James D. Flowers

System czasu Wolnego

Nigdy nie zrozumiem dlaczego czas tak bardzo fascynuje orkéw. Co was tak nagli? Czyz wszystko nie dzieje sie w swym
wlasnym, wyznaczonym przez Pasje, czasie?
— Dorgomor, Obsydiaski Wojownik
Hmmph! Latwo tak gada¢, skoro pochodzi sie z rasy zyjacej ponad dziewietset lat!
— Grith Sirrik, Orkowy Kawalerzysta
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Przedmowa wydawcy

Oto przed Wami, Drodzy Czytelnicy, pierwszy podrecznik napisany przez fanéw, przettumaczony na jezyk polski
przez fanoéw i udostgpniony dla fanéw w Internecie. Ocapid fanéw gryEarthdawn — Przebudzenie Ziemi Pomyst
dokonania tego dzieta narodzit sie na grupie dyskusyjnej w odpowiedzi na brak oryginalnych, polskich publikacji na temat
naszej ulubionej gry fabularnej. Thumaczenie wydawalo sig bydaniem o wiele tatwiejszym i wymagajacym mniej
wysitku. Czy jest tak w rzeczywiséei, trudno nam w tej chwili oceai Dla nas najwazniejsze jest to, ze nasza praca
przyniosta nam rads i zadowolenie oraz ze mamy nadzieje, iz przyniesie je takze i Wam podczas lektury i pdzniejszych
ses;ji.

Nasze zadanie potraktowstny serio i dotozybmy wszelkich starg aby wykona je jak najlepiej. Ocene wynikow
pozostawiamy Wam, Czytelnicy, liczac na przychylny i pozytywny odbior naszego ttumaczenia oraz cenne uwagi, ktore
pomoga nam w przyszézi unikng btedow i sprawi@, aby nasze prace byty coraz lepsze.

Liczymy takze na to, ze zainspirowani naszymi staraniami przytaczycie sie do nas i pomozecie nam w publikowaniu
kolejnych materiatéw do tej wspaniatej gry, jaka jéatzebudzenie ziemi Publikacji obcojezycznych jest mndéstwo,
przyda sie wiec pomoc kazdej osoby znajacej dobrze jezyk obcy i polski. Goraco prZejibgkze tych, ktorzy znaja
sie na redakcji czy skitadzie tekstu, ilustratoréw, czy wreszcie autoréw oryginalnych prac, chcacych opatdikojea
tworczat pod wspolinym szyldem.

Tymczasem zyczymy przyjemnej lektury!

Thumacze i redaktorzy






Rozdziat 1

Wstep

Juz wkrétce po pierwszej sedfirzebudzenia Ziemi postaci. Z jednej strony trudno odmd@nim racji. Z dru-
doszlsmy do wniosku, ze potrzebny jest nam system giej nie bytoby to sprawiedliwe, aby mistrz gry pwiecat
umozliwiajacy rozwijanie postaci pomiedzy przygodami. jednemu z graczy wiecej uwagi, niz pozostatym. Rozwia-
Dzigki zawartym w nim regutom moglitgmy tatwosle- zanie tego problemu moze byastepujace:
dzi¢ takie poczynania bohateréw jak podnoszenie pozio-
moéw talentéw i umiejetngci, kupowanie ekwipunku, czy
nawet starzenie sige. W ten sposob narodziSsigtem cza-
su wolnegow skrécieSCW Jestémy przekonani, ze —
byt moze po kilku przer6bkach — przyda sie on takze w
waszej kampanii.

1. Mistrz gry powinien przygotowaliste wszystkich po-
staci graczy

2. Przed kazda sesja nalezy przeprowadpzmowe z
pierwszym na Bcie graczem o szczegoétach dotycza-
cych jego postaci

Ciekawi jestémy wszystkich opinii i komentarzy na 3. Na}le';y koqtynuowarozmowy, z'a.ka'zdym razem wy-
kreSlajac z listy te posfa o ktérej sie rozmawiato.

tematSystemu czasu wolnedacznie z propozycjami po- ; ARG ) . .
prawienia istniejacych zasad lub wprowadzenia nowych. 4. Kiedy wszyscy gracze mieli Juz swoja kolej, _nalezy
Niestety nie mozemy najciekawszych pomystéw wyna- rozpoczg procedure od nowa, az do wyczerpania uwag
grodzt materialnie, ale informacje o nich i ich auto- wszystkich graczy.

rach zamieszczamy w Wyré'znionych akapitach zatytulo— Powy'zsze rozwiazanie Zapewnia, ze:
wanychKomentarz. Nazwisko autora jest umieszczane ) o ) i

W nawiasie zaraz po nagtéwku akapitu. Nasza ewentu- ® Kazdy gracz bedzie miat okazje na szczegotowe odgry-

alna odpowiedz na komentarze jest umieszczana ponizej Wanie swojej postaci w czasie wolnym. Czasami mito

ich tresci w akapitach zatytutowanydbdpowiedz jest odegra zakup waznej cZgi ekwipunku lub roz-
mowe z nauczycielem.

Komentarz (Stephen F Eley): UzywarB8CWjako pod- . Mist_rz ary nadz'aI Z)_/skuje na podste_lwowej zalecie uzy-

stawy wszystkich dziafapostaci w miécie. Jego mecha- wania SCW ktora jest zmniejszenie czasu spgdzone-

nika, prosta i tatwa w uzyciu, pozwala na szybkie zata- 90 Pomiedzy scenariuszami na kupowaniu ekwipunku,
twienie wszystkich spraw. Dana sceng odgrywany tylko, CW'CZ?”'aCh itd. Daje to takze mistrzowi gry okazje QO
jesli istnieje wazny, zalezny od przebiegu aktualnej kam-  OStatnich przygotowaprzed sesja, kiedy juz doktadnie
panii, powod ku temu. W przeciwnym wypadku polega- wiadomo ktpre postaci beda braty udziat w nadchodza-
my naSCW Opublikowane przez was kalendarze sa nie- ~ CYM Scenariuszu.
ocenione.
Wazne! Ten fragment nie powinien byt sie tu znatez
ale zdecydowadimy sie go jednak tutaj unseic. SCW
1.1. Co to jest czas wolny? sprawdzi sie jedynie wtedy, gdy miedzy graczem a mi-
strzem gry istnieje zaufanie! VBCW jest wiele mozli-
Czasem wolnym nazywamy okres, ktéry postaci spe- wosci ,manipulowania kostkami”. Mistrzowie gry musza
dzaja podczas przerw miedzy scenariuszami. Mechanika byc pewni, ze podane przez graczy wyniki rzutovsto
SCWiest prosta po to, by czas potrzebny mistrzowi gry i Mi sa prawdziwe. B gracze oszukuja VBCW (lub w
graczom na interakcje pomiedzy przygodami byt jak naj- jakimkolwiek innym systemie), oszukuja samych siebie!
krétszy. System moze bytakze uzywany do postarzania Pamietajcie, ze @i MG musi ciagle sprawdzaczy
nowo dotaczanej do kampanii postaci i opracowywania Wyniki sa takie, jakie b§ powinny, to tamie to jedna z
historii nowego bohatera. gtéwnych zasad uzywania SCW.S&lijako gracz masz
watpliwosci co do rozwiazania konkretnej &g SCW,
porozmawiaj o tym z MG. Rozmowa ta moze przy okazji

1.2. Mistrz gry a gracze rozwiat watpliwdsci, z ktérymi borykaja sie tez inni gra-
cze, lub nawet doprowadzdo dodania nowej mechaniki
Niektorzy mistrzowie gry i gracze moga niievatpli- do systemu.

wosci zwiazane z abstrakcyjna natusCW Najwiecej
niecheci budd on moze \&rod graczy, ktérzy wymagaja  Komentarz (Stephen F Eley): Nie jestem pewien czy
od mistrza gry osobnego zainteresowania potrzebami ich mieliscie zamiar pozwaligraczom na uzywanie systemu
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bez jakiejkolwiek ingerencji MG. Ja pozwalam im noto- powinien zanotowa czas wolny, a w zasadzie caly czas
wac, ale musza wszystko wykonywarzy mnie i dopiero gry, naKarcie dziatah druzynggCW.

potem moga zanotowa ze c¢& mialo miejsce. Niekto- Warto numerowa kazdy scenariusz i przygotowaa-
re czésci musza b§ jednak kontrolowane przez MG, na belke obj&niajaca znaczenie poszczegoélnych indekséw.
przyktad sprawdzanie jakie czary zna nauczyciel. Dziegki temu w tatwy spos6b mozna sprawtliie cza-

su zajelo graczom ukwmzenie scenariusza. Daje to takze

Odpowiedz (James D Flowers): Naszym zamiarem byto wglad w historie bohaterow, rowniez z szerokiej perspek-

wprowadzenie systemu, umozliwiajacego graczom samo- YWY catej kampanii. Jaki bedzie poziom szczegotseio
dzielne wykonanie c&gi pracy miedzy sesjami gry. Jed- €90 Zapisu, zalezy od mistrza grySlebgdzie on wy-
nakze tylko od MG zalezy, czy chce on kontroldndzia- ste}rcza_ljaco wy39k|, to powstanie w ten sposob doktadny
tania graczy wykonywane migdzy przygodamiSCW dziennik wydarzs.

