	Sz  WW  US   S   Wt  Żw   I   A  Zr Cp  Int Op  Sw Ogd   

	          +10                                 +2                  +10


Uczeń Kowala Runów

Kowal Runów - poziom 1

	Sz  WW  US   S   Wt  Żw  I   A  Zr Cp  Int Op Sw  Ogd

	           +10                       +1     +3                 +10           +10


Kowal Runów - poziom 2

	Sz   WW   US   S   Wt   Żw    I    A   Zr   Cp  Int  Op   Sw   Ogd

	         +20     +10   +1    +2     +5    +20  +1  +30   +20  +30   +20  +20


Kowal Runów - poziom 3

	Sz   WW   US   S   Wt   Żw   I    A   Zr   Cp   Int   Op   Sw   Ogd

	         +30     +10   +2    +2     +6   +30  +2  +40   +30   +30   +30    +30    


Kowal Runów - poziom 4

	Sz  WW  US  S  Wt  Żw   I   A  Zr  Cp  Int Op  Sw Ogd

	          +20    +10    +1    +1    +4   +10   +1  +20   +10   +20  +10   +10


Magia przenika wszystko w starym świecie. Krasnoludy nauczyły się używać jej w specyficzny sposób – wtłaczając ją do rzeczy  Np. – w broń lub w zbroje. Tak naprawdę - większość magicznych przedmiotów, które używane są lub były przez ludzi i elfy, została wykonana przez krasnoludy. Wśród nich żyją tajemniczy wytwórcy magicznych rzeczy – nazywani są Kowalami Runów.

Ci nieliczni którzy przyswoili sobie sztukę parania się magią runiczną mają wśród krasnoludów bardzo wysoką pozycję zwłaszcza, że nie ma wśród karłów czarodziejów z prawdziwego zdarzenia. Istnieje tylko jeden klan, który koncentruje wszystkich Kowali

· tylko przystępując do gildii można zostać jednym z nich, ale nie jest to takie proste. Nie każdy może zostać

Kowalem Runów i posiąść wiedzę przekazywaną z pokolenia na pokolenie od tysięcy lat. Po okresie początkowej nauki, kiedy młody krasnolud uczy się podstawowych zasad obróbki metali, następuje próba, której musi poddać się każdy kto chce wejść na wyższy stopień wtajemniczenia. Porażka zazwyczaj kończy się nieciekawie – pomarańczowym irokezem i profesją zabójcy trolli.

Egzamin:

             01 – 05  ( Krasnolud jest totalnym zerem. Popełnił wszelkie możliwe błędy. Dalsza nauka nie wchodzi w grę. Oznacza to wydalenie z klanu i nową, ciekawą profesję.  

             06 – 30  ( Niestety nie udało się i aby w ogóle móc uczyć się dalej bądź przystępować jeszcze raz do egzaminu musi wykonać jakieś specjalne zadanie – znaleźć jakieś komponenty, wyruszyć na wyprawę w celu zabicia smoka etc.

             31 – 55  ( Wynik niewystarczający by zdać, ale na tyle dobry, że potrzeba jedynie następnych 100 punktów doświadczenia aby przystąpić do kolejnego egzaminu.

             56 – 80  ( Wynik pozytywny. Można przejść na następny poziom.

             81 – 95  ( Wynik bardzo dobry. Poza przejściem na następny poziom, krasnolud jest nauczany jednego runu, bez wydawania punktów doświadczenia.

             96 – 00  ( Wynik celujący. Natychmiast awansuje na następny poziom, uczy się nowego runu bez punktów doświadczenia i na dodatek nie musi już więcej wydawać punktów doświadczenia, by przejść na kolejny poziom wtajemniczenia.    

Umiejętności

  Uczeń Kowala Runów

                                                                  Przedmioty -   (jako uczeń)

· Krasnoludzki język tajemny                                                        Kowadło

· Rozproszenie magii                                                                  Młot bojowy

· Metalurgia                                                                                 Strój roboczy 

· Czytanie/Pisanie                                                    (na dalszych poziomach)
· Wiedza o Runach                                                                        Szczypce

· Kowalstwo                                                          Kamienne tabliczki +cienkie dłuto do pisania   

                                                                                                 1 magiczny przedmiot co poziom                 

  Kowal Runów – Poziom 1                                       10xk6 złotych koron co poziom

· Tworzenie runów jednej klasy

· Wiedza o pergaminach
· Tajemny język klasyczny
  Kowal Runów – Poziom 2                               Kowal Runów – Poziom 3

      -    Tajemny język magiczny                                         - Chemia

· Tworzenie runów dwóch klas                                  - Tworzenie runów trzech klas. 
· Wyczucie magii                                                        - Wykrywanie istot magicznych
  Kowal Runów – poziom 4

· Tworzenie wielkich runów
· Tworzenie nowych runów
· Tworzenie runów czterech klas
· Rozpoznawanie magicznych przedmiotów
Nowe Umiejętności :

Rozproszenie  magii  - Kowal Runów umie rozproszyć magie danego przedmiotu lub działanie 

 zaklęcia jeżeli tylko wyjdzie mu rzut na siłę woli z modyf. – 10 za każdy poziom zaklęcia, runu lub 

 umagicznienia.

