.lIII‘
I EEEE ==






Informacje
Tłumaczenie: Przemo Gerion Kusiakiewicz

Redakcja i korekta: Andrzej Swędrzyński

Skład i publikacja: Gerion's RPG Portal

Prawa autorskie: patrz nota prawna

Earthdawn-translation PL team


WSTEP

Niniejszy artykut prezentuje nowa Dyscypling w grze Earthdawn, zaproponowana w dodatku , The Way of
War” wydawnictwa Living Room Games.

Nim przejde do sedna kilka stéw tytulem wstepu. , Way of war” jest pierwszym dodatkiem z cyklu Makers
of legend. Innymi stowy to drugoedycyjna wersja Sciezek Adeptéw. ,Way of war” skupia sie na wojowni-
czych dyscyplinach: Wojowniku, Fechmistrzu, Kawalerzyscie, Luczniku i Powietrznym tupiezcy. Pokazuje,
jak r6zne poglady na Sciezke moga mie¢ adepci tej samej Dyscypliny. Troche o tym pisalem na mojej stronie,
przy okazji analizy Fechmistrza i Wojownika.

»Way of war” ukazat sie po kampaniach rozwijajacych linie fabularna drugiej edycji Earthdawna, a wiec
,Barsaive at War” i , Barsaive in Chaos”. Wprowadzona Dyscyplina Zhan Shi odnosi si¢ do wydarzen z
,Barsaive at War”, czyli powrotu do Barsawii legendarnego okretu Przebudzenie Ziemi. To wlasnie na jego
pokliadzie znalezli sie pierwsi adepci nowych dyscyplin, zupelnie nie znanych w Throalu i Barsawii: Zhan Shi
i opisany w pézniejszym dodatku Mountebank. Trzymajac sie dat oficjalnej linii fabularnej, zaproponowanej
przez Living Room Games, opisane materiaty s aktualne na lata po roku 1512 TH.

Jako, ze jest to dyscyplina zbudowana pod druga edycje, wiele rzeczy wymaga wyjasnien, co czynie w ko-
mentarzach podsumowujacych niniejsza prezentacje. Prezentacja dyscypliny w oryginale zostata napisana
dos¢ trudnym jezykiem, stylizowanym na nauki mistrza wschodu, stad moje préby nasladowania stylu auto-
ra. By miejscami unikna¢ $miesznosci lub braku zrozumienia staratem si¢ oddac istote przekltadu w bardziej
ascetycznej formie. Za wszelkie uwagi dotyczace niniejszego tekstu bede wdzieczny.

Goraco namawiam do zaopatrzenia sie¢ w dodatek ,, Way of war”, prezentuje on mocno odmienne spojrzenie
na bojowe dyscypliny, niz to przedstawione w ,Sciezkach Adpetéw”. Zawiera szereg informacji ze Swiata
gry, jak i dotyczacych samej mechaniki, ktére pozwalaja znaczaco wzbogaci¢ rozgrywane sesje Earthdawna.

- GERION
PoOZNAN, PAZDZIERNIK-LISTOPAD 2005

NPTA PRAWNA

Autorzy: Damon Earley, Aaron Johnson, Sean Kelley, Austin Mills, Gay McBride, Pat Quarles, Aaron Rob, Rich Tomas-
so, Mike Williams. Chronione prawem autorskim - (c) 2003 Wiz Kids.

Earthdawn jest zastrzezonym znakiem towarowym Wiz Kids. , The Way of war” opublikowano na licencji Living Room
Games. Oryginalne materiat o Earthdawnie (c) 1993-1999 FASA Corporation. Materialy do drugiej edycji Wiz Kids (c)
2000-2005

Wersja polska i polska licencja: Wydawnictwo MAG, Warszawa. Wszystkie prawa zastrzezone. Materialy uzyte i tlu-
maczone bez zezwolenia. Jakiekolwiek uzycie w niniejszej publikacji materiatéw objetych licencja FASA, Wiz Kids,
Earthdawn-Classic (i MAG), czy tez ich znakéw towarowych nie stuzy naruszeniu débr licencyjnych FASA, Wiz Kids,
Earthdawn-Classic (i MAG) i nie zostato wykonane do celéw komercyjnych

Skréty uzyte w tekscie, dotyczace oficjalnych podrecznikéw 1 edycji Earthdawn na licencji FASA i MAG:
KW - Ksiega Wiedzy

MB 1 - Mieszkarcy Barsawii t.1

MKWT - Magia: Ksiega Wiedzy Tajemnej

MSB - Mroczne Sekrety Barsawii

PZ - Earthdawn podrecznik gtéwny

SB - Stwory Barsawii
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Gwai-fa, krasnolud, cztonkini zatogi Przebudzenia Ziemi, ktéra
zatozyta swyq szkote w Throalu, odkrywa przed nami glebie nie-
znanej w Barsawii, wojowniczej Dyscypliny Zhan Shi.

- Ela Pono

Pono¢ zainteresowanie moja Dyscypling rosnie,
zwracam sie wiec do uczonych Biblioteki z nadzieja,
ze przekaza me stowa wszystkim zainteresowanym,
poza murami tego gmachu. Nadal pozostaje uczen-
nica, mimo, ze cale swe zycie spedzitam studiujac ar-
kana Zhan Shi. Trudno bedzie tlumaczy¢ ma Dyscy-
pline i to nie tylko dlatego, ze pochodzi ona z daleka,
ajej filozofia dla mieszkaicow tej krainy jest zupetnie
obca. Niestety, $lepiec nie pojmie piekna zachodu
storica nawet na podstawie najlepszego opisu.

Dyscyplina pelna kontemplacji

Powiada sie, ze barsawianski Wojownik jest Dyscy-
pling dziatania. Zaréwno pod tym, jak i wieloma in-
nymi wzgledami, Dyscyplina Zhan Shi jest podobna
Wojownikowi. Podczas walki nie ma chwili, by sie
zastanawiac: ,teraz musze sie uchyli¢ i pozwolié, by
cios przeciwnika mnie minal”. O nie, trzeba dzialag,
nie pozwalajac, by zbyteczne wahanie rozproszylto
umiejetnosci. Niemniej jednak, Zhan Shi musi row-
niez potozy¢ nacisk na rozw6j umystu. Bez czystego
umystu kazde dzialanie czy wypowiedZz w efekcie
przyniesie cierpienie. Tak wiec $ciezka Zhan Shi
sprzyja dazeniu do doskonatosci, do wiedzy.