Osobécie kontroluje graczy tak samo jak Stephen.&ze _ L . .
kontrolowane przez MG nie stanowia jakiégaroblemu. ~ Przykiad: Andrzej postanawia, ze bedzie zapisywat wy-
Mam liste uprzednio wylosowanych czaréw dla nauczy- darzenia swojej nowej kampanii swiecie gryEarth-
cieli z réznych kregéw, ktéra wreczam graczom, kiedy ich dawn — Przebudzenie Ziemi Jej gtwna osia beda wy-
bohaterowie ucza sie czaréw (gdy znane sa juz krag na- darzenia opisane w oryginalnym scenariuigly zdra-
uczyciela i jego dostepisb). Podobny system mozna tez 9y, Wzbogacone o kilka dodatkowych zdanzevatkow.
zastosowa dla zwyktych magicznych przedmiotéwsje Te przygode Andrzej oznaczyt numerem 1. Kazdej ses;i
MG zechce. Ustalitem il dostepnych w ciagu miesiaca  ©dPYtej w jej ramach nada kolejne numery 1.1, 1.2, itd.

mikstur leczenia, itd. Bohaterowie moga sie targowaz Jednak pierwsza sesja nie ma nic wspdlnego ze sce-
nie wyczerpia limitu, ale j&li juz zabrakto mikstur ostat-  nariuszemMgty zdrady, a stuzy tylko jako wprowadze-
niej szansy, to zabraklo ich definitywnie! nie doswiata gryEarthdawn — Przebudzenie Ziemi

Mistrz gry postanawia zatem, ze tej sesji, zatytutowanej
Krasnoludzki rzezbiarznada numer 0.1. Po jej udanym
zakdczeniu gracze otrzymuja do dyspozycji tydzeza-
1.3. Okres czasu wolnego su wolnego przed rozpoczeciem sesji 1.1, pierwszej cze-
Sci przygodyMgty zdrady .
Dhlugost czasu wolnego spedzanego przez postaci jest Andrzej zapisuje na Karcie dzidtadruzynySCWijak
zalezna od gry. Niektére scenariusze oferuja go bardzo g0 trwata sesja 0.1. Aktualizuje takze dziennik kampa-

niewiele (na przyktadkoszmar z przestworzy opubli- - pjj wpisujac numer 0.1, tytut scenariuszérgsnoludzki
kowany przeZFASAY), inne z kolei bardzo duzavgly rzezbiar3, krotki jego opis i liste postaci, ktére wzigly
zdrady, takze opublikowany przeBASA?). W nim udziat. Potem wpisuje 1 tydzieczasu wolnego i
Aby okreslic jak wiele czasu wolnego maja gracze, korzysta z okazji, aby przyjroesie Kartom aktywnéci
mozna skorzystaz nastepujacych metod: bohateréwswoich graczy. Uzywaja przeci&CWpo raz

pierwszy. Wreszcie, po przebrnieciu przez te wszystkie
czynndci, gracze gotowi sa stafvczota czekajacej ich
kolejnej przygodzie...

e Obliczyt, ile czasu potrzebuje drugoplanowy bohater,
ktory ma dotaczg do druzyny. Metoda ta raczej nie
powinna by stosowana pomigdzy scenariuszami nale-
zacymi do jednej kampanii, potaczonych jednym wat-
kiem.

e Pozwolit graczom okrgli¢ jak wiele czasu potrzebuja.

e Mistrz gry wyznacza z gory okres, jaki przystuguje
graczom.

Wazne! Kiedy ilo&t czasu wolnego zostata oktena,
nie wolno juz jej zmienia. Zadne modyfikacje na ostat-
nia chwile nie sa dozwolone, nawetjewszyscy gracze
sie zgadzaja. Mistrz gry musi przeciezthy stanie przy-
gotowa& harmonogram kolejnej sesji. Data poczatkowa
Ograniczanie maksymalnej diugm czasu wolnego, moze by krytycznym elementem nadchodzacego scena-
ktory moga wykorzysta gracze, nie powinno Iy ni- riusza i nawet drobne jej przesuniecie w postaci jednego
czym niezwyklym. Za podstawe do ustalenia limitu moz- lub dwéch dni moze okazasie istotne. Przen§y zatem
na przyj& regutenie wiecej nizsredni krag w druzynie dokfadnie ile czasu wolnego potrzebuje twoja poska-
w miesiacachczasu wolnego pomigdzy sesjami. Dobre mietaj, ze mistrz gry moze sam zadecydowak dtugi
sa takzemaksimum 3 miesiaceo pozwala mniej do- bedzie ten okres. Rozsadne moze okag#® porozma-
Swiadczonym postaciom Wyviczy€ talenty i umiejetno- wianie z nim o tym, ile czasu za kazdym razem chciatby
&ci, podczas gdy bardziej zaawansowani bohaterowie be-otrzymet.
da potrzebowali kilka okres6w czasu wolnego na podnie-
sienie poziomu swoich zdolSoi.
Kiedy ilo& czasu wolnego zostata wyznaczona, gracze 1.4. Dzienne punkty legendy
moga okrélic, co ich postaw tym czasie robi. Mistrz gry
mny tytut toTerror in the skiesW Polsce przygoda ta uka- Lu-dZIe zyskuja déwiadczenie w na]-rézmejs-zyCh Sy
zata sie nakladem Wydawnictwa MAG. (przyp. tium ) tuacjach. Wedtug regut griPrzebudzenie Ziemiposta-

2 Oryginalny tytut toMists of Betrayal Ta przygoda takze ukazata ~ Cl S@ W.ynagradzar.‘e punktami _|egendy_ za walkg z plu-
sie w Polsce naktadem Wydawnictwa MAG. (przyp. tum.) gawymi potworami, zdobywanle starozytnych, czasem



magicznych skarbéw oraz heroiczne postepowaB@EN interakcje pomiedzy graczem a mistrzem gry jest po roz-
umozliwia postaciom wydanie swoich ciezko zarobio- poczeciu sesji.
nych punktéw legendy, ale takze wynagradza nimi boha-
teréw za czynnsci nieco pozbawione cech heroizmu. Wazne! Niektére z wymienionych dziafemoga by wy-
Wszyscy bohaterowie otrzymuja bowiem 5 punktdw konywane tylko w osadach, jak wioski, miasteczka czy
legend dziennie po prostu za to, ze zyja. Rocznie daje to mjasta. Odpowiednie informacje wraz z ewentualnymi
1825 punktow, wliczajac peedni Swieta Ziemi pomie-  ograniczeniami zawarte sa w opisie czyacio Oczywi-
dzy Gahmilem a Raquasem. Jest to wystarczajaco duzo,scie w przypadku watpliwaci nalezy skonsultovéasie
aby wykupt pierwszy lub drugi poziom kilku talentdw 7 mistrzem gry. Dodatkowo do przeprowadzenia niekt6-
lub umiejetnaci, ale zbyt mato aby przekroazgzwarty. rych dziaté potrzebna jest odpowiednia #o pieniedzy
Specjalizowanie sie w jednej zdols, szczegolinie i lub punktéw legendy, co takze jest zawarte w opisach po-
jest to umiejetn&e, jest po prostu zbyt kosztowne. Dla szczeg6lnych czynréwi.
adeptow te dodatkowe punkty dolicza sie do tego, co nor-
malnie otrzymuja oni w trakcie trwania przygod. Mistrz
gry moze na przyktad zadecydo@yaby nie-adepci otrzy-
mywali potowe tej liczby punktéw, ale tak czy inaczej
mechanizm ten jest uzyteczny przy tworzeniu bohatera
niezaleznego.

Wazne! Celowo opisy niektérych dziafeoraz czasy ich
trwania r6znia sie od tych podanych w podreczniku do
gry. Przykladem zmian w systemie jest nauka umiejetno-
ci.

Wazne! Punkty te powinny b§ przyznawane graczom 1.6. Jak dhugi jest tydzien?
zawsze, nawet podczas zwyklych przygdd. Niektorzy mi- =~ )

strzowie gry moga sie z tym podejem nie zgadZa Ra- By wykonat wiele dziaté opisanych wSCW potrze-
dzimy wtedy przyznaw@dodatkowe punkty tylko pod-  pg tygodni czasu. W zalezgoi od tego, czy mistrz gry
czas czasu wolnego. Najiwiej jest przyznapunkty le- ,5vwa kalendarza Thery, czy Throalu, tydzi@oze mié
gendy zacaty okresna jego poczatkiub na jego kaicu, piet lub siedem dni.

gdyz utatwia to notowanie zaréwno graczom, jak i mi-
strzowi. Punkty przyznane na kou okresu moga loy
wykorzystane podczas przygody (na przyktad podczas
Rytuatu Karmicznegdub kolejnego czasu wolnego.

