie, 
i osiągają dorosłość w wieku około 20 lat. Żyją jednak 
znacznie dłużej, często przekraczając 150 lat.

Charakter. Półelfy dzielą z elfami ich chaotyczne skłon-
ności, ceniąc wolność osobistą i kreatywność w wyrażaniu 
siebie. Z tego powodu nie potrafią odnaleźć w sobie umiło-
wania dla władców ani pragnienia przywództwa. Irytują się 

zasadami, oburzają na żądania innych, a czasem są 
nieobliczalne lub nawet nie można na nich polegać.

Rozmiar. Półelfy są budową zbliżone do ludzi, 
mierzą od 1,5 do 1,8 metra. Twój rozmiar jest Średni.

Szybkość. Twoja podstawowa szybkość wynosi 
9 metrów.

Widzenie w ciemności. Dzięki swojej elfiej krwi 
świetnie widzisz w ciemności lub półmroku. W słabym 
świetle widzisz na 18 metrów równie wyraźnie jak 
w jasnym, a w ciemności tak, jak słabym świetle. 
W ciemności nie jesteś w stanie rozróżniać kolorów, 
wyłącznie odcienie szarości.

Rodowód fey. Masz ułatwienie w rzutach obronnych 
przeciw zauroczeniu i magia nie może cię uśpić.

Uzdolnienia. Zyskujesz biegłość w dwóch wybranych 
umiejętnościach.

Języki. Potrafisz mówić, czytać i pisać we wspólnym, 
elfim i jednym dodatkowym wybranym języku.

Wspaniali ambasadorzy
Wiele półelfów uczy się w dzieciństwie żyć w zgodzie ze 
wszystkimi, rozładowywać konflikty i szukać wspólnego języka 
pomiędzy zwaśnionymi stronami. Jako rasa charakteryzują się 
elfią gracją bez typowej dla elfów powściągliwości oraz ludzką 
energią pozbawioną grubiaństwa. Z tego powodu stają się często 
wspaniałymi ambasadorami i pośrednikami (poza relacjami 
elfio-ludzkimi, ponieważ każda ze stron podejrzewa półelfa, 
że sprzyja tej drugiej).
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Biegłości 
Pancerz: Lekkie pancerze
Broń: Bronie proste
Narzędzia: Brak

Rzuty obronne: Mądrość, Charyzma
Umiejętności: Wybierz dwie spośród następujących: 

Historia, Oszustwo, Przyroda, Religia, Śledztwo, Wiedza 
tajemna i Zastraszanie.

Wyposażenie
Rozpoczynasz grę z następującym wyposażeniem, dodawa­
nym do ekwipunku, jaki zawdzięczasz pochodzeniu:

· (a) kusza lekka i 20 bełtów lub (b) dowolna broń prosta;
· (a) torba na komponenty lub (b) magiczny fokus;
· (a) zestaw uczonego lub (b) zestaw badacza podziemi;
· skórznia, dowolna broń prosta i dwa sztylety.

Nieziemski patron 
Na 1. poziomie dobijasz targu z wybraną nieziemską istotą: 
Arcyfey, Czartem lub Wielkim Pradawnym – wszystkie 
opcje zostały przedstawione pod koniec opisu klasy. Wybór 
patrona określa korzyści, które zyskasz na poziomach 1., 
6., 10. i 14.

Magia paktu 
Badania nad magią i moc, której udzielił ci patron, 
pozwalają ci rzucać czary. Zapoznaj się z rozdziałem 
10 zawierającym ogólne zasady rzucania zaklęć 
oraz z rozdziałem 11, w którym znajdziesz listę 
czarów czarownika.

Sztuczki 
Znasz dwie wybrane sztuczki z listy czarów czarow­
nika. Kolejnych nauczysz się na wyższych poziomach, 
zgodnie z informacjami w kolumnie Znane sztuczki 
w tabeli Czarownik.

Komórki czarów 
Tabela Czarownik pokazuje, ile masz komórek czarów 
oraz z którego kręgu pochodzą. Wszystkie twoje komórki 
czarów są tego samego kręgu.

Aby rzucić czar czarownika kręgu 1. lub wyższego, 
musisz zużyć komórkę czaru. Wykorzystane komórki 
czarów odzyskujesz po ukończeniu krótkiego lub dłu­
giego odpoczynku.

Przykładowo, jeśli jesteś na 5. poziomie, posiadasz 
dwie komórki 3. kręgu. Aby rzucić czar 1. kręgu wiedźmi 
pocisk, musisz wydać jedną z nich i rzucasz go jako 
zaklęcie 3. kręgu.

Znane czary kręgu 1. i wyższych 
Na 1. poziomie znasz dwa zaklęcia 1. kręgu, które wybie­
rasz z listy czarów czarownika.

Kolumna Znane czary w tabeli Czarownik określa, kiedy 
możesz wybrać kolejne. Żaden z tych czarów nie może 
pochodzić z kręgu wyższego, niż określony dla danego 
poziomu klasy w kolumnie Poziom komórki. Przykładowo, 
gdy osiągniesz 6. poziom, możesz poznać nowy czar 
czarownika pochodzący z kręgu 1., 2. lub 3.

Oprócz tego za każdym razem, gdy awansujesz na 
nowy poziom w tej klasie, możesz wymienić jeden znany 
czar na inny z listy czarownika, przy czym krąg nowego 
zaklęcia także musi odpowiadać posiadanym przez ciebie 
komórkom czarów.

Cecha bazowa 
Za rzucanie czarów tej klasy odpowiada Charyzma, więc 
używaj jej zawsze, gdy jest mowa o cesze bazowej. Korzy­
stasz z niej także podczas obliczania ST rzutu obronnego 
przeciw twoim czarom oraz podczas wykonywania testu 
ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegłości + twój 

modyfikator z Charyzmy

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator z Charyzmy

Magiczny fokus 
Możesz używać fokusu magii wtajemniczeń do rzucania 
czarów czarownika (patrz rozdział 5, „Wyposażenie”).

Mistyczne inwokacje 
Podczas swoich studiów nad wiedzą tajemną odkryłeś 
niesamowite inwokacje, strzępy zakazanej wiedzy, które 
zapewniły ci trwałe magiczne zdolności.

Na 2. poziomie wybierasz dwie inwokacje. Wszystkie 
zostały przedstawione pod koniec opisu klasy. Na 
określonych poziomach czarownika wybierasz kolejne 
inwokacje, zgodnie z kolumną Znane inwokacje 
w tabeli Czarownik.

Ponadto, gdy zdobywasz poziom w tej klasie, możesz 
wymienić jedną znaną ci już inwokację na inną spełniającą 
wymagania dotyczące poziomu.

Dobrodziejstwo paktu 
Na 3. poziomie twój nieziemski patron w uznaniu twej 
wiernej służby przekazuje ci dar. Zyskujesz wybraną 
zdolność spośród następujących.

Pakt łańcucha 
Poznajesz zaklęcie znalezienie chowańca i możesz je 
rzucić, odprawiając rytuał. Nie liczy się ono do liczby 
znanych ci czarów.

Gdy je rzucisz, wybierasz jedną z normalnych form 
chowańca albo którąś z form specjalnych: chochlika, 
diablika, pseudosmoka lub quasita.

Dodatkowo, kiedy przeprowadzasz akcję Ataku, możesz 
zrezygnować z jednego ze swoich ataków, by pozwolić 
zaatakować chowańcowi w ramach jego reakcji.

Pakt ostrza 
W ramach swojej akcji możesz zmaterializować sobie 
w dłoni broń paktu. Za każdym razem, gdy to robisz, 
możesz wybrać jej rodzaj (Musi być to broń do walki wręcz. 
Przejrzyj rozdział 5, by zapoznać się z dostępnym uzbroje­
niem). Póki ją dzierżysz, możesz się nią biegle posługiwać. 
Podczas rozliczania odporności i niepodatności na ataki 
i obrażenia niemagiczne ta broń liczy się jako magiczna.

Broń paktu zniknie, jeśli na co najmniej 1 minutę 
znajdzie się dalej niż 1,5 metra od ciebie. Znika również, 
gdy ponowisz użycie tej zdolności, gdy ją odwołasz (bez 
użycia akcji), a także w momencie twojej śmierci.

Możesz przekształcić jedną magiczną broń w broń 
paktu, trzymając tę broń i odprawiając specjalny rytuał. 
Trwa on 1 godzinę i może zostać przeprowadzony podczas 
krótkiego odpoczynku. Możesz następnie odesłać broń 
do przestrzeni międzywymiarowej, a potem przywoływać 
ją dzięki użyciu Paktu ostrza. Nie możesz w ten sposób 
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Wyposażenie
Rozpoczynasz grę z następującym wyposażeniem, dodawa­
nym do ekwipunku, jaki zawdzięczasz pochodzeniu:

· (a) buława lub (b) młot bojowy (jeśli masz 
odpowiednią biegłość);

· (a) zbroja łuskowa, (b) zbroja skórzana lub (c) kolczuga 
(jeśli masz odpowiednią biegłość);

· (a) kusza lekka i 20 bełtów lub (b) dowolna broń prosta;
· (a) zestaw kapłana lub (b) zestaw odkrywcy;
· tarcza i święty symbol.

Rzucanie czarów
Jako pośrednik boskiej mocy możesz rzucać czary kleryka. 
Zapoznaj się z rozdziałem 10 zawierającym ogólne zasady 
rzucania zaklęć oraz z rozdziałem 11, w którym znajdziesz 
listę czarów kleryka.

Sztuczki
Na 1. poziomie znasz trzy wybrane sztuczki z listy czarów 
kleryka. Kolejnych nauczysz się na wyższych poziomach, 
zgodnie z kolumną Znane sztuczki w tabeli Kleryk.

Przygotowywanie i rzucanie czarów
Tabela Kleryk pokazuje liczbę komórek czarów, dzięki 
którym możesz rzucać zaklęcia kleryka kręgu 1. i wyż­
szych. Aby rzucić jeden z takich czarów, musisz zużyć 
komórkę kręgu odpowiadającego danemu czarowi lub 
wyższego. Wykorzystane komórki czarów odzyskujesz po 
ukończeniu długiego odpoczynku.

Przygotowujesz zaklęcia dostępne do rzucenia. Gdy 
to robisz, wybierasz z listy czarów kleryka liczbę zaklęć 
równą modyfikatorowi z Mądrości + twój poziom kleryka 

(minimum 1 czar). Zaklęcia te muszą pochodzić z kręgów, 
do których masz komórki czarów.

Przykładowo, jeśli jesteś klerykiem 3. poziomu, 
posiadasz cztery komórki z 1. kręgu i dwie z 2. kręgu. 
Gdy twoja Mądrość wynosi 16, możesz przygotować sobie 
sześć czarów 1. lub 2. kręgu w dowolnej kombinacji. Jeśli 
przygotujesz czar 1. kręgu leczenie ran, możesz go rzucić, 
używając komórki 1. lub 2. kręgu. Rzucenie czaru nie 
usuwa go z listy przygotowanych czarów.

Po ukończeniu długiego odpoczynku możesz zmienić 
swoją listę przygotowanych czarów. Opracowanie nowej 
listy wymaga czasu spędzonego na modlitwie i medytacji 
– co najmniej 1 minuty na krąg każdego z czarów na 
twojej liście.

Cecha bazowa
Za rzucanie czarów kleryka odpowiada Mądrość, gdyż 
twoja moc pochodzi z oddania bogu. Zawsze gdy jest 
mowa o cesze bazowej, używaj Mądrości. Korzystasz z niej 
także podczas obliczania ST rzutu obronnego przeciw 
twoim zaklęciom kleryka oraz podczas wykonywania testu 
ataku magicznego.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator z Mądrości

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator z Mądrości

Odprawianie rytuałów
Możesz rzucać znane ci czary kleryka jako rytuały, jeśli 
posiadają one atrybut rytuał i masz je przygotowane.

Magiczny fokus
Możesz używać świętego symbolu bóstwa jako magicznego 
fokusu do czarów kleryka (patrz rozdział 5, „Wyposażenie”).

Boska domena
Wybierz jedną domenę powiązaną z twoim bóstwem: 
burzę, naturę, oszustwo, światło, wiedzę, wojnę lub życie. 
Każda z nich została przedstawiona pod koniec opisu klasy 
i zawiera przykłady odpowiadających jej bogów. Jej wybór 
na 1. poziomie zapewnia ci czary domeny i inne korzyści. 
Pozwala ci także w dodatkowy sposób wykorzystywać 
zdolność Aktu wiary, którą zyskujesz na 2. poziomie, oraz 
zapewnia dalsze korzyści na poziomach 6., 8. i 17.

Czary domeny
Każda domena ma pewną liczbę zaklęć zwanych czarami 
domeny, które zyskujesz w miarę rozwoju zdobywania 
kolejnych poziomów kleryka, zgodnie z opisem domeny. 
Zdobywszy czar domeny, masz go zawsze przygotowany 
i nie liczy się on do liczby zaklęć, które możesz 
przygotować danego dnia.

Jeśli twój czar domeny nie pochodzi z listy kleryka, dla 
ciebie i tak jest on zaklęciem kleryka.

Akt wiary
Na 2. poziomie zyskujesz możliwość skupiania 
mocy pochodzącej od swojego bóstwa i użycia jej do 
wywoływania magicznych efektów. Zaczynasz od dwóch 
z nich: Odpędzania nieumarłych i efektu związanego 
z wybraną domeną. W miarę rozwoju w klasie kleryka 

Ten dokument aktualizuje wskazane poniżej treści wzglę-
dem poprzednich druków Player’s Handbook (Podręcznika 
Gracza) do piątej edycji Dungeons & Dragons. Poniższe 
aktualizacje zostały dodane do drugiego druku podręcz-
nika z 2019 roku.

Rasy
	 Cechy rasowe półelfów (str. 41). Cecha „Wszechstron-
ność” zmienia nazwę na „Uzdolnienia”. 

Czarownik
	 Pakt ostrza (str. 58). W pierwszym akapicie do pierw-
szego nawiasu należy dodać „Musi być to broń do walki 
wręcz”.

Kleryk
	 Właściwości klasy – Wyposażenie (str. 71). Punkt 
drugi, podpunkt (b): „pancerz skórzany” należy zmienić 
na „zbroja skórzana”.

Łotr
	 Chytre zagranie (str. 79). W drugim zdaniu „...Odstąpie- 
nie, Ukrycie się lub Unik.” należy zamienić na „Odstąpienie, 
Sprint lub Ukrycie się.”.

Łowca
	 Właściwości klasy – Biegłości (str. 83). Do spisu umie-
jętności należy dodać „Śledztwo”.

Mag
	 Szkoła uroków – Zmiana wspomnień (str. 93). 
W drugim akapicie do zdania „Musi ona wykonać rzut 
obronny na Inteligencję o ST” należy dopisać „rzutu obron-
nego przeciw twoim czarom”.

Mnich
	 Tabela rozwoju Mnicha (str. 96). W tabeli, w kolumnie 
„Właściwości” dla 4. poziomu należy dodać „Powolne 
spadanie”.

Paladyn
	 Boskie Ugodzenie (str. 104). W opisie „aż do maksimum 
4k8” należy zmienić wartość na „6k8”.

Wojownik
	 Mistrz bitew – Rzemiosło wojenne (str. 111). W opisie 
„Na 3. poziomie zyskujesz biegłość w wybranym zestawie 
narzędzi.” należy dodać „rzemieślnika”.
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Wyposażenie 
Rozpoczynasz grę z następującym wyposażeniem, 
dodawanym do ekwipunku, jaki zawdzięczasz pochodzeniu:

· (a) rapier lub (b) miecz krótki;
· (a) krótki łuk z kołczanem i 20 strzałami lub (b) 

miecz krótki;
· (a) zestaw włamywacza lub (b) zestaw badacza podziemi 

lub (c) zestaw odkrywcy;
· skórznia, dwa sztylety i narzędzia złodziejskie.

Znawstwo 
Na poziomie 1. wybierasz dwie ze swych biegłości 
w umiejętnościach albo biegłość w używaniu narzędzi 
złodziejskich i jedną biegłość w umiejętności. W każdym 
teście cechy wykonywanym z ich użyciem premia 
z biegłości zostaje podwojona.
 Na 6. poziomie wybierasz kolejne dwie biegłości 
(w umiejętnościach lub w używaniu narzędzi złodziejskich) 
i zyskujesz dla nich ten sam efekt.

Ukradkowy atak 
Już od 1. poziomu wiesz, jak wykorzystać chwilę nie­
uwagi przeciwnika i uderzyć we wrażliwe miejsce. Raz 
na turę, gdy atakujesz z ułatwieniem bronią finezyjną lub 
dystansową, możesz zadać jednemu celowi 1k6 dodat­
kowych obrażeń.

Nie musisz mieć ułatwienia w tym ataku, jeśli inny 
przeciwnik twojego celu znajduje się w obrębie 1,5 metra 
od niego, przeciwnik ten nie jest obezwładniony, a ty nie 
masz utrudnienia w teście ataku.

Dodatkowe obrażenia zwiększają się w miarę twojego 
rozwoju w klasie łotra, zgodnie z kolumną Ukradkowy atak 
w tabeli Łotr.

Grypsera 
Ucząc się swojego fachu, poznałeś tajne połączenie 
dialektu, żargonu i specjalnego kodu, pomagające wplatać 
ukryte wiadomości w pozornie niewinne konwersacje. 
Może je zrozumieć tylko osoba również znająca grypserę. 
Przekazanie ukrytej informacji w rozmowie trwa cztery 
razy dłużej niż sformułowanie jej wprost.

Znasz również tajne znaki i symbole używane do przeka­
zywania krótkich, prostych informacji, takich jak oznaczenie, 
czy obszar jest niebezpieczny, czy terytorium należy do gildii 
złodziei, czy w pobliżu znajduje się potencjalny łup albo czy 
ludzie w okolicy to łatwe ofiary lub sojusznicy mogący cię 
ukryć, gdy przyjdzie ci brać nogi za pas.

Chytre zagranie 
Od 2. poziomu połączenie zwinności i zdolności szybkiego 
kombinowania pozwala ci bardzo sprawnie reagować. Pod­
czas walki w każdej swojej turze możesz w ramach akcji 
dodatkowej wykonać Odstąpienie, Sprint lub Ukrycie się.

Archetyp łotra 
Na poziomie 3. wybierasz archetyp najwierniej odzwier­
ciedlający to, w jaki sposób wykorzystujesz swoje talenty: 
złodziej, skrytobójca lub mistyczny oszust – wszystkie 
zostały przedstawione pod koniec opisu klasy. Twój 
wybór określa korzyści, które otrzymasz na poziomach 
3., 9., 13. i 17.

Zwiększenie cechy 
Kiedy awansujesz na poziom 4., a następnie na 8., 10., 
12., 16. i 19., możesz zwiększyć jedną cechę o 2 albo dwie 
cechy o 1. Nie możesz w ten sposób podnieść wartości 
cechy powyżej 20.

Niesamowity unik 
Począwszy od 5. poziomu, gdy trafi cię napastnik, którego 
widzisz, możesz w ramach reakcji zmniejszyć o połowę 
obrażenia z tego ataku.

Odskok 
Od 7. poziomu instynktowne odruchy pozwalają ci 
uskoczyć przed niektórymi efektami obszarowymi, takimi 
jak zionięcie błyskawicą błękitnego smoka albo czar 
burza lodu. Kiedy jesteś celem efektu, który umożliwia ci 
wykonanie rzutu obronnego na Zręczność, by zmniejszyć 
obrażenia o połowę, to po udanym rzucie obronnym 
nie otrzymujesz żadnych obrażeń, zaś w przypadku 
niepowodzenia – tylko połowę.

Niezawodny talent 
Do poziomu 11. opanowałeś swój fach do perfekcji. Przy 
każdym teście cechy uwzględniającym premię z biegłości 
możesz traktować wynik 9 lub mniej na k20 jak 10.

Czuły słuch 
Od 14. poziomu masz świadomość położenia wszystkich 
ukrytych lub niewidzialnych istot w obrębie 3 metrów, o ile 
tylko jesteś w stanie słyszeć.

Śliski umysł 
Do poziomu 15. wzrosła twoja odporność psychiczna. 
Zyskujesz biegłość w rzutach obronnych na Mądrość.

Nieuchwytność 
Od 18. poziomu jesteś tak nieuchwytny, że przeciwnicy 
rzadko zdobywają nad tobą przewagę. Póki nie jesteś 
obezwładniony, żaden atak przeciw tobie nie jest 
przeprowadzany z ułatwieniem.

Łut szczęścia 
Od poziomu 20. masz niesamowitego farta, jeśli coś musi ci 
się udać. Gdy twój atak chybi, a cel znajduje się w zasięgu, 
możesz zamienić pudło na trafienie. Kiedy nie zdasz testu 
cechy, możesz uznać, że na k20 wypadło 20.83część 1 | klasy

smoka albo bandy orków mogą okazać się pierwszą i być 
może ostatnią linią obrony. 
 Zawzięty indywidualizm czyni łowców idealnymi poszu­
kiwaczami przygód, nawykłymi do życia z dala od wygód, 
świeżej pościeli i gorącej kąpieli. W zderzeniu z miejskimi 
poszukiwaczami przygód marudzącymi i skarżącymi się 
na trudy podróży łowcy reagują mieszaniną rozbawie­
nia, frustracji i współczucia. Szybko jednak uczą się, że 
towarzysze potrafiący wesprzeć ich w walce z wrogami 
cywilizacji warci są dodatkowego wysiłku. Mieszczuchy 
może nie potrafią wyżywić się czy znaleźć wody pitnej 
w dziczy, ale nadrabiają to innymi sposobami.

Tworzenie Łowcy 
Obmyślając postać łowcy, weź pod uwagę, w jaki sposób 
nabyłeś konkretne umiejętności. Czy miałeś mentora, 
z którym przemierzałeś dzicz, dopóki nie wydeptałeś 
własnych ścieżek? Zakończyłeś nauki czy twój mentor 
został zamordowany – może przez potwora tego samego 
gatunku, który stał się twoim najgorszym wrogiem? 
A może jako członek grupy łowców działających przy kręgu 
druidów zostałeś nauczony zarówno sekretów dzikiej 
przyrody, jak i wiedzy tajemnej? Mogłeś być samoukiem, 
odludkiem, który z konieczności przetrwania na odludziu 
nauczył się walczyć i podchodzić zwierzynę, a nawet 
osiągnął magiczną więź z naturą.

Skąd bierze się twoja wyjątkowa nienawiść do określo­
nego typu przeciwników? Czy jakiś potwór był przyczyną 
śmierci ukochanej osoby albo zniszczył twoją rodzinną 
wieś? Czy twoje oczy widziały już zbyt wiele nieszczęść 
powodowanych przez potwory i postanowiłeś ukrócić 
ich rozboje? Czy wkroczenie na ścieżkę przygody jest 
przedłużeniem twojej straży nad bezdrożami, czy 
życiowym przełomem? Co sprawiło, że dołączyłeś do 
grupy poszukiwaczy przygód? Dostrzegłeś wyzwanie 

w poprowadzeniu kogoś 
znanymi sobie ścieżkami, 
czy może widzisz w ich 
towarzystwie ratunek 
od samotności?

Na szybko 
Możesz szybko stworzyć łowcę, 
korzystając z następujących sugestii. Po 
pierwsze, najwyższą wartość cechy przeznacz 
na Zręczność, a następną na Mądrość. (Niektórzy łowcy 
skupiający się na walce dwiema broniami przedkładają 
Siłę nad Zręczność). Po drugie, wybierz pochodzenie 
pogranicznika.

Właściwości klasy
Jako łowca otrzymujesz następujące korzyści z klasy.

Punkty wytrzymałości
Kość Wytrzymałości: 1k10 na poziom łowcy
Punkty wytrzymałości na 1. poziomie: 10 + 

modyfikator z Kondycji
Punkty wytrzymałości na wyższych poziomach: 1k10 

(lub 6) + modyfikator z Kondycji za każdy poziom 
łowcy powyżej 1.

Biegłości 
Pancerz: Lekkie pancerze, średnie pancerze, tarcze
Broń: Bronie proste, bronie żołnierskie
Narzędzia: Brak

Rzuty obronne: Siła, Zręczność
Umiejętności: Wybierz trzy spośród następujących: 

Atletyka, Intuicja, Opieka nad zwierzętami, Percepcja, 
Przyroda, Sztuka przetrwania, Skradanie się i Śledztwo.

Łowca 

Poziom
Premia 

z biegłości Właściwości
Znane
czary

— Komórki poszczególnych kręgów —

1. 2. 3. 4. 5.

1. +2 Ulubiony wróg, Naturalny odkrywca — — — — — —

2. +2 Styl walki, Rzucanie czarów 2 2 — — — —

3. +2 Archetyp łowcy, Pierwotne zmysły 3 3 — — — —

4. +2 Zwiększenie cechy 3 3 — — — —

5. +3 Dodatkowy atak 4 4 2 — — —

6. +3 Ulepszenia Ulubionego wroga i Naturalnego odkrywcy 4 4 2 — — —

7. +3 Właściwość Archetypu łowcy 5 4 3 — — —

8. +3 Zwiększenie cechy, Lekki krok 5 4 3 — — —

9. +4 — 6 4 3 2 — —

10. +4 Ulepszenie Naturalnego odkrywcy, Ukrycie na widoku 6 4 3 2 — —

11. +4 Właściwość Archetypu łowcy 7 4 3 3 — —

12. +4 Zwiększenie cechy 7 4 3 3 — —

13. +5 — 8 4 3 3 1 —

14. +5 Ulepszenie ulubionego wroga, Zniknięcie bez śladu 8 4 3 3 1 —

15. +5 Właściwość Archetypu łowcy 9 4 3 3 2 —

16. +5 Zwiększenie cechy 9 4 3 3 2 —

17. +6 — 10 4 3 3 3 1

18. +6 Zwierzęcy zmysł 10 4 3 3 3 1

19. +6 Zwiększenie cechy 11 4 3 3 3 2

20. +6 Pogromca wrogów 11 4 3 3 3 2
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Pomniejsze przywołanie 
Począwszy od 2. poziomu, gdy wybierasz tę szkołę, możesz 
w ramach swojej akcji sprowadzić nieożywiony obiekt do 
swojej dłoni lub do wolnego miejsca, które widzisz na ziemi 
w obrębie 3 metrów. Przedmiot nie może żadnym wymiarem 
przekraczać 90 centymetrów ani ważyć więcej niż 5 kilogra­
mów, a jego forma musi odpowiadać widzianemu wcześniej 
przez ciebie niemagicznemu obiektowi. Magia przedmiotu 
jest widoczna – roztacza on słabe światło na 1,5 metra.

Przedmiot znika, gdy ponownie użyjesz tej zdolności, 
gdy otrzyma bądź zada jakiekolwiek obrażenia lub po 
upływie 1 godziny.

Bezpieczne przeniesienie 
Od wejścia na 6. poziom możesz używać swojej akcji, 
by teleportować się na odległość do 9 metrów w wolne 
miejsce w zasięgu wzroku. Zamiast tego możesz wybrać 
miejsce w zasięgu czaru zajęte przez przychylną Małą lub 
Średnią istotę i teleportować się razem z nią, zamieniając 
was miejscami.

Gdy wykorzystasz tę możliwość, nie możesz zrobić tego 
ponownie, dopóki nie ukończysz długiego odpoczynku bądź 
nie rzucisz czaru przywoływania co najmniej 1. kręgu.

Skupienie 
Począwszy od 10. poziomu, kiedy koncentrujesz się na 
zaklęciu ze szkoły przywoływania, nie tracisz koncentracji 
w wyniku otrzymanych obrażeń.

Wytrzymały przywołaniec 
Od 14. poziomu wszystkie istoty, które przywołujesz 
lub tworzysz czarem ze szkoły przywoływania, mają 30 
tymczasowych punktów wytrzymałości.

Szkoła uroków 
Należąc do szkoły uroków, doskonalisz zdolności hipnoty­
zowania i mamienia zarówno osób, jak i potworów. Pośród 
adeptów uroków zdarzają się rozjemcy, którzy oczarowują 
agresywnych, by złożyli swą broń, i skłaniają okrutników 
do okazania litości. Inni potrafią być tyranami magicznie 
zmuszającymi innych do służby sobie wbrew ich woli. 
Jednak większość zwolenników szkoły uroków nie popada 
w takie skrajności.

Uczony w urokach 
Począwszy od wyboru tej szkoły na 2. poziomie, koszt 
i czas wpisywania czaru uroków do księgi czarów zostaje 
zmniejszony o połowę.

Hipnotyzujące spojrzenie 
Od momentu wyboru tej szkoły na 2. poziomie twoje gładkie 
słowa i czarowne spojrzenie są w stanie magiczne zniewolić 
innych. W ramach swojej akcji wybierasz istotę, którą 
widzisz w obrębie 1,5 metra od ciebie. Jeśli i ona cię widzi 
lub słyszy, musi wykonać rzut obronny na Mądrość o ST 
rzutu przeciw twoim czarom. W przypadku niepowodzenia 
zostaje przez ciebie zauroczona do końca twojej następnej 
tury. Zauroczona istota jest widocznie oszołomiona; jej 
szybkość spada do 0 i jest traktowana jako obezwładniona.

Możesz wykorzystać swoje akcje w kolejnych turach, aby 
przedłużyć trwanie tego efektu do końca swojej następnej 
tury. Niezależnie od tego efekt zakończy się, jeśli oddalisz 
się od celu na więcej niż 1,5 metra, jeśli cel przestanie cię 
widzieć lub usłyszeć, albo gdy otrzyma obrażenia.

Gdy zauroczenie dobiegnie końca albo celowi powie­
dzie się początkowy rzut obronny, nie możesz użyć na 
nim tej zdolności ponownie do czasu ukończenia dłu­
giego odpoczynku.

Instynktowny urok 
Począwszy od 6. poziomu, gdy atakuje cię istota, którą 
widzisz w obrębie 9 metrów, możesz w ramach swojej reak­
cji przekierować jej atak, jeśli w jego zasięgu znajduje się 
inne stworzenie. Jeśli napastnik nie zda rzutu obronnego 
na Mądrość o ST rzutu przeciw twoim czarom, to za cel 
ataku obiera istotę przebywającą najbliżej niego, z wyjąt­
kiem ciebie i siebie. Jeśli w tej samej odległości znajduje 
się więcej celów, napastnik wybiera jeden z nich. W przy­
padku udanego rzutu obronnego nie możesz ponownie 
użyć Instynktownego uroku na tym samym celu, dopóki nie 
ukończysz długiego odpoczynku.

Na użycie tej zdolności decydujesz się przed informacją, 
czy atak trafił, czy chybił. Istoty niepodatne na zauroczenia 
są odporne na ten efekt.

Podwójne zauroczenie
Począwszy od 10. poziomu, gdy rzucasz zaklęcie uroków co 
najmniej 1. kręgu uwzględniające tylko jeden cel, możesz 
nim objąć dodatkową istotę.

Zmiana wspomnień 
Na 14. poziomie zdobywasz możliwość zatuszowania 
swoich magicznych manipulacji. Gdy rzucasz czar z twojej 
szkoły mający zauroczyć jedną lub więcej istot, możesz 
zaburzyć zdolności pojmowania jednej z nich tak, by 
pozostała nieświadoma tego, że stała się celem zaklęcia.

Ponadto, możesz jeden raz przed wygaśnięciem zaklęcia 
użyć swojej akcji, by spróbować sprawić, że wybrana istota 
zapomni część z tego, co robiła pod urokiem. Musi ona wyko­
nać rzut obronny na Inteligencję o ST rzutu obronnego 
przeciw twoim czarom. W przypadku niepowodzenia zapo­
mina liczbę godzin równą 1 + twój modyfikator z Charyzmy 
(minimum 1). Możesz sprawić, że zapomni krótszy okres, ale 
długość usuwanych wspomnień nie może przekroczyć czasu 
trwania rzuconego przez ciebie uroku.

