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Liber Fanatica — Tom 2: Smierciono$ne rzemiosta wital!

Niniejszy tom zawiera zbior artykuléw poswieconych dwém najbardziej $mierciono-
$nym sztukom znanym w Starym Swiecie — walce i magii. W pierwszej czesci
dokumentu, zatytutowanej Sciezka wojownika, znajduja sie trzy artykuly: dwa
pierwsze przedstawiaja zestaw wskazowek, jak zwiekszy¢ swobode walki w grze;
trzeci przedstawia zasady, ktore czynia walke jeszcze bardziej $miertelna niz dotad.
Dalsza cze§é tekstu, zatytutowana Sciezka maga, zawiera opcjonalne reguly stop-
niowego wypaczania magow przez Chaos, nowe zasady uczenia sie czarow, a takze
setki pierwszoedycyjnych zakle¢, zaadoptowanych do drugiego wydania Warhammer
Fantasy Roleplay.

StaraliSmy sie, by zamieszczone tu zasady byly tak bliskie duchowi drugiej edyc;ji,
jak to tylko mozliwe, w zaden sposéb nie czyni to ich jednak oficjalnymi.
Mamy nadzieje, ze przynajmniej czeS¢ z naszych propozycji zostanie wykorzystana
przez Was w czasie wypraw do ponurego Swiata niebezpiecznych przygod.

James Walkerdine
Redaktor
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NARRACJA W WALCE

Wim van Gruisen

Systemy fabularne oferuja rézne metody
prowadzenia staré. Zamieszczone w Ksiedze
zasad reguly niewatpliwie promuja rozgrywanie
potyczek w sposéb, ktéry mozna opisac jako tak-
tyczny — Scisle okreslono, co i kiedy jest dozwolo-
ne, a takze wyszczegélniono skutki wielorakich
manewréw. Wydaje sie, ze taki system walki
w szczeg6lnosci nadaje sie do rozgrywania starc
przy pomocy miniatur, ktére przesuwa sie
po stole niczym figury szachowe po planszy.
Niestety, nie zacheca to do odgrywania postaci
i sprawia, ze prowadzenie walki staje sie gra
w grze, co nie przez wszystkich jest mile widziane.
Niniejszy artykul przedstawia sposoby, jak temu
zaradzi¢ i sprawi¢, by takze w trakcie walki
mozna bylo skupi¢ sie na odgrywaniu postaci.

Odgrywanie walki

Jest nad wyraz proste: kiedy nadchodzi Twoja
kolej, po prostu deklarujesz, co robi Twoja postac
i rzucasz kosémi, aby stwierdzi¢, czy jej sie
powiodlo. Jak widaé¢, zmianie ulega nie tyle
mechanika, co podejscie do walki - gracz
nie skupia juz uwagi na tym, aby zadeklarowana
czynnos§¢ przekladala sie na ktéras z wymienio-
nych w Ksiedze zasad akcji, a stara sie, by opis
pchal fabute do przodu. Osiagnaé to mozna,
stosujac kilka sztuczek.

Wyobraz sobie otoczenic

Zamiast zasypywaé prowadzacego wieloma pros-
bami o precyzyjne opisanie poszczegélnych
przedmiotéw, przejmij inicjatywe i opierajac sie
na ogélnym wyobrazeniu scenerii walki,
sam je wymysl. Jesli walka toczy sie w karczmie,
nie dopytuj sie Mistrza Gry (MG), czy Twoja
postac¢ widzi kufel piwa — zadeklaruj, ze chwyta
naczynie i ciska nim w przeciwnika, tak by rozbi¢
mu go na glowie i o$lepi¢ rozlanym trunkiem.
Taki zabieg przyspiesza walke i odcigza prowa-
dzacego, ktory w przeciwienistwie do gracza
sprawuje kontrole nie nad jedna postacia,
lecz wieloma. Jezeli MG stwierdzi jednak,
ze ciSniecie kuflem nie jest mozliwe, bo takie
naczynie stoi poza zasiegiem reki, zastosuj sie
do jego decyzji.

Opisuy swoje czynnosci

Utarlo sie, ze w sytuacjach niezwigzanych
z walka gracz opisuje czynnosci, jakie wykonuje
postac — jesli chce poderwacé¢ napotkana dziewke
karczemna, stara sie to odegraé, a nie mowi
po prostu: ,Probuje ja poderwac” i rzuca kosémi,
aby przetestowaé¢ Oglade postaci. Podobnie
powinno by¢ w walce: nie ograniczaj si¢ do zdaw-
kowych stwierdzen: ,Tne go!” czy ,Unikam!”,
a stosuj barwne opisy, np. ,Odskakuje w bok,
unikajac pchniecia sztyletem, i tne go mieczem

w glowe.” ,Wskakuje na stél i kopie kaganek tak,
aby trafil przeciwnika” — taka deklaracja sprawia,
ze starcie staje sie dynamiczniejsze. Pamietaj,
zeby sie nie powtarzaé! Jezeli w poprzedniej
rundzie Twoja  posta¢ kopnela kaganek
w przeciwnika, niech w kolejnej rundzie zrobi
cos innego.

W systemie fabularnym Over the Edge zaklada
sie, ze jesli deklaracja gracza ogranicza sie
do sakramentalnego: ,Tne go!”, jego postac
nie za bardzo wie, co zrobi¢. Taka czynnos¢
ma wieksza szanse zakonczy¢ sie porazka i zeby
to odzwierciedli¢c, MG przydziela kare do rzutu.
Podobnie, jesli posta¢ powtarza manewr,
przeciwnik moze sie na to przygotowad,
a przydzielona przez prowadzacego kara do rzutu

to oddaje. Chodzi o to, ze brak opisu
lub powtarzanie czynnosci jest monotonne,
a mechanika winna kara¢ nudne akcje.

Takie podejscie sprawdza sie réwniez i w WFRP.

Poniewaz MG musi kontrolowa¢ wiele postaci,
nie jest on zobowiazany opisywac ich czynnosci
rownie barwnie co gracze. To nie postaci
niezalezne, a bohaterowie graczy sa podmiotem
opowieSci i to oni powinni skupiaé uwage
publicznosci.

Nie zaprzatay sobie glowy buchalteria

Najwazniejsza jest dynamika opowiesci,
a tej nie bedzie, gdy zbyt czesto bedziesz przery-
wal fabute rzutami kosémi. Jesli postaé przeska-
kuje przez stél, chwyta patynowa tace i zastania
sie nia przed ciosem, nie testuj kolejno Zreczno-
§ci i Walki Wrecz. Wyjawszy wielokrotne ataki,
jedna akcja winna by¢ testowana jednym rzutem,
a dla zachowania plynnosci opowiesci warto
przyjac, ze przeskoczenie przez stél, chwycenie
tacy i zasloniecie sie nig stanowi jedng akcje.

Mozolne zliczanie co runde wszystkich modyfika-
toréw tylko spowalnia rozgrywke, a tego staramy
sie uniknaé¢ w narracyjnym stylu prowadzenia
walki. Jes§li pojedynkujace sie postaci walcza
w ciemnoSci, nie warto obarcza¢ ich rzutéow
na Walke Wrecz kara -20, bo spowoduje to tylko,
iz akcja zwolni i stanie sie nudna.

Odrzut zasady spowalniajace gre

Rozgrywke najczesSciej spowalnia mozolne okre-
§lanie trafien: ,Uderzam przeciwnika w reke,
ktora sie opiera o blat stotu... (odglos turlajacych
sie kosci)... i trafiam go w lewa noge”. Niech sytu-
acja i bieg zdarzen, a nie tabela lokacji trafien,
determinuja, w ktéra czes¢ ciala ranisz przeciw-
nika. Aby sobie to ulatwi¢, korzystaj z zasad
opancerzenia prostego.
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Jesli nie pamietasz, ile punktéw obrazen otrzyma
posta¢ od uderzenia wypchanym kurczakiem,
nie przerywaj gry, aby zajrze¢ do podrecznika -
podejmij samodzielnie decyzje i kontynuuj
opowiesc.

Zwro¢ uwage, ze w tym artykule nie znajdziesz
listy zasad, ktére nalezy odrzuci¢ albo stosowagd,
bo tez nie istnieje co$ takiego jak jedynie stuszna
metoda narracyjnego prowadzenia walki. Kazda
druzyna ma swoje preferencje, wiec to Wy macie
decydowaé, ktéore reguly podrecznikowe Wam
odpowiadaja, a ktore przeszkadzaja.

Gotuyac si¢ do walki

Przygotowujac scenariusz, prowadzacy zazwyczaj
podejrzewa, gdzie zostanie stoczona wiekszosé
walk. Aby uczyni¢ starcia bardziej interesujacy-
mi, MG moze zrobi¢ kilka rzeczy. Zastanow
sie nad nietypowymi miejscami — jesli przez kil-
kanascie ostatnich sesji druzyna wielokrotnie
walczyla w oberzy, zmiana scenerii bytaby wysoce
wskazana. Co powiesz na alkowe lub strome
dachy kamieniczek? Jesli to niemozliwe, postaraj
sie przynajmniej, aby karczma ozyla: opisz
umeblowanie, oswietlenie i klientele. Dzieki temu
kazda gospoda nabierze niepowtarzalnego rysu.
Podobnie, nie wszystkie potyczki z goblinami
w lesie muszg byc¢ takie same. Czasami walka
bedzie miala miejsce na niewielkiej polance,
innym razem zmagania przeniosa sie¢ nad lesny
potok, a jeszcze innym przeciwnicy stocza
pojedynek miedzy wielkimi glazami. Im opisy
bardziej zréznicowane, tym zywsza, bardziej
ekscytujaca walka!

MG winien wystrzega¢ sie drobiazgowo rozryso-
wanych planéw, przedstawiajacych scenerie
potyczek. Takie mapki niejako automatycznie
sklaniaja graczy do taktycznego rozgrywania
walki — odgrywanie postaci schodzi na dalszy
plan. Do przedstawienia sytuacji w zupelnosci
wystarczy  napredce narysowany = schemat
pomieszczenn, a jeszcze lepszym wyjSciem jest
pokazanie graczom rysunkéw przedstawiajacych
wyglad otoczenia.

Kiedy miejsce zostanie juz wybrane, pozostaje
barwnie je opisaé. Czy, procz przeciwnikow,
sa inne postaci niezalezne? Jak zareaguja
na lejaca sie krew? Jakie przedmioty znajduja sie
dookota? Czy moga ulec zniszczeniu? Czy mozna
ich uzy¢ w walce? Prowadzacy powinien korzystac
z uprzednio przygotowanej listy zdarzen,
ktore moga zajs¢ podczas starcia. Dla przykladu,

jesli do walki ma doj$¢ na portowym nabrzezu,

MG moéglby wypisac:

e Ktos zostanie popchniety i wpadnie do wody.

e Dookota lezg rozwiniete sieci rybackie — mozna
ich uzy¢ do podciecia przeciwnikowi nég.

e W wielu miejscach stoja drewniane skrzynki —
mozna na nie wpasc¢ lub je rozbi¢. Co jesli
z rozbitej skrzynki wysypia sie szmuglowane
kusze? Moze stojacy nieopodal przemytnicy
takze dobeda mieczy? Jesli z kolei ze skrzynek
wysypia sie zlowione ryby, bieganie moze stac
sie wielce ryzykowne.

e Ktos potoczy w kierunku postaci graczy duza
beczke.

e Jeden z walczacych zostanie przygnieciony
duza, pusta beczka, co na runde wyeliminuje
go z walki.

Oczywiscie, rzeczy te nie musza sie wydarzy¢.
Zle byloby, gdyby MG czut sie zobligowany wyko-
rzysta¢ wszystkie wypisane zdarzenia, albowiem
lista ma jedynie stuzy¢ lepszemu przygotowaniu
sie do poprowadzenia ekscytujacej walki miedzy
postaciami graczy a ich przeciwnikami. Widzac
przygotowanie MG, gracze nabeda z czasem
zwyczaj opisywania czynnosci podejmowanych
przez ich postaci w sposéb inny od typowego:
,2Dobywam miecza i tne go.” Naucza sie korzystac
z przewagi, jaka moze im dac sceneria potyczki.

Okresl swoy styl

Narracyjny sposéb prowadzenia walki, cho¢ nie-
watpliwie jest odejsciem od typowego, taktyczne-
go rozgrywania star¢, jakie proponuje wiekszosé
systemow fabularnych, daje grajacym ogromna
satysfakcje, a nadto promuje istote gier fabular-
nych, czyli odgrywanie postaci. Na plaszczyznie
mechaniki starcie narracyjne nie musi sie wiele
rozni¢ od starcia taktycznego — grajacy po prostu
klada wiekszy nacisk na wyobrazenie sobie walki
i jej odegranie, niz na stosowane rozwiazania
mechaniczne. Sytuacje te mozna przedstawic
na osi, na koncach ktérej znajduja sie walka
taktyczna i walka narracyjna. To, co jest pomie-
dzy, stanowi mieszanke obu stylow gry,
raz z bardziej uwypuklonym elementem odgrywa-
nia, raz z bardziej zaakcentowana taktyka.
Grajacy wspolnie obieraja punkt, ktoéry najlepiej
okresla ich sposéb gry. Nie mozna wykluczyé,
ze jednym razem gracze beda woleli rozegrac
walke narracyjnie, a innym razem zechca $ledzic¢
przebieg potyczki krok po kroku, przy uzyciu
miniaturek.
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OPCJONALNE REGULY WALKI

James Walkerdine

W iniejszy artykul przedstawia zestaw opcjo-
nalnych zasad, ktére zapewniaja elastyczne
podejscie do rozgrywania star¢ poprzez skupienie
sie na czynnosciach, jakie moze wykonac postac,
i ich efektach. Reguly dotyczace okreslania
trafien, obrazen itd., pozostaja niezmienione
w stosunku do tych przedstawionych w Ksiedze
zasad. Inspiracja do zmodyfikowania oficjalnych
zasad — i napisania tego artykulu — byt podrecz-
nik do pierwszego wydania gry Warhammer
Fantasy Roleplay, w ktorym prawidla walki
sa znacznie elastyczniejsze i pozostawiaja graja-
cym wiecej swobody. Stamtad tez pochodzi czesé
przedstawionych dalej regul.