Wazne! Bardzo wazne jest, aby gracze z gory wiedzieli,
jak dhugi jest standardowy tydziew ich kampanii. Aby
utatwit prace, Karta dziafadruzynySCWzostata przy-
gotowana dla pigciodniowych blokéw czasu. Z tego wy-

Przyktad: Bohaterowie przed chwila zakozyli przy- nika, ze rok ma parzysta liczbe tygodni (72), a wliczajac
gode 0.1Krasnoludzki rzezbiarswoja pierwsza przygo-  piet dni Swigta Ziemi trwa 365 dni. Nie oznacza to, ze
de wSwieciePrzebudzenia ziemi Andrzej, mistrz gry,  jestésmy theraskimi wywrotowcami, prébujacymi sabo-

postanowit przyzna graczom 1 tydzie czasu wolnego  towat gre. A moze i oznacza... Wkrétce zostanie przygo-
na rozwinigcie postaci przed rozpoczeciem kolejnej se- towany alternatywna Karta dzigtalruzynySCW oparta

sji. Ukohczenie scenariusza 0.1 zabrato bohaterom 2 dni. na siedmiodniowych odcinkach czasu. Bedzie ona przy-
Po zsumowaniu z siedmioma dniami czasu wolnego, daje gotowany na wiele lat, a mistrz gry bedzie mégt wybra
to postaciom dodatkowe 45 dziennych punktéw Iegendy, ten rok, w ktérym toczy S|e jego kampania_

ktore dodaja sie do tych zyskanych podczas przygody.

Andrzej postanawia pozwdliwyde je graczom juz te-

raz, przed rozpoczeciem kolejnej sesji. 1.7. Koszty utrzymania

Standardowy koszt utrzymania na komfortowym po-
1.5. Co mozesz roli? ziomie wynosi 5 sztuk srebra dziennie pomnozone przez
krag dyscypliny postaci. 3& bohater ma wigcej niz jed-
Jak wspomniano wcaeiej, SCWjest z zatozenia sys-  na dyscypling, pod uwage bierze sie najwyzszy z kre-
temem abstrakcyjnym. Oznacza to, ze oferuje on ograni- géw. Dla tych obliczé mozna traktow@nie-adeptéw jak
czony wybér czynngci, ktére postaci moga wykonywa  pierwszokregowcow. Uwzglednianie wyjatkow nalezy do
w czasie wolnym. Niektore dziatania zajmuja wiecej niz mistrza gry, na przyktad theiaki ambasador na pewno
dzien, inne nieco mniej, ale zadne nie moze&kkyotsze wydaje wiecej niz nedzne 5 sztuk srebra dziennie. Oczy-
niz pét dnia. Szczegoly opisane sa ponizej, w rozdziale 2: wiscie gracze moga zyczysobie, aby ich postaci zyly

Dziatania w czasie wolnym na wyzszym poziomie, alBCWhnie przewiduje zadnych
Mistrz gry nie powinien pozwafagraczom na wyko- korzysci, ktére z tego ptyna. Chociaz uwzgledniajac za-

nywanie jakichkolwiek innych czynrégi niz te opisane dowolenie lokalnych kupcow...

w SCW Jedynym wyjatkiem moze Igyprocedura opisa- Koszty utrzymania bazuja na informacjach podanych

na w punkcie 1.2Mistrz gry a graczeCelem powstania  w dodatkuBarsawia: Ksiega Mistrza Gry na stronach
SCWijest skrocenie czasu niezbednego na przygotowania 10-11. Koszt komfortowego standardu zycia wedtug tego
pomiedzy dwoma scenariuszami. Czas na rozbudowanapodrecznika to 150 sztuk srebra miesiecznie na krag. Po
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podzieleniu tego przez 30 dni throalskiego miesiaca, daje
to 5 sztuk srebra dziennie.

Wazne! Wszystkie postaci musza utrzymygvsie na po-
ziomie odpowiednim dla ich najwyzszego kregu. Boha-
terowie, ktorym sie to nie uda, cierpia z powodu kryzy-
su talentéw opisanego w podreczniBgiezki adeptow
Zmniejsza on stopnie ich wszystkich talentéw o -1 za kaz-
de 5 sztuk srebra, ktére brakuja im do utrzymania sie na
odpowiednim dla nich poziomie.

Przyktad: Czwartokregowy wojownik, ktérego <stdyl-
ko na poziom zycia drugokregowego adepta, ma zmniej-
szone wszystkie stopnie talentow o -2 (4-2).

Kara ta jest w mocy, dopdki postaie nadrobi straco-
nego poziomu utrzymania poprzez zycie ponad stan.

Przyktad: Po dwdch tygodniach czwartokregowy wo-
jownik z poprzedniego przyktadu dorobit sie wresz-
cie pieniedzy. Stopnie wszystkich talentéw bedzie miat
zmniejszone o -2, dopdki nie spedzi przynajmniej dwéch
tygodni zyjac na poziomie széstokregowego adepta (4+2)
lub czterech tygodni utrzymujac sie jak piatokregowy
adept (4+1). Podsumowujac stracit on ekwiwalent czte-
rech kregoéw (-2 kregix 2 tygodnie), ktére musi jako
nadrobe€.

Pamietaj, ze powyzszy koszt utrzymania pozwala na
zadawalajacy poziom zycia. Aby &ydostatnio, nalezy
wydat dwa, trzy lub nawet cztery razy tyle. Zalecane
jest, aby koszty utrzymania liczytylko w czasie wolnym,

a nie podczas normalnych przygoéd. Ocz§eie mozna
dyskutow& nad tym, czy adepci niektérych dyscyplin
wydawaliby na swoje utrzymanie tak duze kwoty pienig-
dzy, skoro ich uwaga skupiona jest na ca/pupetnie in-
nym. Mistrz gry moze oczywcie uwzgledrd takie wy-
jatki, jednak naszym zdaniem zasady zwiazane z koszta-
mi utrzymania powinny dotycZyréwno wszystkich po-
staci. Karanie jednych graczy kosztem drugich jest nie-
sprawiedliwe. Opisane powyzej reguly kosztow utrzyma-
nia w ostatecznym rozrachunku réwnowaza gre.

Komentarz (Stephen F. Eley): Niedawno ograniczyli-
Smy koszty utrzymania do 25 sztuk srebra tygodniowo na
postd& o kregu nie wyzszym niz czwarty. Powyzej tej gra-
nicy wzrosna one do okoto 50 sztuk srebra. W mojej kam-
panii bohaterowie nie zdobywaja ogromnych skarbdw,
totez bardzo duzo czasu spedzaja pracujac. Nie podoba
mi sie takze pojeci&ryzysu talentéywwiec poczatkowo
zycie ponizej swojego kregu wiazalo sie ze zmniejsze-
niem liczby otrzymywanych punktéw legendy. Poniewaz
od pewnego czasu taka sytuacja sig nie zdarzyta, wiec by
moze zupetnie zrezygnuje z karania postaci.

Odpowiedz (James D. Flowers): Koszty utrzymania na-
lezy dostosowa do gry. Jéli postaci zarabiaja zbyt du-
Zo pieniedzy, mozna je po prostu podstiePodobnie jest
w przeciwnym wypadku. Oczyscie nagly wzrost cen
Zywnasci i czynszu moze domagaie wyjdénienia...



Rozdziat 2

Dziatania w czasie wolnym

Gracze powinni zapisyvzadziatania wykonywane w
czasie wolnym, a w zasadzie wszystkie wydarzenia z gry
na Karcie aktywnsci bohatera.

Przyktad: Kelarion spetnia warunki minimalnej liczby
talentow, aby awansowana piaty krag. Michat postana-
wia, ze nadszedt czas, aby jego bohater dokonat tego czy-

W nawiasach za nazwa kazdego dziatania podany jest nu. Najpierw Kalerion musi odnalémnauczyciela, ktory

jego kod, z ktérego nalezy korzystprzy robieniu wpi-
sOw na Karcie aktywrci bohater&CW Pogrubionym
tekstem objetym w kwadratowe nawiasy opisaly ile
czasu zabierze kazde z dzia&Vszystkie szczegOly oraz
specjalne reguly dotyczace poszczegoélnych daiatzaj-
duja sie w ich opisach.

Wazne! Mistrz gry moze, oczyvéicie, opraconw@wtasne
dziatania lub zmier@ niektére reguly dotyczace opisa-
nych ponizej czynn&ci. Przed rozpoczeciem korzystania
z SCWgracze powinni wszelkie tego rodzaju watpliwo-
§ci wyjaénic. Czas potrzebny na wykonanie niektorych
dziatah lub ich trudn&t rézni sie czasami od tych, ktére
zawarte sa w podrecznikbarthdawn — Przebudzenie
Ziemi. Jest to zabieg celowy. Ze wzgledu na abstrakcyj-
na naturéeSCW pewne zmiany byly konieczne, aby wy-
eliminowet ciagta potrzebe odwotywania sie do opubli-
kowanych regut. Oczyvicie w przypadku jakichkolwiek
watpliwosci nalezy skonsultovéasie z mistrzem gry.

