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-’ { | Klasa prestizowa:
RALSE K ROCZACY WSROD CHWIL

Czas to srodek, jakim niewatpliwie kazdy chciatby
dysponowa¢ w jak najwiekszych ilosciach. Niestety,
przecietny $miertelnik moze zastosowa¢ najwyzej
pewne dorazne srodki, aby nie uznaé swego czasu za
zmarnowany. 53 jednak na tym $wiecie nieliczne
wyijatki, dla ktérych pojecie ,czas stracony” oznacza
tyle, co nic. Wtajemniczeni nazywajg ich kroczacymi
wsrod chwil.

Przedstawiciele tej klasy posiedli nadnaturalna
zdolno$¢ wchodzenia do Tuneli Czasu - sieci
ponadwymiarowych plaszczyzn, z ktérych kazda jest
przyporzadkowana jednemu miejscu. I nie chodzi tu
bynajmniej miasta,
Miejscem w kategorii Tuneli Czasu jest kazdy,
najmniejszy nawet sptachetek terenu, kazde drzewo,
zwierze, czy istota. Takze kazdy przedmiot. W
praktyce oznacza to, ze kroczacy wérdd chwil moze
uzy¢ swych mocy w kazdym zakatku dowolnego
Planu (oczywiscie, z wyjatkiem tych Sfer, w ktérych
czas nie plynie w ogdéle - jak np. na Planie
Astralnym). Problem polega na tym, ze Wiatr Czasu

o kontynenty, czy krainy.

wiejacy w kazdym Tunelu nie pozwala nikomu, a
przynajmniej zadnemu $miertelnikowi, cofngc sie
choéby pare minut. Tak wiec kroczacy moga
podejmowaé podroz tylko w jednym kierunku -
naprzdd (chyba, ze wykrocza poza normalne granice
narzucone przez fizyke). A nawet to jest bardzo
trudne... Précz tego, czasowi zeglarze (jak niektérzy
ich nazywajg) potrafia w jakims$ stopniu nagiaé¢ kazdy
moment do swojej woli. Umieja przedtuzac i skraca¢
chwile; wykorzystywac ped sekund przeciwko swoim
przeciwnikom; wreszcie - ci najpotezniejsi - potrafia
nawet zatrzymac czas lub sprawi¢, by stuzyt im w
charakterze sprzymierzerica i straznika.

Kroczacymi wsrdd chwil zostaja gléwnie mnisi.
Oswojenie si¢ z prawidtami dziatania Tuneli wymaga
ogromnej sity woli i samodyscypliny, ktéra nie jest
domeng innych profesji. Zdarza sie jednak, ze jakis
wybijajacy sie czarodziej lub zaklinacz znajdzie

sposob na dostanie sie do ponadwymiarowej

Tabela 1-1: Kroczacy wsrod chwil

Bazowa premia --- Rzut obronny na ---

przestrzeni, w  ktoérej niepodzielna wiadze
sprawuje Wiatr Czasu. Legendy moéwia takze o
poteznych kaptanach i druidach, ktérzy - przy
wstawiennictwie swoich béstw - réwniez mogli
korzysta¢ z przywilejow danych kroczacym
wéréd chwil.

Ko$¢ Wytrzymatoéci: k8.

Wymagania

Oto wymagania, ktére posta¢ musi spelnié, aby
zosta¢ kroczacym wérdd chwil.

Bazowa premia do ataku: +6.

Atuty: Oszatamiajaca pie$¢, Poprawiony atak
bez broni, Zelazna wola.

Koncentracja: Ranga 8.

Wiedza (Plany): Ranga 4.

Inne: Bohater musi zosta¢ wprowadzony w
tajniki klasy przez innego kroczacego wérdd
chwil.

Umiejetno$ci klasowe

Umiejetnosci klasowe kroczacego wéréd chwil (i
atrybut kluczowy dla kazdej z nich) to Ciche
poruszanie (Zr), Koncentracja (Bd),
Nastuchiwanie (Rzt), Ptywanie (S), Rownowaga
(Zr), Rzemiosto (Int), Skakanie (S), Ukrywanie
sie¢ (Zr), Upadanie (Zr), Wiedza (Plany) (Int),
Wspinaczka (S), Wyzwalanie sie (Zr). Opis tych
umiejetnosci w  Rozdziale 4:
Umiejetnosci w Podreczniku Gracza.

znajdziesz

Punkty umiejetnoéci na kazdym poziomie: 4 +
modyfikator z Intelektu.

Wiasciwosci klasowe
Oto wlasciwoéci klasowe kroczacego wsrdd
chwil.

Bieglo$¢ w broni i pancerzu: Kroczacy wéréd
chwil nie zyskuje dodatkowych biegto$ci w broni
i pancerzu.

Zycie chwila: Na samym poczatku swojej
kariery, chwil
konstruktywnego wykorzystania
najkrétszego momentu. Z czasem wprawa, z jaka
to robi, staje sie praktycznie nieosiggalna dla

kroczacy wsréd uczy sie

nawet

Poziom do ataku Wytrw. Refleks Wole Specjalne Szybkos$¢ bez pancerza*
1 +0 +0 +2 +2  Zycie chwila, Wrzask przeznaczenia +3 m (+1,5 m)
2 +1 +0 +3 +3  Krok naprzdd (1) +3m (+1,5 m)
3 +2 +1 +3 +3  Wszystkowiedzqgcy (1) +3m (+1,5 m)
4 +3 +1 +4 +4  Czaso-zmyst (1), Jek starosci +6m (+3 m)
5 +3 +1 +4 +4  Krok naprzdd (2), Dziura czasowa +6 m (+3 m)
6 +4 +2 +5 +5  Wszystkowiedzqcy (2) +6m (+3 m)
7 +5 +2 +5 +5  Czaso-zmyst (2), Krzyk Smierci +9m (+4,5 m)
8 +6/+1 +2 +6 +6  Krok naprzdd (3) +9m (+4,5 m)
9 +6/+1 +3 +6 +6  Pan chwili +9 m (+4,5 m)
10 +7/+2 +3 +7 +7 Deja-vu, Ponad czasem +12 m (+6 m)

