Piotr ‘Rebound’ Brewczynski

Klasa podstawowa:

ARKAOS

Zaklinacze czerpia z magii i ucza sie kierowac nia, nie
uzywajac przy tym ksigg zakle¢ i nie korzystajac z
pomocy nauczycieli. Arkaosi idg krok dalej — oni po
prostu otwieraja sie¢ na magie tak, by moc ptynela
przez nich nieprzerwanym strumieniem. Nie traca
czasu na nauke zakleé — zaglebiaja sie po prostu w
czysta istote magii i czerpig z niej, wyciagajac to, co
w danej chwili jest im to potrzebne. Przez innych
uzytkownikéw magii s3 czesto nazywani dzikimi
magami lub magami chaosu, a to z racji tego, ze ich
talent zwykle nie poddaje sie jakiemukolwiek
szkoleniu. Arkaosi (od potaczenia stéw ,arkana” i
»chaos”) to osobnicy pozornie ekscentryczni i
nieprzewidywalni. = W  rzeczywistosci  jednak
wiekszo$¢ z nich to umysty sa po brzegi wypelnione
wiedza i posiadajace niezwykle silna wole, potrzebna
do kontrolowania dzikiego talentu, jaki w mnich
drzemie.

Przygody: Arkaosi nie podrézuja dla pieniedzy.
Jesli juz wyruszaja w pogoni za dobrami
materialnymi, to ich celem sa zwykle potezne
magiczne przedmioty, ktdrych sami nie potrafig
tworzy¢. Glownym celem typowego arkaosa jest
jednak doskonalenie swojego niestandardowego
talentu i dazenie do jak najwiekszej wprawy w
postugiwaniu sie nim.

Arkaosi ponadto naleza zwykle do osobnikéw,
ktérych charakteryzuje ogromny gtéd wiedzy. Ta
cecha sprawia, ze w ich towarzystwie rzadko kiedy
mozna sie nudzic.

Charakterystyka: Arkaosi rzucaja zaklecia czerpiac
bezposrednio ze zZréddet magicznej mocy danego
$wiata — sa jej przekaznikami, potrafiagcymi, za
pomocy gestéw i stéw, ksztalttowad magie tak, by
dostrajata sie¢ do ich potrzeb. Nie s3g ograniczeni
ksiegami zakle¢ ani niewielkimi mozliwo$ciami
pamieci — jesli jakie$ zaklecie moze zosta¢ rzucone,
arkaos z pewno$cia potrafi je sples¢. Pod tym
wzgledem czlonkowie tej klasy sa nieco podobni do
kaptanéw.

Z drugiej strony, z powodu dzikiego charakteru ich
talentu, arkaosi nie zawsze s3 w stanie w pelni
wykorzysta¢ moc przez nich pltynacg. Moze nawet
zdarzy¢ sie tak, ze ktorego$ ranka arkaos obudzi sie
zbyt wycieniczony i mentalnie rozproszony, by rzuci¢
jakikolwiek czar. Z tego powodu czlonkowie tej klasy
miewajg czasem, zaleznie od swojego temperamentu,
napady niepohamowanego gniewu badz glebokiej
depresji.

Charakter: Podobnie jak zaklinacze, arkaosi
maja tendencje do chaotycznosdci, wynikajaca z
wrodzonej im magicznej nieprzewidywalnosci.
Zdarza sie jednak, ze skupieni i zdyscyplinowani
arkaosi osiagaja wiecej, niz bardziej spontaniczni
przedstawiciele tej profesji, czesto w trakcie
kariery wybierajac $ciezke czarodzieja.

Religia: Arkaosi maja tendencje do
faworyzowania bdstw odpowiedzialnych za
magie jako taks, jako ze wlasnie dzieki niej s3
tym, kim s3g. Rzadko jednak traktuja boga jako
cos$ lub kogos$, kto miatby wskazywac im droge
postepowania.

Tlo: Arkaosi s3 zwykle postrzegani jako
ekscentryczni i nieco niebezpieczni samotnicy.
Tyczy sie to gltéwnie mlodych czlonkéw tej
klasy, ktérzy nie zawsze dobrze radza sobie z
opanowywaniem sity w nich drzemiacej. Z racji
tego, ze arkaosi potrafig zrobi¢ z magig niemal
tendencje do jej
naduzywania, przez co wyrabiaja sobie opinie
ludzi do$¢ leniwych i niepotrafigcych polegaé na
rozwiazaniach innych, niz magiczne. Szczegélnie
widaé to w ich domostwach, sprzatanych przez
ozywione miotly,
magicznym S$wiattem 1 chronionych przez
zmy$lnie zamaskowane konstrukty.