Zgodnie z naukami Zhan Shi, Dawca Imion na tej
Sciezce powinien rownoczesnie rozwijaé swe po-
czucie milosierdzia i wiedze. Lekcewazac pierwszy
czynnik adept staje si¢ bezlitosnym, zaniedbujac
za$ drugi - staje si¢ po prostu glupcem. By rozwija¢
wlasciwe poczucie milosierdzia, Zhan Shi powinien
etycznie postepowad, tak w czynach, jak i stowach.
Powstrzymujac sie od stéw, ktore rania, pozostawia
tylko te, ktore niosa znaczenie, prawde i zyczliwos¢.
Powstrzymujac sie od czynéw, ktére ranig, pozosta-
wia tylko te, ktére sa przyjazne i uzyteczne. Rezy-
gnujac ze zZrédel utrzymania, ktére rania, pozostawia
tylko miejsce dla pelnego honoru profesjonalizmu.
By dazy¢ do wiedzy, nalezy praktykowac i da¢ sie
prowadzi¢ samoswiadomosci. Nalezy by¢ $wiado-
mym swego ciata, emocji i mysli. Trzeba mie¢ wole
walki z kazdym zachwianiem stanu umystu, od
pierwszych chwil wytracenia z réwnowagi. W istocie
rzeczy, nalezy dazy¢ do doskonalego stanu umystu.

Widziatem szkote Gwai-fa, jej sale wydajq si¢ bardziej
pobozne niz niejedno zgromadzenie olzimow. Musze przy-
znac, ze wielce mnie to zdziwilo.

- Pallansil
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Duchowe aspekty treningu Zhan Shi w pelni czerpia
z owocow rozwijanej samodyscypliny. Cho¢ jest to
proces diugotrwaly, to zwalczanie checi dokonania
ztych czynéw i ztych emocji (jak chocby strachu
przed fizyczna konfrontacjg), buduje prawdziwa
wiare we wlasne umiejetnosci. Jedno trzeba przy-
znac - nauczanie Sciezki Zhan Shi nie koriczy sie nig-
dy, jest wiecznym wskazywaniem drogi. Jednak zbyt
wielu koncentruje sie na rozwijaniu samej madrosci,
jednoczeénie ignorujac dokonywanie wtasciwych
czynéw. Przypomina to postepowanie tych, ktérzy
skorzystali z tratwy do przeprawienia sie przez
rwaca rzeke. Widzac przydatnosé tratwy, wzieli ja
na plecy i niesli przez reszte swojego zycia. Mowiac
szczerze, naszym przeciwnikiem nie jest pojedyn-
czy wrog. Sami jesteSmy swoim przeciwnikiem.
Nie tylko trzeba pokona¢ zewnetrznego wroga, ale
by to uczyni¢, nalezy takze zwalczy¢ swoje wlasne,
malostkowe problemy; a ostatecznie swoj trzezwy
umysl.

Dzieje konfliktu

By pojac¢ sposéb rozwoju Sciezki Zhan Shi, nalezy
wpierw zrozumiec jej trojakie korzenie. Zhan Shi
zostal uksztaltowany przez wojsko, glosicieli i Le-
gendy swej dyscypliny. W pradawnych czasach
smoki zakazaly uzywania broni, szukajac sposobu
na zachowanie swojej potegi. Wtedy z ludu wylonity
sie Legendy wladajace nowa sztuka walki, sztuka
nie potrzebujaca miecza - Zhan Shi. Kazda z tych
zywych Legend wladata wlasnym stylem i posiadata
grono wiernych uczniéw. Smoki szybko zdaly sobie
sprawe z mocy tych Legend i uczynily ich generata-
mi smoczych armii. Dzieki temu, poprzez wieki hi-
storii Kataju, wojskowos¢ wysuneta sie na pierwszy
plan w rozwoju praktycznych aspektéw $ciezki Zhan
Shi. Adepci tej sztuki byli obecni wszedzie - od pata-
cowej gwardii Smokow, az po szeregi namiestnikow
prowincji. Ale Zhan Shi nie zrodzit si¢ wraz z armia.
Wielu sposéréd najpotezniejszych adeptéw Zhan Shi
byto glosicielami. Barsawianie stwierdziliby, ze na-
uczyciele Zhan Shi przemawiali glosem Pasji Praw-
dy, Mynbruje, uczac Wojownikow sztuki wojny.
Kroczacy $ciezka Zhan Shi nauczali wiec madrosci
i mitosierdzia. Kataj nie posiadal therariskich Rytu-
aléw Ochrony przed Horrorami. Caty lud Kataju
przetrwat Pogrom dzieki ochronie roztoczonej przez
Smoki. Legendy tego okresu nie mialy sposobnosci
do wzajemnych kontaktéw. Ich nauczanie zatem nie
przekraczalo granic prowingji, w ktorej pedzili zywot
podczas Pogromu. W dzisiejszych czasach, sto lat po
Pogromie, kiedy na nowo wréciliSmy na otwarty lad,
style Zhan Shi sa tak liczne, jak liczne byly naucza-
jace ich Legendy. Sposob walki, ktory przywioztam
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ze soba do Barsawii jest zaledwie jednym z wielu
stylow Zhan Shi, lecz duchowo$¢ kazdego adepta
kroczacego $ciezka naszej dyscypliny jest jedna i ta
sama.

W Kataju Smoki rzqdzq otwarcie, miast w zawoalowany
sposob utrzymywac marionetkowe krélestwo.
-Méweca Dloni

Niewielka to przyjemnosé - by¢ pierwszym, ktorego ura-
zity stowa Mowcy. Odrzucam jego sugestie, jakoby Throal
byt marionetkq w rekach smokow.

- Ela Pono

O mestwie i walecznosci

Mozna by powatpiewag, jak dyscyplina kiadgca na-
cisk na madroé¢ i milosierdzie, jednoczesnie przykta-
da wage do umiejetnosci walki? Zadaniem Zhan Shi
jest broni¢ tych, ktérzy sami obroni¢ sie nie potrafia.
Obojetnie czy przed potworami, innymi Dawcami
Imion, czy Horrorami. Zglebianie réznorodnych
technik daje Zhan Shi moce, dzigki ktérym niesie on
pomoc innym Dzieki wewnetrznemu spokojowi i
zdecydowaniu plyngcemu z czystego umysiu Zhan
Shi potrafi bez leku stawié czola niebezpieczenistwu.

By wlasciwie broni¢ w walce siebie i stabych, Zhan
Shi powinien zadawaé powazne obrazenia, samemu
doznajac przy tym jak najmniejszego uszczerbku. By
ten cel osiagna¢, nalezy mie¢ catkowitg kontrole nad
wlasnym ciatem i umystem. Cialo jest ostatecznym
narzedziem walki Zhan Shi, a kazda bron, jaka on
uzywa, jest jedynie przedtuzeniem jego ciala. Prze-
jawia sie to w magii Zhan Shi, ktéra nie wzmacnia
talentéw korzystajacych z broni, poki adept nie jest
zdolny polaczy¢ sie watkiem z bronig, tak by stata sie
prawdziwie kawatkiem jego ciata.