*liczby w nawiasach dotycza mnichow rozmiaru matego i krasnoludéw nalezacych do tej klasy




kogokolwiek innego. Juz na 1. poziomie uzyskuje
on kumulatywne premie z ol$nienia: +4 do
Inicjatywy i +2 do rzutéw obronnych na Refleks.
Wrzask przeznaczenia (zn): Juz na 1. poziomie
kroczacy jest w stanie w pewien sposob uzy¢ czasu,
by pognebi¢ swych przeciwnikéw. Posta¢ moze
poswieci¢ dwa oszalamiajace ataki, by uzy¢
Wrzasku przeznaczenia. Kumuluje wtedy moc,
ktora wyzwala si¢ przy udanym trafieniu w walce
- wrecz. Ofiara ataku wykonuje rzut obronny na
~ Wole (ST 10 + potowa poziomu w tej klasie +
modyfikator z Roztropnosci). Jezeli rzut sie nie
powiedzie, cel ataku doznaje wizji swego Tunelu
Czasu (patrz: Dodatek), w ktérym z rykiem wieje
Wiatr Czasu. Widok ten tak silnie dziala na
psychike ofiary, ze ucieka ona przez 1k4 rund,
zupelnie tak, jakby zadzialal na nig czar
Powodowanie strachu (wlacznie z efektem, ktéry
nastepuje w razie udanego rzutu obronnego).
Wrzask przeznaczenia dziala na tej samej
zasadzie, co oszatamiajacy atak, wiec nie trafienie
nim ofiary powoduje utrate dwodch takich atakow.
Krok naprzéd (zn): Osiagajac 2. poziom kroczacy
wérod chwil uzyskuje zdolno$¢ wchodzenia do
Tuneléw Czasu - moze to zrobi¢ tyle razy w ciggu
dnia, ile wynosi jego poziom podzielony przez dwa
(zaokraglajac w doét). Wejscie do Tunelu to akcja
btyskawiczna (swift action). Brama do Tunelu,

- ktora pojawia sie za kroczacym, stanowi doktadny

. obrys ciala bohatera (otwarcie Tunelu na pusta
. przestrzen nie zostalo do tej pory pomyslnie
~ przeprowadzone, nie méwigc juz o tym, ze nikt nie
wie, jakie moglyby by¢ konsekwencje takiej

. operacji) i zostaje momentalnie zassany do $rodka,

. jednocze$nie zamykajagc brame. Bedac w Tunelu,
f: kroczacy dostaje sie w nurt Wiatru Czasu, ktéry
5-5 porywa go i pcha do przodu z ogromna sitg (nie ma
- sposobu, by oprze¢ mu si¢ w jakikolwiek sposéb).
~ W Tunelu nie dziala magia (efekty czaréw, ktérym
zostala poddana posta¢ zostaja ,zawieszone” i
aktywuja sie powtérnie po jej wyjsciu z Tunelu),
praktycznie nie ptynie w czas i nie mozna w nim
robi¢ nic, poza pozostaniem $wiadomym i
prowadzeniem psychicznej walki o utrzymanie sie
w nurcie Wiatru Czasu (kwestie te rozwiniete s3 w
opisie Tuneli Czasu - ponizej). Wiatr Czasu
- bowiem nie jest prostym strumieniem, a sita, ktéra
E‘._ tworzy przer6zne wiry i pofalowania. Nie bylby to
- problem gdyby nie fakt, ze dotkniecie $ciany
Tunelu powoduje natychmiastowe wypchniecie do
miejsca, z ktérego sie doni weszto (ale, oczywiscie,
pare chwil pdzniej). Mniej doswiadczeni kroczacy
(od 2. poziomu) potrafia pozosta¢c w Tunelu
maksymalnie przez 1 + modyfikator z Rzt rund
trwania $§wiata poza nim i w kazdej chwili moga z

niego wyjs¢. Jezeli jednak chca pozosta¢ - na
poczatku kazdej rundy muszg wykonac test
(Wola ST 25) mna to, czy Wiatr Czasu nie
»~wywial” ich poza obreb $cian Tunelu Czasu.
Bardziej doswiadczeni (od 5.
przedstawiciele tej klasy umieja utrzymac sie¢ w
Tunelu przez 1k2 + mod. z Rzt rund, a ST testu
na Wole spada dla nich do 22. Od 8. poziomu -
maksymalny czas pozostania z Tunelu Czasu
wynosi 1k4 + mod. z Rzt rund, a ST testu na
Wole - 19.

Po wyjsciu z Tunelu, kroczacy znajduje sie
doktadnie w tym samym miejscu w przestrzeni, z
ktérego do niego wszedl, z tym, ze odpowiednia
liczbe rund pdzniej. Jedli zdarzy sie, ze obszar
stanowigcy miejsce ,ladowania” kroczacego
bedzie zajety, to obiekt lub istota zajmujaca go
otrzymuje 6k10 obrazen oraz zostaje odrzucona

poziomu)

(niezaleznie od swojego rozmiaru czy wagi -
jezeli bedzie to np. marmurowa kolumna, to
zostanie ona roztrzaskana) w losowym kierunku,
na odleglto$¢ potrzebna do tego, by kroczacy
mogt bez szkody wyjs¢ z Tunelu.
Wszystkowiedzgcy (zc): Na 3. poziomie
kroczacy wéréd  chwil zdolnos¢
zagladania do Tuneléw Czasu bez ich fizycznego

zyskuje

odwiedzania, a co za tym idzie - przewidywania
najblizszej przysztosci oraz dowiadywania sie o
przeszlosci danej rzeczy, osoby czy miejsca. Moze
to zrobi¢ tyle razy dziennie, ile wynosi jego
premia z Roztropnosci + 1. Zajrzenie w
przysztos¢ dziata identyczne z efektem czaru
Przepowiednia, a spojrzenie w przeszios¢ - z
efektem zaklecia Wiedza o Iegendach (na
potrzeby zdolnosci identyfikowany przedmiot,
osoba lub miejsce sa traktowane jako dobrze
znane, wiec czas koncentracji na nich wynosi
1k4x10 minut).

Od 6. poziomu wczesniejsze zastosowania
moga (ale nie musza) by¢ wymienne uzywane z
efektami zaklec Wieszczenie (zamiast
Przepowiedni) oraz Wizja (zamiast Wiedzy o
legendach).

