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ZYCIE LtOWCY NAGROD

Mieszkaficy Fahrun zarabiajg na swoje
utrzymanie w réznych zawodach. Wielu
zrzeszonych jest w gildiach i cechach
rzemie$lniczych, ktére pomagaja w szu-
kaniu pracy oraz zdobywaniu niezbed-
nych umiejetnosci. Jedna z najstarszych
organizacji tego typu jest gildia lowcow
nagréod. W jej szeregach mozna natra-
fi¢ na wiele dziwnych i niebezpiecznych
oséb, ktore taczy prosty, acz surowy zbidr
zasad oraz che¢é polowania na inne zywe
istoty w zamian za nagrody. Przez nie-
ktérych mieszkanicéw krélestwa fach ten
traktowany jest z mieszanka leku i nie-
checi, u innych z kolei wywoluje cieka-

wos¢. Do ktérej grupy ty nalezysz?

Celem niniejszego suplementu jest zapre-
zentowanie gar$ci dodatkowych materia-
6w do gry, ktére pomoga wplesé tow-
céw nagréd w rozgrywane przygody. Na
stronach niniejszego dodatku znajdziecie

nastgpujgce tresci:

e archetyp towcy nagréd,

e generator dwoch rodzajéw postaci
niezaleznych - lowcéw nagréd
oraz ich celow,

o krotki opis fabularny gildii
towcéw nagréd,

» mape siedziby gildii,

o przykladowe pomysty na przygody
mozliwe do rozegrania
w siedzibie gildii,

e zestaw siedmiu przeciwnikéw
zwigzanych z gildig.

UWAGA!

Przed uzyciem niniejszego suplementu
skonsultuj si¢ z pozostalymi uczestni-
kami rozgrywki. Ustalcie, ktérych ras
i archetypédw chcecie uzy¢, ktére pomi-
ng¢é, ktoére zmienié i czy nowosci rozsze-
rzajg, czy moze zast¢pujg liste z podrecz-
nika podstawowego.

NOWY ARCHETYP

Ponizszy archetyp stanowi rozszerzenie
listy archetyp6éw dostepnych w podrecz-
niku podstawowym.

LOWCA NAGROD

e Rzué k6 w tabeli umiejetnosci.

e Rzué dwa razy k6+11 w tabeli

umiejetnosci.




GENERATOR CELOW | tOWCOW NAGROD

Ponizszy generator pozwoli ci wygenero-

k8 - uzbrojenie i pancerz
1 Sztylet A/O 3, proca
A/O 3 (dystansowa)
Tarcza +2PP, miecz A/O 4
Ci¢zka kusza A/O 5 (dystansowa)
tOTR 4 Napiers$nik +3PP, cigzki miecz

wa( przeciwnika jednego z dwéch rodza-
jow - towce nagréd albo cel fowcy nagréd.
Punktem wyjscia do tworzenia przeciwni-

kéw jest ponizszy zestaw statystyk:

SW: 13 PZ 8 RucH: 5 PP: 1 PD: 100 A/O5

5 Luk A/O 4 (dystansowy),
krotki miecz A/O 3

6 Kolczaste kastety
A/O 4 (przebijajace)

. 7 Gigantyczna maczuga albo
k12 - rasa postaci halabarda A/O 6
1 (ZIOWIEE - +2 SW 8 Skérznia +2PP, lekka kusza A/O 4
2  ELF - +1SW, zna jeden czar

Wylosuj elementy z ponizszych tabel
i zapisz rezultaty, modyfikujac zgodnie

z nimi powyzsze statystyki.

i moze go automatycznie rzuci¢

raz dziennie na poziomie 1 albo 2 k8 - zbrodnia i nagroda
3 3. KRASNOLUD - +2 PP (tylko dla celéw)