Powiada sie, Ze nawet najstabszy przeciwnik moze
nas pokona¢ technikg, ktérej nie znamy. Zhan Shi
stara sie zglebi¢ style walki kazdego ze swych prze-
ciwnikéw i nie spocznie, poki nie znajdzie wlasciwej
metody obrony. Przykladem niech bedzie pewna
historia.

Gdy Earthdawn byl w Kataju, jeden z barsawiariskich
Fechmistrzéw stanat do pojedynku z czeladnikiem
Zhan Shi. Adept ten znakomicie walczyl mieczem,
lecz nie moégt sie mierzy¢ z Fechmistrzem, ktéry go
latwo pokonal. Legenda, ktéry nauczat czeladnika,
przygladat sie walce i podziwial umiejetnosci Fech-
mistrza. Ten za$ wyzwat calg szkole, przechwalajac
sig, iz wéréd uczniéw nie znajdzie sie nikt, kto bytby
w stanie go pokonac. Legenda przyjal wyzwanie, a
gdy tylko pojedynek sie rozpoczat, pozbawil prze-
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ciwnika broni. W jednej chwili powalil Fechmistrza
na ziemie i unieruchomit silnym chwytem na tak
dtugo, az ten sie nie poddat.

Stan czystego umystu Zhan Shi

W chwili gdy przeciwnik uderza, Zhan Shi powinien
by¢ juz w ruchu, tak by cios przeciwnika nie osiagnat
zamierzonego celu. Zhan Shi w tym czasie powinien
juz kontratakowa¢. Zhan Shi porusza sie bez wysil-
ku, bez zastanawiania si¢ nad kolejnym ruchem. W
boju, Zhan Shi przeptywa przez pole walki, jak woda
przez réwnine. Zhan Shi nie pozwala, by emocje kie-
rowaly jego dlofimi. Zachowuje spokéj i praktykuje
wlasciwy stan umystu, co w walce oznacza dziata-
nie, nie zastanawianie sie. Podczas walki Zhan Shi
powinien osiggna¢ ten sam stan umystu, do ktérego
dazy podczas medytacji. W takim stanie Zhan Shi nie
postrzega siebie jako Dawce Imion. Jest po prostu
czescia pola bitwy. Zhan Shi nie troszczy sie o to, jak
jest zauwazany przez postronnych. Nie mysli o tym,
co bedzie czynil, gdy bitwa dojdzie kresu. Co wiecej,
nie mysli o tym, jaka nastepna technike zastosuje
w toczacej sie¢ dookola walce. Zhan Shi pozwala sie
prowadzi¢ swej magii i wytrenowaniu, zawierzajac
doskonalym zdolnosciom jakie posiadl.Wielorakie
sa powody, dla ktérych Zhan Shi walczy wtasnie w
ten sposob. Stan czystego umystu pozwala adeptowi
reagowac szybciej na nowe sytuacje. Dodatkowo,
umozliwia latwiejsze zauwazanie zmian zachodza-
cych na polu bitwy. Dzieki duchowemu treningowi
Zhan Shi reaguje w spos6b naturalny na zachodzace
zjawiska. Dzialalby catkowicie inaczej, gdyby zaczat
sie nad nimi zastanawiaé. To wlasnie zastanawianie
sie podczas walki zwykle doprowadza do wahania i
leku, a emocje do nadmiernej brawury.

Ach, gdyby tylko wszyscy adepci Zhan Shi wierzyli w te
ideaty. W Kataju wielu z nich jest rownie okrutnych jak
orkowi nomadzi czy trollowi tupiezcy. Im wigcej Zhan Shi
jest trenowanych w Barsawii, tym bardziej moge uwierzy¢
w fakt, ze i my ujrzymy zepsucie czystych intencji tej
Dyscypliny.

- Aldevalen Ueraven

Dyscyplina nie niesie z sobg intencji ani czystych, ani ja-
kichkolwiek innych. Zrédlem jest zawsze Dawca

Imion. Zauwaz zresztq, Ze Zhan Shi zaczynali podobnie
jak nomadzi, czy tupiezcy, ktorych wymienites.

- Nalus Freefal

ZHAN SHI
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Zhan Shi informacje dla graczy

Zhan Shi to wojownicy praktykujacy surowa dyscy-
pline ciala i ducha. Wladaja sztukami walki rozwi-
janymi przez Legendy Kataju, a magia Dyscypliny
wspomaga ich ciata i umysly. Zhan Shi kroczy drogg
zycia zawierajaca fundamentalne zasady dotyczace
ciala, ¢wiczenn fizycznych i medytacji. Celem tych
zasad jest osiggniecie doskonatosci dziatania i dosko-
nalosci umystu.

Istotne cechy: Zrecznos¢, Wytrzymalosé i Sita Woli
Ograniczenia rasowe: zadnych

Rytual karmiczny: Zhan Shi siada krzyzujac nogi
i medytuje. Poczatkowo wypycha ze swej swiado-
mosci wszelkie pragnienia i przeszkadzajace mysli.
Nastepnie ttamsi wszelka aktywnos$¢ myséli i pozwa-
la sie obja¢ poczuciem radosci. Uczucie to znika w
kolejnych etapach rytuatu. Kiedy Zhan Shi osiggnie
stan czystego umystu, jego rytuat jest zakonczony.
Umiejetnosci artystyczne: Taniec, Tatuaze, Kata

KRAG PIERWSZY
Talenty:
Przewidywanie ciosu
Unik (D)

Kamienne Pieéci (D)
Rytual karmiczny
Bron miotana

Walka wrecz (D)

KRAG DRUGI
Talenty:
Spojrzenie astralne
Wytrzymaltosé¢ 8/6
Umyst ze stali (D)

KRAG TRZECI
Talenty:

Koci chéd

Unikniecie pulapki (D)

KRAG CZWARTY

Zhan Shi moze wykorzystywa¢ punkty karmy do
dzialari wymagajacych samej Sity Woli

Talenty:

Bron Biala (D)

Tkanie watkéw (tkanie Chi) (D)

KRAG PIATY

Zhan Shi kosztem 2 pkt wyczerpania moze dodac
stopiert Sity Woli do stopnia obrazen zadanych w
walce wrecz

6

Talenty:
Hartowanie siebie
Niespodziewane kopniecie (Snap kick)

