PROFESJE BEREDUNU

ver. 2.23 (07-03-2025],
Wojownik

Wojownik to szermierz, zotnierz, awanturnik. Jego zycie zalezy od znajomosci broni i taktyki.
Wojownikéw mozna znalez¢ na polu bitwy, walczgcych na $Smier¢ i zycie z potworami i ztoczyricami.
Dobry wojownik, jesli chce przezy¢, musi by¢ silny i zdrowy. Wojownik jest znawca broni oraz, jesli jest
wystarczajaco bystry, taktyki i strategii. W legendach mozesz znaleié wielu stynnych wojownikdw:
Herkulesa, Perseusza, Hiawathe, Beowulfa, Zygfryda, Cuchulaina, Matego Johna, Tristana, Sindbada.
Karty historii s zapetnione generatami i wojownikami: Cyd, Hannibal, Aleksander Wielki, Karol Wielki,
Spartakus, Ryszard Lwie Serce, Belizariusz. Twdj wojownik moze by¢ wzorowany na ktérejs z tych
postaci, mozesz tez stworzy¢ posta¢ wyjgtkowa.

Wojownikiem moze zosta¢ przedstawiciel kazdej rasy majacy przynajmniej

Wymagania: 9 sity.

- Wojownik otrzymuje 7 bazowych Punktéw Atutu i moze wybrac¢ dwie

specjalizacje w broni. Jedng specjalizacje moze zamieni¢ na szkolenie w
Atuty i specjalizacje: walce, np. Parowanie cioséw (1), Walke dwoma broniami (1), itp.

- Atuty: Zofnierski zmyst, Zamaszyste ciecie (poziom 6), Przyspieszone

zdrowienie, Percepcja +2

Wojownik nie potrafi rzuca¢ czaréw, ale po wyszkoleniu przez czarownika

Magia: L. . . .
moze uzywac gotowych pergamindéw z czarami.

- Wspdtczynnik Ataku Wojownika i jego przyrosty podano w tabeli w dziale ,Walka: podstawy
mechaniki”.

- Jesli Wojownik walczy bronig, w ktdrej nie jest biegly, to odejmuje tylko 2 punkty od swojego Ataku.

- Klasa Zbrojnych jako jedyna zwieksza liczbe atakéw bronig biatg w przypadku zwyktej biegtosci. Reszta
Klas zwieksza swoje ataki dopiero w przypadku specjalizacji. Tabela z liczbg atakéw w réznych rodzajach
broni znajduje sie w dziale Walka: specjalizacje.

Walka:

- Wojownik co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Wytrzymatosci.
Wytrzymatos¢ i Inicjatywa: - Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji zaokraglamy w gére.
- Wojownik co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

Wojownik zdobywa szybciej Punkty Doswiadczenia niz inne profesje, dlatego koszt przejscia na poziom

Punkty Doswiadczenia: X .
Y jest zmniejszony 0 10% w stosunku do podstawy.


http://daimonuss.pl/main/mechanika/Walka%20-%20Podstawy%20mechaniki.pdf
http://daimonuss.pl/main/mechanika/Walka%20-%20Podstawy%20mechaniki.pdf

Paladyn

Paladyn to heroiczny i szlachetny wojownik, symbol wszystkiego, co prawe na tym Swiecie. Musi wiec
caty czas podtrzymywac ideaty, ktdrych jest uosobieniem. W historii i legendzie mozna znalez¢ wielu
bohateréw, ktérych moglibysmy nazwac paladynami: Roland i 12 paréw Karola Wielkiego, Sir Lancelot,
Sir Gawain i Sir Galahad s3 przyktadami dla tej klasy. Wielu odwaznych i dzielnych rycerzy starato sie
zostac paladynami, lecz nie potrafili sprostac ideatom paladynstwa - nie jest to fatwe zadanie.

Paladyn musi mie¢ praworzadny dobry charakter i nie wolno mu tego charakteru nigdy
zmieni¢. Paladyn, ktéry zmieni charakter traci swe moce, niezaleznie od tego, czy zmiana bedzie
Swiadoma, czy tez niezalezna od paladyna. Utrata mocy moze by¢ tylko tymczasowa, czasem jednak
paladynstwo jest tracone na zawsze.

Prawosc¢ i dobre uczynki sa dla paladyna rzecza codzienna. Jesli paladyn swiadomie popetni
kiedykolwiek chaotyczny czyn, musi znalezé wysokopoziomowego (7 lub wyzszy), praworzadnego
dobrego kaptana, wyzna¢ mu swe grzechy i odby¢ wyznaczong pokute.

Jesli paladyn swiadomie dopusci sie ztego uczynku, traci moc paladyna natychmiast i nieodwracalnie. Wszystkie korzysci ptynace z bycia
paladynem zostajg utracone i zaden uczynek, ani najpotezniejsza nawet magia nie s3 w stanie przywroci¢ postaci jej poprzedniego
statusu, ktéra od tej chwili jest zwyktym wojownikiem.

Jesli paladyn popetni zty czyn bedac opetanym lub znajdujac sie pod kontrola magii, to traci swéj status do chwili, gdy
odpokutuje ten uczynek. Utrata statusu paladyna oznacza, ze postaé traci wszystkie specjalne Atuty i funkcjonuje jak zwykty wojownik
na tym samym poziomie, co paladyn. Odzyskanie statusu paladyna wymaga odbycia niebezpiecznej misji lub wykonania waznego
zadania w celu udowodnienia swojej wartosci i oczyszczenia sie z winy. Przed oraz w trakcie misji posta¢ nie otrzymuje punktéw
doswiadczenia. Po udanym zakoriczeniu misji lub zadania posta¢ odzyskuje swdj status paladyna.

Wymagania:

Atuty i specjalizacje:

Ograniczenia

Magia:

Walka:

Wytrzymatosc i Inicjatywa:

Punkty Doswiadczenia:

Paladynem moze zosta¢ tylko Cztowiek, ktéry posiada minimum 12 Sity, 9 Kondycji Fizycznej, 13
Madrosci i 17 Charyzmy. Paladyn musi mie¢ charakter praworzadny-dobry.

- Paladyn otrzymuje 6 bazowych Punktéw Atutu i moze wybrac dwie specjalizacje w broni.

- Atuty: Parowanie (l), Zamaszyste ciecie (poziom 6), Wykrycie zta, Uzdrawianie, Leczenie chordb,
Odpedzanie Zta, Odpornosc na choroby, Podarunek Niebios, Aura Ochrony.

- Paladyn posiada pule 15 Punktéw Wiary, z ktérej korzysta przy uzywaniu Modlitw i niektorych Atutéw
Specjalnych. W przypadku wysokiej Madrosci, Paladyn otrzymuje bonusy do Wiary tak jak Kaptani.

Mimo wielu wspaniatych Atutéw, Paladyna obowigzuja zasady, ktérych powinien przestrzegac:

- Paladyn nie moze gromadzi¢ bogactw. Moze zatrzymac tylko tyle, ile potrzebuje na skromne zycie oraz
na zaptate stugom, towarzyszom, stronnikom, oraz na budowe i utrzymanie matego zamku lub fortecy
(pienigdze na ten cel moga by¢ odktadane) Cata reszta musi by¢ przekazana na potrzeby kos$ciota lub inng
stuszng sprawe. Te pienigdze nie mogg by¢ podarowane innej postaci lub bohaterowi niezaleznemu
kontrolowanemu przez gracza.

- Paladyn musi ptaci¢ dziesiecine kosciotowi, ktéremu stuzy. Wynosi ona 10% wszystkich dochodéw
paladyna - w monetach, drogich kamieniach, przedmiotach magicznych, zarobkach, nagrodach i
podatkach. Dziesiecina musi by¢ uiszczana bezzwtocznie.

- Paladyn moze wynajmowac zotnierzy i innych fachowcéw, pod warunkiem, ze beda sie oni zachowywa¢é
w sposéb praworzadny i dobry.

- Paladyn moze zatrudniaé tylko praworzadnych dobrych towarzyszy (lub takich, ktérzy zachowujg sie,
jakby tacy byli - w przypadku gdy charakter towarzysza jest nieznany) Paladyn bedzie wspotpracowat z
postaciami o innym charakterze tylko tak dtugo, jak dtugo beda sie one poprawnie zachowywad.
Oczywiscie paladyn bedzie probowat im pokazaé witasciwy sposéb zycia, zaréwno w stowach jak i w
uczynkach, zdajac sobie jednak sprawe z tego, ze wiekszos¢ ludzi nie jest w stanie zy¢ w zgodzie z
regutami Paladyna. Nawet ztodzieje moga znalez¢ zrozumienie, pod warunkiem, ze nie sg zli i ze wykazg
szczerg cheé zmiany. Paladyn nie zniesie towarzystwa istot popetniajacych zte lub nieprawe uczynki.
Skryte dziatania w dobrej sprawie jest dopuszczalne, ale tylko w ostatecznosci.