Czaso-zmyst (zn): Poczynajac od 4. poziomu,
kroczacy wérdéd chwil potrafi, na podstawie
zaledwie krétkiego zerkniecia w Tunel Czasu,
ustali¢ z duzym prawdopodobieristwem zamiary
przeciwnika i jego nastepny ruch. Zdolno$¢ ta
umozliwia mu - tyle razy dziennie, ile wynosi
jego premia z Intelektu + 1 - wykonanie uniku
przed atakiem, ktéry teoretycznie juz trafit. Jezeli
kroczacy zostanie trafiony dowolnym atakiem,
moze zadeklarowad, ze tuz przed nim spojrzat w
Tunel Czasowy adwersarza (akcja
natychmiastowa [/mmediate action]). W takim



przypadku  przeciwnik otrzymuje jednorazowa
kare -20 do przewidzianego przez kroczacego ataku
(naturalna 20 nadal oznacza trafienie).

Na 7. poziomie kroczacy uczy sie wykorzystywac
Czaso-zmyst takze w ofensywie. Jezeli ktérys z jego
atakéw nie trafi, moze on zadeklarowac, ze wczeéniej
zerknagl w Tunel przeciwnika. Otrzymuje wtedy
jednorazowa premie +20 do tego ataku (naturalna 1
wciaz oznacza pudlo).

Oba wykorzystania Czaso-zmystu sa stosowane
wymiennie w obrebie jednego limitu dziennego.

Jek starosci (zn): Na 4. poziomie kroczacy moze,
wymiennie z oszalamiajacymi atakami i Wrzaskiem
przeznaczenia, przywotac¢ Jek staroéci - inna forme
zastosowania prawidel czasu w walce. Jezeli
zdecyduje sie go wuzyé, musi poswieci¢ trzy
oszalamiajgce ataki. Trafionej tym atakiem w walce
wrecz ofierze musi powie$¢ si¢ rzut obronny na
Wytrwatos¢ (ST 10 + polowa poziomu w tej klasie +
modyfikator z Roztropnosci) - jezeli jej sie nie uda,
zostaje postarzona przez Wiatr Czasu, ktérego
niewielka ilo$¢ z charakterystycznym jekiem uderza
wraz z bronia kroczacego wsrdd chwil. Powoduje to
efekt identyczny z dziataniem zaklecia Wyczerpaniei
réwniez mija po pewnym czasie, kiedy to juz Wiatr
Czasu opusci cialo umeczonej istoty.

Jek starosci dziala na tej samej zasadzie, co
oszalamiajacy atak, wiec nie trafienie nim ofiary
powoduje utrate trzech takich atakéw.

Dziura czasowa (zn): Na 5. poziomie kroczacy uczy
si¢ otwiera¢ bramy do Tuneli nie tylko za soba, ale
takze za innymi istotami i przedmiotami (jednak nie
wiekszymi, niz wielkie). Przedmiot lub stworzenie,
za ktérym ma zosta¢ otwarte wejcie do Tunelu, musi
zostac przez kroczacego trafione atakiem dotykowym
(w razie niepowodzenia nic si¢ nie dzieje, ale efekt
liczy si¢ jako wykorzystany). Limit otwarcia Dziur
czasowych za innymi postaciami kroczacy wlicza we
wlasny limit Krokéw mnaprzéd. Wepchnieta do
Tunelu Czasowego istota (lub przedmiot) pozostaje w
nim maksymalnie przez jedna runde (nawet gdyby
chciala - nie ma fizycznej mozliwoséci pozostania w
nim dtuzej), po czym - oszolomiona na jedng runde -
wraca na swoje miejsce w przestrzeni.

Krzyk $mierci (zn): Na 7. poziomie kroczacy
zyskuje ostatni ze specjalnych atakéw, ktdrych moze
uzywa¢ wymiennie z oszalamiajacymi atakami. Aby
uzy¢ Krzyku $mierci, kroczacy wsréd chwil musi
poswieci¢ cztery oszalamiajace ataki - w ten sposéb
kumuluje w broni bardzo duzj ilo§¢ Wiatru Czasu,
ktéry po udanym trafieniu w walce wrecz wyzwala
sie¢ z niej i wnika w cialo zranionej istoty, dzialajac
identycznie jak zaklecie Palec smierci (ST rzutu
obronnego na Wytrwato$¢ wynosi: 10 + polowa
poziomu kroczacego +

modyfikator z Roztropnosci). Nieudany oznacza
- rzecz jasna - S$mierc... ze starosci. Sukces
natomiast jest jednoznaczny z odparciem
okrutnego wplywu Wiatru Czasu, lecz
jednoczesnie proces ten jest tak wyczerpujacy, ze
umeczone cialo otrzymuje pewne obrazenia.

Krzyk $mierci dziata na tej samej zasadzie, co
oszalamiajgcy atak, wiec nie trafienie nim ofiary
powoduje utrate czterech takich atakéw.

Pan chwili (zc): Od 9. poziomu kroczacy wéréd
chwil potrafi sprawi¢, by czas shuzyl mu przez
krétki okres. W praktyce oznacza to, ze raz
dziennie potrafi na chwile wstrzymac jego bieg
(efekt analogiczny do zaklecia Zatrzymanie
czasu) lub przez dluzszy okres $ledzi¢ mentalnie
wydarzenia w Tunelu Czasu i - co za tym idzie -
unikngé¢ nadchodzacych nieprzyjemnosci (dziata
jak zaklecie Przezornosd). Na potrzeby tych
zdolnosci, kroczacy wéréd chwil jest traktowany
jak Zaklinacz 18. poziomu.

Deja-vu (zn): Na 10. poziomie kroczacy wérdd
chwil dochodzi do takiej perfekcji w poruszaniu
sie po Tunelach Czasu, ze jest nawet w stanie
cofnac¢ sie w nich o pare sekund czasu $wiata na
zewnatrz. Niestety, wyczyn ten jest bardzo
meczacy, wiec kroczacy moze si¢ go podjaé
jedynie raz na trzy dni. Aby to uczyni¢, bohater
musi poswieci¢ pie¢ Krokéw naprzéd - wtedy
brama do Tunelu otwiera sie, a postal ze
skumulowang sita wpada do niego, by
natychmiast uderzy¢ w $ciane. W ten sposob
uzyskuje dla siebie jedna, miniong przed chwila
runde. Po wynurzeniu si¢ z Tunelu, kroczacy jest
zawsze zmeczony. W praktyce Deja-vu daje
mozliwos¢ powtdrnego rozegrania ostatniej
rundy (nie tylko kroczacemu, ale takze innym
postaciom). Zadna czynnoé¢ zapoczatkowana
podczas tej rundy nie miata miejsca, ale moze by¢
powtdrzona, by juz na zawsze zaistnie¢ w czasie.
Podobnie ma sie sprawa z zabitymi, rannymi itp.

