Kodeks postgpowania: Paladyn musi mie¢ praworzadny
dobry charakter. Gdy $wiadomie dokona zlego czynu, traci
wszystkie zdolnosci klasowe. Musi szanowaé prawowita
wladze i respektowaé jej prawa, zachowywac si¢ honorowo
(nie wolno mu klamaé, oszukiwaé, uzywal trucizn i tak
dalej), pomagaé potrzebujacym (jesli oczywiscie taka pomoc
nie jest na reke ztu lub chaosowi) oraz kara¢ tych, ktérzy
krzywdza lub zastraszaja niewinnych.

Paladyn, ktéry przestanie by¢ praworzadny dobry, swiadomie
dokona zlego czynu lub powaznie naruszy kodeks
postgpowania, traci wszystkie zdolnosci wynikajace z tej
klasy (w tym uslugi wierzchowca, jednak nie bieglosci
w broni, pancerzach itarczach) oraz mozliwo$¢ rzucania
zaklg¢. Ponadto nie ma prawa awansowaé na kolejne
poziomy tej klasy. Odzyskuje zdolnosci oraz prawo do
awansu na poziomy dopiero woéwcezas, gdy odbedzie
odpowiednia pokute (patrz opis czaru pokuta).

Gdy naruszasz swoj kodeks czujesz, jak Zgnilizna porusza
si¢ w swoim wigzieniu, a jej wladza nad kraina wzrasta. Jesli
kiedy$ ztamiesz go na tyle, by straci¢ moce paladyna, demon
wyzwoli si¢ na dobre.

Wierzchowiec

PD duza magiczna bestia

Init +1; Zmysty wech, widzenie w stabym
swietle; Nastuchiwanie +7, Spostrzegawczos$¢ +6
Jezyki -

KP 20, dotykowy 10, nieprzygotowany 19 (-1
rozmiar, +1 Zr, +10 naturalny)

PW 60 (8 KW)

Wytrw +06, Ref +6, Wola +3; doskonalsze
uchylanie

Szybkos¢ 18 m (12 pdl)

Wrecz 2 kopyta +10 (1k8+5) oraz
Wrecz ugryzienie +5 (1k4+2)
Front 3 m, Zasieg 1,5m
Bazowy atak +6, Zwarcie +15
Opcje ataku potezny atak

Atrybuty S 20, Zr 13, Bd 17, Int 7, Rzt 13, Cha 6
SC wi¢z empatyczna, wspolne czary

Atuty Bieg, Doskonalszy atak naturalny (kopyto),
Potezny atak

Umiejetnosci Nastuchiwanie +7,
Spostrzegawczo$¢ +6

Cztowiek paladyn 9

PD $redni humanoid (cztowiek)

Init +0; Zmysty Nasluchiwanie +2,
Spostrzegawczo$¢ +2

Jezyki niebianiski, wspolny

Aury: aura dobra, aura odwagi (+4 do rzutéw
przeciwko strachowi w promieniu 3 m)

KP 21, dotykowy 10, nieprzygotowany 21 (+9
zbroja, +2 naturalny)

PW 72 (9 KW)

Wytrw +11, Ref +6, Wola +8

Niewrazliwosci choroby, strach

Szybkos¢ 6 m (4 pola)

Wrecz swiety miecz dwureczny +1 +14/49
(2k6+7/19-20, +2k6+2 przeciwko ztym) lub
Na dystans mistrzowski potezny (Si +4) dtugi
tuk +10/+5 (1k8+4/x3)

Front 1,5 m, Zasieg 1,5 m

Bazowy atak +9, Zwarcie +3

Opcje ataku potezny atak, wyszkolenie w walce,
ugodzenie zla 2 dzien (atak +3, obrazenia +9)
Akcje specjalne naktadanie rak (27 pw/dzied),
rozszczepienie, odpedzanie nieumartych 6/dzied
Przedmioty zuzywalne eliksiry: magicznego kregn
preciwko tu, ochrony przed strzatani 10/ magia,
taregy wiary +4, widgenia w ciemnosei, olejek swiatta
dnia, t6zdzka leczenia srednich ran (10 tadunkdw)
Przygotowane czary paladyna (pc 4):