Paladyn nie potrafi rzucaé czaréw i nie bedzie zainteresowany nauka rzucania czaréw z pergaminéw.

- Wspétczynnik Ataku Paladyna i jego przyrosty podano w tabeli w dziale Walka.

- Jesli Paladyn walczy bronia, w ktérej nie jest biegty, odejmuje 2 punkty od swojego Ataku.

- Klasa Zbrojnych jako jedyna zwieksza liczbe atakéw bronia biatg w przypadku zwyktej biegtosci. Reszta
Klas zwieksza swoje ataki dopiero w przypadku specjalizacji. Tabela z liczbg atakéw w réznych rodzajach
broni znajduje sie w dziale Walka: specjalizacje.

- Paladyn nie oszukuje i nie stosuje forteli w walce i walczy do korica z honorem ostaniajgc swych
przyjaciét i sojusznikdw - nawet za cene swojego zycia. Kontrolowany odwrot jest dopuszczalny, ale
wymaga nieudanego rzutu na Site Woli.

- Paladyn co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Wytrzymatosci.
- Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji zaokraglamy w gére.
- Paladyn co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

Paladyn zdobywa Punkty Doswiadczenia zgodnie ze schematem przedstawionym w tabeli.


http://daimonuss.pl/main/mechanika/walka.html#atak
http://daimonuss.pl/main/mechanika/walka_specjalizacje.html

Wymagania:

Atuty i specjalizacje:

Ograniczenia

Magia:

Walka:

Wytrzymatos¢ i Inicjatywa:

Punkty Doswiadczenia:

towca

towca to tropiciel mysliwy i lesnik, dla ktérego rownie wazny jest miecz, jak i bystry
umyst. Robin Hood, Orion czy Diana moga stuzy¢ jako historyczne lub mitologiczne przyktady
towcdw. Zdolnosci towcy czynig go wyjatkowo dobrze przystosowanym do tropienia, towiectwa i
Sledzenia. towcy zawsze sg dobrzy, moga by¢ jednak praworzadni, neutralni lub chaotyczni. Celem
fowcy jest czynienie dobra, ale niekoniecznie w zgodzie z zasadami, ktére wyznaja moznowtadcy.

towca ma wszystkie podstawowe cechy wojownika, ma jednak nad nim kilka przewag,
takich jak poczatkowa umiejetnos¢ walki dwoma broniami, Modlitwy Natury i klasowe Atuty
tropienia i skradania sie.

towca moze zosta¢ Cztowiek, EIf i Pételf, ktory posiada minimum 13 Sity i Zrecznodci oraz 14
Kondycji Fizycznej i Madrosci. towca musi mie¢ charakter dobry.

- towca otrzymuje 5 bazowych Punktéw Atutu i moze wybraé dwie specjalizacje w broni.

- towca posiada pule 15 Punktéw Wiary, z ktdrej korzysta przy uzywaniu Modlitw Natury i
niektérych Atutéw Specjalnych. W przypadku wysokiej Madrosci, towca otrzymuje bonusy do
Wiary tak jak kaptani.

- Atuty: Tropienie, Myslistwo, Zachowanie sie zwierzgt, Walka dwoma broniami (1), Skradanie,
Zamaszyste ciecie (poziom 6), Empatia, Modlitwy: towca (poziom 8), Percepcja +2

towca musi zawsze zachowywaé swéj dobry charakter. Jesli towca kiedykolwiek z wtasnej woli
popetni zty czyn, automatycznie traci swdj status. Od tej chwili jest traktowany jak zwykty
wojownik na takim samym poziomie jak towca. Co wiecej, postac taka juz nigdy nie bedzie mogta
odzyskac swojego statusu towcy. Jesli zty czyn zostanie popetniony nie z wiasnej woli, towca az do
czasu oczyszczenia sie nie moze zdobywac nowych Punktéw Doswiadczenia. Posta¢ moze oczysci¢
sie przez naprawienie uczynionego zta, zemste na tym, kto zmusit towce do ztamania swych zasad,
uwolnienia istot cierpigcych pod ztym jarzmem. towca instynktownie wie, co musi uczynié, aby
odzyskac swoj status (to znaczy, Mistrz Gry wymysla dla postaci specjalng przygode)

towca nie potrafi rzucac czaréw, ale zamiast tego od 8 Poziomu Doswiadczenia otrzymuje dostep
do Modlitw Natury.

- Wspotezynnik Ataku towcy i jego przyrosty podano w tabeli w dziale Walka.

- Jesli towca walczy bronia, w ktérej nie jest biegty, odejmuje 2 punkty od swojego Ataku.

- Klasa Zbrojnych jako jedyna zwieksza liczbe atakéw bronig biatg w przypadku zwyktej biegtosci.
Reszta Klas zwieksza swoje ataki dopiero w przypadku specjalizacji. Tabela z liczbg atakow w
réznych rodzajach broni znajduje sie w dziale Walka: specjalizacje.

- towca co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Wytrzymatosci.
- Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji zaokraglamy w gére.
- towca co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

towca zdobywa Punkty Doswiadczenia zgodnie ze schematem przedstawionym w tabeli.



http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#tropienie
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#modlitwy_lowca
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#empatia
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#zamaszyste_ciecie
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#skradanie
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#2bronie
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#zachowanie_zwierzat
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#myslistwo
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#punkty_atutu
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#kondycja
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#wytrzymalosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#wytrzymalosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rozwoj.html
http://daimonuss.pl/main/mechanika/walka.html#atak
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#madrosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rozwoj.html
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#inicjatywa
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rozwoj.html
http://daimonuss.pl/main/mechanika/walka_specjalizacje.html
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#madrosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#kondycja
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#zrecznosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#sila
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rasy.html#polelfy
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rasy.html#elfy
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rasy.html#ludzie

Wymagania:

Atuty i specjalizacje:

Magia:

Walka:

Wytrzymatosc i Inicjatywa:

Punkty Doswiadczenia:

Ztodziej

Mozna natknaé sie na bardzo rdéinych ztodziei, ale wszyscy zyja po to, aby zgarnia¢ (w
najprostszy mozliwy sposdb, cata Smietanke, ktérg swiat ma do zaoferowania. Pod wieloma wzgledami to
oni s uosobieniem totrostwa.

Zawdd ztodzieja nie jest zajeciem przynoszagcym chlube, nie jest tez jednak catkowicie
hanbiagcy. Wielu stynnych ludowych bohateréw parato sie ztodziejstwem, aby wymieni¢ tylko Janosika,
Robin Hooda czy Ali Babe. W najlepszym wypadku ztodziej jest romantycznym bohaterem, majagcym dobre
zamiary, ale o stabym charakterze. Taka osoba naprawde prébuje czyni¢ dobro, ale nie moze oprzec sie
pokusom.

Ztodziejem moze zostaé przedstawiciel kazdej rasy majacy przynajmniej 9 Zrecznosci.

- Ztodziej otrzymuje 5 bazowych Punktéw Atutu i moze wybrac jedng specjalizacje w broni.
- Atuty: Otwieranie zamkdw, Przeszukiwanie, Znajomosé putapek, Skradanie, Zreczne palce, Czuty stuch
Wspinanie sie, Uzywanie magicznych pergamindw (wym. poziom 9), Percepcja +2

Ztodziej nie potrafi rzuca¢ czaréw, ale po wyszkoleniu przez czarownika moze uzywaé gotowych
pergaminéw z czarami. Na 9 Poziomie Doswiadczenia ma juz na tyle duzg wiedze, ze potrafi rzucac
wszystkie czary z pergamindw.

- Wspétczynnik Ataku Ztodzieja i jego przyrosty podano w tabeli w dziale Walka.
- Jesli Ztodziej walczy bronia, w ktdrej nie jest biegty, odejmuje 3 punkty od swojego Ataku.

