Dzikie Pola:
Rzeczpospolita w ogniu - Errata
Ksiega V ,,Ociec, Prac?”

Strona 105 ,Nie lubie tfoku”
JEST:

cigcie wreczne/pchnigcie  (konieczny  test
ataku;

MA BYC:

cigcie wreczne/pchnigcie (konieczny latwy
test ataku

Strona 106 ,,\W migkkie trafione”
JEST:

Starosta Gty ma prawo zarzadzi¢ ujemny
modyfikator do testu ataku, jezeli Gracz
probuje trafi¢ w male i trudno dostepne
miejsce. Przyjmijmy, ze celowanie w kawat
ciata wielkosci ramienia czy nogi to normalny
test ataku; w sama twarz lub miejsce
wielkosci twatrzy (np. udo ponizej kolczugi
czy reke powyzej rekawicy) to test nielatwy
(trudno$¢ +3), za§ w wyjatkowo malutka
przestrzen  (np. szczeling w  szyszaku
husarskim miedzy nosalem a policzkiem) to
test trudny (trudno$¢ +6). Porazka w tescie
ataku oznacza, ze trafienie poszlo jednak w
pancerz.

MA BYC:

Trudno$¢ Testu (TT) ataku na ominigcie
pancerza zalezy od tego, jak duzy jest
odstonicty fragment ciata, w ktéry chcemy
trafi¢. Szczelina pancerza czy helmu ma TT
bardzo trudna (28) lub arcytrudng (32); twarz
lub mniej niz polowa konczyny TT trudna
(24); obszar wielkosci uda czy ramienia TT
normalna (20). Porazka w teScie ataku
oznacza, ze trafienie poszio jednak w
pancerz.

Strona 106 ,,Jak szabla pchna¢ z wypadu”
JEST:

Uznajmy, ze do wypadu szablista musi miec
wysoka Zwinno$¢ (minimum 15). Inaczej
grozi mu utrata réwnowagi i upadek na
ziemie.

MA BYC:

Uznajmy, ze do dalekiego wypadu szablista
musi mie¢ wysoka Zwinno$¢ (minimum 15).
Inaczej musi dodatkowo wyda¢ 2 PW, aby
utrzymaé réwnowage 1 sprawnie wréci¢ do
wlasciwej pozycji.

Strona 109

tekstu)

Trzech Gracgy weielajacych si¢ w braci Walickich:
Krzysztof (Inigatywa 14), Jakub (Inicjatywa 12) i
Michat  (Inijatywa 7) ataknje pana Krzesza
(Inicjatywa 15), ktorego wspiera jeden pachofek
(Inigjatywa 10).

Na pocgatkn Starosta Gry wustala, jak przebiega
starcie, to nacgy kto kogo atakuje. Gracge
deklarnja, %e Krzysztof orag Michal dopadaja 3
szablami Krzesza. Natomiast Jakub bedzie walezy!
3 jego pachotkien.

Teraz Starosta Gry ustala kolegjnosé deklarowania
Atakdw. Jako pierwsza atakowal moze postal 3
napyyzsza Inicjatywa, a wiee Krgesz (15). Tnie on
Michala Walickiego, ktdry deklarnje Obrone. Drugi
w kolejnosi jest Krgysztof (14), ktory rabie Krzesza.
Znany zawalidroga  deklarnje  Obrone, jednak
otrgymuje powaznq rang, a_jego Inigjatywa spada do
10. Kolejny atakuje Jakub (12) — tnie pacholka,
ktdry decydnje si¢ odpowiedziec Wyprzedzeniem (10
+3 za cigcie wreczne). Obaj otrgymujq obrazgenia.
Poniewas, wszyscy walezacy wykonali jugz manewry,
ale majq _jeszeze wolne PW, przechodzinzy do drugief
serii akei w tym Zwarcin. Teraz prawo Ataku
majq ¢,  ktdrych  poprzedniq  akea  bylo
Przeciwnatarcie  lub Obrona, a wiee Krzesz
(Inicjatywa zmniejszona rang do 10), pachotek (10)
i Michat (7). Ocgywiscie te Ataki rowniez;
rogstrgygamy weding kolejnosci Inigjatywy. Krzesz
(10) atakuje Krzysztofa, a jego pachotek (10)
Jakuba — obaj przechodza do Obrony — wrescie
Michat (7) tnie Krzesza, ktory takse si¢ broni.
Jezeli walezacy weiqg majq Punkty Walki, w
kolejnej - serii  manewrow  prawo Atakn  mieliby
teragniejsi Obroicy, cgyli Krgysztof (14), Jakub
(12) i Krzesz (10).