KRAG SZOSTY

Obrona fizyczna Zhan Shi zwigksza sie o 1
Talenty:

Wielki skok

Zimna krew (D)

KRAG SI?DMY

Zhan Shi zyskuje jeden dodatkowy test zdrowienia
dziennie

Talenty:

Powietrzny chéd

Bltyskawiczna pies¢ (Lightning fist)

KRAG @3SMY

Obrona magiczna Zhan Shi roénie o 1
Talenty:

Zreczne dlonie

Wypatrzenie wady pancerza (D)

KRAG DZIEWIATY

Zhan Shi moze wykorzystywac karme do testu zdro-
wienia albo talentu zastepujacego ten test

Talenty:

Atak Kobry (D)

Zamrozenie trucizny

Cios astralny

KRAG DZIESIATY

Stopien inicjatywy Zhan Shi zwieksza sie o0 1
Talenty:

Zwinne dlonie (Clever Hands)

Obrona

Test zycia (D)

KRAG JEDENASTY

Obrona fizyczna Zhan Shi zwigksza sie o 1
Obrona spoteczna Zhan Shi zwieksza si¢ 0 1
Talenty:

Odchylanie pociskow

Przyszpilenie

KRAG DWUNASTY

Zhan Shi otrzymuje dodatkowy test zdrowienia na
dzien

Obrona magiczna Zhan Shi roénie o 1

Talenty:

Symbol odestania (Banishing Ward) (D)
Zapobiezenie trafieniu (Prevent Bow) (D)

EARTHDAWN
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KRAG TRZYNASTY
Maksymalna liczba punktéw karmy Zhan Shi zwiek-

sza sie 0 25

Stopien inicjatywy Zhan Shi zwieksza sie 0 1
Talenty:

Kameleon

Trafienie w czuty punkt(D)

KRAG CZTERNASTY

Obrona fizyczna Zhan Shi zwigksza sie o 2
Obrona spoteczna Zhan Shi zwigksza sie o 2
Talenty:

Wyzwanie

Cios we wzorzec (Pattern Strike) (D)

KRAG PIETNASTY

Obrona magiczna Zhan Shi zwigksza sie 0 2
Zapieczetowanie Wzorca (Seal Pattern):

Mistrzowie Zhan Shi posiadaja zdolno$¢ zapiecze-
towania wzorca innego Dawcy Imion. Moc blokuje
uzywanie zdolnosci przez tego dawce Imion. Zhan
Shi wykonuje test talentu cios we wzorzec gdzie stop-
niem trudnosci jest obrona magiczna celu. W przy-
padku osiggniecia ogromnego sukcesu i poniesienia
2 pkt wyczerpania, Zhan Shi moze zredukowac po-
ziomy wybranych talentéw Dawcy Imion. Liczba po-
ziomow, jaka moze zredukowad, jest rowna wyniko-
wi testu ciosu we wzorzec. Obnizenie pozioméw trwa
przez rok i dzien.. Badajac astralnie wzorzec takiej
osoby, wyraZnie wida¢ piecze¢ Zhan Shi. Odwrécié
ten efekt moze albo $mier¢ Zhan Shi, albo Rozpro-
szenie Magii. W teécie rozpraszania nalezy osiggna¢
identyczny poziom sukcesu, jaki osiggnat Zhan Shi w
teScie ciosu we wzorzec.

Talenty:

Ognisty dech (Breath of Fire)

Strefa woli (Zone of Will) (D)

Nowe talenty

Symbol odestania (Banishing Ward)
Stopien: poziom + stopien Sity woli + 8
Akcja: nie

Karma: tak

Wyczerpanie: 0

Symbol odestania pozwala odegna¢ adeptowi duchy i zy-
wiotaki przy pomocy umagicznionego symbolu naniesio-
nego na karte papieru (poréwnaj Odsytanie, MKWT 94).
Adept musi umiesci¢ symbol na glowie ducha (albo w
jego centrum, jesli duch nie ma glowy). By to uczynic, wy-
starczy przecietny sukces w tescie ataku wrecz (lub duzy
sukces w tescie rzutu).

Zasieg symbolu odestania jest identyczny jak lotnego szty-
letu (PZ 264). Jego przygotowanie wymaga 10 minutowe-
go rytuatu. Zhan Shi moze posiadac tyle symboli ile wy-
nosi poziom jego Sity Woli. Uzycie talentu symbol odestania
wymaga przecietnego sukcesu w tescie odegnania ducha.
Jesli Symbol odeslania jest uzyty przeciwko horrorom i
ich konstruktom, nie odgania ich, a zadaje obrazenia. Test
talentu jest uzyty jako test obrazen (pancerz duchowy re-
dukuje te obrazenia).

Kamienne pieséci (Body Control)
Stopien: poziom + stopien Sily fizycznej
Akcja: nie

Karma: nie

Wyczerpanie: 1

Talent ten pozwala Zhan Shi utwardzi¢ swe dlonie i stopy
przy wykonywaniu ataku w walce wrecz. Atakujac, boha-
ter wykonuje test walki wrecz, a standardowy test obrazen
zastepuje testem kamiennych pigsci. Jest to talent dyscypli-
narny, wiec adept moze wybrac czy chce doda¢ kos¢ kar-
my. Talent dziala do momentu pierwszego trafienia, ale
mozna przedluzy¢ jego dziatanie i uzywac go w kolejnych
rundach walki kosztem 1 punktu wyczerpania na runde.

Ognisty dech (Breath of Fire)
Stopien: poziom + stopien Sity woli
Akcja: tak

Karma: tak

Wyczerpanie: 3

Dzieki talentowi, Zhan Shi moze wyrzuci¢ z siebie chmure
plomieni, ktéra obejmie 90- stopniowym lukiem wszystkie
cele w zasiegu 10 metréw. Stopniem trudnosci testu jest
obrona magiczna kazdego celu. Jesli test sie powiedzie,
wtedy nalezy do testu obrazen uzy¢ talentu kamienne pig-
sci. Ogieni zadaje obrazenia wszystkiemu, co znajdzie sie w
jego zasiegu (zasady dotyczace niszczenia broni i pancerzy
patrz: KW 115) Dodatkowo stopieri obrazen kazdej broni,
jaka sie znajdzie w zasiegu plomieni jest redukowany o
jeden, podobnie jak pancerz fizyczny i duchowy kazdej
zbroi i tarczy. Ognisty dech nie niszczy przedmiotéow
wzorca i watkowych.