2.1. Awansowanie (AWA)

[Liczba dni réwna nowemu kregowi]

To dziatanie musi by wykonane w calsci, bez zad-
nych przerw pomigdzy kolejnymi dniami. Wymaga takze
znalezienia i wynajecia nauczyciela (punkt 2.10). Mistrz
gry moze natoz§ na to dziatanie takze inne ogranicze-
nia. Oczywscie posté musi spetrit wszystkie wymaga-
nia dotyczace awansowania na kolejny kregrthdawn
— Przebudzenie Ziemj strona 222). Koszty treningu sa
takie same, jak opisano to w podreczniku, ale sa zmniej-
szane w wypadku dobrego wyniku testiuaryzmy(przy
duzym sukcesie -10%, przy ogromnym -20% i przy wy-
jatkowym -30%). Tabela 2.1, powielona ze strony 223
podrecznika, przedstawia warunki oraz koszty awansu.

przygotuje go do awansu i wprowadzi w tajniki kolejne-
go kregu dyscypliny (punkt 2.10). Po pewnym czasie bo-
haterowi udaje sie znalészdstokregowego mistrza. Po-
niewaz Kalerion osiagnat przecietny sukces #cte cha-
ryzmy, wiec musi ponis€ petny koszt nauki, wynoszacy
1000 sztuk srebra (koszt zalezny jest od kregu nauczy-
ciela). Kalerion jest teraz na piatym kregu i moze zécza
podnost poziomy nowo uzyskanych talentow.

2.2. Badania (BDN)

[Jeden (1) tydzieh na znalezienie wskazéwek (dla kazdego
tajnika). Jeden (1) tydzieh za kazdy poziom tajnika na
znalezienie wiedzy (dla kazdego tajnika)]

Bohaterowie nie moga prowadzbad#@ poza obsza-
rami zamieszkanymi (wioska, miasteczko, miasto). Ba-
dania wykonuje sie po to, aby olgl&€ czy bohaterowi
udalo sie rozpozrasposob uzycia i dziatania zwykle-
go lub legendarnego przedmiotu watkowego. Procedura
jest podobna do tej ze stron 144—-146 podreczhilteth-
dawn — Przebudzenie Ziemi Nie sa przy tym wymaga-
ne zadne rzuty, a tylko czas i pieniadze. Przyjmuje sig, ze
bohater majacy dostep do odpowiednich zrodet (bibliote-
ki, uczeni, gawedziarze, itp.), moze odsztilkaformacje
potrzebna do oki&enia, w jaki sposob dziata dany przed-
miot.

Podstawa do odkrycia wdaiwasci przedmiotu jest po-
znanie tajnika dla danego poziomu dostrojenia. Zajmuje
to tydzien i kosztuje 100 sztuk srebra. Zdobycie wiedzy
trwa troche diuzej, jako ze udziela ona odpowiedzi bo-
haterowi na pytania tajnika, pozwalajac mu tym samym
dostrot sie do przedmiotu i uzyviago. Poznanie wiedzy
dla danego poziomu dostrojenia zajmuje liczbe tygodni
réwna temu poziomowi, a kosztuje 100 sztuk srebra za
kazdy tydzié. Kiedy juz bohater zdobedzie wiedze, be-
dzie mégt dostrd sie do przedmiotu (o ile oczygcie

To dziatanie jest uproszczona metoda awansowania naposiada Tkanie Watkow).

nastepny krag. Mistrzowie gry moga proces ten prze-
prowadz& na sesji z jednym graczem, uzywajac regut
opublikowanych w podrecznikaddsiega Wiedzy oraz
Sciezki adeptow W takim przypadku nie wolno graczom
wybieret dziatania AWA jako jednej z czynisci w czasie
wolnym.
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Uwaga! Bohaterowie uzywajacCWmusza pozna
zaréwno tajnik, jak i wiedze na danym poziomie dostro-
jenia, zanim beda mogli zdssie nastepnym (1 przed 2,
2 przed 3, 3 przed 4, itd.). Niektore przedmioty nie ma-
ja tajnika i wiedzy na niektérych poziomach. W takim
przypadku bohater musi spedziydzieh, kosztujacy go



Minimalna liczba

Pojedynczy talent z

Nowy krag talentow Minimalny poziom kregu Koszt
2 5 2 1 200
3 6 3 2 300
4 7 4 3 500
5 8 5 4 800
6 9 6 5 1000
7 10 7 6 1500
8 11 8 7 2000
9 12 9 8 2500
10 13 10 9 3500
11 14 11 10 5000
12 15 11 11 7500
13 16 12 12 10000
14 17 12 13 15000
15 18 13 14 20000

Tabela 2.1: Awansowanie

100 sztuk srebra, poznajac efekt dziatania przedmiotu na [Jeden (1) dzié bezczynndci]

danym poziomie. Wigks#b zwyktych przedmiotow wat-
kowych Ksiega Wiedzy, strony 54-67) ma tajnik i wie-
dze tylko na 1 poziomie dostrojenia. Bohaterowie nie mo-
ga bada wiecej niz jednego przedmiotu na raz. Kazdy
przedmiot musi by starannie i indywidualnie przebada-

ny.

Przyktad: Kelarion zakupit watkowa brosze od szaro-
wiosego kupca w Przyczétku. Nieco pozniej siada, chcac
zbad& tajemnice niezwyktego przedmiotu. Michat od-
notowuje jeden tydzie dziatania péwiecony na badania
(BDN), podczas ktdérego Kelarion bada tajnik 1. poziomu
broszy. Wydaje na to 100 sztuk srebra (oraz troche do-
datkowo na pokrycie kosztéw utrzymania, co nadszarpuje
jego oszczedriei). Pozwala mu to na poznanie tajnika.
Wie, ze musi pozralmie broszy, wie takze, ze ma ona
3 poziomy dostrojenia. Nastepny tydaiél tydzieh razy
poziom dostrojenia, czyli 1) spedza na uzyskaniu wiedzy,
wydajac na to kolejne 100 srebra. Po doktadnym zbada-
niu wzorca przedmiotu i skonsultowaniu z kilkoma kra-
snoludzkimi uczonymi, Kelarion dowiedziat sig, ze imig
broszy brzmiMaevella Decyduje sie prowadzibadania
dalej.

Normalnie musiatby pozrtatajnik na kolejnym pozio-
mie dostrojenia 2, potem speddiczbe tygodni rowna
temu poziomowi, aby pozi@awiedze. Ale w tym przy-
padku nie ma wskazéwki ani na poziomie 2, ani na 3.
Kelarion spedza wiec dodatkowy tydai@a poznawaniu
tajemnic broszy na poziomie 2, nastepnie kolejny tydzie
badajac moce poziomu 3, co daje mu calkowita wiedze
0 przedmiocie. Kosztuje go to dalsze 200 sztuk srebra,
co sktada sie na datek dla miejscowej biblioteki oraz wy-
nagrodzenie dla pomagajacych mu kilku uczonych i eks-
pertow.

2.3. Bezczynnét (BZC)
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Bohater przez caly dzienie wykonuje zadnych dzia-
tan, ktére miatyby jakié nastepstwa. Spaceruje, podziwia
widoki lub siedzi w barze i pije. Czas mija...

Przyktad: Kelarion decyduje sige spedzidwa dni na
stodkim lenistwie. Michal, prowadzacy Kelariona, odno-
towuje dwa dni dziatania BZC na karcie dziatkelario-
na.

2.4. Nauka czarow (CZR)
[Jeden (1) dziéh na krag czaru na nauke, plus jeden (1)
dzieh na zapisanie czaru]

Bohater musi najpierw znaléz nauczyciela
(punkt 2.10: Szukanie Nauczyciglaktory zgodzi sie
nauczg go nowych czarow. Liczba czaroéw, ktérych
konkretny nauczyciel zechce nauczaalezy od jego
kregu i zostata przedstawiona w tabeli 2.Riczba
dostepnych czaréw

‘ Krag nauczyciela | Ki
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8 7 6
Postepuj zgodnie z powy:

4 3
Szym wzorcem

Tabela 2.2: Liczba dostgpnych czaréw

Kiedy poszukiwania zakoza sie sukcesem, gracz lo-
sowo okréla, jakich czaréw moze sie nauédyohater. W
tym celu:

1. Kazdemu czarowi przydziel inna liczbe.

2. Rzt kostka okrélona w tabeli czaréw tyle razy, ile
zaklge zna nauczyciel. Wynik kazdego z rzutéw ozna-
czajeden czar.

3. Jesli ten sam czar zostanie wylosowany wigcej niz raz,
nie nalezy rzucaponownie. W wyniku moga sie zda-
rzyc na przyktad 4 rzuty, ale tylko 3 wylosowane czary.



Najlepiej bytoby, gdyby do nauki w systemie czasu
wolnego dostepne byty tylko czary z podrecznika podsta-
wowego oraz ksiazeklagia: Ksiega Wiedzy Tajemnej
Mroczne Sekrety Barsawii Ksiega Wiedzy, chyba ze
MG uzna inaczej.

W losowaniu moze pomdc zamieszczona ha kolejnych
stronach tabela, utozona wedtug kregu i dyscypliny maga.
Aby ja wykorzyst&, nalezy rzudi odpowiednia dla dane-
go kregu czaru kostka, a nastepnie odczytazwe czaru
na przecieciu wiersza oznaczajacego wynik rzutu z ko-
lumna okrélajaca dyscypling. Interpretacja wyniku N/D
nalezy do MG. Moze on zignorowaen wynik i rzucaé
ponownie, moze wybiaczar wedle wlasnego uznania lub
tez zdecydow@, ze nauczyciel zna jeden czar mniej niz
wynika to z tabeli 2.2.