Nalezy jednak pamietaé, ze tylko kroczacy
wsérod chwil jest $wiadomy swojego cofniecia sie
W czasie - inne postacie nie potrafig sie w nim
poruszaé, wiec najprawdopodobniej zachowaja
sie tak, jak uczynily to wczeéniej... czyli péznie;j.

Dodatkowe wyjasnienia dotyczace dziatania tej
umiejetno$ci zawarte sa w czesci pt. Tunele
Czasu, ponizej.

Ponad czasem: Kiedy kroczacy wérdd chwil
osigga 10. poziom, czas staje sie jego drugim
domem. Co za tym idzie, wszelkie negatywne
dzialania przezytych lat przestaja mie¢ na
kroczacego jakikolwiek wplyw. Starzenie si¢ nie
wplywa juz negatywnie na jego fizyczne
atrybuty (wczesniej nabyte kary pozostaja) i nie




moze on by¢ magicznie postarzony. Premie do
atrybutéw mentalnych wcigz sa uwzgledniane.
Jednak, w odréznieniu od zwyklego mnicha,
kroczacy wérod chwil przestaje w ogole sie starzed
- bohater staje sie teoretycznie nie$miertelny.
Teoretycznie, gdyz mozna go zabi¢ w normalny
sposob - nie moze on umrze¢ wylacznie $miercia
naturalng ($miercia naturalng nie jest $mieré w
wyniku choroby itd.).

-_EPICKI KROCZACY WSROD CHWIL

Epicki kroczacy wsrdd chwil to widok mniej wiecej
tak samo czesty, jak demon wychwalajacy pod
niebiosa szczodro$é¢ bostw rolnictwa. Wiekszos¢ z
garstki istniejacych legendarnych zeglarzy czasu
juz dawno zaszyla si¢ gdzie§ w Planach, by tam
wie$¢ swoje nieskoriczone zycie. Nieliczni, dla
ktérych brzemie niesmiertelnosci bylo zbyt ciezkie
do udzwigniecia, rzucali sie w wir walki ze zlem,
ktorej jak wiadomo nie da si¢ wygraé; badz w
bezdenne czeluscie Tunelu Czasu, by samemu
sprawdzi¢, co znajduje sie na jego koncu. Tych
kilku kroczacych wérdéd chwil, ktérzy weciaz
przemierzajg znane $wiaty nie afiszuje sie ze
swoimi zdolno$ciami i uchodzi raczej za medrcow i
filozofé6w, mniz za osoby o niespotykanych
zdolnosciach. Gdy jednak zaistnieje taka potrzeba,
epicki kroczacy zawsze gotdéw jest stana¢ do walki
w obronie swych przekonann i towarzyszy.
Zwlaszcza, ze ci ostatni normalnie si¢ starzeja, by
po kilku dekadach sta¢ sie zgrzybialymi starcami,
nie potrafigcymi juz utrzymaé oburecznego miecza
czy opastej ksiegi czaréw... Z tego powodu epiccy
kroczacy wérdd chwil, jesli nie wybiorg
dobrowolnego wygnania z Pierwszej Materialnej,
chetnie zaszywaja si¢ w siedzibach elféw lub
innych dtugowiecznych ras.

Epicki kroczacy wérdd chwil ksztalci w sobie
przede wszystkim site woli - dzieki niej moze robi¢
jeszcze lepszy uzytek ze swoich zdolnosci. Jesli
chodzi o atuty, to powinien on wybiera¢ je przede
spoéréd specjalnych,
przeznaczonych tylko dla tej klasy. Ponadto,

wszystkim atutow

Tabela 1-2: Epicki kroczacy wsrod chwil

Poziom Szybkos¢ bez
kroczacego pancerza* Specjalne
1. +12 m (+6 m)  Krok naprzod (4)
12. +12 m (+6 m)
13. +15 m (+7,5 m)
14, +15m (+7,5 m) Krok naprzod (5)
15. +15m (+7,5 m) Atut premiowy
16. +18 m (+9 m)
17. +18 m (+9 m)  Krok naprzod (6)
18. +18 m (+9 m)
19. +21 m (+10,5
m)

20. +21 m (+10,5 Krok naprzod (7),

m) atut premiowy
*liczby w nawiasach dotycza mnichéw rozmiaru
matego i krasnoludow nalezacych do tej klasy

dobrym wyborem bedzie zwiekszanie dziennego
limitu oszatamiajacych atakéw, co pozwoli

czedciej  stosowa¢  ataki
oddziatywaniu Wiatru Czasu.

Koéci Wytrzymatoéci: k8.

Punkty umiejetnoéci na kazdym nastepnym
poziomie: 4 + modyfikator z Int.

Krok naprzédd (zn): Epicki kroczacy wsrod
chwil potrafi wykonywa¢ coraz dtuzsze skoki w
przysziosé, a utrzymanie sie w Tunelu Czasu nie
sprawia mu juz wiekszej trudnosci. Na 11.
poziomie w tej klasie prestizowej, a nastepnie co
kazde 3 poziomy, kostka maksymalnej ilosci rund

bazujace  na

pozostawania w Tunelu Czasu zwieksza sie o
jeden rozmiar, a ST utrzymania sie w nim spada o
3.

Tak wiec przykladowo na 11. poziomie
kroczacy bedzie mdgt utrzymac sie w Tunelu
Czasu maksymalnie przez 1k6 + modyfikator z
Rzt rund, a ST utrzymania si¢ w Tunelu bedzie
wynosi¢ dla niego 16.

Atuty premiowe: Epicki kroczacy wsréd chwil
otrzymuje atut premiowy (wybierany z listy
premiowych atutéw epickiego kroczacego wérod
chwil) co kazde pie¢ poziomdédw powyzej 20.