- Jako ze Ztodziej nie nalezy do klasy Zbrojnych, co 3 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do
- Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji zaokraglamy w dét.
- Ztodziej co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

Ztodziej zdobywa szybciej Punkty Doswiadczenia niz inne profesje, dlatego koszt przejscia na poziom jest
zmniejszony 0 15% w stosunku do podstawy.


http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#uzywanie_pergaminow
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#wspinanie_sie
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#czuly_sluch
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#zreczne_palce
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#skradanie
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#znajomosc_pulapek
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#przeszukiwanie
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#otwieranie_zamkow
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#kondycja
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#wytrzymalosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#wytrzymalosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rozwoj.html
http://daimonuss.pl/main/mechanika/walka.html#atak
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#punkty_atutu
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#inicjatywa
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rozwoj.html
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#zrecznosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rasy.html

Wymagania:

Atuty i specjalizacje:

Magia:

Walka:

Wytrzymatosé i Inicjatywa:

Punkty Doswiadczenia:

Zabojca

Zabdjcy to doskonale wyszkolone osoby, ktére zajmuja sie eliminacjg oséb na
zlecenie. Nie sg to zwykli oprawcy i rebajta, ale najlepsi specjalisci w tym fachu. Zabdjcy
podejmujg sie tez akcji szpiegowskich, organizowania zasadzek, kradziezy drogocennych
przedmiotdw. Ich specjalistyczne wyszkolenie i inteligencja pozwala znalez¢ sie im prawie w
kazdej sytuacji. Zabdjcy sg szkoleni w postugiwaniu sie wybranymi magicznymi pergaminami z
czarami, znaja sie na leczeniu, ziotach i warzeniu trucizn, sa dobrymi tropicielami i mistrzami
ukrywania sie. Potrafig podej$¢ niezauwazeni do swego przeciwnika i dokoriczy¢ dzieta jednym
ciosem. Sa tez wsrdd nich snajperzy - genialni strzelcy, ktdérzy z kuszy potrafig trafi¢ w cel z
odlegtosci 300 metrow.

Zabojcy postuguja sie najczesciej krétkimi broniami ktutymi, takimi jak sztylety i
krétkie miecze - dzieki temu walka w ciasnych pomieszczeniach nie sprawia im problemu.

| Mozna wsrdd nich spotkad najlepszych nozownikéw, jak i mistrzéw w postugiwaniu sie bronia

biatg takg jak miecze. Niektorzy Zabdjcy nie polegajg tylko na szybkich i celnych atakach, na
cichym podchodzeniu przeciwnika - niektére Gildie maja na swych ustugach bojowe grupy w
ciezkich zbrojach, ktére specjalizuja sie w szybkich najazdach na strzezone rezydencje,
wykonaniu zadania i bezpiecznym powrocie. Rodzajéw Zabdjcdw moze by¢ tak wielu, na ile
pozwala tylko pomystowo$¢ gracza. Zastandw sie dobrze jaka postaé wykreujesz Ty.

Zabdjcg moze zosta¢ Cztowiek, EIf, Pételf, Krasnolud, Niziotek i Ork. Kandydat na Zabdjce
powinien posiadac przynajmniej 14 Zrecznosci i 12 Inteligencji.

- Zabdjca otrzymuje 4 bazowe Punkty Atutu i moze wybraé jedng specjalizacje w broni.

- Zabdjca na poczatku gry ma prawo do zakupu nastepujgcych Atutéw z innych klas w
normalnej cenie: Czytanie i pisanie, Zielarstwo, Leczenie, Alpinizm, Tropienie, Zastawianie
sidet.

- Atuty: Przeszukiwanie, Znajomos¢ putapek, Skradanie, Czuty stuch, Wspinanie sie, Styl walki:
sztylet, Styl walki: _kusza lekka, Warzenie trucizn, Ograniczone uzywanie magicznych
pergamindw, Zaskakujgcy cios (wym. poziom 4), Precyzyjne uderzenie: sztylety (wym. poziom
6), Precyzyjny strzat: kusze lekkie (wym. poziom 9), Percepcja +3.

- Rzuty Obronne dla Zabdjcy podano w tabeli totra w dziale Mechanika.

- Zabdjca zostaje przeszkolony do rzucania nastepujacych czaréw z pergaminu: Pajeczy chdd,
Niewidzialnosé, Teleport, Cisza.

- Wspétczynnik Ataku Zabdjcy i jego przyrosty podano w tabeli w dziale Walka.
- Jesli Zabdjca walczy bronia, w ktdrej nie jest biegty, odejmuje 3 punkty od swojego Ataku.

- Jako ze Zabdjca nie nalezy do klasy Zbrojnych, co 3 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus
+1 do Wytrzymatosci.

- Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji zaokraglamy w gére.

- Zabojca co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

- Zabdjca zdobywa szybciej Punkty Doswiadczenia niz inne profesje, dlatego koszt przejscia na
poziom jest zmniejszony o 5% w stosunku do podstawy.
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Wymagania:

Atuty i specjalizacje:

Magia:

Walka:

Wytrzymatosc¢ i
Inicjatywa:

Punkty Doswiadczenia:

Bard

Bard przeslizguje sie przez zycie, uzywajgc swego wdzieku osobistego, talentu, bystrego umystu. Dobry bard
powinien mie¢ gtadki jezyk, lekkie serce i szybkie nogi (gdy wszystko inne zawiedzie)

Historyczny termin ,bard" odnosi sie do niektérych grup celtyckich poetéw, ktérzy piesnig i
poezja opiewali dzieje swoich plemion. Mozna ich byto znalez¢ gtéwnie w Szkocji, Walii i Irlandii, gdzie w
zyciu swych plemion zajmowali bardzo wazng pozycje. Byli skarbnica wiedzy o tradycji swych ludéw,
przynosili wiesci z odlegtych krain, byli postaricami, a nawet ambasadorami. Historyczni i legendarni
przedstawiciele tej profesji to na przyktad Szkartatny Will, Alan z Doliny, Taliesin, Homer, czy Sabata. W
kazdej kulturze mozna znalezé¢ gawedziarza lub poete, niewaine czy nazywanego bardem, skaldem,
minstrelem, czy jakkolwiek inaczej.

Z samej natury Barda wynika, ze w trakcie swych podrézy uczy sie wielu réznych rzeczy. Bard
zna sie wtasciwie na wszystkim, ale w niczym nie jest mistrzem. Wszyscy bardowie sa wykwalifikowanymi
piesniarzami, potrafig tez gra¢ na wybranym przez siebie instrumencie (powinien on by¢ przenosny)
Bardowie uczg sie takze kilku czaréw dostepnych czarodziejom. Tak jak i u Czarodzieja, to Inteligencja Barda
okresla, ilu czaréw i z jakim prawdopodobieristwem moze sie on nauczy¢. Bard zapisuje swoje czary w
ksiedze i podlega wszystkim restrykcjom zwigzanym z korzystania z czaréw matrycowych i
pozamatrycowych. Najwazniejszym ograniczeniem jest tu oczywiscie zbroja, ktéra sprawia powazne
problemy w trakcie rzucania czaréw, dlatego tez bardowie uzywaja magii raczej dla zadziwienia publicznosci
niz w walce.

Bardem moze zosta¢ Cztowiek, EIf, Pételf i Niziotek, ktéry posiada minimum 12 Zrecznosci, 13 Inteligencji i
15 Charyzmy.
- Bard otrzymuje 8 bazowych Punktéw Atutu i moze wybrac jedna specjalizacje w broni.

- Atuty: Dyplomacja, Instrumenty muzyczne, Tkanie czardw pozamatrycowych, Uzywanie magicznych
pergamindw, Piesni, Wiedza Bajarza, Skradanie, Zreczne palce, Czuty stuch, Wspinanie sie, Percepcja +2.

- Bard potrafi rzucaé czary pozamatrycowe - jego pobiezna wiedza nie pozwoli mu nigdy na korzystanie z
Matrycy.
- Bard wie jak rzucaé czary z przygotowanych pergaminow.

- Wspétczynnik Ataku Barda i jego przyrosty podano w tabeli w dziale Walka.
- Jesli Bard walczy bronig, w ktdrej nie jest biegty, odejmuje 3 punkty od swojego Ataku.

- Jako ze Bard nie nalezy do klasy Zbrojnych, co 3 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do
Wytrzymatosci.

- Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji zaokraglamy w dot.

- Bard co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

Bard zdobywa szybciej Punkty Doswiadczenia niz inne profesje, dlatego koszt przejscia na poziom jest
zmniejszony o0 15% w stosunku do podstawy.
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Kaptan

Kaptan to wyznawca i petnomocnik bdstwa jakiejs religii. Jest kims$ wiecej niz tylko prostym
wyznawca - wstawia sie i dziata na korzys¢ innych oséb, préobujac uzywaé swych mocy dla
rozpropagowania zasad swej wiary. Wszyscy Kaptani majg wspdlne niektére moce: znaja
Modlitwy kaptanskie, sa wystarczajgco silni, aby zbrojnie broni¢ swej wiary, a ich bogowie daja
im do dyspozycji moce, pomagajace w ich powotaniu. Kaptani nie walcza tak dobrze, jak
Wojownicy, jednakze potrafig uzywac broni w obronie swej sprawy. Uzywajg swych Modlitw
gtéwnie dla szerzenia celéw swego bostwa i ochrony jego wyznawcdw. Kaptani dysponujg
niewieloma Modlitwami ofensywnymi, sa one jednak wyjatkowo potezne. W wiekszosci
sytuacji Kaptan jednak nie walczy w pierwszym szeregu, jest wsparciem dla swoich towarzyszy
— potrafi leczy¢, wspomagac wspaniatymi Modlitwami i ostabia¢ wrogdw.