Szkoła wieszczenia 
Wszyscy, począwszy zwykłych zjadaczy chleba, a na 
magnaterii skończywszy, cenią sobie porady wieszcza, gdyż 
w naturze każdego człowieka leży pragnienie lepszego 
zrozumienia przeszłości, teraźniejszości i przyszłości. 
Jako mistrz wieszczenia w poszukiwaniu prawdy rozdzie­
rasz zasłony czasu, przestrzeni i świadomości. Dokładasz 
starań, by opanować zaklęcia rozeznania w sytuacji, 
oglądania odległych miejsc, nadprzyrodzonej wiedzy 
i przewidywania.

Uczony w wieszczeniu 
Począwszy od wyboru tej szkoły na 2. poziomie, koszt 
i czas wpisywania czaru wieszczenia do księgi czarów 
zostaje zmniejszony o połowę.

Omen 
Począwszy od 2. poziomu, gdy wybierasz tę szkołę, 
zaczynasz doświadczać przebłysków przyszłości. Na 
zakończenie długiego odpoczynku rzuć dwa razy k20 
i zapisz uzyskane wyniki. Możesz nimi zastąpić dowolny 
test ataku, rzut obronny lub test cechy wykonany przez 
ciebie lub istotę, którą widzisz. Musisz zdecydować się 
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Na szybko
Możesz szybko stworzyć mnicha, korzystając z następu­
jących sugestii. Po pierwsze, najwyższą wartość cechy 
przeznacz na Zręczność, a następną na Mądrość. Po 
drugie, wybierz pochodzenie pustelnika.

Właściwości klasy
Jako mnich otrzymujesz następujące korzyści z klasy.

Punkty wytrzymałości
Kość Wytrzymałości: 1k8 na poziom mnicha
Punkty wytrzymałości na 1. poziomie: 8 + 

modyfikator z Kondycji
Punkty wytrzymałości na wyższych poziomach: 1k8 

(lub 5) + modyfikator z Kondycji za każdy poziom 
mnicha powyżej 1.

Biegłości
Pancerz: Brak
Broń: Bronie proste, miecz krótki
Narzędzia: Wybierz jeden typ narzędzi rzemieślniczych 
 albo jeden instrument muzyczny.

Rzuty obronne: Siła, Zręczność
Umiejętności: Wybierz dwie spośród następujących: 

Akrobatyka, Atletyka, Historia, Intuicja, Religia, 
Skradanie się.

Wyposażenie
Rozpoczynasz grę z następującym wyposażeniem, 
dodawanym do ekwipunku, jaki zawdzięczasz pochodzeniu:

· (a) miecz krótki lub (b) dowolna broń prosta;
· (a) zestaw badacza podziemi lub (b) zestaw odkrywcy;
· 10 strzałek.

Większość mnichów nie zamyka się na otoczenie 
i odbywa częste wizyty w pobliskich miastach i wsiach, 
oferując swe usługi w zamian za pożywienie i inne towary. 
Mnisi są bardzo wszechstronnymi wojownikami, co 
pozwala im często podejmować się obrony sąsiadów przed 
potworami lub tyranami.

Wkroczenie na ścieżkę przygody oznacza dla mnicha 
opuszczenie uporządkowanej wspólnoty i zostanie 
wędrowcem. Może być to rezultat bardzo trudnej decyzji 
i stanowić życiową rewolucję. Mnisi opuszczający klasztory 
podchodzą poważnie do swojej misji, traktując przeciw­
ności losu jako test na drodze fizycznego i duchowego 
rozwoju. Z reguły niewiele ich obchodzą bogactwa mate­
rialne. Pragnienie wypełnienia ważnej misji motywuje ich 
bardziej, niż trywialne zabijanie potworów i plądrowanie 
ich skarbców.

Tworzenie mnicha
Tworząc postać mnicha, pomyśl o swoim związku z klaszto­
rem, w którym odbywałeś nauki i spędziłeś dotychczasowe 
lata. Byłeś sierotą czy dzieckiem oddanym na garnuszek 
zakonników? Może twoi rodzice przysięgli cię zakonowi 
w podziękowaniu za przysługę ze strony mnichów? Albo 
jesteś pokutnikiem lub przestępcą próbującym ukryć się 
za murami klasztoru? Czy może dobrowolnie wybrałeś 
zakonne życie?

Zastanów się nad przyczynami odejścia. Głowa twego 
klasztoru zleciła ci ważną misję w świecie zewnętrznym? 
Może zostałeś wyrzucony za pogwałcenie zasad spo­
łeczności zakonnej? Obawiałeś się odejścia? A może go 
wyczekiwałeś? Czy masz jakiś osobisty cel do osiągnięcia 
poza murami klasztoru? Czy chętnie wróciłbyś do domu?

Ze względu na wychowanie w uporządkowanych, 
zakonnych społecznościach oraz dyscyplinę potrzebną 
do opanowania ki, mnisi prawie zawsze zachowują 
praworządny charakter.

Mnich 

Poziom
Premia 

z biegłości
Sztuki
walki

Punkty
ki

Szybkość 
mnicha Właściwości

1. +2 1k4 — — Obrona bez pancerza, Sztuki walki

2. +2 1k4 2 +3 m Ki, Szybkość mnicha

3. +2 1k4 3 +3 m Mnisia tradycja, Odbijanie pocisków

4. +2 1k4 4 +3 m Zwiększenie cechy, Powolne spadanie

5. +3 1k6 5 +3 m Dodatkowy atak, Ogłuszający cios

6. +3 1k6 6 +4,5 m Cios wzmocniony ki, Właściwość Mnisiej tradycji

7. +3 1k6 7 +4,5 m Odskok, Stałość umysłu

8. +3 1k6 8 +4,5 m Zwiększenie cechy

9. +4 1k6 9 +4,5 m Ulepszenie Szybkości mnicha

10. +4 1k6 10 +6 m Czystość ciała

11. +4 1k8 11 +6 m Właściwość Mnisiej tradycji

12. +4 1k8 12 +6 m Zwiększenie cechy

13. +5 1k8 13 +6 m Język słońca i księżyca

14. +5 1k8 14 +7,5 m Diamentowa dusza

15. +5 1k8 15 +7,5 m Ponadczasowe ciało

16. +5 1k8 16 +7,5 m Zwiększenie cechy

17. +6 1k10 17 +7,5 m Właściwość Mnisiej tradycji

18. +6 1k10 18 +9 m Ciało ascety

19. +6 1k10 19 +9 m Zwiększenie cechy

20. +6 1k10 20 +9 m Doskonałe ja
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ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator z Charyzmy

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator z Charyzmy

Magiczny fokus 
Możesz używać świętego symbolu bóstwa jako magicz­
nego fokusu do czarów paladyna (patrz rozdział 5, 
„Wyposażenie”).

Boskie ugodzenie 
Począwszy od 2. poziomu, gdy trafiasz cel atakiem wręcz 
bronią, możesz wydać jedną komórkę czarów, aby zadać 
dodatkowe obrażenia od światłości. Wynoszą one 2k8 za 
komórkę 1. kręgu, plus 1k8 za każdy krąg powyżej 1., aż 
do maksimum 6k8. Jeśli cel jest nieumarłym lub czartem, 
obrażenia zwiększają się o 1k8.

Cudowne zdrowie 
Od 3. poziomu przepływająca przez ciebie boska magia 
sprawia, że zyskujesz odporność na choroby.

Święta przysięga 
Gdy osiągasz 3. poziom, składasz śluby, które na zawsze 
czynią z ciebie paladyna. Wcześniej byłeś na etapie przygo­
towań, oddany swej ścieżce, lecz jeszcze niezaprzysiężony. 
Teraz stajesz przed wyborem Przysięgi Gorliwości, 
Przysięgi Pradawnych lub Przysięgi Zemsty, które przed­
stawione zostały na końcu opisu klasy.

Twój wybór określa korzyści, które otrzymasz na pozio­
mach 3., 7., 15. i 20. Należą do nich zaklęcia przysięgi 
i zdolność do aktów wiary.

Zaklęcia przysięgi 
Z każdą przysięgą wiąże się specjalna lista czarów. Dostęp 
do nich zyskujesz na poziomach wyszczególnionych w opi­
sach przysiąg. Uzyskawszy dostęp do zaklęcia przysięgi, 
masz je zawsze przygotowane. Nie wlicza się ono do limitu 
liczby czarów, jakie możesz przygotować danego dnia.

Gdy zyskujesz zaklęcie przysięgi, które nie widnieje 
na liście czarów paladyna, dla ciebie i tak jest ono 
czarem paladyna.

Akt wiary 
Twoja przysięga pozwala ci skupiać boską moc i wywo­
ływać w ten sposób magiczne efekty. Każda forma Aktu 
wiary zapewniana przez twoją przysięgę zawiera opis jej 
zastosowania.

Gdy korzystasz z tej zdolności, określasz efekt, który 
chcesz wywołać. Aby dokonać ponownie Aktu wiary, 
musisz ukończyć krótki lub długi odpoczynek.

Istnieją efekty Aktu wiary wymagające rzutów obronnych. 
Ich ST jest taki sam jak ST rzutów przeciw twoim pala­
dyńskim czarom.

Zwiększenie cechy 
Kiedy awansujesz na poziom 4., a następnie na 8., 12., 
16. i 19., możesz zwiększyć jedną cechę o 2 albo dwie 
cechy o 1. Nie możesz w ten sposób podnieść wartości 
cechy powyżej 20.

Dodatkowy atak 
Począwszy od 5. poziomu, możesz atakować dwukrotnie, 
kiedy wykonujesz w swojej turze akcję Ataku.

Aura ochrony 
Począwszy od 6. poziomu, kiedy ty albo sojusznik 
znajdujący się w obrębie 3 metrów od ciebie musicie 
wykonać rzut obronny, otrzymujecie premię do rzutu 
obronnego równą twojemu modyfikatorowi z Charyzmy 
(minimum +1). Aby zapewniać tę premię, musisz 
być przytomny.

Na 18. poziomie zasięg aury wzrasta do 9 metrów.

Aura odwagi 
Od 10. poziomu, dopóki jesteś przytomny, ani ty, ani 
sojusznicy znajdujący się w obrębie 3 metrów od ciebie nie 
możecie zostać przerażeni.

Na 18. poziomie zasięg aury wzrasta do 9 metrów.

Ulepszone Boskie ugodzenie 
Po osiągnięciu 11. poziomu moc prawości przepełnia 
cię do tego stopnia, że twoje ataki bronią białą również 
niosą ze sobą boską moc. Za każdym razem, gdy trafiasz 
cel bronią białą, otrzymuje on dodatkowe 1k8 obrażeń 
od światłości. 

Oczyszczający dotyk 
Od 14. poziomu możesz w ramach swojej akcji rozproszyć 
jeden czar trwający na tobie lub przychylnej istocie, 
którą dotkniesz.

Możesz to zrobić tyle razy, ile wynosi twój modyfikator 
z Charyzmy (co najmniej raz). Liczba ta odnawia się po 
ukończeniu długiego odpoczynku.

Święte przysięgi 
Do stania się paladynem potrzeba złożenia ślubów 
wiążących paladyna ze ścieżką prawości – aktywną walką 
ze złem. Końcowa przysięga, składana na 3. poziomie, 
stanowi kulminację całego szkolenia paladyna. Niektóre 
postacie rozwijające się w tej klasie nie nazywają siebie 
paladynami aż do osiągnięcia 3. poziomu i złożenia ślubów. 
Dla innych sama przysięga jest jedynie formalnością, 
urzędowym pokwitowaniem tego, kim w głębi serca 
byli od początku.

Przysięga Gorliwości 
Przysięga Gorliwości wiąże paladyna z najbardziej 
szczytnymi ideałami: sprawiedliwością, cnotą i ładem. 
Składający ją paladyni, czasami nazywani kawalerami, 
białymi rycerzami lub świętymi wojownikami, wpasowują 
się w obraz doskonałego rycerza w lśniącej zbroi, zawsze 
honorowego, podążającego za ideałami sprawiedliwości 
i wyższego dobra. Narzucają sobie bardzo wysokie 
standardy zachowania i czasem – na szczęście lub 
niestety – wymagają tego również od reszty świata. Wielu 
składających tę przysięgę służy bóstwom ładu i dobra, 
kierując się ich doktrynami. Ich ideałami są anioły, 
doskonali słudzy boży, dlatego często używają symboliki 
ich skrzydeł w heraldyce lub zdobieniach hełmów.
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Ponadto, gdy wykonujesz skok z rozbiegu, pokonujesz 
dystans zwiększony o 30 cm za każdy punkt modyfi­
katora z Siły.

Dodatkowy styl walki
Na 10. poziomie możesz wybrać drugi Styl walki.

Pierwszorzędne trafienie krytyczne
Od 15. poziomu twoje ataki bronią skutkują trafieniem 
krytycznym przy wyniku 18–20.

Ocaleniec
Do 18. poziomu wspiąłeś się na szczyty wytrwałości 
w walce. Jeśli masz połowę swoich punktów wytrzymałości 
lub mniej, to na początku każdej swojej tury odzyskujesz 
PW w liczbie 5 + modyfikator z Kondycji. Korzyść ta nie 
działa, gdy masz 0 PW.

Mistrz bitew
Wojownicy odzwierciedlający archetyp mistrza bitew 
polegają na technikach walki przekazywanych sobie od 
pokoleń. Dla mistrza bitew walka to dyscyplina akade­
micka, czasami uwzględniająca też inne zagadnienia, takie 
jak płatnerstwo czy kaligrafia. Nie każdy wojownik uczy się 
historii, teorii i artyzmu odzwierciedlanych w archetypie 
mistrza bitew, ale ci, którzy to robią, są wszechstronnymi 
wojownikami o wielkich umiejętnościach i wiedzy.

Przewaga bojowa
Gdy wybierasz ten archetyp na 3. poziomie, uczysz się 
manewrów, które wymagają wykorzystania specjalnej 
kości, zwanej kością przewagi.

Manewry. Uczysz się trzech wybranych manewrów 
spośród opisanych poniżej w sekcji „Manewry”. Wiele 
z nich ulepsza twój atak. W jednym ataku możesz użyć 
tylko jednego manewru.

Poznajesz dwa kolejne manewry na poziomach 7., 10. 
i 15. Za każdym razem, gdy uczysz się nowych manewrów, 
możesz również wymienić jeden już znany na inny.

Kość przewagi. Posiadasz cztery kości przewagi 
k8. Kość przewagi zużywa się, gdy ją wykorzystujesz. 
Wszystkie zużyte kości przewagi odzyskujesz, gdy 
ukończysz krótki lub długi odpoczynek.

Otrzymujesz dodatkową kość przewagi na 7. poziomie, 
a kolejną na 15. poziomie.

Rzuty obronne. Niektóre z twoich manewrów będą 
wymagały od celu wykonania rzutu obronnego, by 
oprzeć się ich efektom. ST rzutu obronnego oblicza 
się następująco:

ST rzutu przeciw manewrom = 8 + twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator Siły lub Zręczności (ty wybierasz)

Rzemiosło wojenne
Na 3. poziomie zyskujesz biegłość w wybranym zestawie 
narzędzi rzemieślnika.

Wiedza o przeciwniku
Począwszy od 7. poziomu, jeśli spędzisz co najmniej 
1 minutę na obserwacji innego stworzenia lub na interakcji 
z nim poza sytuacją walki, możesz dowiedzieć się czegoś 
o jego możliwościach w porównaniu z twoimi. MP udziela 
informacji, czy stworzenie jest ci równe, lepsze czy słabsze 
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Zaklinacz
	 Rzucanie czarów – Znane czary kręgu 1. i wyższych 
(str. 116). W opisie „Zaczynasz grę ze znajomością czte-
rech czarów 1. kręgu z listy zaklinacza.” należy zmienić 
na „dwóch”. 

Wyposażenie
	 Tabela „Wyposażenie poszukiwaczy przygód” (str. 
150). Do podpunktu „Bełty do kuszy” należy dopisać „(20)”. 
Należy także zmienić cenę artykułu Lak z „5 sm” na „5 ss”.

Walka
	 Ataki wręcz – Walka dwiema broniami (str. 195). 
Zdanie „Gdy wykonujesz Atak bronią lekką, którą trzymasz 
w jednej dłoni, możesz użyć akcji dodatkowej, aby zaata-
kować inną bronią lekką trzymaną w drugiej dłoni” należy 
zmienić na „Gdy wykonujesz Atak lekką bronią białą, 
którą trzymasz w jednej dłoni, możesz użyć akcji dodat-
kowej, aby zaatakować inną lekką bronią białą trzymaną 
w drugiej dłoni”.

Czary
	 Lista Czary Paladyna (str. 210). Zamiast „Gromiące ugo-
dzenie” powinno  być „Grzmiące ugodzenie”. 

Większe przywrócenie (str. 278). W drugim zdaniu 
zamień słowo „zmęczenia” na „wyczerpania”.
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Umiejętności: Wybierz dwie spośród następujących: 
Intuicja, Oszustwo, Perswazja, Religia, Wiedza tajemna 
i Zastraszanie.

Wyposażenie 
Rozpoczynasz grę z następującym wyposażeniem, dodawa­
nym do ekwipunku, jaki zawdzięczasz pochodzeniu:

· (a) kusza lekka i 20 bełtów lub (b) dowolna broń prosta;
· (a) torba na komponenty lub (b) magiczny fokus;
· (a) zestaw badacza podziemi lub (b) zestaw odkrywcy;
· dwa sztylety.

Rzucanie czarów 
Wydarzenie z przeszłości twojej lub twojego przodka 
pozostawiło w tobie niezatarty ślad, budząc w tobie magię 
wtajemniczeń. Owo źródło magii, niezależnie od swego 
pochodzenia, umożliwia ci rzucanie czarów. Zapoznaj się 
z rozdziałem 10 zawierającym ogólne zasady rzucania 
zaklęć oraz z rozdziałem 11, w którym znajdziesz listę 
czarów zaklinacza.

Sztuczki 
Na 1. poziomie znasz cztery wybrane sztuczki z listy 
czarów zaklinacza. Kolejnych nauczysz się na wyższych 
poziomach, zgodnie z kolumną Znane sztuczki 
w tabeli Zaklinacz.

Komórki czarów 
Tabela Zaklinacz pokazuje, ile masz komórek czarów, 
dzięki którym możesz rzucać zaklęcia zaklinacza kręgów 1. 
i wyższych. Aby rzucić jeden z takich czarów, musisz zużyć 
komórkę kręgu odpowiadającego czarowi lub wyższego. 
Wykorzystane komórki odzyskujesz po ukończeniu 
długiego odpoczynku.

Przykładowo, jeśli znasz czar 1. kręgu płonące dłonie 
i masz dostępne komórki 1. i 2. kręgu, możesz rzucić 
płonące dłonie, korzystając z którejkolwiek z nich.

Znane czary kręgu 1. i wyższych 
Zaczynasz grę ze znajomością dwóch czarów 1. kręgu 
z listy zaklinacza. Kolumna Znane czary w tabeli Zaklinacz 
określa, kiedy możesz wybrać kolejne. Każdy z tych czarów 
musi być z kręgu odpowiedniego do posiadanych przez 
ciebie komórek czarów. Przykładowo, gdy awansujesz na 3. 
poziom zaklinacza, możesz poznać jedno nowe zaklęcie 1. 
lub 2. kręgu.

Oprócz tego za każdym razem, gdy zdobywasz nowy 
poziom zaklinacza, możesz wymienić jeden znany ci 
czar na inny z listy tej klasy, przy czym krąg nowego 
zaklęcia także musi odpowiadać posiadanym przez ciebie 
komórkom czarów.

Cecha bazowa 
Za rzucanie czarów zaklinacza odpowiada Charyzma, ponie­
waż moc twojej magii opiera się na zdolności do narzucania 
rzeczywistości twojej woli. Zawsze gdy jest mowa o cesze 
bazowej, używaj Charyzmy. Korzystasz z niej także podczas 
obliczania ST rzutu obronnego przeciw twoim czarom zakli­
nacza oraz podczas wykonywania testu ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator z Charyzmy

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator z Charyzmy

Magiczny fokus 
Możesz używać fokusu magii wtajemniczeń do rzucania 
czarów zaklinacza (patrz rozdział 5, „Wyposażenie”).

Pochodzenie zaklinacza 
Wybierz pochodzenie swojej wrodzonej magicznej mocy: 
smocze dziedzictwo lub dziką magię – oba zostały przed­
stawione pod koniec opisu klasy.
 Twój wybór określa korzyści, które otrzymasz na 
poziomach 1., 6., 14. i 18.

Źródło magii 
Na 2. poziomie sięgasz głęboko do źródła swojej 
wewnętrznej mocy. Odzwierciedla je pula punktów zakli­
nania, pozwalająca ci na wywoływanie różnorodnych 
magicznych efektów.

Punkty zaklinania 
Posiadasz 2 punkty zaklinania. Zdobędziesz więcej 
w miarę rozwoju postaci, zgodnie z kolumną Punkty 
zaklinania w tabeli Zaklinacz. Na danym poziomie nigdy 
nie możesz mieć więcej punktów zaklinania, niż wskazuje 
tabela. Odzyskujesz wszystkie wydane punkty zaklinania 
na zakończenie długiego odpoczynku.

Elastyczne czarowanie 
Możesz wykorzystywać punkty zaklinania do odzyskiwania 
komórek czarów i odwrotnie, możesz poświęcać komórki 
czarów, by otrzymać w ten sposób punkty zaklinania. Na 
wyższych poziomach poznasz inne sposoby używania 
punktów zaklinania.

Tworzenie komórek czarów. W ramach akcji dodat­
kowej w swojej turze możesz przekształcić niewydane 
jeszcze punkty zaklinania w komórkę czaru. Koszt utwo­
rzenia komórki danego kręgu zawiera tabela Tworzenie 
komórek czarów. Możesz stworzyć komórkę maksy­
malnie 5. kręgu.

Wszystkie stworzone w ten sposób komórki znikają, 
kiedy kończysz długi odpoczynek.

Tworzenie komórek czarów 
Krąg czaru Koszt w punktach zaklinania

1. 2

2. 3

3. 5

4. 6

5. 7
 

Przekształcenie komórek czarów w punkty zaklinania. 
W ramach akcji dodatkowej w swojej turze możesz poświę­
cić jedną komórkę czaru, by otrzymać liczbę punktów 
zaklinania równą kręgowi tej komórki.

Metamagia 
Na 3. poziomie zyskujesz zdolność kształtowania swych 
zaklęć zgodnie z twoimi potrzebami. Otrzymujesz dwie 
wybrane metamagiczne możliwości. Kolejne dostaniesz na 
poziomach 10. i 17.

Gdy rzucasz czar, możesz użyć tylko jednej opcji 
metamagii, chyba że określono inaczej.
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Wyposażenie poszukiwaczy przygód
Przedmiot Cena Waga

Amunicja

Bełty do kuszy (20) 1 sz 0,75 kg

Igły do dmuchawki (50) 1 sz 0,5 kg

Pociski do procy (20) 4 sm 0,75 kg

Strzały (20) 1 sz 0,5 kg

Antidotum (fiolka) 50 sz —

Atrament (buteleczka 30 ml) 10 sz —

Beczka 2 sz 35 kg

Bloczek z blokadą 1 sz 2,5 kg

Bukłak 2 ss 0,5 kg

Butelka lub kufel 2 sm 0,5 kg

Butla (szklana) 2 sz 1 kg

Drabina (3 metry) 1 ss 12,5 kg

Dzban 2 sm 2 kg

Dzwonek 1 sz —

Druidyczny fetysz

Gałązka jemioły 1 sz —

Totem 1 sz —

Drewniany kostur 5 sz 2 kg

Cisowa różdżka 10 sz 0,5 kg

Fiolka 1 sz —

Fokus magii wtajemniczeń

Berło 10 sz 1 kg

Kostur 5 sz 2 kg

Kryształ 10 sz 0,5 kg

Kula 20 sz 1,5 kg

Różdżka 10 sz 1 kg

Garnek (metalowy) 2 sz 5 kg

Gwizdek 5 sm —

Hak wspinaczkowy 5 sm 0,125 kg

Kajdany 2 sz 3 kg

Kilof górniczy 2 sz 5 kg

Klepsydra 25 sz 0,5 kg

Koc 5 ss 1,5 kg

Kolce żelazne (10 sztuk) 1 sz 2,5 kg

Kolczatki (torba 20 sztuk) 1 sz 1 kg

Kołczan 1 sz 0,5 kg

Kotwiczka 2 sz 2 kg

Kostium 5 sz 2 kg

Kosz 4 ss 1 kg

Kreda (1 sztuka) 1 sm —

Książka 25 sz 2,5 kg

Księga czarów 50 sz 1,5 kg

Kufer 5 sz 12,5 kg

Kulki metalowe (torba 1000 sztuk) 1 sz 1 kg

Kwas (fiolka) 25 sz 0,5 kg

Lak 5 ss —

Lampa 5 ss 0,5 kg

Latarnia kierunkowa 10 sz 1 kg

Latarnia zamykana 5 sz 1 kg

Liczydło 2 sz 1 kg

Przedmiot Cena Waga

Lina konopna (15 metrów) 1 sz 5 kg

Lina jedwabna (15 metrów) 10 sz 2,5 kg

Lunetka 1000 sz 0,5 kg

Lusterko (stalowe) 5 sz 0,25 kg

Łańcuch (3 metry) 5 sz 5 kg

Łom 2 sz 2,5 kg

Łopata 2 sz 2,5 kg

Menażka 2 ss 0,5 kg

Mikstura leczenia 50 sz 0,25 kg

Młot kowalski 2 sz 5 kg

Młotek 1 sz 1,5 kg

Mydło 2 sm –

Namiot (dwuosobowy) 2 sz 10 kg

Ogień alchemiczny (butelka) 50 sz 0,5 kg

Olej (butelka) 1 ss 0,5 kg

Osełka 1 sm 0,5 kg

Papier (jedna kartka) 2 ss —

Perfumy (fiolka) 5 sz —

Pergamin (jedna kartka) 1 ss —

Pióro 2 sm —

Plecak 2 sz 2,5 kg

Pochodnia 1 sm 0,5 kg

Potrzask 5 sz 12,5 kg

Podstawowa trucizna (fiolka) 100 sz —

Pojemnik na bełty 1 sz 0,5 kg

Przenośny taran 4 sz 17,5 kg

Racje żywnościowe (na 1 dzień) 5 ss 1 kg

Sygnet 5 sz —

Szaty 1 sz 2 kg

Szkło powiększające 100 sz —

Śpiwór 1 sz 3,5 kg

Świeczka 1 sm —

Święty symbol

Amulet 5 sz 0,5 kg

Emblemat 5 sz —

Relikwiarz 5 sz 1 kg

Torba 5 ss 0,5 kg

Torba lekarska 5 sz 1,5 kg

Torba na komponenty 25 sz 1 kg

Tuba na mapy lub zwoje 1 sz 0,5 kg

Tyczka (3 metry) 5 sm 3,5 kg

Ubranie dobrej jakości 15 sz 3 kg

Ubranie podróżne 2 sz 2 kg

Ubranie zwykłe 5 ss 1,5 kg

Waga kupiecka 5 sz 1,5 kg

Wiadro 5 sm 1 kg

Woda święcona (butelka) 25 sz 0,5 kg

Worek 1 sm 0,25 kg

Zamek 10 sz 0,5 kg

Zestaw do rozpalania ognia 5 ss 0,5 kg

Zestaw wędkarski 1 sz 2 kg

Zestaw wspinaczkowy 25 sz 6 kg
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Wyposażenie poszukiwaczy przygód
Przedmiot Cena Waga

Amunicja

Bełty do kuszy (20) 1 sz 0,75 kg

Igły do dmuchawki (50) 1 sz 0,5 kg

Pociski do procy (20) 4 sm 0,75 kg

Strzały (20) 1 sz 0,5 kg

Antidotum (fiolka) 50 sz —

Atrament (buteleczka 30 ml) 10 sz —

Beczka 2 sz 35 kg

Bloczek z blokadą 1 sz 2,5 kg

Bukłak 2 ss 0,5 kg

Butelka lub kufel 2 sm 0,5 kg

Butla (szklana) 2 sz 1 kg

Drabina (3 metry) 1 ss 12,5 kg

Dzban 2 sm 2 kg

Dzwonek 1 sz —

Druidyczny fetysz

Gałązka jemioły 1 sz —

Totem 1 sz —

Drewniany kostur 5 sz 2 kg

Cisowa różdżka 10 sz 0,5 kg

Fiolka 1 sz —

Fokus magii wtajemniczeń

Berło 10 sz 1 kg

Kostur 5 sz 2 kg

Kryształ 10 sz 0,5 kg

Kula 20 sz 1,5 kg

Różdżka 10 sz 1 kg

Garnek (metalowy) 2 sz 5 kg

Gwizdek 5 sm —

Hak wspinaczkowy 5 sm 0,125 kg

Kajdany 2 sz 3 kg

Kilof górniczy 2 sz 5 kg

Klepsydra 25 sz 0,5 kg

Koc 5 ss 1,5 kg

Kolce żelazne (10 sztuk) 1 sz 2,5 kg

Kolczatki (torba 20 sztuk) 1 sz 1 kg

Kołczan 1 sz 0,5 kg

Kotwiczka 2 sz 2 kg

Kostium 5 sz 2 kg

Kosz 4 ss 1 kg

Kreda (1 sztuka) 1 sm —

Książka 25 sz 2,5 kg

Księga czarów 50 sz 1,5 kg

Kufer 5 sz 12,5 kg

Kulki metalowe (torba 1000 sztuk) 1 sz 1 kg

Kwas (fiolka) 25 sz 0,5 kg

Lak 5 ss —

Lampa 5 ss 0,5 kg

Latarnia kierunkowa 10 sz 1 kg

Latarnia zamykana 5 sz 1 kg

Liczydło 2 sz 1 kg

Przedmiot Cena Waga

Lina konopna (15 metrów) 1 sz 5 kg

Lina jedwabna (15 metrów) 10 sz 2,5 kg

Lunetka 1000 sz 0,5 kg

Lusterko (stalowe) 5 sz 0,25 kg

Łańcuch (3 metry) 5 sz 5 kg

Łom 2 sz 2,5 kg

Łopata 2 sz 2,5 kg

Menażka 2 ss 0,5 kg

Mikstura leczenia 50 sz 0,25 kg

Młot kowalski 2 sz 5 kg

Młotek 1 sz 1,5 kg

Mydło 2 sm –

Namiot (dwuosobowy) 2 sz 10 kg

Ogień alchemiczny (butelka) 50 sz 0,5 kg

Olej (butelka) 1 ss 0,5 kg

Osełka 1 sm 0,5 kg

Papier (jedna kartka) 2 ss —

Perfumy (fiolka) 5 sz —

Pergamin (jedna kartka) 1 ss —

Pióro 2 sm —

Plecak 2 sz 2,5 kg

Pochodnia 1 sm 0,5 kg

Potrzask 5 sz 12,5 kg

Podstawowa trucizna (fiolka) 100 sz —

Pojemnik na bełty 1 sz 0,5 kg

Przenośny taran 4 sz 17,5 kg

Racje żywnościowe (na 1 dzień) 5 ss 1 kg

Sygnet 5 sz —

Szaty 1 sz 2 kg

Szkło powiększające 100 sz —

Śpiwór 1 sz 3,5 kg

Świeczka 1 sm —

Święty symbol

Amulet 5 sz 0,5 kg

Emblemat 5 sz —

Relikwiarz 5 sz 1 kg

Torba 5 ss 0,5 kg

Torba lekarska 5 sz 1,5 kg

Torba na komponenty 25 sz 1 kg

Tuba na mapy lub zwoje 1 sz 0,5 kg

Tyczka (3 metry) 5 sm 3,5 kg

Ubranie dobrej jakości 15 sz 3 kg

Ubranie podróżne 2 sz 2 kg

Ubranie zwykłe 5 ss 1,5 kg

Waga kupiecka 5 sz 1,5 kg

Wiadro 5 sm 1 kg

Woda święcona (butelka) 25 sz 0,5 kg

Worek 1 sm 0,25 kg

Zamek 10 sz 0,5 kg

Zestaw do rozpalania ognia 5 ss 0,5 kg

Zestaw wędkarski 1 sz 2 kg

Zestaw wspinaczkowy 25 sz 6 kg
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Ataki wręcz
Ataki wręcz, używane w zwarciu, pozwalają ci zaatakować 
wroga, który znajduje się w twojej strefie ataku. Atak 
wręcz odbywa się zazwyczaj z wykorzystaniem broni 
białej, takiej jak miecz, młot bojowy lub topór. Typowy 
potwór atakuje wręcz, gdy uderza pazurami, rogami, kłami, 
mackami lub innymi częściami ciała. Kilka czarów również 
wymaga wykonania ataku wręcz.