Lista atutow premiowych epickiego kroczacego
wsrod chwil Doskonalszy zmyst walki, Epicka
szybkos$¢, Epicka twardo$¢, Epickie wyszkolenie,
Legendarna wspinaczka, Legendarne zapasy,

Odbicie dowolnej liczby strzal, Odbicie



pociskéw, Odporno$¢ na energie, Oslepiajaca
predkosé, Pancerna skéra, Potezniejsza oszatamiajgca
piesé, Potezniejsze uderzenie ki, Redukcja obrazen,
Rozmazanie, (patrz:
Dodatek), Skaczacy przez chwile (patrz: Dodatek),
Szybkie leczenie, Wigksza odporno$¢ na czary,
Wojownik czasu (patrz: Dodatek), Zaprawiony
podréznik (patrz: Dodatek), Zawrdcenie strzat.

Rozwiniety  czaso-zmyst

TUNELE CZASU

Fragmenty pracy Karagana Wiecznego (kroczacego
wérod chwil i najbardziej zrzedliwego mnicha pod
stoficem) pt. ,,Jak zrobic uzytek z czasu swego, czyli o
zZyciu Karagana Wiecznego siow kilka, przez niego
samego spisanych’.

J...] Ech, szlag by trafil te cholerne Tunele! Z
jednej strony - gdyby nie one, to by¢ moze nie
skrobatbym tych stow na kawatku znalezionego
pergaminu. Z drugiej jednak - same z nimi utrapienie.
Kiedy juz sie do nich dostaniesz, rzuca toba jak, nie
przymierzajac, ostem w torsjach. Na samym poczatku
nie potrafisz w nich zrobi¢ wiasciwie nic. Nawet nie
zdazysz pomyslec, ze juz dawno powinienes miec
brudne gacie, a juz stoisz z powrotem na miejscu, a
twoi ludzie zbierajg szczeki z ziemi. Z czasem jednak,
wprawy,
dochodzisz do wniosku, Ze takie beztroskie obijanie
sie o0 Sciany nie ma najmniejszego sensu I.. I wtedy
okazuje sig, ze brak sensu to jedno, a mozliwosci -
drugie. Przede wszystkim, trzeba zrozumiec jedno. W

nabierajac zaczynasz kombinowac I

Tunelu nie plynie czas, a przynajmniej nie ten, ktory
znamy. W tej wirujgcej zamieci jestes catkowicie
bezsilny i zdany tylko na to, co masz pod czaszka.
Jezeli masz tego niewiele, to mozesz pozegnac sie z
karierg. Otoz, jedyny czas w Tunelu to ten, z jakiego
Ty zdajesz sobie sprawe. Jezeli masz swiadomosc, Ze
cos takiego jak czas istnieje, to istnieje. Mimo, Ze nie
Istnieje. Proste, nie? Chodzi o to, Ze ty nie mozesz si¢
ruszac, ale twdj umyst moze. I nie martw si¢ - chyba
nie istnieje na swiecie tak zapdznione stworzenie,
ktore zapomniatoby o tym, Ze czas istnieje. Chociaz,
pamietam przypadek pewnego... [...]”

»l--.] I wtedy ustyszelismy huk. Ale dosy<c juz tych
krotochwil - moze teraz pare stow o tym, czym w
ogdle sa Tunele (psiakrew - powinienem byt od tego
zaczac, ale skoro doczytates az dotad, to pewnie 1 tak
Ci wszystko jedno). No wiec... Cholera wie, czym one
sa. Moze od drugiej strony. Otdz wydaje sie, Ze
dosfownie wszystko posiada swdj wilasny, mniejszy
badz wiekszy, zakichany Tunel Wydaje sie, bo nikt
tego nie zbadal, chociaz kto wie - moze znajdzie si¢
Jjakis zapaleniec... w kazdym razie,
(prawdopodobnie)  kazde, nawet najmniejsze

cholerstwo na tym nieszczesnym, ziemskim
padole, moze pochwali¢ sie wiasnym mini-
planem czasowym. Tak - ty tez. Fajne uczucle,
nie? Szkoda tylko, ze wie o tym tak niewielki
odsetek odmiericow, Ze nikt nie chce im dac
wiary. Ale do rzeczy. Wiec, kiedy ktos wchodzi
do Tunelu, to zawsze jest to jeden I ten sam
Tunel, a dokladniej ten, ktory stanowi o
przeszlosci I przysziosci wchodzacej osoby. Nie
ma mozliwosci wejscia do Tunelu nalezacego do
kogos innego - taki proceder prawdopodobnie
zachwiatby podstawami czasoprzestrzeni, czy cos
w tym stylu... Tak wiec, zalozmy, ze wszedles do
Tunelu. Co teraz? No cdz - przede wszystkim
musisz sie w nim utrzymac, a to wymaga nie lada
wysitku umysfowego. Kiedy Ci sie to uda, mozesz
uznac sie z jednego z kroczacych. Ale zaraz! Skad
masz wiedzie¢, czy w ogdle jestes w Tunelu?
Hmm... To chyba dosc proste. Tunelu nie da sie
pomyli¢ z niczym Innym. Jego Sciany s3
zbudowane z bfekitno-niebiesko-biatego ‘czegos’
(nawet nie pytaj; nikt nie wie, co stanowi
fizyczne - o ile w o0gdle mozna mowic o
Jjakiejkolwiek fizyce -  podstawy Tuneli), a
wewngtrz dmie ogromna sifa, zwana Wiatrem
Czasu. To wiasnie on jest zarowno najwigkszym
sprzymierzericem  kroczacych, jak I ich
najwiekszym wrogiem. Ach! Zapomnialbym
dodac, zZe przez Sciany widac rzeczywistosc..
Wiasnie to pozwala nam opuscic Tunel w
odpowiednim miejscu... [...]”

»l...] Czy mozliwe sa jakies wypadki? O tak! Na
przyklad czasem zdarza sie, ze dwa Tunele,
wbrew wszelkiej logice, krzyzuja sie. Jest tak na
0gdl, gdy czyjes przeznaczenie jest bardzo mocno
zwigzane z przeznaczeniem innej osoby. Jezeli
ktos  przebedzie takie
prawdopodobnie dezintegrowany... Lub dzieje
sie z nim cokolwiek innego, co jest réwnie
malownicze. Skad niby do cholery mam wiedziec

skrzyzowanie,  jest

co? Niektorzy mowig tez, ze nawet Tunelem nie
da sie uciec od wiasnej smierci. Podobno kazdy z
nich ma koniec - czarna dziure, ktdra jest sifz
napedowa Wiatru Czasu. Kiedy sie do niej
wpadnie... Coz. Nie znam nikogo, kto to zrobit,
ale czasem zdarzafo sie, ze kroczacy juz nie
wychodzit z Tunelu, niewazne jak dfugo sie na
niego czekafo. [...]”