Modlitwy kaptanskie sg podzielone na 16 kategorii zwanych Dziedzinami. Rézni
Kaptani maja dostep do réznych Dziedzin - zaden Kaptan nie ma dostepu do nich wszystkich. Te
16 Dziedzin to: Wszystkie, Zwierzeta, Astralna, Uroki, Walka, Tworzenie, Ochrona, Poznanie,
Zywioty, Straznicza, Leczenie, Nekromancja, Roéliny, Przywotywanie, Storice i Pogoda. W
zaleznosci od bdstwa, ktéremu Kaptan stuzy, rézne Dziedziny s3 mu dostepne.

Kaptan moze by¢ przedstawicielem dowolnej religii i moze mie¢ dowolny charakter, chociaz zazwyczaj jest dobry. Kaptani
bogdw walki przypominaja niektdre Sredniowieczne zakony rycerskie: Krzyzakow, Templariuszy czy tez Szpitalnikédw. Te zakony faczyty
szkolenie religijne i wojskowe z kodeksem nakazujgcym stuzy¢ i ochraniad. Ich cztonkowie byli zawodowymi zotnierzami oddanymi
kosciotowi. Zakony takie byly czesto tworzone na przedmurzach chrzescijaristwa. Kaptani bdstw, nie zwigzanych z walkga, s niechetni
przelewaniu krwi i stosowaniu przemocy, dlatego tez moga uzywac tylko tepych broni obuchowych.

Gtéwnym narzedziem kaptana sa jednak Modlitwy. Pomagaja mu one stuzy¢, bronié, umacnia¢ i pomagac tym, ktérzy znalezli
sie pod jego opieka. Kaptan otrzymuje swoje Modlitwy bezposrednio od bdstwa, ktéremu stuzy (bdstwo nie musi sie pojawia¢ osobiscie,
aby dac¢ klerykowi nowe Modlitwy, o ktére sie modli, jako wyraz uznania za jego wiare. Tak wiec kaptan musi bardzo uwazaé, aby nie
urazi¢ bostwa, gdyz mégtby straci¢ dostep do Modlitw (w najlepszym wypadku)

Kaptan ma wielka moc nad nieumartymi - ztymi istotami, ktére nie sg ani zywe, ani martwe. Zadaniem kaptana jest niszczenie
tych istot, bedacych drwing z prawdziwego zycia. Atut Odpedzanie nieumartych pozwala mu odpedzaé te stwory, a nawet je niszczyc.
Kaptani o ztym charakterze mogg natomiast nagina¢ nieumartych do swojej woli. Typowe i najczesciej wystepujacy nieumarli to duchy,
zombie, szkielety, ghule i mumie. Wampiry i liche (nieumarli czarodzieje, to najpotezniejsi z nieumartych. Dodatkowo Kaptan potrafi
uzywac Modlitw, ktére sg pogrupowane jako Sfery — Kaptan zna tylko Modlitwy ze Sfer skojarzonych z jego bostwem. Ponizej lista sfer:
1. Ogdina - te Modlitwy sg dostepne dla wszystkich Kaptanéw. Sg wsrdd nich te podstawowe i takie, bez ktérych Kaptan nie mégtby
wykonywac¢ swego powotania (np. Btogostawienstwo)

2. Zwierzeta - Modlitwy wptywajace lub zmieniajace istoty. Nie obejmujg one ludzi. Zazwyczaj s3 udzielane przez bdstwa natury.
3. Astralne - mata Dziedzina pozwalajaca na podréze i komunikowanie sie pomiedzy réznymi wymiarami. Wtadcy wymiaréw, czesto
bedacy bdstwami, dajg te Modlitwy swym kaptanom.

4. Uroki - Modlitwy wptywajgce na odniesienia do innych istot oraz na akcje ludzi. Bostwa mitosci, sztuki i podstepow czesto pozwalaja
na dostep do tej Dziedziny.

5. Walka - te Modlitwy mogg byé uzywane do bezposredniego ataku i zadawania ran nieprzyjaciotom Kaptana i jego religii. Udzielane
przez bogéw wojny i Smierci.

6. Tworzenie - pozwalajg Kaptanowi zrobi¢ cos$ z niczego, czesto ku pozytkowi wyznawcédw. Pozwalajg Kaptanowi wystepowaé w wielu
rolach: od opiekuna do oszusta.

7. Poznanie - pozwalaja Kaptanowi wybraé najbezpieczniejsze dziatania w nadchodzacym czasie, odnalez¢ ukryty przedmiot lub od
dawna zapomniang informacje. Do tej Dziedziny najczesciej majq dostep bdstwa madrosci i wiedzy.

8. Zywioty - Modlitwy wptywajgce na cztery podstawowe zywioty: wode, ziemie, ogieri i powietrze. Béstwa natury, zywiotéw, béstwa
opiekujace sie réznymi rzemiostami, a takze bdstwa zeglarzy, dziataja w tej Dziedzinie.

9. Straznicza - te Modlitwy pozwalajg na umieszczanie magicznych straznikow na ludziach lub przedmiotach. Sa one bardziej aktywne niz
Modlitwy z Dziedziny Ochrony, poniewaz tworzg fizycznego, autentycznego straznika. Te Modlitwy sg dawane przez béstwa ochrony,
leczenia oraz podstepow.

10. Leczenie - te Modlitwy pozwalajg leczy¢ zarazy i rany. Nie moga jednak przywrdéci¢ utraconych konczyn, o zyciu juz nie wspominajac.
Moga by¢ odwrdcone, tak, aby zadawac rany - jednak takie ich uzycie jest zastrzezone dla ztych kaptanéw. Béstwa opieki i mitosierdzia
najczesciej sg zrodtem tych Modlitw. Wszystkie bostwa majg czesciowy dostep do tej Dziedziny, a bdstwa natury, leczenia, mitosci i
walki czesto nie majg ograniczen.

11. Nekromancja - przywracaja cze$¢ sit zyciowych. Moze to by¢ obcieta koriczyna, utracona Sita, Kondycja lub nawet zycie. Bardzo zli
Kaptani uzywaja przerazajacych odwrotnych wersji tych Modlitw. W tej Dziedzinie dziatajg bostwa zycia i $mierci.

12. Ochrona - Modlitwy tworzgce mistyczne tarcze chronigce Kaptana i jego ludzi przed atakami i negatywnym efektami. Jest to domena
bdstw wojny i ochrony, a czasami mitosierdzia i dobroci.

13. Rosliny - te Modlitwy wptywajg na rosliny. Mogg mieé zastosowanie w rolnictwie (zapewniajac lepsze zbiory), pozwalaja
komunikowad sie z myslgcymi roslinami. Zazwyczaj udzielane przez bdstwa rolnictwa i przyrody.

14. Przywotywanie - pozwalajg Kaptanowi na swoje ustugi przywofac istoty z innych miejsc, a nawet z innych wymiaréw. Taka stuzba
czesto jest niezgodna z wolg przywotanej istoty, i wigze sie dla Kaptana z wielkim ryzykiem. Poniewaz przywotane istoty czesto wywotuja
chaos i zniszczenie, te Modlitwy czasami sa dawane przez bostwa wojny i Smierci.

15. Storice - Modlitwy opierajace sie na prawach wszechswiata - czystosci Swiatfa i jego przeciwienstwie - ciemnosci. Te Modlitwy sg
bardzo popularne wsréd bogdéw przyrody, rolnictwa i zycia.

16. Pogoda - Modlitwy pozwalajace Kaptanowi manipulowaé pogoda. Moze to by¢ wywotanie deszczu, moze tez to by¢ uspokojenie
szalejacego tajfunu. Nie jest zaskoczeniem, ze te Modlitwy najczesciej sa dawane przez béstwa przyrody i rolnictwa, a takze bdstwa
mérz i oceandw.
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Wymagania:

Atuty i specjalizacje:
Magia:

Walka:

Wytrzymatos¢ i Inicjatywa:

Punkty Doswiadczenia:

Wszyscy Kaptani, niezaleznie od religii muszg mie¢ minimum 9 Madrosci. Oprdcz tego, Mistrz
Gry moze natozy¢ inne wymagania, na przyktad bég wojny wybierze na swoje stugi tylko silnych
i zdrowych (13 Sity, 12 Kondycji Fizycznej) Bogowie sztuki i piekna beda wymagaé wysokiej
Madrosci i Charyzmy (16 lub wiecej) Wiekszos¢ bdstw wymaga od swoich stug specyficznego
zachowania sie, to z kolei dyktuje wybér charakteru.