W ponizszej tabeli uwzglednione sa tylko czary z pod-
recznikbwEarthdawn — Przebudzenie Ziemii Ksie-
ga Wiedzy, ale zachecamy MG do uzupetniania tej listy
czarami z innych opublikowanych dodatkéw i siegania do
ksiag zakle®ialog Publishing po zbiorcze tabele wszyst-
kich opublikowanych zakg?.

1 Skrot odNie Dotyczy (przyp. red.)

2 Wszystkie publikacje dotyczace Earthdawna przygotowane przez
Dialog Publishing beda przez nas kolejno ttumaczone na jezyk polski.
(przyp. red.)
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Czary Pierwszego Kregu

K10

O©CoO~NO U, WNPE

=
o

Czarodzieja
Badanie aury
Chodzenie p&cianach
Miazdzaca wola
Ognisty atak
Rozniecenie ognia
Rozproszenie magii
Umystowy sztylet
Zmyst astralny
Zelazna dié

N/D

lluzjonisty
Dobra mina
Kontrola nad lina
Lustrzane odbicie
Przemiana metalu
Sakiewka biedaka
Swiatto
Tajemnicze glosy
Uspokajajacy dotyk
N/D
N/D

Czary Drugiego Kregu

K8

OO~ WNPRF

~

Czarodzieja
Astralna tarcza
Drabina sznurowa
Oczyszczenie
Pnacza

Pobudka
Rozrzutnik

Utatwienie uniku
N/D

lluzjonisty
Efemeryczny pocisk
Fatszywa skoéra
Krawiec
Niewinna czyngo
Ptaszcz wygody
Prawdziwy efem. pocisk

Wizje
N/D

Czary Trzeciego Kregu

A
o6}

O~NO O WN P

Czarodzieja
Forsowny marsz
Lewitacja

Podskoki
Strzaskanie zamka
Szat bitewny
Wycelowanie
Wyciszenie

N/D

lluzjonisty

Alarm

Duszenie

Fatszywa poditoga

Nikogo tu nie ma

Ostabienie karmy
Zamienie umystu
Zamek nie do otwarcia
N/D

Czary Czwartego Kregu

K8

~NOoO o h WN PR

Czary Piatego Kregu

A
OﬁU‘I-b(J\JI\)I—‘c)

Czarodzieja
Chmura pytu
Inwentaryzacja
Kiebek nici
Odpoczynek
Sciana cierni
Zaufanie

N/D

Czarodzieja
Antymagia

Latanie

Magiczny pancerz
Prowizoryczny pocisk
Spowolnienie

Wigor

lluzjonisty
Ani kroku
Bielmo

Krag dobrego samopocz.

Powielenie pocisku
Ulepszony alarm
Zew rogu
N/D

lluzjonisty
Dumna postawa
Latajacy dywan
Przyjemne wizje
Sciana iluzyjnego ognia
Wzmocnienie karmy
N/D
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Ksenomanty
Bwiadczeni&mierci
Gnicie

Krag zimna
Odstraszanie owadow
Pojedynek woli

Rozkaz. zwierzetom nocy
Sucho lub mokro
Taniecskd

Upiorny dotyk

Wykrycie ozywiécow

Ksenomanty
Duch mgty
Duszek strazniczy
Keiany krag
Krag zycia
Nieprzenikniony mrok
Ochronna mgta

Odstraszanie zwierzat
N/D

Ksenomanty
Bal
Duchowy sobowt6r
Grobowe przestanie
Obli&raierci
Opary grozy
Pakowanie
N/D
N/D

Ksenomanty
Astralny rozbtysk
Duchowy stuga
Stworzenigdiotrupa
Smiertelny positek
WiZgenierci
Wizjer
Zte oko

Ksenomanty
Astralne pofaczenie
Astralny horror
Krag ochrony astralnej
Opetanie przedmiotu
Symbol strazniczy
Uschnigcie kibczyny

Mistrza Zywiotow
Krysztatowe pociski
Maskowanie
Mowsliro
Oczyszczenie wody
Odgsoma ogié
Odpo&sma zimno
Ptomienne ostrze
Podgrzanie pozywienia
Wspinaczka
N/D

Mistrza Zywiotow
Gololedz
Lodowa widcznia
Oczyszczenie przedmiotu
Powrotna droga
Skrzela

Spowolnienie metalowej

broni
Wrzatek
Zlepienie

Mistrza Zywiotow
Giteboka katuza
Lodowwndaich
Naprawa

Powietrzna ste
Powietrzny tron
Rlinna uczta
Tragarz
Tylne oko

Mistrza Zywiotow
Duszaca maz
Gradobicie
Odciazenie
Podmuch powietrza
Tarcza blyskawic
Wstrzasy
Zaklecie powrotu

Mistrza Zywiotow
Kamienna klatka
Kula ognia
Metalowe skrzydta
Wrzask metalu
Ziemny kostur
N/D



Czary SzoOstego Kregu

K6  Czarodzieja lluzjonisty

1 Odcigcie karmy lluzyjne pociski
2 Pocisk zagtady Kragwiatta

3 Prowizoryczna brio Magiczna mina

4 Przemieszczenie Wirujacy dysk
5 Tnaca sfera Wybrariciezka
6 USpienie N/D

Czary Sibdmego Kregu

K6 Czarodzieja lluzjonisty
1 Burza btyskawic Bunt kioczyny
2 Droga wolna Falszywe umagicznienie
3 Magiczna klatka Magiczne pr&gjie
4 Rozproszenie watkéw Pomieszanie jezykéw
5 Wrzaca krew Zawrét glowy
6 N/D N/D
Czary Osmego Kregu
Czarodzieja lluzjonisty

Bezpieczne otwarcie
Dodatkowy atak
Kocia kotyska
Miazdzaca sfera
Ochronna maska
N/D

Inne miejsce

X
oOUhwWNREG

N/D

Czary Dziewiatego Kregu

K6 Czarodzieja lluzjonisty

1 Nieozywionyswiadek Jeden z wielu

2 Obronna kula Kostucha

3 Przytwierdz. kaczyny Ohydne oblicze
4 Trzecie oko Przesunigecgeian
5 Widzenie przyszisci éciany burzy

6 N/D N/D

Czary Dziesiatego Kregu

K6 Czarodzieja lluzjonisty

Astralny koszmar

1 Darcie ciata Materializacja

2 Przywrécenie zycia Nawiedzony dom
3 Smiertelna przysiega Sad ostateczny
4 Utrzymanie wzorca Wieczny d4ie

5 Wypaczenie przestrz. ast. Gtaienie

6 N/D N/D

Skaczace jaszczurki
Wymiana ksztattow
Wzmocnione pociski
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Ksenomanty Mistrza Zywiotow
BtogostawioBwiatto Eksplodujaca ziemia
Hart ducha Ekstremalna temperatura
Leczenie Ognisty rydwan
Przyjazna cieg@no Rykoszet
Strzaskanie koi Wygodnéasciezka
Smiertelne opary N/D
Ksenomanty Mistrza Zywiotow
Duchowe wrota Burzowe kajdany
Odwrécenie uschnigcia Dészerci

Sprytny przyjaciel
Unieruchomienie istoty
Zmiazdzenie serca

Powietrzny wir
Przyzwanie chmury
Uspokojenie fal

N/D N/D
Ksenomanty Mistrza Zywiotow
Kontrola Obszarowy alarm
Przyzwanie horrora Ostrze furii
Spetanie cienia _ Srebrzysty cie
Tlumacz Sciana ziemi
Unieruchomienie horrora Wyciszenie metalu
N/D N/D
Ksenomanty Mistrza Zywiotéw

Mroczny miecz

Pozbawienie talentu

Stworzenie zycia
Zdzieranie skory

Ksiezycowyfcie
Rozproszenie chmur
Smoczy oddech
Sciana ognia

Zywy trup Sciana wody
N/D N/D
Ksenomanty Mistrza Zywiotow
Brama Woda i ogie
Ostabienie wzorca Ognisty kupiec
Przejecie karmy horrora Powietrzna forteca

Przeniesienie obraae
Wzmocnienie wzorca
N/D

Ziemia i powietrze
Zmiana pogody
N/D



Wazne! Nauka czaru zajmuje dziena Krag Czaru oraz Poziom | Krag Krag Krag Krag
jeden dodatkowy dziepotrzebny do zapisania go. Koszt | talentu 1-4 5-8 9-12| 13-15

nauki to 100 sztuk srebra pomnozone przez Krag Czaru, 100 200 300 500
ktorego bohater sig uczy. W koszt wliczono ceng pomocy 200 300 500 800
nauczyciela, dlatego nie beda wymagane zadne rzuty ani 300 500 800 1,300
do nauczenia sig czaru, ani do jego zapisania w ksiedze 500 800 1,300 2,100

czarow (inaczej niz jest to w przypadku procedury opi-
sanej w podrecznik&Earthdawn — Przebudzenie Zie-
mi) . Latwiej nauczy sie czaru, gdy jego wiiciel siedzi
obok i stuzy za ttumacza!