Kolejnos¢ dziatania w rundzie

Runda jest podstawowa jednostka czasu stoso-
wana w trakcie starcia. Przyjmuje sie — nieraz
nieco arbitralnie — ze podczas jednej rundy postac
moze uczynic tyle, ile czlowiek jest stanie zrobié
w ciaggu dziesieciu sekund. Kolejnos¢ dziatania
postaci okresla ich cecha Zrecznosé¢, ktorej
warto§¢ nosi miano Inicjatywy.

Przyklad: Poniewaz Clem posiada Zr 50, a ork
Zr 30, cztowiek ma wyzsza Inicjatywe i dziata
jako pierwszy.

Zgodnie z podrecznikowymi zasadami, aby ustalié¢
Inicjatywe postaci, do wartosci cechy Zrecznosé
nalezy dodaé¢ wynik rzutu koscia dziesiecio$cien-
na. Uwazamy, ze niepotrzebnie wydluza
to rozgrywanie walki, totez proponujemy
z tego zrezygnowac. Jesli dwie lub wiecej postaci
maja te sama Inicjatywe, nalezy przyjaé,
ze dzialaja réwnoczesnie.

Akcje w rundzie

Dzialania podejmowane przez posta¢ w trakcie
rundy okresla sie mianem akcji. Akcja moze by¢
pojedyncza czynnoscia, ktorej wykonanie trwa
cala runde lub dluzej. Z samej natury walki
wynika, ze ilo§¢ podejmowanych przez postac
podczas starcia czynnos$ci moze by¢ przeogrom-
na, a mnogos$¢ czynnikéw modyfikujacych efekty
dzialania postaci jest jeszcze wieksza, dlatego
spisanie regul uwzgledniajacych  wszystkie
mozliwe zachowania graczy zdaje sie by¢ niewy-
konalne. Gracz zatem winien opisaé¢, najlepiej
jak potrafi, co robi jego postaé, a MG ocenic,
czy proponowana czynno$¢ ma jakiekolwiek
szanse na powodzenie — jesli takowe sa, zadaniem
prowadzacego jest okreslenie rodzaju i stopnia
trudnos$ci testu, ktéry musi wykonacé postac.
Oceniajac opis gracza, MG powinien w szczegol-
nosci rozwazyc:

e Czy czynno$S¢ lub czynnosci moga zostaé

wykonane w ciagu jednej rundy walki?
e Czy i jaka wumiejetnos¢ jest niezbedna
do wykonania czynnosci?

e Ktore elementy czynnosSci wymagaja pomysl-
nego wykonania testu umiejetnosci lub cechy?
e Czy ijakie modyfikatory nalezy zastosowac?

Przyklad: Clem stoi na barierce okalajacej balkon,
a za jego plecami szaleje pozar. Gracz chce,
by w trakcie najblizszej rundy Clem przebiegl
po barierce, zeskoczyt z niej i chwycit sie zwisaja-
cego z sufitu ozdobnego zyrandola. Prowadzqcy
ocenia, ze jest to mozliwe, przy czym postaé
bedzie musiata pomyslnie wykonaé¢ dwa Wyma-
gajace testy Zr (-10): jeden, by zeskoczyé
z balkonu, drugi — chwycié sie zyrandola.

Taki styl nie odpowiada jednak wielu grajacym,
gdyz wola oni, aby regulowaly to zasady. Bardziej
sformalizowane podejScie daje im poczucie spra-
wiedliwosci i wiekszego zrownowazenia w trakcie
rozstrzygania wynikow walki. Cho¢, jak zaznaczy-
liSmy wczesniej, niewykonalnym byltoby spisanie
regul, ktore uwzglednialyby kazde mozliwe
zachowanie postaci, mozna podaé zestaw
podstawowych zasad, ktére pomoga ustali¢ efekt
dzialan postaci.

W dalszej czesci artykutu znajdziesz taki wlasnie
zbiér regul. Ustanowienie ograniczen, jakim pod-
legaja podejmowane przez postaci czynnoSci,
tworzy co$ na podobienistwo klockow opisujacych
podstawowe akcje postaci, ktére mozna dowolnie
sktadaé¢, by umozliwi¢ postaciom wykonywanie
bardziej zltozonych dziatan. Wskazéwki, w jaki
spos6b zestawiaé poszczegdlne akcje, znajdziesz
dalszych czesciach niniejszego artykutu.
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Akcje podstawowe

Uzycie przedmiotu

(czas trwania: rézny)

Posta¢ przygotowuje bron do uzycia lub wyciaga

przedmiot zza pasa, z kieszeni, z torby itd. Choé

czas, jaki trzeba na to poswieci¢, jest rézny,
ponizsze czynnoSci moga shuzyé jako punkt od-
niesienia przy ustalaniu czasu trwania czynnosci:

e Zalozenie cieciwy na tuk trwa runde.

e Wyjecie dwurecznej broni lub tuku z zalozona
cieciwa zmniejsza inicjatywe postaci
w tej rundzie o 30 punktow.

e Wyjecie jednorecznej broni zmniejsza inicjaty-
we postaci w tej rundzie o 20 punktow, wycia-
gniecie sztyletu lub noza o 10 punktow.

e Wyjecie zapakowanego przedmiotu z reguly
trwa runde, przy czym w zaleznosci od jego
wielkosci, masy i ksztaltu oraz charakteru
opakowania moze to zaja¢ wiecej czasu -
decyzja nalezy do MG.

Akcji tej mozna uzy¢ nie tylko do wyjmowania
przedmiotu, ale takze do jego odkladania
lub chowania. Nalezy zaznaczyé, ze upuszczenie
lub odrzucenie przedmiotu nie powoduje
przyznania jakiejkolwiek kary do Inicjatywy.

Przyklad: Clem trzyma w reku miecz,
ale chce zakras$é sie za orka i rozoraé mu gardto
sztyletem. Postaé ma Inicjatywe réwna 50,
ale wlozenie miecza do pochwy zmniejsza
Jja o 20 punktéw, a wyciagniecie sztyletu o kolejne
10 punktéw — ostatecznie Clem dziala z Inicjatywq
réwng 20 (50-20-10=20). Jesli tylko ork go nie
ustyszy, cztowiekowi moze udaé sie ta sztuczka.

Rzucenie czaru (czas trwania: rézny)

Posta¢ po prostu rzuca zaklecie. Dla potrzeb
magii runda jest rozbita na dwie akcje, poniewaz
czas rzucania niektorych zakle¢ jest rowny jednej
pojedynczej akcji, za$§ inne wymagaja dwoch
lub wiecej akcji pojedynczych (w opisie kazdego
czaru znajduje sie czas jego rzucania). Nie mozna
zapominaé, ze uzycie umiejetnoSci splatanie
magii takze jest akcja 1 musi nastapié
przed rzuceniem czaru. W jednej rundzie wolno
rzuci¢ tylko jedno zaklecie.

Przyklad: Czas rzucania przez Clema czaru
wynosi trzy akcje. Poniewaz Clem chce uzy¢ umie-
Jjetnosci splatanie magii, musi poswiecié dodatko-
wa akcje, a zatem catkowity czas rzucania zakle-
cia wyniesie dwie rundy. Czar zacznie dzialaé
pod koniec drugiej rundy.

Ruch (czas trwania: rézny)

Poruszajac sie, posta¢ moze is¢, biec, skakad,
skradaé¢ sie itd. Ogélnie rzecz biorac, w trakcie
rundy postaé moze pokonaé, skradajac sie,
co najwyzej tyle metréw, ile wynosi wartosé
jej cechy Szybkosé, idac — co najwyzej tyle
metréw, ile trzykrotna wartos¢ jej cechy
Szybkosé, biegnac — co najwyzej tyle metréow,
ile szeSciokrotna wartoS¢ jej cechy Szybkosé.

Wyliczenia te zakladaja, ze w danej rundzie
postac nie podejmuje innych dzialan.

Wszystkie ataki strzeleckie wymierzone w biegna-
ca postac sa obarczone karag -20 do Umiejetnosci
Strzeleckich, natomiast ataki wykonywane bronia
biala lub bez uzycia broni otrzymuja premie
+20 do Walki Wrecz. MG moze takze nalozyé
stosowne kary do testéw Zrecznosci postaci,
ktore biegna przez trudny teren. Ponadto bieg
moze laczy¢ sie ze znacznym hatasem.

Walczaca wrecz postaé, ktéra po prostu rzuca sie
do ucieczki, jest narazona na dodatkowe ataki.
Gracz wykonuje tyle testow ZrecznoSci,
z iloma przeciwnikami walczyla uciekajaca
postaé, a trudnos¢ kazdego testu wzrasta
o tyle stopni, ile wynosi liczba przeciwnikow
pomniejszona o jeden. Postaé¢ posiadajaca umie-
jetnos¢ unik otrzymuje premie +10 do kazdego
testu Zrecznosci.

Przyklad: Clem Sciera sie wrecz z dwoma orkami,
ale przebieg walki pozostawia wiele do zZyczenia,
w zwiazku z czym czlowiek odwraca sie i ucieka.
Gracz wykonuje dla Clema dwa Wymagajqce
testy Zr — jest dwéch przeciwnikéw, czyli kara
wynosit -10. Czlowiekowi szczeScie dopisuje
Jjedynie czesciowo: jeden test powidd? sie, a drugi
zakoriczyl porazka, co umozliwia jednemu z orkéw
wykonanie dodatkowego ataku.

Szarza (czas trwania: runda)

Posta¢ podbiega do przeciwnika, by przy wyko-
rzystaniu posiadanego pedu zada¢ mu jeden
potezny cios. Aby posta¢ mogla zaszarzowac,
dzielaca ja od celu odleglos¢ musi by¢ wieksza
niz cztery metry, a mniejsza niz dwukrotnosé
cechy Szybkos§¢ wyrazona w metrach. Szarzujaca
postac¢ otrzymuje premie +10 do Walki Wrecz
oraz, jesli trafia, zadaje dodatkowo tyle obrazen,
ile wynosi jej Sila. Prowadzacy moze wszystkie
czynnosci postaci w kolejnej rundzie obtozy¢ karg
-10, co bedzie odzwierciedlalo czas, jaki musi
uplynaé, by wréci¢ do wlasciwego rytmu walki.

Dodatkowe obrazenia zadawane podczas szarzy
przez jezdzca sa suma Sily postaci i jej wierz-
chowca. MG moze wzia¢ pod uwage predkoscé
konia i zarzadzi¢, ze pod koniec rundy jezdziec
i wierzchowiec oddalaja sie poza zasieg broni
dopiero co uderzonego wroga.

Typowa szarza trwa cala runde, jednakze
nietrudno wyobrazi¢ sobie, ze postac obiega stolik
i rzuca sie na stojacego tuz za nim przeciwnika.
Laczenie szarzy z inna czynnoScia jest opisane
w dalszej czesci rozdziatu.

Wykorzystanie umiejetnosci

(czas trwania: rézny)

Akcja  odzwierciedla  uzycie  umiejetnosci.
Czas trwania zalezny zaréwno od charakteru
wykonywanej czynnosci, jak i sytuacji, w ktorej
sie to dzieje, np. otwarcie wytrychem zamka moze
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trwaé¢ wiele rund, a schowanie klucza w rekawie
po6t rundy.

Walka (czas trwania: runda)

Walka z reguly zaprzata uwage w takim stopniu,

ze postac nie zdazy wykonana¢ w danej rundzie

niczego innego. Wartos¢ cechy Ataki determinuje
maksymalnag liczbe ciosow, jaka walczacy moze
zadaé w trakcie jednej rundy. Liczbe atakoéow

w danej rundzie nalezy odpowiednio zmniejszy¢,

jesli posta¢ usiluje réwnoczesnie podja¢ inne

dzialania. Podobnie jak w przypadku innych
akcji, walka moze wygladaé réznorodnie. Ponizej
wymieniamy najczesciej spotykane rodzaje akcji:

e Atak. Posta¢ zadaje cios w walce wrecz
albo wystrzeliwuje pocisk. W rundzie nie moz-
na wykonac¢ wiecej atakow, niz wynosi wartosé
tej cechy.

e Parowanie. Postac¢ stara sie zasltoni¢ bronia
lub tarcza przed ciosem. Pomyslnie wykonany
test Walki Wrecz oznacza, ze manewr sie
powiodl — cios nie zadal obrazen, poniewaz
zostal w pore zbity. Nie wolno jednoczesnie
unika¢ i parowaé¢ tego samego ciosu;
nie wolno wykonac¢ wiecej parowan, niz wynosi
wartos§¢ cechy Ataki postaci. Parowanie moze
by¢ stosowane jako reakcja.

e Przeladowanie. Posta¢ przeladowuje bron
strzelecka (czas przeladowania okreslono
w Tabeli 5-5: Bron strzelecka w Ksiedze
zasad). Zdolnos¢ blyskawiczne przeladowa-
nie pozwala skroci¢é czas przeladowania
(p- Rozdziat IV: Umiejetnosci i zdolnosci).

e Unik. Posta¢ moze prébowaé uchyli¢ sie
przed ciosem, pod warunkiem ze jest swiado-
ma kierunku, z ktérego wymierzony jest atak.
Aby to uczynié¢, musi ona posiadaé¢ umiejet-
no$s¢ unik i pomyslnie wykonacé test tejze.
Nie wolno jednoczesnie unika¢ i parowac tego
samego ciosu; w rundzie nie wolno wykonac
wiecej unikéw, niz wynosi wartos¢ cechy Ataki
postaci. Unik moze by¢ stosowany jako reak-
cja (p. dalej).