- Kapfan otrzymuje 6 bazowych Punktéw Atutu i moze wybrac jedng specjalizacje w broni.
- Atuty: Modlitwy: Kaptan, Odpedzanie nieumartych.

Kaptan nie potrafi rzucac¢ czaréw, ale zamiast tego uzywa poteznych Modlitw kaptarskich.

- Wspotczynnik Ataku Kaptana i jego przyrosty podano w tabeli w dziale Walka.
- Jesli Kaptan walczy bronig, w ktérej nie jest biegty, odejmuje 3 punkty od swojego Ataku.

- Jako ze Kaptan nie nalezy do klasy Zbrojnych, co 3 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus

+1 do Wytrzymatosci.
- Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji zaokraglamy w dét.
- Kaptan co 3 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

Kaptan zdobywa szybciej Punkty Doswiadczenia niz inne profesje, dlatego koszt przejscia na
poziom jest zmniejszony o 5% w stosunku do podstawy.
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Mag

Magowie spedzajac swe zycie na poszukiwaniu wiedzy tajemnej, majg mato czasu na ¢wiczenie
ciata. Czarodzieje s3 marnymi wojownikami, nie posiadajg wiedzy o orezu. Dysponujg jednak
poteznymi mocami, do ktdrych uzycia potrzebujg zaledwie kilku prostych dla nich gestéw, rzadkich
komponentdéw i mistycznych stéw. Czary sg narzedziami, bronig i zbrojg czarodzieja. Jest on staby w
walce bezposredniej, ale odpowiednio przygotowany moze zaatakowac swoich wrogéw z duzej
odlegtosci, znikng¢, zamienic sie w zupetnie inng istote, a nawet zaatakowac bezposrednio umysty
swoich nieprzyjaciét przejmujac kontrole nad ich myslami i czynami. Zadna tajemnica nie jest
chroniona przed czarodziejem, zadna forteca nie jest bezpieczna. Jego dazenie do wiedzy i potegi
czesto prowadzi go do miejsc, do ktérych smiertelnicy nie powinni mie¢ wstepu.

Magowie sg najbardziej uniwersalnym typem czarodziejow. Nie specjalizujg sie oni w
zadnej szkole magii. Jest to zaréwno korzystne jak i niekorzystne. Plusem takiego podejscia jest to,
ze bogaty repertuar czaréw pozwala im wyjs¢ cato z kazdej sytuacji (czarodzieje specjalizujacy sie w
jednej szkole magii ucza sie bardzo wyspecjalizowanych czaréw, ale kosztem czaréw innych typow)
Druga strong medalu jest fakt, ze mozliwosci maga w uczeniu sie specjalistycznych czaréw sa
ograniczone w poréwnaniu ze specjalistami.

Magowie nie maja historycznych pierwowzoréw - wystepujg tylko w legendach i
bajkach. Gracze moga jednak wzorowac swoje postacie na takich legendarnych bohaterach jak
Merlin, Kirke czy Medea. Mato jest historii o poteznych magach - czes¢ ich stawy opiera sie na
zachowaniu atmosfery tajemnicy. Te legendarne postaci dazyty do tajemniczych celéw, rzadko
korzystajac z pomocy zwyktych ludzi.

Uczenie sie czaréw wymaga dtugiej nauki, cierpliwosci i badan. Kiedy czarodziej rozpocznie zywot awanturnika, sam zaczyna
by¢ odpowiedzialny za swojg nauke - nie ma juz nauczyciela, ktéry nadzorowatby jego prace. Ta swoboda ma jednak swojg cene -
czarodziej sam musi znalez¢ zrédto nowych czaréw: moze je uzyskaé w bibliotekach, gildiach, u innych magéw lub ze zdobycznych ksiag.

Znalezienie opisu czaru nie oznacza, ze czarodziej jest w stanie sie go nauczyé. Gracz musi wykona¢ Test Zrozumienia Czaru
réwny lub mniejszy od szansy nauczenia sig¢ czaru podanej przy opisie Cechy Inteligencja. Doktadny opis poznawania nowego czaru
opisano w rozdziale Magia: Nauka nowych czaréw.

Ksiega czarodzieja moze by¢ pojedynczg ksigzka, zestawem ksiag, kolekcjg zwojow lub czymkolwiek na co wyrazi zgode Mistrz
Gry. Ksiega jest dziennikiem czarodzieja, jego laboratorium, encyklopedia zawierajgcg wszystko, co wie. Naturalnie jest tym samym jego
najcenniejsza wtasnosciag - bez niej jest skazany na rzucanie trudniejszych i bardziej kosztownych czaréw pozamatrycowych. Ksiega
zawiera skomplikowane instrukcje rzucania poszczegdlnych czaréw - mozna powiedzie¢ recepty na czary. Proste odczytanie tych
zapiskow nie pozwala rzuci¢ zaklecia. Czary wymagaja zebrania i uksztattowania magicznych energii, a stuzgce temu celowi procedury sg
bardzo wymagajace, dziwaczne i skomplikowane. Zanim czarodziej bedzie mégt rzuci¢ czar, musi zapisa¢ jego Wz6r do Matrycy, co takze
opisano w rozdziale Magia i przy opisie Atutu Tkanie czaréw matrycowych.

Poczatkowo Mag moze jednoczesnie zapisa¢ do Matrycy niewiele czaréw, ale wraz z doswiadczeniem wzrasta tez talent
maga. Moze zapisywac do Matrycy wiecej czaréw i bardziej skomplikowane zaklecia.

Kolejng wazna cechg czarodziejow jest to, ze moga wymyslaé nowe czary i magiczne przedmioty. Obie te czynnosci sg trudne,
czasochtonne, kosztowne, a czasami nawet niebezpieczne. Przez badania, czarodziej moze stworzy¢ zupetnie nowy czar (za zgodg MG),
podobny do juz istniejgcego lub wymyslony catkowicie przez gracza. Mistrz Gry dysponuje wszystkimi informacjami o tworzeniu nowych
czaréw i magicznych przedmiotéw.

Czary s podzielone na dziewie¢ kategorii, zwanych tez Szkotami Magii. Podziat wyptywa z réznych typéw magicznej energii
uzywanych przez poszczegélne czary. Szkota Magii nie jest "szkota", miejscem, w ktérym czarodzieje studiujg zaklecia. Stowo to opisuje
raczej Dyscypline Magii. Jest to podejscie do teorii i praktyki czaréw, skupiajace sie na niektérych zastosowaniach. Czarodzieje moga
zatozy¢ uniwersytet, aby uczy¢ poczatkujacych, aczkolwiek nie jest to konieczne. Wielu poteznych czarodziejow nauczyto sie swej sztuki,
studiujac u tajemniczych mistrzéw w odlegtych krainach.

Te dziewiec szkét magii to: Ochrona, Przemiany, Przywotywanie, Uroki, Wyzsze Poznanie, lluzje, Inwokacje, Nekromancja i
Nizsze Poznanie.

Z podanych wyzej szkot, 8 to tak zwane Wyzsze Szkoty, podczas gdy dziewiata, Nizsze Poznanie, jest Nizszg Szkotg. Zawiera
ona wszystkie czary Poznan z poziomdw od 1. do 4. i jest dostepna dla wszystkich czarodziejéw. Czary z poziomdw 5. i wyzszych nalezg
juz do szkoty Wyzszego Poznania. Nalezy takze wspomnie¢ o tym, ze czaréw Wyzszego Poznania nie da sie rzuci¢ pozamatrycowo. Ich
potega i skomplikowanie powodujg, ze trzeba je programowaé w Matrycy przed rzuceniem.

Specjalisci:

Ws$réd magoéw mozna tez spotkaé specjalistéw. Ci czarownicy sg wyspecjalizowani w pewnych dziedzinach, z czego odnoszg pewne
korzysci np. otrzymujg darmowy czar na kazdy poziom doswiadczenia itp. Sg tez tego minusy — koncentrujac sie na konkretnych
specjalizacjach sg niedoszkoleni lub po prostu nie sg zainteresowani innymi dziedzinami. Przyktadem jest nekromanta, ktéry kompletnie
nie rozumie szkoty iluzji i urokow.