Tworzenie runów – Są 4 podstawowe klasy runów. Ta umiejętność pozwala kowalowi na tworzenie

 Runów z poziomu własnego i niższych Ważne też jest, że Kowal musi określić klasę runów po przejściu 

 na każdy następny poziom.  Np. – przechodząc na poziom 2 kowal określa, że będzie się zajmował 

 runami klas Broni i Zbroi – ta decyzja nie może ulec zmianie.

Tworzenie wielkich runów – Ta umiejętność to jedyny sposób na tworzenie najpotężniejszych

 runów i na nazywanie siebie „Mistrzem”.  Ta umiejętność jest jednak przekazywana bardzo rzadko, 

 tylko przez  innego mistrza i tylko na łożu śmierci. 

Tworzenie nowych runów – Ta umiejętność pozwala Kowalowi na wymyślanie własnego rodzaju 

runów. Jest jednak ograniczenie – nowy run musi pochodzić od jakiegoś znanego Kowalowi runu. 

Np. run strachu  może być zmodyfikowany w run paraliżu etc. Detale nowych runów należy 

przedyskutować z MG, a poza tym trzeba przejść test na Inteligencję. Jeżeli test się powiedzie, to 

Kowal może stworzyć nowy rodzaj runu, jeżeli nie – nie może próbować ponownie przez co najmniej

6 miesięcy, które musi poświęcić po części na studiowanie swojego błędu.

     Maksymalna możliwa liczba znanych runów

· Siła Woli /10 (zaokrąglone w dół) x poziom

6 ZASAD TWORZENIA RUNÓW

· Zasada trzech (żaden przedmiot nie może na sobie mieć więcej niż 3 runy)

· Zasada formy (Runy z klasy Broni mogą być zamieszczane jedynie na broni, 

           runy klasy Pancerza na Zbroi etc.)

· Zasada „Dumy” (Specyficzna kombinacja runów jest dopuszczalna dla danego 

      Kowala tylko raz. Np. – Broń z runem ognia można  wykonywać w kółko, ale 

      połączyć trzy dane runy na jednej broni można tylko raz – następna taka broń

      będzie normalna bo runy nie będą działać.)

· Zasada „Zazdrości” (Żaden wielki run nie może być użyty więcej niż raz.  

Żaden run nie może sąsiadować z wielkim runem, nawet inny wielki run)                               

· Zasada Łączenia (Poza wielkimi runami można ze sobą łączyć inne runy tej 

      samej klasy – np. można trzykrotnie zamieścić na broni run furii, dający +1 atak, 

      i mieć dzięki temu +3 ataki. Trzy takie same runy nie są traktowane zgodnie z 

      zasadą „Dumy” lecz tak, jak byłyby jednym runem, choć potrójnie działającym.

· Zasada Czystości (Runy nie mogą egzystować na rzeczy, która jest już magiczna.

tak samo odwrotnie – rzecz, która obdarzona jest runem, nie może zostać 

umagiczniona.)

      UCZENIE SIĘ NOWYCH RUNÓW

· Odbywa się to podobnie jak uczenie się nowych czarów. Krasnolud musi

uzyskać źródło, z którego może się nauczyć nowego runu – znaleźć 

nauczyciela, odszukać jakiś pergamin opisujący wykonywanie runu itp.     

Poza tym musi posiadać odpowiednią liczbę punktów doświadczenia by nauczyć

się nowego runu – 100 za każdy run. Ostatnim warunkiem jest test inteligencji, 

który odbywa się na takich samych zasadach, jak test maga przy nowym zaklęciu. 

     TWORZENIE RUNICZNEGO PRZEDMIOTU

     Stworzenie runicznej broni, zbroi czy czegokolwiek innego nie jest prostą sprawą. 

     Po pierwsze Kowal Runów potrzebuje kuźni, kowadła, młota i kilku specjalistycznych 

     narzędzi, a także surowców. Wybudowanie kuźni kosztuje od 100 do 500 koron (w zależności 

     od jej wielkości, zaopatrzenia itd.) Materiały potrzebne do produkcji runicznych przedmiotów

     też kosztują miedzy 100 a 500 koron. Następnie trzeba jeszcze zakupić/zdobyć 

     specjalny/e komponent/y opisane przy każdym runie. Tylko Kowal Runów może 

     tego dokonać – tylko on wie, jak rytualnie zabić daną bestię lub odczynić obrzęd, by uzyskać 

     komponent we właściwy sposób. Końcowymi warunkami tworzenia runicznych przedmiotów

     są: 1) Posiadanie ucznia do pomocy przy pracy. 2)Określona ilość czasu, którą Kowal 

     poświęca na rytuał. Podczas tworzenia runów nie można mu przeszkadzać. Jeżeli tak się

     stanie, to cały proces musi się zacząć od nowa. 