¢ Wycelowanie. Postaé poswieca czas,
aby z wieksza precyzja zadac cios lub wystrze-
lic pocisk - w mechanice przeklada sie
to na premie +10 do Walki Wrecz lub Umiejet-
nosci Strzeleckich przy najblizszym ataku.
Do jednego ataku mozna zastosowac tylko
jedna akcje wycelowania.

e Zmiana wroga. Postaé¢ zwraca sie twarza
do innego przeciwnika. Akcja uwzglednia
przesuniecie sie o odleglos¢ nie wigksza
niz pél wartosci cechy Szybko§é wyrazonej
w metrach.

Akcja walki umozliwia takze ograniczone ramami
zdrowego rozsadku przemieszczanie sie postaci.
Chodzi tu o prace nég wykonywanag w trakcie
wymiany ciosow czy przyskoczenie do stojacego
obok przeciwnika. Jako zasade mozna przyjac,
ze wykonujaca akcje walki posta¢ moze przemie-
§ci¢ sie co najwyzej o tyle metréw, ile wynosi
potowa wartosci cechy Szybkosc.

Kolejnos¢ rzutéw w walce

Zasady podrecznikowe przemilczaja kolejnosc,
w jakiej nalezy wykonywac rzuty rozstrzygajace
wynik starcia. Porzadek ten ma znaczenie
w sytuacjach, w ktoérych gracz deklaruje,
ze posta¢ unika lub paruje. Ponizej przedsta-
wiamy trzy wersje:

Wersja realistyczna

Grajacy zapowiada, ze jego postac atakuje,
na co drugi grajacy deklaruje, czy jego postac
paruje albo unika ciosu. Wszystkie rzuty
wykonuje sie dopiero po fazie deklaracji. Jak-
kolwiek wersje te mozna uznac¢ za najbardziej
realistyczna, jednoczesnie najmniej sprzyja ona
graczom, albowiem moze sie zdarzyc¢, ze postac
traci akcje, bo gracz zadeklarowal parowanie
ciosu, ktéry nie trafit.

Wersja przyjazna graczom

Grajacy deklaruje atak, po czym kosci ida
w ruch. To czy postac¢ unika albo paruje, drugi
grajacy oswiadcza dopiero, gdy widzi wyniki
rzutéw kosémi. Ta wersja umozliwia graczom
efektywniejsze rozporzadzanie akcjami,
poniewaz przed zuzyciem akcji na parowanie
lub unik, gracz wie, ze cios trafia, a Wytrzyma-
los¢ i pancerz nie absorbuja wszystkich
zadanych obrazen.

Wersja kompromisowa

Grajacy deklaruje, ze postac¢ atakuje, po czym
kosci ida w ruch - wykonywany jest rzut
na trafienie, ale nie na obrazenia. Grajacy
prowadzacy zaatakowana postaé¢ oglasza
parowanie badz atak. Po fazie deklaracji
wykonywany jest rzut na obrazenia, a nastep-
nie, jesli zachodzi taka potrzeba, testuje sie
parowanie albo unikanie przez zaatakowanag
postaé. Niniejszy sposob stanowi prébe
osiggniecia kompromisu miedzy wersjami reali-
styczna a przyjazna graczom. Z jednej strony
nie ma mozliwosci, by zaatakowana postac
zmarnowala akcje na parowanie lub unikanie
ciosu, ktory nie trafil, ale z drugiej istnieje
ryzyko, ze odstapienie od  parowania
albo unikania ciosu, ktory trafil, moze zakon-
czyé sie utrata punktéw  Zywotnosci,
bo pancerz i Wytrzymalo§¢ nie zaabsorbowaly
wszystkich obrazen.

Akcje taczone

W  poprzedniej czesci artykulu przedstawiono
poszczegolne  akcje, teraz nadszedt czas
na rozwazenie bardzo prawdopodobnej sytuacii,
w ktorej postac zechce w rundzie wykonac wiecej
niz jedna akcje. Liczba istniejacych kombinacji
jest zbyt wysoka, aby zasady mogly wszystko
uregulowaé, stad MG bedzie musial kazdorazowo
oceni¢ deklaracje graczy i zdecydowad, ile zajmie
wykonanie czynnosci i jakie testy sa ku temu
niezbedne. Prowadzacy winien w szczegoélnosci
odpowiedzie¢ sobie na nastepujace pytania:
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e Czy polaczone akcje mozna wykonaé
w ciagu dziesieciosekundowej rundy?
Oceniajac, pamietaj, ze w trakcie dziesieciu
sekund starcia mozna zrobi¢ bardzo wiele.

e Czy akcje sa realizowane réwnoczes$nie czy
jedna po drugiej? Duzo trudniej jest robic
jednoczesnie dwie lub wiecej czynnosci
niz wykonywac¢ je kolejno - odzwierciedla
to kara -10 do roéwnoczesnych akcji.
W szczegélnie ztozonych przypadkach ujemny
modyfikator moze wzrosnag.

e Czy akcje wplywaja na siebie? Czy trzeba
je wykona¢ w  okreslonej kolejnosci?
Czy niewykonanie jednej akcji wplynie
na drugg? Jesli tak, czy oznacza to automa-
tyczna porazke, czy jedynie koniecznosé
przyznania ujemnego modyfikatora?

¢ Jakie testy nalezy wykonaé? Jakie umiejet-
nosci lub zdolnos$ci sa wymagane do zrealizo-
wania zadeklarowanych akcji? Czy kazda
akcja wymaga testu? Akcje wykonywane jedna
po drugiej najczesciej oznaczaja koniecznosé
przeprowadzenia odrebnych testéw, natomiast
powodzenie tych, ktére realizowane sa jedno-
czesnie, czesto mozna sprawdzi¢ jednym,
wspélnym rzutem. Jako ogdlna regule warto
przyja¢, ze trudnosc¢ laczonego testu ustala
sie, usredniajac wartosci sprawdzanych cech.

e Czy nalezy przyznaé modyfikatory? Procz
modyfikatorow wyplywajacych 2z wczesniej
wymienionych sytuacji takze otoczenie moze
wplywaé¢ na trudnos¢ testow. Zaleca sie
uzywa¢ modyfikatorow zgodnie z zasadami
opisanymi w Rozdziale IV: Umiejetnosci
i zdolnosci Ksiegi zasad.

Liczba i charakter powyzszych wytycznych moze
wydawaé sie przytlaczajaca, tym bardziej
ze MG musi podjac¢ decyzje szybko, w trakcie gry.
Na szczeScie, i tutaj sprawdza sie znane powie-
dzenie, ze praktyka czyni mistrzem. Najwazniej-
sza kwestig jest ustalenie rodzaju i poziomu
trudnosci wymaganego testu

Przyklad: Clem bierze udziat w szalericzej pogoni
po dachach kamienic. Zlodziej, ktory ukradt
mu sakiewke, przeskoczyl na sqgsiedni budynek,
ale Clem nie ma zamiaru sie poddaé i kontynuuje
poscig. Gracz deklaruje, ze jego postaé¢ podbiega
do krawedzi dachu i skacze.

Poniewaz akcje mozna rozbié¢ na dwa etapy — bieg
po Sliskim dachu i skok — MG decyduje, ze wyma-
gane sa dwa testy. Pierwszy to test Zr, ktory
sprawdzi, czy Clem sie nie potknal. Z uwagi
na $Sliskq powierzchnie prowadzqcy podwyzsza
Jjego trudnos$é o jeden stopienn (-10). Gracz rzuca
kosémi, szczescie mu sprzyja. Teraz trzeba wyko-
naé drugi test (p. Rozdzial VI: Walka, obrazenia
i ruch). MG ponownie stwierdza, ze warunki
sa malo sprzyjajace i naklada kare -10. Kosci
powtdrnie uderzajq o blat stotu. Clemowi zndéw
dopisalo szczescie!

Przyklad: Kontynuujac poscig, Clem dostrzega,
ze zlodziej wspina sie po linie, zwieszonej z okna

Dlaczego unik jest umiejetnoscia, a parowanie nie?
To dobre pytanie. Najbardziej oczywista odpo-
wiedzia jest to, ze tak stanowily pierwszoedy-
cyjne zasady walki. W pierwotnym wydaniu
systemu posta¢, ktoéra wykupila umiejetnosc
uniki, mogta jej uzy¢ raz na runde. Nalezy
przyznac, ze pomysl, zgodnie z ktorym kazdy
moze parowac, ale unikaé¢ cioséw moze tylko
ten, ktory posiada stosowna umiejetnosc,
jest co najmniej dziwny. Aby uzasadnié
konieczno§¢ wykupienia umiejetnosci unik,
wprowadziliSmy regule, ze postac, ktora ja
posiada, ma prawo do jednego, wolnego uniku
w rundzie. Innymi stowy, postac otrzymuje
dodatkowa akcje w kazdej rundzie, ktora moze
spozytkowaé wylacznie na unik. Tak jak
w przypadku ,zwyklych” unikéw, posta¢ moze
z niego korzysta¢ tylko, jesli jest Swiadoma
ciosu, a ich liczba w rundzie nie moze przekro-
czy¢ wartosci cechy Ataki.

Przyklad: Gracz deklaruje, ze Clem poswieca
calq runde na ucieczke przed niebezpieczen-
stwem. MG zapowiada, ze ork probuje chwycic¢
cztowieka. Prowadzqcy rzuca ko$émi, a wynik
wskazuje, ze orkowi sie to uda. Jesli Clem
nie ma umiejetnosci unik, nic nie bedzie mdgt
zrobié; jesli posiada, przystuguje mu wolny
unik.

wiezy. Clem chce dobiec do liny, a jednoczesnie
wyciagnad sztylet i rzucié nim w zlodzieja.

Te akcje mozna rozbi¢é na trzy etapy: bieg
po Sliskim dachu, trwajqcy cata runde, wyciagnie-
cie sztyletu i cidniecie nim — akcje, ktére wykonuje
sie jedna po drugiej wzgledem siebie, a ktore
przebiegaja réwnoczesnie wzgledem akcji ruchu
(biegu). MG znéw decyduje, ze najstosowniejszym
testem dla sprawdzenia powodzenia biegu
po dachu jest test Zrecznosci, tym razem jednak
porazka nie bedzie oznaczaé jedynie niekontrolo-
wanego zsuniecia Sie po jego powierzchni, lecz
takze uniemozliwi wyciqgniecie i rzut sztyletem.

Gracz rzuca ko$émi - sukces! Pedzacy Clem
wyciaga sztylet (-10 do inicjatywy) i ciska
nim w zlodzieja. Prowadzqcy decyduje, ze bieg
na tyle rozprasza Clema, iz trafienie przeciwnika
jest utrudnione (kara -10 do US). Ko$ci po raz
kolejny turlaja sie po blacie stotu. Niestety,
okazuje sie, ze sztylet uderza o Sciane, a ztodziej —
caly i zdrowy — znika w oknie wiezy...
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Reguly dodatkowe

Powyzej opisano podstawowe zasady walki,
a w niniejszej czesci przedstawiono kilka dodat-
kowych regul, ktore moga znalezé zastosowanie
W grze.

Akcje walki

Ponizej przedstawiono trzy akcje z Ksiegi zasad,

zaadaptowane do niniejszych regul.

e Finta. Posta¢ prébuje zmylic przeciwnika,
pozorujac atak. Jesli postac zwyciezy
w przeciwstawnych testach Walki Wrecz,
przeciwnik nie moze unikaé¢ ani parowac
jej nastepnego ataku. Finta moze byc¢ takze
zwodem (przeciwstawne testy Zrecznosci)
wykonywanym celem unikniecia atakow,
gdy postaé biegnie lub przedziera sie miedzy
przeciwnikami.

e Odepchniecie. Posta¢ wusiluje odepchnac
przeciwnika o 2 metry w wybranym przez nia
kierunku. Akcje odepchniecia rozstrzyga sie
przeciwstawnym testem Walki Wrecz. Spycha-
jaca przeciwnika postaé, jesli zechce, moze
przemiescic sie o te 2 metry.

¢ Podciecie. Postac probujaca podciaé
przeciwnika musi zaatakowa¢ w jego nogi
(-20 do Walki Wrecz). Jesli cios trafia, walcza-
cy wykonuja przeciwstawne testy: atakujacy
testuje Silte, atakowany — Sile albo Zrecznosé
(wedle jego wyboru). Jesli zaatakowany
przegrywa, zostaje podciety i przewraca sie.

Postawa

Zastosowanie w trakcie starcia postawy gracz
winien zadeklarowa¢ na poczatku rundy jego
postaci. Postawa trwa do poczatku nastepne;j
rundy postaci.

Szaleniczy atak. Nie zwazajac na zagrozenie,
postac za wszelka cene usiltuje trafi¢c przeciwnika.
Otrzymuje ona premie +20 do Walki Wrecz
albo +2 do obrazen (wedle wyboru gracza),
lecz w tym czasie nie moze unikaé¢ ani parowac
cioséw. Premie wynikajace z szalenczego ataku
i szarzy nie kumuluja sie.

