
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 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”.

Wersja 1.0 TM&©2019 Wizards of the Coast LLC / Rebel. Zezwala się na powielanie tego dokumentu do użytku osobistego.
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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.