Magiem moze zosta¢ Cztowiek, Elf i Pdtelf. Kandydat na Maga powinien posiada¢ przynajmniej 9
Inteligenciji, ale jako ze jest to najwazniejsza cecha czarodzieja, zaleca sie aby jej poziom byt jak
najwyiszy, nawet kosztem innych Cech.

Magowie specjalisci:
Wymagania: Mistrz Odrzucan (szkota Odrzucanie) — cztowiek, Madros¢ 15
Mistrz Przywotan (szkota Sprowadzanie/Przywotywanie) — cztowiek/péttelf, Sita 15
Mistrz Poznania (Wyzsze Poznanie) — cztowiek/elf/potelf, Madros¢ 16
Mistrz Urokdw (Zaczarowania) — cztowiek/elf/potelf, Charyzma 16
Mistrz lluzji (lluzje) — cztowiek/gnom, Zrecznosé 16
Mistrz Inwokacji (Inwokacje) — cztowiek, Kondycja 16
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Atuty i specjalizacje:

Magia:

Walka:

Wytrzymatos¢ i Inicjatywa:

Punkty Doswiadczenia:

Mistrz Nekromancji (Nekromancja) — cztowiek, Madrosc¢ 16
Mistrz Przemian (Przemiany) — cztowiek/pételf, Zrecznosé 15

- Mag otrzymuje 5 bazowych Punktéw Atutu i nie moze wybrac zadnej specjalizacji w broni na
poczatku gry.

- Atuty: Wyczucie magii, Tkanie czaréw matrycowych, Tkanie czaréw pozamatrycowych, Uzywanie
magicznych pergamindéw.

- Moze uczy¢ sie czarow ze wszystkich Szkét Magii. Nie dotyczy magdw specjalistow.

- Tak jak kazdy czarodziej, Mag na kazdym Poziomie Doswiadczenia otrzymuje dodatkowy Punkt
Magii (nalezy zauwazyé, ze juz na pierwszym-bazowym poziomie, czarownik otrzymuje bonus +1)

- Matryca Maga zgodna jest z tabelg w dziale Magia.

- Regeneracja Punktéw Magii zgodna jest z tabelg w dziale Magia.

Magowie specjalisci:

- Kazdy poziom matrycy poszerzony o 1 miejsce na czar ze swojej dziedziny.

- Jako efekt wtasnych badan, po osiagnieciu kazdego poziomu magii, otrzymuje darmowy czar ze
swojej dziedziny.

- Kazdy czar ze swojej szkoty zna od razu na 2. poziomie.

Przeciwne szkoty magii specjalistow:

Mistrz Odrzucan (szkota Odrzucanie) — Przemiany oraz lluzje

Mistrz Przywotan (szkota Sprowadzanie) — Wyzsze Poznanie oraz Inwokacje
Mistrz Poznania (szkota Wyzsze Poznanie) — Sprowadzanie

Mistrz Urokow (szkota Zaczarowania) — Inwokacje oraz Nekromancja
Mistrz Iluzji (szkota lluzje) — Nekromancja, Inwokacje oraz Odrzucanie
Mistrz Inwokacji (szkota Inwokacje) — Uroki oraz Sprowadzanie

Mistrz Nekromancji (szkota Nekromancja) — Iluzje oraz Uroki

Mistrz Przemian (szkota Przemiany) — Odrzucanie oraz Nekromancja

- Magowie nie moga nosi¢ pancerzy, ktdére ograniczaja ich ruchy i swobode potrzebng do
skomplikowanych gestéw. Jesli mag nie nauczy sie Atutu Magia: Pancerz i ma zamiar rzucac czary w
pancerzu, to ich Koszt rzucenia jest dwukrotnie wiekszy niz normalnie (czyli rzucenie czaru 1 Kregu
w pancerzu lekkim kosztuje maga 3 Punkty Magii - 1PM za Krag czaru, 2 PM za rodzaj pancerza
pomnozony przez dwa)

- Wspotczynnik Ataku Maga i jego przyrosty podano w tabeli w dziale Walka.

- Jedli Mag walczy bronia, w ktérej nie jest biegty, odejmuje 4 punkty od swojego Ataku.

- Mag specjalista otrzymuje +1 do rzutu obronnego, jesli testuje przeciw wiasnej szkole magii.

- Jako ze Mag nie nalezy do klasy Zbrojnych, co 3 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do

Wytrzymatosci.
- Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji jest zaokraglany w dét.
- Mag co 3 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

Mag zdobywa wolniej Punkty Doswiadczenia niz inne profesje, dlatego koszt przejscia na poziom
jest zwiekszony o 5% w stosunku do podstawy.



http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#uzywanie_pergaminow
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#uzywanie_pergaminow
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#tkanie_pozamatryca
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#tkanie_matryca
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#wyczucie_magii
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rozwoj.html
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#inicjatywa
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rozwoj.html
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#kondycja
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#wytrzymalosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#wytrzymalosc
http://daimonuss.pl/main/mechanika/rozwoj.html
http://daimonuss.pl/main/mechanika/walka.html#atak
http://daimonuss.pl/main/mechanika/atuty.html#magia_pancerz
http://daimonuss.pl/main/mechanika/magia.html#odzyskiwanie_PM
http://daimonuss.pl/main/mechanika/magia.html#matryca
http://daimonuss.pl/main/mechanika/cechy.html#punkty_atutu

Wymagania:

Atuty i specjalizacje:

Magia:

Walka:

Wytrzymatos¢ i Inicjatywa:

Punkty Doswiadczenia:

Mag Bitewny

Mag Bitewny to posta¢, ktéra taczy swoje zdolnosci czarodziejskie w walce wrecz. To
czarodziej, ktéry walczy w pierwszej linii ostaniajac sie poteznymi zakleciami ochronnymi, gromigc
przy tym swoich wrogéw magia bojowa. Zwany tez magiem walki, nie jest tak wybitnie wyszkolony w
broni biatej jak wojownik, jednakze jego magia skutecznie rownowazy te réznice. Podczas swojego
szkolenia przechodzi bardzo zréznicowany trening, oparty na szermierce i podstawowych technikach
magicznych. Taki czarodziej nigdy nie doréwna moca magiczng prawdziwym magom, ktorzy
poswiecili cate zycie na rozwijanie tej sztuki, ale skutecznie moze z nimi rywalizowa¢ w walce, dzieki
wyszkoleniu zotnierskiemu. Mag Bitewny to posta¢ bardzo niebezpieczna i nieprzewidywalna,
osobnik bardzo inteligentny, a jednoczesnie sprawny fizycznie niczym najlepsi zbrojni. Jednakze z
powodu swojej uniwersalnosci Magowie Bitewni maja kilka stabych cech. Jako ze byli przede
wszystkim szkoleni w magii bojowej, nie s w stanie wzmacniac¢ czaréw spoza szkoty Inwokacji, mimo
ze wszystkie szkoty magii sa im dostepne. Dodatkowo ich czary majg zwiekszony Koszt, co jest
spowodowane rozciggnietym treningiem na wiele dyscyplin jakich musieli sie uczy¢ w przesztosci, aby
staé¢ sie Magami Walki. Z tego powodu nie mogg rzuci¢ zbyt wielu czaréw w krétkim czasie, wiec
positkujg sie niedoskonatymi Amuletami, ktére przechowujg Moc.

Magiem Bitewnym moze zosta¢ Cztowiek, Pételf i w wyjgtkowych sytuacjach Krasnolud. Kandydat na
Maga Walki powinien posiada¢ przynajmniej 14 Inteligencji i 12 Zrecznosci.

- Mag Bitewny otrzymuje 5 bazowych Punktdw Atutu i moze wybraé jedna specjalizacje w broni.
- Atuty: Tkanie czaréw_matrycowych, Tkanie czardw pozamatrycowych, Uzywanie magicznych
pergaminéw, Magia bitewna, Magia wojenna: Pancerz (2), Magia wojenna: Przedtuzenie Mocy.

- Koszt rzucenia kazdego czaru jest zwiekszony o 1 Punkt Magii.

- Mag Bitewny otrzymuje modyfikator +2 do testdw zrozumienia czaréw ze szkoty Inwokacji.

- Mozliwos¢ wzmacniania czaréw tylko ze szkoty Inwokacji - inne szkoty dla Maga Bitewnego
dostepne, ale nie potrafi wzmocnic czaréw z tych dziedzin.

- Tak jak kazdy czarodziej, Mag Bitewny na kazdym Poziomie Doswiadczenia otrzymuje dodatkowy
Punkt Magii (nalezy zauwazy¢, ze juz na pierwszym-bazowym poziomie, czarownik otrzymuje bonus
+1)

- Matryca Maga Walki zgodna jest z tabelg w dziale Magia.