ZHAN SHI
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Zwinne dlonie (Clever hands)
Stopieni: poziom + stopient Zrecznoéci
Akcja: tak

Karma: nie

Wyczerpanie: 0

Talent zwinne dlonie Iaczy blyskawiczne ruchy i lewitacje
w celu wychwycenia broni lub innego przedmiotu z reki
przeciwnika. Adept deklaruje uzycie zwinnych dioni, a
nastepnie wykonuje test ataku korzystajac z tego talen-
tu. Udany test oznacza, ze adept wyluskal broni lub inny
przedmiot z rak przeciwnika i teraz trzyma go w swych
dtoniach. Talent nie dziata na brori bedaca czescig ciata
przeciwnika (np. pazury zwierzat).

Btyskawiczna pies¢ (Lightning fist)
Stopieni: poziom + stopient Zrecznoéci
Akcja: tak

Karma: nie

Wyczerpanie: 0

Dzieki temu talentowi Zhan Shi moze walczac wrecz za-
atakowaé wielu przeciwnikéw w jednej rundzie. Poziom
talentu wyznacza limit liczby przeciwnikéw, jacy moga
by¢ zaatakowani. Bohater wykonuje testy tego talentu
kolejno wobec kazdego przeciwnika. Kazdy udany test
oznacza, ze atak zadat obrazenia. Zhan Shi moze (choé¢
nie musi) uzy¢ kamiennych pigsci, by zada¢ obrazenia
(pamietajac o Wyczerpaniu za kazdy test). Jesli ktérys
z testow blyskawicznej pigsci sie nie powiedzie, adept nie
moze wykonywac kolejnych testéw w tej rundzie. Kazdy
test ataku musi by¢ wykonany wobec innego przeciwnika.
Adept moze uzy¢ opcji dzielenia ruchu w walce. Talentu
nie mozna uzywac w tej samej rundzie z talentem gwaran-
tujacym dodatkowy atak (np. niespodziewane kopnigcie). Nie
mozna go tez taczy¢ z talentem pazury.

Niespodziewane kopniecie (Snap kick)
Stopien: poziom + stopien Inicjatywy
Akcja: nie

Karma: nie

Wyczerpanie: 0

Talent ten zapewnia adeptowi dodatkowy atak podczas
uzycia talentu walka wrecz. Test niespodziewanego kopniecia
jest dodatkowym testem ataku. Stopieri obrazen réwny
jest stopniowi Sity postaci. T’skrangi moga uzy¢ ogona
przy tym talencie.

Cios we wzorzec (Pattern strike)
Stopien: poziom + stopien Sity woli
Akcja: nie

Karma: tak

Wyczerpanie: 2

Podczas atakéw wrecz, Zhan Shi moze uzy¢ tego talentu,
by uderzy¢ w krytyczne punkty wzorca przeciwnika. Jesli
przeciwnik jest duchem lub stworem, udany atak unieru-
chamia go. Jesli cel jest obiektem nieozywionym, atak po-
woduje strzaskanie jego fizycznej formy.By uzy¢ ciosu we

wzorzec, Zhan Shi musi osiagna¢ duzy sukces w tescie ata-
8

ku wrecz. Zamiast testu obrazen, uzywa ciosu we wzorzec
przeciwko obronie magicznej celu. Uzycie talentu musi
by¢ zadeklarowane przed wykonaniem ataku wrecz.
Udany test wobec Dawcéw Imion, duchéw i stworéw po-
woduje ich natychmiastowy paraliz. Nie moga wykonaé
zadnej akgji (ruch, uzycie talentu, mocy itd.) przez okres
jednej minuty na poziom talentu. Ofiara moze ratowac sie
wykonaniem natychmiastowego testu Sity Woli przeciw-
ko stopniowi talentu, test ten moze powtarza¢ w kazdej
kolejnej rundzie. Udany test powala przelamac paraliz, ale
i tak ofiara ma obnizone o 3 stopnie wszystkich akeji az do
czasu zakoniczenia trwania talentu. Ofiara moze by¢ pod
wplywem tylko jednego ciosu we wzorzec.

Jedli talent jest uzyty na przedmiocie nieozywionym, po-
rownaj osiggniety poziom sukcesu wobec obrony magicz-
nej przedmiotu (lub osoby, go trzymajacej, zaleznie co jest
wieksze). Jesli sukces jest przecietny, Zhan Shi moze strza-
skac¢ kruche przedmioty jak ceramike, krysztatowe lustro.
Przy duzym sukcesie adept moze zniszczy¢ szkatutke czy
cienkie drewno. Sukces ogromny pozwala na zniszczenie
broni, zbroi, tarczy wykonanej z drewna lub krysztatu.
Sukces wyjatkowy umozliwia zniszczenie ekwipunku
wykonanego z metalu, czy kamienia. Talent jednak nie
oddzialuje na przedmioty watkowe i wzorca.

Zhan Shi nie moze uzy¢ ciosu we wzorzec w tej samej run-
dzie, w ktérej uzywa talentéw gwarantujacych wielokrot-
ny atak (niespodziewane kopnigcie, blyskawiczna pigsc).

Ominigcie ciosu (Prevent blow)
Stopien: poziom + stopient Zrecznoéci
Akcja: nie

Karma: tak

Wyczerpanie: 2

Dzieki magii talentu adept moze wykonaé perfekcyjny
unik, by omingé prawie pewne trafienie podczas walki
wrecz, walki bronia biala, czy walki na dystans (bronia
strzelecka i miotang). Za kazdym razem, gdy adept jest w
jakikolwiek spos6b atakowany, moze wykonac test ominig-
cia ciosu, nim cios spowoduje obrazenia.

Jesdli adept wyrzuci w tescie talentu wynik réwny lub
wyzszy od testu ataku przeciwnika, udaje mu sie zapobiec
trafieniu. Uzywajac tego talentu, bohater musi wydawac
punkty karmy (dorzuca¢ do wyniku testu kosé karmy) tak
dtugo, poki nie osiggnie sukcesu lub nie wyczerpie mu sie
zapas punktéw karmy. Bohater moze wyda¢ maksymalnie
tyle punktéw karmy, ile wynosi jego poziom ominigcia cio-
su. Moze uzywac tego talentu w tej samej rundzie, w ktorej
rowniez atakuje.