Większość istot posiada strefę ataku równą 1,5 metra, 
więc może atakować wręcz cele znajdujące się do 1,5 
metra od nich. Niektóre stworzenia (zazwyczaj większe niż 
Średnie) dysponują atakami wręcz o strefie ataku większej 
niż 1,5 metra, co jest uwzględnione w ich opisach.

Zamiast używać broni do ataku wręcz możesz wykonać 
atak bez broni: cios pięścią, kopnięcie, walnięcie głową 
lub podobne mocne uderzenie (które nie liczą się jako 
atak bronią). Masz biegłość w atakach bez broni, a przy 
trafieniu zadajesz obrażenia obuchowe w wysokości 1 + 
modyfikator z Siły.

Ataki okazyjne
W trakcie walki wszyscy bezustannie wypatrują szansy 
zaatakowania przeciwnika, który ucieka lub przemieszcza 
się w pobliżu. Takie ciosy nazywane są atakami 
okazyjnymi.

Możesz wykonać atak okazyjny, kiedy wroga istota, 
którą widzisz, opuszcza twoją strefę ataku. W tym celu 
wykorzystujesz swoją reakcję, aby wykonać jeden atak 
wręcz przeciwko prowokującej go istocie. Rozpatrywanie 
ruchu istoty jest wstrzymywane tuż przed tym, nim 
opuści ona twoją strefę ataku, i rozstrzygany jest 
atak okazyjny.

Możesz uniknąć prowokowania ataków okazyjnych, 
jeśli wykonasz Odstąpienie. Nie spowodujesz ich również 
wtedy, gdy się teleportujesz lub ktoś albo coś przemieści 
cię bez wykorzystania przy tym twojego ruchu, akcji ani 
reakcji. Przykładowo, nie prowokujesz ataku okazyjnego, 
gdy wybuch odrzuca cię poza strefę ataku twojego wroga 
lub gdy grawitacja sprawia, że spadając, przelatujesz obok 
przeciwnika.  

Walka dwiema broniami
Gdy wykonujesz Atak lekką bronią białą, którą trzymasz 
w jednej dłoni, możesz użyć akcji dodatkowej, aby zaatako­
wać inną lekką bronią białą trzymaną w drugiej dłoni. Nie 
dodajesz swojego modyfikatora z cechy do obrażeń wynika­
jących z akcji dodatkowej, chyba że jest on negatywny.

Jeżeli któraś z tych broni posiada właściwość rzucana, 
możesz nią rzucić zamiast wykonywać atak wręcz.

Pochwycenie
Kiedy chcesz pochwycić istotę lub walczyć z nią w zapa­
sach, możesz użyć akcji Ataku, aby wykonać pochwycenie, 
czyli specjalny atak wręcz. Jeżeli możesz wykonywać kilka 
ataków w ramach swojej akcji Ataku, pochwycenie zastę­
puje jeden z nich.

Cel twojego pochwycenia musi być co najwyżej o jeden 
rozmiar większy od ciebie i znajdować się w twojej strefie 
ataku. Starasz się złapać cel, używając przynajmniej 
jednej wolnej ręki. Zamiast testu ataku wykonujesz test 
pochwycenia – test Siły (Atletyka) przeciwko testowi Siły 
(Atletyka) lub Zręczności (Akrobatyka) celu (przeciwnik 
wybiera używaną cechę). Wygrywasz automatycznie, 
jeśli cel jest obezwładniony. Jeżeli wygrasz, twój cel staje 

Testy sporne podczas starcia
W trakcie walki często trzeba ustalać, która ze stron jest sprawniej-
sza. Takie wyzwanie reprezentowane jest przez test sporny. W tym 
rozdziale opisane zostały dwa najczęstsze rodzaje testów spor-
nych, które wymagają wykonania akcji – pochwycenie i odepchnię-
cie istoty. MP może ich użyć jako modeli służących do improwizo-
wania innych akcji.

się pochwycony (patrz dodatek A). Opis stanu określa 
okoliczności, w których pochwycenie się kończy. Możesz 
również uwolnić swój cel w dowolnym momencie (co nie 
wymaga użycia akcji).

Uwalnianie się z pochwycenia. Pochwycona istota może 
użyć swojej akcji, aby spróbować się uwolnić. Aby się to 
udało, musi wygrać w teście Siły (Atletyka) lub Zręczności 
(Akrobatyka) przeciwko twojemu testowi Siły (Atletyka).

Przemieszczanie pochwyconej istoty. Kiedy się 
poruszasz, możesz ciągnąć za sobą lub nieść pochwyconą 
istotę. Twoja szybkość zostaje zredukowana o połowę, 
chyba że istota jest co najmniej o dwa rozmiary 
mniejsza od ciebie.

Odepchnięcie istoty
Korzystając z akcji Ataku, możesz wykonać specjalny atak 
wręcz, aby odepchnąć inną istotę. Możesz ją w ten sposób 
powalić na ziemię lub odsunąć od siebie. Jeżeli możesz 
wykonywać kilka ataków w ramach swojej akcji Ataku, 
odepchnięcie zastępuje jeden z nich.

Cel twojego odepchnięcia musi być co najwyżej o jeden 
rozmiar większy od ciebie i znajdować się w twojej 
strefie ataku. Zamiast testu ataku wykonujesz test Siły 
(Atletyka) przeciwko testowi Siły (Atletyka) lub Zręczności 
(Akrobatyka) celu (przeciwnik wybiera używaną cechę). 
Wygrywasz automatycznie, jeśli cel jest obezwładniony. 
Jeżeli wygrasz, twój cel zostaje powalony albo odepchnięty 
o 1,5 metra od ciebie.

Osłona
Mury, drzewa, stworzenia i inne przeszkody mogą 
zapewnić osłonę w trakcie walki, sprawiając, że cel 
jest trudniejszy do trafienia. Cel może skorzystać 
z dobrodziejstwa osłony tylko wtedy, gdy atak lub inny 
efekt ma swoje źródło po drugiej stronie osłony.

Istnieją trzy poziomy osłony. Jeśli cel znajduje się za 
kilkoma różnymi źródłami osłony, zastosowanie ma 
tylko ta, która chroni go najlepiej – poziomy osłony nie 
sumują się ze sobą. Przykładowo, jeżeli cel znajduje się 
za istotą, która zasłania go w połowie, i za pniem drzewa, 
który chroni go w trzech czwartych, to jest chroniony 
w trzech czwartych.

Cel osłonięty połowicznie otrzymuje premię +2 do KP 
i rzutów obronnych na Zręczność. Cel ma połowiczną 
osłonę, jeśli przeszkoda zasłania przynajmniej połowę 
jego ciała. Może nią być niski mur, duży mebel, wąski pień 
drzewa albo przyjazna lub wroga istota.

Cel osłonięty w trzech czwartych otrzymuje premię 
+5 do KP i rzutów obronnych na Zręczność. Cel ma trzy 
czwarte osłony, gdy jest zasłonięty przez przeszkodę 
prawie w całości. Przeszkoda może być kratą w bramie 
zamku, wykuszem strzeleckim lub grubym pniem drzewa.

Cel osłonięty w całości nie może zostać wyznaczony 
jako bezpośredni cel czaru lub ataku, choć niektóre czary 
mogą go dosięgnąć swoim obszarem działania. Cel ma 
całkowitą osłonę, jeśli przeszkoda zupełnie go zasłania.
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Pozór śmierci

Przeciwzaklęcie

Przyspieszenie

Rozproszenie magii

Spowolnienie

Strach

Śmierdząca chmura

Śnieżyca

Wampiryczny dotyk

Widmowy wierzchowiec

Większy obraz

Zdjęcie klątwy

4. krąg
Burza lodu

Czarne macki Evarda

Drzwi przez wymiary

Iluzoryczny teren

Kamienna skóra

Kamienny kształt

Kontrola wody

Magiczne oko

Odnalezienie istoty

Osobiste sanktuarium 

Mordenkainena

Plaga

Polimorfia

Produkcja

Przywołanie mniejszych 

żywiołaków

Sekretny kufer Leomunda

Sprężysta sfera Otiluke’a

Ściana ognia

Tarcza ognia

Urojony zabójca

Wierny ogar Mordenkainena

Większa niewidzialność

Wypędzenie

Zamęt

5. krąg
Animowanie obiektu

Cieniste formowanie

Dłoń Bigby’ego

Dominacja nad osobą

Geas

Kontakt z inną sferą

Krąg teleportacyjny

Legendarna wiedza

Podmiana wspomnień

Pozory

Przejście w murze

Przywołanie żywiołaka

Sen

Sferalne wiązanie

Stożek zimna

Ściana energii

Ściana kamienia

Telekineza

Telepatyczna więź Rary’ego

Unieruchomienie potwora

Wizja

Zabójcza chmura

Zmyłka

6. krąg
Błyskawiczne przywołanie 

Drawmija

Ciało w kamień

Dezintegracja

Kąśliwy wzrok

Krąg śmierci

Łańcuch błyskawic

Magiczne wrota

Magiczny słój

Masowa sugestia

Mrożąca sfera Otiluke’a

Nieodparty taniec Ottona

Ochronne glify

Poruszenie ziemi

Prawdziwe widzenie

Promień słońca

Przezorność

Sfera niepodatności

Stworzenie nieumarłego

Ściana lodu

Zaplanowana iluzja

7. krąg
Cela mocy

Eteryczność

Kolorowy rozprysk

Miecz Mordenkainena

Miraż

Odosobnienie

Odwrócenie grawitacji

Opóźniona kula ognia

Palec śmierci

Projekcja obrazu

Sferalny przeskok

Symbol

Symulakrum

Teleportacja

Wspaniała posiadłość 

Mordenkainena

8. krąg
Antypatia / Sympatia 

Chmura żaru

Czysty umysł

Demisfera

Dominacja nad potworem

Klon

Kontrola pogody

Labirynt

Osłabienie umysłu

Pole antymagii

Słoneczny blask

Słowo mocy Stój

Telepatia

9. krąg
Brama

Dziwo

Prawdziwa polimorfia

Profetyzm

Projekcja astralna

Pryzmatyczny mur

Rój meteorytów

Słowo mocy Giń

Uwięzienie

Zatrzymanie czasu

Zmiennokształtność

Życzenie

Czary 
paladyna

1. krąg
Błogosławieństwo

Boska łaska

Gniewne ugodzenie

Grzmiące ugodzenie

Heroizm

Leczenie ran

Ochrona przed dobrem 

i złem

Oczyszczenie jadła i napoju

Palące ugodzenie

Prowokacja

Rozkaz

Tarcza wiary

Wykrycie dobra i zła

Wykrycie magii

Wykrycie trucizny i choroby

2. krąg
Magiczna broń

Mniejsze przywrócenie

Ochrona przed trucizną

Odnalezienie obiektu

Piętnujące ugodzenie

Pomoc

Strefa prawdy

Znalezienie wierzchowca

3. krąg
Aura witalności

Broń żywiołu

Krąg magii

Ożywienie

Oślepiające ugodzenie

Płaszcz krzyżowca

Rozproszenie magii

Stworzenie jadła i wody

Światło dnia

Zdjęcie klątwy

4. krąg
Aura czystości

Aura życia

Odnalezienie istoty

Osłona przed śmiercią

Wstrząsające ugodzenie

Wypędzenie

5. krąg
Fala zniszczenia

Geas

Krąg mocy

Rozproszenie dobra i zła

Wskrzeszenie

Wypędzające ugodzenie

Czary 
zaklinacza

Sztuczki (0. krąg)
Kuglarstwo

Kwasowy rozprysk

Magiczna dłoń

Naprawa

Ognisty pocisk

Osłona przed orężem

Pomniejsza iluzja

Porażający uścisk

Prawdziwe uderzenie

Promień mrozu

Przeszywający dotyk

Przyjaźń

Światło

Tańczące światła

Trujący rozprysk

Wiadomość

1. krąg
Barwna kula

Błyskawiczny odwrót

Chmura mgły

Fala gromu

Fałszywe życie

Kolorowy rozprysk

Magiczny pocisk

Milczący obraz

Piórkospadanie

Płonące dłonie

Promień zatrucia

Przebranie siebie

Rozumienie języków

Skok

Tarcza

Uśpienie
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Pies jest niewidzialny dla wszystkich prócz ciebie i nie 
da się go skrzywdzić. Podczas rzucania czaru określasz 
hasło. Kiedy Mała lub większa istota, która tego hasła nie 
poda, zbliży się na odległość do 9 metrów od psa, zacznie 
on głośno ujadać. Ogar potrafi dostrzec niewidzialne 
istoty, ma wgląd w Sferę Eteryczną i nie zwraca uwagi 
na iluzje.

Na początku każdej z twoich tur pies próbuje ugryźć 
jedną wrogą w stosunku do ciebie istotę przebywającą 
w obrębie 1,5 metra od niego. Jego premia do ataku równa 
jest modyfikatorowi z twojej cechy bazowej + twojej premii 
z biegłości. Przy trafieniu zadaje 4k8 obrażeń kłutych.

Wieszczenie
Wieszczenie, 4. krąg (rytuał)
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie
Komponenty: W, S, M (kadzidło i zgodna z twoją reli-

gią ofiara o wartości co najmniej 25 sz, zużywana 
przez zaklęcie)

Czas trwania: Natychmiastowy

Dzięki swojej magii i złożonej ofierze wchodzisz w kontakt 
z bóstwem lub jego sługami. Zadajesz pojedyncze pytanie 
dotyczące konkretnego celu, wydarzenia lub działania 
mającego nastąpić w ciągu 7 dni. MP udziela zgodnej 
z prawdą odpowiedzi, która może być krótkim zdaniem, 
zagadkowym wierszem lub zesłanym znakiem.

Zaklęcie nie uwzględnia żadnych potencjalnych oko-
liczności mogących zmienić wynik wieszczenia, takich 
jak rzucenie dodatkowych czarów czy utrata albo zyska-
nie towarzysza.

Kiedy rzucasz to zaklęcie dwa lub więcej razy przed 
ukończeniem najbliższego długiego odpoczynku, każde 
kolejne rzucenie niesie ze sobą kumulatywne 25% ryzyka, 
że wieszczenie zaowocuje przypadkową wróżbą. MP 
sprawdza to w tajemnicy.

Większa niewidzialność
Iluzje, 4. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Dotknięta przez ciebie istota staje się niewidzialna na czas 
trwania czaru. Całe wyposażenie, jakie nosi lub ma przy 
sobie cel zaklęcia, jest niewidzialne, dopóki nie opuści 
jego posiadania.

Większe przywrócenie
Odpychanie, 5. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (diamentowy pył o wartości co 

najmniej 100 sz, zużywany przez zaklęcie)
Czas trwania: Natychmiastowy

Napełniasz dotkniętą istotę pozytywną energią i odwracasz 
jeden z osłabiających ją efektów. Możesz zmniejszyć o jeden 
poziom jej wyczerpania albo zakończyć działanie jednego 
z poniższych efektów:

• Jednego efektu, który z spowodował jej zauroczenie lub 
skamienienie.

Podczas działania czaru widzisz niewidzialne istoty 
i obiekty tak, jakby były widoczne, a także możesz 
spoglądać w Sferę Eteryczną. Eteryczne istoty i obiekty 
jawią ci się jako widmowe i przejrzyste.

Widzenie w ciemności
Przemiany, 2. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (agat lub szczypta 

suszonej marchwi)
Czas trwania: 8 godzin

Dotykasz przychylnej istoty i zapewniasz jej możliwość 
widzenia w mroku. W czasie trwania czaru ma ona 
zdolność widzenia w ciemności na odległość 18 metrów.

Wieczny ogień
Wywoływanie, 2. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (rubinowy pył o wartości 50 sz, 

zużywany przez zaklęcie)
Czas trwania: Do rozproszenia

Z dotkniętego przez ciebie obiektu wyskakuje płomień 
o jasności porównywalnej do pochodni. Wygląda jak 
zwykły ogień, ale nie wydaje ciepła i nie zużywa tlenu. 
Wieczny ogień można zakryć lub schować, ale nie można 
go ugasić ani zadusić.

Wiedźmi pocisk
Wywoływanie, 1. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 9 metrów
Komponenty: W, S, M (gałązka z drzewa 

uderzonego piorunem)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Promień trzaskającej, błękitnej energii wystrzela w kierunku 
stworzenia w zasięgu czaru i tworzy łuk elektryczności 
pomiędzy tobą a nim. Wykonaj atak dystansowy czarem 
przeciw celowi zaklęcia. Przy trafieniu otrzymuje on 
1k12 obrażeń od elektryczności, a w każdej kolejnej turze 
podczas trwania czaru możesz w ramach swojej akcji auto-
matycznie zadać mu kolejne 1k12 obrażeń. Zaklęcie kończy 
się, jeśli wykorzystasz swoją akcję do czegokolwiek innego. 
Przestanie działać również wtedy, kiedy twój cel wyjdzie 
poza zasięg zaklęcia albo znajdzie się za całkowitą osłoną.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wyko-
rzystując komórkę co najmniej 2. kręgu, za każdy krąg 
powyżej 1. zwiększasz początkowe obrażenia o 1k12.

Wierny ogar Mordenkainena
Przywoływanie, 4. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 9 metrów
Komponenty: W, S, M (malutki srebrny gwizdek, 

kawałek kości i nić)
Czas trwania: 8 godzin

Przyzywasz widmowego psa stróżującego. Pojawia się 
w wolnym miejscu, które widzisz w zasięgu, i pozostaje 
tam przez cały czas trwania czaru. Zniknie wcześniej, jeśli 
odwołasz go w ramach swojej akcji albo oddalisz się na 
więcej niż 30 metrów od niego.
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Errata: Player’s Handbook (Podręcznik Gracza)Errata: Player’s Handbook (Podręcznik Gracza)
Ten dokument aktualizuje wskazane poniżej treści wzglę-
dem poprzednich druków Player’s Handbook (Podręcznika 
Gracza) do piątej edycji Dungeons & Dragons. Poniższe 
aktualizacje zostały dodane do trzeciego druku podręcznika 
z 2020 roku.

RASY

Drakon
	 Smoczy rodowód. (s. 36) W tabeli Smoczy rodowód 
w kolumnie Typ obrażeń zamiast „Błyskawica” powinno 
być „Elektryczność”.

KLASY

Kleryk
	 Akt wiary: Ochrona życia. (s. 76) Zdanie „Zdolność 
ta nie pozwala na leczenie nikogo powyżej połowy jego 
maksymalnych punktów wytrzymałości” powinno brzmieć 
„Zdolność ta pozwala na uleczenie stworzenia najwyżej do 
połowy jego maksymalnych punktów wytrzymałości”.

Łotr
	 Ukradkowy atak. (s. 79) Fragment „zadać 
jednemu celowi 1k6 dodatkowych obrażeń” powinien 
brzmieć „zadać jednemu trafionemu celowi 1k6 
dodatkowych obrażeń”.

Łowca
	 Obrona nadzwyczajnego myśliwego. Odskok. (s. 86) 
Początek pierwszego zdania brzmiący „Gdy działa na ciebie 
efekt, który zezwala ci na rzut obronny…” należy zmienić na 
„Gdy działa na ciebie efekt, który umożliwia ci wykonanie 
rzutu obronnego na Zręczność…”.

Paladyn
	 Boskie ugodzenie. (s. 104) Fragment „aż do maksimum 
6k8” należy zmienić na „aż do maksimum 5k8”.

Zaklinacz
	 Bliźniacze zaklęcie. (s. 117) Fragment „musi 
nie móc objąć” należy zmienić na „musi nie mieć 
możliwości objęcia”.

WYPOSAŻENIE
	 Narzędzia. (s. 154) W tabeli Narzędzia pozycję 
„Narzędzia druciarza” należy zmienić na „Narzędzia 
majsterkowicza”.

ATUTY
	 Specjalista kusznik. (s. 168) Z fragmentu 
„trzymaną w drugiej ręce kuszą ręczną” należy usunąć 
słowo „drugiej”.

	 Zabijaka. (s. 170) Fragment „Zwiększ swoją Siłę albo 
Wytrzymałość” należy zmienić na „Zwiększ swoją Siłę 
albo Kondycję”.

CZARY
	 Sen. (s. 262) Zdanie „Co więcej, po obudzeniu otrzyma 
1k6 obrażeń psychicznych” należy zmienić na „Co więcej, 
po obudzeniu otrzyma 3k6 obrażeń psychicznych”.
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Cechy rasowe drakonów
Twoja smocza spuścizna daje o sobie znać poprzez różne 
cechy, które dzielisz ze swoimi braćmi i siostrami.

Zwiększenie wartości cechy. Wartość twojej Siły 
wzrasta o 2, a Charyzmy o 1.

Wiek. Młodzi drakoni szybko dorastają. Zaczynają 
chodzić już kilka godzin po wykluciu się z jaja, osiągają 
wzrost oraz rozwój intelektualny dziesięcioletniego 
ludzkiego dziecka w wieku 3 lat, dorastają zaś w wieku lat 
15. Ich długość życia wynosi około 80 lat.

Charakter. Drakoni skłaniają się ku skrajnościom 
i świadomie wybierają jedną ze stron w wielkiej kosmicznej 
wojnie między dobrem i złem (reprezentowanymi przez 
Bahamuta i Tiamat). Większość drakonów jest dobra, 
jednak ci, którzy opowiadają się po stronie Tiamat, mogą 
być przerażającymi złoczyńcami.

Rozmiar. Drakoni są wyżsi i ciężsi niż ludzie. Osiągają 
ponad 1,8 metra wzrostu i ważą średnio około 120 kilogra-
mów. Twój rozmiar jest Średni.

Szybkość. Twoja podstawowa szybkość wynosi 
9 metrów.

Smoczy rodowód
Smok Typ obrażeń Zionięcie

Biały Zimno stożek 4,5 m (rzut obronny na Kon)

Czarny Kwas prosta 1,5 x 9 m (rzut obronny 
na Zrc)

Czerwony Ogień stożek 4,5 m (rzut obronny na Zrc)

Miedziany Kwas prosta 1,5 × 9 m (rzut obronny 
na Zrc)

Mosiężny Ogień prosta 1,5 × 9 m (rzut obronny 
na Zrc)

Niebieski Elektryczność prosta 1,5 × 9 m (rzut obronny 
na Zrc)

Spiżowy Elektryczność prosta 1,5 × 9 m (rzut obronny 
na Zrc)

Srebrny Zimno stożek 4,5 m (rzut obronny na Kon)

Zielony Trucizna stożek 4,5 m (rzut obronny na Kon)

Złoty Ogień stożek 4,5 m (rzut obronny na Zrc)

Smoczy rodowód. Szczycisz się smoczym rodowodem. 
Wybierz jeden rodzaj smoka z tabeli. Określa on efekt 
twojego zionięcia i odporność na obrażenia.

Zionięcie. Możesz wykorzystać swoją akcję, aby zionąć 
niszczycielską energią. Twój smoczy rodowód określa 
rozmiar, kształt i typ obrażeń twojego zionięcia.

Kiedy używasz zionięcia jako ataku, każda istota 
znajdująca się w jego obrębie musi wykonać rzut obronny 
określony przez twój rodowód. ST tego rzutu wynosi 8 + 
modyfikator z twojej Kondycji + twoja premia z biegłości. 
W przypadku niepowodzenia cel otrzymuje 2k6 obrażeń. 
Udany rzut zmniejsza obrażenia o połowę. Obrażenia 
wzrastają do 3k6 na 6. poziomie, do 4k6 na 11. poziomie 
i do 5k6 na 16. poziomie.

Gdy wykorzystasz zionięcie, możesz użyć go ponownie 
po zakończeniu krótkiego lub długiego odpoczynku.

Odporność na obrażenia. Posiadasz odporność na typ 
obrażeń związany z twoim smoczym rodowodem.

Języki. Potrafisz mówić, czytać i pisać we wspólnym oraz 
smoczym. Język ten jest uważany za jeden z najstarszych 
i często używany do studiów nad magią. Dla każdego, kto 
nie jest drakonem, brzmi szorstko ze względu na liczne 
twarde i syczące spółgłoski.

Smokowcy
W świecie Dragonlance wyznawcy złej bogini Takhisis nauczyli się 
rytuału, który pozwala im splugawić jaja metalicznych smoków, 
co prowadzi do narodzin złych drakonów zwanych smokowcami. 
Pięć rodzajów smokowców, odpowiadających pięciu rodzajom 
metalicznych smoków, walczyło dla Takhisis w Wojnie Lancy: 
auraks (złote), baaz (mosiężne), bozak (spiżowe), kapak 
(miedziane) i sivak (srebrne). Zamiast zionięcia posiadają one 
specjalne zdolności magiczne.
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ale również patroni podboju i dominacji (jak Bane, Hextor 
i Maglubiyet). Inne bóstwa wojny (takie jak Tempus, Nike 
i Nuada) przyjmują bardziej neutralną postawę, ciesząc się 
wojną we wszystkich postaciach i wspierając wojowników 
w każdych okolicznościach.

Czary domeny wojny 
Poziom kleryka Czary

1. boża łaska, tarcza wiary

3. duchowa broń, magiczna broń

5. duchowi strażnicy, płaszcz krzyżowca

7. kamienna skóra, swoboda ruchu

9. słup ognia, unieruchomienie potwora

Dodatkowe biegłości 
Na 1. poziomie zyskujesz biegłość w broniach żołnierskich 
i ciężkich pancerzach.

Kapłan wojenny 
Od 1. poziomu twoje bóstwo inspiruje cię podczas walki. 
Gdy korzystasz z akcji Ataku, możesz w ramach akcji 
dodatkowej wykonać jeden atak bronią.

Możesz skorzystać z tej zdolności tyle razy, ile wynosi 
twój modyfikator z Mądrości (co najmniej 1 raz). 
Wykorzystane użycia odnawiają się po zakończeniu dłu­
giego odpoczynku.

Akt wiary: Celny cios 
Począwszy od 2. poziomu, możesz użyć Aktu wiary, by 
uderzać z nadprzyrodzoną celnością. Podczas akcji Ataku 
możesz wykorzystać Akt wiary do zdobycia modyfikatora 
+10 do ataku. Decydujesz o tym po wykonaniu rzutu, ale 
zanim MP określi, czy atak trafił.

Akt wiary: Błogosławieństwo boga wojny 
Od 6. poziomu, w sytuacji, gdy istota w obrębie 9 metrów 
od ciebie wykonuje test ataku, możesz w ramach swojej 
reakcji wykorzystać Akt wiary, by zapewnić jej modyfikator 
+10 do tego rzutu. Decydujesz o tym po wykonaniu rzutu, 
ale zanim MP określi, czy atak trafił.

Boskie uderzenie 
Na 8. poziomie uczysz się napełniać swoją broń boską 
mocą. Raz na turę przy trafieniu bronią możesz dodać do 
jej obrażeń dodatkowe 1k8 obrażeń tego samego typu. Na 
14. poziomie dodatkowe obrażenia wzrastają do 2k8.

Ucieleśnienie walki 
Na 17. poziomie zyskujesz odporność na obrażenia 
obuchowe, kłute i cięte zadawane niemagiczną bronią.

Domena życia 
Domena życia skupia się na żywej, pozytywnej energii 
– jednej z podstawowych sił wszechświata, która 
podtrzymuje wszelkie życie. Bogowie życia wspierają 
witalność i zdrowie, lecząc chorych i rannych, troszcząc 
się o potrzebujących, odpierając siły śmierci i nieśmierci. 
Niemal każde bóstwo o charakterze innym od złego 
roztacza wpływ na tę domenę, choć są to zwłaszcza bóstwa 
agrarne (takie jak Chauntea, Arawai czy Demeter), bogowie 
słońca (Lathander, Pelor lub Re­Horachte), uzdrawiania lub 
odporności (jak Ilmater, Mishakal, Apollo lub Diancecht), 

bądź też bogowie domowego ogniska i społeczności (na 
przykład Hestia, Hathor albo Boldrei).

Dodatkowa biegłość 
Gdy wybierasz tę domenę na 1. poziomie, zyskujesz 
biegłość w ciężkich pancerzach.

Akolita życia 
Od 1. poziomu twoje czary leczące zyskują na efektyw­
ności. Gdy do leczenia ran używasz czaru z kręgu 1. lub 
wyższego, cel odzyskuje dodatkowe punkty wytrzymałości 
w liczbie równej 2 + krąg czaru.

Czary domeny życia 
Poziom kleryka Czary

1. błogosławieństwo, leczenie ran

3. duchowa broń, mniejsze przywrócenie

5. ożywienie, promień nadziei

7. osłona przed śmiercią, strażnik wiary

9. masowe leczenie ran, wskrzeszenie

Akt wiary: Ochrona życia 
Począwszy od 2. poziomu, jesteś w stanie używać Aktu 
wiary do leczenia ciężko rannych.

W ramach swojej akcji okazujesz symbol bóstwa 
i przywołujesz leczniczą moc przywracającą punkty 
wytrzymałości w liczbie równej pięciokrotnej wysokości 
twojego poziomu kleryka. Rozdzielasz te punkty na 
dowolną liczbę wybranych istot znajdujących się w obrębie 
9 metrów od ciebie. Zdolność ta pozwala na uleczenie 
stworzenia najwyżej do połowy jego maksymalnych 
punktów wytrzymałości. Nie można jej też używać na 
nieumarłych ani konstruktach.

Błogosławiony uzdrowiciel 
Od poziomu 6. czary, którymi leczysz innych, leczą jed­
nocześnie ciebie. Kiedy rzucisz zaklęcie 1. lub wyższego 
kręgu przywracające punkty wytrzymałości innej istocie, 
ty również odzyskujesz PW w liczbie 2 + krąg czaru.

Boskie uderzenie 
Na 8. poziomie uczysz się napełniać swoją broń boską 
mocą. Raz na turę przy trafieniu bronią możesz dodać do 
jej obrażeń dodatkowe 1k8 obrażeń od światłości. Na 14. 
poziomie dodatkowe obrażenia wzrastają do 2k8.

Niezwykłe uzdrawianie 
Począwszy od 17. poziomu, w sytuacjach, w których 
rzucałbyś co najmniej jedną kością, by określić liczbę 
punktów wytrzymałości przywróconych za pomocą czaru, 
przyjmujesz w zamian maksymalny wynik na każdej kości. 
Przykładowo, zamiast 2k6 teraz przywracasz 12 PW.
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Wyposażenie 
Rozpoczynasz grę z następującym wyposażeniem, 
dodawanym do ekwipunku, jaki zawdzięczasz pochodzeniu:

· (a) rapier lub (b) miecz krótki;
· (a) krótki łuk z kołczanem i 20 strzałami lub (b) 

miecz krótki;
· (a) zestaw włamywacza lub (b) zestaw badacza podziemi 

lub (c) zestaw odkrywcy;
· skórznia, dwa sztylety i narzędzia złodziejskie.