2. poziom (1/dzied):

1. poziom (2/dzien):

Zdolnosci czaropodobne (pc 9):
Na zyczenie: wykrycie 3ta
2/tydzien: przelamanie choroby

Atrybuty S 18 (16 bez r¢kawic), Zr 10, Bd 14, Int
13, Rzt 14, Cha 16

Atuty Potezny atak, Rozszczepienie, Walka z
wierzchowca, Wyszkolenie w walce
Umiejetnosci Dyplomacja +15, Jezdziectwo
+12, Postepowanie ze zwierzetami +15,
Wyczucie pobudek +14

Posiadane przedmioty: swigty miecz dwureczny +1,
petna broja plytowa +1, amulet naturalnego pancerza
+2, rekawice sity +2



To Ty ostabiles pieczeci wigzace Zgnilizne.
Od dawna zglebiates sztuki zakazane, liczyles na
uzyskanie czastki mocy potgznego demona, ale gdy
wreszcie udato Ci si¢ naruszy¢ kaplanskie zaklecia,
zostale$ okrutnie oszukany. W zamian za Twoja
pomoc Zgnilizna przeklela Cig — pierwszym, co
byta
demoniczna pijawka, ktéra wszczepita si¢ w Twoje

przeszlo  przez  nieszczelng — pieczeé
ciatlo i od tej pory zeruje na Tobie. A co wigcej
Zgnilizna obiecala, ze ten ,,dar” nie zabije Ci¢ po

prostu, a zaciagnie zywcem do Otchtani.

Od tej chwili demony Zgnilizny maja w
Tobie wroga. Szukasz zemsty albo odkupienia,
starajac si¢ Im w jakis§ sposob zaszkodzi¢. Sa jednak
zbyt silne, walka z nimi szybko stala si¢ paniczng
ucieczka. Zwlaszcza dzisiaj — czas si¢ konczy,
potwo6r weiagnie Cig do Otchlani o péinocy. Przed
chwila, uciekates, wyczerpany i na granicy obledu,
przed trojka nastanych na Ciebie ghuli. Nawet nie

zauwazyles, gdy ziemia osuneta Ci si¢ spod nog. ..

Oczywiscie wiesz, kim jest paladyn, ktory
Ci¢ uratowal — to ten, od ktérego czystosci
uzalezniona jest piecze¢ Zgnilizny. I chyba jedyny
ocalaly z ludzi, ktorzy spetali demona, a wigc tez
jedyny zdolny naprawi¢ naruszone przez Ciebie
bariery. Oto Twoja szansa, by zemsci¢ si¢ na
Zgniliznie. .. i moze znalez¢é odkupienie. Tylko — ile
mozesz mu powiedzie¢ o tym, kim jeste$, by Cig¢
nie znienawidzil?

Co wiesz

Na wzgoérzach w centrum krainy dziala ruch oporu
przeciwko potworom. To jedyna znaczaca sila w regionie i
Paladyn moze bardzo potrzebowa¢ ich pomocy. Niestety jego
czlonkowie majq Ci¢ za wroga, a same wzgdrza sa W nocy
nawiedzane przez cienie i inne potwory.

Do serca wzgdrz mozna si¢ dosta¢ z ich skraju dzigki
portalowi strzezonemu przez nieumarlych. Kiedys zawartes z
nimi pakt gwarantujacy Ci bezpieczne przejscie — ale jak si¢ na
co$ takiego powotaé, gdy Paladyn stucha?

Pijawka wije si¢ szczegdlnie intensywnie, gdy w poblizu
pojawiaja si¢ demony i inne stugi Zgnilizny, wicc jeste§ w
stanie je wyczué. Nie wiesz jednak, z ktérego kierunku
nadciagaja. W takiej sytuacji bede pstrykat.