Arkaosi nie zwykli traktowaé¢ zbyt nieufnie
przedstawicieli innych profesji postugujacych sie
magia. Wynika to po czesci z faktu, ze sa oni
$wiadomi swojej odmiennosci, nieosiagalnej na
spos6b inny, niz urodzenie si¢ z nia. S3 oni
jednak czesto mocno zazdro$ni o zgromadzona
przez lata wiedze, i ta nie lubig dzieli¢ sie z kim
popadnie.

Rasy: Dziki talent magiczny moze ujawnic sie
u przedstawicieli kazdej rasy, ze szczegélnym
uwzglednieniem tych nacji, ktére z magia maja
wspllnego wiecej niz inne (jak, miedzy innymi,
elfy).

Szamani dzikich i potwornych plemion

wszystko, majg  oni

o$wietlanych ~ wylgcznie

rowniez od czasu do czasu okazuja si¢ by¢
arkaosami, ktérzy swoja moc wiaza jednak
bardziej z bogami, niz z wrodzonymi
zdolnosciami, przez co czesto myleni s3 (nawet
przez samych siebie) z kaptanami i adeptami.

Inne klasy: Przedstawiciele innych klas
postugujacych sie magia odnosza sie do arkaoséw
bardzo nieufnie — w ich oczach s3 oni
odmienicami, ktérzy posiadaja wyjatkowa moc
nie dzieki studiom i nauce, a dzieki zwyktemu
zbiegowi okolicznosci. Takie stanowisko zajmuja
jednak znacznie czeiciej czarodzieje — zaklinacze
odnosza sie wobec arkaosOw z nieco mniejsza
rezerwa.




Z powodu swojej spontanicznosci,
przedstawiciele tej klasy potrafia znalezé wspdlny
jezyk z bardami i totrzykami, a nawet ,klasami
miecza”, takimi jak wojownik czy barbarzyiica.
Bardziej zdyscyplinowani i spokojni osobnicy, jak
druidzi lub mnisi, nie lubig zwykle przebywaé w
towarzystwie nieprzewidywalnych arkaoséw.

W druzynach poszukiwaczy przygéd arkaosi
rzadko zajmuja miejsce przywodcy, zostawiajac je
~ komu$ bardziej stuza
~ jednak dobra rada i wskazéwkami, czesto bedac
druga co do waznosci osobg w kompanii.

opanowanemu. Zawsze

MINFORMACJE O ZASADACH GRY

Arkaosi majg nastepujace statystyki gry.

Atrybuty: Charyzma okreéla jak potezne czary
moze rzucaé arkaos, ile zakle¢ dziennie moze
rzuci¢ i jak trudne sg one do odparcia. Aby rzuci¢
czar, arkaos musi posiada¢ warto$¢ Charyzmy
réwna co najmniej 10 + poziom czaru. Arkaos
otrzymuje premiowe czary w oparciu o Charyzme.
Stopienn Trudnosci rzutéw obronnych przeciwko
zakleciom arkaosa wynosi 1k20 + poziom czaru +
modyfikator z Charyzmy arkaosa. Podobnie jak
czarodziej i zaklinacz, arkaos odnosi duze korzysci
z racji wysokich warto$ci Zrecznosci i Budowy.

Charakter: Dowolny.

Koéé Wytrzymatosci: k4.

#lUmiejetnosci klasowe

Umiejetnosdci klasowe arkaosa (i atrybut kluczowy
dla kazdej z nich) to: Czarostwo (Int), Koncentracja
- (Bd), Odcyfrowywanie zapiséw (Int), Profesja
~ (Rzt), Rzemiosto (Int), Wiedza (wszystkie

abela 1-1: Arkaos

umiejetnosci liczone oddzielnie) (Int). Opis tych
umiejetnosci w  Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

znajdziesz

Punkty umiejetnosci na 1. poziomie: (2 +
modyfikator z Int) x 4.

Punkty umiejetno$ci na kazdym nastepnym
poziomie: 2 + modyfikator z Int.