- Regeneracja Punktéw Magii zgodna jest z tabelg w dziale Magia - Mag Bitewny odzyskuje Punkty
Magii tak jak kazdy inny czarownik.

- Mag Bitewny ma prawo rzuci¢ czar i zaatakowad bronig biatg w tej samej rundzie (patrz Magia
bitewna) Czarodziej sam decyduje czy najpierw rzuci czar, czy wykona atak fizyczny - kazda akcja
podlega normalnym rzutom na Inicjatywe.

- Wspotczynnik Ataku Maga Walki i jego przyrosty podano w tabeli w dziale Walka.

- Jedli Mag Bitewny walczy bronia, w ktdrej nie jest biegty, odejmuje 3 punkty od swojego Ataku.

- Jako ze Mag Bitewny nie nalezy do klasy Zbrojnych, co 3 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus

+1 do Wytrzymatosci.
- Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji zaokraglamy w dét.
- Mag Bitewny co 2 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

Mag Bitewny zdobywa wolniej Punkty Doswiadczenia niz inne profesje, dlatego koszt przejscia na
poziom jest zwiekszony o 15% w stosunku do podstawy.
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Mnich

Mnisi to specyficzna kasta, najczesciej spotykana w Tesji lub nielicznych klasztorach

na Wschodnim Beredunie. Mnisi to wojownicy, ktérzy swa site czerpig z Ki, sity, ktéra wedle ich
wierzen, tkwi w kazdej istocie obdarzonej odpowiednig sitg woli. Za pomoca swych ndg i rak sa
w stanie zadawac rany grozniejsze niz miecz.

Przy pomocy swoich niezwyktych umiejetnosci, zwanych Koncentracjami, potrafig
czyni¢ rzeczy niemozliwe dla zwyktego $miertelnika, jak nadanie odpornosci swemu ciatu na
ciosy broni biatej, zabdjcze uderzenia, superszybki refleks itp. Ki nie jest magig, nie jest tez
psionika ani umiejetnoscia, ktérej mozna nauczy¢ sie podczas swych wedréwek. Ta zamknieta
kasta posiada Dar, ktory przez wielu jest uwazany za zywag manifestacje ich Wiary, czy to w
jakiegos boga, czy tez we wtasne sity i wyjatkowosc.

Mnisi to zabdjczy przeciwnicy w walce wrecz, jednakze i oni majg swoje
ograniczenia. Oprdcz z narzuconego kodeksu, ktdry jest zalezny od klasztory, czy tez misji, sg w
duzej mierze zalezni od Ki, ich wewnetrznej sity. Czeste uzywanie Koncentracji ostabia ich Ki,
ktore potrzebuje czasu na odnowienie, lub wymaga medytacji. Mimo wszystko mnisi odzyskuja
swoje Ki o wiele szybciej niz kaptani Punkty Wiary, czy magowie Punkty Magii, co jest zapewne
zastugg ich perfekcyjnej samokontroli.

Wymagania:

Atuty i specjalizacje:

Magia:

Walka:

Wytrzymatos¢ i Inicjatywa:

Punkty Doswiadczenia:

Aby zosta¢ mnichem, nalezy posiada¢ 12 pkt. Zrecznosci i Kondycji oraz 9 pkt. Madrosci.

Mnich otrzymuje 3 bazowe Punkty Atutu i nigdy nie wybiera zadnych biegtosci i specjalizacji w
broni. Percepcja +3.

- Punkty Ki s3 rowne sumie Zrecznosci i Kondycji oraz sumie Pozioméw Doswiadczenia (tj.
1+2+3+4+...4n,

- Regeneracja Ki odbywa sie w tempie 1 punkt/30 minut, niewazne czy mnich odpoczywa czy
nie. Godzina medytacji regeneruje wszystkie punkty Ki. Medytowa¢ mozna raz dziennie.

Nie posiada zadnych wolnych biegtosci oprocz umiejetnosci walki zwanej Ki-shak. Mnich
posiada taki sam przyrost Ataku jak Zabojca.

- Jako ze Mnich nie nalezy do klasy Zbrojnych, co 3 Poziomy Doswiadczenia otrzymuje bonus +1
do Wytrzymatosci.

- Podczas obliczania bazowej Wytrzymatosci, wynik dzielenia Kondycji zaokraglamy w goére.

- Mnich co 2 Poziomy Do$wiadczenia otrzymuje bonus +1 do Inicjatywy.

Mnich zdobywa wolniej Punkty Doswiadczenia niz inne profesje, dlatego koszt przejscia na
poziom jest zwiekszony o 15% w stosunku do podstawy.

Ki-shak - charakterystyka

Atrybut

Poziom Doswiadczenia [Efekt]

Maksymalna ilos¢
aktywnych Koncentracji

1[2],3(3],5[4],6[5], 8 (6], 11[7], 13 [8]

Zadawane rany

1 [S+k6x2], 3 [S+k6X3], 5 [S+k8%3-2], 7 [S+k8x3], 10 [S+k8x3+2], 14 [S+k10x3], 18 [S+k12x3]

Ataki na runde

1[1],4(3/2],8[2],13[5/2], 18 [3]

Obrona

1[+2], 3 [+3], 6 [+4], 9 [+5], 12 [+6], 15 [+7]

Opéinienie ataku

1[5],5(4],93]

Rany krytyczne

5 [+1], 10 [+2], 15 [+3]

Opodinienie Koncentracji

1 [k10], 6 [k8], 12 [k6], 16 [k4]
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Ki-shak — Koncentracje

Koncentracja

Punkty Ki/Czas

Wymagany PD

Opis

Pancerz (1)

2 Ki/ture

1

Pancerz w sile 10 punktéw.

Skok (1)

2 Ki

1

Skok na 5 metréw w gére lub 10 w dal z rozbiegu, potowa tych
parametréw z miejsca, bez przygotowania.

Szpony (1)

1 Ki/runde

Rany jako ktute lub szarpane z dodatkowym bonusem +3 do Ran

Unik (1)

2 Ki/runde

Obrona +2

Inicjatywa (I)

2 Ki/runde

Przyspieszenie reakcji. Inicjatywa +4

Odpornos¢ na niska
temperature

4 Ki/ture

Mnich jest w stanie wytrzymac w temperaturze do -20 stopni

Ogtuszenie

3 Ki

Mnich jest w stanie uspi¢ przeciwnika dotknieciem reki. Uspienie
trwa okoto 10 minut i jest mozliwe tylko gdy cel nie spodziewa
sie ataku. W przypadku gdy trwa walka lub gdy przeciwnik jest
przygotowany na ten rodzaj ataku, mnich musi wykonaé udany
rzut na trafienie, zmodyfikowany o 6 punktéw. Rzut obronny na
petryfikacje wykonuja jedynie osoby o poziomie 6 lub wyzszym
lub takie, ktdére posiadajq przynajmniej 13 inteligencji.

Bezszelestny chad (1)

3 Ki/ture

Ciche chodzenie, skradanie sie. Odpowiednik Atutu ,Skradanie” z
warunkiem, ze zamiast 2KA, mnich otrzymuje 1KA do Testu.

Precyzja Walki (1)

2 Ki/runde

Atak +2

Uderzenie Byka

3Ki

+10 Ran w jednym Ataku

Podwadjny Atak

3Ki

Atak na dwdch przeciwnikéw naraz — tylko jeden rzut Ataku

Uderzenie Ki

*

Koncentracja raczej nie nadajaca sie do walki z uwagi na dtuzszy
czas jaki trzeba poswieci¢ na wtasciwe jej wykonanie. Mnich
moze poteznie uderzy¢ i sprébowacd rozbic¢ cegty (1 Ki na cegte),
drzwi (od 3Ki wzwyz) lub inng twardg powierzchnie (decyduje
MG). Nalezy wykona¢ rzut na Site (przeciwko przedmiotom jak
cegty niepotrzebny rzut) a kazde 3Ki zwiekszajg szanse o 1 punkt.
Gdyby uderzy¢ cztowieka to klasa ran na 2Ki + bonus z Sity.

Wartownik (1)

1 Ki/godzine

Mnich potrafi doskonale wyciszy¢ swoje zmysty podczas warty,
czuwania, co zwieksza na ten czas jego Percepcje o 3 punkty.

Wstrzymanie oddechu

10 Ki/ture

Mozliwos¢ wstrzymania oddechu przez ture. Po zakorczeniu
koncentracji mnich korzysta z normalnych punktéw kondycji jesli
w dalszym ciggu znajduje sie pod wodg (nie mozna ponowié
koncentracji do momentu kolejnego wdechu).