6 6. GOBLIN - +1 RUCH, Produkcja narkotykéw

Ukradkowy - jezeli goblin prébuje Morderstwo

4  ORK - +1A/O do atakéw 1 Kradziez
z uzyciem broni 2 Handel nielegalnymi towarami
5 GNOM - zna dwa czary i moze 3 Przemyt
automatycznie rzuci¢ kazdy z nich 4 Napad z bronig
raz dziennie na poziomie 1 albo 2 5 Falszerstwo
6
7
8

si¢ ukry¢ lub atakuje z ukrycia, o
jego SW wzrasta o 2.
7 JASZCZUROLUD - +1 SW, +1 PP

8 KoBOLD - +1 ruch, +1 PP

. Dla gnoméw, goblinéw, koboldéw
NizIOLEK - +1 PP, zna jeden czar o g , ’ {’T ’ -
] ] . ., i niziotkéw rzué dodatkowo k6. Jesli
i moze go automatycznie rzucié . L .
. . L. wynik jest parzysty, zamiast jednej
raz dziennie na poziomie 1 albo 2

10 CENTAUR - +1 SW, +3 ruch
11 OGR - +2k4 PZ
12 SATYR - +1 ruch, zna jeden czar

postaci jest to tak naprawde grupa
k3+1 postaci w przebraniu udajg-
cych jedng wigksza postaé. Posiadajg
+3 PZ i -1 RUCH za kazdg postal

i moze go automatycznie rzuci¢ .
ponad pierwsza.

raz dziennie na poziomie 1 albo 2




k8 - znak rozpoznawczy
(tylko towca)
1 Zostawia za sobg karty do gry
2 Wyzywa na honorowy pojedynek
Korzysta z mikstur, by zabijad,
paralizowa¢ lub usypiaé swoje
ofiary
4 Nigdy nie pokazuje swojej twarzy
i nikt nie wie, jak naprawde wyglada
5 Poluje tylko noca
Kaze celom rzucaé moneta, zeby
ustali¢, czy dostarczy ich zywych,
czy martwych
7 Prze$laduje swoje cele, az same
poddadza si¢ ze zmeczenia
8 Tatuuje na sobie imiona wszystkich

swoich cel6w

Nagroda za glowe celu to liczba kosci
skarbu k6 réwna wynikowi rzutu okre-
§lajacego zbrodnie¢ popelniong przez cel.
Np. nagroda za schwytanie znanego fal-
szerza bedzie skarbem skladajgcym sig
z 5 x k6.

W przypadku wyjatkowo zuchwalych
lub groznych przestepcéw nagroda moze
zostaé zwigkszona o dodatkowe kosci
w liczbie réwnej polowie liczby kosci pod-
stawowej nagrody (zaokraglajac w gore).
Dla zbrodni z pozycji 1-4 w tabeli powinny
to by¢ kosci k8, a dla pozostalych kosci k12.

Np. jesli wspomniany we wcze$niejszym
przykladzie falszerz notorycznie podra-
bia krélewskie glejty, do podstawowej
nagrody 5 x k6 powinno zosta¢ dodane
3 x k12.

k3 - warunek wyptacenia
nagrody
1

Pojmanie celu Zywcem

2 Zabicie celu

3 Pojmanie celu zywcem lub zabicie,
jesli pojmanie jest niemozliwe
(potowa nagrody w przypadku
zabicia celu)

k8 - gdzie ukrywa sie cel

1 W niewielkim obozie

na bagnach nieopodal Lummag
2 W piwnicy jednego z doméw

w Kastalpurze
3 W szalasie na Zakazanej Wyspie.
4 Podszywa si¢ pod jednego

ze stuzacych w krolewskim zamku
5 W jaskini w Gérach Péinocnych
6 Na niewielkiej oazie posréd

wydm Piaskéw Valkrii
7 W opuszczonym forcie

w Zelaznych Wzgérzach
8 W malej rybackiej osadzie

u st6p Siwych Szczytéw

Wylosowani przestepcy moga stanowié
podstawe do stworzenia przygody osa-
dzonej w $wiecie kampanii Krél, smok
i magiczny miecz. Warto pamigtal, ze
wyzwanie zwigzane z polowaniem na
cele nie powinno opieraé si¢ jedynie
na walce z nimi, ale tez na wytropieniu
ich - sama podréz do ich kryjéwki jest
$wietng okazja do przetestowania moz-

liwosci postaci graczy.