Strefa woli

Stopien: poziom + stopien Sity Woli
Akcja: tak

Karma: nie

Wyczerpanie: 3

Strefa woli pozwala adeptowi zapieczetowac wokot siebie
obszar o Srednicy 2-100 metréw (o jego wielkosci decyduje
adept). Zhan Shi powinien znajdowac¢ sie na tym obsza-
rze, ale nie musi by¢ w jego centrum. Adept wykonuje test
talentu przeciw obronie magicznej wszystkich bytéw i

EARTHDAWN
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obiektéw znajdujacych sie w zasiegu dzialania talentu. Je-
sli test sie powiedzie, wtedy Zhan Shi moze wybra¢ liczbe
obiektéw réwng wynikowi testu, ktére zostang uwiezione
w strefie woli adepta. Wybrane cele nie moga opuscic stre-
fy dopoki nie wykonaja udanego testu Sity Woli wobec
stopnia talentu strefa woli. By podja¢ taka prébe, musza
wykorzysta¢ jedna akcje podczas jednej rundy dziatan.
Zhan Shi moze zwiekszy¢é w swej strefie obrone fizyczng
i magiczna dowolnego przedmiotu martwego (nie Dawcy
Imion, ducha, czy potwora) o wynik testu talentu.

Zaden byt czy obiekt nie moze przekroczy¢ granicy strefy,
poki nie osiggnie sukcesu w tescie Sily woli o trudnosci
rownej stopniowi strefy woli Zhan Shi. Efekt talentu trwa
godzine na kazdy jego poziom. Adept moze dowolnie
skréci¢ czas jego trwania. Opuszczenie strefy czy $mier¢
adepta konicza automatycznie jej dziatanie. Bohater nie
moze tworzy¢ réwnolegle kilku stref woli. Efekty wizualne
talentu sa unikalne dla kazdego adepta. Czasem jest to
btyszczaca srebrem kopula, jarzacy sie czerwienig sze-
Scian, czy niewidzialna Sciana mocy.

S~

Khan, wielki mistrz Zhan Shi ma stopieni Sity Woli réwny 10,
a poziom jego strefy woli réwny jest 6. Przygotowuje sig do po-
tyczki z grupq przeciwnikéw. Gdy bitwa sig rozpoczyna, Khan
wznosi wokdt siebie strefe woli. Wynik testu talentu réwny jest
18. Najwyzsza obrona magiczna jednego z tych, ktérych adept
chee uwiezic, rowna jest 10. Moze wiec uwiezic tego przeciwni-
ka, jak i 17 innych, wybranych celow. Przeciwnicy znajdujgcy
sig na zewnqtrz strefy woli, muszq osiggngc 16 w tescie Sity
Woli, by przekroczy¢ granice strefy czy nawet strzeli¢ z tuku.
Mogq jednak rzucac zaklecia.
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Rozw1n1gc1a talentow

Wedle zasad 2 edygcji, koszt nabycia rozwinieé, pokrywa-
ny jest posiadanymi przez adepta Punktami Legend.

Ponizej przedstawiamy zasady wyznaczania
kosztéw rozwiniecia:

Krag talentu Koszt w PL
1-4 300

5-8 500

9-12 800

13-15 1100

CZYSTY UMYSL

(Unik i walka wrecz 10)

Osiagajac stan czystego umysiu w walce, Zhan Shi moze
reagowac blyskawicznie na ataki przeciwnika. Po udanym
tescie uniku, adept moze uzy¢ tego rozwiniecia, by raz na
runde wykonac kontrujacy atak. W tescie ataku Zhan Shi
uzywa talentu walka wrecz. Adept moze réwniez uzy¢
kamiennych pigsci do testu obrazen, ponoszac przy tym od-
powiednie koszty wyczerpania. Ten kontratak nie zabiera
akcji, zadaje jednak 3 punkty wyczerpania, obok wyczer-
pania z tytutu uniku i kamiennych pigsci.

IMPROWIZ2WANA BR®N

(Bron biata 6)

Rozwiniecie to umozliwia Zhan Shi uzywac w charakterze
broni przedmiotéw, ktére nie byly do tego przeznaczone.
Adept instynktownie wie, jak najskuteczniej uzy¢ takiej
improwizowanej broni. Mistrz gry okresla stopieri obra-
zenn (maksymalnie 7) dla kazdej improwizowanej broni,
opierajac si¢ na jej rozmiarze i materiale z ktérego ja wyko-
nano. Dobra zasadg jest kierowanie si¢ rozmiarem ,, broni”
jako wyznacznik stopnia obrazern.

KONTRA | RZUT

(Przewidywanie ciosu 4)

Dzieki temu rozwinieciu, po udanym uzyciu talentu prze-
widywania ciosu i wydatku 1 punktu wyczerpania, Zhan
Shi moze dodaé 3 punkty do wyniku testu obrazen, przy
opcji walki - przewracanie (por. PZ 200).

QGLUSZAJACY (195

(Walka wrecz 5)

Jesli Zhan Shi osiagnie duzy sukces w tescie ataku wrecz,
moze wybrac opcje ogluszenia przeciwnika, zamiast zadac
mu normalne obrazenia. Ofiara musi wykonaé test Zywot-
noéci o trudnosci réwnej stopniowi walki wrecz adepta.
Nieudany test oznacza stan ogluszenia przez 1 runde, a
porazka przediuza ten stan do 2 rund. Ogluszona postac
nie moze wykona¢ podczas swej rundy zadnych dziatan
wymagajacych poswiecenia akcji. To rozwiniecie kosztuje
2 punkty wyczerpania.

/HAN SHI
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OPLYWA JAK WEDA

(Unik 4)

Uzywajac tego rozwiniecia uniku, adept wykorzystuje
energie wymierzonego mu ciosu. Jeéli nie powiedzie mu
sie zwykly test uniku (automatyczna utrata réwnowagi),
moze wykonac¢ kolejny test uniku (pamietajac o wyczerpa-
niu) o trudnosci réwnej stopniowi testu ataku. Jesli sie on
powiedzie, Zhan Shi nie zostanie powalony (lecz odniesie
obrazenia od ciosu).

POWSTANIL

(Wielki skok 5)

Dzieki temu rozwinieciu, Zhan Shi moze btyskawicznie
stang¢ na nogi zaraz po tym, jak znajdzie sie na ziemi.
Obojetnie, czy zostal powalony w wyniku ciosu, czy zna-
lazt sie na ziemi z innych przyczyn, wydajac 1 punkt wy-
czerpania moze natychmiast powstac bez tracenia akgji.

PRZYJACIEL NATURY

(Zima krew 8)

Przyjaciel natury pozwala adeptowi wykona¢ test zimnej
krwi przeciwko obronie spolecznej zwierzecia. Jesli test sie
powiedzie, zwierze nie zaatakuje Zhan Shi, dopoki on nie
zaatakuje jego. Rozwiniecie to nie dotyczy Dawcéw Imion,
Horroréw, ich konstruktéw, duchéw, smokowcéw, cho-
wancéw i zwierzat powigzanych talentem wigz ze zwierze-
ciem. Rozwiniecie dziala na magiczne zwierzeta takie jak
jaszczur btyskawic (PZ 298), czy Ognisty ptak (SB 70)

STRACH NIE MA DSTLPU

(Zimna krew 6)

Wydajac dodatkowy punkt wyczerpania, Zhan Shi moze
uzy¢ zimnej krwi do oparcia sie efektom strachu, wywola-
nego magia. Rozwiniecie talentu wykorzystujemy wytacz-
nie w przypadkach, gdy test efektu magicznego strachu
odwoluje si¢ do obrony magicznej Zhan Shi.