Znawstwo 
Na poziomie 1. wybierasz dwie ze swych biegłości 
w umiejętnościach albo biegłość w używaniu narzędzi 
złodziejskich i jedną biegłość w umiejętności. W każdym 
teście cechy wykonywanym z ich użyciem premia 
z biegłości zostaje podwojona.
 Na 6. poziomie wybierasz kolejne dwie biegłości 
(w umiejętnościach lub w używaniu narzędzi złodziejskich) 
i zyskujesz dla nich ten sam efekt.

Ukradkowy atak 
Już od 1. poziomu wiesz, jak wykorzystać chwilę nieuwagi 
przeciwnika i uderzyć we wrażliwe miejsce. Raz na turę, 
gdy atakujesz z ułatwieniem bronią finezyjną lub dystan­
sową, możesz zadać jednemu trafionemu celowi 1k6 
dodatkowych obrażeń.

Nie musisz mieć ułatwienia w tym ataku, jeśli inny 
przeciwnik twojego celu znajduje się w obrębie 1,5 metra 
od niego, przeciwnik ten nie jest obezwładniony, a ty nie 
masz utrudnienia w teście ataku.

Dodatkowe obrażenia zwiększają się w miarę twojego 
rozwoju w klasie łotra, zgodnie z kolumną Ukradkowy atak 
w tabeli Łotr.

Grypsera 
Ucząc się swojego fachu, poznałeś tajne połączenie 
dialektu, żargonu i specjalnego kodu, pomagające wplatać 
ukryte wiadomości w pozornie niewinne konwersacje. 
Może je zrozumieć tylko osoba również znająca grypserę. 
Przekazanie ukrytej informacji w rozmowie trwa cztery 
razy dłużej niż sformułowanie jej wprost.

Znasz również tajne znaki i symbole używane do przeka­
zywania krótkich, prostych informacji, takich jak oznaczenie, 
czy obszar jest niebezpieczny, czy terytorium należy do gildii 
złodziei, czy w pobliżu znajduje się potencjalny łup albo czy 
ludzie w okolicy to łatwe ofiary lub sojusznicy mogący cię 
ukryć, gdy przyjdzie ci brać nogi za pas.

Chytre zagranie 
Od 2. poziomu połączenie zwinności i zdolności szybkiego 
kombinowania pozwala ci bardzo sprawnie reagować. Pod­
czas walki w każdej swojej turze możesz w ramach akcji 
dodatkowej wykonać Odstąpienie, Sprint lub Ukrycie się.

Archetyp łotra 
Na poziomie 3. wybierasz archetyp najwierniej odzwier­
ciedlający to, w jaki sposób wykorzystujesz swoje talenty: 
złodziej, skrytobójca lub mistyczny oszust – wszystkie 
zostały przedstawione pod koniec opisu klasy. Twój 
wybór określa korzyści, które otrzymasz na poziomach 
3., 9., 13. i 17.

Zwiększenie cechy 
Kiedy awansujesz na poziom 4., a następnie na 8., 10., 
12., 16. i 19., możesz zwiększyć jedną cechę o 2 albo dwie 
cechy o 1. Nie możesz w ten sposób podnieść wartości 
cechy powyżej 20.

Niesamowity unik 
Począwszy od 5. poziomu, gdy trafi cię napastnik, którego 
widzisz, możesz w ramach reakcji zmniejszyć o połowę 
obrażenia z tego ataku.

Odskok 
Od 7. poziomu instynktowne odruchy pozwalają ci 
uskoczyć przed niektórymi efektami obszarowymi, takimi 
jak zionięcie błyskawicą błękitnego smoka albo czar 
burza lodu. Kiedy jesteś celem efektu, który umożliwia ci 
wykonanie rzutu obronnego na Zręczność, by zmniejszyć 
obrażenia o połowę, to po udanym rzucie obronnym 
nie otrzymujesz żadnych obrażeń, zaś w przypadku 
niepowodzenia – tylko połowę.

Niezawodny talent 
Do poziomu 11. opanowałeś swój fach do perfekcji. Przy 
każdym teście cechy uwzględniającym premię z biegłości 
możesz traktować wynik 9 lub mniej na k20 jak 10.

Czuły słuch 
Od 14. poziomu masz świadomość położenia wszystkich 
ukrytych lub niewidzialnych istot w obrębie 3 metrów, o ile 
tylko jesteś w stanie słyszeć.

Śliski umysł 
Do poziomu 15. wzrosła twoja odporność psychiczna. 
Zyskujesz biegłość w rzutach obronnych na Mądrość.

Nieuchwytność 
Od 18. poziomu jesteś tak nieuchwytny, że przeciwnicy 
rzadko zdobywają nad tobą przewagę. Póki nie jesteś 
obezwładniony, żaden atak przeciw tobie nie jest 
przeprowadzany z ułatwieniem.

Łut szczęścia 
Od poziomu 20. masz niesamowitego farta, jeśli coś musi ci 
się udać. Gdy twój atak chybi, a cel znajduje się w zasięgu, 
możesz zamienić pudło na trafienie. Kiedy nie zdasz testu 
cechy, możesz uznać, że na k20 wypadło 20.
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Archetypy łowcy 
Ideał łowcy przejawia się w dwóch klasycznych postaciach: 
myśliwego i władcy zwierząt.

Myśliwy 
Podążanie ścieżkami myśliwego umiejscawia cię pomiędzy 
cywilizacją i okropieństwami czającymi się w dziczy. Jako 
myśliwy będziesz poznawać wyspecjalizowane techniki 
zwalczania napotykanych zagrożeń, od szalejących 
ogrów i orczych hord, po górujące nad tobą giganty 
i przerażające smoki.

Zdobycz myśliwego 
Na 3. poziomie wybierasz i zyskujesz jedną z następują­  
cych zdolności.

Zguba kolosów. Swoją determinacją potrafisz wyczerpać 
najbardziej mocarnych wrogów. Gdy trafiasz bronią 
przeciwnika, zadajesz mu dodatkowo 1k8 obrażeń, o ile 
nie posiada maksimum swych punktów wytrzymałości. 
Możesz zadać te dodatkowe obrażenia raz na turę.

Pogromca hordy. Raz w każdej swojej turze zaraz po 
wykonaniu ataku bronią możesz nią zaatakować ponownie 
innego przeciwnika, o ile znajduje się on w zasięgu twojej 
broni i do 1,5 metra od pierwotnego celu.

Zabójca olbrzymów. Gdy Duża lub większa istota, którą 
widzisz, znajdująca się do 1,5 metra od ciebie trafi cię lub 
chybi swoim atakiem, możesz w ramach swojej reakcji 
natychmiast ją zaatakować.

Taktyka obronna 
Na 7. poziomie wybierasz i zyskujesz jedną z następują­  
cych zdolności.

Raz wystarczy. Gdy przeciwnik trafi cię atakiem, 
otrzymujesz modyfikator +4 do KP przeciw kolejnym 
atakom tego przeciwnika do końca tury.

Stalowa wola. Rzuty obronne przeciw przerażeniu 
wykonujesz z ułatwieniem.

Umknąć hordzie. Ataki okazyjne przeciwko tobie są 
wykonywane z utrudnieniem.

Atak wielokrotny 
Na 11. poziomie wybierasz i zyskujesz jedną z następują­  
cych zdolności.

Grad strzał. W ramach swojej akcji możesz przeprowadzić 
atak dystansowy przeciw wielu celom znajdującym się w obrę­
bie 3 metrów od wybranego punktu, który widzisz w zasięgu 
swojej broni. Każdy cel wymaga zużycia jednej sztuki amuni­
cji i oddzielnego testu ataku, jak w normalnej walce.

Wirujący atak. W ramach swojej akcji możesz przepro­
wadzić atak wręcz przeciw dowolnej liczbie przeciwników 
znajdujących się do 1,5 metra od ciebie. Dla każdego celu 
wykonujesz osobny test ataku.

Obrona nadzwyczajnego myśliwego 
Na 15. poziomie wybierasz i zyskujesz jedną z następują­  
cych zdolności.

Niesamowity unik. Gdy trafi cię napastnik, którego 
widzisz, możesz w ramach reakcji zmniejszyć o połowę 
obrażenia z tego ataku.

Odskok. Gdy działa na ciebie efekt, który umożliwia ci 
wykonanie rzutu obronnego na Zręczność, by zmniejszyć 
obrażenia o połowę, na przykład zionięcie czerwonego smoka 
albo piorun, to po udanym rzucie obronnym nie otrzymujesz 
wcale obrażeń, a w przypadku niepowodzenia – połowę.

Pod prąd. Gdy wroga istota nie trafi cię atakiem wręcz, 
możesz w ramach swojej reakcji zmusić ją, by powtórzyła 
go na wybranej przez ciebie istocie (prócz niej samej).

Władca zwierząt 
Władca zwierząt to uosobienie przyjaźni między 
cywilizowanymi rasami a dzikimi zwierzętami. 
Zjednoczeni w swoich celach zwierzę i łowca walczą 
z potworami zagrażającymi zarówno cywilizacji, 
jak i dziczy.

Towarzysz łowcy 
Na 3. poziomie zyskujesz zwierzęcego towarzysza, który 
towarzyszy ci i walczy u twego boku. Wybierz bestię 
nie większą niż Średnia o SW 1/4 lub niższej. (Dodatek 
D podaje jako przykłady statystyki jastrzębia, mastifa 
i pantery). Dodaj swoją premię z biegłości do KP, ataku 
i obrażeń zwierzęcia oraz do jego rzutów obronnych 
i umiejętności, w których jest biegłe. Za maksimum jego 
punktów wytrzymałości przyjmij liczbę wymienioną 
w statystykach zwierzęcia albo czterokrotność twego 
poziomu łowcy, zależnie od tego, co jest wyższe. Tak jak 
każde stworzenie, twój towarzysz może podczas krótkiego 
odpoczynku wykorzystywać Kości Wytrzymałości, by 
odzyskiwać PW.

Zwierzę stara się jak najlepiej wykonywać twoje 
polecenia i rozgrywa swoje tury na twojej wartości 
inicjatywy. Możesz w swojej turze słownie rozkazać 
zwierzęciu, dokąd ma się przemieścić (nie wymaga to 
od ciebie akcji). Możesz też zużyć akcję na wydanie 
mu polecenia Ataku, Odstąpienia, Pomocy lub Sprintu. 
Jeśli nie wydasz polecenia, zwierzę wykonuje Unik. Gdy 
zdobędziesz zdolność Dodatkowego ataku, możesz wydać 
towarzyszowi rozkaz Ataku i wykonać jeden atak bronią.

Gdy zostaniesz obezwładniony lub nie ma cię w pobliżu, 
zwierzę podejmuje działania samodzielnie, skupiając 
się na obronie własnej i chronieniu ciebie. Reakcja 
zwierzęcia (na przykład atak okazyjny) nigdy nie wymaga 
twojego rozkazu.

Gdy podróżujesz przez swój ulubiony teren w towa­
rzystwie jedynie swego zwierzęcia, możesz skradać się 
w tempie normalnego poruszania.

Gdy twój zwierzęcy towarzysz umrze, możesz 
zdobyć nowego, jeśli spędzisz 8 godzin, nawiązując 
więź ze zwierzęciem, które nie jest ci wrogie i spełnia 
wymagania mechaniczne.

Wyjątkowa tresura 
Począwszy od 7. poziomu, w każdej twojej turze, w której 
twój towarzysz nie atakuje, możesz w ramach akcji 
dodatkowej wydać mu polecenie Odstąpienia, Pomocy lub 
Sprintu (wykona tę akcję w swojej turze). Ponadto jego 
ataki liczą się jak magiczne przy rozliczaniu odporności 
i niepodatności na niemagiczne ataki i obrażenia.

Zwierzęca furia 
Począwszy od 11. poziomu, gdy rozkazujesz zwierzęcemu 
towarzyszowi atakować, może on wykonać dwa ataki albo 
atak wielokrotny, jeśli jest do niego zdolny.

Wspólne zaklęcia 
Od 15. poziomu, gdy rzucasz na siebie zaklęcie, możesz 
objąć nim również swojego zwierzęcego towarzysza, o ile 
znajduje się do 9 metrów od ciebie.
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Bliźniacze zaklęcie 
Gdy rzucasz czar obejmujący tylko jedną istotę i niebę­
dący czarem rzucanym na siebie, możesz wydać liczbę 
punktów zaklinania równą jego kręgowi, aby objąć nim 
drugą istotę w zasięgu (w przypadku sztuczki koszt wynosi 
1 punkt zaklinania).

Aby czar nadawał się do użycia w ten sposób, musi nie 
mieć możliwości objęcia więcej niż jednego celu na kręgu, 
z którego jest rzucany. Przykładowo, nieodpowiednie są 
czary magiczny pocisk i wypalający promień, a odpowiednie 
– promień mrozu i barwna kula.

Dalekosiężne zaklęcie 
Gdy rzucasz czar o zasięgu co najmniej 1,5 metra, możesz 
za 1 punkt zaklinania podwoić jego zasięg.
 Gdy rzucasz zaklęcie dotykowe, za 1 punkt zaklinania 
możesz nadać mu zasięg 9 metrów.

Dyskretne zaklęcie 
Możesz poświęcić 1 punkt zaklinania, by rzucić czar bez 
komponentów somatycznych i werbalnych.

Precyzyjne zaklęcie 
Gdy rzucasz czar, który wymusza na innych stworzeniach 
wykonanie rzut obronnego, możesz wyłączyć z jego pełnej 
siły wybrane jednostki. Wydajesz 1 punkt zaklinania 
i wybierasz liczbę istot nieprzekraczającą twojego 
modyfikatora z Charyzmy (co najmniej jedną). Wybrane 
istoty automatycznie zdają rzut obronny przeciw 
temu zaklęciu.

Przebijające zaklęcie 
Gdy rzucasz czar wymuszający na celu rzut obronny, 
by oprzeć się jego efektom, możesz wydać 3 punkty 
zaklinania i dać jednemu celowi tego zaklęcia utrudnienie 
w pierwszym rzucie obronnym.

Przedłużone zaklęcie 
Gdy rzucasz czar o czasie trwania 1 minuty lub dłuższym, 
możesz za 1 punkt zaklinania podwoić jego czas trwania, 
do maksymalnie 24 godzin.

Przyspieszone zaklęcie 
Gdy rzucasz czar, którego czas rzucania wynosi jedną 
akcję, możesz za 2 punkty zaklinania skrócić go do 
akcji dodatkowej.

Wzmocnione zaklęcie
Gdy rzucasz na obrażenia z czaru, możesz za 1 punkt zakli­
nania przerzucić kości obrażeń w liczbie nieprzekraczającej 
twojego modyfikatora z Charyzmy (co najmniej jedną). 
Musisz przyjąć nowe wyniki.

Możesz użyć Wzmocnionego zaklęcia, nawet jeśli przy 
rzucaniu tego czaru skorzystałeś już z innej opcji metamagii.

Zwiększenie cechy 
Kiedy awansujesz na poziom 4., a następnie na 8., 12., 
16. i 19., możesz zwiększyć jedną cechę o 2 albo dwie 
cechy o 1. Nie możesz w ten sposób podnieść wartości 
cechy powyżej 20.

Przywrócenie mocy 
Na 20. poziomie za każdym razem, gdy kończysz krótki 
odpoczynek, odzyskujesz 4 punkty zaklinania.

Pochodzenie zaklinacza 
Zaklinacze w różnych rzeczach upatrują źródeł swojej 
wrodzonej mocy. Choć możliwości jest wiele, większość 
z nich zalicza się do jednej z dwóch kategorii: dzikiej magii 
lub smoczego dziedzictwa.

Dzika magia 
Twoje wrodzone zdolności magiczne biorą swój początek 
w siłach chaosu poprzedzających ład stworzenia. Być 
może byłeś wystawiony na działanie surowej magii, na 
przykład za sprawą portalu prowadzącego do Limbo, 
Sfery Żywiołów lub Odległej Dziedziny. Może zostałeś 
pobłogosławiony przez fey lub naznaczony piętnem przez 
demona. Albo twoja magia jest po prostu łutem szczęścia 
towarzyszącego ci podczas narodzin bez wyraźnej 
przyczyny. Niezależnie, jak do tego doszło, magia kłębi się 
w tobie, szukając ujścia.

Przypływ dzikiej magii 
Od chwili, w której wybierasz to pochodzenie na 1. pozio­
mie, twoje czary mogą uwolnić przypływ nieposkromionej 
magii. Raz na turę, kiedy rzucasz czar zaklinacza kręgu 1. 
lub wyższego, MP może ci kazać rzucić k20. Przy wyniku 
1 rzuć na efekt w tabeli Przypływ dzikiej magii. Jeśli efek­
tem okaże się zaklęcie, to jest ono zbyt nieposkromione, by 
zastosować do niego metamagię, a jeśli normalnie wymaga 
koncentracji, to w tym wypadku tak nie jest i zaklęcie trwa 
przez swój maksymalny czas.

Pływy chaosu 
Począwszy od 1. poziomu, manipulując siłami chaosu 
i przypadku, możesz zyskać ułatwienie w jednym 
teście ataku lub cechy albo w rzucie obronnym. Aby 
ponownie skorzystać z tej zdolności, musisz ukończyć 
długi odpoczynek.

Do czasu odzyskania możliwości użycia Pływów chaosu 
MP może ci kazać rzucić na efekt z tabeli Przypływ 
dzikiej magii zaraz po tym, gdy rzucisz czar zaklinacza 
kręgu 1. lub wyższego. Następnie odzyskujesz możliwość 
wykorzystania Pływów chaosu.

Naginanie szczęścia 
Począwszy od 6. poziomu, masz możliwość zakłócenia 
przeznaczenia dziką magią. Kiedy istota, którą widzisz, 
wykonuje test ataku, test cechy lub rzut obronny, możesz 
w ramach swojej reakcji wydać 2 punkty zaklinania i rzucić 
1k4, by zastosować uzyskany wynik jako premię lub karę 
(ty wybierasz) do rzutu tej istoty. Możesz to zrobić po jej 
rzucie, ale zanim poznasz jego efekt.

Kontrolowany chaos 
Na 14. poziomie przejmujesz częściową kontrolę nad falami 
twojej dzikiej magii. Zawsze gdy rzucasz na Przypływ 
dzikiej magii, możesz rzucić dwa razy i wybrać efekt.

Bombardowanie magią 
Na poziomie 18. wzmaga się szkodliwa energia twoich 
zaklęć. Gdy rzucasz na obrażenia z czaru i na którejkolwiek 
kości uzyskasz najwyższy możliwy wynik, wybierasz jedną 
z tych kości, rzucasz nią ponownie i dodajesz nowy wynik 
do całkowitych obrażeń. Możesz to zrobić tylko raz na turę.
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• Jeśli w swojej turze wykonujesz akcję Ataku, to możesz 
wykorzystać akcję dodatkową, by spróbować odepchnąć 
przeciwnika znajdującego się do 1,5 metra od ciebie.

• Jeśli nie jesteś obezwładniony, możesz dodać premię 
do KP zawdzięczaną tarczy do rzutów obronnych na 
Zręczność wykonywanych przeciwko zaklęciu lub 
innemu efektowi, którego celem jesteś tylko ty.

• Jeśli jesteś celem zaklęcia lub efektu, który pozwala na 
rzut obronny na Zręczność, by otrzymać połowę obrażeń, 
możesz wykorzystać swoją reakcję, by umieścić tarczę 
między sobą a źródłem efektu. Jeśli wykonasz udany rzut 
obronny, nie otrzymujesz obrażeń.

Mistrz zasłony
Wymagania: Zręczność 13 lub większa

Kiedy trzymasz jednoręczną broń finezyjną, w której 
używaniu masz biegłość, a twój przeciwnik trafia 
cię atakiem wręcz, możesz w ramach reakcji dodać 
swoją premię z biegłości do KP przeciw temu atakowi, 
potencjalnie unikając trafienia.

Mistyczny strzelec
Wymagania: Umiejętność rzucenia przynajmniej 
jednego czaru

Znasz techniki ułatwiające atakowanie przeciwników 
określonymi rodzajami czarów. Zyskujesz poniższe korzyści:

• Jeśli czar wymaga wykonania testu ataku, to jego zasięg 
jest dwukrotnie większy.

• Twoje ataki dystansowe czarami ignorują korzyści 
z osłony połowicznej lub w trzech czwartych.

• Poznajesz jedną sztuczkę wymagającą testu ataku. 
Wybierz ją z listy czarów barda, druida, kleryka, maga, 
czarownika lub zaklinacza. Twoja cecha bazowa zależy 
od listy, z której wybierałeś zaklęcie: Charyzma dla 
barda, czarownika i zaklinacza; Mądrość dla druida 
i kleryka; Inteligencja dla maga.

Nie do zdarcia
Dzięki swojej odporności i żywotności zyskujesz poniższe 
korzyści:

• Zwiększ o 1 swoją Kondycję, maksymalnie do 20.
• Kiedy rzucasz Kością Wytrzymałości, by odzyskać 

punkty wytrzymałości, traktuj wszystkie wyniki niższe 
niż twój podwojony modyfikator z Kondycji (minimal­
nie 2) tak, jakby były mu równe.

Oburęczny
Walkę dwoma broniami masz opanowaną w stopniu 
mistrzowskim. Zyskujesz poniższe korzyści:

• Otrzymujesz premię +1 do KP, jeśli dzierżysz po jednej 
broni białej w każdej ręce.

• Możesz walczyć dwiema broniami nawet wtedy, gdy uży­
wasz jednoręcznych broni, które nie są lekkie.

• Możesz wyjąć lub schować dwie jednoręczne bronie tak 
szybko, jak normalnie można wyjąć lub schować jedną broń.

Odporny
Wybierz jedną cechę. Zyskujesz poniższe korzyści:

• Zwiększ o 1 wybraną cechę, maksymalnie do 20.
• Otrzymujesz biegłość w rzutach obronnych na wybraną cechę.

Przywódca
Wymagania: Charyzma 13 lub większa

Możesz poświęcić 10 minut, by zainspirować swoich 
towarzyszy i wzmocnić ich chęć do walki. Wybierz do 
sześciu (łącznie z tobą) przyjaźnie nastawionych istot 
w promieniu 9 metrów od ciebie, mogących cię widzieć lub 
słyszeć oraz zrozumieć. Każda z nich zyskuje tymczasowe 
punkty wytrzymałości równe sumie twojego poziomu 
i modyfikatora z Charyzmy. Stworzenie nie może otrzymać 
ponownie tymczasowych PW w wyniku użycia tej zdolności 
do czasu ukończenia krótkiego lub długiego odpoczynku.

Ruchliwy
Charakteryzujesz się niezwykłą szybkością i zwinnością. 
Zyskujesz poniższe korzyści:

• Twoja szybkość zwiększa się o 3 metry.
• Kiedy wykonujesz akcję Sprintu, trudny teren nie 

spowalnia twojego ruchu.
• Gdy atakujesz wręcz przeciwnika, to do końca tury nie 

prowokujesz jego ataków okazyjnych, niezależnie od 
tego, czy twój atak trafił.

Specjalista kusznik
Intensywne używanie kuszy i nabyta przez to wprawa 
zapewniają ci poniższe korzyści:

• Ignorujesz właściwość ładowania każdej kuszy, w której 
używaniu masz biegłość.

• Gdy znajdujesz się do 1,5 metra od wrogiego stworzenia, 
nie masz utrudnienia w testach ataku dystansowego.

• Kiedy używasz akcji Ataku i atakujesz bronią jed­
noręczną, możesz wykorzystać akcję dodatkową, 
aby zaatakować trzymaną w ręce kuszą ręczną.

Spostrzegawczy
Błyskawicznie dostrzegasz szczegóły otoczenia. Zyskujesz 
poniższe korzyści:

• Zwiększ o 1 swoją Inteligencję albo Mądrość, 
maksymalnie do 20.

• Kiedy widzisz usta stworzenia mówiącego w zrozumiałym 
dla ciebie języku, jesteś w stanie czytać z ruchu warg.

• Otrzymujesz premię +5 do wartości pasywnej Mądrości 
(Percepcja) i pasywnej Inteligencji (Śledztwo).

Strzelec wyborowy
Mistrzowsko posługujesz się bronią strzelecką i potrafisz 
oddawać strzały, które inni uważają za niemożliwe. 
Zyskujesz poniższe korzyści:

• Nie otrzymujesz utrudnienia w testach ataku za 
strzelanie do celów na dalekim dystansie.

• Twoje ataki bronią dystansową ignorują korzyści z osłony 
połowicznej lub w trzech czwartych.

• Zanim wykonasz atak bronią dystansową, w której masz 
biegłość, możesz zdecydować się przyjąć karę −5 do 
testu ataku. Jeśli trafisz, otrzymujesz premię +10 do rzutu 
na obrażenia.

Szarża
Kiedy wykonujesz akcję Sprintu, możesz wykorzystać akcję 
dodatkową, by raz zaatakować lub odepchnąć przeciwnika.
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stanie pozostaje świadoma swojego otoczenia, ale nie może 
wykonywać akcji ani się przemieszczać.

Jeśli istota będąca celem zaklęcia śpi, to posłaniec 
pojawia się w jej śnie i może z nią rozmawiać, dopóki cel 
śpi i trwa zaklęcie. Posłaniec wpływa również na wizje 
senne, tworząc ich scenerię, obiekty i inne składające 
się na nie obrazy. Posłaniec może w każdej chwili wyjść 
z transu, doprowadzając zaklęcie do wcześniejszego 
końca. Po przebudzeniu cel zaklęcia doskonale pamięta 
sen. Jeśli natomiast cel nie śpi, kiedy rzucasz zaklęcie, to 
posłaniec dowiaduje się o tym i może albo zakończyć trans 
(i zaklęcie), albo poczekać, aż cel zaśnie, i wówczas pojawić 
się w jego snach.

Możesz nadać posłańcowi potworny i przerażający 
wygląd. Jeśli tak zrobisz, będzie mógł przekazać najwyżej 
10 słów, po których cel zaklęcia musi wykonać rzut 
obronny na Mądrość. W przypadku niepowodzenia echo 
urojonych potworności będzie męczyć go w koszmarach aż 
do przebudzenia, przez co odpoczynek nie przyniesie mu 
żadnych korzyści. Co więcej, po obudzeniu otrzyma 3k6 
obrażeń psychicznych.

Jeśli dysponujesz częścią ciała, puklem włosów, kawał-
kiem paznokcia lub podobnym fragmentem ciała istoty, 
na którą rzucasz czar, powodujesz że ma ona utrudnienie 
w rzucie obronnym.

Sfera niepodatności
Odpychanie, 6. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie (sfera o promieniu 3 metrów)
Komponenty: W, S, M (szklany albo kryształowy koralik, 

roztrzaskujący się pod koniec trwania czaru)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Wokół ciebie pojawia się nieruchoma bariera o lekko 
migoczącej powierzchni, przyjmująca kształt sfery 
o promieniu 3 metrów i utrzymująca się do końca 
działania czaru.

Każde rzucone spoza niej zaklęcie z kręgu 5. lub 
niższego nie może objąć działaniem istot lub obiektów 
znajdujących się wewnątrz, nawet jeśli zostało rzucone 
z użyciem komórki wyższego kręgu. Takie zaklęcia mogą 
zostać wycelowane w istoty lub obiekty wewnątrz bariery, 
ale nie wywierają na nie żadnych efektów. Przestrzeń 
wewnątrz bariery jest także wyłączona z działania efektów 
obszarowych tych zaklęć.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wyko-
rzystując komórkę co najmniej 7. kręgu, za każdy krąg 
powyżej 6. bariera blokuje zaklęcia z kręgu wyższego o 1.

Sferalne wiązanie
Odpychanie, 5. krąg
Czas rzucania: 1 godzina
Zasięg: 18 metrów
Komponenty: W, S, M (klejnot o wartości co najmniej 

1000 sz, zużywany przez zaklęcie)
Czas trwania: 24 godziny

Próbujesz magicznie zmusić czarta, fey, niebianina lub 
żywiołaka, by ci służył. Musi on przebywać w zasięgu 
czaru przez cały czas trwania inkantacji. (Zazwyczaj 
wybrana istota jest najpierw przywoływana do wnętrza 
odwróconego kręgu magii i w ten sposób uwięziona na 
czas rzucania czaru). Pod koniec rzucania czaru jego 
cel wykonuje rzut obronny na Charyzmę. W przypadku 

niepowodzenia zostaje zmuszony, by ci służyć przez czas 
działania czaru. Jeżeli jest istotą przywołaną lub stworzoną 
za pomocą innego zaklęcia, to jego działanie zostaje 
wydłużone o czas sferalnego wiązania.

Związana istota musi wypełniać twoje polecenia najlepiej 
jak potrafi. Możesz rozkazać jej towarzyszyć ci podczas 
swoich przygód, strzec jakiegoś miejsca albo dostarczyć 
wiadomość. Jest posłuszna twoim rozkazom, ale jeśli 
jest ci wroga, to będzie próbowała interpretować twoje 
wytyczne na swoją korzyść. Jeżeli związana istota ukończy 
wypełnianie twoich rozkazów przed końcem czaru, to 
wraca do ciebie powiadomić cię o tym, o ile znajduje się 
w tej samej sferze egzystencji. Jeżeli znajdujesz się w innej 
sferze, to istota powraca w miejsce swego magicznego 
związania i pozostaje tam do zakończenia czaru.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, 
wykorzystując komórkę wyższego kręgu, zwiększasz czas 
trwania zaklęcia do 10 dni w przypadku 6. kręgu, do 30 dni 
w przypadku 7. kręgu, do 180 dni w przypadku 8. kręgu 
oraz do 1 roku i 1 dnia w przypadku 9. kręgu.

Sferalny przeskok
Przywoływanie, 7. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (rozwidlony metalowy pręt o war-

tości co najmniej 250 sz, dostrojony do konkretnej 
sfery egzystencji)

Czas trwania: Natychmiastowy

Zostajesz przeniesiony do innej sfery egzystencji wraz 
maksymalnie ośmioma przychylnymi ci istotami, z którymi 
tworzycie krąg, trzymając się za ręce. Możesz ogólnie 
określić miejsce przeznaczenia (na przykład Mosiężne 
Miasto w Sferze Ognia albo pałac Dispatera w drugim 
kręgu Dziewięciu Piekieł) i pojawiasz się nim lub 
w jego pobliżu. Przykładowo, jeśli próbujesz się dostać 
do Mosiężnego Miasta, możesz – zależnie od decyzji 
MP – pojawić się na jego Stalowej Ulicy, przed Bramą 
Popielną albo w pewnej odległości, spoglądając na miasto 
zza Morza Ognia.

Jeżeli znasz sekwencję pieczęci kręgu teleportacyjnego 
z innej sfery egzystencji, możesz także rzucić to zaklęcie 
tak, by przeniosło cię do tego kręgu. Jeśli ów krąg jest 
za mały, by pomieścić wszystkie przenoszone osoby, 
to pojawiają się one w najbliższym wolnym miejscu 
w jego pobliżu.

Możesz rzucić ten czar, by wygnać nieprzychylną istotę 
do innej sfery egzystencji. W tym celu wybierasz stworze-
nie, którego możesz dosięgnąć, i wykonujesz przeciwko 
niemu atak wręcz czarem. Gdy trafisz, stworzenie musi 
wykonać rzut obronny na Charyzmę. W przypadku nie-
powodzenia zostaje przeniesione do losowego miejsca 
w wybranej przez ciebie sferze egzystencji i musi na własną 
rękę szukać drogi powrotnej.