Zdolnosci klasowe
Ponizej znajduja sie zdolnosci klasowe arkaosa.
Biegloéci w broni i pancerzu: Arkaos biegle
postuguje sie wszystkimi brorimi prostymi. Nie jest
biegly w uzywaniu zadnego pancerza ani tarczy.
Czary:  Arkaos zaklecia
wtajemniczen, podobnie jak czarodziej i zaklinacz.

rzuca magii
Z racji jednak na jego specyficzne, wynikajace
raczej z sity woli i intuicji niz z dlugotrwalego
szkolenia, wyczucie magii, postuguje sie on niag w
spos6b znacznie roéznigcy sie od standardowego.
Arkaos zaczyna gre znajac wszystkie czary z listy
zakle¢ czarodzieja i zaklinacza (wlacznie z
zakleciami niestandardowymi, wlasciwymi danemu
$wiatu lub kampanii itp.). Ma do nich dostep na
zasadzie podobnej do kaptana, acz nie uzyskuje ich
przez modlitwe, a przez otwarcie si¢ na magie i
moc w niej zawartg. Nie wszystkimi znanymi sobie
zakleciami arkaos postuguje sie z jednakowsa
wprawa. Przede wszystkim, za kazdym razem,
kiedy arkaos po raz pierwszy chce postuzy¢ sie
danym zakleciem, musi wykona¢ test poziomu
czarujacego (ST 15 + poziom rzucanego zaklecia).
Jezeli test si¢ powiedzie, arkaos moze juz bez
przeszkod rzucad i stabilizowaé (patrz dalej) ten

Bazowa
premia - Rzut obronny na -
# do
Poz. ataku Wytrw. Ref. Wola g qciaine 0
Niemoznosc
tworzenia,
1 +0 +0 +0 +2  Wyzbycie 1k3
sie
SUrowcow
2 +1 +0 +0 +3 1k3+1
3 +1 +1 +1 +3 1k3+1
4 +2 +1 +1 +4 1k3+1
5 +2 +1 +1 +4 1k3+1
6 +3 +2 +2 +5 1k3+1
7 +3 +2 +2 +5 1k3+1
E'8 +4 +2 +2 +6 1k3+1
9 +4 +3 +3 +6 1k3+1
10 +5 +3 +3 +7 1k3+1
11 +5 +3 +3 +7 1k3+1
12 +6/+1 +4 +4 +8 1k3+1
13 +6/+1 +4 +4 +8 1k3+1
14 +7/+2 +4 +4 +9 1k3+1
15 +7/+2 +5 +5 +9 1k3+1
16 +8/+3 +5 +5 +10 1k3+1
17 +8/+3 +5 +5 +10 1k3+1
18 +9/+4 +6 +6 +11 1k3+1
19 +9/+4 +6 +6 +11 1k3+1
20 +10/+5 +6 +6 +12 1k3+1

Czary dziennie

1 2 3 4 5 6 7 8
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1k3+1  1k3+1 1k3+1  1k3  1k2-1 -

1k3+1  1k3+1 1k3+1 1k3+1  1k2 =

1k3+1  1k3+1 1k3+1 1k3+1 1k3  1k2-1

1k3+1 1k3+1 1k3+1 1k3+1 1k3+1 1k2 =
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1k3+1  1k3+1 1k3+1 1k3+1 1k3+1 1k3+1 1k3+1 1k3+1

1k2-1
1k2
1k3+1



czar przez reszte swojej kariery; jezeli

Tabela 1-2: Ustabilizowane czary arkaosa

jednak bedzie nieudany, zaklecie

) ; ] Poziom 0
zostaje stracone, a arkaos nie moze 1 3
podejmowaé¢ kolejnych préb jego 2 4
rzucenia przez okres jednego dnia. Po 3 ‘5'
uplywie tego czasu arkaos moze 5 5
ponownie prébowaé rzucic ten czar. 6 6

Zaczynajagc  gre  arkaos ma ; g
mozliwos¢ ustabilizowania 9 7
maksymalnie trzech zakle¢ 0. poziomu }(1) g
i jednego zaklecia 1. poziomu. 12 8
Stabilizacja zaklecia odbywa sie przez 13 8
jego rzucenie przez arkaosa (w ramach }g g
jednej akcji). Od tej chwili rzucony 16 8
czar uznawany jest za ustabilizowany 1; g
— arkaos moze rzuca¢ go bez zadnego 19 8
ryzyka w dowolnej konfiguracji z 20 8