o



Gildia lowcéw nagréd to jedna z najstar-
szych organizacji zrzeszajacych cztonkow
tej samej profesji w calym krélestwie. Jej
dzialalno$¢ sformalizowal prawnie pierw-
szy wladca Fahrun - krél Dallas. Wydany
przez niego dekret narzucil jednak na

organizacje gar§é ograniczefl, m.in.:

e Gildia zobowigzala si¢ nigdy nie
przyjmowac zleceni zabicia panujacego
wladcy oraz listy wyznaczonych przez
niego oséb;

o W przypadku zlecen zaktadajacych
sprowadzenie celu Zywego jego
zabicie jest traktowane tak jak zwykle
morderstwo;

o Wszelkie zlecenia oraz wszyscy
cztonkowie gildii musza by¢
rejestrowani w ksiggach towczych
sktadowanych w siedzibie gildii;

e Gildia ma obowiazek placenia podatku
do skarbca krélewskiego od swoich
przychodow.

Aby dolaczy¢ do gildii nalezy wypetnié
jedno zlecenie, wybrane przez jej mistrza
jako test umiejetnosci kandydata. Po jego
wykonaniu dana osoba staje si¢ pelno-

prawnym czlonkiem gildii.

Jako czlonek gildii poza zasadami okre-
$lonymi przez dekret krélewski, nalezy
rowniez przestrzegal kodeksu lowcéw
nagréd:

e Lowcy nie przelewajg krwi
postronnych, jesli nie zagrazaja
mozliwosci wypelnienia zlecenia;

e Lowcy nie przelewajg krwi

innych towcéw;

>

GILDIA LOWCOW NAGROD W KASTALPURZE

e Zadaniem lowcy jest polowanie.
Nie powinien osadza¢ zleceniodawcy
ani celu;

o Tak dtugo, jak towca zyje, ma

obowiazek wypelnié przyjete zlecenie.

W przypadku naruszenia kodeksu towca
zostaje osgdzony przez mistrza gildii oraz

rade najbardziej do§wiadczonych towcow.

POMYSLY NA PRZYGODY
W GILDII tOWCOW
NAGROD

k6 - zadanie do wykonania

w gildii towcéw nagréd
1 Kradziez ksiggi z rejestrem

emerytowanych towcow

2 Kradziez trofeum z prywatnej
kwatery mistrza gildii

3 Kradziez magicznej pamiatki
rodowej ze skarbca

4 Porwanie wigznia z aresztu

5 Porwanie lowcy nagréd
z prywatnej kwatery

6 Pomoc w zwalczeniu

plagi mimikéw

1. KRADZIEZ KSIEGI Z REJESTREM
EMERYTOWANYCH tOWCOW

Ostatni przedstawiciel rodu stynnych prze-

mytnikéw powrécil do Kastalpuru z wie-
loletniego rejsu i zastal cala swoja rodzing
martwg. Za ich $mieré odpowiada jeden
z fowcow nagréd, ktéry rzekomo przeszedt
na emeryture po wykonaniu tego zlece-
nia. Przemytnik chce zdoby¢ informacje
z biblioteki gildii, ktére pomoga mu zna-
lez¢ zabdjce swojej rodziny oraz potencjal-

nie wytropié zleceniodawce.



Problem w tym, Ze biblioteka nie jest
dostepna dla oséb spoza gildii, a na jej
péikach znajduja si¢ setki toméw ozna-
czonych dziwnymi symbolami zrozumia-
tymi tylko dla Bibliotekarza i Alchemika.

2. KRADZIEZ TROFEUM Z PRYWATNE)J
KWATERY MISTRZA GILDII

Dtugoletni rywal mistrza gildii chce go

upokorzyé, pozbawiajac go trofeum ze
zlecenia, ktére zapewnilo mu wladze nad
gildig kilka lat temu.