Ostrozny atak. Postac¢ stara sie przede wszyst-
kim wystrzega¢ ciosé6w przeciwnika, a sama
atakuje jedynie okazjonalnie. W czasie trwania
postawy ostroznego ataku postaé¢ otrzymuje
premie +10 do parowania i kare -10 do ataku.

Postawa obronna. Posta¢ skupia sie na obronie,
rezygnujac z atakowania. W trakcie trwania
postawy obronnej postaé¢ otrzymuje premie
+20 do parowania i unikania cioséw, ale nie wol-
no jej podejmowaé innych akcji w rundzie.

Szybsze przeladowanie?

Grajacy stosujacy przedstawione w artykule
opcjonalne reguly walki moga stwierdzic,
ze przeladowanie broni strzeleckiej trwa dlugo
(np. posta¢ z 1 Atakiem, ktoéra nie wykupila
zdolnosci blyskawiczne przeltadowanie, naklada
strzale na cieciwe luku przez cala rundg).
Osobom tym proponujemy skroci¢ czas przetado-
wania wszystkich broni strzeleckich o jedna
akcje.

Laczenie akcji moze wymusza¢ koniecznosé
modyfikowania efektow podjetych czynnosci.
Dotyczy to przede wszystkim ruchu i walki,
np. postaé, ktéra dobiega do przeciwnika, poko-
nawszy dzielacy ich dystans dziesieciu metrow,
zada mniej cioséw, niz gdyby stala od poczatku
przy wrogu. MG powinien oceni¢, jaka czesc
rundy zajmie wykonanie akcji i co mozna zrobic
w pozostalym czasie.

Przyklad: Przyjaciel Clema jest wiezniem orkow.
Clem podkradt sie pod cele, w ktérej jest on trzy-
many. Gracz deklaruje, ze postaé podchodzi
do wiadra z orczymi odchodami, podnosi je, bierze
zamach i ciska w stojacego nieopodal orka.
Prowadzaqcy decyduje, zeby akcje rozbi¢ na dwa
etapy: podejscie i podniesienie kubta oraz zaata-
kowanie nim orka. MG zarzqdza nadto, iz wziecie
wiadra trwa tyle, ze Clem moze wykonacd tylko
jedna akcje ataku, mimo iz jego cecha Ataki
wynosi 3.

Opoznianie akeji

Posta¢ moze zechcie¢ wykonaé¢ czynnosé pozniej,
niz to wynika z ustalonego porzadku inicjatywy.
Ogélna zasada moéwi, ze posta¢ moze opoznic
akcje do rozpoczecia swojej nastepnej rundy.

Jezeli akcja nie zostanie do tego czasu wykonana,
przepada. Nie mozna jednoczesnie opdzniac
wiecej niz jednej akcji.

Przyklad: Clem, ktéry ma inicjatywe 50,
chce opéznié akcje, by zobaczyé, czy przeciwnik
sie podda. Posiadajqcy inicjatywe 25 wrég nie ma
takiego zamiaru i wyprowadza chybiony atak.
Clem przeszywa go ostrzem miecza.

Jesli postaci chca dziala¢ w tej samej chwili,
postaé z wyzsza ZrecznoScia pierwsza wykonuje
swa akcje. Jesli cechy postaci sa roéwne,
o pierwszenstwie rozstrzygaja przeciwstawne
testy ZrecznoSci.

Reakeje

Czasami gracz moze zechcie¢, by jego postacé
blyskawicznie zareagowata na akcje innej postaci,
a nawet jg uprzedzila. Reagowanie przed akcja
w zasadzie nie powinno byé dozwolone.
Wyjatkiem sa tu takie akcje jak: unik i parowa-
nie, bo trudno sobie przeciez wyobrazié, ze postac
bedzie sie bezczynnie przygladac, jak przeciwnik
zadaje cios. Oto nasze wskazoéwki:

e Jesli posta¢ celowo opdznia akcje, moze sto-

sownie zareagowac na dzialanie przeciwnika.
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e Jesli postac nie opdznia akcji, moze stosownie
zareagowac na dzialanie przeciwnika, z tym ze
bez wzgledu na to, czy reakcja powiedzie sie,
czy nie, posta¢ traci swobj atak. MG moze
rowniez natozy¢ kare -10 do reakcji,
aby odzwierciedli¢ fakt, ze posta¢ wykonuje
dzialanie, zanim przypada jej zwykta kole;j.

e Jezeli do wustalenia kolejnosci Inicjatywy
grajacy stosuja opisany nizej system akcji
dzielonych, posta¢ chcaca wykonaé¢ reakcje
musi wciaz posiadaé¢ przynajmniej jedna akcje

ataku.
Przyklad: Clem walczy z wodzem orkéw.
Poniewaz ork ma wyzszq inicjatywe, uderza

z zamachem szabla. Gracz deklaruje, ze postacé
wykonuje reakcje — paruje. Poniewaz zgodnie
z porzqgdkiem inicjatywy Clem powinien dziataé
po orku, parowanie ciosu bedzie obarczone karqg
-10. Gracz rzuca kosémi, ale tym razem szczescie
odwrécito sie od Clema: traci on nie tylko najbliz-
szq akcje ataku, ale takze palec.

Akcye dzielone

Jedni grajacy wola, aby czynnosci podejmowane
przez posta¢ w rundzie byly rozgrywane jednym
ciagiem, a inni preferuja bardziej symulacyjne,
rozdrobnione podejScie. Prosta, ale dos¢ efektyw-
na metoda jest podzielenie wartosci Inicjatywy
postaci przez liczbe planowanych  akgcji.
Tak otrzymany wynik sluzy do wyznaczenia
momentéw wykonania poszczegbélnych akgcji:
pierwsza przypada na pelna wartoS¢ inicjatywy,
druga na pelna inicjatywe pomniejszona o otrzy-
many iloraz, trzecia na pelna inicjatywe pomniej-
szona o dwukrotnos¢ tego ilorazu itd.

Przyklad: Clem ma 60 punktéw inicjatywy
i chce wykonaé trzy ataki. Uzywajqgc systemu
akcji  dzielonych, MG ustala, ze pierwszy
atak zostanie zadany przy inicjatywie réwnej 60,
drugi przy inicjatywie réwnej 40, a trzeci 20.

Akcje dzielone najlepiej stosowa¢ w chwilach,
gdy wymagane jest Sciste rachowanie uplywu
czasu, np. w trakcie walki. Proponujemy,
by przed sesja MG spisat sobie wartosci poszcze-
g6lnych etapow inicjatywy dla kazdej z postaci
graczy. Akcje dzielone mozna wykonywac
w réznych sytuacjach.

Przyklad: Gracz deklaruje, ze Clem biegnie,
a nastepnie skacze nad przepascia. Prowadzaqcy
decyduje, ze to dwie, nastepujgce po sobie,
tyle samo trwajace akcje. Clem rozpoczyna bieg,
majac 60 inicjatywy, skacze, majac 30.

Akcje dzielone mozna zastosowac takze wtedy,
gdy dwie lub wiecej postaci chca cos zrobic
jednoczesnie.

Przyklad: Clem (inicjatywa 60) biegnie w strone
przepasci, a ork (inicjatywa 40) chce cisnqgé wen
wlbczniq. Barbarzyrica ma szanse, bo Clem wciaz
nie dobiegt do krawedzi (inicjatywa 30).

Reguly dotyczace opdzniania akcji sa takie same.
W pierwszym przykladzie Clem moze op6znié¢ atak
do inicjatywy 40. Jesli go wtedy nie wykona,
akcja ataku przepada.
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OBRAZENIA I LECZENIE

James Walkerdine

q—’ en krotki artykul zawiera gar$¢ opcjonal-
nych regul, poszerzajacych oficjalne zasady.

Czes¢ zasad jest nowa, a czes¢ zostala zaadapto-

wana z pierwszoedycyjnych podrecznikéw dodat-

kowych. Tak jak zwykle, wybierz tylko te zasady,

ktore odpowiadaja Tobie i druzynie.

Obrazenia

Oszolomienie i utrata przytomnosci

Wielu grajacych uwaza, ze postac, ktéra jednora-
zowo otrzymuje wieksza ilo§¢ obrazen, powinna
by¢ oszolomiona, a nawet zemdleé. Reguly przed-
stawione w Ksiedze zasad nie przewiduja takiego
rozwigzania, ale niewielkim nakladem sit mozna
je wprowadzié:

e Postaé traci wiecej Zywotnosci niz ma Wytrzy-
matosci: Jezeli pojedynczy cios pozbawia
postaé tylu punktéw Zywotnosci, ze ich liczba
co najmniej rowna sie wartosci cechy Wytrzy-
malosé, posta¢ moze zostaé oszolomiona.
Aby to sprawdzi¢, przeprowadza sie test
Odpornosci. Jesli test zakonczy sie porazka,
postac jest oszolomiona przez najblizsza runde
— w tym okresie trudno$é wszystkich testow
wzrasta o dwa stopnie (-20).

e Postaé¢ traci wiecej niz polowe aktualnej
Zywotnodci: Jezeli pojedynczy cios pozbawia
postaé co najmniej tylu punktéw Zywotnosci,
ile wynosi polowa aktualnej wartosci tej cechy,
moze ona straci¢ przytomnos¢. Aby to spraw-
dzi¢, przeprowadza sie¢ test Odpornosci.
Jesli test zakonczy sie porazka, posta¢ mdleje
na 1k10 rund, chyba ze wczesniej ktos§ udzieli
jej pomocy medycznej. Nieprzytomne postaci
uwaza sie, rzecz jasna, za bezbronne.

e Postaé otrzymuje cios krytyczny: Za kazdym
razem, gdy postaé otrzymuje cios krytyczny,
moze straci¢ przytomnosé. Aby to sprawdzic,
przeprowadza sie test Odpornosci.
Jesli zakonczy sie on porazka, posta¢ mdleje
na 1k10 rund. Jesli MG stosuje zasady kumu-
lowania ciosé6w krytycznych (p. dalej), test
Odpornosci takze jest obarczony ujemnymi
modyfikatorami.

Jednoczesne stosowanie wszystkich trzech regut
czyni walke bardzo S$miertelng, wiec zaleca sie,
by grajacy uzywali jednej lub dwoéch wyzej
wymienionych opcji.

Kumulowanie cioséw krytycznych

W trakcie pojedynczej potyczki postaé moze
otrzymac¢ wiele ,lekkich” cioséw krytycznych,
ktore nie wplywaja ujemnie na zdolnosci bojowe
i stan jej zdrowia. Poniewaz opisy efektow

poszczegbélnych ciosow krytycznych czestokroé
nie odzwierciedlaja faktu, ze posta¢ stopniowo
traci sily, wydaje sie rozsadnym, by wprowadzic¢
mechanizm, ktéry to jako$ odda. Najprosciej jest
przyjac, ze gdy posta¢ otrzymuje cios krytyczny
0 poziomie nie nizszym niz trzeci, do konica walki
wszystkie jej testy zostaja obciazone modyfikato-
rem -5. Kara ma charakter kumulatywny, a wiec
kolejny cios o poziomie nie nizszym niz trzeci
powoduje wzrost modyfikatora o nastepne -5.

Przyklad:
Walczqce z orkiem, Clem zostaje dos$é powaznie
raniony - cios krytyczny 4. Oznacza to,

Ze wszystkie testy, jakim bedzie poddany, zosta-
nq obciazone karqg -5. W nastepnej rundzie Clem
otrzymuje kolejna powazna rane,
lecz poniewaz jest to ,tylko” cios krytyczny 2,
ujemny modyfikator nie wzrasta. W kolejnej, trze-
ciej rundzie ork znéw rani Clema, zadajqc
mu cios krytyczny 5. Ujemny modyfikator
do wszystkich testow wynosi juz -10. Miecz staje
sie coraz ciezszy...

Leczenie

Uzywanie umiejetnosci leczenie

Zgodnie z zasadami podrecznikowymi udane
zastosowanie leczenia pozwala odzyskac¢ lekko
rannej postaci az 1k10 punktéw Zywotnosci.
Biorac pod uwage, ze przecietna wartos¢ tej cechy
wynosi 11, udzielenie pierwszej pomocy postaci,
ktéra jest ranna i ma tylko 4 punkty Zywotnosci,
moze spowodowaé nawet calkowite zagojenie
ran. Co wiecej, poniewaz umiejetnosci leczenie
mozna stosowaé codziennie, posta¢ ma spore
szanse wyleczy¢é sie z ran w ciagu ledwie
dwoch, trzech dni.

Wielu grajacym nie odpowiada taki stan rzeczy —

uwazaja, ze w ponurym Swiecie niebezpiecznych

przygod leczenie winno byé procesem dlugotrwa-
lym. Mozna to osiagna¢ na kilka sposobéw:

e Zmniejszenie efektywnosci umiejetnosci:
Udane zastosowanie leczenia przywraca 1kS5,
zamiast 1k10 punktéw Zywotnosci. Ponadto,
umiejetno$¢ leczenie nie moze przywrocic
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wiecej punktéw Zywotnosci, niz postaé utraci-
ta w trakcie ostatniej walki, upadku itd.,
a reszta punktéw ZywotnoSci musi powrécic¢
samoistnie, w sposéb naturalny. Dla przykta-
du, jesli w wyniku upadku postaé stracita
2 punkty Zywotnosci, udane zastosowanie
umiejetnosci leczenie przywréci co najwyzej
2 punkty Zywotnosci.

e Zmniejszenie czestoSci uzywania umiejetnosci:
Umiejetnosé leczenie mozna  stosowac
nie kazdego dnia, a jedynie raz w tygodniu,
przy czym nad postacia nalezy sprawowac
codzienna opieke. Oprécz korzysci z udanego
zastosowania umiejetnosci, posta¢ odzyskuje
punkty Zywotnosci samoistnie, w sposéb
naturalny.