innymi zakleciami (na tych samych

zasadach, co zaklinacz), w obrebie swojego limitu
dziennego. Arkaos moze tez jednak nadal rzuca¢
dowolne  inne  zaklecia z  listy
czarodzieja/zaklinacza, nawet jesli wszystkie komorki
stabilizacyjne sa juz zajete. Aby to zrobi¢, arkaos musi
okresli¢, ktéry ustabilizowany czar chce zastgpic
nowym. Nastepnie wykonuje test
czarujacego (ST 20 + poziom rzucanego zaklecia).
Jezeli test sie¢ powiedzie, rzucone zaklecie dziata

czarow

poziomu

normalnie i zastepuje poprzedni czar w wybranej
komérce stabilizacyjnej. W przeciwnym razie -
arkaos traci czar, a zawarto$¢ komorki stabilizacyjnej
nie zostaje zmieniona.

Arkaos moze rzuca¢ ograniczona liczbe czaréw
dziennie, bez przygotowywania ich
(podobnie jak zaklinacz). Z racji jednak na brak
wyszkolenia i dziki charakter jego talentu, 6w limit

ZawcCzasu

dzienny zmienia si¢ z dnia na dzied i musi by¢
okreslany od nowa, za pomoca odpowiednich kosci i
modyfikatoré6w (zobacz Tabela 1-1: Arkaos), za
kazdym razem po odpoczynku. Liczba czaréow
rzucanych dziennie przez arkaosa powigkszana jest
przez czary premiowe, ktérych liczba oparta jest na
Charyzmie.

Arkaos uzy¢ stabilizacyjnej
wyzszego poziomu, aby poziomu
nizszego. Niezaleznie jednak od tego, czy komorka
owa byla juz zajeta, czy nie, arkaos musi zdaé test
poziomu czarujgcego (ST 20 + poziom rzucanego
zaklecia - w  poziomach komorki

komorki

rzuci¢ czar

moze

réznica
stabilizacyjnej i rzucanego czaru). Jesli test sie
powiedzie, to rzucone zaklecie dziata normalnie; jesli
bedzie nieudany - arkaos traci czar. Niezaleznie od
wyniku  testu, uzytej
stabilizacyjnej pozostaje niezmieniona. Zaklecie
rzucone przez komdrke stabilizacyjna wyzszego
poziomu nadal traktowane jest tak, jakby zostato

zawarto$é komoérki

Czary ustabilizowane

2 3 4 5 6 7 8
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rzucone przez komorke stabilizacyjna poziomu
jemu wilasciwemu.

Aby zna¢ i rzucaé¢ czary danego poziomu,
arkaos musi posiada¢ warto$¢ Charyzmy réwna
co najmniej 10 + poziom czaru. Stopien
Trudnosci rzutéw obronnych przeciwko jego
zakleciom wynosi 1k20 + poziom czaru +
modyfikator z Charyzmy arkaosa.

Niemozno$¢ tworzenia: Arkaos jest dla magii
niczym kondensator i przekaznik czystej mocy,
ktérej sam potrafi nadawac ksztalt, ale nic
ponadto. Z racji tego faktu nie moze on obdarzaé
trwala moca innych obiektéw materialnych, a co
za tym idzie - tworzy¢ beret, cudownych
przedmiotéw, eliksiréw, lasek, magicznego oreza
i zbroi, pierécieni, rézdzek czy zwojéw. Atuty
pozwalajace na kreacje tych przedmiotéw sg dla
niego niedostepne.

Wyzbycie sie surowcéw: Arkaos, bedac zywym
kondensatorem potrafi
ksztalttowad¢ ja wylacznie za pomoca stow i
gestow. Jezeli rzucane przez niego zaklecie
wymaga komponentéw materialnych o wartosci
ponizej 1 sz, posta¢ moze rzuci¢ je bez ich
uzywania. W przypadku zakle¢ wymagajacych
komponentu o wiekszej wartosci zdolnos¢ ta nie

energii  magicznej,

ma zastosowania.