Komu wyczerpiq sie Punkty Walki, temu brakuje
tehu, geby atakowal. Moze jedynie skiadaé Obrony
3 karq 4 do testow. Najlepie by bylo dlai wycofaé

rzvktad (zmiana catego
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sig, poczekac na Rolejne Zwarcie.

Gdy wsgystkim  walczacym  wyczgerpiq sie. PW,
gaczyna sig nowe Zwarcie. Starosta ustala na nowo
kolejnosé  deklarowania  Atakow.  Tym  razem
plerwsgy bedzie Krzysztof Walicki, gdyz ma 14
Inicjatywy, a Inigjatywa Krzesza mmniejsgyta sie do
10 Punktow. Po nim w Rolejee jest Jakub (12),
potem zas jednocgesnie pachotek Krzesza i Krzesz
(0baj 10), na koticu zas Michal Walicki (7).

Strona 110 ,,Fortuna $§miatym sprzyja”
JEST:

dodanie lub odjecie 1 punktu od dowolnego
wyniku  rzutu  kostka — sobie lub
przeciwnikowi.

MA BYC:

dodanie lub odjecie 1 punktu od dowolnej
Cechy lub Bieglosci przy pojedynczej akceji —
sobie lub przeciwnikowi

Strona 111 ,,Linia”

JEST:

— albo zada¢ blyskawiczne pchnigcie.

MA BYC:

— albo zada¢ blyskawiczne pchnigcie (0 PW,
Inicjatywa +5).

Strona 112 ,,Wytracenie broni”

JEST:

Test obrazeni (zmiana catego akapitu)

MA BYC:

Test obrazen: Zamiast testu obrazen
wykonuje si¢ przeciwstawny test Krzepy
atakujacego i obroncy.

Jesli obrofica przegra test, bron wylatuje mu z
reki. Paluch przy rekojesci daje obroncy
korzys¢ +2 do testu, a tafdcuszek lub palak
+1 (razem +3).

Strona 113 ,,Cios pieScia lub noga lub
chwyt”

JEST:

Test obrazen (chwyt): Nie ma testu obrazen.
Szermierz chwycony za uzbrojona reke moze
tylko probowaé si¢ wyrwal [porownawczy
test (Krzepy +1k20) przeciw (Krzepie
+1k20) przeciwnika]

MA BYC:

Test obrazen (chwyt): Nie ma testu obrazen.
Szermierz chwycony za uzbrojona reke moze
tylko prébowaé si¢ wyrwaé (przeciwstawny
test Krzepy)

Strona 113 - ,Pchnig¢cie flamandzkie”,
»Pchniecie krolewskie”, »Ciecie

referendarskie”

JEST:

Konieczny test ataku.

MA BYC:

Konieczny normalny test ataku (T'T' 20).

Strona 114 ,Pars Quinta”

JEST:

(Jesli w tescie ataku wypada 1, pocisk uderza
dokladnie tam, gdzie Zyczy sobic strzelec.)
MA BYC:

[Zmieni¢ liczbe 1 na 20. |

Strona 115 ,,0 dukat strzat”

JEST:

Sarmata ma bieglosé Yk na poziomie 12. Pan
Gracg rzuca kostka. Wypada 3, a zatem trafil.
Plugawy poriczosznik pada e strzalq w piersi.

MA BYC:

Sarmata ma bieglosé Y.uk o wartosci 12, suma
modyfikatordw  obniga ja do 10. Normalna
Trudnos¢  Testu wynosi 20, a zatem  ind
Michatowski na 1£20 wyrzucié musi co najmnie
10.

Strona 115 ,Skuchy, alias dosypcie

prochu”
JEST:

Jesli na kostce w tescie strzelania wypadnie
20, to mamy do czynienia ze skucha.