Problem w tym, Ze nie jest pewien, czym
jest trofeum. Wie jedynie, ze celem byl
znany pirat terroryzujacy wybrzeza kréle-
stwa i ze mistrz gildii trzyma je w jednym

z pomieszczeft wewnatrz swojej kwatery.

3. KRADZIEZ MAGICZNEJ PAMIATKI
RODOWEJ ZE SKARBCA

Rodzina jednego z celéw gildii pragnie

odzyskaé pamiatke rodowa, z ktdrg zginat
jej krewny. Jest to medalion z magicznym
krysztalem potrafigcy wyswietlal zaklete
w nim obrazy. Medalion jest zamkniety
w skarbcu gildii.

Problem w tym, ze zeby go otworzy¢,
potrzebne s3 przynajmniej 2 z 4 specjal-
nych kluczy. 1z kluczy jest zawsze noszony
przez jednego ze straznikéw, 1 nosi mistrz
gildii, a pozostale 2 sg przekazywane
pomiedzy Kucharzem, Bibliotekarzem,
Alchemikiem i Zbrojmistrzem.

4. PORWANIE WIEZNIA Z ARESZTU

Miejscowa organizacja przestepcza chce

ocali¢ jednego ze swoich czlonkéw przed
stryczkiem albo - co gorsza - wyjawie-
niem strazy miejskiej sekretéw dotycza-

cych jejdzialalnosci.

Problem w tym, Ze organizacja jest na
tyle tajemnicza i sekretna, ze nie wie, jak
wyglada jej wspotpracownik - tylko tyle,
ze znajduje sie w jednej z cel aresztu.

5. PORWANIE LtOWCY NAGROD Z PRY-
WATNEJ KWATERY

Jeden z czlonkéw gildii popadl w diugi

w kastalpurskim kasynie i odmawia ich
splacenia. Wtasciciele kasyna chca go

porwac i nastraszyc.

Problem w tym, ze jest jednym
z trojaczkéw pracujacych dla gildii,
a porwanie niewlasciwej osoby wywota-
toby skandal i konflikt pomiedzy gildig
towcéw nagrdéd i gildia hazardzistéw.
Na szcze¢$cie dtuznik posiada charakte-
rystyczny tatuaz na jednej ze stop, ktéry

pozwoli go zidentyfikowad.

6. POMOC W ZWALCZENIU PLAGI
MIMIKOW

Jeden z wedrownych lowcéw nagrédd

przywlekt ze sobg w kieszeniach ptasz-
cza kilka malych mimikéw, ktére teraz
rozpelzty sie po siedzibie gildii, grozac
koniecznos$cia opuszczenia budynku.
Lowcy nagréd stwierdzili, ze praca zwy-
klego eksterminatora jest ponizej ich
godnosci, wigc mistrz gildii szuka kogos,
kto oczysci gildie ze szkodnikéw.

Problem jest w tym, ze nikt nie wie, jak
wygladaja, a mistrz gildii jasno dal do
zrozumienia, ze wszelkie zbedne znisz-
czenia podczas polowania na mimiki
zostang potracone z nagrody. Alchemi-
kowi udalo sie na szcze$cie ustalié, ze
w siedzibie gildii znajduje si¢ obecnie
2k4+4 mimikéw.

Qo



MAPA SIEDZIBY GILDII tOWCOW NAGROD

SEKRETNE
WEJSCIE
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UWAGI DLA MISTRZA GRY

Jesli postacie zdecyduja si¢ eksplorowad
siedzibe gildii na podobnych zasadach
jak loch:

e wedrujacym potworem w siedzibie
gildii s3 STRAZNICY GILDII,

o domyslnie pomieszczenia sg o§wietlone,
wigc wszelkie akcje wymagajace zuzycia
pochodni moga by¢ wykonywane bez
ponoszenia tego kosztu.

PARTER (PO):
HOL GILDII

Najwi¢cksze pomieszczenie w calym

budynku. W gléwnej czgsci, przed scho-
dami prowadzacymi na pigtro (P1) i do
piwnicy znajduje si¢ biurko recepcyjne.
W trakcie dnia zasiada przy nim jeden ze
straznikéw gildii.