800 1,300 2,100 3,400
1,300 2,100 3,400 5,500
2,100 3,400 5,500 8,900
3,400 5,500 8,900 | 14,400

9| 5,500 8,900 | 14,400| 23,300
10| 8,900| 14,400 23,300| 37,700

O N OO B W N -

2.5. Nauka rozwinigc (RZW) 11| 14,400| 23,300 37,700 61,000
[Jeden dzieh na poziom talentu, na ktbrym mozna wykupic 12 | 23,300| 37,700 61,000 98,700
rozwinigcie] 13 [ 37,700 61,000| 98,700| 159,700

14 | 61,000 98,700| 159,700| 258,400

Bohater, ktéry chce naucgysie rozwinigcia talentu, 15 [ 98.700 | 159,700 258 400 418,100

musi najpierw znalgz nauczyciela (punkt 2.105zuka-

nie Nauczycielp Nauka musi odbywasie w terenie za- Tabela 2.4: Koszt nauki rozwirge
mieszkanym — we wiosce, miasteczku lub &tre, chy-
ba ze bohater w jakisposéb znajdzie nauczyciela z dala Wzrost cechy  Koszt w punktach legendy
od osad ludzkich (za pozwoleniem MG). 1 800

Uczenie sig rozwinigcia moze byrzerywane, nalezy g ;igg
jednak spehi nastepujace warunki: 4 3400
e Przed kazdym okresem treningu trzeba znaleza- 5 5500

trudnic nowego nauczyciela.

e Okresy musza sie sklada catych dni (wyklucza to
dziatania o czasie trwania rownym potowie dnia).

Jesli bohater przerwie z jakich powoddéw trening,
bedzie musiat znalézi zatrudn€ nowego nauczyciela.
Nie mozna automatycznie uzpoprzedniego. Wszystkie
optaty za okres szkolenia, musza z@stiszczone na ko-
niec tegoz okresu.

Nauka rozwinigecia kosztuje 25 sztuk srebra razy po-
ziom talentu, ktéry wymagany jest do nauki rozwiniecia. ) o )
Mistrz gry moze zwigkszykoszty, j&li bohater trenujew ~ Przyktad: Kelarion zbliza sig do czwartego kregu. Mi-
okolicy, w ktérej trudno jest znaléznauczyciela, jak na ~ chat postanawia jednak, ze nim bohater awansuje, pod-
przyktad we wsi czy miasteczku. Koszt nauki rozwiniecia Niesie on warts percepcjiz 17 na 18. W poprzednich

w punktach legend jest podany w Mrocznych sekretach okresach_czasu wolnego spedzit juzaweiczeniu tej ce-
Barsawii i zostat powielony w tabeli 2.4. chy 6 dni i wydat na to 60 sztuk srebra. Tym razem odno-

towuje pozostate 12 dni (6 plus 12 daje 18 dni, czyli tyle,
ile wynosi nowa wartét cechy) dziatania CCH na Karcie
; aktywndsci bohater&8CW Dodatkowo Michat odejmuje
2.6. Podnoszenie cechy (CCH) 120 sztuk srebra od zasob6w gotéwkowych Kaeleriona,
nie wspominajac o kosztach utrzymania...

To dziatanie nie wymaga, aby kolejne dni treningu na-
stepowaly zaraz po sobie, ale gracz musi jasno odnoto- Komentarz (Stephen F. Eley): Podnoszenie cechy nadal
wat, ktéra ceche podnosi. Dzieki temu bohater moze wy- zajmuje liczbe dni rowna nowej wagoi cechy, ale kaz-
konywat te czynné&t, kiedy ma wolny dzig, aby w kd- dego dnia zajmuje tylko kilka godzin. Dzigki temu w cza-
cu zebr& ich wymagana liczbe do podniesienia cechy. Sie dni przeznaczonych na treningi, p@staoze takze ro-
Cwiczenia moga by wykonywane niezaleznie od tego, bi€ inne rzeczy, na przyktad kupo@akwipunek.
czy posté znajduje sie w miejscu zamieszkanym, czy
tez nie. Koszt treningu wynosi 10 sztuk srebra dziennie. Odpowiedz (James D. Flowers): Ponownie, wszystko

Tabela 2.5: Koszt podniesienia cechy

wytwiczony pomiedzy awansami na kolejne kregi, zgod-
nie z regutami podrecznikgarthdawn — Przebudzenie
Ziemi, ze strony 220. Kiedy postaaczyna trenowano-

wa ceche, czas spedzony oaiczeniu innej cechy jest
stracony.

[Jeden (1) dzigh razy nowa wartost cechy]

Koszt w punktach legendy zmienia sie w zalezeciood jest w rekach mistrza gry. Moim zdaniem dziatania, kt6-
tego, ktory raz podnoszona jest cecha. Tabela 2.5, powie-re zajmuja mniej niz dzie nie sa warte notowania ja-
lona ze strony 221 podrecznilzarthdawn — Przebu- ko osobne czynrii. Ze wzgledu na abstrakcyjna naturg
dzenie Ziemi przedstawia koszt podniesienia cechy. systemu mozna réwnie dobrze prayjze kilkugodzinny

Postaci nie musza nmienauczyciela (punkt 2.10), aby trening jest tak wyczerpujacy, iz bohater nie moze tobi
wykonywet to dziatanie. Tylko jedna cecha mozetby nic poza odpoczywaniem i innymi prostymi czyrseta-
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mi. Na przykiad zajmujacymi po6t dnia dziataniami jak
Zakupy(punkt 2.12).

2.7. Poszukiwanie przygod (POS)

[Czas trwania zalezny od scenariusza]

Tym kodem oznaczany jest czas spedzony na prawdzi-

wych przygodach, czyli po prostu podczas sesji. Jezel
mistrz gry postanowit oznacz&azda ze swych przygod
osobnym symbolem, wéwczas moze on pojasie na
Karcie aktywn@&ci bohatera zamiast lub obok kodu po-
szukiwania przygod.

W czasie POS nie ponosi sie kosztéw utrzymania. W

aktywndsci bohatera spedzonych przez Kelariona na pra-
cy. WybieraRzucanie Czarovjako talent, dzieki ktore-
mu jego bohater bedzie zarabiat. StdpiRzucania cza-
réw Kelariona wynosi 14 plus kostka karmy. Wykonuje
test i uzyskuje 21. Wynik testu pomnozony przez 10 da-
je 210 srebra. Od tego odejmuje Koszt Utrzymania Kela-
riona (5. kragx 35 srebra = 175 srebra), a pozostate 35
srebra zasili jego fundusze

Wykorzystuje takze w ostatnim dniu pracy mozlisgo
wykonaniaRytuatu Karmicznegazapisuje kod dziatania
na ten dzi@ — PRC(1) — oraz odejmuje punkty legend
z puli aktualnych punktéw legend Kelariona. Dzigki te-
mu uzupetnia punkt karmy zuzyty w&eie Rzucania Cza-
réw.

tym czasie przyznawane sa dzienne punkty legend, chyba

Ze mistrz gry zadecyduje inaczej. Podczas wpisywania tej

czynndci do Karty przygoda powinna byuz zakdczo-
na, totez nie powinno lyzadnych watpliwéci dotycza-
cych tego dziatania. Jezeli podczas sesji pogtaepro-
wadzita jakiekolwiek rytuaty karmiczne, powinny zosta
one odnotowane przy tej czynsm (punkt 2.9).

Przyktad: Kelarion spedzit ostatnie 16 dni na nieuda-
nej prébie upolowania strasznego horrora. Z wyprawy
powrdécit w zadziwiajaco dobrej kondycji do rodzinne-
go miasteczka PrzystaGracz prowadzacy bohatera, Mi-
chat, odnotowuje 16 dni dziatania POS na Karcie dzia-
tah bohateraSCW Kelariona. Zapisuje réwniez symbol
przydzielony przygodzie przez mistrza gi3.7: Smier¢

w wiosce aby moc w przyszisci fatwo poréwnéa swoja
Karte aktywnéci bohatera z Karta dzidladruzyny pro-
wadzona przez mistrza gry.

2.8. Praca (PRC)
[Minimum jeden (1) tydzien]

Bohaterowie moga zaral@iana utrzymanie, wykorzy-
stujac swe umiejetriwi. Ta forma dziatania jest przydat-
na, kiedy bohaterowi zaczyna brakd@wvaieniedzy. Naj-
pierw nalezy wybré umiejetnét lub talent, (na przyktad
Broh Biata dla Wojownika lub FechtmistrzaRzucanie
Czaréwdla magéw,Tresuradla Wiadcy Zwierzat itd.),
ktérego bohater bedzie uzywat. Nastepnie trzeba wyko-
nat test efektu (dozwolone jest uzycie karmy przy ta-
lentach dyscyplinarnych, ale maksymalnie mozna zuzy
1 punkt na dyscypling), uzywajac stopnia umiejgiio
lub talentu bohatera. Wynik testu pomnozony przez 10
to ilo&t zarobionego w ciagu tygodnia srebra. OcZAgie
trzeba jeszcze odjeod tej sumy koszt utrzymania.

Aby moc wykond& ten test, bohater musi pracabvea-
ty tydzieh (siedem dni), podczas ktérego nie moze wy-
konywet zadnych innych dziafa z wyjatkiemRytuatu
Karmicznego Pracow& mozna wytacznie w miejscach
zamieszkanych (wioska, miasteczko lub miasto).