»l..] Kiedy ucieczka w przyszlos¢ nie
wystarcza, zdarza sie, ze nalezy dac¢ komus w
obsliniony ryj. Wtedy tez mamy pole do popisu.
Mozemy (i jest to jedyna taka okazja, wiec
Ilubimy z niej korzystac) zaczerpnac troche




Wiatru Czasu z Tunelu ofiary 1 wepchnac jej go
paszczeke. Sukces
gwarantowany w dziewieciu przypadkach na
dziesiec... Ten jeden przypadek to istoty, ktore

prosto w rozwarta

same w sobie rowniez postuguja si¢ czasem... Zycie
Iubi zaskakiwac|[...]”

o] Na pewno slyszates o opowiesciach, w
ktorych ktos cofnaf sie w czasie I spotkat wiasnego
- sobowtdra. Otdz powiem Ci cos. To wszystko
chrzaniona bujda - wiem to z autopsji. Dlaczego?
Ano diatego, ze Tunel Czasu sie nie dubluje. Co to
oznacza? Mniej wigcej to, ze kiedy wychodzisz z
Tunelu w przeszfosci (wiem, Ze brzmi to dziwnie w
odniesieniu do okresu, w ktorym mozesz przebiec
niecate 10 metrow), twoja osoba naklada sie na
twoj ,przeszly” odpowiednik. W efekcie stajecie sie
jedna i ta samg szanowna persong, ktora ma
 jednoczesnie
Dodatkowo, jest to chyba jedyny przypadek, w
ktorym po wyjsciu z Tunelu lgdujesz w innym
miejscu, niz do niego wszedfles. Nie badz wiec
. zaskoczony, kiedy pojawisz sig¢ tuz pod maczuga
szarzujgcego giganta... [...]”

wspomnienia  z  przysztosci.

o] £ zagladaniem do Tunelu bywa roznie. I
nie. Nie wyglada to tak, ze twoja glowa znika jak
gdyby nigdy nic, podczas gdy reszta ciala pozostaje
. na zewnatrz I - dla przykiadu - dalej dziarsko
wiostuje w gore rzeki. Mentalna podroz w Tunelu
1 jest tak naprawde o wiele prostsza, niz fizyczna.
Wystarczy sie skoncentrowac i.. juz tam jestes.
Owszem, wymaga to odrobiny wysitku, ale efekty

53 zawsze zadowalajace. Czasem jednak historie

. przysziosci 1 przesziosci moga byc tak bardzo
. zaskakujace, zZe lepiej si¢ do nich nie mieszac.
- Pamietam, jak chcialem zbadad pochodzenie
. pewnej  zabawnej  statuetki,  posiadajacej

»

- niewyobrazalnie dtugiego... [...]”.

FODGRYWANTE KROCZACEGO

Jeste$ kim$ naprawde niesamowitym, ale szybko
nauczyles sie, ze jest to ogromne brzemie -
zwlaszcza dla Twoich towarzyszy, ktérzy nie do
korica rozumiejg - moze oprocz garstki magow -
Twoja nature. Doskonale wiesz, ze $ciezka
kroczacego jest znosna tylko wtedy, kiedy
- zaczniesz swoj dar traktowac z pewnym dystansem
i przestaniesz my$le¢ o nim jako o uniwersalnym
- rozwigzaniu wszystkich biezacych probleméw. By¢
" moze juz nie raz zdarzyto Ci si¢ wykona¢ Krok do
przodu tylko po to, by po wyjsciu z Tunelu Czasu
zobaczy¢, ze Twoi towarzysze s3 martwi - co do
jednego. By¢ moze nawet byl wsrdéd nich ktos, z
kim chciates utozy¢ sobie wieczne zycie...

No wtlasénie - zycie. Im lepiej poznajesz tajniki
czasu, tym bardziej - z wiasnej woli lub nie -
zblizasz sie ku nie$miertelnosci. Podrézowanie
przez Tunel Czasu sprawi w korcu, ze staniesz
sie nie$miertelny, a to moze obréci¢ cala Twoja
egzystencje do gory nogami. Czy jeste§ w stanie
Twoich  bliskich
umierajacych ze starosci? Czy jeste$ gotéw na to,
ze bedziesz zyl przez wiecznosé, o ile wczesniej
nikt nie ukrdéci Twojego istnienia za pomoca

stawi¢ czola widokowi

miecza, zaklecia albo wymyslnej trucizny?

Zawsze jest jednak szansa na to, ze zdolasz
przekona¢ do spotecznosé¢  jakich$
dlugowiecznych lub nawet nie$miertelnych
stworzen, ktére pozwola Ci osias¢ wsérdd nich.
Pytanie jednak brzmi (zwlaszcza, gdy jeste$
czlowiekiem), jak dlugo wytrzymasz? Jak dlugo
bedziesz w stanie $cierpie¢ niezno$na monotonie
kazdego dnia wiedzac, ze moze ona trwaé¢ do
korica $wiata?

Oczywiscie, mozesz - jak niektérzy inni
przedstawiciele Twojej profesji - rzuci¢ sie w wir
zycia i calkowicie pos$wieci¢ walce ze zilem,
chaosem czy czym tylko zechcesz. Musisz jednak
pamietad, ze w tej walce prawdopodobnie nigdy

siebie

nie bedzie Ci towarzyszyt nikt, kto wytrwa w
niej réwnie dtugo, jak ty.

Zycie kroczacego wéréd chwil to zycie
wiecznego tutacza - nie tylko przez drogi
znanych i nieznanych $wiatéw, Planéw i Sfer,
ale takze przez godziny i minuty, z ktdérych
kazda mozesz bez trudu przeskoczy¢. Pytanie
tylko, jak dlugo mozna uciekaé... By¢é moze
pewnego dnia dojdziesz do wniosku, ze juz czas
sprawdzi¢, czy i Twdj Tunel konczy sie
Ciemnoscig...