Sciany bocznych sekcji holu obklejone s
licznymi listami goficzymi i innymi ofer-

tami pracy dla towcéw nagréd.

SALA OBRAD

Pod obu stronach wej$cia znajduja si¢

dlugie lawy dla szeregowych czlonkéw
gildii, a pod $ciang naprzeciwko ozdobny
stol dla mistrza gildii i jego doradcéw. Na
srodku pomieszczenia znajduje si¢ wyzna-
czone miejsce, w ktérym stajg petenci lub
osoby przestuchiwane przez starszyzne
gildii. Przypadkiem w tym samym miej-
scu znajduje si¢ ukryta zapadnia (SU
5, SW 16) prowadzaca do srodkowej celi
wigziennej (1b) w PIWNICY.

KANTYNA (A, B)
A) CZESC JADALNA KANTYNY zajeta jest

przez kilka podtuznych stoléw i law. Na
$cianie wisi wyszczerbiona zeliwna patel-

>

nia, ktérej kucharz uzywat do polowania
na ofiary, w czasach gdy byt zwyklym

cztonkiem gildii.

B) W KUCHNI znajduje si¢ st6l do przy-
gotowywania jedzenia, kilka beczek ze
sktadnikami i piec. Na $cianach wiszg
liczne worki z przyprawami oraz sprzety
kuchenne. Schodami w rogu pomiesz-
czenia mozna dostaé si¢ do magazynu
w piwnicy. Dodatkowo w kominie pieca
znajduje si¢ ukryta drabina (SU 4), kt6ra

mozna dosta¢ si¢ na dach.

PIWNICA (P-1)
CELE WIEZIENNE (A, B, C)

Zimne i wilgotne cele wigzienne z zela-

znymi drzwiami oraz niewielkimi zakra-
towanymi oknami. Brak w nich jakie-
gokolwiek umeblowania poza wiadrami

pelnigcymi funkcje toalet dla wigzniow.

KANCIAPA STRAZNIKOW
Pomieszczenie, w ktérym STRAZNICY

GILDII spedzajg przerwy miedzy war-
tami. Znajduja si¢ tutaj niewielki okragly
stol, stojaki na bro1 i kilka stotkow.

ZBROJOWNIA

Zbrojownia jest przedzielona na dwie

cze$ci metalowg kratg, z niewielkim
okienkiem posrodku, przez ktére ZBROJ-
MISTRZ wydaje orez i amunicje. W ogol-
nodostepnej czesci znajduje si¢ kilka
manekinéw treningowych noszacych

$lady czestego uzytku.

MAGAZYN

Chlodne, ciemne pomieszczenie wypel-

nione regatami, skrzyniami i beczkami
pelnymi zapaséw niezbednych do funk-
cjonowania gildii. Mozna si¢ tu dostaé



drzwiami z korytarza lub waskimi schod-
kamiz KUCHNI.

W rogu obok schodéw znajduje si¢ skar-
biec. Jesli wierzy¢ plotkom, zostal wyko-
nany w calosci z tajemniczego metalu
wydobytego z morskiego dna. Jedna
z widocznych $cian skarbca jest pokryta
tajemniczymi symbolami oraz heksago-

nalnymi otworami na klucze.

KORYTARZ

Prosty korytarz, w ktérym czasami sty-

cha¢ szum wody plynacej kanalami pod
miastem. Pod jedna z kamiennych plyt
przykrywajacych podloge znajduje sig
zejécie do kanaléw (SU 5).

PIETRO (P1)
POKOJE SYPIALNE (A, B, C, D)

Prosto urzadzone pokoje sypialne, w kaz-

dym znajdujg si¢ dwa drewniane 16zka.
Obok kazdego z nich ustawiony jest nie-
wielki kufer na przedmioty osobiste. Na
$cianach sypialni wida¢ liczne imiona,
zarty i fragmenty spro$nych piosenek
wyciete przez wielu towcéw nagréd, ked-
rzy nocowali w siedzibie gildii.