Sferalny sojusznik
Przywoływanie, 6. krąg
Czas rzucania: 10 minut
Zasięg: 18 metrów
Komponenty: W, S
Czas trwania: Natychmiastowy

Zwracasz się o pomoc do znanej ci istoty z innego 
świata – bóstwa, przedwiecznego, księcia demonów 
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• Zwiększ o 1 swoją Siłę albo Zręczność, maksymalnie 
do 20.

• Zyskujesz biegłość w używaniu średnich pancerzy i tarcz.

Twardziel
Kiedy wybierasz ten atut, maksymalna liczba twoich 
punktów wytrzymałości wzrasta o dwukrotną wartość 
twojego poziomu. Ilekroć później zyskujesz poziom, 
otrzymujesz dodatkowe 2 punkty wytrzymałości.

Uzdolniony
Zyskujesz biegłość w dowolnej kombinacji trzech 
umiejętności lub zdolności posługiwania się narzędziami.

Uzdrowiciel
Masz duże umiejętności lekarskie, dzięki którym szybko 
leczysz rany i stawiasz sojuszników na nogi. Zyskujesz 
następujące korzyści:

• Gdy wykorzystujesz torbę lekarską, aby ustabilizować 
umierającą istotę, to przywracasz jej dodatkowo 1 PW.

• W ramach swojej akcji możesz wykorzystać jedno użycie 
torby lekarskiej, aby zająć się istotą i przywrócić jej PW 
w wysokości 1k6 + 4 plus maksymalna liczba jej Kości 
Wytrzymałości. Istota nie może ponownie odzyskać PW 
dzięki temu atutowi, zanim nie ukończy krótkiego lub 
długiego odpoczynku.

Wartownik
Potrafisz po mistrzowsku wykorzystać na swoją korzyść 
najmniejszy błąd w obronie przeciwnika. Zyskujesz 
poniższe korzyści:

• Kiedy trafiasz istotę atakiem okazyjnym, jej szybkość 
spada do 0 na resztę tury.

• Przeciwnicy, którzy wychodzą z twojej strefy ataku, 
prowokują ataki okazyjne, nawet jeśli wykonują akcję 
Odstąpienia.

• Kiedy przeciwnik w promieniu 1,5 metra od ciebie 
wykonuje atak w inny cel niż ty (i niemający atutu 
Wartownik), to możesz wykorzystać reakcję, by wykonać 
atak bronią wręcz przeciwko atakującemu.

Wtajemniczony
Wybierz klasę: bard, czarownik, druid, kleryk, mag lub 
zaklinacz. Otrzymujesz dwie sztuczki z listy czarów 
danej klasy.

• Dodatkowo poznajesz jeden wybranych czar 1. kręgu z tej 
samej listy. Dzięki atutowi możesz go rzucić raz z jego 
najniższego kręgu. Musisz ukończyć długi odpoczynek, 
by móc ponownie rzucić to zaklęcie.

• Twoja cecha bazowa zależy od wybranej klasy: Charyzma 
dla barda, czarownika lub zaklinacza; Mądrość dla 
druida lub kleryka; Inteligencja dla maga.

Zabijaka
Masz spore doświadczenie w gwałtownych i chaotycznych 
bójkach, podczas których wykorzystuje się wszystko, co 
wpadnie w ręce. Zyskujesz poniższe korzyści:

• Zwiększ o 1 swoją Siłę albo Kondycję, maksymalnie 
do 20.

• Masz biegłość w broni improwizowanej.
• Twoje ataki bez broni zadają k4 obrażenia.
• Przy trafieniu przeciwnika w swojej turze atakiem bez 

broni lub bronią improwizowaną możesz wykorzystać 
akcję dodatkową, by spróbować pochwycić cel.

Zabójca magów
Dzięki ćwiczeniom znasz techniki szczególnie przydatne 
w walce wręcz przeciwko czarodziejom. Zyskujesz 
poniższe korzyści:

• Kiedy przeciwnik w promieniu 1,5 metra od ciebie rzuca 
czar, możesz w ramach swojej reakcji zaatakować go 
bronią wręcz.

• Gdy zadasz obrażenia przeciwnikowi koncentrującemu 
się na czarze, ma on utrudnienie w rzucie obronnym, by 
utrzymać koncentrację.

• Masz ułatwienie w rzutach obronnych przeciwko cza­
rom rzucanym przez przeciwników znajdujących się do 
1,5 metra od ciebie.

Zapaśnik
Wymagania: Siła 13 lub większa

Masz wystarczająco duże umiejętności, by dobrze 
sobie radzić podczas walk zapaśniczych. Zyskujesz 
poniższe korzyści:

• Masz ułatwienie w testach ataku przeciwko pochwyco­
nemu przez siebie przeciwnikowi.

• Możesz wykorzystać swoją akcję, by spróbować przy­
gwoździć pochwyconego przez siebie przeciwnika. Aby to 
zrobić, wykonaj kolejny test pochwycenia. Jeśli ci się uda, 
wraz z przeciwnikiem stajecie się unieruchomieni aż do 
zakończenia pochwycenia.

Znawca rytuałów
Wymagania: Inteligencja lub Mądrość 13 lub większa

Udało ci się nauczyć niewielkiej liczby czarów, które 
możesz rzucać jako rytuały. Wszystkie są zapisane w twojej 
księdze. Musisz ją trzymać w ręce podczas rzucania czaru.

Gdy wybierasz ten atut, otrzymujesz księgę rytuałów 
zawierającą dwa wybrane czary z 1. kręgu. Wybierz klasę: 
bard, druid, kleryk, mag, czarownik albo zaklinacz. Twoje 
zaklęcia muszą pochodzić z listy czarów wybranej klasy 
i mieć atrybut rytuał. Wybrana klasa określa także cechę 
bazową wykorzystywaną przy twoich czarach: Charyzma 
dla barda, czarownika i zaklinacza; Mądrość dla druida 
i kleryka; Inteligencja dla maga.

Jeśli trafisz na zapisane zaklęcie, na przykład 
w magicznym zwoju lub księdze czarów maga, możesz 
dodać je do swojej księgi rytuałów. Czar musi być na liście 
wybranej klasy, jego krąg nie może być wyższy niż połowa 
poziomu twojej postaci (zaokrąglona w górę) i musi mieć 
atrybut rytuał. Skopiowanie czaru wymaga za każdy krąg 
poświęcenia 2 godzin pracy i 50 sztuk złota. Koszt pokrywa 
cenę potrzebnych komponentów, które zużywasz, próbując 
nauczyć się czaru, oraz znakomitej jakości atramentu 
potrzebnego do jego zapisania.
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Narzędzia
Narzędzia pomagają ci zrobić coś, co nie byłoby możliwe bez 
nich, na przykład wykonać lub naprawić przedmiot, sfałszo-
wać dokument albo otworzyć zamek bez klucza. Twoja rasa, 
klasa, pochodzenie i atuty zapewniają ci biegłość w używaniu 
określonych rodzajów narzędzi, dzięki czemu możesz dodać 
premię z biegłości do testu cechy, gdy z nich korzystasz. Uży-
wanie narzędzi nie jest powiązane z jedną cechą, ponieważ 
biegłość reprezentuje szeroką wiedzę dotyczącą ich zastoso-
wań. Przykładowo, MP może uznać, że wymagany jest test 
Zręczności, by określić, czy udało ci się stworzyć misterną 
figurkę przy użyciu narzędzi snycerza, albo test Siły, gdy pró-
bujesz wyrzeźbić coś w wyjątkowo twardym drewnie.

Narzędzia
Przedmiot Cena Waga

Instrument muzyczny

Bęben 6 sz 1,5 kg

Cymbały 25 sz 5 kg

Dudy 30 sz 3 kg

Flet 2 sz 0,5 kg

Lira 30 sz 1 kg

Lutnia 35 sz 1 kg

Syrynga 12 sz 1 kg

Szałamaja 2 sz 0,5 kg

Róg 3 sz 1 kg

Viola 30 sz 0,5 kg

Narzędzia nawigatora 25 sz 1 kg

Narzędzia rzemieślnicze

Materiały alchemiczne 50 sz 4 kg

Materiały kaligraficzne 10 sz 2,5 kg

Materiały malarskie 10 sz 2,5 kg

Materiały piwowarskie 20 sz 4,5 kg

Narzędzia cieśli 8 sz 3 kg

Narzędzia garncarza 10 sz 1,5 kg

Narzędzia jubilera 25 sz 1 kg

Narzędzia kaletnika 5 sz 2,5 kg

Narzędzia kamieniarza 10 sz 4 kg

Narzędzia kartografa 15 sz 3 kg

Narzędzia kowala 20 sz 4 kg

Narzędzia majsterkowicza 50 sz 5 kg

Narzędzia snycerza 1 sz 2,5 kg

Narzędzia szewca 5 sz 2,5 kg

Narzędzia szklarza 30 sz 2,5 kg

Narzędzia tkacza 1 sz 2,5 kg

Utensylia kucharza 1 sz 4 kg

Narzędzia złodziejskie 25 sz 0,5 kg

Pojazdy (wodne lub lądowe) * *

Zestaw do charakteryzacji 25 sz 1,5 kg

Zestaw do gry

Kości 1 ss —

Karty 5 ss —

Smokoszachy 1 sz 0,25 kg

Stawka Trzech Smoków 1 sz —

Zestaw fałszerza 15 sz 2,5 kg

Zestaw truciciela 50 sz 1 kg

Zestaw zielarza 5 sz 1,5 kg

*Sprawdź w sekcji „Wierzchowce i pojazdy”

Instrument muzyczny. W tabeli Narzędzia podano 
wiele przykładów powszechnie używanych instrumentów. 
Jeśli masz biegłość w którymś z nich, możesz dodać 
premię z biegłości do wszystkich testów cech związanych 
z grą na nim. Bard może korzystać z instrumentu jako 
magicznego fokusu, zgodnie z zasadami opisanymi 
w rozdziale 10. Gra na każdym z instrumentów wymaga 
osobnej biegłości.

Narzędzia rzemieślnicze. Tabela zawiera przykłady 
typowych zestawów narzędzi, zawierających wszystkie 
potrzebne elementy do zajmowania się określonym 
rzemiosłem. Biegłość w korzystaniu z narzędzi 
rzemieślniczych pozwala ci dodać premię z biegłości 
do wszystkich testów cech podczas używania zestawu, 
przy czym do każdego rodzaju rzemiosła potrzebna jest 
osobna biegłość.

Narzędzia złodziejskie. Ten zestaw narzędzi zawiera 
komplet wytrychów, niewielki pilnik, małe lusterko na 
metalowej rączce, nożyczki o wąskich ostrzach i szczypce. 
Biegłość w korzystaniu z zestawu pozwala ci dodać 
premię z biegłości do wszystkich testów cech podczas 
prób rozbrajania pułapek i otwierania zamków.

Zestaw do charakteryzacji. Torba z kosmetykami, 
farby do włosów i niewielkie rekwizyty pozwalają ci 
stworzyć przebranie zmieniające twój wygląd. Biegłość 
w korzystaniu z zestawu pozwala dodać premię 
z biegłości do wszystkich testów cech podczas prób 
przebierania się.

Zestaw do gry. Obejmuje wiele różnych elementów 
potrzebnych do przeprowadzenia rozgrywki w daną grę, 
łącznie z kośćmi i zestawami kart (do gier takich jak 
Stawka Trzech Smoków). W tabeli Narzędzia podano 
najczęściej spotykane, ale istnieje wiele innych rodzajów 
gier. Biegłość w korzystaniu z zestawu pozwala ci dodać 
premię z biegłości do wszystkich testów cech podczas 
gry, przy czym do każdego zestawu potrzebna jest 
osobna biegłość.

Zestaw fałszerza. Niewielkie pudełko zawiera różne 
rodzaje papieru i pergaminu, pióra i atramenty, pieczęcie 
i laki, płatki srebra i złota oraz inne materiały potrzebne 
do stworzenia przekonujących podróbek dokumentów. 
Biegłość w korzystaniu z zestawu pozwala ci dodać 
premię z biegłości do wszystkich testów cech podczas 
prób fałszerstwa.
 Narzędzia nawigatora. Zestaw instrumentów 
używanych do nawigacji na morzu. Biegłość w używaniu 
narzędzi nawigatora pozwala ci wyznaczać kurs statku 
i korzystać z map. Oprócz tego, gdy korzystasz z tych 
narzędzi, możesz dodać swoją premię z biegłości do 
testów cech sprawdzających, czy nie zgubisz się na morzu.

Zestaw truciciela. W jego skład wchodzą fiolki, 
chemikalia i inne przedmioty niezbędne do sporządzania 
trucizn. Biegłość w korzystaniu z zestawu pozwala ci 
dodać premię z biegłości do wszystkich testów cech 
podczas warzenia trucizn lub ich używania.

Zestaw zielarza. Zawiera różne narzędzia, takie 
jak sekator, moździerz i tłuczek, oraz woreczki i fiolki 
wykorzystywane przez zielarzy do tworzenia leków 
i mikstur. Biegłość w korzystaniu z zestawu pozwala 
ci dodać premię z biegłości do wszystkich testów 
cech podczas identyfikowania ziół lub ich stosowania. 
Jest też niezbędna do stworzenia antidotum oraz 
mikstury leczenia.
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ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator z Charyzmy

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegłości + 

twój modyfikator z Charyzmy

Magiczny fokus 
Możesz używać świętego symbolu bóstwa jako magicz­
nego fokusu do czarów paladyna (patrz rozdział 5, 
„Wyposażenie”).

Boskie ugodzenie 
Począwszy od 2. poziomu, gdy trafiasz cel atakiem wręcz 
bronią, możesz wydać jedną komórkę czarów, aby zadać 
dodatkowe obrażenia od światłości. Wynoszą one 2k8 za 
komórkę 1. kręgu, plus 1k8 za każdy krąg powyżej 1., aż 
do maksimum 5k8. Jeśli cel jest nieumarłym lub czartem, 
obrażenia zwiększają się o 1k8.

Cudowne zdrowie 
Od 3. poziomu przepływająca przez ciebie boska magia 
sprawia, że zyskujesz odporność na choroby.

Święta przysięga 
Gdy osiągasz 3. poziom, składasz śluby, które na zawsze 
czynią z ciebie paladyna. Wcześniej byłeś na etapie przygo­
towań, oddany swej ścieżce, lecz jeszcze niezaprzysiężony. 
Teraz stajesz przed wyborem Przysięgi Gorliwości, 
Przysięgi Pradawnych lub Przysięgi Zemsty, które przed­
stawione zostały na końcu opisu klasy.

Twój wybór określa korzyści, które otrzymasz na pozio­
mach 3., 7., 15. i 20. Należą do nich zaklęcia przysięgi 
i zdolność do aktów wiary.

Zaklęcia przysięgi 
Z każdą przysięgą wiąże się specjalna lista czarów. Dostęp 
do nich zyskujesz na poziomach wyszczególnionych w opi­
sach przysiąg. Uzyskawszy dostęp do zaklęcia przysięgi, 
masz je zawsze przygotowane. Nie wlicza się ono do limitu 
liczby czarów, jakie możesz przygotować danego dnia.

Gdy zyskujesz zaklęcie przysięgi, które nie widnieje 
na liście czarów paladyna, dla ciebie i tak jest ono 
czarem paladyna.

Akt wiary 
Twoja przysięga pozwala ci skupiać boską moc i wywo­
ływać w ten sposób magiczne efekty. Każda forma Aktu 
wiary zapewniana przez twoją przysięgę zawiera opis jej 
zastosowania.

Gdy korzystasz z tej zdolności, określasz efekt, który 
chcesz wywołać. Aby dokonać ponownie Aktu wiary, 
musisz ukończyć krótki lub długi odpoczynek.

Istnieją efekty Aktu wiary wymagające rzutów obronnych. 
Ich ST jest taki sam jak ST rzutów przeciw twoim pala­
dyńskim czarom.

Zwiększenie cechy 
Kiedy awansujesz na poziom 4., a następnie na 8., 12., 
16. i 19., możesz zwiększyć jedną cechę o 2 albo dwie 
cechy o 1. Nie możesz w ten sposób podnieść wartości 
cechy powyżej 20.

Dodatkowy atak 
Począwszy od 5. poziomu, możesz atakować dwukrotnie, 
kiedy wykonujesz w swojej turze akcję Ataku.

Aura ochrony 
Począwszy od 6. poziomu, kiedy ty albo sojusznik 
znajdujący się w obrębie 3 metrów od ciebie musicie 
wykonać rzut obronny, otrzymujecie premię do rzutu 
obronnego równą twojemu modyfikatorowi z Charyzmy 
(minimum +1). Aby zapewniać tę premię, musisz 
być przytomny.

Na 18. poziomie zasięg aury wzrasta do 9 metrów.

Aura odwagi 
Od 10. poziomu, dopóki jesteś przytomny, ani ty, ani 
sojusznicy znajdujący się w obrębie 3 metrów od ciebie nie 
możecie zostać przerażeni.

Na 18. poziomie zasięg aury wzrasta do 9 metrów.

Ulepszone Boskie ugodzenie 
Po osiągnięciu 11. poziomu moc prawości przepełnia 
cię do tego stopnia, że twoje ataki bronią białą również 
niosą ze sobą boską moc. Za każdym razem, gdy trafiasz 
cel bronią białą, otrzymuje on dodatkowe 1k8 obrażeń 
od światłości. 

Oczyszczający dotyk 
Od 14. poziomu możesz w ramach swojej akcji rozproszyć 
jeden czar trwający na tobie lub przychylnej istocie, 
którą dotkniesz.

Możesz to zrobić tyle razy, ile wynosi twój modyfikator 
z Charyzmy (co najmniej raz). Liczba ta odnawia się po 
ukończeniu długiego odpoczynku.

Święte przysięgi 
Do stania się paladynem potrzeba złożenia ślubów 
wiążących paladyna ze ścieżką prawości – aktywną walką 
ze złem. Końcowa przysięga, składana na 3. poziomie, 
stanowi kulminację całego szkolenia paladyna. Niektóre 
postacie rozwijające się w tej klasie nie nazywają siebie 
paladynami aż do osiągnięcia 3. poziomu i złożenia ślubów. 
Dla innych sama przysięga jest jedynie formalnością, 
urzędowym pokwitowaniem tego, kim w głębi serca 
byli od początku.

Przysięga Gorliwości 
Przysięga Gorliwości wiąże paladyna z najbardziej 
szczytnymi ideałami: sprawiedliwością, cnotą i ładem. 
Składający ją paladyni, czasami nazywani kawalerami, 
białymi rycerzami lub świętymi wojownikami, wpasowują 
się w obraz doskonałego rycerza w lśniącej zbroi, zawsze 
honorowego, podążającego za ideałami sprawiedliwości 
i wyższego dobra. Narzucają sobie bardzo wysokie 
standardy zachowania i czasem – na szczęście lub 
niestety – wymagają tego również od reszty świata. Wielu 
składających tę przysięgę służy bóstwom ładu i dobra, 
kierując się ich doktrynami. Ich ideałami są anioły, 
doskonali słudzy boży, dlatego często używają symboliki 
ich skrzydeł w heraldyce lub zdobieniach hełmów.
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Errata: Player’s Handbook (Podręcznik Gracza)Errata: Player’s Handbook (Podręcznik Gracza)
Ten dokument aktualizuje wskazane poniżej treści wzglę-
dem poprzednich druków Player’s Handbook (Podręcznika 
Gracza) do piątej edycji Dungeons & Dragons. Poniższe 
aktualizacje zostały dodane do czwartego druku podręcz-
nika z 2020 roku.

KLASY

Druid
	 Dzika postać. (s. 65) Fragment „Jeśli stracisz przy-
tomność, twoje punkty wytrzymałości spadną do 0 lub 
zginiesz, to automatycznie powracasz do swojej postaci” 
powinien brzmieć „Możesz wrócić do swojej postaci wcze-
śniej w ramach akcji dodatkowej w swojej turze. Dzieje się 
to również automatycznie, jeśli stracisz przytomność, twoje 
punkty wytrzymałości spadną do 0 lub zginiesz”.

Mag
	 Szkoła magii. (s. 90) Fragment „korzyści, które otrzy-
mujesz na poziomach 3., 6., 10., 14.” powinien brzmieć 
„korzyści, które otrzymujesz na poziomach 2., 6., 10., 14.”.

WALKA
	 Wyrzucenie 1 lub 20. (s. 194) Ze zdania „Dodatkowo 
jest to trafienie krytyczne, co zostało wyjaśnione w dalszej 
części tego rozdziału” należy usunąć słowo „dodatkowo”.

CZARY
	 Duchowa broń. (s. 220) Fragment „obrażenia w wyso-
kości 1k8 + modyfikator” powinien brzmieć „obrażenia od 
mocy w wysokości 1k8 + modyfikator”.
	 Osobiste sanktuarium Mordenkainena. (s. 242) Zdanie 
„Obszar jest sześcianem o boku 5–30 metrów” powinno 
brzmieć „Obszar jest sześcianem o boku 1,5–30 metrów”.
	 Spacer na wietrze. (s. 264) Fragment „latasz z szyb-
kością 90 metrów i masz odporność na obrażenia z 
niemagicznych broni” powinien brzmieć „masz szybkość 
lotu 90 metrów i odporność na obrażenia z niema-
gicznych broni”.
	 Sztuczka z liną. (s. 269) Fragment „okno o wymiarach 
3 × 1,5 metra” powinien brzmieć „okno o wymiarach 
0,9 × 1,5 metra”.
	 Ściana cierni. (s. 269) Fragment „długości do 18 metrów, 
wysokości do 10 metrów” powinien brzmieć „długości do 
18 metrów i wysokości do 3 metrów”.
	 Urok. (s. 275) Fragment „w ramach akcji dodatkowej 
w swojej turze” powinien brzmieć „w ramach akcji dodatko-
wej w swojej późniejszej turze”.

	 Zmiana siebie. (s. 286) Na końcu opcji Zmiana wyglądu 
należy dodać zdanie: „W dowolnym momencie podczas 
trwania czaru możesz w ramach swojej akcji ponownie 
w ten sposób zmienić swój wygląd”.
	 Znak łowcy. (s. 287) Fragment „w ramach akcji dodatko-
wej w swojej następnej turze” powinien brzmieć „w ramach 
akcji dodatkowej w swojej późniejszej turze”.
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Wyposażenie
Rozpoczynasz grę z następującym wyposażeniem, 
dodawanym do ekwipunku, jaki zawdzięczasz pochodzeniu:

• (a) drewniana tarcza lub (b) dowolna broń prosta;
• (a) sejmitar lub (b) dowolna biała broń prosta;
• skórznia, zestaw odkrywcy i druidyczny fetysz.

Język druidyczny
Znasz druidyczny, tajemny język druidów. Możesz w nim 
mówić oraz pozostawiać ukryte wiadomości. Automatycz­
nie dostrzegą je wszyscy znający ten język. Inni mogą je 
zauważyć po udanym teście Mądrości (Percepcja), ale nie 
odczytają ich bez pomocy magii.

Rzucanie czarów
Potrafisz korzystać z boskiej esencji natury, by za pomocą 
zaklęć kształtować tę esencję zgodnie z twoją wolą. 
Zapoznaj się z rozdziałem 10 zawierającym ogólne zasady 
rzucania zaklęć oraz z rozdziałem 11, w którym znajdziesz 
listę czarów druida.

Sztuczki
Na 1. poziomie znasz dwie wybrane sztuczki z listy czarów 
druida. Kolejnych nauczysz się na wyższych poziomach, 
zgodnie z kolumną Znane sztuczki w tabeli Druid.

Przygotowywanie i rzucanie czarów
Tabela Druid pokazuje liczbę komórek czarów, dzięki 
którym możesz rzucać zaklęcia druida kręgu 1. i wyższych. 
Aby rzucić jeden z takich czarów, musisz zużyć komórkę 
kręgu odpowiadającego danemu czarowi lub wyższego. 
Wykorzystane komórki czarów odzyskujesz po ukończeniu 
długiego odpoczynku.

Przygotowujesz zaklęcia dostępne do rzucenia. Gdy 
to robisz, wybierasz z listy czarów druida liczbę zaklęć 
równą modyfikatorowi z Mądrości + twój poziom druida 
(minimum 1 czar). Zaklęcia te muszą pochodzić z kręgów, 
do których masz komórki czarów.

Przykładowo, jeśli jesteś druidem 3. poziomu, posiadasz 
cztery komórki z 1. kręgu i dwie z 2. kręgu. Gdy twoja 
Mądrość wynosi 16, możesz przygotować sobie sześć 
czarów 1. lub 2. kręgu w dowolnej kombinacji. Jeśli 
przygotujesz czar 1. kręgu leczenie ran, możesz go rzucić, 

używając komórki 1. lub 2. kręgu. Rzucenie zaklęcia nie 
usuwa go z listy przygotowanych czarów.

Po ukończeniu długiego odpoczynku możesz zmienić 
swoją listę przygotowanych czarów. Opracowanie nowej 
listy wymaga czasu spędzonego na modlitwie i medytacji 
– co najmniej 1 minuty na krąg każdego z czarów na 
twojej liście.

Cecha bazowa
Za rzucanie druidycznych czarów odpowiada Mądrość, 
gdyż twoja moc pochodzi z równowagi i oddania naturze. 
Zawsze gdy jest mowa o cesze bazowej, używaj Mądrości. 
Korzystasz z niej także podczas obliczania ST rzutu 
obronnego przeciw twoim druidycznym zaklęciom oraz 
podczas wykonywania testu ataku czarem.

ST rzutu przeciw czarom = 8 + twoja premia z biegłości +  

twój modyfikator z Mądrości

Modyfikator ataku czarem = twoja premia z biegłości +  

twój modyfikator z Mądrości

Odprawianie rytuałów
Możesz rzucać znane ci druidyczne zaklęcia jako rytuały, 
jeśli posiadają one atrybut rytuał i masz je przygotowane.

Magiczny fokus
Możesz używać druidycznego fetyszu jako magicznego 
fokusu do rzucania czarów druida (patrz rozdział 5, 
„Wyposażenie”).

Dzika postać
Począwszy od 2. poziomu, możesz w ramach swojej akcji 
przyjąć kształt widzianego wcześniej zwierzęcia. Możesz 
tak zrobić dwa razy. Wykorzystane użycia odzyskujesz po 
ukończeniu krótkiego lub długiego odpoczynku.

Twój poziom druida określa, w jakie zwierzęta możesz 
się zmienić, co pokazuje tabela Formy zwierzęce. Przykład­
owo, na 2. poziomie możesz zmienić się w dowolne zwierzę 
o stopniu wyzwania równym 1/4 lub niższym, nieposiada­
jące charakterystyki szybkości lotu ani szybkości pływania.

Formy zwierzęce 
Poziom Maks. SW Ograniczenia Przykład

2. 1/4 Nie ma szybkości lotu/
pływania

Wilk

4. 1/2 Nie na szybkości lotu Krokodyl

8. 1 — Olbrzymi orzeł

 
W formie zwierzęcej możesz pozostać przez liczbę 

godzin równą połowie twojego poziomu druida (zaokrą­
glonej w dół). Po upływie tego czasu powracasz do swojej 
naturalnej postaci, chyba że wydasz następne użycie tej 
zdolności. Możesz wrócić do swojej postaci wcześniej 
w ramach akcji dodatkowej w swojej turze. Dzieje się to 
również automatycznie, jeśli stracisz przytomność, twoje 
punkty wytrzymałości spadną do 0 lub zginiesz.

Gdy przebywasz w formie zwierzęcej, obowiązują cię 
następujące zasady:

• Twoje statystyki zostają zastąpione statystykami 
zwierzęcia, jednakże zachowujesz swój charakter, 
osobowość oraz wartości Inteligencji, Mądrości 
i Charyzmy. Zachowujesz też wszystkie swoje biegłości 

Święte rośliny i drewno
Druidzi uważają niektóre rośliny za święte, zwłaszcza olchę, 
jesion, brzozę, czarny bez, leszczynę, ostrokrzew, jałowiec, 
jemiołę, dąb, jarzębinę, wierzbę i cis. Często używają kawałków 
dębu czy cisu albo gałązek jemioły jako elementów druidycznego 
fetyszu.
 Sporządzają z nich także inne przedmioty, takie jak bronie 
i tarcze. Cis jest kojarzony ze śmiercią i odrodzeniem, dlatego 
pasuje na rękojeści sejmitarów i sierpów. Jesion symbolizuje 
życie, zaś dąb – siłę. Te rodzaje drewna nadają się idealnie na 
trzonki albo nawet całe bronie, np. pałki bądź drągi, a także 
do budowy tarcz. Jesion uważa się za związany z żywiołem 
powietrza, toteż można go użyć do wytwarzania broni rzucanych, 
zwłaszcza strzałek i oszczepów.
 Druidzi pochodzący z terenów pozbawionych wspomnianych 
gatunków zastępują je roślinami właściwymi dla swojego otocze-
nia. Mogą, na przykład, darzyć wyjątkowym szacunkiem jukę albo 
kaktusy, jeśli mieszkają na pustyni.

zależy od cechy bazowej danej klasy postaci, co zostało 
wyjaśnione w rozdziale 10.

Premia z biegłości. Dodajesz swoją premię z biegłości 
do testu ataku, gdy atakujesz bronią, w której masz 
biegłość, lub gdy rzucasz czar.

Wyrzucenie 1 lub 20
Czasami fortuna pobłogosławi lub przeklnie walczącego, 
sprawiając, że nowicjusz trafi, a weteran spudłuje.

Jeżeli wynikiem rzutu k20 jest 20, atak trafia, niezależnie 
od innych modyfikatorów i KP celu. Jest to trafienie 
krytyczne, co zostało wyjaśnione w dalszej części 
tego rozdziału.

Jeżeli wynikiem rzutu k20 jest 1, atak chybia, niezależnie 
od innych modyfikatorów i KP celu.

Niewidoczni atakujący 
i atakowani
Uczestnicy starcia często starają się umknąć uwadze 
innych, kryjąc się, używając czaru niewidzialność lub 
przekradając się w ciemności.

Kiedy atakujesz cel, którego nie widzisz, masz 
utrudnienie w teście ataku. Zasada ta obowiązuje zarówno 
wtedy, kiedy zgadujesz położenie celu, jak i wtedy, kiedy 
próbujesz zaatakować cel, który tylko słyszysz. Jeśli cel 
nie znajduje się we wskazanym miejscu, automatycznie 
chybiasz, lecz MP zazwyczaj mówi tylko, że atak nie trafił, 
aby nie ujawniać, że cel jest gdzie indziej.

Kiedy istota cię nie widzi, masz ułatwienie w teście ataku 
przeciwko niej. Gdy jesteś ukryty – nie słychać cię ani 
nie widać – to podczas ataku zdradzasz swoje położenie 
niezależnie od tego, czy trafisz, czy chybisz.

Ataki dystansowe
Kiedy strzelasz z łuku lub kuszy, rzucasz toporkiem lub 
w jakikolwiek inny sposób miotasz pociskiem, aby zadać 
obrażenia swojemu wrogowi z większej odległości, to 
wykonujesz atak dystansowy. Przykładowo, potwór może 
strzelić kolcami ze swojego ogona. Wiele czarów również 
wymaga wykonania ataku dystansowego.

Zasięg
Możesz wykonać atak dystansowy wyłącznie przeciwko 
tym celom, które znajdują się w określonym zasięgu.

Jeśli atak dystansowy, na przykład wykonywany za 
pomocą czaru, ma podany tylko jeden zasięg, nie możesz 
zaatakować celu, który znajduje się poza nim.