Cztowiek zaklinacz 9

CN $redni humanoid (cztowiek)

Init +3; Zmysty Nastuchiwanie +4, Spostrzegawczo$¢
+4

Jezyki otchlanny, piekielny, smoczy, wspolny

KP 26, dotykowy 13, nieprzygotowany 13 (+3 Zr, +3
naturalny)

PW 32 (9 KW)

Wytrw +06, Ref +8, Wola +8

Szybkos¢ 9 m (6 pdl)

Wrecz mistrzowski sztylet +4 (1k4-1/19-20) lub

Na dystans mistrzowska lekka kusza +8 (1k8/19-20)
Front 1,5 m, Zasieg 1,5 m

Bazowy atak +4, Zwarcie +3

Znane czary zaklinacza (poziom czarujacego 9):

4. poziom (00000): przyzwanie potwora IV, strach (ST 18)
3. poziom (0000000): gleboka drzemka (ST 18), kula
ognista (ST 17), sfera niewidzialnose

2. poziom (0000000): ciemnosé, pryzwanie potwora I,
Slepota/ gluchota (ST 16), wykrycie mysli (ST 16)

1. poziom (0000000): mzagiczny pocisk, nieprenikniona mgta,
promiert ostabienia, zanroczenie osoby (ST 16), zbroja maga

0. poziom (000000): dfoii maga, kuglarstwo, odegytanie
magii, promieii mrozu, Swiatlo, wiadomost, wykrycie magii,
granienie nienmartego

Atrybuty S 8, Zr 16 (14 bez rekawicze), Bd 12, Int 16,
Rzt 10, Cha 18

Atuty Demonolog, Skupienie na czarze (oczarowania),
Unieruchomienie czaru, Wyciszenie czaru
Umiejetnosci Blefowanie +13, Czatostwo +12,
Koncentracja +10, Nasluchiwanie +4,
Spostrzegawczo$¢ +4, Wiedza (Plany) +7, Wiedza
(tajemna) +12

Posiadane przedmioty: amulet natnralnego pancerza +3,
plaszez odpornosci +2, rekawicgki grecznosi +2

Demonolog (og6lny)

Twoje zdolnosci sprowadzania przybyszéw skupiaja si¢ na

wywolywaniu czartéw.

Wymagania: charakter inny niz dobry, znajomos¢ dowolnego
z CzatOw prywania potwora

KorzySci: rzucane przez ciebie czary przyzwania potwora sa w
stanie sprowadza¢ wylacznie zle istoty. W zamian za to dwa
razy dziennie mozesz podczas rzucania dowolnego z tych
czaréw sprawié, ze zadziala jak jego o poziom wyzszy
odpowiednik.



Dowoddca/dowodczyni

W tej krainie wszystko zawsze krecito
sic wokot religii i duchowienstwa, wigc Twoje
talenty — uwazna obserwacja, cierpliwos$¢ i
zwyczajny  zdrowy  rozsadek —  dlugo
pozostawaly niedostrzegane. Dostuzyles si¢
jednak roli gléwnego towczego Miasta, a teraz,
gdy inwazja tych plugastw zmiotlta caly kler
jednym ciosem, organizujesz pozostalych przy
zyciu ludzi w Ruch Oporu.

OczywiScie ~ stare  przyzwyczajenia
trudno wypleni¢. Ludzie wciaz zdaja si¢
oczekiwaé boskiej pomocy, a Koscielny czasami
wydaje si¢ mie¢ wérdd nich wigkszy autorytet,
niz Ty sam. Trudno ich wini¢ za to, ze wciaz
wierza w co$, co dzialalo przez dziesigciolecia,
ale boisz sig, ze ta wiara moze si¢ tym razem zle
skoniczy¢. I, kto wie, moze jest w Tobie poczucie
niezrozumienia czy braku docenienia?

Masz pod soba prawie dwie setki dobrze
wyszkolonych Zolnierzy 1 znasz Miasto jak
wlasna kieszen. Gdybys tylko dobrze to
zaplanowal bylbys w stanie odbi¢ Miasto, ale
nigdy powaznie nie traktowale$ tej mysli, bo po
co atakowaé miejsce, w ktérym w kazdej chwili
moga pojawic si¢ nowe demony i martwiaki?