Byli arkaosi
Arkaos, jak czlonek kazdej innej klasy, moze
zosta¢ wieloklasowcem — podlega jednak przy
tym pewnym specyficznym
Jezeli arkaos zostanie bardem, czarodziejem,
zaklinaczem lub czlonkiem jakiejkolwiek innej
klasy, ktéra postuguje sie magia wtajemniczen,

jego zdolnosci klasowe zostajg

bezpowrotnie utracone, a jego poziomy w klasie

ograniczeniom.

wszystkie




arkaosa natychmiast zamieniaja sie w poziomy
zaklinacza. Po awansie na jedng z tych klas, byly
arkaos juz nigdy nie moze powréci¢ do
awansowania w starej klasie. Jest to spowodowane
tym, ze dziki talent wziety w ryzy nauki znika
bezpowrotnie, by juz nigdy nie powrdcié. Komorki
stabilizacyjne bytego arkaosa staja sie jego znanymi
czarami - jezeli s3 one zajete przez jakie$ zaklecie,
to ich zawarto$¢ nie moze zosta¢ zmieniona. Puste
- komorki ex-arkaos zapelnia w normalny sposob,
. wybierajac znane czary spoéréd tych znajdujacych
sie na jego klasowej liscie zakle¢.

Specyfika profesji arkaosa wyklucza réwniez
mozliwos¢ wybrania jej jako nowej klasy przez
posta¢, ktéra do tej pory byla przedstawicielem
jakiejkolwiek klasy postugujacej sie magia
wtajemniczen. Bard, czarodziej, zaklinacz itp. nie
moga zosta¢ arkaosem, bowiem ich rozwiniety
talent magiczny nie moze juz zosta¢ uznany za
dziki. Ograniczenie to nie odnosi si¢ oczywiscie do
przedstawicieli profesji niezwiazanych z magia
wtajemniczen.

#estaw poczatkowy czlowieka arkaosa
; Zbroja: Brak (predko$¢ 9 m.).

Bromni: Pétwldcznia (1k6, kryt x3, przyrost zasiegu
6 m, 1.5 kg, jednoreczna, klute).
: Lekka kusza (1k8, kryt 19-20/x2, przyrost zasiegu
~ 24m,2 kg, ktute).
_ Wybér  umiejetnosci: Wybierz liczbe
~ umiejetnosci réwna 3 + modyfikator z Int.

Umiejetnos¢ Ranga  Atrybut Zbroja
Czarostwo 4 Int
Koncentracja 4 Bd
Odcyfrowywanie zapisow 4 Int

Wiedza (tajemna) 4 Int

Ukrywanie (mk) 2 Zr 0
Zastraszanie (mk) 2 Cha

Zauwazanie (mk) 2 Rzt

Atut: Zelazna wola.

Premiowy atut (cztowiek): Twardosc.

Wyposazenie: Plecak z buklakiem, zwijane
postanie, racja podrézna na jeden dzien, worek,
hubka i krzesiwo. Dziesie¢ $wiec, futerat na mapy.
Zasobnik z 10 bettami.

Zloto: 3k4 sz.

PEPICKI ARKAOS
~ Epicki arkaos wynioést swoje magiczne umiejetnosci
. na wyzyny do tego stopnia, Ze inni magowie moga
 mu tylko zazdroécié. Nie ustaje on jednak w
dalszym rzezbieniu swojego dzikiego talentu i
cigglym poszukiwaniu wiedzy.

Twdj epicki arkaos powinien dazy¢ do
maksymalnego zwiekszenia magicznej potegi,

ARKAOS A METAMAGIA

Pod wzgledem uzywania atutow metamagicznych, arkaosa
traktuje sie tak, jak barda i zaklinacza. Jesli arkaos chce
rzuci¢ zaklecie wzmocnione atutem metamagicznym,
musi poswieci¢ na jego rzucanie wiecej czasu: W
przypadku zakle¢, ktorych czas rzucania wynosi 1 akcje -
akcje catorundowa; w przypadku czarow o dtuzszym
czasie rzucania - dodatkowa akcje catorundowa.

Nalezy tez pamieta¢, ze rzucanie zaklecia
wzmocnionego atutem metamagicznym skutkuje - tak jak
normalnie automatyczng stabilizacja wzmocnionego
czaru (jesli arkaos ma jeszcze jakies puste komodrki
stabilizacyjne danego poziomu) lub przymusowym testem
na poziom czarujacego warunkujacym powodzenie
zaklecia (jesli wszystkie komorki stabilizacyjne sa juz
zajete).