Na suficie POKOJU c znajduje si¢ ukryte
(SU 5) przejscie na dach budynku.

LABORATORIUM

Pomieszczenie jest pelne porozrzucanych

naczyfi i pojemnikéw z odczynnikami
chemicznymi. Po$réd bataganu stoi kilka
chwiejnych stoléw laboratoryjnych, na
ktérych powoli bulgocza alembiki z kolo-
rowymi cieczami. ALCHEMIK spedza tutaj
tak wiele czasu, ze stworzyl sobie w rogu
pomieszczenia improwizowany siennik

z dziurawych fartuchéw laboratoryjnych.

BIBLIOTEKA

Poza wygodnym tapicerowanym fotelem

stojacym tuz obok wej$cia cale pomiesz-
czenie od podlogi do sufitu wypelnione
jest regatami z setkami toméw. Na $cia-
nie sgsiadujgcej z gabinetem mistrza gil-
dii znajduje si¢ portret pierwszego biblio-
tekarza gildii, ktéry jest zaskakujaco
podobny do osoby aktualnie pelnigcej te
funkcje. Za obrazem znajduje si¢ ukryte
przej$cie do GABINETU (SU 6).

KWATERY MISTRZA GILDII
A) SYPIALNIA MISTRZA zawiera wiel-

kie toze z baldachimem, kilka bogato
zdobionych skrzyd oraz manekin trenin-
gowy z licznymi dziurami w korpusie. Na
$cianach, w pozlacanych ramach, wisi
kolekcja pozornie przypadkowych przed-
miotéw, kazdy z nich powiazany z innym
zleceniem, jakie glowa gildii wykonala

w swoich mlodzieficzych latach.

B) SEKRETARIAT, w ktdrym jeden ze straz-
nikéw gildii kazdego dnia toczy heroiczny
béj ze stosami dokumentéw zwigzanych
z dzialalnoscig gildii. W pomieszczeniu
znajduja si¢ biurko oraz kilka wypelnio-
nych po brzegi papierami szaf.

C) GABINET MISTRZA GILDII, w kté-
rym przyjmuje on najwazniejszych gosci
i omawia zlecenia z lowcami, zanim wyru-
sz3 na towy. Na §cianach, podobnie jak
w sypialni, wiszg liczne trofea, cho( tutaj
s3 one wymieszane z trofeami i portre-
tami poprzednich mistrzéw gildii. Naj-
bardziej charakterystyczny jest znajdu-
jacy sie na $cianie sgsiadujacej z biblioteka
obraz uzbrojonej w berdysz zatozycielki
gildii. Znajduje si¢ za nim ukryte (SU 6)
przejscie do biblioteki.

o



MISTRZ GILDII
SW: 17 PZ: 16 PP: 3 Ruch: 7 PD: 300

STILETTO - ATAK/OBRONA (5),
ignoruje pancerz

ZATRUTA RECZNA KUSZA - ATAK
/OBRONA (4/3), dystansowa, trafiona
postal zostaje zatruta

OKALECZENIE - Raz na walke mistrz
gildii moze okaleczyé przeciwnika
poza zadawaniem normalnych obrazen,
zmniejszajac jego ruch do 1 na czas trwa-
nia walki.

C10s PONIZEJ PASA - raz na walke mistrz
gildii moze zadaé przeciwnikowi cios
ponizej pasa, dajac mu utrudnienie na
wszystkie ataki na czas trwania walki.
KUCHARZ

SW: 12 PZ: 10 PP: 1 Ruch: 4 PD: 100

ZELTWNA PATELNIA - ATAK/OBRONA 3)

HANDLARZ - poza walka, jesli nie jest
wrogo nastawiony do postaci graczy,
moze sprzedal im nastgpujgce towary
i ustugi (ceny jak w podreczniku podsta-

wowym):

o Zapasy,

e Dodatkowe zapasy,

e Odpoczynek w gospodzie
(tylko dla czlonkéw gildii).

ZBROJMISTRZ
SW: 15 PZ: 12 PP: 3 Ruch: 4 PD: 150

BurAwA - ATAK/OBRONA (5/3),
przebijajgca.