                                                                 Runy

   Klasa Broni

    RUN ZŁAMANIA

     Klasa – Broń

     Czas Tworzenia – 1 miesiąc

     Komponenty – Broń jednoręczna, kawałek złotego sznurka zawiązany w supeł.

     Częstotliwość Aktywowania – Raz na dzień

     Opis – Kiedy ta broń uderzy w magiczny przedmiot, to uwolnione zostaje zaklęcie i uderzony

     przedmiot traci swe magiczne właściwości. Jeżeli dany przedmiot ma więcej niż jedną magiczną 

     cechę to reszta nie zostaje zniszczona. Działanie runu trzeba zadeklarować przed uderzeniem,

     a potem wystarczy już tylko trafić w dany przedmiot. Nie ma żadnych rzutów obronnych.

    RUN WZMOCNIENIA

    Klasa – Broń

    Czas Tworzenia – 1 Miesiąc

    Komponenty – Broń jednoręczna i kość obojczykowa wołu

    Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

    Opis – Ten run sprawia, że posiadacz broni, na której został on (run) wyryty staje się silniejszy. 

    Inaczej mówiąc – ten run daje bonus +1 do siły, ale tylko wtedy kiedy broń jest w ręku. Run nie

    działa jeżeli broni się nie dotyka.

        RUN PRZEKLEŃSTWA

        Klasa – Broń

        Czas Tworzenia – 2 Miesiące

        Komponenty – Broń jednoręczna i kły nietoperza-wampira

        Częstotliwość Aktywowania – Raz na dzień

        Opis – Jeżeli ktoś uderzy wroga tą bronią to Wytrzymałość uderzonego spadnie o wartość 

        równą sile uderzającego. Np. Jeżeli siła uderzającego to 3, a uderzy on kogoś o Wytrzymałości

        5, to Wt. uderzonego spada do 5-3=2. Wt. nie może jednak spaść poniżej 1.

       RUN CIĘCIA

       Klasa – Broń

       Czas Tworzenia – 1 Miesiąc

       Komponenty – Broń jednoręczna i rozbity diament o wartości około 100 koron.

       Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

       Opis – Uderzenie ta bronią przenika - normalny - pancerz. Punkty jakiekolwiek zbroi się nie

       liczą.

      RUN OGNIA

      Klasa – Broń

      Czas Tworzenia – 1 Miesiąc

      Komponenty – Broń jednoręczna i 1 funt siarki

      Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie 

      Opis – Kiedy wyciągnięta z pochwy, ta broń rozbłyśnie płomieniem. W efekcie 

      broń zadaje dodatkowe obrażenia przedmiotom łatwopalnym. Minusem jest fakt, że nie 

      można w żaden sposób zapobiec pojawianiu się ognia – będzie tak już zawsze. 

      RUN PRZEZNACZENIA

      Klasa – Broń

      Czas Tworzenia – 2 Miesiące

      Komponenty – Broń jednoręczna i szpon hipogryfa

      Częstotliwość Aktywowania –  Raz dziennie

      Opis – Jeżeli właściciel tej broni sobie tak zażyczy, to ta broń może zadać podwójne obrażenia.

      Tzn. że po obliczeniu całkowitej liczby zadawanych obrażeń (siła+k6+ewentualne bonusy)

      wynik ulega podwojeniu. Warunek: gracz musi zadeklarować użycie runu po zadaniu ciosu,  

      ale przed obliczeniem obrażeń.

           RUN FURII

          Klasa – Broń

          Czas Tworzenia – 3 Miesiące

          Komponenty – Broń jednoręczna i krocionóg.

          Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

          Opis – Posiadacz tej broni uzyskuje w walce dodatkowy atak, jeżeli nie używa żadnego, 

          innego uzbrojenia. Można używać tarczy, ale nie jako drugiej broni.

          RUN MNIEJSZEJ ŚMIERCI

          Klasa – Broń

          Czas Tworzenia – 3 Miesiące

          Komponenty – Broń jednoręczna i krew wybranej rasy.

          Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

          Opis – Nazwa konkretnej rasy i gatunku (np.Czarne Orki, albo Amfisbeny, albo Gryfy...)

          jest zapisane w tym runie. Broń z tym runem automatycznie zada takiej istocie cios 

          krytyczny. Przy trafieniu nie stosuje się normalnej procedury obliczania obrażeń lecz 

          traktuje się cios jako taki, który sprowadził Żw. ofiary do stanu krytycznego i w efekcie,

          stosuje się tabelę trafień krytycznych.  

          RUN POTĘGI

          Klasa – Broń

          Czas Tworzenia – 2 Miesiące

          Komponenty – Broń jednoręczna i dziób Wyverny.

          Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

          Opis – Po aktywowaniu run sprawia, że właściciel broni staje się dwa razy silniejszy 

          niż normalnie (max. 10). Run jest aktywny dopóki ostatni z wrogów nie zniknie z pola

          widzenia posiadacza broni. Run ponownie naładuje się dopiero następnego dnia więc z 

          jego używaniem należy uważać – jeżeli w polu widzenia nie ma wroga to run się 

          dezaktywuje do następnego dnia. 