MA BYC:

[Zmieni¢ liczbg 20 na 1. |

JEST:

Podczas zwyklego deszczu bron nie wypali
wskutek zamoczenia prochu, jesli w tescie
trafienia na 1k20 wypadnie 14-19

MA BYC:

[14-19 zamienié¢ na 2-0]
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JEST:

podczas siarczystej ulewy bron prochowa
zamoknie juz przy wyniku 9-19

MA BYC:

[9-19 zamieni¢ na 2-12]

Dzikie Pola:
Rzeczpospolita w ogniu - Errata
Ksiega IX ,,Starosta Gry”

Strona 218
[Do skreslenia — cala czesé ,,2.
Modyfikatory”]

Strona 219
[Do skreslenia — przyktad z Marmayem-
Stawowym, oprocz pierwszego akapitu]

Strony 219-220
[Do skreslenia — cata sekcja ,,Interpretacja

wynikéw testéw’’]

Zamiast skredlonej sekcii ,,2. Modyfikatory”
tekst ponizszy:

2. Trudnoé¢ Testu (TT)

Gdy Was¢ juz uznasz, ktéra Ceche czy
Biegtos¢ nalezy testowad, okreslic musisz
poziom  Trudno$ci Testu. 7  testami
przeciwstawnymi przychodzi to bez trudu,
wszak w Ksiedze IV jest na to prosciutka
zasada. Tutaj dopowiadamy jednak: gdy w
danej sytuacji dzialaja wyjatkowe czynniki,

ktére dodatkowo utatwiaja badZ utrudniaja

powodzenie testowanej akcji, masz prawo
obnizy¢ lub podnies¢ TT nawet o dwa
poziomy!

W testach prostych ustawiasz Waszmos¢ TT
wedlug wlasnego uznania. Poziom normalny
(TT 20) jest tak pomyslany, ze bohater o
przecictnej, S$redniej wartosci Cechy czy
Biegtosci (czyli 10) musi uzyskaé rowniez
Srednia wysoko$¢ rzutu kostka (tez 10).

Osobom bieglejsze czy sprawniejsze (o
ponadprzeci¢tnych wspotczynnikach) osiagng
sukces nawet przy odpowiednio gorszych
rzutach  1k20. Za§ postaciom  stabo
wyszkolonym czy o niskich Cechach w
normalnym tescie potrzeba dobrego wyniku
na kostce. Ustalajac TT miej na uwadze takie
poréwnania:

TT arcytatwa (8): Rzeczy arcylatwe umie
zrobi¢  kazdy czlek, przy odrobinie
skupienia 1 wysitku nawet najgorsza
fajtlapa, chyba tylko dzieciom i
uposledzonym grozitaby porazka.

TT bardzo fatwa (12): Akcje bardzo tatwe
niemal zawsze udaja si¢ osobom o choéby
przecigtnej sprawnos$ci czy wyszkoleniu,
porazka grozi jedynie stabeuszom (bardzo
niskie Cechy) czy ignorantom (brak
Bieglosci).

TT tatwa (16): Czynnosci latwe sprawiaja
pewien klopot osobom o niskich i
przecictnych predyspozycjach, natomiast
kto jest dobry, ten czynnosci latwe
wykonuje rutynowo.

TT normalna (20): Akcje trudniejsze od
codziennych, pospolitych wyzwan. Nawet
sprawnym i dobrze wyszkolonym nie
zawsze si¢ udaja, chociaz osoby o bardzo
wysokich  kwalifikacjach ~ nie  maja
klopotow.

TT trudna (24): Tutaj osoby dobrze
wyszkolone 1 sprawne (Bieglo$é¢/Cecha
11-17) potrzebuja réwniez nieco szczgscia
(okoto 10 na 1k20), nawet najwigksi
mistrzowie (Biegtos§é¢/Cecha 18-20) nie
moga by¢ catkiem pewni sukcesu.

TT bardzo trudna (28): Dziatania bardzo
trudne i czesto niebezpieczne, ktérych
ima¢ si¢ winni tylko najlepsi. Ale nawet
mistrzow nieraz spotyka niepowodzenie.

TT arcytrudna (32): Nawet najbieglejszy
mistrz do sukcesu potrzebuje sporej dozy
szczescia.