KROCZACY W SWIECIE GRY

Kroczacy wéréd chwil to osobnicy, ktérych

zwykle spotyka sie raz w zyciu. Mocno
doswiadczeni przez trudy istnienia, moga by¢
zarowno madrymi  pustelnikami, jak i
nieprzewidywalnymi  osobnikami,  ktérym

nie$miertelno$¢ przyniosta jedynie szalerstwo.
Zwykle jednak zyja oni z dala od wszelkich
spotecznosci, znajdujac przyjemnos¢ badz udreke
w obserwowaniu $wiata, ktéry na ich oczach
zmienia sie nieustannie.

Kroczacy -
doswiadczeni - nie

zwlaszcza Ci  najbardziej
szukaja  kontaktu ze
$miertelnymi rasami. Zbyt duzy bél wywotuje w
nich ich przemijalno$¢. Jesli wiec juz zdecyduja
sie na to wybieraja przede
wszystkim nacje dlugowieczne, jak na przyktad

elfy. Wérdd takich ras zyje im sie¢ o tyle lepiej, ze

towarzystwo,



znajduja tam zrozumienie i wspétczucie. Zaden
bowiem czlowiek czy niziotek, ktéry nie doswiadczyt
klatwy (albo blogostawienistwa, jesli patrze¢ na to ze
strony zwyklego $miertelnika) bycia kroczacym
wéréd chwil nigdy nie zrozumie, ze po krdtkotrwalej
euforii zwiazanej z tym darem nadchodzi okres
przemyslen, z ktérych weselsze sa tylko te dotyczace
spraw najbardziej blahych.

Ponadto, kroczacy wsrdd chwil staraja sie unika¢ (i
pod tym wzgledem nie s3 akurat zadnym wyjatkiem)
ztych czarodziejéw i zaklinaczy. Ci bowiem zwykle
wyobrazaja sobie, ze za pomocg kroczacych sa w
stanie zapanowa¢ nie tylko nad $wiatem, ale i nad
czasem.

KROK ZA KROKIEM W TAJEMNICE

Chcac dowiedzie¢ sie czegos wiecej o kroczacych
wéréd chwil, posta¢ musi wykonaé¢ test Wiedzy
(Plany) lub Wiedzy (Tajemna). Ilo$¢ i precyzja
zdobytych informacji zalezy od wyniku rzutu.

ST 10: Niektdrzy przypuszczaja, ze podréz w czasie
jest mozliwa. Wiaze si¢ ona z jakimi$ tajemniczymi
Tunelami, a i podobno sa ludzie, ktérzy odnalezli do
nich wejscia.

ST 15: Niektérzy podréznicy opowiadaja o
tajemniczych, zyjacych samotnie mnichach, ktérzy
poprzez dlugotrwate treningi zdotali zwyciezy¢ czas,
a nawet przeksztalcié go czeSciowo w rodzaj
narzedzia - zdatnego takze do walki.

ST 20: Kroczacy wéréd chwil zdobyli sekret
wchodzenia do tajemniczych,
pozawymiarowych miejsc, z ktérych kazde jest
przypisane danej istocie czy przedmiotowi. Dzieki
temu moga oni nie tylko w ograniczonym zakresie
podrézowadé w czasie, ale takze poznawac przesziosc i

Tuneli Czasu -

przysztosé. A i to nie wszystkie z ich mozliwosci.

ST 30: Najbardziej doswiadczeni zeglarze czasu -
jak czasem nazywa si¢ kroczacych - potrafia nie tylko
cofa¢ sie w czasie (choé, wbrew legendom, o bardzo
krétkie okresy), ale takze osiagaja prawdziwa
nie$miertelno$¢, niedostepng nawet najpotezniejszym
magom czy mnichom.

KROCZACY W GRZE

Kroczacy wérédd chwil to wdzieczny material na
mentora lub pewnego rodzaju przewodnika,
kierujagcego subtelnie postepowaniem mlodych
herosé6w. Pod tym wzgledem jego rola nie odbiega
znacznie od tej, jaka odgrywaja ,zwykli”
doswiadczeni Kroczacy maja jednak ta
przewage, ze ich zycie jest na ogdt znacznie dluzsze i
bogatsze w réznorakie doswiadczenia.

Wiekowi kroczacy moga by¢é réwniez - czesto
niezamierzenie - straznikami tajemniczych budowli,
zapomnianych formut

mnisi.

magicznych ksigg czy

magicznych, ktdrych sami od dawna uzywaja do
usuwania z przydomowego ogrédka wyjatkowo
ztosliwych chwastow.

Z kolei mtodzi kroczacy - szczegdlnie Ci,
ktérzy dopiero odkryli swéj dar - mogg stanowié
dla kompanii heroséw nie lada wyzwanie.
Zwlaszcza, je$li dali sie poniesc
zdolno$ciom i uzywaja ich w niechlubnych
celach. Zawsze jest jednak szansa, ze z czasem (a
tego zwykle maja do$¢) zmadrzeja. Patrzac na
problem z drugiej niedo$wiadczeni
kroczacy wérdéd chwil stanowia wymarzony cel
ataku wszelkiego rodzaju szalonych magéw i
opetanych rzadza wiladzy totréw. C6z bowiem
moze by¢ potezniejszego, niz bron pozwalajaca
nagiaé czas do wilasnych regut...

Ponadto, jedli to wlasnie wéréd bohaterow

swolim

strony,

graczy znajdzie sie $mialek pragnacy zostaé
kroczacym, bedzie on musiat znalez¢é sobie
odpowiedniego nauczyciela, ktédry wprowadzi go
w arkana profesji. A zadanie to nie nalezy do
fatwych.

DODATEK: NOWE ATUTY

Rozwiniety czaso-zmyst [Epicki]
Mozesz czesciej korzysta¢ ze swojego szdstego
zmysthu.

Wymagania: Czaso-zmyst (2) (wlasciwosé
klasowa), Intelekt 21.

Korzyéci: Twoj dzienny limit wykorzystan
Czaso-zmystu zostaje zwiekszony o 2.

Specjalne: wybra¢ ten  atut
kilkakrotnie.