Niektóre ataki dystansowe, takie jak te wykonywane za 
pomocą długiego lub krótkiego łuku, mają podane dwa 
zasięgi. Niższa wartość jest ich zasięgiem normalnym, 
a wyższa – zasięgiem dalekim. Masz utrudnienie w teście 
ataku, kiedy cel znajduje się poza zasięgiem normalnym 
broni. Nie możesz natomiast zaatakować celu znajdującego 
się poza zasięgiem dalekim.

Ataki dystansowe w zwarciu
Celowanie atakiem dystansowym jest o wiele bardziej 
kłopotliwe, kiedy wróg znajduje się blisko ciebie. Gdy 
wykonujesz atak dystansowy za pomocą broni, czaru lub 
w inny sposób, masz utrudnienie w teście ataku, jeśli 
znajdujesz się w odległości do 1,5 metra od wrogiej istoty, 
która cię widzi i nie jest obezwładniona.

90 część 1 | klasy

Odzyskanie mocy 
Znasz sposoby częściowego odzyskiwania magicznej 
energii dzięki studiowaniu swojej księgi czarów. Raz 
dziennie na zakończenie krótkiego odpoczynku możesz 
odzyskać wybrane komórki czarów. Mogą mieć one łączną 
liczbę kręgów nie większą od połowy twojego poziomu 
maga (zaokrąglonej w górę) i żadna z nich nie może 
pochodzić z kręgu 6. lub wyższego.

Przykładowo, jako mag 4. poziomu możesz odzyskać 
komórki o łącznej wysokości dwóch kręgów, czyli albo 
jedną komórkę 2. kręgu, albo dwie komórki 1. kręgu.

Szkoła magii 
Kiedy osiągasz 2. poziom, wybierasz tradycję magiczną 
odzwierciedlającą to, na czym skupiasz się w swoich 
magicznych praktykach. Możesz wybrać spośród ośmiu 
szkół: iluzji, nekromancji, odpychania, przemian, przywoły­
wania, uroków, wieszczenia albo wywoływania.

Twój wybór określa korzyści, które otrzymujesz na 
poziomach 2., 6., 10. i 14.

Zwiększenie cechy 
Kiedy awansujesz na poziom 4., a następnie na 8., 12., 
16. i 19., możesz zwiększyć jedną cechę o 2 albo dwie 
cechy o 1. Nie możesz w ten sposób podnieść wartości 
cechy powyżej 20.

Mistrzowskie czarowanie 
Na 18. poziomie osiągasz taką wprawę w niektórych 
zaklęciach, że możesz rzucać je bez ograniczeń. Wybierz 
ze swojej księgi po jednym czarze maga z 1. i 2. kręgu. 
Póki masz je przygotowane, możesz je rzucać z ich 
najniższego kręgu bez zużywania komórki czaru. Jeśli 
chcesz któryś z nich rzucić z wyższego kręgu, musisz zużyć 
odpowiednią komórkę.

Możesz wymienić jedno lub oba z tych zaklęć na inne, 
z zachowaniem ograniczenia ich kręgów – wymaga to 
spędzenia 8 godzin w pracowni na studiowaniu zaklęć.

Ulubione zaklęcia 
Wkroczywszy na 20. poziom, opanowujesz mistrzowsko 
dwa potężniejsze zaklęcia i możesz je rzucać bez żadnego 
wysiłku. Wybierz ze swojej księgi czarów 2 czary maga 
z 3. kręgu. Będziesz mieć je zawsze przygotowane, ale 
jednocześnie nie liczą się do liczby czarów, jakie możesz 
przygotować. Możesz raz rzucić każde z nich z trzeciego 
kręgu bez wydawania komórki czarów. Uczyniwszy to, 
nie możesz zrobić tego ponownie, dopóki nie ukończysz 
krótkiego albo długiego odpoczynku.

Jeśli zechcesz rzucić któryś z tych czarów z kręgu wyż­
szego niż 3., musisz zużyć odpowiednią komórkę czaru.

Szkoły magii 
Czarodziejstwo jest starożytną dyscypliną sięgającą wstecz 
do pierwszych magicznych doświadczeń śmiertelników. 
Jest mocno osadzone w realiach światów D&D, w których 
istnieją różne tradycje poświęcone studiom nad tą 
skomplikowaną ścieżką.

Najpowszechniejsze spośród magowskich tradycji Wielo­
świata obracają się wokół szkół magii. Magowie od wieków 
katalogują tysiące czarów, klasyfikując je w ośmiu kate­
goriach zwanych szkołami, tak jak to opisuje rozdział 10. 

W niektórych stronach są to dosłownie szkoły i jeden mag 
może studiować w Szkole Iluzji, podczas gdy inny uczęsz­
cza do Szkoły Uroków na drugim końcu miasta. Zdarza się 
też, że szkoły magii przypominają rywalizujące o studen­
tów i fundusze wydziały uniwersyteckie. Podział magii na 
poszczególne szkoły uznają nawet ci magowie, którzy indy­
widualnie kształcą pojedynczych adeptów w zaciszu swych 
wież, ponieważ rzucanie czarów z różnych szkół wymaga 
opanowania odmiennych technik.

Szkoła iluzji 
W swoich zainteresowaniach skupiasz się na magii 
wprowadzającej zmysły w błąd, oszukującej rozum 
i wyprowadzającej w pole nawet najtęższe umysły. Twoje 
metody wydają się subtelne, lecz iluzje kreowane przez twój 
umysł sprawiają, że to, co niemożliwe, wydaje się realne. 
Niektórzy iluzjoniści, w tym wielu gnomich magów, to 
nieszkodliwi oszuści posługujący się magią dla rozrywki. 
Zdarzają się jednak i bardziej złowrodzy mistrzowie 
podstępu, posługujący się iluzją, by przerazić i zwieść 
innych dla osobistych korzyści.

Uczony w iluzji 
Począwszy od wyboru tej szkoły na 2. poziomie, koszt 
i czas wpisywania czaru iluzji do księgi czarów zostaje 
zmniejszony o połowę.

Ulepszona pomniejsza iluzja 
Kiedy wybierasz tę szkołę na 2. poziomie, poznajesz 
sztuczkę pomniejsza iluzja. Jeśli już ją znasz, wybierz inną 
sztuczkę maga, której chcesz się nauczyć. Nie liczy się ona 
do liczby znanych ci sztuczek.

Gdy rzucasz pomniejszą iluzję, możesz stworzyć 
jednocześnie zarówno wrażenie dźwięku, jak i obrazu.

Plastyczna iluzja 
Począwszy od 6. poziomu, gdy rzucasz zaklęcie iluzji 
o czasie trwania 1 minuta lub dłuższym, możesz w ramach 
swojej akcji zmieniać naturę owej iluzji, jeśli ją widzisz, 
w ramach normalnych parametrów określonych przez czar.

Iluzyjny sobowtór 
Od 10. poziomu jesteś w stanie błyskawicznie stworzyć 
iluzoryczną kopię siebie, jako niemal instynktowną 
odpowiedź na zagrożenie. Gdy ktoś wykonuje test 
ataku przeciw tobie, możesz w ramach swojej reakcji 
zasłonić się iluzorycznym duplikatem, stawiając go na 
drodze zagrożenia. Atak automatycznie chybia, a iluzja 
się rozwiewa.

Możesz ponownie użyć tej zdolności po ukończeniu 
krótkiego albo długiego odpoczynku.

Iluzyjna rzeczywistość 
Do 14. poziomu udało ci się poznać sekret wplatania 
cienistej magii w swoje iluzje, by uczynić je półrealnymi. 
Gdy rzucasz czar iluzji co najmniej 1. kręgu, możesz 
wybrać nieożywiony, niemagiczny obiekt będący częścią 
iluzji i go urzeczywistnić. Możesz to zrobić w ramach akcji 
dodatkowej w swojej turze, póki trwa ten czar. Obiekt 
pozostaje prawdziwy przez 1 minutę. Przykładowo, możesz 
wytworzyć iluzję mostu nad przepaścią i urzeczywistnić 
go na czas pozwalający twojej drużynie przeprawić się na 
drugą stronę.

Wybrany obiekt nie może zadawać obrażeń ani w inny 
sposób bezpośrednio kogoś krzywdzić.
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Tworzysz unoszącą się w powietrzu widmową broń, 
która istnieje przez czas działania czaru albo do chwili, 
kiedy przywołasz kolejną. Rzuciwszy ten czar, możesz 
wykonać atak wręcz czarem przeciw istocie w odległości 
do 1,5 metra od duchowej broni. Jeśli atak trafi, cel otrzyma 
obrażenia od mocy w wysokości 1k8 + modyfikator 
z twojej cechy bazowej.

W ramach akcji dodatkowej w swojej turze możesz 
przemieścić duchową broń na odległość do 6 metrów 
i ponowić atak na cel znajdujący się nie dalej niż 
1,5 metra od niej.

Samemu określasz formę broni. Klerycy bóstw mają-
cych swoje charakterystyczne bronie (np. Św. Cuthberta 
słynącego z walki pałką albo Thora walczącego młotem) 
sprawiają, że efekt zaklęcia przypomina odpowiednią broń.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wykorzy-
stując komórkę co najmniej 3. kręgu, za każde dwa kręgi 
powyżej 2. zwiększasz obrażenia o 1k8.

Duchowi strażnicy
Przywoływanie, 3. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie (okrąg o promieniu 4,5 metra)
Komponenty: W, S, M (święty symbol)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Przyzywasz duchy, by cię strzegły. W trakcie trwania 
czaru przemykają wokół ciebie w promieniu 4,5 metra. 
Jeśli masz charakter dobry albo neutralny, ich widmowe 
postacie przypominają anioły lub fey, a jeśli zły – 
wyglądają jak czarty.

Rzucając ten czar, możesz wskazać dowolną liczbę 
widocznych istot, które nie zostaną nim objęte. Istoty, na 
które działa zaklęcie, tracą na jego obszarze połowę szyb-
kości. Gdy istota wejdzie w obszar czaru po raz pierwszy 
w swojej turze albo ją tam rozpocznie, musi wykonać 
rzut obronny na Mądrość. W przypadku niepowodzenia 
otrzymuje 3k8 obrażeń od światłości (jeśli masz dobry 
albo neutralny charakter) albo 3k8 obrażeń nekrotycznych 
(jeśli masz zły charakter). Udany rzut zmniejsza obra-
żenia o połowę.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wyko-
rzystując komórkę co najmniej 4. kręgu, za każdy krąg 
powyżej 3. zwiększasz obrażenia o 1k8.

Dziwo
Iluzje, 9. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 36 metrów
Komponenty: W, S
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Czerpiąc z najgłębiej zakorzenionych lęków grupy istot, 
tworzysz w ich umysłach iluzje stworów widoczne tylko dla 
nich. Każda istota znajdująca się w obrębie sfery o promie-
niu 9 metrów i środku w zasięgu czaru musi wykonać rzut 
obronny na Mądrość. W przypadku niepowodzenia staje się 
przerażona na czas trwania czaru.
 Iluzja wydobywa największe lęki celu, przedstawiając 
jego najstraszniejsze koszmary jako realne zagrożenie. 
Przerażona istota pod koniec każdej swojej tury musi wyko-
nać rzut obronny na Mądrość. W przypadku niepowodzenia 
otrzymuje 4k10 obrażeń psychicznych. Udany rzut wyzwala 
daną istotę spod działania czaru.

Elokwencja
Przemiany, 8. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie
Komponenty: W
Czas trwania: 1 godzina

W trakcie działania czaru możesz podczas testów Charyzmy 
zamienić wynik rzutu na 15. Ponadto, niezależnie od tego, 
co mówisz, magia służąca do określania prawdomówności 
wskazuje, że mówisz prawdę.

Eteryczność
Przemiany, 7. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie
Komponenty: W, S
Czas trwania: Do 8 godzin

Wkraczasz na Eteryczne Pogranicze w miejscu przeni-
kania się Sfery Eterycznej ze sferą egzystencji, w której 
aktualnie przebywasz. Pozostajesz tam do końca trwania 
czaru lub do jego zakończenia przy użyciu swojej akcji. 
Przez ten czas możesz przemieszczać się w dowolnym 
kierunku. Ruch w górę lub w dół kosztuje cię podwójnie. 
Widzisz i słyszysz, co się dzieje w twojej sferze egzystencji, 
ale tylko na odległość 18 metrów, a dodatkowo wszystko 
wygląda szaro.

W Sferze Eterycznej możesz wchodzić w interakcje 
jedynie z innymi stworzeniami tam przebywającymi. 
Istoty spoza niej nie widzą cię i nie mogą wejść 
w interakcję z tobą, o ile nie pozwala im na to specjalna 
zdolność lub magia.

Ignorujesz wszystkie obiekty i efekty spoza Sfery 
Eterycznej, co pozwala ci na przemieszczanie się przez 
obiekty znajdujące się w sferze, z której przyszedłeś.

Kiedy działanie czaru się kończy, natychmiast wracasz 
do swojej sfery w miejscu, w którym aktualnie się znajdu-
jesz. Jeśli znajduje się tam w tym czasie jakieś stworzenie 
lub ciało stałe, zostajesz przeniesiony do najbliższego 
wolnego miejsca i za każde przebyte 30 centymetrów otrzy-
mujesz 2 obrażenia od mocy.

Zaklęcie nie przynosi żadnego efektu, jeśli rzucisz je 
w Sferze Eterycznej albo takiej, która się z nią nie przenika, 
na przykład w jednej ze Sfer Zewnętrznych.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucisz ten czar, wykorzystu-
jąc komórkę co najmniej 8. kręgu, za każdy krąg powyżej 
7. możesz nim objąć do trzech przychylnych istot (włącznie 
z tobą). Wszystkie muszą znajdować się do 3 metrów od 
ciebie w momencie rzucania czaru.

Fala gromu
Wywoływanie, 1. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie (sześcian o boku 4,5 metra)
Komponenty: W, S
Czas trwania: Natychmiastowy

Uwalniasz falę ogłuszającej mocy. W przestrzeni 
o kształcie wychodzącego od ciebie sześcianu o boku 
4,5 metra wszystkie istoty muszą wykonać rzut obronny 
na Kondycję. W przypadku niepowodzenia otrzymują po 
2k8 obrażeń od dźwięku i zostają odepchnięte o 3 metry od 
ciebie. Przy udanym rzucie otrzymują połowę obrażeń i nie 
zostają odepchnięte.
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Oślepiające ugodzenie
Wywoływanie, 3. krąg
Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasięg: Na siebie
Komponenty: W
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Przy następnym trafieniu atakiem wręcz w trakcie trwania 
czaru twoja broń rozbłyskuje jasnym światłem, a atak 
zadaje dodatkowo 3k8 obrażeń od światłości. Ponadto 
cel musi wykonać udany rzut obronny na Kondycję. 
W przypadku niepowodzenia zostaje oślepiony na czas 
trwania czaru. Oślepiona istota ponawia rzut obronny 
na Kondycję pod koniec każdej swojej tury. Udany rzut 
oznacza zakończenie efektu.

Ożywienie
Nekromancja, 3. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (diamenty o wartości 300 sz, 

zużywane przez zaklęcie)
Czas trwania: Natychmiastowy

Dotykasz istoty, która umarła w ciągu ostatniej minuty. 
Wraca ona do życia z 1 punktem wytrzymałości. Przy 
pomocy tego zaklęcia nie można przywrócić do życia istoty 
zmarłej ze starości ani odtworzyć utraconych części ciała.

Pajęcza wspinaczka
Przemiany, 2. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (kropla smoły i pająk)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przychylna dotknięta przez ciebie istota zyskuje do końca 
trwania czaru zdolność poruszania się w górę, w dół 
i w poprzek pionowych powierzchni oraz chodzenia po 
suficie do góry nogami. Cel zaklęcia zachowuje przy tym 
wolne ręce, a jego szybkość wspinania się jest równa jego 
szybkości chodzenia.

Pajęczyna
Przywoływanie, 2. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 18 metrów
Komponenty: W, S, M (odrobina sieci pajęczej)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Sprowadzasz kłąb grubej, lepkiej pajęczyny, rozciągającej 
się od punktu, który wskażesz w zasięgu czaru. Pajęczyna 
wypełnia obszar w kształcie sześcianu o boku 6 metrów 
i czyni go trudnym terenem o ograniczonej widoczności.

Jeżeli pajęczyna nie zostanie rozpięta między dwoma 
stałymi obiektami (na przykład ścianami czy drzewami) 
albo ułożona na podłodze, ścianie lub suficie, to zapada 
się, a zaklęcie kończy się na początku twojej następnej 
tury. Pajęczyna rzucona na płaską powierzchnię ma 
głębokość 1,5 metra.

Każde stworzenie rozpoczynające w pajęczynie swoją 
turę lub wchodzące do niej w swojej turze wykonuje rzut 
obronny na Zręczność. W przypadku niepowodzenia 
stworzenie jest unieruchomione, dopóki pozostaje w sieci 
albo aż się wyswobodzi.

Osłona przed orężem
Odpychanie, sztuczka
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie
Komponenty: W, S
Czas trwania: 1 runda

Wyciągasz przed siebie dłoń i kreślisz w powietrzu znak 
ochronny. Do końca swojej następnej tury masz odporność 
na zadawane bronią obrażenia cięte, kłute i obuchowe.

Osłona przed śmiercią
Odpychanie, 4. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S
Czas trwania: 8 godzin

Zapewniasz dotkniętej istocie częściową ochronę 
przed śmiercią.

Za pierwszym razem, gdy w efekcie otrzymanych 
obrażeń punkty wytrzymałości celu miałyby spaść do 0, 
zamiast tego spadają do 1, a zaklęcie się kończy.

Gdy w trakcie działania czaru chroniona istota jest 
celem efektu, który zabiłby ją natychmiast bez zadawania 
obrażeń, to ten efekt na nią nie działa, a zaklęcie się kończy.

Osobiste sanktuarium Mordenkainena
Odpychanie, 4. krąg
Czas rzucania: 10 minut
Zasięg: 36 metrów
Komponenty: W, S, M (cienki arkusz ołowiu, kawałek 

matowego szkła, kłębek bawełny lub tkaniny  
i sproszkowany chryzolit)

Czas trwania: 24 godziny

Magicznie zabezpieczasz obszar w zasięgu czaru. Obszar 
jest sześcianem o boku 1,5–30 metrów. Zaklęcie trwa 
przez 24 godziny lub do momentu, w którym w ramach 
swojej akcji zdecydujesz się je wygasić.

Podczas rzucania czaru decydujesz o zapewnianych 
przez niego zabezpieczeniach. Możesz wybrać dowolne lub 
wszystkie spośród następujących możliwości:

• Przez ścianę chronionego obszaru nie może przeniknąć 
żaden dźwięk.

• Ściany chronionego obszaru wyglądają na ciemne i zam-
glone. Nie można przez nie nic zobaczyć, również przy 
użyciu widzenia w ciemności.

• Magiczne czujniki stworzone zaklęciami wieszczenia nie 
mogą pojawić się w chronionym obszarze ani do niego 
przeniknąć.

• Istoty na chronionym obszarze nie można namierzyć 
magią wieszczenia.

• Niczego nie można teleportować do chronionego obszaru 
ani z jego wnętrza.

• Na chronionym obszarze niemożliwe są podróże sferalne.

Rzucanie tego zaklęcia w tym samym miejscu codziennie 
przez cały rok powoduje jego utrwalenie.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wyko-
rzystując komórkę co najmniej 5. kręgu, za każdy krąg 
powyżej 4. możesz zwiększyć wymiary sześcianu  
o 30 metrów. Przykładowo, rzucając to zaklęcie z komórki 
5. kręgu, możesz ochronić obszar w kształcie sześcianu 
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Wypowiadasz słowo mocy zmuszające istotę, którą widzisz 
w zasięgu, by natychmiast umarła. Jeżeli wybrana istota 
ma do 100 punktów wytrzymałości, ginie na miejscu. 
W przeciwnym wypadku zaklęcie nie przynosi efektu.

Słowo mocy Stój
Uroki, 8. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 18 metrów
Komponenty: W
Czas trwania: Natychmiastowy

Wypowiadasz słowo mocy przytłaczające umysł istoty, 
którą widzisz w zasięgu czaru, i wprawiające ją w osłu-
pienie. Jeżeli cel ma do 150 punktów wytrzymałości, 
zostaje ogłuszony. W przeciwnym wypadku zaklęcie nie 
przynosi efektu.

Ogłuszona istota pod koniec każdej swojej tury 
wykonuje rzut obronny na Kondycję. Sukces wyzwala ją 
z efektu ogłuszenia.

Słowo mocy Ulecz
Wywoływanie, 9. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S
Czas trwania: Natychmiastowy

Dotkniętą przez ciebie istotę zalewa fala uzdrawiającej 
energii. Cel zaklęcia odzyskuje wszystkie punkty wytrzy-
małości. Jeśli był ogłuszony, przerażony, sparaliżowany lub 
zauroczony, to zostaje uwolniony spod działania tych efek-
tów. Jeżeli był powalony, to może wstać w ramach swojej 
reakcji. Zaklęcie nie działa na nieumarłych i konstrukty.

Słowo powrotu
Przywoływanie, 6. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 1,5 metra
Komponenty: W
Czas trwania: Natychmiastowy

Teleportujesz się do uprzednio przygotowanego sank-
tuarium, zabierając ze sobą do 5 przychylnych ci istot 
znajdujących się do 1,5 metra od ciebie. Pojawiacie się 
w najbliższym wolnym miejscu przy punkcie, który wskaza-
łeś podczas przygotowywania sanktuarium. Jeżeli rzucisz 
to zaklęcie bez uprzedniego przygotowania sanktuarium, 
nie przyniesie ono efektu.

Sanktuarium musisz wyznaczyć wcześniej, rzucając 
to samo zaklęcie w miejscu silnie związanym z twoim 
bóstwem, na przykład w świątyni. Czar nie zadziała, jeśli 
spróbujesz go rzucić, by stworzyć sanktuarium w miejscu 
niepoświęconym twojemu bóstwu.

Słup ognia
Wywoływanie, 5. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 18 metrów
Komponenty: W, S, M (szczypta siarki)
Czas trwania: Natychmiastowy

We wskazane przez ciebie miejsce z rykiem uderza z nieba 
pionowa kolumna boskiego ognia. Każde stworzenie 
znajdujące się na obszarze w kształcie walca o promieniu 
3 metrów i wysokości 12 metrów, z punktem wyjścia 

we wskazanym miejscu, musi wykonać rzut obronny 
na Zręczność. W przypadku niepowodzenia otrzymanie 
4k6 obrażeń od ognia i 4k6 obrażeń od światłości. Udany 
rzut zmniejsza obrażenia o połowę.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wyko-
rzystując komórkę co najmniej 6. kręgu, za każdy krąg 
powyżej 5. zwiększasz obrażenia od ognia albo światłości 
(wedle twojego wyboru) o 1k6.

Spacer między drzewami
Przywoływanie, 5. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie
Komponenty: W, S
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Zyskujesz możliwość wejścia w drzewo i przemieszczenia 
z niego do wnętrza innego drzewa tego samego gatunku, 
rosnącego nie dalej niż 150 metrów. Oba drzewa muszą być 
żywe i co najmniej twojego rozmiaru. Aby wejść do drzewa, 
musisz wykorzystać 1,5 metra ruchu. Automatycznie pozna-
jesz umiejscowienie wszystkich innych drzew tego samego 
gatunku w obrębie 150 metrów, a w ramach ruchu zwią-
zanego z wejściem do drzewa możesz przejść do jednego 
z nich albo wyjść z tego, w którym przebywasz. Pojawiasz 
się w wybranym miejscu 1,5 metra od docelowego drzewa, 
co również kosztuje cię 1,5 metra ruchu. Jeśli nie masz już 
możliwości ruchu, pojawiasz się 1,5 metra od drzewa, do 
którego wszedłeś.

Podczas działania czaru możesz przemieścić się w ten 
sposób raz na rundę. Każdą turę musisz zakończyć 
poza drzewem.

Spacer na wietrze
Przemiany, 6. krąg
Czas rzucania: 1 minuta
Zasięg: 9 metrów
Komponenty: W, S, M (ogień i woda święcona)
Czas trwania: 8 godzin

Ty i maksymalnie 10 przychylnych istot, które widzisz 
w zasięgu czaru, przyjmujecie na czas jego działania 
formę gazową i wygląd strzępów obłoku. Przebywając 
w tej formie, masz szybkość lotu 90 metrów i odporność 
na obrażenia z niemagicznych broni. Jedyne akcje, jakie 
możesz wykonać w tej formie, to Sprint albo powrót do 
swojej normalnej postaci. Zmiana trwa 1 minutę, podczas 
której jesteś obezwładniony i nie możesz wykonywać 
ruchu. Do końca trwania czaru możesz powrócić do formy 
gazowej, co również wymaga jednominutowej przemiany.

Jeżeli w momencie zakończenia zaklęcia latasz w formie 
gazowej, to przez 1 minutę zniżasz się z szybkością 
18 metrów na rundę, aż do bezpiecznego lądowania. 
Jeżeli nie możesz w ten sposób wylądować w ciągu minuty, 
to spadasz z pozostałej do przebycia wysokości.

Spacer po wodzie
Przemiany, 3. krąg (rytuał)
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 9 metrów
Komponenty: W, S, M (kawałek korka)
Czas trwania: 1 godzina

Ten czar zapewnia zdolność poruszania się po powierzchni 
cieczy lub podobnej substancji – wody, kwasu, błota, 
śniegu, ruchomych piasków, a nawet lawy – jakby była 
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wartych 100 sztuk złota za każdy odzyskiwany punkt 
wytrzymałości. Symulakrum istnieje, dopóki jego punkty 
wytrzymałości nie spadną do 0 – w tym momencie zamie-
nia się z powrotem w śnieg i natychmiast topnieje.

Jeśli rzucisz to zaklęcie ponownie, to jakiekolwiek 
stworzone przez ciebie tym zaklęciem i jeszcze działające 
symulakrum ulega natychmiastowemu zniszczeniu.

Sztuczka z liną
Przemiany, 2. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (sproszkowany ekstrakt 

kukurydziany i skręcona pętla z pergaminu)
Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz liny o długości do 18 metrów. Jej koniec 
wznosi się w powietrze do momentu, aż cała lina zwisa 
prostopadle do powierzchni ziemi. Przy jej górnym końcu 
otwiera się niewidzialne wejście do międzywymiarowej 
przestrzeni, która istnieje, dopóki działa zaklęcie.

Do międzywymiarowej przestrzeni można wejść, 
wspinając się po linie. Przestrzeń ta może pomieścić do 
ośmiu Średnich lub mniejszych stworzeń. Linę można 
wciągnąć do wnętrza kryjówki, co sprawi, że z zewnątrz 
będzie ona niewidoczna.

Przez wejście do przestrzeni międzywymiarowej nie 
mogą w żadnym kierunku przechodzić ataki i zaklęcia, 
ale przebywające wewnątrz istoty mogą widzieć, co 
dzieje się na zewnątrz, tak jak przez okno o wymiarach 
0,9 × 1,5 metra, umiejscowione przy górnym końcu liny.

Gdy działanie czaru dobiega końca, wszystko, co 
przebywało wewnątrz międzywymiarowej przestrzeni, 
spada na ziemię.

Szybkonogi
Przemiany, 1. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (szczypta pyłu)
Czas trwania: 1 godzina

Dotykasz wybranego stworzenia. Jego szybkość zwiększa 
się o 3 metry do czasu zakończenia czaru.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, 
wykorzystując komórkę co najmniej 2. kręgu, za 
każdy dodatkowy krąg możesz objąć czarem jedną 
dodatkową istotę.

Ściana cierni
Przywoływanie, 6. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 36 metrów
Komponenty: W, S, M (garść kolców)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

Przywołujesz ścianę twardych, sprężystych i splątanych 
zarośli, najeżonych ostrymi jak brzytwa cierniami. 
Ściana pojawia się w zasięgu czaru na stałej powierzchni 
i trwa przez cały czas jego działania. Możesz stworzyć 
ścianę o długości do 18 metrów i wysokości do 3 metrów 
i grubości 1,5 metra albo okrąg o średnicy do 6 metrów, 
wysokości do 6 metrów i grubości 1,5 metra. Ściana 
blokuje pole widzenia.

W momencie pojawienia się ściany każde stworzenie 
na jej obszarze musi wykonać rzut obronny na Zręczność. 
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 7k8 obrażeń 
kłutych. Udany rzut zmniejsza obrażenia o połowę.

Stworzenie może poruszać się przez ścianę, choć jest 
to powolne i bolesne. Na każdy przebyty w niej metr musi 
poświęcić 4 metry szybkości. Ponadto, wchodząc na obszar 
ściany pierwszy raz w swojej turze lub kończąc w nim 
swoją turę, musi wykonać rzut obronny na Zręczność. 
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 7k8 obrażeń 
ciętych. Udany rzut zmniejsza obrażenia o połowę.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, 
wykorzystując komórkę co najmniej 7. kręgu, za każdy 
krąg powyżej 6. zwiększasz oba typy obrażeń o 1k8.

Ściana energii
Wywoływanie, 5. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 36 metrów
Komponenty: W, S, M (szczypta pyłu ze zgniecionego 

przejrzystego klejnotu)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

We wskazanym w punkcie w zasięgu czaru przywołujesz 
niewidzialną ścianę energii. Pojawia się ona ustawiona 
zgodnie z twoim życzeniem – poziomo, pionowo lub pod 
innym kątem. Może unosić się swobodnie lub spoczywać 
na stałej powierzchni. Możesz ją ukształtować w półkulistą 
kopułę lub sferę o promieniu maksymalnie 3 metrów albo 
w płaską powierzchnię składającą się z maksymalnie 10 
segmentów o wymiarach 3 × 3 metry. Każdy segment musi 
przy tym przylegać do innego. Niezależnie od kształtu, 
ściana ma grubość pół centymetra i utrzymuje się przez 
cały czas działania czaru. Jeśli w momencie pojawienia się 
przecina miejsce, w którym przebywa jakieś stworzenie, 
to zostaje ono odepchnięte na jedną ze stron ściany (wedle 
twojego uznania).

Nic nie może fizycznie przekroczyć tej ściany. Jest ona 
niepodatna na wszystkie rodzaje obrażeń i nie może zostać 
usunięta rozproszeniem magii, ale zaklęcie dezintegracji 
natychmiast ją niszczy. Bariera rozciąga się również 
na Sferę Eteryczną, uniemożliwiając jej ominięcie przy 
pomocy podróży eterycznej.

Ściana kamienia
Wywoływanie, 5. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 36 metrów
Komponenty: W, S, M (mała granitowa kostka)
Czas trwania: Koncentracja, do 10 minut

W miejscu wskazanym w zasięgu czaru pojawia się nie-
magiczny mur z litego kamienia, który ma 15 centymetrów 
grubości i składa się z dziesięciu segmentów o wymiarach 
3 × 3 metry. Każdy segment musi przylegać do innego. 
Alternatywnie możesz stworzyć segmenty o wymiarach 
3 × 6 metrów, mające 7,5 centymetra grubości.

Jeśli w momencie pojawienia się mur przechodzi przez 
miejsce zajmowane przez jakieś stworzenie, to zostaje 
ono odepchnięte na jedną ze stron muru (wedle twojego 
uznania). Gdyby jakieś stworzenie miało zostać otoczone 
tą ścianą ze wszystkich stron (lub ścianą i jakąś inną 
solidną powierzchnią), to może wykonać rzut obronny na 
Zręczność. Sukces oznacza, że może w ramach swojej 
reakcji przemieścić się ze swoją szybkością tak, by uciec 
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Rzucasz klątwę na istotę, którą widzisz w zasięgu czaru. 
Podczas jego trwania przy trafieniu atakiem zadajesz jej 
dodatkowych 1k6 obrażeń nekrotycznych. Co więcej, gdy 
rzucasz ten czar, wybierasz jedną cechę, w której testach 
przeklęta istota będzie miała utrudnienie.