DODATKOWE KOMORKI ARKAOSA

Niektore atuty, takze epickie, zapewniaja
przedstawicielom  klas  postugujacych  sie  magia
wtajemniczen dodatkowe komoérki na czary dziennie.
Arkaos rowniez moze wybrac¢ owe atuty, jednakze na jego
potrzeby maja one nieco inne dziatanie. Tak dtugo, jak
arkaos nie osiagnie na danym poziomie zakle¢ swojej
maksymalnej ilosci czarow dziennie bez wliczania czarow
premiowych (czyli 1k3+1), kazda dodatkowa komorka dla
zakle¢ tego poziomu bedzie podnosita owa ilos¢ do
okreslonej kosci, zgodnie z Tabela 1-3: Dodatkowe
komérki arkaosa. Po tym, jak arkaos osiagnie juz
maksymalng ilos¢ komoérek dziennie dla zakle¢ danego
poziomu, kazda nastepna dodatkowa komoérka bedzie ta
ilos¢ podnosi¢ o 1.

Tabela 1-3: Dodatkowe komorki arkaosa
llo$¢ czarow/dzien dla llo$¢ czarow/dzien po
danego poziomu zakle¢ dodaniu komoérki

1k2-1 [0-1]
1k2-1* [0-1] 1k2 [1-2]
1k2 [1-2] 1k3 [1-3]
1k3 [1-3] 1k3+1 [2-4]
1k3+1 [2-4] 1k3+2 [3-5]
1k3+2 [3-5] 1k3+3 [4-6]
1k3+x 1k3+x+1

*przy tej ilosci czarow dodatkowa komdrke mozna
otrzyma¢ jedynie za pomoca epickiego atutu
Zwiekszenie liczby czarow.

najlepiej poprzez takie atuty jak Epickie
czarowanie, Niezniszczalna magia czy Dodatkowe
stabilizacje (patrz: Dodatek). Ponadto wciaz
powiniene$ pamieta¢ o obronie i o glodzie wiedzy
ciagle trawiagcym Twoja posta¢ — Epicka twardo$¢ i
Epickie zogniskowanie umiejetnosci réwniez beda
dobrym wyborem.

Kluczowy atrybut dla arkaosa to Charyzma.
Pamietaj jednak, by co jaki$ czas zwigksza¢ réwniez
warto$¢ Budowy i Zrecznosci, ktdre pomoga Ci
lepiej wychodzi¢ z opresji, z ktérych nie wybawi
Cie Twoja magia.

Inne opcje: Dobrym wyborem bedzie dazenie do
maksymalnego przyspieszenia rzucanych przez
Ciebie czar6w i pozbycie sie niewygodnych




komponentéw materialnych potrzebnych przy
zakleciach - atuty
Bezwiedne przyspieszenie czaru, Wiele czaréw i
Ignorowanie materialnych komponentéw. Z kolei

kosztowniejszych rozwaz

Spontaniczny czar przyda Ci sie, jesli nie chcesz
ryzykowaé ciaglego stabilizowania nowych zakle¢
(zobacz: ramka Arkaos a atuty epickie)

Koé¢ Wytrzymatosci: k4.

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 +
modyfikator z Int.

Czary: Poziom czarujacego w przypadku arkaosa
jest rtéwny jego poziomowi w tej klasie. Powyzej 20.
poziomu czar6w  dostepnych dziennie
arkaosowi nie ulega zwiekszeniu ani nie przestaje by¢
losowa. Nie zwieksza sie tez liczba zakle¢, ktore
arkaos moze ustabilizowaé, chyba Zze posiada atut
Dodatkowe stabilizacje (patrz: Dodatek).

Atuty premiowe: Epicki arkaos otrzymuje atut
premiowy (wybierany z listy premiowych atutéw
epickiego arkaosa) co kazde trzy poziomy powyzej

liczba

20.
Lista atutow premiowych epickiego arkaosa:
Bezwiedne  przyspieszenie = czaru, Bezwiedne

unieruchomienie czaru, Bezwiedne wyciszenie czaru,
Dodatkowe stabilizacje (patrz: Dodatek), Epicka wola,
Epickie czarowanie, Epickie przenikanie czaru,
Epickie = zogniskowanie Ignorowanie
materialnych komponentéw, Mistrzowskie
korzystanie z lasek, Mistrzowskie korzystanie z
rozdzek, Mistrzowska stabilizacja (patrz: Dodatek),
Nieustajaca
Odporno$¢ na energie, Okazyjny czar, Poprawione
rzucanie w walce, Potezniejszy czar, Spontaniczny
Udoskonalona alchemia, Wiele
‘Wzmocnienie

Czaru,

emanacja, Niezniszczalna  magia,

czar, czarow,

Wykorzystanie przygodnej magii,

ARKAOS A ATUTY EPICKIE

Dziatanie ponizszych atutow epickich ulega pewnym
modyfikacjom, jesli sa one wybierane przez arkaosa.