Jednoczesne stosowanie obu regul moze bardzo
spowolni¢ odzyskiwanie przez postaci graczy
punktéow Zywotnosci, wiec jesli Wasz styl gry
obfituje w walki, nalezy sie zastanowi¢ przed
wprowadzeniem chociazby jednej z tych opcji.

Modyfikowanie testow leczenia

Niektoérzy MG moga zechcie¢ odzwierciedli¢ ciez-

kos¢ doznanych przez postaé¢ obrazen, dostep-

no$¢ medykamentéw, wyposazenia itp., odpo-
wiednio modyfikujac wykonywane testy leczenia.

Ogélnie mowiac, prowadzacy winien wziac

pod uwage, jak ciezko jest ranna postac,

gdzie lezy i czym dysponuje medyk. Wydatna
pomoca moga by¢ nastepujace pytania:

e Jak ciezko raniono posta¢? Czy rodzaj dozna-
nych obrazen utrudni udzielenie pierwszej
pomocy badz przeprowadzenie zabiegu chirur-
gicznego?

e Gdzie lezy ranna posta¢? Czy dookola jest
czysto? Czy narzedzia chirurgiczne sa czyste?
Czy, biorac pod uwage panujace warunki,
istnieje duza czy mala szansa na zakazenie
ran?

e Czym dysponuje medyk? Lekarstwami?
Ziotami? Narzedziami chirurgicznymi?

W zaleznosci od charakteru uzyskanych odpo-
wiedzi, MG winien stosownie zmodyfikowaé test
leczenia. Jako punkt odniesienia mozna przyjac
sytuacje, w ktorej nie ma potrzeby modyfikowania

Krytyczny sukces i krytyczny pech

testu: ranna postac lezy w do$é suchym i czystym
miejscu, jej rany nie sa bardzo powazne, a medyk
dysponuje podstawowymi lekarstwami, ziotami
i oprzyrzadowaniem. W zaleznoSci jakosci warun-
kow modyfikator bedzie typowo wahal sie
w granicach od +20 do -20.

Jako przyklad podajemy trzy grupy modyfi-
katorow:

e Stopieri doznanych obrazen: Jezeli leczona
posta¢ otrzymalta ciosy krytyczne, nalezy
zastosowaé modyfikator odpowiadajacy trafie-
niu krytycznemu o najwyzszej wartosci.

Poziom ciosu Modyfikator
krytycznego do testu leczenia
1-2 0

3-4 -5

5-6 -15

7-8 -25

Przyklad: W trakcie ostatniej walki Clem
otrzymal dwa ciosy krytyczne: o poziomie
2 1 5. Najpowazniejsze trafienie krytyczne
miato poziom 5, a wiec leczacy go medyk
otrzyma do testu leczenia kare -15.

e Otoczenie: Warunki, w jakich medyk udziela
pomocy, wplywaja na efekt leczenia.

. Modyfikator
Otoczenie .
do testu leczenia
Czyste pomieszczenie +10
Zwykle pomieszczenie +5
Niezadaszone, suche 0
miejsce
Brudne pomieszczenie -5
Pyl, bloto, wilgoé -10
Sciek, bagno -15

e Wyposazenie: To, czym dysponuje medyk,
takze wplywa na efekt leczenia.

Modyfikator

Wyposazenie do testu leczenia

Pelne (narzedzia, leki, +10

ziola)

Koncepcja krytycznego sukcesu i krytycznego pecha odzwierciedla sytuacje, w ktorych podjete przez postaci
akcje zakonczyty sie spektakularnymi osiggnieciami badz wpadkami. Jesli na kosci procentowej wypada dublet,
a liczba oczek wskazuje na pomysine zdanie testu, méwimy o krytycznym sukcesie. Analogicznie, jesli na kosci
procentowej wypada dublet, a liczba oczek wskazuje na porazke w tescie, moéwimy o krytycznym pechu.
Wartg zauwazenia prawidtowoscig jest to, ze bez wzgledu na wysokos¢ testowanej cechy szansa na krytyczny

sukces zawsze stanowi 0,1 prawdopodobienstwa pomys$inego zdania testu, a szansa na krytyczny pech
0,1 prawdopodobienstwa poniesienia porazki. Aby to osiggna¢, wynik 00 nalezy odczytywac jako zero,
a nie sto — zakres wynikow od 0 do 99 daje lepszy rozktad krytycznych sukcesow i pechdw.
Kiedy 00 traktujemy jako 100, istnieje nieco wieksze prawdopodobienstwo otrzymania krytycznego pecha
niz krytycznego sukcesu.




Czgs¢ druga:
Sciezka maga

-
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ZEPSUCIE

Wim van Gruisen

to przestaje z Chaosem, ulega jego zgubne-

. mu wypaczeniu. Magia wywodzi sie
z Chaosu - nawet 6w staby wariant, ktérego
nauczyl ludzi Teclis — a zatem korzystanie

z jej doczesnych dobrodziejstw prowadzi osta-
tecznie do zaglady. Niniejszy artykul wprowadza
do gry Punkty Zepsucia (PZ), ktére odzwierciedla-
ja powolne zepsucie, jakie czyni Chaos w duszy
i ciele. Posta¢ gracza moze otrzymac¢ Punkty
Zepsucia w roznych okolicznos$ciach, najczesciej
prowadzi do tego:

e rzucanie zakle¢ (patrz nizej),

e sasiedztwo spaczenia,

e udzial w plugawych rytuatach Chaosu,

e uzywanie magii czarnoksieskie;j.

Rzucanie zakleé: Nastepny artykul opisuje,
jak rzucajaca czary posta¢ zostaje naznaczona
znamieniem Chaosu i ile otrzymuje Punktéow
Zepsucia.

Spaczen: Liczba Punktéw Zepsucia jest uzalez-
niona od iloSci spaczenia, stopnia rozdrobnienia,
odleglosci od kamienia i czasu ekspozycji.
Ogélnie rzecz biorac, posta¢ pozostajaca
przez dobe w kontakcie z bryla spaczenia wielko-
§ci ludzkiej pieSci otrzymuje szes¢ Punktéw
Zepsucia.

Rytual Chaosu: Liczba Punktow Zepsucia zalezy
od charakteru rytuatu. Mozna przyjac, ze postac
otrzymuje jeden Punkt Zepsucia za kazda
rozpoczeta godzine uczestnictwa w rytuale.

Magia czarnoksieska: Posta¢ otrzymuje jeden
Punkt Zepsucia po kazdym rzuceniu czaru magii
czarnoksieskiej. Inne konsekwencje korzystania
z magicznych mocy, opisane w podrecznikach,
takze wystepuja.

Dopoki posta¢ ma mniej Punktéow Zepsucia,
niz wynosi jej podwojony modyfikator Sity Woli
(p- nastepny artykul), dopdty nie =zagraza
jej zadne Dbezposrednie niebezpieczenstwo.
Kiedy liczba Punktéw Zepsucia przekracza
te wartos$¢, otrzymujac kolejne punkty, postac
wykonuje test zepsucia. Test zepsucia rozstrzyga

Poziomy skutecznosci

sie nastepujaco: gracz rzuca koscia procentowag
(k100) i poréwnuje wyrzucona liczbe oczek
z posiadanymi przez jego posta¢ Punktami
Zepsucia — wynik przewyzszajacy liczbe Punktow
Zepsucia oznacza, ze test sie powiodl. Jesli test
sie nie powiedzie, gracz ponownie rzuca koscia
procentowa, a wynik odczytuje w stosownym
wierszu ponizszej tabeli, ustalajac w ten sposoéb,
co przytrafilo sie jego postaci. Opcjonalnie,
MG moze przyznaé postaci taki efekt uboczny,
jaki wydaje sie najbardziej stosowny w danej
sytuacji. Préocz zgubnego wplywu na cialo, Chaos
wypacza takze dusze. Ulegajaca zepsuciu postac
stara sie wrecz obsesyjnie osiagnac¢ wytyczone
przed sobag cele (p. artykul Motywacje Bohatera
w Liber Fanatica — Tom 1: Kompendium Bohatera),
calkowicie podporzadkowujac swe zycie tym
dazeniom, co najczesciej wplywa destrukcyjnie
na jej stosunki z otoczeniem.

Kiedy liczba zgromadzonych Punktow Zepsucia
przewyzszy ceche Sila Woli, posta¢ przekracza
cienka granice, jaka oddziela jej czlowieczenstwo
od Chaosu. Mistrz Gry przejmuje postac,
ktora pozostaje w grze jako postaé¢ niezalezna,
a gracz musi stworzy¢ sobie nowego bohatera.
Nie da sie zmniejszy¢ nabytej juz liczby Punktéw
Zepsucia, cho¢ istnieja ludowe podania o zapo-
mnianej, kislewskiej Swiatyni, w ktorej oczyszcza-
jacy ptomien wypala wszelkie pietna Chaosu...

Rzut Efekt uboczny

1-10 alergia
11-20 deformacja
21-30 drgawki
31-40 niecheé
41-45 obted

46-55 odoér

56-60 oslabienie
61-85 pogorszenie!
86-90 ulomnos¢
91-100 wstret

Opisy efektéw ubocznych znajduja sie w rozdziale
7 Ksiegi zasad.

W przypadku testow przeciwstawnych o zwyciestwie decyduje liczba zdobytych pozioméw skutecznosci.
Zgodnie z podrecznikowym brzmieniem zasad ,za kazde 10 punktdw ponizej poziomu wymaganego
do odniesienia sukcesu Bohater Gracza uzyskuje jeden poziom skutecznosci testu.” Istnieje jednak duzo
tatwiejszy i szybszy sposob ustalania pozioméw skutecznosci: wystarczy spojrze¢ na cyfre dziesigtek

na rzuconych kosciach. Jesli Twoja posta¢ ma umiejetnos¢ o wartosci 38, a na kosciach wypada 28, uzyskujesz
dwa poziomy skutecznosci®. Przy zastosowaniu pozioméw skutecznosci zawsze istnieje 10% szansy,
ze przeciwstawne testy zakonczg sie remisem. Naszym zdaniem lepiej przyja¢, ze postac, ktorej rzut
byt wyzszy (i, rzecz jasna, udany), zwycieza.

1 Kiedy wynik rzutu wskazuje na pogorszenie, a postaé nie cierpi na zaden efekt uboczny, nalezy powtorzyc
rzut, natomiast jesli postac juz choruje, efekt uboczny ulega poglebieniu.

2 Warto podkreslié, ze bez wzgledu na obrana metode wyznaczania poziomu skutecznosci uzyskuje sie ten sam
wynik. W podanym przykladzie maksymalna liczba pozioméw skutecznosci wynosi trzy (przyp. hallucyona)
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OPCJONALNE REGULY MAGII

Wim van Gruisen

prowadzenie do gry Punktéw Zepsucia

pociaga za soba potrzebe modyfikacji
zasad dotyczacych magii. Niniejszy artykut
proponuje wdrozenie pewnych zmian, co przeltozy
sie na wieksza swobode korzystania z magii.

Uzywanie magii sklada sie z trzech etapow:

1. Test splatania magii — obowiazkowy.

2. Jesli test jest udany, nalezy wykonac¢ rzut
na poziom mocy (czyli rzuci¢ kosémi
dziesiecioSciennymi, przy czym ich liczba
nie moze przekraczaé¢ wartosci cechy Magia)
i poré6wnaé¢ uzyskany wynik z wymaganym
poziomem mocy.

Jesli test sie powiddl, tzn. uzyskany wynik
jest przynajmniej réwny wymaganemu
poziomowi mocy, nalezy zastosowacé efekty
dzialania magii (zaklecia).

Kazdy magik ma ceche nazywajaca sie Harmonia
(H). Poniewaz jest ona pochodna cechy Sita Woli,
oblicza sie ja tak, jak wylicza sie Sile z Krzepy
i Wytrzymato§é z Odpornosci — Harmonia wynosi
tyle, co cyfra dziesiatek wartosci cechy Sita Woli.
Dla przykiladu, czarodziej z SW réwna
58 ma Harmonie o wartosci 5.

Przyklad: Adelbert Teugen jest czarodziejem
Kolegium Plomienia. Poniewaz jego SW wynosi 41,
H jest réwna 4.

Jako ze guslarze nie przechodza tak drobiazgo-
wego szkolenia jak czarodzieje, ich podatnoscé
na zgubny wplyw Chaosu jest wieksza.
Aby to odzwierciedli¢c, Harmonia guslarza jest
o dwa punkty nizsza, niz wynikatoby to z wartosci
cechy Sita Woli.

Przyklad: Bruno Didzen jest guslarzem z SW 47.
Jego H wynosi tylko 2.

Splatanic magii

Zanim magik rzuci czar, musi zogniskowac
otaczajaca go energie magiczna. Czynnos¢ ta zwie
sie splataniem magii i trwa jedna akcje. Zadekla-
ruj, ktére zaklecie Twoja postaé¢ chce rzucié,
i wykonaj test splatania magii. Jesli test nie
powiodl sie, postaci nie udalo sie ujarzmié
magicznych mocy i rzucic¢ czaru.

Zepsucie
Jesli podczas testu splatania magii na kazdej
z kosci wypada ta sama liczba oczek (tzw. dublet),

postaé¢ otrzymuje tyle Punktow Zepsucia,
ile wynosi wynik rzutu kos§émi podzielony
przez jedenascie i zmniejszony o wartosé

Harmonii postaci.