           RUN GARDY

           Klasa – Broń

           Czas Tworzenia – 3 Miesiące

           Komponenty – Broń jednoręczna i rogi mniejszego demona (byle jakiego)

           Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

           Opis –  Rogi demona są wmontowywane w broń np. jako obudowa jelca i odtąd posiadacz 

           broni może automatycznie sparować jeden atak od jakiegokolwiek przeciwnika.

           Przeciwnika którego będzie się parować trzeba jednak wybrać przed zadawaniem ciosów 

i nawet jeżeli ten nie trafi to parowanie z owej rundy przepada.   

RUN POWROTU

         Klasa – Broń

         Czas Tworzenia – 2 Miesiące

         Komponenty – Broń jednoręczna i pióra bazyliszka

         Częstotliwość Aktywowania – Raz na dzień

         Opis – Ten run pozwala właścicielowi broni wykonanie rzutu, który będzie na pewno 

         celny, a na dodatek broń wróci do właściciela w następnej rundzie. Warunek – cel musi

         się znajdować nie dalej niż 30 metrów i być widoczny gołym okiem. 

          RUN POWIELENIA

          Klasa – Broń

          Czas Tworzenia – 3 Miesiące

          Komponenty – Broń jednoręczna i ząb hydry

          Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

          Opis – Przy jednym wykonanym ataku, który trafił, przeciwnik otrzymuje nie jedno 

          lecz k6 uderzeń – każde z nich jest liczone oddzielnie. Np. Krasnolud uderza Orka 

          w drugim ataku, w którym ma zadziałać run. Trafia. Ork otrzymuje więc k6 

          automatycznie trafionych ataków. Rzut. Wypada 3. Pierwszy cios za 9, drugi za 8,

          trzeci za 10. Ork jest martwy...Warunek – trzeba zadeklarować chęć użycia runu przed

         sprawdzeniem trafienia. Nawet w przypadku pudła run dezaktywuje się do następnego dnia.

          RUN UDERZENIA

          Klasa – Broń

          Czas Tworzenia – 1 Miesiąc

          Komponenty – Broń jednoręczna i oczy kota.

          Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

          Opis – Ten run sprawia, że broń staje się lżejsza i łatwiejsza do manewrowania, przez 

          co posiadacz otrzymuje bonus +10 do WW. Bonus działa gdy właściciel trzyma broń

          w ręku.

          RUN PŁYNNOŚCI 

          Klasa – Broń

          Czas Tworzenia – 1 Miesiąc 

          Komponenty – Broń jednoręczna i kopyto pegaza.

          Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

          Opis – Broń staje się bardzo gładka w dotyku. Właściciel otrzymuje bonus +10 

          do Inicjatywy. Poza tym niemożliwe jest by go rozbroić. Run działa tylko wtedy gdy

          broń jest w ręku właściciela. 

       Klasa Pancerza

       RUN ŻELAZA

       Klasa – Pancerz

       Czas Tworzenia – 3 Miesiące

       Komponenty – Kawałek zbroi i kawałek meteora.

       Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

       Opis –  Zbroja, która będzie miała na sobie ten run doda +1 do Wytrzymałości właściciela.

       Tylko jedna część pancerza może być oznaczona tym runem, niekoniecznie cała zbroja, 

       by run zadziałał. Kilka takich samych runów na różnych częściach pancerza nie będzie

       się kumulować, ale może zatrzymać atak magicznej istoty, np. – demona, jeżeli rzut k6

       da wynik 4,5 lub 6. Ten run jest zazwyczaj wprawiany w tarcze lub hełm (nie jest to 

       jednak reguła)

       RUN FORTYFIKACJI

       Klasa – Pancerz

       Czas Tworzenia –  3 miesiące

       Komponenty –  Kawałek zbroi i serce wołu.

       Częstotliwość Aktywowania –  Permanentnie

       Opis –  Ten run daje możliwość absorbowania dodatkowego punktu obrażeń. 

       Inaczej mówiąc – właściciel takiego pancerza nie dodaje sobie punktu do żywotności ,ale

       działanie runu sprawia, że 1 punkt z ewentualnych obrażeń, jakie może odnieść posiadacz

       zbroi, jest wchłaniany. Np. Krasnolud dostaje za 7 od Orka. Jego Wt. to 4, więc powinien

       otrzymać 3 obrażenia. Działanie runu sprawia jednak że otrzymuje tylko 2. Tak jak z 

       Runem Żelaza tak i tutaj nie można kumulować działania kilku Runów Fortyfikacji. 

       Mogą one jednak również zatrzymać atak magicznej istoty na powyżej opisanych warunkach.

        RUN STRACHU

        Klasa – Pancerz

        Czas Tworzenia –  4 Miesiące

        Komponenty – Hełm i czaszka wroga

        Częstotliwość Aktywowania – Raz na dzień

        Opis –  Ten run można umieścić  tylko na hełmie i na dodatek jedynym sposobem 

        aby to zrobić jest wykonanie hełmu z czaszki wroga, którego się wcześniej zabiło.