Epickie czarowanie: Po wybraniu tego atutu nie tylko
zyskujesz mozliwos¢ rzucania czaréw epickich, ale takze
poznajesz pewna ich czes¢. Mozesz poznaé tylko te
zaklecia, ktorych ST Czarostwa w chwili wybierania przez
Ciebie atutu nie przekracza 10 + rangi w Wiedzy (tajemnej)
arkaosa, a ich taczna liczba nie moze przekroczy¢ 1k3+1
(definiowane z chwila wybrania atutu). Poznane przez
Ciebie w ten sposdb zaklecia epickie nie wymagaja
opracowania. Nalezy pamieta¢, ze wszystkie zasady
dotyczace rzucania czaréw po raz pierwszy i ich stabilizacji
przez arkaosa odnosza sie rowniez do zakle¢ epickich (na
potrzeby tych zdolnosci czary epickie traktowane sa jak
zaklecia 10. poziomu).

Spontaniczny czar: Mozesz uzy¢ tego atutu, aby rzuci¢
wybrany czar bez potrzeby wykonywania testu na poziom
czarujacego. Czar rzucony spontanicznie automatycznie
traktowany jest jak ustabilizowany i nie zmienia on
jednoczesnie zawartosci zajetej komorki stabilizacyjnej
uzytej do jego rzucenia.

Zwiekszenie liczby czaréw: Zobacz: ramka Dodatkowe

komorki arkaosa.

czaru, Wzmocniona metamagia, Wzmocnione
podniesienie czaru, Zwiekszenie liczby czaréw.

Tabela 1-4: Epicki arkaos

Poziom arkaosa Specjalne

22 -
23 Atut premiowy

26 Atut premiowy

29 Atut premiowy

ARKAOSI W ZAPOMNIANYCH
KRAINACH

Arkaosi w Krainach sg spotykani stosunkowo
rzadko. Wiekszo$¢ osobnikéw, ktérzy mogliby
podazaé $ciezka tej klasy, szybko trafia pod
skrzydta  dos$wiadczonych  czarodziejéw i
zaklinaczy, ktdérzy zaprzepaszczaja dziki talent
podopiecznych, poddajac ich
wymagajagcemu  szkoleniu. Z tego powodu
przedstawicieli tej klasy mozna spotka¢ raczej w
regionach odludnych, gdzie mogli oni bez
ingerencji z zewnatrz rozwijac¢ swoj dar.
Faeruniscy arkaosi sa traktowani
jedynie przez innych uzytkownikéw magii —
reszta spoleczenstwa przewaznie nie zwraca
uwagi na to, skad cztonkowie tej profesji czerpia
swa moc. W dzikich spoteczenstwach arkaosi sa
nawet bardziej od ,zwyktych”
uzytkownikéw magii, a to dzieki swojej
wszechstronnosci, elastycznosci i wiedzy, ktéra
przewaznie stuza tym, ktdrzy na to zastuguja.
Arkaosi zyjacy w Zapomnianych Krainach
czerpia swa moc bezposrednio ze Splotu. W

swoich

nieufnie

cenieni

zwiazku z tym, ze za Splot odpowiedzialna jest
Mystra, wiara w ta boginie jest
najpowszechniejsza wiérdd faerunskich
posiadaczy dzikiego talentu magicznego.

Co jakis czas w wiekszoséci miast Torilu daje sie
styszeé plotki o zlych uzytkownikach magii, dla
ktérych ta zdaje sie nie mie¢ zadnych tajemnic.
Szeptane opowiesci méwia o tym, ze zaprzedali
oni swoja dusze cieniowi, ktéry z dnia na dzien
wiekszym  stopniu.

pogtoski  dotycza
arkaoséw, ktérych skusita wizja nieprzebranej
mocy, oferowanej przez Cienisty Splot i jego
wladczynie — przebiegta boginie Shar.

Regiony preferowane dla postaci: Prawdziwi
arkaosi (nie poddani magicznemu szkoleniu)
spotykani sg gléwnie w mnajdzikszych terenach
Faerunu, wliczajgc w to Aglarond, Anauroch,
Chult, Damare, Kraje Hordy, Narfell, Péinoc,

pozera ich w coraz

Niewykluczone, ze owe




Przesmyk Vilhon, Rashemen, Shaar,
Wysoki Las. Ponadto mozna si¢ na nich natkna¢
w  bardziej tych
regionéw, w ktérych wiedza o magii stoi na
wysokim poziomie, takich jak Chessenta, Lantan,
Mulhorand i  Unther. bywaja
przedstawiciele kazdej szczegldlnym
naciskiem na elfy dzikie i lesne oraz zjawomyslne
. niziotki.