Przyklad: Adelbert deklaruje, ze chce rzucic¢
ognista kule (wymagany poziom mocy wynosi 12).
Gracz wykonuje dla postaci test splatania
magii, ale na kosciach wypada 77 — porazka.
Poniewaz H postaci wynosi 4, otrzymuje
3 PZ (77+11-4=3). Gdyby na kosciach wypadto
00, co takze oznaczaloby porazke, czarodziej
otrzymatby az 6 PZ (10-4=6)!

Jesli na kosciach wypadto 00, liczbe otrzymanych
Punktéw Zepsucia oblicza sie, odejmujac wartosé
cechy Harmonia od 10.

Przyklad: Bruno chce rzucié¢ porazenie (wymaga-
ny poziom mocy — 6). Gracz wyrzuca na kosciach
11 - sukces. Mimo ze test sie powiddi, trzeba
sprawdzié, ile PZ otrzyma postadé, bo , na kosSciach
wypadtl dublet. Poniewaz guslarz ma H réwna 2,
nie otrzymuje zadnego PZ (11+11-2<0).

Modyfikowanie efektéw czaréw

Gracz, jesli chce, moze w pewnym zakresie

zmieni¢ efekt dzialania rzucanego zaklecia.

Kazda wprowadzona modyfikacja zwieksza

trudnos¢ testu splatania magii o jeden stopien

(-10). W ten sposéb gracz moze:

o skréci¢c o polowe czas rzucania zaklecia
(utamki nalezy zaokragla¢ w gore),

e podwoi¢ albo skréci¢ o polowe zasieg czaru,
wyrazony w jednostkach odleglosci (utamki
nalezy zaokragla¢ w gore),

e podwoi¢ albo skréci¢ o polowe czas trwania
zaklecia, wyrazony w jednostkach czasu
(utamki nalezy zaokragla¢ w gore),

e podwoi¢ albo obnizy¢é o polowe obrazenia
zadawane przez czar (ulamki nalezy zaokra-
gla¢ w gore),

e obnizy¢ Site Woli ofiary zaklecia,
jesli przystuguje jej rzut obronny (test),
o 10 - krotkotrwale, wylacznie dla wykonania
rzutu obronnego,

e zmniejszy¢ o polowe wymagany poziom mocy
czaru, lecz tylko celem okreslenia ewentual-
nego rozmiaru Przeklenstwa Tzeentcha
(p. dalej),

e obnizy¢ trudnosé testu Sily Woli o jeden
stopien (+10), w przypadku gdyby rzut okre-
Slajacy poziom mocy okazal si¢ automatyczna
porazka (tzn. wypadly jedynki na kosciach)
i trzeba bylo wykonaé¢ test Sily Woli celem
unikniecia otrzymania Punktéw Obledu.

Zamiar i zakres modyfikacji efektu czaru nalezy
zglosié przed wykonaniem testu splatania magii.
Gracz moze zadeklarowa¢ che¢ wprowadzenia
jednej lub wiekszej liczby zmian wiecej niz raz —
w takim wypadku trudnosé testu splatania
magii wzrasta o tyle stopni, ile zgloszono modyfi-
kacji (wielokrotnos¢ -10 do testu).
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Przyklad: Nie zrazajac sie niepowodzeniem,
Adelbert powtdrnie chce rzucié ognista kule.
Gracz stwierdzit, ze zaklecie ma mieé¢ podwojony
zasieg i zadawaé podwodjne obrazenia, a zatem
wykonuje dla postaci Trudny test splatania
magii (-20). Tym razem na kosciach wypada 07 —
wreszcie sie udato!

Co wiecej, jesli test splatania magii powiedzie sie,
a na kosciach wypadnie dublet, gracz moze
wprowadzi¢ do efektu dzialania czaru jedna
modyfikacje, chociazby tego wczesniej
nie uczynil. Ot, taka premial

Przyklad: Poniewaz gracz prowadzqcy Bruna
wyrzucit na  kosciach 11, czyli dublet,
moze wprowadzié jedna modyfikacje do efektu —
wybiera podwojenie czasu trwania porazenia.

Rzucanie czaréw

Jesli test splatania magii sie powiedzie, postac
moze podjaé prébe rzucenia zaklecia. W opisie
kazdego czaru  okreSlono czas rzucania
(czyli liczbe akcji), jaki musi minaé, nim zaklecie
zacznie dzialac¢. Tuz przed uplywem czasu rzuca-
nia czaru gracz wykonuje rzut na poziom mocy
(czyli rzuca kosémi dziesiecioSciennymi, ktorych
liczba nie moze przekroczy¢ wartosci cechy
Magia) i poréwnuje uzyskany wynik z wymaga-
nym poziomem mocy. Jezeli suma oczek jest
rowna lub wyzsza od wymaganego poziomu mocy,
rzucenie zaklecia zakonczylo sie sukcesem.

Przyklad: Gracz wcielajacy sie w Adelberta rzucit
trzema kos$émi dziesiecio$ciennymi, na kazdej
uzyskujac pie¢ oczek. Wynik wynosi 15,
a poniewaz wymagany poziom mocy dla ognistej
kuli to 12, czar udat sie.

Przyklad: Gracz odgrywajacy Bruna wyturlal
na kosciach 1 i 4 — w sumie 5. Rzucenie porazenia
nie powiodto sie, bo wymagany poziom mocy tego
zaklecia wynosi 6.

Jezeli uzyskany wynik jest nizszy niz wymagany
poziom mocy, czar sie nie udaje. W takim
przypadku gracz moze wykonaé¢ dorzut jedna
koscig dziesiecioScienna i dodaé¢ wyrzucona liczbe

oczek do dotychczasowego wyniku. Czas rzucania
zaklecia wydluza sie o jedna akcje. Jezeli tak
otrzymana suma wciaz jest nizsza od wymagane-
go poziomu mocy, gracz moze wykonaé kolejne
dorzuty, a wyniki dalej sumowac. Niestety, potega
stono kosztuje: za kazdy dodatkowy rzut koscia
postaé gracza otrzymuje jeden Punkt Zepsucia.

Przyklad: Poniewaz gracz chce, aby rzucenie
porazenia przez Bruna powiodio sie, wykonuje
dodatkowy rzut koscia, na ktérej wypada 4.
Posta¢ otrzymuje 1 PZ, ale do poprzedniego
wyniku, wynoszacego 5, dodaje cztery oczka,
co tacznie daje 9. Tak uzyskany rezultat przewyz-
sza wymagany poziom mocy porazenia,
czyli 6 — rzucenie czaru udato sie, i to kosztem nic
nieznaczacego Punktu Zepsucia.

Przekleristwo Tzeentcha

Kiedy, wykonujac rzut na poziom mocy, gracz
wyrzuci te sama liczbe oczek na wiecej niz jednej
kosci (dublet, triplet itd.), jego postaé¢ odczuwa
skutki Przeklenstwa Tzeentcha. W takim wypad-
ku nalezy zsumowaé oczka z pomniejszonej
o jeden liczby kosci, na ktérych wypadl ten sam
wynik3, doda¢ wymagany poziom mocy zaklecia
i odja¢ warto§¢ cechy Harmonia postaci.
Jezeli suma wynosi nie wiecej niz 15, nalezy
rzuci¢ i sprawdzi¢ efekt w tabeli Pomniejszych
Manifestacji Chaosu; jesli miesci sie w zakresie
od 16 do 25, trzeba postuzyé sie tabelg
Powaznych Manifestacji Chaosu; jesli natomiast
przekracza 25, nalezy skorzysta¢ =z tabeli
Katastrofalnych Manifestacji Chaosu.

Przyklad: Gracz prowadzacy Adelberta wyrzucil
triplet piqgtek, czyli 5, 5 i 5, sprowadzajac
na swoja postaé Przekleristwo Tzeentcha.
Aby okreslié, z ktérej tabeli manifestacji Chaosu
musi skorzystaé, do 12 (wymagany poziom mocy
ognistej kuli) dodaje 10 (za triplet) i odejmuje 4
(warto$é cechy Harmonia). Suma wynoszqca 18
wskazuje, ze efekt Przekleristwa Tzeentcha nalezy
okreslié, uzywajac tabeli Powaznych
Manifestacji Chaosu.

Przyklad: Gracz wcielajqcy sie w Bruna wyrzucit
1 i 4, a pozniej 4. Uzyskat dublet, czyli Przeklen-
stwo Tzeentcha! Gracz liczy: 6 (wymagany poziom
mocy porazenia) plus 4 (za dublet) minus 2
(wartosé cechy Harmonia) daje 8 — trzeba odniesé
sie do tabeli Pomniejszych Manifestacji Chaosu.

Jesli na wszystkich kosciach jednocze$nie wypa-
da 1, rzucenie czaru skutkuje automatyczna
porazka. Posta¢ musi pomysSlnie wykonaé test
Sily Woli, azeby uniknaé¢ otrzymania Punktéw
Obtedu w ilosci dziesiatej czesci wymaganego
poziomu mocy zaklecia (zaokraglonej w gore).

Przyklad: Najwidoczniej pozbawiony inwencji
twérczej  Adelbert probuje  rzucié  kolejng
ognista kule. Test splatania magii udaje sie,

3 Jesli na czterech kosciach wypadlo 7, 4, 7 i 7, poszukiwana suma wynosi 14 — dodaje sie oczka z pomniejszo-
nej o jeden liczby kosci, na ktérych wypadt ten sam wynik, a wiec z dwoch kosci z wynikiem 7 kazda, nie trzech.
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ale przy rzucie na poziom mocy na kosSciach
wypada 1, 1 i... 1. To automatyczna porazka.
Postaci, niestety, nie udaje sie test SW. Poniewaz
wymagany poziom mocy ognistej kuli wynosi 12,
Adelbert otrzymugje 2 PO.

Okreslenie efektu dzialania zaklecia

Jesli rzucenie czaru powiodlo sie, jego dzialanie
jest zgodne z  podrecznikowym  opisem,
przy czym wszelkie zadeklarowane modyfikacje
dzialania (p. wyzej) wywieraja nan skutek.

Nauka zakle¢

Alternatywa dla jednoczesnego nabycia
wszystkich czaréw z wybranej Sciezki tradycji
po wykupieniu przez postaé stosownej zdolnosci
tajemnej jest ustalenie dla kazdego zaklecia liczby
Punktéw Doswiadczenia, jaka posta¢ musi
wydag, aby sie go nauczy¢. Niech koszt ten bedzie
rowny dziesieciokrotnosci wymaganego poziomu
mocy czaru. Kiedy posta¢ wykupi stosowng zdol-
no$¢ tajemna, otrzymuje 200 PD, ktére moze
wydaé wylacznie na czary, do jakich ma dostep:
czarodziej moze sie uczy¢ dowolnego zaklecia
sposrod nalezacych do jego tradycji, a takze
jakiegokolwiek czaru magii prostej (tajemne;j)
i magii powszechnej; kaplan moze opanowac
kazde zaklecie zaliczane do dziedziny jego boga,
nadto dowolny czar magii prostej (kaptanskiej)
i magii powszechnej. Aby nauczy¢ sie zaklecia,

mag — czy to czarodziej, czy to kaplan — musi
albo dysponowac ksiega zawierajaca opis zadane-
go czaru, albo znaé¢ nauczyciela (odpowiednio:
czarodzieja badz kaplana), ktory zechce sie
podzieli¢ = znajomoscia  magicznej formuly,
co z reguly kosztuje dziesieciokrotno$§¢ wymaga-
nego poziomu mocy czaru, wyrazona w ztotych
koronach.

Czarodzieje nie moga nauczy¢ sie zdolnosci
tajemnej dla wiecej niz jednej tradycji. Wyjatkiem
jest zdolno$¢ magia czarnoksieska, ktora czaro-
dziej moze opanowac¢ w dowolnej chwili, wydajac
100 PD.

Guslarze musza sie uczy¢ zakle¢ samodzielnie,
gdyz sa pozbawieni pomocy nauczycieli i dostepu
do ksiag, ktorych zapewne i tak nie potrafiliby
przeczytaé. Trudno$é, z jaka przychodzi
im samodzielne opanowanie zakle¢, jest odzwier-
ciedlona w tym, ze aby nauczy¢ sie dowolnego
czaru, guslarz musi kolejno wydac¢ odpowiednia
liczbe Punktow Doswiadczenia i pomysine wyko-
nac test Inteligencji. Jesli test sie nie powiedzie,
postaé¢ nie traci Punktow Doswiadczenia,
ale musi je wydac¢ na wykupienie rozwoju postaci,
nauke innego zaklecia, umiejetnosci itd.,
a ponowna préba nauczenia sie czaru wiaze sie
z koniecznosScia zgromadzenia nowych Punktow
Doswiadczenia.
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STARE ZAKLECIA W NOWYM WYDANIU

James Walkerdine

ystem magii wprowadzony w drugiej edycji

Warhammer Fantasy Roleplay diametralnie
rozni sie od swojego poprzednika. Powoduje to,
ze Mistrz Gry chcacy poprowadzi¢ pierwszoedy-
cyjna przygode w oparciu o nowe zasady musial-
by poswieci¢ sporo czasu na konwersje czarow,
okreslenie regul ich nabywania itd.