        Jeżeli te warunki zostaną spełnione to run powodować będzie strach na tej samej zasadzie

        co czar magii wojennej I poziomu.

         RUN ODPORNOŚCI

         Klasa – Pancerz

         Czas Tworzenia – 4 Miesiące

         Komponenty – skóra ogra (1m kwadratowy wystarczy)

         Częstotliwość Aktywowania – Raz na dzień

         Opis – Ten run pozwala właścicielowi na negację ataku. Raz dziennie posiadacz tej 

         zbroi może anulować skutki uderzenia, ale musi to nastąpić zanim liczba obrażeń 

         zostanie obliczona. W takim przypadku atak traktuje się jako pudło. Tak jak i wcześniej,

         kilka runów nie daje kilkukrotnej możliwości anulowania ataków. Zazwyczaj ten run 

         umieszcza się na tarczy lub na hełmie. 

         RUN POCHŁANIANIA ZAKLĘĆ

         Klasa – Pancerz

         Czas Tworzenia – 5 Miesięcy

         Komponenty – Kostur czarodzieja

         Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

         Opis – Ten run daje właścicielowi zbroi umiejętność rozpraszania magii, która działa

         na takiej samej zasadzie jak umiejętność Ucznia Kowala Runów. Jeżeli posiadacz 

         zbroi już miał tą umiejętność, to ten run daje mu bonus +10% przy rzucie na SW., który

         wymagany jest do rozproszenia magii.

          RUN KAMIENIA  

          Klasa – Pancerz

          Czas Tworzenia – 3 Miesiące

          Komponenty – Kamień w kształcie elipsy wygładzony przez przebywanie na dnie rzeki.

          Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

          Opis – Część zbroi, na której umieszczony jest run, uzyskuje dodatkowy punkt pancerza.

          (Uwaga! - nie kumuluje się z innymi podobnymi runami)

            Klasa Mechaniki

            RUN DOKŁADNOŚCI

            Klasa – Mechanika

            Czas Tworzenia – 2 Miesiące

            Komponenty – Oczy gigantycznego węża

            Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

            Opis – Maszyna wojenna lub broń miotająca może być oznaczona tym runem.

            Powoduje on automatyczne trafienie bez konieczności wykonywania rzutów 

            sprawdzających.

            RUN PŁOMIENIA

            Klasa – Mechanika

            Czas Tworzenia – 1 Miesiąc

            Komponenty – mała, ale wykonana ze złota sakiewka soli.

            Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

            Opis – Run powoduje, że pocisk wystrzelony z broni miotającej, oznaczonej runem,

            wybucha płomieniem. Pocisk wystrzelony z takiej broni zadaje dodatkowe obrażenia

            celom łatwopalnym.  Możliwe tez jest umieszczenie tego runu na silniku parowym 

            bądź na palenisku w kuźni przez co płonący tam ogień nigdy nie zgaśnie.

            RUN PRZEBRANIA

            Klasa – Mechanika 

            Czas Tworzenia – 3 Miesiące

            Komponenty – Skóra kameleona

            Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

            Opis – Ten run zakłóca kontinuum czasoprzestrzeni wokół danej maszyny lub broni 

            przez co ten przedmiot wydaje się być niewidzialnym. W ten sposób można ukryć 

            daną rzecz przez niepożądanymi oczyma, ale uwaga! – jeżeli ktoś choć raz zobaczy  

            ten przedmiot to już więcej nie będzie można go przed tą osobą ukryć.

        RUN KOWALSTWA

            Klasa – Mechanika

            Czas Tworzenia – 4 Miesiące

            Komponenty – Ogon borsuka

            Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

            Opis – Ten run umieszczany jest na kowadle i sprawia, że jakakolwiek praca 

            wykonywana na tym kowadle zajmuje dwa razy mniej czasu niż powinna. Dotyczy

            to również tworzenia runicznych przedmiotów.

            RUN KOREKCJI

            Klasa – Mechanika

            Czas Tworzenia – 2 Miesiące

            Komponenty – Skorupka jaja gigantycznego żółwia

            Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

            Opis – Ten run wpływa na kontinuum przestrzeni – umieszczany jest zazwyczaj na 

            machinie wojennej albo na broni miotającej i pozwala na negację nietrafionego

            strzału. Kiedy ten run jest aktywowany można rzucić na trafienie jeszcze raz i jeżeli

            rzut jest pomyślny to pocisk który dotychczas był zawieszony w czasie i materii, zmienia

            swoją trajektorię lotu tak aby trafić w cel.

            RUN SAMODETRUKCJI

            Klasa – Mechanika

            Czas Tworzenia – 2 Miesiące

            Komponenty – Język salamandry

            Częstotliwość Aktywowania – Jednokrotnie

            Opis – Ten run można umieścić teoretycznie na wszystkim, ale nie zawsze on zadziała.

            Przeznaczeniem runu jest wywołanie eksplozji, która całkowicie zniszczy rzecz, na

            której został on wyryty. Generalnie rzecz biorąc, umieszcza się go najczęściej na 

            przeróżnych maszynach i urządzeniach, które nie powinny wpaść w niepożądane ręce.