Mozesz

Zaprawiony podroéznik [Epicki]
Specjalizujesz sie w skokach w przesziosé.
Wymagania: Deja-vu (wlasciwos¢ klasowa),
Roztropnosc¢ 25.
Korzyéci: Mozesz uzywac¢ zdolnosci Deja-vu
raz na dwa dni, a ponadto po jej uzyciu nie jeste$
zmeczony.

Wojownik czasu [Epicki]
Lepiej idzie Ci przelewanie mocy Wiatru Czasu
na ataki.
Wymagania: Krzyk
klasowa), Roztropnos¢ 25.
Korzyéci: Uzywajac Wrzasku przeznaczenia,
Jeku starosci i Krzyku $mierci po$wiecasz o jeden
mniej oszatamiajacy atak, niz normalnie.

$mierci  (wlasciwo$é

Skaczacy przez chwile [Epicki]

Potrafisz czesciej skakaé w przysztosé.




Wymagania: Mozliwo$¢ wykonywania pieciu

- Krokéw naprzéd dziennie (wlasciwo$¢ klasowa),

Roztropnos$¢ 25.

Korzysci: Twdéj dzienny limit Krokéw naprzdéd
1 zostaje zwiekszony o 3.
: Specjalne: Mozesz wybra¢ ten atut kilkakrotnie.
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warunki i postanowienia nie moga sie odnosi¢ do Otwartej Zawartosci Gry rozpowszechnianej na tej Licencji.

3. Oferta i Akceptacja: Uzywanie Otwartej Zawartosci Gry wskazuje na zaakceptowanie warunkow niniejszej Licencji.

4. Zapewnienia i Postanowienia: w zamian za akceptacje uzywania tej Licencji, Udzielajacy zapewnia Ci ciagta,
ogolnoswiatowa, wolng od tantieméw, niewytaczna licencje o postanowieniach niniejszej Licencji na Uzywanie Otwartej
Zawartosci Gry.

5. Wskazanie Autorstwa Wktadu: Jezeli wnosisz oryginalne materiaty jako Otwarta Zawartos¢ Gry oznaczasz, ze Twoj Wktad
jest Twoim wytworem i/lub masz odpowiednie prawa do zapewnienia praw gwarantowanych przez niniejsza Licencje.

6. Nota o Prawach Autorskich Licencji: Jeste$s zobowiazany uaktualnia¢ NOTE O PRAWACH AUTORSKICH, tak by zawierata
doktadny tekst NOTY O PRAWACH AUTORSKICH kazdej Otwartej Zawartosci Gry, ktora kopiujesz, modyfikujesz, lub
dystrybuujesz, musisz takze dodac tytut, date praw autorskich i nazwe wtasciciela praw autorskich do Noty o Prawach Autorskich,
kazdej Otwartej Zawartosci Gry, ktora dystrybuujesz.

7. Uzytek Tozsamosci Produktu: Zobowiazujesz sie do nie uzywania Tozsamosci Produktu, wtaczajac w to wskazanie zgodnosci,
chyba ze jako wyrazne udzielenie licencji w innych, niezaleznych umowach z wtascicielem kazdego z elementéw Tozsamosci
Produktu. Zobowiazujesz sie nie wskazywac zgodnosci lub powiazan z zadnym Znakiem Towarowym ani Znakiem Handlowym w
potaczeniu z dzietem zawierajagcym Otwarta Zawartos¢ Gry, chyba ze jako wyrazne udzielenie licencji w innych, niezaleznych
umowach z wtascicielem takiego Znaku Towarowego lub Znaku Handlowego. Uzycie ktorejkolwiek z Tozsamosci Produktu w
Otwartej Zawartosci Gry nie stanowi naruszenia wtasnosci danej Tozsamosci Produktu. Wtasciciel Tozsamosci Produktu
wykorzystanej w Otwartej Zawartosci Gry zachowuje petne prawa, tytuty i korzysci z i do Tozsamosci Produktu.

8. Identyfikacja: Jezeli dystrybuujesz Otwarta Zawartos¢ Gry, musisz jasno okresli¢ jaka czes¢ pracy, przez ciebie
dystrybuowanej jest Otwarta Zawartoscia Gry.

9. Uaktualnienie Licencji: Wizards lub ich okresleni Agenci, moga publikowac uaktualnione wersje niniejszej Licencji. Mozesz
uzywac kazda autoryzowana wersje tej Licencji do kopiowania, modyfikacji i dystrybucji kazdej Otwartej Zawartosci Gry,
oryginalnie dystrybuowanej na niniejszej Licencji w dowolnej jej wersji.

10. Kopia Licencji: Jestes ZOBOWIAZANY umiesci¢ kopie niniejszej Licencji w kazdej kopii Otwartej Zawartosci Gry, ktorg
dystrybuujesz.

11. Uzycie Danych Udzielajacego: Nie mozesz wykorzystywac nazwy zadnego z Udzielajacych do Reklamy Otwartej Zawartosci
Gry, chyba ze posiadasz do tego pisemne zezwolenie od Udzielajacego.

12. Niemozno$¢ Wywiazania sie: Jezeli nie jestesS w stanie wywiazac sie z ktoregokolwiek warunku niniejszej Licencji w
stosunku do Otwartej Zawartosci Gry, ze wzgledu na ustawe, zarzadzenie lub rozporzadzenie rzadu, w takim wypadku nie mozesz
Uzywac Otwartej Zawartosci Gry, ktorej sie to tyczy.

13. Przerwanie: Niniejsza Licencja zostaje automatycznie cofnieta, jezeli ktory$ z warunkow w niej zawartych zostanie
naruszony, a uchybienie nie zostanie naprawione w ciggu 30 dni od dokonania naruszenia. Wszystkie sublicencje dziataja nadal
po zerwaniu niniejszej Licencji.

14. Przystosowanie: Jezeli ktérekolwiek z postanowien niniejszej Licencji jest niemozliwe do zastosowania, takie
postanowienie powinno zostac¢ przystosowane, lecz tylko w granicach koniecznych do zastosowania.

15. NOTA O PRAWACH AUTORSKICH
Otwarta Licencja na Gry wersja 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

System Reference Document, Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.; Authors Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Arneson.
“Klasa prestizowa: Kroczacy wsrod chwil”, Copyright 2006, Piotr Brewczynski (Rebound).
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