POSTAWA DEFENSYWNA - dopdki nie
zostanie pierwszy raz trafiony atakiem
w walce, ataki przeciwko niemu maja
utrudnienie.

HANDLARZ - poza walka, jesli nie jest
wrogo nastawiony do postaci graczy,

>

PRZECIWNICY

moze sprzedal im nastgpujace towary
i ustugi (ceny jak w podreczniku podsta-
wowym):

o Narzedzia,

e Dodatkowe narzedzia,

e Helm,

e Naprawa pancerza,

e Dowolne bronie i pancerze (z listy

z podrecznika podstawowego).

STRAZNIK GILDII
SW: 13 PZ: 10 PP: 2 Ruch: 5 PD: 75

MIECZ - ATAK/OBRONA (4)

SZYK OBRONNY - jeéli na sgsiadujagcym
polu znajduje si¢ inny Straznik Gildii,
otrzymuje ulatwienie do rzutéw na obrone.
W budynku gildii przebywa zwykle k3+1
straznikéw na kazdym poziomie. W piw-
nicy zawsze dodatkowo przebywa 2 straz-

nikéw w kanciapie przy areszcie.
BIBLIOTEKARZ
SW: 14 PZ: 14 PP: 0 Ruch 5 PD: 125

LASKA MAGA Z GALKA NA CZUBKU -
ATAK/OBRONA (3)

CZzARY - Bibliotekarz zna 4 losowe czary.
W trakcie jednego dnia jest w stanie rzu-
ci¢ 4 czary 1 poziomu i 3 czary 2 poziomu.
Efekty czaréw zakladajg warto$é atrybutu
magia na poziomie 3.

Bibliotekarz zawsze nosi ze sobg maly,
oprawiony w skére notes, zawierajgcy
liste wszystkim toméw w bibliotece gildii

iich polozenie na pétkach.

ALCHEMIK
SW: 14 PZ: 10 PP: 2 Ruch 5 PD: 125

KONDENSATOR PRZEPEYWOWY
- ATAK/OBRONA (6/1), dystansowy



BoMBA BEYSKOWA - akcja specjalna,
raz na walke alchemik moze cisngé
bombg blyskows pod swoje stopy, zeby
o$lepi¢ atakujgca go postaé i unikngd
wszystkich obrazen od ataku.

BoMBA DYMNA - akcja specjalna, raz
na walke alchemik moze cisngé bombg
dymna pod swoje stopy, zniknaé w kie-
bie dymu i pojawi¢ si¢ na dowolnym wol-
nym polu w promieniu 5 pél.

HANDLARZ - poza walka, jesli nie jest
wrogo nastawiony do postaci graczy,
moze sprzedaé im nastgpujgce towary
i ustugi (ceny jak w podreczniku podsta-

wowym):

o« Komponenty,

o Dodatkowe komponenty,
e Leczenie rany,

e Antidotum.

MLODY MIMIK
SW: 13 PZ: 8 PP: 1 Ruch 5 PD: 75

ZEBATA PASZCZA - ATAK/OBRONA

(3/3)

Zmiennoksztaltno§¢ - jes$li nikt nie

skupia na nim wzroku, moze przybraé
ksztalt i wyglad dowolnego przedmiotu
w zasiegu wzroku.




CZASEM JEDYNY SPOSOB, ABY DORWAC
LOTRA, TO POSLAC INNEGO LOTRA

Twoi bohaterowie chcg dorobi¢ sig, polujac na nagrody?

By¢ moze weszli w konflikt z wladzg i to ich tropem podazajg towcy nagréd?
W tym dodatku znajdziesz wszystko to, co potrzebne, aby rozegraé ekscytujace
przygody - nie wazne, po ktérej stronie listu goficzego si¢ znajdujesz.
Zabierz swoja druzyne do gildii lowcéw w miescie Kastalpur
i sami zobaczcie, jakie zlecenie na was czeka! Pamietajcie jednak,

ze w tym zawodzie niewielu dozywa emerytury.