Niniejszy artykul ma na celu wyreczenie prowa-
dzacego rozgrywke z tego niemilego zadania -
zamieszczone tu zaklecia, pierwotnie opubliko-
wane w oryginalnym podreczniku podstawowym
pt. Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska i
pierwszoedycyjnych Krélestwach magiit, zostaly
skonwertowane na potrzeby nowego wydania gry.
Dla kazdego czaru podano wymagany poziom
mocy i czas rzucania. Tam, gdzie opis dzialania
pierwszoedycyjnego czaru nie odpowiadatl realiom
drugiej edycji, wprowadzono stosowne zmiany.
Konwersje przeprowadzono w oparciu o porow-
nanie oryginalnych czaré6w 2z ich nowymi
odpowiednikami. Poniewaz mechanika drugiego
wydania WFRP jest oparta wyltacznie o dziesiecio-
Scienna kos$¢, liczbowe efekty dzialan czaréw
z pierwszej edycji — niejednokrotnie bazujace
na réoznych typach kosci — zostaly zaokraglone,

przy czym w wypadkach, w ktérych taki zabieg
spowodowalby zbyt duza zmiane (np. k2 na k10),
pozostawiono oryginalne typy kosci.

Nalezy podkresli¢, ze system magii w drugim
wydaniu gry opiera sie o zupelnie nowe zalozenia.
Jednym z tego nastepstw jest jednoczesne naby-
wanie wszystkich czaréw z wybranej S$ciezki
tradycji po wykupieniu stosownej zdolnosci -
w tym celu zaklecia przypisano poszczegélnym
tradycjom lub dziedzinom. Kiedy czaru nie dato
sie sklasyfikowaé, zaliczony zostal do magii
powszechnej. Autor jest Swiadom, ze tak arbitral-
ne rozstrzygniecie, zwlaszcza gdy zaklecie charak-
teryzuje sie pokazna moca, niejednokrotnie nie
odpowiada intuicji zwiazanej z pojeciem magii
powszechnej, ale takie przyporzadkowanie
odzwierciedla jedynie niemozno$¢ przypisania
danego czaru do ktorejkolwiek z tradycji
lub dziedzin.

Podane ponizej konwersje zakle¢ maja za zadanie
stuzy¢ jako swego rodzaju przewodnik — Mistrz
Gry winien sam oceni¢ ich poprawnosé
i jesli uzna to za stosowne, wprowadzi¢ stosowne
modyfikacje.

Objasnienia

nazwa czaru: nazwa, pod ktora zaklecie pojawia sie w Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska
lub pierwszoedycyjnych Krélestwach magii; P.M.: Wymagany Poziom Mocy; uwagi: uwagi dodatkowe;
tradycja: per se; dziedzina: per se; Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska: pierwszoedy-
cyjny podrecznik podstawowy; Krolestwa magii: pierwszoedycyjny dodatek pt. Realms of Sorcery.

Magia prosta

(07 £: 1

Nazwa Czaru P.M. .
rzucania

Uwagi

Tradycja

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 153—155

Bagienne ogniki akcja podwdjna | bledne ogniki — p. Ksiega zasad | magia prosta (tajemna)
Dar jezykow akcja podwébjna | czas trwania — 5 minut magia prosta (tajemna)
Dzwieki akcja odglosy — p. Ksiega zasad magia prosta (tajemna)
Magiczne zamkniecie 1 minuta p. Ksiega zasad magia powszechna
Magiczny alarm 1 minuta p. Ksiega zasad magia powszechna
Magiczny plomien akcja p. Ksiega zasad magia prosta (gusta)
Otwarcie akcja magia powszechna
Plonace swiatto akcja poblask — p. Ksiega zasad magia prosta (tajemna)

Przeklenstwo

akcja podwdjna

magia prosta (gusta)

Strefa ciepla

akcja podwdjna

magia prosta (tajemna)

Strefa ciszy

akcja podwbijna

magia prosta (tajemna)

Strefa zimna

akcja podwdjna

magia prosta (tajemna)

Tworzenie matej istoty

akcja

magia prosta (tajemna)

Uspienie

akcja

p. Ksiega zasad

Usuniecie przeklenstwa

akcja podwbijna

magia prosta (gusta)

Wzmocnienie drzwi

akcja podwbijna

magia powszechna

Zabezpieczenie
przed deszczem

[SSIG IR (o) [¢F o)) [e)} [o) ) ELN [OV]) [e Y (V] (e ENI N (4] [e))

akcja podwojna

ochrona przed deszczem
— p. Ksiega zasad

magia prosta (gusta)

4 Podrecznik pt. Realms of Sorcery opublikowalo wydawnictwo Hogshead Publishing Ltd w 2001 roku,
natomiast jego przeklad nigdy nie ukazatl si¢ na rodzimym rynku wydawniczym. Niestety, thumacz nie uzyskat
od autoréw Liber Fanatica — Tom II: Smiercionoéne rzemiosta zgody na pominiecie w polskiej wersji czaréw,
ktore ukazaly sie w pierwszoedycyjnych Krélestwach magii (przyp. hallucyona).
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Kroélestwa magii, str. 172—174

Osuszenie 3 akcja magia prosta (tajemna)
Sliskie palce 4 akcja niezdarnosé — p. Ksiega zasad magia prosta (tajemna)
Zreczne palce 6 akcja podwdjna | +20 do Zr magia prosta (tajemna)
Leczenie czyrakow 5 akcja podwdjna magia prosta (gusta)
r?e] l?)?zl;iczeﬁs twa 6 akcja podwdjna | czas trwania — 1k10 rund magia prosta (tajemna)
Widzenie w ciemnosciach | 5 3 akcje czas trwania — 1k10 minut magia prosta (tajemna)
Odnalezienie 4 akcja podwdjna magia prosta (gusta)
Lot Amaru 6 akcja podwdjna magia prosta (tajemna)
Obalenie 6 akcja test Zr magia prosta (tajemna)
Naprawa 5 akcja podwbijna magia prosta (tajemna)
Leczenie zwierzecia 4 akcja podwéjna | leczy 1k5 Zyw magia prosta (gusta)
Oswojenie dzikiego . L. . . .

Zwierzecia 4 akcja podwdjna | czas trwania — 1k10 minut magia prosta (gusta)
Leczgn}e drobnych 5 akcja blogoslgwieﬁstwo uzdrawiania magia prosta (kaplariska)
zranien — p. Ksiega zasad

Trutka na szczury 3 akcja podwbijna magia prosta (gusta)
Odgonienie malego . .

swierzecia 3 akcja magia prosta (gusta)
Odczytanie 5 akcja podwdjna magia prosta (tajemna)
Bystry wzrok 6 akcja podwojna ;izoeg(; lzelsot(:r\i/ir?stserwacp magia prosta (tajemna)
Ukrywanie 5 akcja podwéjna | czas trwania — 1k10 min. magia prosta (tajemna)
Ostlabienie trucizny 4 akcja magia prosta (gusta)
Strefa przyjazni 6 akcja podwdjna magia prosta (gusta)
Strefa smaku 6 akcja podwdjna magia prosta (gusta)
Strefa bezwietrznosci 6 akcja podwbijna magia prosta (gusta)

Magia wojenna | poziomu

Nazwa Czaru

P.M.

Czas

rzucania

Uwagi

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 155—156

Tradycja

Aura oporu 6 2 akcje podwbjne magia powszechna

Kradziez rozumu 7 akcja czas trwania — 1k10 rund magia powszechna

Leczenie lekkich . .. . .

sranien 8 akcja podwojna leczy 1k10 Zyw magia powszechna

Lot 9 akcja czas trwania — 1 runda magia powszechna

Odpornp s¢ 6 akcja podwdjna czas trwania — 1k10x10 minut Tradycja Zycia

na trucizny

Ognista kula 12 akcja ognista kula — p. Ksiega zasad Tradycja Ognia

Podmuch wiatru 14 akcja podmuch wiatru — p. Ksiega zasad Tradycja Niebios
podwaja liczbe akcji w rundzie; +20 do K,

Reka-mtot 7 akcja podwdjna czas trwania — do pierwszej rany, lecz nie | magia powszechna
diuzej niz 1k10x10 minut

Sita walki 8 2 akcje podwojne magia powszechna

Wywotanie niecheci 7

akcja

czas trwania — 1k10 rund

magia powszechna

Krolestwa magii, str. 175—176

Wykrycie magii 7 2 akcje podwbijne magia powszechna
Przygnebienie 8 akcja podwdjna czas trwania — 1k10 godzin magia powszechna
Rozentuzjazmowanie | 8 akcja podwobijna czas trwania — 1k10 godzin magia powszechna
Ucieczka 7 akcja podwobjna magia powszechna
. s . . 1k5 zakletych pociskéw powoduje P
Zapalanie pociskow 9 akcja podwdjna dodatkowe 2 punkty obrazen Tradycja Zycia
Sliskie podloze 7 akcja test Zr magia powszechna
Spowolnienie 7 akcja magia powszechna
Oszol‘amwg‘ace 7 akcja czas trwania — 1k10 rund magia powszechna
zakonczenie
Uwiad oreza 8 akcja czas trwania — 1k10 rund Tradycja Metalu
Strefa . .. . .
bezplomiennosci 10 akcja podwdjna Tradycja Ognia
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Magia wojenna 2 poziomu

Nazwa Czaru P.M. Czas .

rzucania
Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 156—158
Aura ochrony 12 2 akcje podwdjne magia powszechna
Mistyczna mgla 12 2 akcje podwdjne | czas trwania — 1k10 rund magia powszechna
Egz:giy manie 13 akcja podwojna magia powszechna
Strefa 15 akcja podwdjna czas trwania — liczba godzin réwna Mag Tradycja Zycia
sanktuarium
Strefa 15 akeja podwéjna czas trwania — liczba godzin réwna Mag; magia powszechna
wytrwatosci potraja liczbe akcji w rundzie
Swietlisty piorun | 10 akcja Blyskawica — p. Ksiega zasad Tradycja Niebios
Uderzenie 10 akcja magia powszechna
Wywotanie furii 14 akcja podwdjna czas trwania — 2k10 rund; test SW Tradycja Zwierzat
Wva ollanle 12 akcja podwojna czas trwania — 1k10 rund
paniki
Wzbudzfme 14 akcja podwojna czas trwania — 2k10 rund magia powszechna
nienawisci

Krolestwa magii, str. 176—178

wyzszy wymagany poziom mocy umozliwia
sprzezenie z glifem dodatkowego zaklecia,
2 akcje podwdjne | ktére musi by¢ rzucone natychmiast magia powszechna
po stworzeniu glifu — aby to uczynic,
Mag co najmniej 3

czasowo odbiera ofierze 1 Mag i dodaje
rzucajacemu zaklecie, czas trwania

14 2 akcje podwdjne | — 1k10 godzin; jesli Mag ofiary spadnie magia powszechna
do 0, utrata przytomnosci na 2k10
godzini 1 PO

Glif 15
nieprzystepnosci | (20)

Kradziez
magicznej mocy

Mobilizacja 14 akcja podwdjna magia powszechna
Nagana 15 2 akcje podwéjne magia powszechna
tchorzostwa

. rzu¢ 1kS5 i dodaj Mag, przegrany czasowo
Pojedynek 5 ke dwoi ] - iedli dnie d . h
umystow 1 akcja podwojna traci 1 Mag; jesli Mag spadnie do 0, test magia powszechna

SW, aby zapobiec utracie 1 Mag na state

Poptoch 13 akcja podwdjna Tradycja Zwierzat
Przekleqstwo 13 akcja podwojna czas trwania — 1k10 minut Tradycja Ognia
plomienia
Sila magii 13 akcja podwbijna +40 do K przy najblizszym ataku magia powszechna
Szczescie 11 2 akcje podwoéjne pozwala dodac bad odjac jedno oczko magia powszechna

od wyniku rzutu koscig k10
Wyburzenie 14 akcja podwdjna powoduje 1k5 ciosow z S 5 kazdy magia powszechna
test Zr, aby uniknac¢ bezwladnego

upadku; utrata przytomnosci na 1k10 minut
Zlamanie oreza 12 akcja podwojna Tradycja Metalu

Ztamanie nogi 15 akcja magia powszechna

Magia wojenna 3 poziomu

(07 £: 1

Nazwa Czaru . Tradycja
rzucania
Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 158—159
Magiczny most 21 3 akcje podwoijne magia powszechna
Odpornos¢ na strzaty | 20 akcja czas trwania — 1k10 rund magia powszechna
Ozywienie miecza 17 akcja czas trwania — 1k10 rund; cechy broni: Tradycja Metalu
Sz 6, WW 60, K 40, Odp 50, Zyw 8, A 2
Przekazanie aury 16 3 akcje magia powszechna
Przeklenstwo 17 akcja podwojna Tradycja Metalu
przyciagania strzat
Rozproszenie aury 15 3 akcje magia powszechna
Wymuszenie ucieczki | 18 akcja podwdjna czas trwania — 2k10 rund magia powszechna
Wywolanie glupoty 16 akcja podwdjna czas trwania — 2k10 rund magia powszechna
Wywotanie 18 akcja podwdjna Tradycja Zycia
niestabilnosci
Wzbudzenie 16 akcja podwojna czas trwania — 2k10 rund magia powszechna
strachu
Krolestwa magii, str. 178—180
Grad strzat 16 2 akcje podwojne | dziala jak zdolnos$¢ blyskawiczne magia powszechna
przetadowanie; jesli rzucajacy
ja posiada, czar podwaja efekt
Korozja 9 akcja korozja — p. Ksiega zasad Tradycja Metalu
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Odwrocenie oreza 14 akcja test Zr, by utrzymac orez; WW i K oreza | Tradycja Metalu
rowne SW rzucajacego

Oponcza mroku 18 akcja podwdjna czas trwania — 1k5 minut Tradycja Cienia

Ostlabienie 17 akcja podwdjna -10 do Ki Odp Tradycja Smierci

Przywotanie 20 3 dni magia powszechna

shugi (rytual)

Rozproszenie 19 akcja podwojna rozproszenie magii (potezniejsza wersja) magia powszechna
— p. Ksiega zasad

Ruchome piaski 18 akcja magia powszechna

Wyczucie natury 17 2 akcje podwojne | czas trwania — liczba godzin rowna Mag | Tradycja Zycia

Wyostrzenie oreza 17 2 akcje podwojne | +2 do S Tradycja Metalu

Magia wojenna 4

Nazwa Czaru

Czas
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 159—160

Tradycja

Aura nietykalnos$ci 27 2 akcje podwdéjne | neguje 4k10 obrazen magia powszechna
Leczenie ciezkich ran | 26 akcja podwdjna leczy Xk10 Zyw (X = Mag) Tradycja Zycia
. . razi 1k10 istot w grupie z S 8; +4k10 . .