Jeżeli przed zakończeniem czaru punkty wytrzymałości 
celu spadną do 0, to możesz w ramach akcji dodatkowej 
w swojej późniejszej turze przenieść klątwę na nową istotę.

Zaklęcie można zakończyć wcześniej czarem 
zdjęcie klątwy.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wyko-
rzystując komórkę 3. lub 4. kręgu, możesz się na nim 
koncentrować do 8 godzin. Jeśli wykorzystujesz komórkę 
5. lub wyższego kręgu, możesz utrzymać koncentrację na 
zaklęciu do 24 godzin.

Uśpienie
Uroki, 1. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 27 metrów
Komponenty: W, S, M (szczypta drobnego piasku, różane 

płatki lub świerszcz)
Czas trwania: 1 minuta

Tym zaklęciem sprawiasz, że objęte nim istoty pogrążają 
się w magicznym w śnie. Rzuć 5k8, by określić łączną pulę 
punktów wytrzymałości stworzeń, które obejmie zaklęcie. 
Czar działa na istoty znajdujące się w obrębie 6 metrów 
od wskazanego punktu w zasięgu, w kolejności rosnącej 
według aktualnie posiadanych PW (z pominięciem istot 
nieprzytomnych).

Poczynając od istoty mającej najmniej aktualnych 
punktów wytrzymałości, wszystkie kolejne objęte 
tym czarem padają nieprzytomne i śpią do momentu 
wygaśnięcia czaru, otrzymania obrażeń albo bądź do 
chwili, w której ktoś przeznaczy swoją akcję na obudzenie 
ich potrząśnięciem lub uderzeniem. Odejmuj od puli PW 
każdej objętej już istoty przed przejściem do kolejnej. Aby 
czar zadziałał na kolejną istotę, jej aktualne PW muszą 
mieścić się w pozostałej jeszcze puli punktów.

Zaklęcie nie działa na nieumarłych i istoty niepodatne 
na zauroczenie.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wyko-
rzystując komórkę co najmniej 2. kręgu, za każdy krąg 
powyżej 1. rzucasz dodatkowe 2k8 przy określaniu puli PW 
objętych czarem.

Uwięzienie
Odpychanie, 9. krąg
Czas rzucania: 1 minuta
Zasięg: 9 metrów
Komponenty: W, S, M (podobizna na welinie lub rzeźbiona 

figurka przedstawiająca cel zaklęcia oraz zależny od 
wariantu czaru dodatkowy komponent o wartości co 
najmniej 500 sz za każdą Kość Wytrzymałości celu)

Czas trwania: Do rozproszenia

Tworzysz magiczne więzy trzymające istotę, którą widzisz 
w zasięgu czaru. Cel zaklęcia musi wykonać rzut obronny 
na Mądrość. W przypadku niepowodzenia zostaje spętany 
zaklęciem. Udany rzut oznacza, ze cel jest niepodatny na to 
zaklęcie, jeśli rzucisz je ponownie. Objęta działaniem czaru 
istota nie musi oddychać, jeść i pić, a także się nie starzeje. 
Nie można jej namierzyć ani dostrzec magią wieszczenia.

Gdy rzucasz ten czar, wybierasz jeden z poniższych 
rodzajów uwięzienia.

Izolatka. Zaklęcie przenosi ofiarę do małej demisfery 
zabezpieczonej przeciwko teleportacji i podróży sferalnej. 
Demisfera ta może być labiryntem, klatką, wieżą lub 
podobną zamkniętą przestrzenią bądź strukturą, zależnie 
od twojego wyboru.

Specjalnym komponentem dla tego wariantu czaru jest 
miniaturowe wyobrażenie więzienia wykonane z jadeitu.

Miniaturowa cela. Cel zaklęcia kurczy się do wysokości 
2,5 centymetra i zostaje uwięziony wewnątrz klejnotu 
lub podobnego przedmiotu. Klejnot normalnie przewodzi 
światło, pozwalając istocie widzieć, co dzieje się na 
zewnątrz, oraz umożliwiając innym zaglądanie do wnętrza, 
lecz nic innego nie może przeniknąć jego ścian, nawet 
przy pomocy teleportacji lub podróży sferalnej. Podczas 
działania czaru nie można klejnotu skruszyć ani przeciąć.

Specjalnym komponentem dla tego wariantu zaklęcia jest 
duży, przejrzysty klejnot, taki jak szafir, diament albo rubin.

Pogrzebanie. Ofiara zaklęcia zostaje pogrzebana 
głęboko pod powierzchnią ziemi, w dopasowanej do siebie 
rozmiarem kuli magicznej energii. Nic nie może przeniknąć 
kuli ani dostać się do środka lub wydostać na zewnątrz 
przy użyciu teleportacji lub podróży sferalnej.

Specjalnym komponentem dla tego wariantu czaru jest 
mała mithralowa kulka.

Spętanie. Ofiarę trzymają w miejscu ciężkie łańcuchy, 
trwale zakotwiczone w ziemi. Jest unieruchomiona przez 
cały czas działania czaru i nie może się ruszyć ani zostać 
poruszona żadnymi sposobami.

Specjalnym komponentem dla tego wariantu czaru jest 
drobny łańcuszek z metalu szlachetnego.

Wieczny sen. Cel zaklęcia zapada w sen, z którego nie 
może się obudzić. Specjalnym komponentem dla tego 
wariantu czaru są rzadkie zioła nasenne.

Zakończenie zaklęcia. Gdy rzucasz ten czar 
w którejkolwiek wersji, możesz określić warunek jego 
zakończenia i uwolnienia celu. Warunek może być tak 
dokładny i wyczerpujący, jak tylko zechcesz, jednak 
MP musi zatwierdzić jego sensowność i możliwość 
wystąpienia. Warunki mogą uwzględniać imię, 
tożsamość lub bóstwo celu, ale poza tym muszą opierać 
się na działaniach i stanach, które da się zaobserwować 
w świecie gry, zaś nie mogą opierać się na zagadnieniach 
nieuchwytnych dla świata gry, takich jak: poziom, klasa lub 
punkty wytrzymałości.

Zaklęcie można zakończyć rozproszeniem magii, ale 
tylko rzuconym z komórki 9. kręgu na więzienie albo 
specjalny komponent użyty do jego stworzenia.

Możesz stworzyć jedno więzienie na dany komponent 
specjalny. Jeżeli ponownie rzucisz to zaklęcie, używając 
tego samego komponentu, to cel poprzedniego zostanie 
natychmiast uwolniony.

Uzdrawiająca modlitwa
Wywoływanie, 2. krąg
Czas rzucania: 10 minut
Zasięg: 9 metrów
Komponenty: W
Czas trwania: Natychmiastowy

Wybierasz do sześciu istot, które widzisz w zasięgu czaru. 
Odzyskują one punkty wytrzymałości w liczbie 2k8 + 
twój modyfikator z cechy bazowej. Zaklęcie nie działa na 
nieumarłych i konstrukty.

część 3 | czary286

Zbroja maga
Odpychanie, 1. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (kawałek wyprawionej skóry)
Czas trwania: 8 godzin

Dotykasz przychylnej istoty, która nie nosi pancerza, 
i na czas trwania czaru otaczasz ją ochronną magiczną 
energią. KP celu przyjmuje wartość 13 + jego modyfikator 
ze Zręczności. Efekt mija, gdy cel założy zbroję lub gdy 
zakończysz czar w ramach swojej akcji.

Zdjęcie klątwy
Odpychanie, 3. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S
Czas trwania: Natychmiastowy

Pod twoim dotknięciem kończą się wszelkie klątwy 
nałożone na istotę lub obiekt. Jeżeli tym obiektem jest 
przeklęty magiczny przedmiot, to jego klątwa trwa, ale 
rzucone zaklęcie zrywa jego powiązanie z ofiarą, tak że 
może go ona zdjąć lub wyrzucić.

Zguba
Uroki, 1. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 9 metrów
Komponenty: W, S, M (kropla krwi)
Czas trwania: Koncentracja, do 1 minuty

Maksymalnie trzy istoty, które widzisz w zasięgu czaru, 
muszą wykonać rzut obronny na Charyzmę. W przypadku 
niepowodzenia cel musi rzucić k4 i odjąć wynik od 
rezultatu testu za każdym razem, gdy atakuje lub wykonuje 
rzut obronny podczas trwania czaru.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wykorzystu-
jąc komórkę co najmniej 2. kręgu, za każdy krąg powyżej 1. 
możesz objąć działaniem czaru dodatkową istotę.

Zjadliwe szyderstwo
Uroki, sztuczka
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: 18 metrów
Komponenty: W
Czas trwania: Natychmiastowy

Wyrzucasz z siebie litanię obelg przeplecionych subtelną 
magią uroków i wysyłasz ją w stronę istoty, którą widzisz 
w zasięgu czaru. Jeżeli cel cię słyszy (choć nie musi cię 
rozumieć), musi wykonać rzut obronny na Mądrość. 
W przypadku niepowodzenia otrzymuje 1k4 obrażeń 
psychicznych i ma utrudnienie w następnym teście ataku 
wykonanym przed końcem swojej następnej tury.

Obrażenia z tego zaklęcia zwiększają się o 1k4, gdy 
osiągniesz 5. poziom (do 2k4), 11. poziom (do 3k4) i 17. 
poziom (do 4k4).

Zmartwychwstanie
Nekromancja, 7. krąg
Czas rzucania: 1 godzina
Zasięg: Dotyk
Komponenty: W, S, M (diament o wartości co najmniej 

1000 sz, zużywany przez zaklęcie)
Czas trwania: Natychmiastowy

Dotykasz istoty zmarłej nie dawniej niż 100 lat temu 
z powodów innych niż starość i niebędącej nieumarłym. 
Jeżeli jej dusza jest wolna i chętna, to powraca do ciała, 
a istota zostaje przywrócona do życia z pełną pulą swoich 
punktów wytrzymałości.

Zaklęcie neutralizuje wszystkie trucizny i leczy zwykłe 
choroby, które nękały wskrzeszaną istotę w momencie 
jej śmierci. Nie usuwa jednak magicznych chorób, klątw 
i podobnych efektów; jeśli nie zostaną one wcześniej 
usunięte, zaczynają działać od razu po wskrzeszeniu.

Czar zamyka również wszystkie śmiertelny rany 
i przywraca utracone części ciała.

Powrót zza grobu to droga przez mękę. Wskrzeszona 
osoba ma karę −4 do wszystkich testów ataku, rzutów 
obronnych i testów cech. Po każdym ukończeniu 
długiego odpoczynku kara ta zmniejsza się o 1, aż do 
całkowitego zniknięcia.

Wskrzeszenie tą metodą osoby zmarłej przed rokiem 
lub wcześniej kosztuje cię bardzo wiele wysiłku. Do czasu 
ukończenia długiego odpoczynku nie możesz rzucać 
czarów i masz utrudnienie we wszystkich testach ataku, 
testach cech i rzutach obronnych.

Zmiana siebie
Przemiany, 2. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie
Komponenty: W, S
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Przyjmujesz nowy kształt. Podczas rzucania czaru wybierz 
jedną spośród podanych możliwości. Jej efekty utrzymują 
się przez czas trwania zaklęcia. W tym czasie możesz 
również w ramach akcji zrezygnować z aktualnie wybranej 
opcji i zastąpić ją inną.

Naturalne bronie. Wykształcasz pazury, kły, kolce, rogi 
albo inną wybraną broń naturalną. Twoje ataki bez broni 
zadają 1k6 obrażeń ciętych, kłutych albo obuchowych, 
zależnie od jej rodzaju, a także masz biegłość w walce bez 
broni. Co więcej, twoja naturalna broń jest magiczna, więc 
zapewnia premię +1 do ataku i obrażeń.

Organizm wodny. Dostosowujesz swoje ciało do 
życia w wodzie, wykształcając skrzela i błonę pławną. 
Możesz oddychać pod wodą i pływasz z szybkością równą 
szybkości chodzenia.

Zmiana wyglądu. Zmieniasz swoją aparycję. Określasz 
wygląd, wzrost, wagę, rysy twarzy, głos, długość i kolor 
włosów, odcień skóry i ewentualne cechy szczególne. 
Możesz przyjąć wygląd innej rasy, choć nie zmieni to 
twoich statystyk. Zmiana wyglądu nie wpływa też na 
twoją kategorię wielkości, a twój podstawowy kształt 
musi pozostać zbliżony, na przykład nie zrobisz z siebie 
czworonoga, jeśli jesteś dwunożny. W dowolnym momencie 
podczas trwania czaru możesz w ramach swojej akcji 
ponownie w ten sposób zmienić swój wygląd.
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Zmiennokształtność
Przemiany, 9. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie
Komponenty: W, S, M (jadeitowy diadem o wartości co 

najmniej 1500, który należy umieścić na głowie przed 
rzuceniem zaklęcia)

Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Na czas działania czaru przyjmujesz formę innej istoty. 
Może to być dowolne stworzenie o stopniu wyzwania 
równym twojemu poziomowi lub od niego niższym. Przy-
jęta forma nie może być konstruktem ani nieumarłym 
i musiałeś ją widzieć przynajmniej raz. Przeobrażasz się 
w przeciętnego przedstawiciela wybranego gatunku, nie-
posiadającego poziomów w żadnej klasie ani niemającego 
zdolności rzucania czarów.

Twoje statystyki zostają zastąpione statystykami 
wybranej istoty, choć zachowujesz swój charakter oraz 
wartości Inteligencji, Mądrości i Charyzmy. Zachowujesz 
też wszystkie swoje biegłości w umiejętnościach i rzutach 
obronnych jako dodatek do zyskiwanych w nowej formie. 
Jeśli istota ma te same biegłości co ty, ale z większą premią, 
to używasz jej premii. Nie możesz korzystać z żadnych 
akcji legendarnych lub związanych z leżem istoty, w którą 
się zmieniasz.

Przyjmujesz punkty wytrzymałości swojej nowej formy. 
Wracając do swej naturalnej postaci, powracasz też do 
poziomu punktów wytrzymałości sprzed przemiany. Jeśli 
wracasz do naturalnej postaci w efekcie spadku punktów 
wytrzymałości do 0, to całe pozostałe obrażenia otrzymuje 
twoja naturalna forma. Jeżeli te obrażenia nie zmniejszą 
również twoich naturalnych punktów wytrzymałości do 0, 
zachowujesz przytomność.

Zachowujesz wszelkie zdolności wynikające z twojej 
klasy, rasy lub innego źródła i możesz z nich korzystać, 
o ile twoja nowa forma jest w stanie to robić. Nie możesz 
używać żadnych specjalnych zmysłów (na przykład 
widzenia w ciemności), chyba że nowa forma też je posiada. 
Mówić możesz tylko wówczas, gdy istota, w którą się 
zmieniłeś, także to potrafi.

Podczas przemiany decydujesz, czy twoje wyposażenie 
spada na ziemię, stapia się z nową formą, czy jest przez nią 
noszone. Noszony ekwipunek działa w normalny sposób. 
MP w zależności od twojego nowego kształtu i rozmiaru 
decyduje, czy w nowej formie możesz nosić poszczególne 
elementy wyposażenia. Twoje rzeczy nie zmieniają 
kształtu ani rozmiaru, by dopasować się do nowej formy, 
a wszystko, czego nie może ona założyć, musi albo się z nią 
scalić, albo spaść na ziemię. Ekwipunek scalony z nową 
postacią nie działa.

Podczas działania czaru możesz w ramach swojej akcji 
przyjąć inną postać zgodnie z zasadami i ograniczeniami 
opisanymi powyżej, z jednym wyjątkiem: jeżeli twoja nowa 
postać ma więcej punktów wytrzymałości niż obecna, to 
punkty wytrzymałości pozostaną na obecnym poziomie.

Zmyłka
Iluzje, 5. krąg
Czas rzucania: 1 akcja
Zasięg: Na siebie
Komponenty: S
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Stajesz się niewidzialny i w tej samej chwili pojawia się 
w zajmowanym przez ciebie miejscu twój iluzoryczny 
sobowtór. Kopia istnieje przez cały czas trwania czaru, 
ale twoja niewidzialność kończy się, jeśli zaatakujesz lub 
rzucisz zaklęcie.

W ramach swojej akcji możesz przemieścić sobowtóra 
z maksymalną szybkością równą twojej podwójnej 
szybkości i sprawić, by gestykulował, mówił i zachowywał 
się w określony przez ciebie sposób.

Jesteś w stanie patrzeć i słuchać, korzystając z jego 
zmysłów, tak jakbyś był w jego miejscu. W ramach akcji 
dodatkowej w każdej swojej turze możesz przełączać się 
między zmysłami swoimi i sobowtóra. Gdy używasz jego 
zmysłów, twoje własne zmysły wzroku i słuchu nie działają.

Znak łowcy
Wieszczenie, 1. krąg
Czas rzucania: 1 akcja dodatkowa
Zasięg: 27 metrów
Komponenty: W
Czas trwania: Koncentracja, do 1 godziny

Wybierasz istotę, którą widzisz w zasięgu czaru, i magicz-
nie oznaczasz ją jako swoją zdobycz. Podczas trwania 
czaru przy każdym trafieniu bronią zadajesz jej dodatkowo 
1k6 obrażeń, a ponadto masz ułatwienie w testach Mądro-
ści (Percepcja) i Mądrości (Sztuka przetrwania), gdy chcesz 
ją odnaleźć. Jeżeli przed zakończeniem działania czaru 
punkty wytrzymałości celu spadną do 0, możesz w ramach 
akcji dodatkowej w swojej późniejszej turze przenieść to 
oznaczenie na następną istotę.

Na wyższych kręgach. Jeśli rzucasz ten czar, wyko-
rzystując komórkę 3. lub 4. kręgu, możesz koncentrować 
się na nim do 8 godzin, a jeśli wykorzystujesz komórkę 
co najmniej 5. kręgu, możesz utrzymać koncentrację 
do 24 godzin.

Znalezienie chowańca
Przywoływanie, 1. krąg (rytuał)
Czas rzucania: 1 godzina
Zasięg: 3 metry
Komponenty: W, S, M (węgiel drzewny, kadzidło i zioła 

o łącznej wartości 10 sz, które należy spalić w kok-
sowniku z brązu)

Czas trwania: Natychmiastowy

Bierzesz na służbę chowańca – ducha, który przyjmuje 
wybraną przez ciebie postać zwierzęcia: jadowitego 
węża, jastrzębia, jaszczurki, konika morskiego, kota, 
kraba, kruka, łasicy, nietoperza, ośmiornicy, pająka, ryby 
(quipper), sowy, szczura albo żaby (ropuchy). Chowaniec 
pojawia się w wolnym miejscu w zasięgu czaru. Posiada 
statystyki wybranej formy zwierzęcej, ale jest niebianinem, 
fey lub czartem (wedle twojego wyboru).

Chowaniec działa niezależnie od ciebie, ale zawsze 
jest posłuszny twoim poleceniom. W trakcie walki 
wykonuje własne rzuty na inicjatywę i działa w swojej 
turze. Chowaniec nie może atakować, ale może 
wykonywać inne akcje.

Kiedy jego punkty wytrzymałości spadną do 0, chowa-
niec znika, nie pozostawiając żadnej fizycznej formy. Pojawi 
się ponownie, kiedy znowu rzucisz to zaklęcie.

Gdy chowaniec przebywa w obrębie 30 metrów od ciebie, 
możesz porozumieć się z nim telepatycznie. Ponadto, 
możesz wykorzystać swoją akcję, by do rozpoczęcia swojej 



BOGOWIE WIELOŚWIATA
	 Bane. (s. 294) Opis symbolu bóstwa powinien brzmieć: 
„Wzniesiona czarna prawa dłoń ze złączonymi palcami”.

STATYSTYKI STWORZEŃ

Quasit
	 Przerażenie. (s. 308) Fragment „znajdująca się do 
3 metrów od niego” powinien brzmieć „znajdująca się 
do 6 metrów od niego”.

Wąż dusiciel
	 Zmysły. (s. 310) Pasywna Percepcja powinna 
mieć wartość 10.

Zombi
	 Walnięcie. (s. 311) Fragment „Trafienie: 5 (1k6 +2)” powi-
nien brzmieć „Trafienie: 4 (1k6 +1)”.
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Bóstwa Zapomnianych Krain
Bóstwo Charakter Sugerowane domeny Symbol

Auril, bogini zimy NZ Natura, burza Sześcioramienny płatek śniegu

Azuth, bóg magów PN Wiedza Lewa dłoń wskazująca w górę, otoczona ogniem

Bane, bóg tyranii PZ Wojna Wzniesiona czarna prawa dłoń ze złączonymi palcami

Beshaba, bogini nieszczęścia CZ Oszustwo Czarne poroże

Bhaal, bóg mordu NZ Śmierć Czaszka otoczona kroplami krwi

Chauntea, bogini rolnictwa ND Życie Snop zboża lub rozkwitająca róża nad ziarnem

Cyric, bóg kłamstw CZ Oszustwo Biała czaszka bez żuchwy na tle czarnego lub fioletowego słońca

Deneir, bóg pisma ND Wiedza Płonąca świeca nad otwartym okiem

Eldath, bogini pokoju ND Życie, natura Wodospad spływający do stawu

Gond, bóg rzemiosła N Wiedza Koło zębate o czterech szprychach

Helm, bóg ochrony PN Życie, światło Rozwarte oko na wzniesionej lewej rękawicy

Ilmater, bóg wytrwałości PD Życie Dwie dłonie związane w nadgarstkach czerwonym sznurem

Kelemvor, bóg zmarłych PN Śmierć Wyprostowane ramię szkieletu trzymające wagę

Lathander, bóg narodzin i odnowy ND Życie, światło Droga wiodąca ku wschodzącemu słońcu

Leira, bogini iluzji CN Oszustwo Skierowany wierzchołkiem w dół trójkąt zawierający wirującą mgłę 

Lliira, bogini radości CD Życie Trójkąt z trzech sześcioramiennych gwiazd

Loviatar, bogini bólu PZ Śmierć Kolczasty batog o dziewięciu ogonach 

Malar, bóg łowów CZ Natura Pazurzasta łapa 

Maska, bóg złodziei CN Oszustwo Czarna maska

Mielikki, bogini lasów ND Natura Głowa jednorożca

Milil, bóg poezji i pieśni ND Światło Harfa o pięciu strunach wykonana z liści 

Myrkul, bóg śmierci NZ Śmierć Biała ludzka czaszka

Mystra, bogini magii ND Wiedza Krąg siedmiu gwiazd lub dziewięć gwiazd otaczających 
czerwoną mgłę, lub pojedyncza gwiazda

Oghma, bóg wiedzy N Wiedza Pusty zwój

Savras, bóg wieszczenia 
i przeznaczenia

PN Wiedza Kryształowa kula z wieloma oczami w środku 

Selûne, bogini księżyca CD Wiedza, życie Para oczu otoczona siedmioma gwiazdami 

Shar, bogini ciemności i utraty NZ Śmierć, oszustwo Czarny dysk otoczony ramką

Silvanus, bóg dzikiej przyrody N Natura Liść dębu 

Sune, bogini miłości i piękna CD Życie, światło Twarz pięknej rudowłosej kobiety 

Talona, bogini choroby i trucizny CZ Śmierć Trzy łzy obramowane trójkątem 

Talos, bóg burz CZ Burza Trzy błyskawice rozchodzące się z jednego punktu

Tempus, bóg wojny N Wojna Wzniesiony płonący miecz

Torm, bóg odwagi i poświęcenia PD Wojna Biała prawa rękawica

Tymora, bogini szczęścia CD Oszustwo Awers monety

Tyr, bóg sprawiedliwości PD Wojna Waga w równowadze spoczywająca na młocie bojowym

Umberlee, bogini morza CZ Burza Fala chyląca się na prawo i lewo

Waukeen, bogini handlu N Wiedza, oszustwo Moneta z twarzą Waukeen zwróconą w lewo
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Pajęczyna (Odnowienie 5–6). Atak dystansowy bronią: +5 do 
trafienia, zasięg 9/18 metrów, jeden cel. Trafienie: Cel zostaje 
unieruchomiony przez pajęczynę. W ramach swojej akcji może 
wykonać test Siły o ST 12; sukces oznacza rozerwanie sieci. 
Pajęczyna może zostać zaatakowana i zniszczona (KP 10; PW 5; 
wrażliwość na obrażenia od ognia; niepodatność na obrażenia 
obuchowe, psychiczne i od trucizny).

PanteraPantera
Średnia bestia, charakter nieokreślony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymałości 13 (3k8)
Szybkość 15 metrów, wspinaczka 12 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 14 (+2) 15 (+2) 10 (+0) 3 (−4) 14 (+2) 7 (−2)

Umiejętności Percepcja +3, Skradanie się +6
Zmysły pasywna Percepcja 14
Języki —
Stopień wyzwania 1/4 (50 PD)

Znakomity węch. Pantera ma ułatwienie w testach Mądrości 
(Percepcja) opartych na węchu.

Obalenie. Jeśli bezpośrednio przed trafieniem pazurami 
pantera pokona przynajmniej 6 metrów w linii prostej 
w kierunku celu, to cel musi wykonać rzut obronny na Siłę 
o ST 12. W przypadku niepowodzenia zostaje powalony. 
Leżącego przeciwnika pantera może zaatakować ugryzieniem 
w ramach akcji dodatkowej.

Akcje
Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrażeń kłutych.

Pazury. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrażeń ciętych.

PseudosmokPseudosmok
Malutki smok, neutralny dobry

Klasa Pancerza 13 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymałości 7 (2k4 + 2)
Szybkość 4,5 metra, lot 18 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 6 (−2) 15 (+2) 13 (+1) 10(+0) 12 (+1) 10 (+0)

Umiejętności Percepcja +3, Skradanie się +4
Zmysły ślepowidzenie 3 metry, widzenie w ciemności 
18 metrów, pasywna Percepcja 13
Języki rozumie smoczy i wspólny, ale nie mówi
Stopień wyzwania 1/4 (50 PD)

Znakomite zmysły. Pseudosmok ma ułatwienie w testach 
Mądrości (Percepcja) opartych na węchu, słuchu lub wzroku.

Odporność na magię. Pseudosmok ma ułatwienie w rzutach 
obronnych przeciwko czarom i innym magicznym efektom.

Ograniczona telepatia. Pseudosmok może telepatycznie 
przekazywać proste idee, emocje lub obrazy dowolnej istocie 
w promieniu 30 metrów, która rozumie jakiś język.

Akcje
Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrażeń kłutych.

Użądlenie. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 1,5 metra, 
jeden cel. Trafienie: 4 (1k4 + 2) obrażeń kłutych i cel musi wykonać 
rzut obronny na Kondycję o ST 11. W przypadku niepowodzenia 
zostaje zatruty na 1 godzinę. Jeśli rzut nie uda się o 5 lub więcej, cel 
traci przytomność na godzinę lub do czasu, gdy otrzyma obrażenia 
albo ktoś inny wykorzysta swoją akcję, by go ocucić.

QuasitQuasit
Malutki czart (demon, zmiennokształtny), chaotyczny zły

Klasa Pancerza 13
Punkty wytrzymałości 7 (3k4)
Szybkość 12 metrów (3 metry, lot 12 metrów jako nietoperz; 

12 metrów, wspinaczka 12 metrów jako stonoga; 12 metrów, 
pływanie 12 metrów jako ropucha)

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 5 (−3) 17 (+3) 10 (+0) 7(−2) 10 (+0) 10 (+0)

Umiejętności Skradanie się +5
Odporność na obrażenia od zimna, ognia i elektryczności; 

obuchowe, kłute i cięte od niemagicznych ataków
Niepodatność na obrażenia od trucizny
Niepodatność na stany zatrucie
Zmysły widzenie w ciemności 36 metrów, pasywna Percepcja 10
Języki otchłanny, wspólny
Stopień wyzwania 1 (200 PD)

Zmiennokształtny. Quasit może wykorzystać swoją akcję, by 
przybrać formę nietoperza, stonogi lub ropuchy albo powrócić 
do swojej oryginalnej demonicznej postaci. Jego statystyki 
pozostają takie same w każdej formie, z wyjątkiem szybkości 
(wymienionej powyżej). Rzeczy niesione przez quasita nie 
ulegają przemianie. Jeśli umrze, automatycznie powraca do 
swojej prawdziwej postaci.

Odporność na magię. Quasit ma ułatwienie w rzutach 
obronnych przeciwko czarom i innym magicznym efektom.

Akcje
Pazury (Ugryzienie w formie bestii). Atak wręcz bronią: +4 do 
trafienia, strefa ataku 1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k4 + 3) 
obrażeń kłutych i cel musi wykonać rzut obronny na Kondycję 
o ST 10. W przypadku niepowodzenia otrzymuje 5 (2k4) obra-
żeń od trucizny i zostaje zatruty na 1 minutę. Cel może powtó-
rzyć rzut na koniec każdej swojej tury. Udany rzut kończy efekt.

Przerażenie (1/dzień). Wybrana przez quasita istota znajdująca 
się do 6 metrów od niego musi wykonać rzut obronny na 
Mądrość o ST 10. W przypadku niepowodzenia zostaje 
przerażona na 1 minutę. Cel może powtórzyć rzut na koniec 
każdej swojej tury, przy czym ma w nim utrudnienie, jeśli 
quasit znajduje się w zasięgu wzroku. Udany rzut kończy efekt.

Niewidzialność. Quasit magicznie staje się niewidzialny i pozo-
staje w tym stanie do momentu wykonania ataku lub przerwa-
nia koncentracji (jak w przypadku czarów). Ekwipunek trzyma-
ny lub noszony przez quasita jest niewidzialny razem z nim.
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Akcje
Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrażeń kłutych.

Duszenie. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 6 (1k8 + 2) obrażeń obuchowych 
i cel zostaje pochwycony (wyswobodzenie o ST 14). W trakcie 
pochwycenia ofiara jest unieruchomiona, a wąż nie może dusić 
innego celu.

Wąż jadowityWąż jadowity
Malutka bestia, charakter nieokreślony

Klasa Pancerza 13
Punkty wytrzymałości 2 (1k4)
Szybkość 9 metrów, pływanie 9 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 2 (−4) 16 (+3) 11 (+0) 1 (−5) 10 (+0) 3 (−4)

Zmysły ślepowidzenie 3 metry, pasywna Percepcja 10
Języki —
Stopień wyzwania 1/8 (25 PD)

Akcje
Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +5 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrażenie kłute i cel musi 
wykonać rzut obronny na Kondycję o ST 10. W przypadku 
niepowodzenia otrzymuje 5 (2k4) obrażeń od trucizny. Udany 
rzut zmniejsza obrażenia o połowę.

WilkWilk
Średnia bestia, charakter nieokreślony

Klasa Pancerza 13 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymałości 11 (2k8 + 2)
Szybkość 12 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 12 (+1) 15 (+2) 12 (+1) 3 (−4) 12 (+1) 6 (−2)

Umiejętności Percepcja +3, Skradanie się +4
Zmysły pasywna Percepcja 13
Języki —
Stopień wyzwania 1/4 (50 PD)

Znakomity węch i słuch. Wilk ma ułatwienie w testach 
Mądrości (Percepcja) opartych na węchu lub słuchu.

Grupowy atak. Wilk ma ułatwienie w testach ataku, jeśli 
w promieniu 1,5 metra od celu znajduje się przynajmniej jeden 
z jego sojuszników, który nie jest obezwładniony.

Akcje
Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 7 (2k4 + 2) obrażeń kłutych. 
Jeśli cel jest stworzeniem, musi wykonać rzut obronny na Siłę 
o ST 11. W przypadku niepowodzenia zostaje powalony.