SPOWSLNIENIE @DDECAU

(Kamienne pigéci 4)

Dzieki mistrzowskiemu opanowaniu ciata, Zhan Shi moze
spowolni¢ swoj oddech i diuzej zatrzymaé powietrze w
plucach. Bohater moze wstrzymac oddech na czas poziom
talentu x 4 minut (zasady wstrzymania oddechu MB 1 str
123). Kazde dzialanie wymagajace akcji skraca ten czas o
jedna minute.

UNIKNIECIE ZAKLECIA

(Unik 11)

To rozwiniecie umozliwia Zhan Shi zastosowanie talentu
uniku w celu unikniecie zakle¢ bojowych o widocznych
efektach, ktore uderzaja w ofiare - takich jak Krysztatowe
pociski, Lodowa wtdcznia, Efemeryczny pocisk, czy Tngca sfera.
Mistrz Gry decyduje, do ktérych konkretnie czaré6w odno-
si sie uniknigcie zaklecie. Zeby go uzyé, Zhan Shi wykonuje
test uniku, ktory kosztuje 2 punkty wyczerpania wiecej niz
normalnie. Jedli wynik okaze sie wyzszy niz test rzucania
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czaréw atakujacego maga, Zhan Shi unika skutkéw zakle-
cia. Adept moze wykona¢ tylko jeden test uniku w ciaggu
rundy, by unikng zaklecia. Tego rozwiniecia nie mozna
uzy¢ przeciwko niespodziewanym atakom (patrz opcje
walki: PZ 202)

WATEK PRZYWCOLANIA

(Tkanie wqtkéw 7)

Uzywajac polaczenie adepta z bronig, do ktérej utkat
przynajmniej jeden watek, Zhan Shi moze ja przywotaé
do swej reki dzieki mocom lewitacji. Skorzystanie z tego
rozwiniecia wymaga po$wiecenia akgji i kosztuje 1 punkt
wyczerpania w kazdej rundzie. Jesli bron moze swo-
bodnie przeby¢ droge do adepta, w ciagu kazdej rundy
pokonuje 15 metréw. Jesli brori musi uporaé sie z jakas
przeszkoda (wymagany test cechy), uzywamy woéwczas
Sity Woli adepta.

EARTHDAWN
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Komentarze ttumacza

By dobrze zanalizowaé i zrozumieé¢ tak nowa dyscypli-
ne, jaka jest Zhan Shi, trzeba mie¢ na uwadze generalne
zmiany, jakimi zostal poddany Earthdawn w swej drugiej
edycji. Wiekszos¢ talentéw, ktérymi dysponuje bohater,
znana jest z Podrecznika Podstawowego i Ksiegi Wiedzy.
Jednakze wyzsze kregi charakteryzuja sie juz talentami
nowymi, zaprojektowanymi specjalnie dla Zhan Shi. Mu-
sze przy tym zaznaczy¢ kilka istotnych zmian, jakie zaszty
w znanych na pozoér talentach przy zmianie edycji.

Unik - ten niskokregowy talent zostal poprawiony w sto-
sunku do swego odpowiednika z pierwszego wydania.
Umozliwia obecnie unikanie wielu atakéw w ciggu rundy
(oczywiscie kosztem Wyczerpania za kazde uzycie). Nie
ma znaczenia czy adept walczy wrecz, bronig biala, czy
tez unika pociskéw, strzal, sztyletow lub widczni.

Talent kamienne pigsci przettumaczylem za polskim prze-
kltadem. W pierwszej edycji ukazat sie on jako unikalny
talent obsydianskich Obroricéw Natury, mozna go zna-
lez¢ w drugim tomie , Mieszkaricéw Barsawii” na str. 114.
Brzmienie tego talentu w , The Way of War” zostalo odpo-
wiednio zmodyfikowane. Swoja droga ttumaczenie , Body
Control” na kamienne pigsci moze i byto dobre w pierwszej
edycji. Przy Zhan Shi, w talentach takich jak ognisty dech,
czy rozwiniecie spowolnienie oddechu wprowadza niepo-
trzebna dezorientacje.

Brovi miotana - by uzy¢ talentu, Zhan Shi musi by¢ w stanie
unie$¢ miotany obiekt jedna reka. Umyst ze stali, w drugiej
edycji uzycie tego talentu powoduje Wyczerpanie. Koci
chod - dodatkowo obniza obrazenia odniesione w wyniku
upadku o warto$¢ poziomu talentu.

Niespodziewane kopnigcie (Snap kick) - to bardzo interesu-
jacy talent. Na pozér wrecz kalka z talentu Wojownika,
btyskawiczne kopnigcie. Ale w praktyce co$ znacznie po-
tezniejszego. Nie wywoluje wyczerpania i nie wymaga
wygrania inicjatywy.