            Aktywować run można poprzez wypowiedzenie słowa-klucza. Jeżeli to się stanie, to 

            run wywoła wybuch, który zniszczy urządzenie i może zadać obrażenia stojącym w 

            pobliżu istotom. Odległość od maszyny czy rzeczy oznaczonej runem nie ma żadnego

            znaczenia – właściciel może być na drugim końcu świata lecz kiedy wypowie hasło 

            nastąpi eksplozja.

           RUN PENETRACJI

           Klasa – Mechanika

           Czas Tworzenia – 3 Miesiące

           Komponenty – Szpony mantikory            

           Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

           Opis – Jakikolwiek pocisk, który zostanie wystrzelony z broni, która ma na sobie ten run

           otrzymuje bonus +1 do zadawanych obrażeń. (pocisk nie run) Ten run nie działa jednak 

           jeżeli wystrzeliwany pocisk jest magiczny.

          RUN SZUKANIA

          Klasa – Mechanika

          Czas Tworzenia – 3 Miesiące

          Komponenty – Uszy gigantycznego nietoperza

          Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

          Opis – Run nadaje bonus do US (+10) jeżeli dana postać posługuje się maszyną lub 

          bronią miotającą, którą ma na sobie ten run. Działanie tego runu nie kumuluje się z 

          żadną inną magią tego typu.

           Klasa Talizmaniczna

           RUN PALENISKA

           Klasa – Talizmaniczna

           Czas Tworzenia – 4 Miesiące

           Komponenty – lód z lodowca  

           Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie 

           Opis –  Ten talizman daje posiadaczowi całkowitą ochronę przed atakami opierającymi 

           się na ogniu. Dotyczy to normalnego, jak i magicznego ognia. Talizman chroni tez 

           nawet przed smoczym oddechem.

         RUN SZCZĘŚCIA

         Klasa – Talizmaniczna

         Czas Tworzenia – 3 Miesiące

         Komponenty – Ogon gigantycznego kota. Np. lwa, tygrysa czy podobnych...

         Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

         Opis – Talizman sprawia, że jego posiadacz ma nadnaturalne szczęście we wszystkim 

         co robi. Działanie runu jest porównywalne do umiejętności „szczęście”. Istota, która 

         posiada już taką umiejętność nie otrzymuje jednak dodatkowego bonusu. 

         RUN PRZENIKANIA

         Klasa –  Talizmaniczna 

         Czas Tworzenia – 4 Miesiące

         Komponenty – Wiertło wykonane ze złota, warte co najmniej 50 koron.

         Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

         Opis – Właściciel tego talizmanu może raz dziennie przejść przez dany obiekt lub teren 

         lub przezeń popatrzeć. Dystans jaki można przebyć dzięki działaniu runu to nie więcej

         niż 10m. Taki sam dystans dotyczy patrzenia poprzez różnego typu obiekty.

         Jeżeli ktoś wybierze zbyt długi obiekt i run przestanie działać, to niestety właściciel

         talizmanu stanie się częścią tego obiektu, co oznacza natychmiastową śmierć. 

         RUN PROTEKCJI

         Klasa – Talizmaniczna

         Czas Tworzenia – 3 Miesiące

         Komponenty – Trochę krwi samego Kowala Runów

         Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

         Opis – Ten run sprawia, że Siła Woli posiadacza talizmanu wzrasta o 10%. Dla maga 

         oznacza to np. możliwość nauczenia się nowych zaklęć.  Jeżeli tak się stanie to 

         ekstra-czary muszą być jednak przypisane talizmanowi i jeżeli mag w jakiś sposób straci

         talizman lub działanie owego zostanie w jakiś sposób zakłócone, to możliwość rzucania

         tych czarów również zniknie. Jeżeli moc talizmanu zostanie potem odzyskana to zaklęcia

         też. 

         RUN ODNOWY

         Klasa – Talizmaniczna

         Czas Tworzenia – 4 Miesiące

         Komponenty – Klejnot bez skazy o wartości co najmniej 500 koron.

         Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie 

         Opis – Ten talizman ma możliwość przechowania do k10 punktów magii. Aby tak się 

         stało mag musi naładować talizman swoimi własnymi PM-ami. Tuż po stworzeniu 

         talizmanu należy rzucić k10 by określić ile punktów jest on w stanie przechować.

         Można teoretycznie przeładować talizman, ale z każdym punktem powyżej limitu rośnie

         szansa na zniszczenie talizmanu. Wynosi ona 10% na każdy dodatkowy punkt, który

         załaduje się do talizmanu. Tylko Kowal Runów jest w stanie określić dokładną liczbę 

         punktów, które można składować w talizmanie.