ZombiZombi
Średni nieumarły, neutralny zły

Klasa Pancerza 8
Punkty wytrzymałości 22 (3k8 + 9)
Szybkość 6 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 13 (+1) 6 (−2) 16 (+3) 3 (−4) 6 (−2) 5 (−3)

Rzuty obronne Mdr +0
Niepodatność na obrażenia od trucizny
Niepodatność na stany zatrucie
Zmysły widzenie w ciemności 18 metrów, pasywna Percepcja 8
Języki rozumie języki znane za życia, ale nie może mówić
Stopień wyzwania 1/4 (50 PD)

Trupia odporność. Jeśli zombi otrzyma cios redukujący jego PW 
do 0, może wykonać rzut obronny na Kondycję o ST 5 + liczba 
zadanych ciosem obrażeń, jeśli nie było to trafienie krytyczne 
lub obrażenia od światłości. Udany rzut oznacza, że liczba jego 
PW spada do 1.

Akcje
Walnięcie. Atak wręcz bronią: +3 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 4 (1k6 + 1) obrażeń obuchowych.

ŻabaŻaba
Malutka bestia, charakter nieokreślony

Klasa Pancerza 11
Punkty wytrzymałości 1 (1k4 − 1)
Szybkość 6 metrów, pływanie 6 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 1 (−5) 13 (+1) 8 (−1) 1 (−5) 8 (−1) 3 (−4)

Umiejętności Percepcja +1, Ukrywanie się +3
Zmysły ślepowidzenie 9 metrów, pasywna Percepcja 11
Języki —
Stopień wyzwania 0 (0 PD)

Ziemno-wodny. Żaba może oddychać zarówno w wodzie, jak 
i w powietrzu.

Skok z miejsca. W ramach ruchu i bez potrzeby rozbiegu żaba 
może wykonać skok na 3 metry w przód i 1,5 metra wzwyż.
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Szkielet

SzczurSzczur
Malutka bestia, charakter nieokreślony

Klasa Pancerza 10
Punkty wytrzymałości 1 (1k4 − 1)
Szybkość 6 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 2 (−4) 11 (+0) 9 (−1) 2 (−4) 10 (+0) 4 (−3)

Zmysły widzenie w ciemności 9 metrów, pasywna Percepcja 10
Języki —
Stopień wyzwania 0 (10 PD)

Znakomity węch. Szczur ma ułatwienie w testach Mądrości 
(Percepcja) opartych na węchu.

Akcje
Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +0 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 1 obrażenie kłute.

SzkieletSzkielet
Średni nieumarły, praworządny zły

Klasa Pancerza 13 (kawałki zbroi)
Punkty wytrzymałości 13 (2k8 + 4)
Szybkość 9 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 10 (+0) 14 (+2) 15 (+2) 6 (−2) 8 (−1) 5 (−3)

Podatność na obrażenia obuchowe
Niepodatność na obrażenia od trucizny
Niepodatność na stany zatrucie
Zmysły widzenie w ciemności 18 metrów, pasywna Percepcja 9
Języki rozumie języki znane za życia, ale nie może mówić
Stopień wyzwania 1/4 (50 PD) 

Akcje
Krótki miecz. Atak wręcz bronią: +4 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrażeń kłutych.

Krótki łuk. Atak dystansowy bronią: +4 do trafienia, zasięg  
24/96 metrów, jeden cel. Trafienie: 5 (1k6 + 2) obrażeń kłutych.

TygrysTygrys
Duża bestia, charakter nieokreślony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymałości 37 (5k10 + 10)
Szybkość 12 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 17 (+3) 15 (+2) 14 (+2) 3 (−4) 12 (+1) 8 (−1)

Umiejętności Percepcja +3, Skradanie się +6
Zmysły widzenie w ciemności 18 metrów, pasywna Percepcja 13
Języki —
Stopień wyzwania 1 (200 PD)

Znakomity węch. Tygrys ma ułatwienie w testach Mądrości 
(Percepcja) opartych na węchu.

Obalenie. Jeśli bezpośrednio przed trafieniem pazurami tygrys 
pokona przynajmniej 6 metrów w linii prostej w kierunku 
celu, to cel musi wykonać rzut obronny na Siłę o ST 13. 
W przypadku niepowodzenia zostaje powalony. Leżącego 
przeciwnika tygrys może zaatakować ugryzieniem w ramach 
akcji dodatkowej.

Akcje
Ugryzienie. Atak wręcz bronią: +5 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 8 (1k10 + 3) obrażeń kłutych.

Pazury. Atak wręcz bronią: +5 do trafienia, strefa ataku 
1,5 metra, jeden cel. Trafienie: 7 (1k8 + 3) obrażeń ciętych.

Wąż dusicielWąż dusiciel
Duża bestia, charakter nieokreślony

Klasa Pancerza 12
Punkty wytrzymałości 13 (2k10 + 2)
Szybkość 9 metrów, pływanie 9 metrów

 SIŁ ZRC KON INT MDR CHA
 15 (+2) 14 (+2) 12 (+1) 1 (−5) 10 (+0) 3 (−4)

Zmysły ślepowidzenie 3 metry, pasywna Percepcja 10
Języki —
Stopień wyzwania 1/4 (50 PD)
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Brodaty diabeł (Barbazu)
Brodate diabły służą arcydiabłom jako oddziały uderze-
niowe i walcząc ramię w ramię, upajają się bitewną chwałą . 
Na każdą zniewagę, prawdziwą lub urojoną, odpowiadają 
przemocą . Karmią się nią, z radością wycinając szeregi 
przeciwników piekielnymi zębatymi glewiami .
 Brodaty diabeł wygląda jak humanoid o skórze pokrytej 
łuskami, ze spiczastymi uszami, długim ogonem i pazu-
rami, które wyraźnie ujawniają jego czarcie pochodzenie . 
Diabły te swoją nazwę zawdzięczają wężowatym wypust-
kom, które wyrastają z ich żuchwy . W walce używają 
ich by chłostać i zatruwać przeciwników osłabiając ich 
silnym jadem .

Diablik
Diabliki występują powszechnie w Sferach Niższych . Zała-
twiają sprawy dla swoich piekielnych władców, szpiegują 
ich rywali lub zwodzą i napadają śmiertelników .

 Z dumą będą służyć dowolnemu złemu panu, ale nie 
można liczyć na to, że powierzone im zadania wykonają 
szybko czy efektywnie . Diablik może przybrać formę 
zwierzęcia, a w swojej prawdziwej postaci przypomina 
malutkiego humanoida o czerwonej skórze, z kolczastym 
ogonem, różkami i skórzastymi skrzydłami . Atakuje pod 
osłoną niewidzialności, zadając ciosy jadowitym żądłem .

Erynia
Erynie to najpiękniejsze i robiące największe wrażenie 
z wszystkich pomniejszych i większych diabłów, a jedno-
cześnie zdyscyplinowane i zaciekłe wojowniczki . Spadają 
z nieba na swych wrogów, przynosząc szybką śmierć tym, 
którzy wyrządzili szkodę swym panom lub pogwałcili 
edykty Asmodeusza . Przybierają formy kobiet lub mężczyzn 
o posągowych kształtach i dużych, pierzastych skrzydłach . 
Większość nosi stylizowane pancerze i rogate hełmy oraz 
posługuje się wspaniałymi mieczami i łukami . Nieliczne 
korzystają ze sznurów spętania, by unieruchamiać potęż-
nych przeciwników .
 Według legend pierwsze erynie były aniołami, strąconymi 
ze Sfer Wyższych za swe występki lub uleganie pokusom . 
W trakcie swych misji podboju i siania zepsucia erynie 
zawsze chętnie wykorzystują przewagę wynikającą z tego, 
że zostały omyłkowo wzięte za niebian .

Haczykowaty diabeł (Hamatula)
Niepohamowanie chciwe i pożądliwe haczykowate diabły 
służą jako strażnicy potężniejszych od siebie mieszkańców 
Dziewięciu Piekieł oraz ich skarbców . Wyglądem przy-
pominają humanoida, którego ciało jest pokryte ostrymi 
zadziorami, kolcami i hakami . Ich błyszczące oczy ciągle 
wypatrują istot i przedmiotów, które mogłyby sobie przy-
właszczyć . Z radością ruszą do walki, jeśli za zwycięstwo 
czeka je nagroda .
 Haczykowate diabły są znane ze swojej czujności, która 
sprawia, że niezwykle trudno je zaskoczyć, a swoje obo-
wiązki wykonują w skupieniu i bez znużenia . W walce 
posługują się ostrymi pazurami, zaś w uciekających prze-
ciwników ciskają kulami płomieni .

Kolczasty diabeł (Spinagon)
Spinagony, mniejsze od większości diabłów, pełnią funkcje 
posłańców i szpiegów dla większych diabłów i arcydia-
błów . Są oczami i uszami Dziewięciu Piekieł i nawet 

Wariant: Przywoływanie diabłów
Niektóre spośród diabłów mogą w ramach akcji przywoływać 
inne diabły.
 Przywołanie diabła (1/dzień). Diabeł określa, co chce przywo-
łać, i podejmuje próbę magicznego przywołania.

• Brodaty diabeł ma 30% szansy na przywołanie jednego 
brodatego diabła.

• Erynia ma 50% szansy na przywołanie 3k6 kolczastych diabłów, 
1k6 brodatych diabłów albo jednej erynii.

• Haczykowaty diabeł ma 30% szansy na przywołanie jednego 
haczykowatego diabła.

• Kościany diabeł ma 40% szansy na przywołanie 2k6 
kolczastych diabłów albo jednego kościanego diabła.

• Lodowy diabeł ma 60% szansy na przywołanie jednego 
lodowego diabła.

• Piekielny czart przywołuje 2k4 brodatych diabłów, 1k4 
haczykowate diabły albo jedną erynię, bez ryzyka nieudanego 
przywołania.

• Rogaty diabeł ma 30% szansy na przywołanie jednego 
rogatego diabła.

Przywołany diabeł pojawia się w wolnym miejscu w obrębie 
18 metrów od przywołującego, zachowuje się jak jego sojusz-
nik i nie może przywoływać innych diabłów. Jest obecny przez 
1 minutę, dopóki przywołujący go lub on sam nie zginie, albo 
do chwili odesłania go przez przywołującego w ramach akcji.

Warstwy i władcy Dziewięciu Piekieł

Warstwa Nazwa Arcyksiążę lub arcyksiężna Poprzedni władcy Główni mieszkańcy

1 Avernus Zariel Bel, Tiamat Diabliki, erynie, kolczaste diabły

2 Dis Dispater — Brodate diabły, diabliki, erynie, kolczaste diabły

3 Minauros Mammon — Brodate diabły, diabliki, kolczaste diabły, 

łańcuchowe diabły

4 Phlegethos Belial i Fierna — Diabliki, haczykowate diabły, kolczaste diabły, 

kościane diabły

5 Stygia Levistus Geryon Diabliki, erynie, kościane diabły, lodowe diabły

6 Malbolge Glasya Malagard, 

Moloch

Diabliki, haczykowate diabły, kościane diabły, 

rogate diabły

7 Maladomini Baalzebul — Diabliki, haczykowate diabły, kościane diabły, 

rogate diabły

8 Cania Mefistofeles — Diabliki, lodowe diabły, piekielne czarty, rogate diabły

9 Nessus Asmodeusz — Wszystkie diabły

97Giganty
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Gigant chmurowyGigant chmurowy
Wielki olbrzym, neutralny dobry (50%) albo neutralny zły (50%)

Klasa Pancerza 14 (naturalny pancerz)
Punkty wytrzymałości 200 (16k12 + 96)
Szybkość 12 m

 SIŁ  ZRC KON INT MDR CHA
 27 (+8) 10 (+0) 22 (+6) 12 (+1) 16 (+3) 16 (+3)

Rzuty obronne Kon +10, Mdr +7, Cha +7
Umiejętności Intuicja +7, Percepcja +7
Zmysły pasywna Percepcja 17
Języki giganci, wspólny
Stopień wyzwania 9 (5000 PD)

Wrodzone czarowanie. Cechą bazową dla giganta jest Charyzma. 
Ma wrodzoną zdolność rzucania następujących czarów bez kompo-
nentów materialnych:

Bez ograniczeń: chmura mgły, światło, wykrycie magii
3/dzień każdy: krok przez mgłę, lot, piórkospadanie, telekineza
1/dzień każdy: forma gazowa, kontrola pogody

Znakomity węch. Gigant ma ułatwienie w testach Mądrości (Per-
cepcja) opartych na węchu.

Akcje
Atak wielokrotny. Gigant wykonuje dwa ataki morgenszternem.

Morgensztern. Atak wręcz bronią: +12 do trafienia, strefa ataku 3 m, 
jeden cel. Trafienie: 21 (3k8 + 8) obrażeń kłutych.

Głaz. Atak dystansowy bronią: +12 do trafienia, zasięg 18/72 m, 
jeden cel. Trafienie: 30 (4k10 + 8) obrażeń obuchowych.

Gigant burzowyGigant burzowy
Wielki olbrzym, chaotyczny dobry

Klasa Pancerza 16 (zbroja łuskowa)
Punkty wytrzymałości 230 (20k12 + 100)
Szybkość 15 m, pływanie 15 m

 SIŁ  ZRC KON INT MDR CHA
 29 (+9) 14 (+2) 20 (+5) 16 (+3) 18 (+4) 18 (+4)

Rzuty obronne Sił +14, Kon +10, Mdr +9, Cha +9
Umiejętności Atletyka +14, Historia +8, Percepcja +9, 

Wiedza tajemna +8
Odporność na obrażenia od zimna
Niepodatność na obrażenia od dźwięku i elektryczności
Zmysły pasywna Percepcja 19
Języki giganci, wspólny
Stopień wyzwania 13 (10 000 PD)

Wrodzone czarowanie. Cechą bazową giganta jest Charyzma (ST 
rzutu obronnego 17). Ma wrodzoną zdolność rzucania następują-
cych czarów bez komponentów materialnych:

Bez ograniczeń: lewitacja, piórkospadanie, światło, wykrycie magii
3/dzień każdy: kontrola pogody, oddychanie pod wodą

Ziemno-wodny. Gigant może oddychać w powietrzu i w wodzie.

Akcje
Atak wielokrotny. Gigant wykonuje dwa ataki mie-
czem dwuręcznym.

Miecz dwuręczny. Atak wręcz bronią: +14 do trafienia, strefa ataku 
3 m, jeden cel. Trafienie: 30 (6k6 + 9) obrażeń ciętych.

Głaz. Atak dystansowy bronią: +14 do trafienia, zasięg 18/72 m, 
jeden cel. Trafienie: 35 (4k12 + 9) obrażeń obuchowych.

Uderzenie pioruna (Odnowienie 5–6). Gigant ciska magiczną 
błyskawicą w wybrany punkt, który widzi w obrębie 150 metrów 
od siebie. Każda istota w obrębie 3 metrów od tego punktu musi 
wykonać rzut obronny na Zręczność o ST 17. W przypadku niepo-
wodzenia otrzymuje 54 (12k8) obrażenia od elektryczności. Udany 
rzut zmniejsza obrażenia o połowę.

Errata: Monster Manual (Księga Potworów)Errata: Monster Manual (Księga Potworów)
Ten dokument aktualizuje wskazane poniżej treści 
względem poprzednich druków Monster Manual (Księgi 
Potworów) do piątej edycji Dungeons & Dragons. 
Poniższe aktualizacje zostały dodane do drugiego druku 
podręcznika z 2020 roku.

	 Haczykowaty diabeł. (s. 56) W pierwszym zdaniu 
pierwszego akapitu i w pierwszym zdaniu drugiego akapitu 
opisu wyrażenie „kościane diabły” należy zmienić na 
„haczykowate diabły”.

	 Gigant burzowy. (s. 97) W statystykach należy zmienić 
typ potwora z „Wielki gigant” na „Wielki olbrzym”.
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Errata: �Dungeon Master’s Guide Errata: �Dungeon Master’s Guide 
(Przewodnik Mistrza Podziemi)(Przewodnik Mistrza Podziemi)

Ten dokument aktualizuje wskazane poniżej treści 
względem poprzednich druków Dungeon Master’s Guide 
(Przewodnika Mistrza Podziemi) do piątej edycji Dungeons 
& Dragons. Poniższe aktualizacje zostały dodane do dru-
giego druku podręcznika z 2020 roku.

	 Pierzasty amulet Quaala. Wachlarz. (s. 188) Z opisu 
przedmiotu należy usunąć drugi akapit.

	 Talia rozmaitości. (s. 205) W ramce Kwestia wrogości 
nazwę „talia mnogich rzeczy” należy zmienić na „talia 
rozmaitości”. (s. 206) Nazwy kart „Twierdza” i „Meduza” 
należy zmienić na, odpowiednio, „Loch” i „Euriale”.
	
	 Łaska gojenia ran. (s. 228) W opisie łaski nazwę„ 
talizman gojący rany” należy zmienić na „talizman 
zamykania ran”.

205rozdział 7 | skarby

Kwestia wrogości
Dwie spośród kart w talii rozmaitości mogą sprowadzić na postać 
wrogość innej istoty. W przypadku karty Płomienie wrogość jest 
jawna. Postać powinna przy różnych okazjach doświadczać 
wrogości diabła. Odnalezienie czarta powinno być nie lada 
wyzwaniem, a postać powinna kilkakrotnie natknąć się na 
sojuszników i popleczników diabła, zanim uda jej się stawić 
czoła jemu samemu.
 W przypadku karty Niegodziwiec wrogość jest potajemna 
i powinna mieć źródło w kimś, kogo uważa się za przyjaciela 
albo sojusznika. Jako MP poczekaj z wyjawieniem tej wrogości 
na odpowiednio dramatyczny moment. Niech przez ten czas 
poszukiwacz przygód gubi się w domysłach, kto może go zdradzić.

 Głupiec. Tracisz 10 000 PD. Odrzuć tę kartę i pociągnij 
nową z talii. Obie liczą się jako jedna przy rozpatrywaniu 
zadeklarowanej liczby losowanych kart. Jeżeli utrata tylu 
PD spowodowałaby utratę poziomu, to zamiast tego tracisz 
maksymalną liczbę PD, przy której możesz zachować 
swój poziom. 
 Gwiazda. Zwiększasz jedną ze swoich cech o 2. Jej 
wartość może przekroczyć 20, ale nie 24.
 Idiota. Twoja Inteligencja ulega trwałemu obniżeniu 
o 1k4 + 1 (do minimalnej wartości 1). Możesz wyciągnąć 
jedną kartę ponad zadeklarowaną liczbę losowanych kart. 
 Klejnot. U twoich stóp pojawia się dwadzieścia pięć 
egzemplarzy biżuterii o wartości 2000 sz każdy albo 
pięćdziesiąt klejnotów o wartości 1000 sz każdy.
 Klucz. W twoich dłoniach pojawia się rzadka lub jeszcze 
mniej dostępna magiczna broń, w której używaniu masz 
biegłość. Jej wybór należy do MP.
 Kometa. Jeżeli samodzielnie pokonasz następnego 
napotkanego wrogiego potwora albo ich grupę, to otrzymu-
jesz PD w liczbie wystarczającej do awansu na kolejny 
poziom. W innym przypadku karta nie ma efektu. 
 Księżyc. Zyskujesz możliwość rzucenia czaru życzenie 
1k3 razy. 
 Loch. Znikasz i zostajesz uwięziony w międzywymiarowej 
sferze w stanie zawieszonych czynności życiowych. 
Wszystkie noszone i trzymane przez ciebie rzeczy pozostają 
w miejscu, z którego znikasz. Pozostajesz w tym więzieniu, 
aż ktoś cię odnajdzie i uwolni. Nie można cię odnaleźć magią 
wieszczenia, ale miejsce twego uwięzienia można poznać 
dzięki czarowi życzenie. Nie ciągniesz kolejnych kart.
 Mojry. Tkanina rzeczywistości pruje się i splata na nowo, 
pozwalając ci na uniknięcie albo usunięcie jednego 
wydarzenia tak, jak gdyby nigdy nie miało miejsca. Możesz 
wykorzystać magię karty od razu po jej wylosowaniu albo 
w dowolnym momencie twojego życia. 
 Niegodziwiec. Twoim wrogiem zostaje bohater nieza-
leżny wybrany przez MP. Tożsamość twojego nowego 
wroga nie jest ci znana, dopóki ten BN lub ktoś inny jej nie 
ujawni. Jego wrogość do ciebie może zakończyć tylko czar 
życzenie albo boska interwencja. 
 Płomienie. Potężny diabeł zostaje twoim wrogiem. Chce 
doprowadzić do twego upadku i dręczy cię, ciesząc się 
twoim cierpieniem, zanim spróbuje cię zabić. Wrogość ta 
trwa, dopóki jedno z was nie umrze. 
 Pustka. Ta czarna karta oznacza katastrofę. Twoja dusza 
zostaje wyrwana z ciała i umieszczona w obiekcie, 
w miejscu wybranym przez MP. Miejsca tego strzeże co 
najmniej jedna potężna istota. Dopóki twoja dusza jest 
uwięziona, twoje ciało jest obezwładnione. Czar życzenie 
nie może przywrócić ci duszy, ale może ujawnić lokalizację 
obiektu, który ją więzi. Nie ciągniesz kolejnych kart. 

Talia rozmaitości
Cudowny przedmiot, legendarny
Talia, zazwyczaj umieszczona w skrzyneczce albo 
sakiewce, zawiera karty wykonane z kości słoniowej albo 
welinu. Większość (75%) z tych talii zawiera tylko po 
trzynaście kart, a pozostałe liczą dwadzieścia dwie.
 Zanim pociągniesz kartę, musisz zadeklarować, ile kart 
zamierzasz pociągnąć, a następnie je losujesz (możesz 
posłużyć się zmodyfikowaną talią kart do gry jako rekwizy-
tem). Karty wyciągnięte powyżej zadeklarowanej liczby nie 
przynoszą efektów. Magiczna moc karty zaczyna działać, 
gdy weźmiesz kartę z talii. Musisz pociągnąć kolejną kartę 
nie później niż 1 godzinę po poprzedniej. Jeżeli nie zdołasz 
wyciągnąć zadeklarowanej liczby, pozostała liczba kart 
wylatuje z talii sama i wszystkie naraz wywołują 
swoje efekty.
 Raz wyciągnięta karta przestaje istnieć. O ile nie 
przedstawia Głupca albo Błazna, pojawia się z powrotem 
w talii. Umożliwia to pociągnięcie tej samej karty dwa razy.

Karta do gry Karta

As karo Wezyr*

Król karo Słońce

Dama karo Księżyc

Walet karo Gwiazda

Dwójka karo Kometa*

As kier Mojry*

Król kier Tron

Dama kier Klucz

Walet kier Rycerz

Dwójka kier Klejnot*

As trefl Szpony*

Król trefl Pustka

Dama trefl Płomienie

Walet trefl Czaszka

Dwójka trefl Idiota*

As pik Loch*

Król pik Ruina

Dama pik Euriale

Walet pik Niegodziwiec

Dwójka pik Równowaga*

Dżoker (czerwony) Głupiec*

Dżoker (czarny) Błazen

* Występuje tylko w talii dwudziestu dwóch kart.

 Błazen. Otrzymujesz 10 000 PD albo możesz wyciągnąć 
dwie dodatkowe karty, które nie liczą się do zadeklarowa-
nej liczby.
 Czaszka. Przywołujesz awatarę śmierci − upiorny 
humanoidalny szkielet odziany w postrzępioną czarną 
szatę i dzierżący widmową kosę. Pojawia się on w miejscu 
wybranym przez MP w obrębie 3 metrów od ciebie, 
a następnie cię atakuje. Ostrzega przy tym innych, że 
musisz wygrać tę walkę samodzielnie. Awatara walczy do 
twojej śmierci lub do chwili, gdy jej PW spadną do 0, po 
czym znika. Jeżeli ktoś spróbuje ci pomóc, to sprowadzi na 
siebie swoją własną awatarę śmierci. Istoty zabitej przez 
awatarę śmierci nie da się przywrócić do życia.
 Euriale. Karta z podobizną meduzy rzuca na ciebie 
klątwę. Pod jej wpływem masz karę −2 do rzutów obron-
nych. Klątwę może zdjąć tylko bóg albo magia karty Mojry. 
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 Poszukiwacz przygód może również otrzymać łaskę 
przed niebezpiecznym zadaniem. Przykładowo, paladyn 
mógłby ją otrzymać przed wyruszeniem na wyprawę 
mającą na celu unicestwienie przerażającego lisza, który 
zesłał na kraj magiczną zarazę.
 Postać powinna otrzymać tylko taką łaskę, która może 
się jej przydać. Niektóre łaski nakładają na obdarowanych 
pewne wymagania. Bogowie z reguły zsyłają łaski, by 
wspomóc konkretną misję, taką jak odzyskanie szczątków 
świętej osoby albo obalenie rządów tyrana. Bóg może 
odebrać łaskę, jeśli postać nie zdoła wykonać misji albo 
będzie działała przeciw jej celom.
 Postać zachowuje korzyści płynące z łaski na zawsze 
albo do czasu odebrania jej przez boga, który jej udzielił. 
W przeciwieństwie do magicznego przedmiotu działania 
łaski nie da się stłumić polem antymagii ani podob-
nym efektem.
 Większość poszukiwaczy przygód przez całe życie nie 
dostępuje nawet jednej z takich łask. Nie ma ograniczeń co 
do liczby łask, jakie może otrzymać postać, ale uzyskanie 
więcej niż jednej naraz powinno być czymś rzadkim. 
Ponadto, postać nie może czerpać korzyści z wielu takich 
samych łask na raz. Przykładowo, postać nie może 
korzystać z dwóch Łask zdrowia jednocześnie.
 Przykładowe łaski znajdziesz poniżej. Opis łaski dotyczy 
jej beneficjenta. Jeżeli zdecydujesz się stworzyć więcej łask, 
weź pod uwagę, że typowa łaska kopiuje właściwości 
cudownego przedmiotu.
 Łaska zdrowia. Twoja Kondycja zwiększa się o 2, 
maksymalnie do 22.
 Łaska ochrony. Zyskujesz premię +1 do KP i rzutów 
obronnych.
 Łaska odporności na magię. Masz ułatwienie w rzutach 
obronnych przeciw czarom i innym magicznym efektom.
 Łaska zrozumienia. Twoja Mądrość zwiększa się o 2, 
maksymalnie do 22.
 Łaska Valhalli. Ta łaska zapewnia ci moc przywołania 
duchów wojowników, jak po zadęciu w srebrny róg 
z Valhalli. Po skorzystaniu z mocy łaski nie możesz zrobić 
tego ponownie przed upływem 7 dni.
 Łaska ulepszonej broni. Jedna niemagiczna broń 
z twojego wyposażenia staje się bronią +1, kiedy 
ją trzymasz.
 Łaska gojenia ran. Ta łaska zapewnia ci takie korzyści, 
jak talizman zamykania ran.

Fenomeny
Fenomen to pomniejszy nadnaturalny dar, który można 
otrzymać na wiele sposobów. Przykładowo, mag, który 
odkryje niesamowity sekret w księdze czarów martwego 
arcymaga, może zostać przeniknięty magią fenomenu, 
podobnie jak postać, która rozwiąże zagadkę sfinksa albo 
napije się z magicznej fontanny. Legendarne istoty, takie 
jak starożytne złote smoki albo jednorożce, czasem 
obdarowują w ten sposób swoich sprzymierzeńców. 
Niektórzy podróżnicy odkrywają w sobie moc fenomenu 
po tym, jak odwiedzili dawno zapomniane miejsce pełne 
pierwotnej magii.
 Z niektórych fenomenów można skorzystać tylko raz, 
a z innych określoną liczbę razy, zanim przestaną działać. 
Jeżeli fenomen pozwala ci rzucić czar, to możesz to zrobić 
bez zużywania komórki czaru i bez wymaganych kompo-
nentów (werbalnych, somatycznych czy materialnych). 
Z fenomenów nie da się korzystać na obszarach objętych 
polem antymagii albo podobnym efektem. Efekty 

fenomenów podlegają rozproszeniu magii i podobnym 
działaniom. Samego fenomenu nie da się jednak usunąć 
z istoty inaczej niż przy pomocy boskiej interwencji albo 
czaru życzenie.
 Przykładowe fenomeny znajdziesz poniżej. Opis feno-
menu dotyczy jego beneficjenta. Typowy fenomen kopiuje 
efekty mikstury lub czaru, więc łatwo możesz stworzyć ich 
więcej, jeśli chcesz.
 Fenomen heroizmu. Dzięki temu fenomenowi możesz 
w ramach akcji zapewnić sobie efekt mikstury heroizmu. 
Kiedy to zrobisz, fenomen znika. 
 Fenomen piórkospadania. Ten fenomen zapewnia ci 
takie korzyści, jak pierścień piórkospadania. Korzyści 
utrzymują się 10 dni, po czym fenomen znika.
 Fenomen pogromcy. Jeden miecz z twojego wyposaże-
nia staje się na 9 dni pogromcą olbrzymów albo pogromcą 
smoków (zależnie od decyzji MP). Po upływie tego czasu 
fenomen znika, a broń staje się na powrót zwyczajna.
 Fenomen przywracania. Ten fenomen ma 6 ładunków. 
Możesz w ramach akcji zużyć część jego ładunków, aby 
rzucić jeden z następujących czarów: mniejsze przywróce­
nie (2 ładunki) lub większe przywrócenie (4 ładunki). Kiedy 
wszystkie ładunki zostaną zużyte, fenomen znika.
 Fenomen widzenia w ciemności. Ten fenomen pozwala 
ci rzucić w ramach akcji czar widzenie w ciemności bez 
wymaganych komponentów. Znika po trzech użyciach. 
 Fenomen witalności. Dzięki temu fenomenowi możesz 
w ramach akcji zapewnić sobie efekt mikstury witalności. 
Kiedy to zrobisz, fenomen znika.
 Fenomen wzywania zwierząt. Ten fenomen pozwala ci 
rzucić w ramach akcji czar przywołanie zwierząt (wersja 
z 3. kręgu). Znika po trzech użyciach.

Oznaki prestiżu
Czasami najlepiej wspominaną nagrodą dla poszukiwaczy 
przygód jest osiągnięty prestiż i uznanie w świecie. 
Podczas swych przygód często zdobywają sławę i władzę, 
sojuszników i wrogów, a także tytuły, które mogą przekazać 
swoim spadkobiercom. Niektórzy lordowie i damy zaczynali 
jako osoby z gminu, które odważyły się zapuszczać 
w niebezpieczne zakątki świata i rozsławiły swoje imiona 
dzięki śmiałym czynom.
 Ta sekcja opisuje najczęściej spotykane wyróżnienia 
prestiżowe, które poszukiwacze przygód mogą zdobyć 
w toku kampanii. Zazwyczaj takie wyróżnienia idą w parze 
ze skarbami, ale czasem są odrębną nagrodą.

Listy polecające
Gdy brakuje złota, zleceniodawca poszukiwaczy przygód 
może wyposażyć ich w list polecający zamiast wypłaty 
w gotówce. Taki list w ramach zabezpieczenia na czas 
transportu jest najczęściej oprawiony w piękną okładkę 
bądź umieszczony w kasetce lub tubie na zwoje. Z reguły 
zawiera podpis i pieczęć tego, kto go napisał.
 List polecający od osoby o nienagannej reputacji może 
otworzyć postaciom drogę do BN, których spotkanie bez 
listu mogłoby być trudne, takich jak książę, wicekról albo 
królowa. Posiadanie takiej rekomendacji przy sobie może 
również pomóc wyjaśniać „nieporozumienia” u miejsco-
wych władz, które w innym wypadku mogłyby nie wierzyć 
poszukiwaczom przygód na słowo.
 Wartość listu polecającego zależy wyłącznie od osoby, 
która go napisała, i nie przynosi żadnego pożytku tam, 
gdzie ten autor nie posiada wpływów.
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