Cztowiek totrzyk 5/tropiciel 4

N $redni humanoid (cztowiek)
Init +8; Zmysty Nasluchiwanie +15,
Spostrzegawczo$¢ +15

Jezyki elficki, wspolny

KP 23, dotykowy 14, nieprzygotowany 19 (+8
zbroja, +4 zrecznoé¢, +1 naturalny),
nieswiadomy unik

PW 54 (9 KW)

Wytrw +06, Ref +12, Wola +5, uchylanie

Szybkos¢ 9 m (6 pdl)

Wrecz kritki miecz zuby nienmartych +1 +10/+5
(1k6+2/19-20, +2k6+2 przeciwko nieumartym)
oraz

Wrecz kritki miecg zonby tych priybyszow +1
+10/+5 (1k6+2/19-20, +2k6+2 przeciwko
zlym przybyszom) lub

Na dystans potezny (Si +1) dingi Ink +1
+13/+8 (1k8+2/x3)

Front 1,5 m, Zasieg 1,5 m

Bazowy atak +7, Zwarcie +8

Opcje ataku podstepny atak +3k6
Przedmioty zuzywalne: 3 eliksity lczenia
Srednich ran, eliksir leczenia powagnych ran, 2 olejki
niewidgialnosci, eliksir przyspieszenia
Przygotowane czary tropiciela (pc 2):

1. poziom (1/dzien):

Atrybuty S 13, Zr 18, Bd 12, Int 13, Rzt 12, Cha
12

SC preferowany wrog (nieumarli) +2, styl walki
(dwoma or¢zami), wiez z dzicza (+5), wyczucie
pulapek +1, wykrywanie pulapek, zwierzecy
towarzysz (obecnie brak)

Atuty Czujnos$c, Doskonalsza inicjatywa,
Doskonalsza walka dwoma or¢zami, Finezja w
broni, Krzepa, Tropienie, Zelazna wola
Umiejetnosci Blefowanie +9, Ciche poruszanie
si¢ +14, Dyplomacja +9, Nastuchiwanie +15,
Przebieranie +9, Spostrzegawczo$¢ +15, Sztuka
przetrwania +13, Ukrywanie si¢ +14, Wiedza
(miejscowa) +13, Wyczucie pobudek +9,
Zastraszanie +9

Posiadane przedmioty: zuzywalne oraz ¢/fia
koleznga +3, ammnlet naturalnego pancerza +1



Cztowiek fachowiec 4/paladyn 2

PD $redni humanoid (cztowiek)

Init +0; Zmysty Nastuchiwanie +8, Spostrzegawczo$¢ +8
Jezyki wspolny

Aury aura dobra

KP 20, dotykowy 10, nieprzygotowany 21 (+8 zbrona, +2 tarcza)
PW 37 (6 KW)
Wytrw 8+, Ref +5, Wola +9

Szybkos¢ 6 m (4 pola)

Wrecz miecs dingi +1 +8 (1k8+3/19-20) lub

Na dystans mistrzowski potezny (Si +2) dtugi tuk +6 (1k8+2/x3)

Front 1,5 m, Zasieg 1,5 m

Bazowy atak +5, Zwarcie +7

Opcje ataku potezny atak, ugodzenie zta 1/dzied (atak +2, obrazenia +2)
Akcje specjalne nakladanie rak (4 pw/dzient), rozszczepienie

Zdolnosci czaropodobne (pc 2):
Na zyczenie: wykrycie 3la

Atrybuty S 14, Zr 10, Bd 14, Int 10, Rzt 12, Cha 14

Atuty Blyskawiczny refleks, Potezny atak, Rozszczepienie, Zelazna wola

Umiejetnosci Dyplomacja +11, Nastuchiwanie +8, Spostrzegawczos¢ +8, Wiedza (miejscowa) +7,
Wiedza (religia) +7, Wyczucie pobudek +10, Zawod (koscielna/koscielny) +10

Posiadane przedmioty: mistrzowska zbroja plytowa, mistrzowska ciezka drewniana tarcza