Powietrzny chod - Kiedy spogladam w polskie ttumaczenie
talentu i poréwnuje z angielskim, to mam wrazenie, ze
tlumacz w pewnym momencie pogubil sie w przelicza-
niu jardéw, stép i metréw. Kaze mi dzieli¢ wynik testu
przez 3 (jakby to byly stopy), a przeciez tu chodzi o jardy!
Niestety, wyjasniono to ewidentnie dopiero w drugiej
edycji. Tu mamy poprawne ttumaczenie opisu talentu:
,Za pomoca tego talentu bohater moze lekko i z
wdziekiem porusza¢ sie w powietrzu. Kazdorazowo
uzywajac powietrznego chodu, postaé wykonuje test
talentu. Wynik testu pokazuje maksymalny dystans
w jardach [w metrach] , jaki posta¢ moze pokonaé¢ w
poziomie podczas tej rundy, w ktérej uzywa wiasnie
powietrznego chodu. Dalej jednak dystans ten nie moze
by¢ wiekszy niz wyznacza to jej szybkos¢ w walce.
Efekt Powietrznego chodu trwa przez liczbe rund réwna
poziomowi tego talentu. Talent pozwala zawisnaé w powie-
trzu na maksymalnej wysokosci rownej 10 stép x poziom
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talentu [po naszemu 3 x poziom w metrach]. Jesli bohater
znajdzie sie wyzej niz pionowy zasieg talentu (powiedzmy
spada z klifu), odniesie obrazenia takie, jakby spadt z wy-
sokosci pomniejszonej o pionowy zasieg talentu. Ponadto
poziom talentu zmniejsza te obrazenia o swoja wartosc.
Jezeli wykorzystujac powietrzny chod bohater zawisnie nie-
ruchomo wyzej niz 2 stopy nad ziemig [p6t metra], zacznie
sie samoczynnie, powolutku obnizaé, w kazdej rundzie
bezruchu tracgc 1k6 cali [2k8 centymetréw] wysokosci.
Poruszanie si¢ w poziomie za pomoca powietrz-
nego  chodu nie powoduje Wyczerpania. Nato-
miast ruch w goére wymaga poswiecenia 1 punktu.
Jesli bohater chce poruszac sie w pionie, wtedy wykonuje
test powietrznego chodu (identycznie jakby poruszat sie w
poziomie), a wynik pokazuje maksymalny dystans (w jar-
dach) , jaki posta¢ moze pokonac¢ w poziomie i pionie tacz-
nie, podczas tej rundy, w ktérej uzywa powietrznego chodu.
Kazdy 1 jard [metr] ruchu w goére oznacza koniecz-
noé¢ pokonania 2 jardéw [metréw] w poziomie. Po-
dziel zatem wynik testu Powietrznego chodu przez
3, by okresli¢ maksymalng wysokos¢ na jaka postaé
wzniesie sie posta¢ uzywajac Powietrznego chodu.
Powietrzny chéd zastepuje szybko$¢ w walce postaci.
Moze by¢ wykonany dwukrotnie w ciggu jednej rundy, by
okresli¢ pelng szybkosé.”

Blyskawiczna pigs¢ (Lightning fist) - bardzo ciekawy ta-
lent z interesujacym rozwigzaniem strony mechaniki.
Mozliwoé¢ wielokrotnego zaatakowania przeciwnikéw
w jednej rundzie (kilku przeciwnikéw) wydaje sie dosé
unikatowa.

Wypatrzenie wady pancerza teraz kosztuje 2 pkt Wyczerpa-
nia. Talent nie dodaje swego poziomu do stopnia obrazen,
tylko redukuje warto$¢ pancerza przeciwnika w kazdym
naszym ataku w danej rundzie.

Krag 10 Zhan Shi

Widzimy tu trzy talenty. Zwinne dionie, obrona, test zycia
(D).

Druga edycja gry wprowadzila nieco inny standard two-
rzenia Dyscyplin. Wedle niego Zhan Shi powinien mieé¢
tylko 2 talenty na tym kregu. W erratach, jakie sie pokaza-
ty na stronach Living Room Games, nie ma ani stowa na
ten temat. Natomiast na forum autorzy odpowiedzieli, ze
daja dowolnos¢ kazdemu MG w podjeciu decyzji.
Sugestie padly jednak na usuniecie talentu obrona. Test zy-
cia jest dyscyplinarny, a zwinne dlonie sa nowym talentem
wylacznie dla Zhan Shi. Stad wybér pad! na obrong.

Zwinne dionie (Clever Hands) to taka odmiana zrecznych
dioni, tyle ze bardzo uzyteczna w walce, w dodatku nie
wymagajaca karmy.

Odchylanie pociskow - mala, ale znaczaca zmiana. Przeciw-
nik moze przebi¢ pancerz wylacznie osiagajac Wyjatkowy
sukces.

Symbol odestania (Banishing Ward) to dziwny talent. Zle
mi sie kojarzy z komiksowymi ninja, ktérzy rzucaja pa-
pierowymi wachlarzami w swoich wrogéw. Czyzby efekt
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zamierzony?

Ominiecie ciosu (Prevent Bow) jest nowa wersja uniku.
Nowa, co nie znaczy nieprzemyslang. W swej mechanice
jest wrecz identyczny z talentem Lucznika, celny strzat.
Mozna by wrecz go nazwacé ,,celnym unikiem”.

Kameleon zyskat spore wsparcie w postaci wliczanego do
stopnia talentu (oprécz Sity Woli), poziomu talentu pod-
kradanie si¢ (jesli go ktos posiada). W naszym przypadku
Zhan Shi musiatby by¢ cztowiekiem albo adeptem dwéch
dyscyplin.

Wyzwanie stalo sie talentem z grupy talentéw konflikto-
wych. Céz to oznacza? Ano wybrane talenty po zastoso-
waniu wobec konkretnego celu, blokuja dziatanie innych
wyznaczonych talentéw. Chyba, ze ten inny talent bedzie
miat wyzszy (silniejszy) efekt. Czyli zaden z listy poniz-
szych talentéw nie moze by¢ réwnoczesnie stosowany na
jeden cel:

Czarowny glos, Niebezpieczny strzal (Dangerous Shot)
- nowos¢, Okrzyk Bojowy, Powstrzymujgcy znak, Prowokacija,
Przerazajgca szarza, Przerazanie, Przeszywajgce spojrzenie,

'''''

nie, Ztowieszcze mamrotanie.

Nowe, unikalne talenty jak cios we wzorzec (Pattern Strike),
ognisty dech (Breath of Fire), strefa woli (Zone of Will) sa ta-
lentami dostepnymi na najwyzszych kregach i w zwigzku
z tym sa bardzo potezne. Strefa woli prezentuje sie bardzo
widowiskowo, a cios we wzorzec wyglada na catkiem moc-
ny atut w arsenale Zhan Shi. Pytanie tylko jak kazdy z tych
talentéw sprawdza sie w praktyce?

Dyscyplina cala swa moc pokazuje w rozwinieciach talen-
tow. Rozwiniecie Optywa jak woda, to nic innego jak dosko-
nate zachowanie rownowagi Fechmistrza. Jesli dodamy do
tego Powstanie, ktéry praktycznie nie pozwala, by Zhan
Shi zostal powalony w walce i stracit mozno$¢ wykonania
akgcji, albo potezna zdolnos¢ ripostowania - Czysty umyst
(skontrowanie nie zabierajace akgji), to jawi nam sie Dys-
cyplina wymagajace, ale dajace wielkie mozliwosci. Jedno-
czes$nie koszty wyczerpania jakie Zhan Shi musi ponies¢,
nakazuja rozwaznie szafowacé jego magicznymi talentami.

Uwazam, ze jest to Dyscyplina wywazona i bardzo cieka-
wa, dajaca najwiecej satysfakcji w prowadzeniu po prze-
kroczeniu 5-6 Kregu.

”
EARTHDAWN
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