Przyktad: Kelarionowizaczyna brakovedunduszy. De-
cyduje sie popracoviaprzez tydzi@, aby pokrg rosnace
koszty utrzymania. Michat odnotowuje 7 dni na Karcie
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2.9. Rytuat Karmiczny (#)

[Specjalny czas trwania]

Rytuat Karmiczny nie nalezy do zwyczajnych dziata
ale moze b§ wykonany raz dziennie, w dowolnej chwi-
li (Nie dotyczy to dziatania 2.7Poszukiwanie przygdd
jako dodatek do innych dzigdawykonywanych w tym
dniu. Odnotowuje sie go poprzez zapisanie w nawiasach
(), obok kodu wit&ciwego dziatania, liczby punktow Kar-
my odzyskanych podczas rytuatu. Nalezy pantigtad-
jeciu odpowiedniej il&ci punktéw legend od puli aktual-
nych punktéw legend bohatera i wpisaniu nowej wacto
punktéw karmy.

Przyktad: Chociaz przez dwa dni Kelarion pozostaje
bezczynny, chce na wszelki wypadek utrzymitost
Punktow Karmy na wysokim poziomie. Michat notuje w
nawiasach obok kodu BZOlo& punktéw karmy, jaka
Kelarion uzyskuje kazdego dnia: BZC (1). Potem odej-
muje odpowiednia il&c Punktow Legend z puli Aktual-
nych Punktow Legend.

2.10. Szukanie Nauczyciela (SZN)
[Jeden (1) dzig na kazda probe]

To dziatanie moze mie miejsce tylko w zamieszka-
nych okolicach (wioska, miasteczko lub miasto), co wy-
klucza taczenie go z niektérymi innymi dziataniami opi-
sanymi wSCW Dziatania SZN uzywa sie w celu znale-
zienia nauczyciela, ktéry moze pomoc w zdobyciu umie-
jetnasci, poznaniu nowego czaru lub awansowaniu na ko-
lejny krag. Koszt wynosi 50 sztuk srebra za probe, nie-
wazne udana, czy nie. Aby znafezauczyciela i przeko-
nat go, by zechciat nauczabohatera, najpierw musimy
pozn& jego poziom lub krag. Wyliczamy je nastepujaco:

3 W oryginale byta tutaj podana wagokosztéw utrzymania réwna
150 srebra (5. krage 30). Moim zdaniem kosztéw utrzymania nie na-
lezy odejmowa od wysokéci zarobionych pieniedzy, i tak nie jest ich
wiele. (przyp. red.)

4 Chodzi o dziatanieBezczynnst opisane na stronie 12. (przyp.
red.)



e w przypadku nauki umiejetrsai rz.e k3 i dodaj aktu-
alny poziom umiejetngci bohatera

e w przypadku podnoszenia kregu €zk3 i dodaj aktu-
alny Krag bohatera

e w przypadku nauki czaréw rzuk3 i dodaj aktualny
Krag bohatera, aby okséc, z jakiego Kregu jest na-
uczyciel.

Poziom umiejetnsci lub krag nauczyciela rowny jest
odpowiedniemu wynikowi. Wynik jest takze stopniem
trudndsci, ktéry bohater musi pokobav tescie Chary-
zmy, odpowiedniego talentu lub umiejefod (na przy-
ktad Uwodzicielski Bmiech Pierwsze Wrazenje J&li
test zakdczy sie porazka, bohater straci tylko pienia-
dze i czas. J&i bohater uzyskaluzylub wigkszy suk-
ces, zredukuj koszt nauki umiejesw, awansu na wyz-
szy Krag, itd. 0 -10% na stopiesukcesu powyzej prze-
cietnego @uzy-10%, ogromny-20%, wyjatkowy-30%).
Nauczyciel bedzie dostepny przez caly czas treningu.
Gdy bohater zwigksza poziom umiejeui z jakichkol-
wiek powodow przerwie trening, bedzie musiat posauka
i wynajat nowego nauczyciela, nie moze automatycznie
uczyc sie od tego samego (mimo, iz to w rzeczywistio
moze by ta sama osoba). Wszystkie optaty musza zosta
uiszczone po zakwzeniu kazdej cA&gi szkolenia.

Przyktad: Michat zdecydowal, ze jego bohater, Kela-
rion, awansuje na piaty krag. Najpierw musi znélea-
uczyciela, ktéry nauczy go podstaw. Michat odnotowuje
1 dzieh dziatania SZN na karcie dziat&Kelariona. P6z-
niej rzuca k3 i uzyskuje 2, dodaje wynik do aktualnego
kregu Kelariona, czyli 4 i otrzymuje 6. To jest stopie
trudndsci, ktéry Kelarion musi pokortaw tescie Chary-
zmy(nie maUwodzicielskiego Bmiechyani zadnej przy-
datnej umiejetnsci czy talentu). Jego stofiecharyzmy
wynosi 6 (k10). Michat wyrzuca 7 — sukces! Kelarion

Poziom watku  Trudn& utkania

1 8
2 9
3 10
4 11
5 12
6 13
7 14
8 15
9 16
10 17
11 18
12 19
13 20
14 21
15 22

Tabela 2.6: Trudn& utkania watku

Jesli wynik bedzie rowny lub wigkszy od stopnia trud-
nosci, bohater dostroi sie do przedmiotu i bedzie magt
uzywa mocy z danego poziomu. §le bohater uzyska
mniej niz wynosi stopié trudndci, nie uda mu sig do-
stroic i nie bedzie mégt spréobovegronownie, dopéki nie
podniesie poziomirkania WatkéwPunkty legend odjete
przy prébie dostrojenia sa uwazanezzaryte ale bohater
przy drugiej probie (lub nastepnych) nie musi ponownie
wydawa punktow legend.

UWAGA! Bohater musi mié przy sobie przedmiot
watkowy podczas préby dostrojenia sie do niego. Nie-
ktore przedmioty watkowe wymagaja na danym poziomie
wykonania Czynow. Wszystkie Czyny musza z6stgy-
konane w normalnej grze, a nieSCW Cos tak waznego
jak Czyn nie powinno by czescia tak abstrakcyjnego sys-
temu jakSCW (Niektorzy Mistrzowie Gry moga zadecy-
dowet inaczej. W takim przypadku powinni stwoizja-

znalazt Nauczyciela, uzyskujac przecigtny sukces (nie ma kis abstrakcyjny System Dokonywania Czynéw w SCW).

redukcji kosztow).

2.11. Tkanie Watkow (TKW)
[Jeden (1) dzigh za kazdy watek]

Kiedy bohater uzyska wiedze zwiazana z przedmio-
tem watkowym, moze rozpoczgroces dostrajania sie
do przedmiotu, by méc z niego korzyéteBohater spe-
dza jeden dzie przy tkaniu kazdego watku. Zasadniczo
w czasie jednego dnia mozna uikglko jeden watek.

Bohater wykonuje testkania Watkéwo stopniu trud-
nosci zaleznym od poziomu tkanego watku. Tabela trud-
nosci utkania znajduje sie na stronie 146 podrecznika
Earthdawn — Przebudzenie Ziemii zostata powielona
w tabeli 2.6TrudndsE utkania watku

Gdy okreslimy trudna&t utkania, bohater odejmuje od
swej puli aktualnych punktow legend tyle punktow, ile
potrzebne jest na dostrojenie sie do przedmiotu watko-
wego ha danym poziomie. Nastepnie bohater wykonuje
testTkania Watkw stopniu trudnéci podanym w tabeli.
Nie ponosi przy tym zadnych kosztoéw (oprécz kosztow
utrzymania).
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Przyktad: Kelarion chce sie dostroido swojej broszy
na poziom 1. Udato mu sie pozndajniki az do 3 po-
ziomu. Michat odnotowuje jeden dZiedziatania TKW

na karcie dziata Kelariona. Nastgpnie odejmuje od swej
puli aktualnych punktéw legend 100 i wykonuije t&&ia-

nia Watkéwo stopniu trudnéci 8. Nie chcac ryzykowa
wydaje punkt karmy i uzyskuje 17, udato sie. Nastepnego
dnia probuje dostr@isie na poziom 2. Stopietrudndci
wynosi 9, ale Michat z pomoca nastepnego punktu Karmy
uzyskuje 19, tatwizna. Odejmuje 200 punktow legend.
Michat odnotowuje trzeci dzfe dziatania TKW i ataku-

je poziom 3, stopik trudndci wynosi 10. Wydaje punkt
Karmy i wykonuje tesiTkania Watkdwale niestety uzy-
skuje pechowo 9, porazka! Michat odejmuje 300 punktow
legend za te prébe, notujac ten wydatek na karcie dziata
SCW. Kelarion nie bedzie mégt probowalostrot sie

do tego przedmiotu, dopdki nie zwiekszy poziofka-

nia Watkow

5 Odpowiednio zaznaczajac nieudana prébe, aby w prz§sizive
wydawa punktéw legendy po raz drugi na to samo. (przyp. red.)



2.12. Zakupy (KUP)
[P6t (3) dnia na kazda prébe]

Bohaterowie zawsze maja okazje zakupkwipunek,
mikstury i inne uzyteczne przedmioty. Zwykly ekwipu-