         RUN CZARÓW

         Klasa – Talizmaniczna

         Czas Tworzenia – 4 Miesiące

         Komponenty – Język Harpii

         Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie 

         Opis – Ten talizman ma moc by przechowywać jedno wybrane zaklęcie, które może być

         aktywowane w dowolnym momencie. Wygląda to tak – mag może umieścić w talizmanie

         jakie chce zaklęcie i może w nie „wpompować” do 10 PM-ów, które naturalnie pobiera ze 

         swoich własnych zasobów. Następnie zaklęcie może być rzucone jeżeli wpompowano 

         wystarczającą liczbę punktów magii, ale może być tez tak, że PM-ów będzie więcej niż

         trzeba. Np. zaklęcie to Kula Ognista (4 PM-y) a w talizmanie jest 8 punktów. Nie oznacza

         to, że można rzucić dwie Kule Ognia, ale to, że można rzucić jedną wzmocnioną o 4 punkty

         magii.

          RUN ŁAMANIA ZAKLĘĆ

          Klasa – Talizmaniczna

          Czas Tworzenia – 2 Miesiące

          Komponenty – Proch ze spalonego magicznego pergaminu

          Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

          Opis – Ten run nadaje lub wzmacnia umiejętność „Rozproszenie Magii” na takiej samej 

          zasadzie jak run pochłaniania zaklęć z klasy pancerza.     

          RUN NIEUGIĘTOŚCI

          Klasa 
– Talizmaniczna

          Czas Tworzenia – 3 Miesiące

          Komponenty – Mózg borsuka

          Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

          Opis – Posiadacz tego talizmanu jest stale (tzn. póki nosi talizman) odporny na strach.

          Wszelkie przejawy strachu jakie mogą być przez cokolwiek wywoływane nie mają dla

           tego kogoś znaczenia. Jeżeli ta osoba napotka cos lub kogoś co/kto powoduje terror to

          traktuje się to tylko jak strach. 

           Klasa Mistrzowska

       RUN Adamanta Starego
           Klasa – Mistrzowska          

           Czas Tworzenia – 12 Miesięcy       

           Komponenty – Co najmniej 1m. kwadratowy skóry smoka

           Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

           Opis – Zbroja, na którą nałożono ten run otrzymuje bonus, +4 pancerza.... 

           RUN  Alarica Szalonego           

           Klasa – Mistrzowska

           Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

           Komponenty – Co najmniej 2 żuchwy gigantycznego pająka.

           Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie  

           Opis – Właściciel broni, na której wyryto ten run ignoruje zbroję przeciwnika, ponieważ

           run powoduje, że broń przez takową przenika. Nie dotyczy to magicznych pancerzy, 

           ale nawet tam liczy się tylko ochrona zapewniana przez magię tzn. Pancerz +1 nie daje

           normalnych 2 punktów ochrony, a jedynie 1, który wynika z magii.

        RUN WYGNANIA

            Klasa – Mistrzowska

            Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

            Komponenty – Prochy skremowanego bohatera

            Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

            Opis – Raz dziennie właściciel broni, na której wyryto ten run może, poprzez celny 

            cios, unicestwić dowolnego umarlaka. Unicestwienie oznacza, że ta istota nie będzie

            mogła już nigdy pojawić się w świecie Warhammera, ponieważ trafi do niebytu. Przed 

           działaniem runu istnieje jednak rzut ochronny na Siłę Woli z ujemnym modyfikatorem

           - 10. 

            RUN ŚMIERCI DLA DEMONÓW

             Klasa – Mistrzowska

             Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

             Komponenty – Pióra ze skrzydeł anioła

             Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

             Opis – Raz dziennie właściciel tego runu może, za pomocą celnego ciosu, pozbyć się

             dowolnego demona. Pozbyć się to znaczy unicestwić i to permanentnie. Demon ma 

             oczywiście możliwość obrony, tzn. rzut na SW z modyfikatorem –10.        

             WIELKI RUN ŚMIERCI

             Klasa – Mistrzowska

             Czas Tworzenia – 18 miesięcy

             Komponenty – Czaszka smoka

             Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

             Opis – Ten run zawsze powoduje krytyczne obrażenia dla jakiegokolwiek rodzaju istot.

             Nieważne czy to będzie dzik, snotling, mutant khorne’a czy Troll –trafienie zawsze

             powoduje krytyka. Jeżeli właściciel broni ma kilka ataków, to cel musi być wybrany

             przed zadaniem ciosu. Run dotyczy wszystkich istot – zarówno żywych, martwych, 

             jak i magicznych.  Rzutów obronnych brak...hjehje.

               RUN  PRZERAŻANIA

               Klasa – Mistrzowska

               Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

               Komponenty – Krtań Trolla

               Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

               Opis – Raz dziennie muzyczny instrument, na którym wyryto ten run, może     

               wydać z siebie magiczne brzmienie, które spowoduje, że wszyscy wrogowie, którzy

               je usłyszą będą musieli przejść test na Siłę Woli bądź uciec. Run nie oddziaływuje

               na istoty, które są głuche, ani na umarlaki (w większości).  

               SMOCZY RUN

               Klasa – Mistrzowska

               Czas Tworzenia – 12 Miesięcy

               Komponenty – Co najmniej 1 litr smoczej krwi.

               Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

               Opis – Dla smoka cios takiej broni oznacza automatycznego krytyka. Na szczęście

               dla smoków, a na nieszczęście dla posiadaczy takiego runu, te sprytne bestie są

               jedynymi istotami, na które działa moc tego runu i są w stanie go wyczuć na 

              odległość. W takim wypadku smok raczej nie będzie wdawał się w bezpośrednie 

               starcie lecz raczej zachowa bezpieczny dystans i zaatakuje biednego bohatera swoją

               ulubioną wiązką ognia...cóż, szkoda..)))

               RUN Gromrila

               Klasa – Mistrzowska

               Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

               Komponenty – Co najmniej trzy kilogramy mithrilu

               Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie 

               Opis – Ten run umieszcza się na zbroi, a raczej na jednej z jej części. Kiedy ktoś

               założy taki pancerz, to – co dziwne:) – nie otrzyma punktów pancerza, ale jego

               Wytrzymałość wzrośnie do poziomu maksymalnego czyli 10. Jest jednak jeden

               warunek – można mieć na sobie tylko tą jedną część zbroi (tarcza i hełm też się liczą)

               albo run nie będzie działać.

             RUN Grotha Jednookiego

             Klasa – Mistrzowska 

             Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

             Komponenty – Róg jednorożca

             Częstotliwość Aktywowania – Posiadacz hełmu na którym wyryto ten run (tak – tylko 

             na hełmie można) dostaje mały bonus do Cech Przywódczych. Ten współczynnik 

             wzrasta do...100 procent. Oczywiście jest tak tylko wtedy, kiedy hełm jest na głowie.

              RUN Skalfa Czarnego–Młota

              Klasa – Mistrzowska

              Czas Tworzenia – 12 Miesięcy      

              Komponenty – Śledziona dzika

              Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie

              Opis – Ten run należy wyryć na broni. Powoduje on, że każde trafienie zadaje 

              maksymalną liczbę obrażeń – tak jakby zawsze wyrzucano szóstkę. Minusem tego 

              runu jest fakt, iż eliminuje on możliwość zadania dodatkowych obrażeń, które

              powinny być zadane według procedury 6 = (po ponownym trafieniu po raz drugi lub

              bez po raz trzeci i dalej) dodatkowy rzut k6. 

              RUN Snorriego Spangenhelma

              Klasa – Mistrzowska

              Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

              Komponenty – Żądło Skorpiona

              Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

              Opis – Ten run musi być wyryty na broni białej. Dzięki jego działaniu wszystkie 

              ataki w danej rundzie będą automatycznie trafione. Trafienie dotyczy nawet 

              duchów, demonów i wszystkich innych istot magicznych – otrzymują one obrażenia 

              od tych ataków. 

              RUN ODBICIA

              Klasa – Mistrzowska

              Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

              Komponenty – Kły gigantycznego węża

              Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie
              Opis – Ten run powinien być wyryty na zbroi, bo inaczej może nie działać poprawnie.

              Jego działanie – Jeżeli właściciel zbroi zostanie trafiony to przeciwnik otrzyma taką

              samą liczbę obrażeń, jaką zadał. Liczba obrażeń oznacza siła zadającego cios+k6, a nie

              cios+k6 – Wt. posiadacza zbroi. Np. Ork uderza Krasnoluda. Siła Orka to 3. Rzut

              kostką daje 4. Razem 7. Krasnolud ma na sobie kolczugę z tym runem, a poza tym ma 

              Wt. = 5. Razem 6. Krasnolud otrzymuje zatem 1 ranę. 7 obrażeń odbija się też na Orka.

              Jego Wt. = 3. 7 – 3 = 4 i właśnie tyle ran otrzymuje Ork. Może być tak, że właściciel

              zbroi z runem nie otrzyma żadnych ran (np wszystko się odbije od Wt. i pancerza), 

              a zadający cios dostanie odbitego krytyka. Wszystko jest możliwe...

               RUN REFLEKSU

               Klasa – Mistrzowska

               Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

               Komponenty – Wąsy gigantycznego szczura

               Częstotliwość Aktywowania – Permanentnie     

               Opis – Ten run powoduje, że posiadacz broni, na której go wyryto, zawsze atakuje 

               jako pierwszy. Inicjatywa nie ma tu znaczenia. Właściciel tej broni będzie szybszy

               nawet od demonów. Jedyną szansą na wyprzedzenie jego działań jest atak z 

               zaskoczenia, a i wtedy od napastnika wymagany będzie udany rzut na Inicjatywę, 

               a wynik musi mieć co najmniej 10 punktów zapasu.

               RUN  ROZPROSZENIA „VALAYA” 
               Klasa – Mistrzowska

               Czas Tworzenia – 6 Miesięcy

               Komponenty – Srebrne lustro warte co najmniej 100 koron

               Częstotliwość Aktywowania – Raz dziennie

               Opis – Ten run może być umieszczony gdziekolwiek, ale najlepszym miejscem jest 

               talizman. Run daje możliwość rozproszenia jakiegokolwiek zaklęcia. Przy jego 

               użyciu można także zablokować próbę rzucenia czaru przez maga. (ów Mag musi

               wykonać udany test na SW aby poprawnie rzucić czar)    