Pryykilad: Iné pan Jedrge Rusgtowic salwuje sie
ucieczkq 3 plonacego  dworn  obleganego  przez
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Tatardw. Pan Gracg, ktéry wciela si¢ w rolg
dzielnego Sarmaty, decyduje sie na pribe wywazenia
drzwi w czeladnef igbie, ktdre prowadzaq do ogrodu.
Jesli mu si¢ to nda, bedzie migl skryé sig w sadzie
Ilnb dobiec do stajni, gdzie czeka osiodfany kori. Pan
Jedrzy pedzi 3 calq mocq na drywicgki. Starosta
Gry decyduje si¢ na wykonanie testu Krzepy (wszak
to od sity galegy, ¢y uda sie uszkodzic Zelazne
gawiasy). Cecha ta n nasgego Bobatera wynosi 12.
Wywaganie wrét 3 pewnosciq nie jest cgynnosciq
pospolitq ani tatwq, ale tez driwi do czeladne nie
majq  takig mocy, by trzeba bylo na  nich
Herknlesa. Starosta ustala wiee normalny poziom
TT (20). Aby pokonac ten pogiom TT, Rusgtowicz,
(Krzepa 12) musi uzgyskac na kostee co najmniej 8
punktow.

3. Modyfikatory

Poziomy TT to narzedzie Starosty Gry. Tym
narzedziem Waszmosé ukazujesz warunki
obiektywne, wynikajace z samej trudnosci
podjetej akeji oraz niektérych sprzyjajacych
badz niesprzyjajacych okolicznosci.
Natomiast modyfikatory  sa  zabawka
kompanii Graczy. Zazwyczaj Gracz pilnie
Sledzi, ktére Ataki dajgq plusowy modyfikator
do Inicjatywy, ktére zas zmniejszaja wrogowi
Obrone. Gracz ma takze Swiadomosé, na ile
stan zdrowia jego postaci wplywa na szanse
powodzenia  testow  (lekkie  ostabienie,
powazne oslabienie, ci¢zkie ostabienie
alkoholem, obrazeniami lub wyczerpaniem
fizycznym — patrz: Ksigga IV). Roznica jest
wyrazna: poziomy TT wynikajq z trudnosci
samego zadania i czasami z warunkéw
panujacych w swiecie wokét bohateréw — zas
modyfikatory  odzwierciedlaja  przewagi,
stabosci i rodzaj dzialan samych bohateréw.
Zasady bardzo rzadko naruszajg ten podzial
kompetencji. Stad tez przerézne znane
Graczom modyfikatory dodaje si¢ i odejmuje
od ich Cech i Bieglosci — nigdy zas nie
wplywaja na ustalony przez Wasci poziom
TT.

1 pamietaj, Mosci Starosto, ze modyfikatory
jest to instrumentum, ktére ma Wam w grze

poméc, a nie przeszkadzaé. Mozesz ich
uzywaé zawsze, czasem lub nigdy. Jesli ci
fantazja przyjdzie, w ogdle nie musisz na
kosci spogladac.

Hej, parchu!l A nuze jeszcze garniec miodu
przynies! Do kroéset, podly miodzik w tej
karczmie daja. Ot, co mi przyszlo na staros¢,
gdym zywot caly na wojnach strawil i w
obozach woda kryniczna i lebioda jedynie si¢
zywilem, tak Zze mi kijanki si¢ w brzuchu
zalegly i u medyka z Italii musialem bywac.
Lotr to byt okrutny i Zadnej podwice cnoty
nie przepudcil.. a o czym to ja mialem?
Dalib6g, wiem juz!

Zamiast skreslonej sekcji , Interpretacja
wynikéw testéw” tekst ponizszy:

Oszukuj, jesli wola!

Na koniec przypomnieé¢ trzeba, ze Wasé
jeste§ Starosta Gry i w twoich to rekach
spoczywa los calej opowiesci. Czasami
mozesz sobie pozwoli¢ na to, by czyjes
niepowodzenie (lub udany test) zatuszowac i
odmieni¢ wynik. Bo co zrobi¢, gdy
niefortunna kostka obwiesci ciezka rane Pana
Brata, ktorego koniecznie chcesz mie
zdrowego w dalszej czgsci przygodyr Czyz
mozna pozwoli¢ bezrozumnej rzeczy, jaka
jest  1k20, zmarnowaé  przygotowany
Dyariusz i popsu¢ wszystkim zabawe? Veto!
Nie ma zgody! Jesli wynik rzutu zaszkodzilby
calej przygodzie, bez skrupuléw go zafatszuj.

Pamictaj jednak, by nie czyni¢ tego za czgsto.

Wigcej informacji na oficjalne;j
stronie ,,Dzikich Pol”

www.DzikiePola.com
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