[Jeden (1) dziéh na zwigkszany poziom talentu]

Czas przeznaczony na podniesienie poziomu talentu
musi by¢ ciagly. Przyjmujemy, ze bohater podnoszacy po-
ziom talentu o jeden spedza osiem godzin na medytaciji,

nek oraz rzeczy, ktére nie maja szczeg6inego stopnia do- natomiast reszta dnia zostaje przez niego wykorzystana

stepnéci (niecodzienny, rzadki, itd.), mozna tatwo ddsta
i sa one zawsze dostepne po standardowych cenach.
Do kupienia jest dowolna ikt takiego ekwipunku, je-
§li tylko bohater ma pieniadze. Zakupy powszechnie do-
stepnego ekwipunku zabieraja pét dnia. Rzadki lub nie-
codzienny sprzet mozna kupiylko wtedy, kiedy jest on
dostepny.
Kazda préba, udana czy nie, zajmuje pét dnia. Aby
okreslic, czy przedmiot kupna jest aktualnie dostepny na-
lezy kierowda sie ponizszymi wskazéwkami:

e Dostepn&t danego przedmiotu jest wyrazana w pozio-
mach dosteprizi (niecodzienny (+2), rzadki (+5), bar-
dzo rzadki (+9)), a modyfikator dostesw (zalezny
od poziomu), jest wyrazony w okragtych nawiasach ().
Modyfikator ten dodaje sie do bazowego stopnia trud-
nosci zakupu jednej sztuki danego przedmiotu.

W celu okrelenia czy przedmiot jest dostepny, mody-
fikator w nawiasach () jest dodawany do stopnia Targo-
wania sie sprzedawcy, ktéry zawsze wynosi 9 (stopie
umiejetnéci 4 i stopié cechy 5)

Za kazde 10% podwyzszenia ceny, ktdra kupujacy jest
gotéw zaptad, nalezy odja -1 od stopnia trudr&zi
(maksymalnie -3). Za kazda dodatkowa sztuke towaru,
ktéra kupujacy chce naldy nalezy zwiekszy stopié
trudndsci o jeden.

Wynik kohcowy jest stopniem trudisei, ktory trzeba
pokon& wykonujac test o stopniu 9 (k8+k6), aby okre-
§lic czy dany przedmiot jest dostepny w sprzedazy. Suk-

ces oznacza, ze bohater kupi przedmiot po ustalonej ce-

do znalezienia odpowiedniego ku temu miejsca. Koszt
w punktach legend jest podany w podrecznikarth-
dawn — Przebudzenie Ziemj stronie 221 oraz powie-
lony w tabeli 2.8Koszt podniesienia talentu

Poziom

talentu Kregi 1-4  Kregi5-8 Kregi9-12  Kregi 13-15
1 100 200 300 500
2 200 300 500 800
3 300 500 800 1300
4 500 800 1300 2100
5 800 1300 2100 3400
6 1300 2100 3400 5500
7 2100 3400 5500 8900
8 3400 5500 8900 14400
9 5500 8900 14400 23300

10 8900 14400 23300 37700
11 14400 23300 37700 61000
12 23300 37700 61000 98700
13 37700 61000 98700 159700
14 61000 98700 159700 258400
15 98700 159700 258400 418100

Tabela 2.8: Koszt podniesienia talentu

Przyktad: Kelarion zwieksza poziom talentu Rzucania
Czarow z 5 na 6. Michat odnotowuje 1 daielziata-
nia TAL na Karcie dziata, odejmuje odpowiednia liczbe
punktéw legend i zmienia stary stofii®zucania Czaréw
na nowy. J&li Kelarion chciatby zwigkszy poziom Rzu-
cania Czaréw z 5 na 7, musiatby spgd2idni z rzedu na
dziataniu TAL oraz wydé punkty legend za zwiekszenie

nie. Zajmuje to p6t dnia. Porazka oznacza, ze bohater po poziomu o dwa.

prostu zmarnowat pét dnia, moze sprob@wzonownie,
tym samym péwigcajac wiecej czasu na poszukiwania
towaru. Nie nalezy obniZastopnia trudngci za odcze-

Mistrz Gry ma prawo ogranicZywykorzystanie tego
dziatania przez bohatera. Moze na przyktad pozévoa
zwigkszanie poziomu talentu miedzy przygodami tylko

kanie dodatkowego czasu, dana rzecz po prostu albo jesto jeden stopig i/lub dopiscic tylko te talenty, ktére bo-

dostepna, albo nie! I&E prob kupna rzeczy niezwyktych
lub rzadszych, ktére mozna wykdna ciagu miesiaca,
jest ograniczona. Zalezy ona od rozmiaru osady, w ktorej
przebywa bohater. Aby ok&&c ile razy w ciagu miesiaca
mozna sprobow@kupic niecodzienny lub rzadki przed-
miot, nalezy skorzystaz tabeli 2.7Dostepn&¢ Przed-
miotéw

Osada Niecodzienny Rzadki B. Rzadki

Wioska 3 2 1
Miasteczko 4 3 2

Miasto 5 4 3

Tabela 2.7: Dosteptso przedmiotéw

2.13. Zwigkszanie poziomu talentéw (TAL)
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hate uzywat w poprzednich przygodach. Przed korzysta-
niem z tego dziatania nalezy sie upewmio do domo-
wych zasad stosowanych przez danego MG.

2.14. Zwigkszanie poziomu umiejetnsci
(UM)

[Liczba tygodni potrzebnych do zwiekszenia umiejgetnéci

ogélnych i artystycznych: Poziom 1 — 3 tygodnie, Poziom 2

— 5 tygodni, Poziom 3 — 8 tygodni, Poziom 4 —

13 tygodni, itd. (w przypadku umiejetnoSci zwiazanych

z wiedza tygodnie nalezy zamieidi na miesiace)]

Czas potrzebny do nauki nowych umiejeiondub pod-
noszenia poziomu juz posiadanych znacznie sie rézni od
podanego w podrecznikdarthdawn — Przebudzenie
Ziemi. W SCW podobnie jak w kilku regutach systemu
Earthdawn, w zasadach dotyczacych nauki umiefgtno



zastosowano ciag Fibonacciego. Zwiekszony czas szko-
lenia oznacza, ze nauczyciel udzielit bohaterowi wystar-
czajacego treningu, aby ten mogt natychmiast skorzysta
z efektéw nauki i nie musiat dodatkowo praktykdwa

Przed podniesieniem poziomu umiejetob bohater
musi znalez nauczyciela (punkt 2.1@Bzukanie nauczy-
ciela). Szkolenie musi odbywasie w miejscu zamiesz-
kanym (wies, miasteczko, miasto), chyba ze bohaterowie
moga w jaké sposob znaléznauczyciela na pustkowiu
(wymaga zgody MG).

Bohater moze podndsipoziom umiejetngci na raty,
dzielac szkolenie na kilka okresow, ktore musza jednak
spetni& nastepujace warunki:

e trzeba poszul@i zatrudné nowego nauczyciela przed
kazdym z tych okresow

e okresy musza by petnymi tygodniami (w przypadku
wiedzy miesiacami)

Jesli bohater z jakieg@powodu przerwie szkolenie, be-
dzie musiat ponownie znaléz wynajet nauczyciela. Nie
mozna automatycznie zadecydd@yae pobiera sie nauke
u poprzedniego mistrza. Wszystkie optaty za dany okres
szkolenia musza zostaiszczone na koniec tegoz okresu.

Koszt zwigkszania poziomu umiejefm wynosi 25
sztuk srebra razy poziom umiejesuw za kazdy tydzie
szkolenia. Dotyczy to takze umiejem zwiazanych z
wiedza (sa one bardziej kosztowne). Mistrz Gry moze
zwigkszt cene, jéli bohaterowie chca sie szkoliw
miejscach, w ktorych jest niewielu potencjalnych nauczy-
cieli, jak wsie czy miasteczka. Koszty uczenia sie umie-
jetncsci w punktach legend podane sa w podreczniku
Earthdawn — Przebudzenie Ziemj stronie 222 i zo-
staly powielone w tabeli 2.Boszty podnoszenia umiejet-
nosci.

Poziom umiejetnadsci  Koszt w PL

1 200
300
500
1300
2100
3400
8900
14400
23300
10 37700

O©Coo~NOoOOh~WN

Tabela 2.9: Koszty podnoszenia umiejgtaio

Przyktad: Kelarion zdecydowat naucgysie umiejetno-

&ci Bran Biata. Po odszukaniu nauczyciela i uzyskaniu
przecietnego sukcesu wsige Charyzmy (nauka po stan-
dardowych cenach), Michat odnotowuje 3 tygodnie dzia-
tania UM na karcie dziafla SCW po czym zmniejsza o
200 punktow liczbe aktualnych punktéw legend i wyjmu-
je ze skarbonki 75 (25x3) sztuk srebra (do tego nalezy
doliczyt koszt utrzymania). Nastepnie zapisuje na karcie
postaci Kelariona umiejeti$o Broh Biata na poziomie 1.
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