Bez uzycia tej Koncentracji 1 pkt. Kondycji pozwala na 1 runde
wstrzymanego oddechu - pdiniej nalezy wykonac¢ rzut na
Kondycje -1 za kazda dodatkowa runde powyzej Kondycji. Ta
Koncentracja daje mnichowi mozliwo$¢ zanurkowania bez straty
kondycji przez ture.

Blokada przeciwbélowa

U]

5 Ki/ture

Koncentracja pomagajaca przetrwac tortury, przestuchania
tudziez bolesne zabiegi medyczne (wyciagganie strzaty, szycie), a
nawet powazne rany. Mnich, w czasie aktywnej koncentracji,
przytepia osrodki odpowiadajace za bdl, przez co otrzymuje +3
punkty do Testéw Krzepy lub Sity Woli (zaleznie od sytuacji). W
trakcie walki nie otrzymuje ujemnych modyfikatorow przy
ranach ciezkich. Blokada w Zzaden sposéb nie wptywa na
krwawienie i otrzymywanie kolejnych ran w zwigzku z
powaznymi ranami.

Bieg

3 Ki/ture

+2 do Szybkosci

Dodatkowy Atak

5Ki

Jednorazowy dodatkowy atak w rundzie

Wytrzymatos¢ (1)

4 Ki/ture

+50% do Wytrzymatosci (zaokraglajac w dét)

Instynkt

4 Ki/ture

Modyfikuje o +3 punkty walke w ciemnosci (czyli -1 do Ataku), w
poétmroku brak modyfikatorow

Pancerz (ll)

3 Ki/ture

Pancerz w sile 1KLO+2

Skok (11)

6 Ki

Skok na 8 metréw w gére lub 15 w dal z rozbiegu, potowa tych




parametrow z miejsca, bez przygotowania.

Spowolnienie toksyny 6 Ki/ture 6 Spowalnia dziatanie szkodliwych toksyn. Przez ture trucizna nie
czyni krzywdy mnichowi — zadziata dopiero po turze, chyba ze
mnich przedtuzy jej dziatanie. Nalezy zauwazyé, ze mnich
uzywajac tej Koncentracji pogarsza swoje umiejetnosci bojowe
(Atak -2).

Inicjatywa (I1) 4 Ki/runde 7 Przyspieszenie reakcji. Inic. +8

Kot * 7 Mozliwos$¢ skakania ze sporej wysokosci bez odnoszenia ran.
Skok z 10 metréw - 2Ki, do 20 metréw — 5Ki, do 50 metrow -
20Ki. Uwaga - w potgczeniu z koncentracja Skok, nalezy wykonac
rzut na Zrecznos¢ (np. skakanie po skosie w dét 15 metréw) —
nieudany oznacza upadek i normalne obrazenia.

Unik (I1) 3 Ki/runde 7 Obrona +4

Wartownik (1) 2 Ki/godzine 7 Mnich potrafi doskonale wyciszy¢ swoje zmysty podczas warty,
czuwania, co zwieksza na ten czas jego Percepcje o 5 punktow.

Blokada przeciwbdlowa 10 Ki/ture 8 Koncentracja pomagajaca przetrwac tortury, przestuchania

()} tudziez bolesne zabiegi medyczne (wycigganie strzaty, szycie), a
nawet powazne rany. Mnich, w czasie aktywnej koncentracji,
przytepia osrodki odpowiadajace za bdl, przez co otrzymuje +5
punkty do Testow Krzepy lub Sity Woli (zaleznie od sytuacji). W
trakcie walki nie otrzymuje ujemnych modyfikatoréw przy
ranach krytycznych. Blokada w zaden sposéb nie wptywa na
krwawienie i otrzymywanie kolejnych ran w zwigzku z
powaznymi ranami.

Bezszelestny chaéd (I1) 8 Ki/ture 8 Ciche chodzenie, skradanie sie. Odpowiednik Atutu ,Skradanie” z
warunkiem, ze zamiast 4KA, mnich otrzymuje 2KA do Testu.

Precyzja Walki (1I) 4 Ki/runde 8 Atak +4

Uderzenie Nosorozca 5 Ki 8 +1KLO+4 do Ran w jednym ataku

Dezorientacja 3 Ki/runde 9 Przeciwnik wykonuje Ataki z karg 3 oraz pogarsza Inicjatywe o 4
punkty

Potréjny Atak 5Ki 9 Atak na trzech przeciwnikéw naraz — tylko jeden rzut Ataku

Ukaszenie Skorpiona (1) 6 Ki 9 +5 do Trafien Krytycznych w jednym ataku

Wytrzymatosé (11) 9 Ki/ture 9 +50% do Wytrzymatosci (zaokraglajgc w dét) + 2

Koncentracja Ki (1) 5 Ki/ture 10 Uderzenie traktowane jako bron magiczna +1

Neutralizacja toksyny 11 Ki 10 Usuniecie toksyny ze swojego organizmu, trwa to zawsze 1 ture i
wymaga pozycji medytacyjnej.

Skok (111) 15 Ki 10 Skok na 14 metréw w gore lub 20 w dal z rozbiegu, potowa tych
parametrow z miejsca, bez przygotowania.

Unikniecie Ciosu 9 Ki 10 Unikniecie w ostatniej chwili nadchodzacego ciosu. Mnich
deklaruje Unik w momencie otrzymania trafienia. Wymagany
pozytywny rzut na Refleks — opdznia Inicjatywe w kolejnej
rundzie o 5 + kos¢.

Pancerz (Il1) 4 Kifture 11 Pancerz w sile 1KLO+8

Unik (1) 5 Ki/runde 11 Obrona +6

Inicjatywa (Il1) 6 Ki/runde 11 Przyspieszenie reakgji. Inicjatywa +12

Wartownik (1l1) 4 Ki/godzine 11 Mnich potrafi doskonale wyciszy¢ swoje zmysty podczas warty,
czuwania, co zwieksza na ten czas jego Percepcje o 8 punktow.

Blokada przeciwbdlowa 15 Ki/ture 12 Koncentracja pomagajaca przetrwac tortury, przestuchania

(m

tudziez bolesne zabiegi medyczne (wycigganie strzaty, szycie), a
nawet powazne rany. Mnich, w czasie aktywnej koncentracji,
przytepia osrodki odpowiadajace za bdl, przez co otrzymuje +8
punkty do Testow Krzepy lub Sity Woli (zaleznie od sytuacji). W
trakcie walki nie otrzymuje ujemnych modyfikatoréw przy
ranach $miertelnych (I). Blokada w zaden sposéb nie wptywa na
krwawienie i otrzymywanie kolejnych ran w zwigzku z
powaznymi ranami.




Ogien Czarnego Storica 40 Ki 12 Koncentracja dziata pasywnie przez 5 rund lub do kontaktu z
ogniem. Gdy ogien, takze magiczny, rani mnicha, ten wchfania
jego moc az do 50 punktdw, nie czynigc mu krzywdy. Nadwyzka
rani mnicha na normalnych zasadach. Przez kolejne 3 rundy
pancerz mnicha zwigkszony jest o ilos¢ zaabsorbowanych
punktéw. Kazda rana zmniejsza site pancerza, az do wyczerpania.
Po 3 rundach energia samoistnie sie rozprasza.

Precyzja Walki (lll) 5 Ki/runde 12 Atak +6

Unikniecie strzaty 8 Ki 12 Uchylenie sie przed strzatg/bettem wystrzelong z odlegtosci nie
mniejszej niz 8 metréw. Mnich deklaruje Unik w momencie
otrzymania trafienia. Wymagany pozytywny rzut na Refleks.

Jesli atak nastepuje z zaskoczenia, wtedy wymagany jest jeszcze
udany rzut na Percepcje — nieudany powoduje brak mozliwosci
uzycia tej Koncentracji.

Koncentracja Ki (I1) 20 Ki/ture 13 Uderzenie traktowane jako bron magiczna +2

Ukaszenie Skorpiona (I1) 15 Ki/runde 13 +5 do Trafien Krytycznych w rundzie

Wytrzymatos¢ (111) 13 Ki/ture 14 +50% do Wytrzymatosci (zaokraglajgc w dét) + 4

Pancerz (IV) 10 Ki/runde 15 Pancerz w sile 1KLO+15

Unik (IV) 10 Ki/runde 16 Obrona +8

Koncentracja Ki (111) 20 Ki/ture 17 Uderzenie traktowane jako bron magiczna +3

Precyzja Walki (1V) 10 Ki/runde 18 Atak +8

Pancerz (V) 20 Ki/runde 20 Pancerz w sile 2KLO+10