Vaase i

réwniez tolerancyjnych z

Arkaosami
rasy, ze

IDODATEK: NOWE ATUTY

FDodatkowa stabilizacja [Ogo6lny]
" Masz
dodatkowego czaru.
Warunki wstepne: Poziom w klasie arkaosa 3+.
Korzysci: Zyskujesz jedna dodatkowa komoérke
stabilizacyjna dowolnego poziomu, nizszego jednak
najmniej jeden stopienn od
maksymalnego poziomu czaréw.
Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut kilkakrotnie,
za kazdym razem zyskujac komorke stabilizacyjna
dowolnego poziomu o jeden stopierl nizszego niz

mozliwo$¢  ustabilizowania  jednego

o o twojego

najwyzszy dostepny Ci poziom czaréw.

#0bnizenie komoérki [Ogoblny]
- Ratwiej przychodzi Ci  rzucanie  zakleé
~ wzmocnionych danym atutem metamagicznym.
- Warunki wstepne: Poziom czarujacego 6+,
Dowolny atut metamagiczny, Ranga 9 w Wiedzy
(tajemne;j).
- Korzysci: Wybierz jeden atut metamagiczny —
- jego wplyw na poziom komoérki czaru maleje o
jeden, do minimum +1. Na przyktad, mozesz rzucié¢
przyspieszone zaklecie, wykorzystujac komorke
. wyisza o trzy poziomy, a nie o cztery.
wplywa na atuty
metamagiczne, ktére maja modyfikator poziomu
. czaru+1 1 mniej.

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut kilkakrotnie.
Jego dzialanie sie kumuluje, ale mimo to nie

~ Obnizenie komorki nie

pozwala on obnizy¢ modyfikatora poziomu do
~ mniej niz +1.

iMistrzowska stabilizacja [ Epicki]
_ Stabilizacja czaréw przychodzi Ci
komukolwiek innemu.

latwiej niz
~ Korzysci: Wszystkie testy poziomu czarujacego
. zwiazane z rzucaniem zaklecia po raz pierwszy i z
~ zastgpowaniem zakle¢ w komérkach stabilizacyjnych
wykonujesz z premig +4.

ARKAOSI A OBSZARY DZIKIEJ MAGII

Arkaosi Krain, bedac niemal nierozerwalnie zwiazanymi ze
Splotem, reaguja na obszary dzikiej magii nieco inaczej,
niz przedstawiciele innych klas postugujacych sie magia
wtajemniczen. Przede wszystkim, arkaos sam wyczuwa
obszary zaburzen i potrafi intuicyjnie okresli¢ ich rozmiar
co do centymetra, bez potrzeby uciekania sie do testu
Czarostwa. Aby to zrobi¢, musi po prostu znalez¢ sie w
granicach obszaru dzikiej magii i poswieci¢ akcje
standardowa na koncentracje i zagtebienie sie w Splot.

Ponadto arkaos rzucajacy czar w obszarze dzikiej magii
ma wieksza szanse na to, by jego zaklecie zadziatato
zgodnie z intencja - test poziomu czarujacego zwiazany z
rzucaniem czaru w tym obszarze wykonuje on zawsze z
premiag +2.

Poprawiona stabilizacja [Ogoélny]
Stabilizacja czaréw przychodzi Ci tatwiej.
Warunki wstepne: Poziom w klasie arkaosa 5+.
Korzyéci: Wszystkie testy poziomu czarujacego
zwigzane z rzucaniem zaklecia po raz pierwszy i z
zastepowaniem zakle¢ w
stabilizacyjnych wykonujesz z premia +2.

komoérkach

Ustanowienie stabilizacji [ Epicki]
Mozesz ustabilizowa¢ wiecej zakle¢ niz inni.

Warunki wstepne: Umiejetno$¢ rzucania zakle¢
maksymalnego normalnie dostepnego poziomu w
klasie arkaosa.

Korzyséci: Zyskujesz dwie komorki stabilizacyjne
dowolnego poziomu, az do maksymalnego
poziomu, z ktérego mozesz rzucaé zaklecia. Atut
ten nie zapewnia dodatkowych komoérek na czary.

Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut kilkakrotnie.
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