Promief wybuchu 25 akeja obrazen dla przedgmi(iéw latwopalnych Tradycja Ognia

Sita umystu 24 2 akcje podwojne | +2k10 do Int, SW albo Ogd magia powszechna

Unieruchomienie 23 akcja podwojna czas trwania — 1k10 rund magia powszechna

Zaklecie broni 25 1 odzina Tradycja Metalu

Zmiana stron 24 3 akcje magia powszechna

Krolestwa magii, str. 180—183

Odwrdcenie czaru 23 akcja test Zr magia powszechna

Oplatanie 25 akcja podwdjna czas trwania — 1k10 rund Tradycja Zycia

Przyspieszenie 26 2 akcje podwéjne | podwojenie Zr magia powszechna

i};gi;ﬁ?ogéziznej 24 akcja podwojna magia powszechna

Strefa ochrony . 23 akcja podwojna czas trwania — liczba godzin réwna Mag | magia powszechna

przed pociskami

Sciana plomieni 26 akcja podwojna czas trwania — 1k5 minut Tradycja Ognia
czasowo obniza Mag ofiary do O;

Wyssanie magii 27 akcja podwdjna rzucajacy zyskuje tyle Mag; magia powszechna
czas trwania — 1k10 godzin

Zabojcza chmura 25 akcja podwdjna 1k10 metréw Srednicy; obrazeniaz S 5 magia powszechna

Magia demoniczna |

Nazwa Czaru

Czas
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 162

Odestanie matego

demona 7 akcja podwdjna Tradycja Chaosu
Spetanie demona 8 2 akcje podwbijne Tradycja Chaosu
(?étlzlertjndemomcznej 7 alecja podwojna :z‘:i/srl ;rv&l\;la;nla — liczba godzin Tradycja Chaosu
y g
Wezwanie rumaka 9 2 akcje podwojne czas trwania - liczba godzin Tradycja Chaosu
J ] réowna 2 X Mag ¥4
Wezwanie straznika 12 2 akcje podwéjne wezwanie pomniejszego demona Tradycja Chaosu

— p. Ksiega zasad

Krolestwa magii, str. 231

Wezwanie demonicznej

istoty

10

czas trwania — liczba godzin
rowna 2 x Mag

2 akcje podwéjne

Tradycja Chaosu

Magia demoniczna 2

Nazwa Czaru

pOZIOMmu

(07 £: 1
rzucania

Tradycja

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 162—165

Powstrzymanie

niestabilnosei demona 11 akcja podwdjna Tradycja Chaosu

Przyzwanie energii 13 2 akcje podwobijne Tradycja Chaosu

Przyzyvsname matych 25 2 akcje podwojne przyzwanie grupy demonéw Tradycja Chaosu

demondéw — p. Ksiega zasad

Strefa likwidacji demonow 15 akcja podwdjna czas trwania - liczba godzin Tradycja Chaosu
rowna Mag

Wezwanie magicznego 13 2 akcje podwojne +1 do Mag; czas trwania Tradycja Chaosu

wsparcia

— liczba godzin réwna Mag
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Magia demoniczna 3

Nazwa Czaru

pOZIOMU

Czas

rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay Edycja polska, str. 165

Odestanie demonicznej hordy

akcja

Tradycja Chaosu

Rozprzestrzenienie obledu 18 2 akcje podwoéjne | czas trwania — 8k10 rund Tradycja Chaosu

Wezwanie demonicznej hordy 30 1 minuta prayzywa 2k10 pomniejszych Tradycja Chaosu
demondéw

Wezwanie wielkiej potegi 21 2 akcje podwobijne czas trwania — 3k10 rund Tradycja Chaosu

Krolestwa magii, str. 231—232

Piekielna jazda

22

2 akcje podwoéjne

czas trwania — 1k10 minut;
test SW co minute

Tradycja Chaosu

Przyzwanie demonicznej grupy

24

2 akcje podwéjne

przyzwanie grupy demonow
— p. Ksiega zasad

Tradycja Chaosu

Magia demoniczna 4 poziomu
Z uwagi na duze wartosci wymaganych pozioméw mocy, przed rzucaniem ponizszych zakle¢ zaleca sie
rzucenie wezwanie magicznego wsparcia.

P.M.

Nazwa Czaru

Czas
rzucania

Uwagi

Tradycja

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 165—166
czas trwania — 6k10 godzin; przyzywa
Demoniczny portal 38 1 godzina co minute wielkiego demona i 3k10 Tradycja Chaosu
pomniejszych demonéw
Odestanie wielkiego 40 3 akcje podwojne Tradycja Chaosu
demona
Przywotanie wielkiego 40 1 godzina Tradycja Chaosu
demona
Wezwanie ogromnej 45 1 godzina czas trwania — do najblizszego switu; Tradycja Chaosu
potegi +2 do Mag
Krolestwa magii, str. 232
Stworzenie demonicznego | 35 1k10 dni Tradycja Chaosu
amuletu (rytual)

Magia clementalna | poziomu

Magia elementalna nie istnieje w drugiej edycji WFRP.
Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 166—167

Chmura dymu 7 akcja podwbijna czas trwania — 1k10 rund magia powszechna
Grad kamieni 8 akcja zadaJ:e 11.<10 obrazer‘.l zS 4 . magia powszechna
oddzialuje na 1k10 istot w grupie
Magiczne swiatto 5 akcja Tradycja Swiatta
Oddychanie pod woda | 9 akcja podwdjna magia powszechna
Oslepiajacy blysk 7 akcja Tradycja Swiatta
Reka ognia 7 akcja czas trwania — liczba godzin réwna Mag | Tradycja Ognia
Spacer po wodzie 10 akcja podwdjna magia powszechna
Strefa ukrycia 8 akcja podwdjna czas trwania — liczba godzin rowna Mag | Tradycja Cienia
Krolestwa magii, str. 199—200
Glif strzat 7 akcja podwobijna magia powszechna
Odnalezienie mineratu | 9 2 akcje podwdjne | zasieg — 50xMag metrow Tradycja Metalu
Stworzenie zrodia 8 2 akcje podwoéjne | czas trwania — 1k10 godzin Tradycja Zycia
Zwiedniecie 7 akcja podwdjna roslinno$¢ wiednie w ciggu 1k10 minut | magia powszechna
Magia elementalna 2 poziomu

Nazwa Czaru

(07 £: 1
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 167—168

Gaszenie ognia 10 akcja podwbijna Tradycja Ognia
Grzmot pioruna 13 akcja podwdjna magia powszechna
Odpornosé na ogien 12 akcja podwdjna czas trwania — liczba godzin réwna Mag Tradycja Ognia
Eggﬁﬁiﬁzame 4 akcja dotyk na odleglos¢ — p. Ksiega zasad magia powszechna
Rozniecenie ognia 10 akcja podwbijna zadaje 1k10+10 obrazen Tradycja Ognia
Rozstapienie wod 14 akcja podwéjna magia powszechna
Uschniecie roslin 13 akcja magia powszechna
Wywotlanie deszczu 11 akcja podwdjna zmniejsza obrazenia od ognia o 1k10 Tradycja Niebios
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Kroélestwa magii, str. 200
Bujanie roslinnosci 12 akcja podwbijna roslinnos$¢ buja w ciggu 1k10 minut Tradycja Zycia
Kontrolowanie . . . - s

. ) 13 akcja podwdjna polowa obrazen po udanym tescie Zr Tradycja Niebios
piorunéw
Plaga wszy 12 2 akcje podwéjne | czas trwania — 1k5 minut magia powszechna
Poparzenie . L. 1k5 obrazen od poparzenia; P
stoneczne 14 akeja podwojna dodatkowe 1k5 obrazen od udaru Tradycja Zycia
Slizgawka 11 akcja podwbijna testy Zr; czas trwania — 1k10 minut Tradycja Zycia

Magia elementalna 3

Nazwa Czaru

Czas
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska

str. 169—170

Tradycja

Burza pylowa 15 akcja zadaje 1k10 obrazenz § 2 magia powszechna

Eteryczna postac 17 2 akcje podwoijne magia powszechna

Kruszenie kamieni 18 akcja podwdjna czas trwania - liczba godzin magia powszechna
rowna Mag

Morowe powietrze 20 3 akcje czas trwania — 1k10 rund magia powszechna

Odestanie zywiolaka 20 akcja podwojna magia powszechna

Sciana ognia 18 akcja podwdjna czas trwania - 1k10 rund; magia powszechna
zadaje obrazenia od zwyklego ognia

Tworzenie lotnych . L. czas trwania — liczba godzin .

. p 18 akcja podwdjna - magia powszechna
piaskow rowna Mag
Zioniecie ogniem 25 akcja podwdjna ognisty dech — p. Ksiega zasad Tradycja Ognia

Krolestwa magii, str. 202—203

podwaja Mag do najblizszego

niewolnika (rytual)

Moc pioruna 24 1 minuta zmierzchu: test SW Tradycja Niebios
Strefa umiarkowanego . L. czas trwania — liczba godzin P
Klimatu 20 akcja podwojna réwna Mag Tradycja Zycia
Upadek 18 akcja podwdjna upadek powoduje 25-1k10 obrazen magia powszechna
Zwiazanie elementarnego 22 3 dni testy SW zamiast Op magia powszechna

Magia elementalna 4 poziomu
Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 170—171

Burzenie Scian 22 akcja podwdjna zadaje 1k10+3 obrazen magia powszechna
Odestanie zywiotakow 29 akcja podwdjna magia powszechna
Ozywienie wody 23 2 akcje podwdjne | cechy: K 60, Odp 60, Zyw 15x4, Zr 60 magia powszechna
Przyzwanie roju 21 2 akcje podwoéjne | czas trwania — 1 godzina magia powszechna
Przyzwanie zywiolaka 26 1 minuta czas trwania — 1 godzina magia powszechna
Tunel w skale 24 akcja podwdjna czas trwania — 1k10 minut magia powszechna
Wegwanl? hordy 33 1 minuta czas trwania — 1 godzina magia powszechna
zywiotakow

Zywoplot cierni 20 akcja podwdjna zadaje 2k10 obrazen z S 5 Tradycja Ognia
Krolestwa magii, str. 203

Stworzenie roslinnosci 27 2 akcje podwéjne | roslinnos¢ wyrasta w ciagu 1k10 rund | Tradycja Zycia
Zmiana pogody (rytual) | 25 2 akcje podwojne Tradycja Zycia

Magia nckromantyczna | poziomu
Nazwa Czaru P.M. Czas s Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 176

lszrg:;g ?ilgohatera 10 akcja podwojna Zyw 7, Zr 30 Tradycja Nekromancji
Przyzwanie szkieletow 9 2 akcje podwoijne przyzywa 1k10 szkieletow Tradycja Nekromancji
Reka Smierci 6 akcja zadaje 1k5 obrazen Tradycja Nekromancji
Strefa zycia 9 akcja podwobjna Tradycja Nekromancji
Zniszczenie ozywienca 7 akcja odd21a1}1Je na 1k10 ozywiefcow Tradycja Nekromancji
W grupie
Krolestwa magii, str. 231
Wezwanie cienia [ 6 | akcja podwojna | | Tradycja Nekromanciji
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Magia nckromantyczna 2 poziomu
Nazwa Czaru P.M. Czas s Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 176—177

Kontrolowanie ozywiencow | 12 akcja podwdjna Tradycja Nekromancji
Reka pylu 13 akcja Smiertelny dotyk — p. Ksiega zasad | Tradycja Nekromancji
czas trwania — liczba godzin
rowna Mag

Stabilizacja 12 akcja Tradycja Nekromancji
Wezwanie szkieletu-
mniejszego herosa
Krilestwa magii, str. 228
Taniec Smierci Vanhela | 15

Magia nckromantyczna 3 poziomu
Nazwa Czaru P.M. Czas s Uwagi Tradycja
rzucania

Rozszerzenie kontroli 11 akcja podwdjna Tradycja Nekromancji

16 akcja podwéjna | Zyw 11, Zr 40 Tradycja Nekromancji

akcja podwéjna | | Tradycja Nekromancji

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 177—178

Ozywienie . przyzywa 3k10 szkieletow albo 3k10 . ..
zmarlych 26 1 minuta zombich albo 2k10 ghuli albo 1k10 mumii Tradycja Nekromancji
U.n 1c§sFW{eme 21 akcja podwojna Tradycja Nekromancji
ozywiencow

Wezwanie hordy . L. . . . s
szkieletow 25 2 akcje podwéjne | przyzywa 3k10 szkieletow Tradycja Nekromancji
Zycie po Smierci 18 3 akcje czas trwania — liczba godzin réwna Mag Tradycja Nekromancji
Krolestwa magii, str. 228—230

Lojalnos¢ upiora 26 akcja podwdjna oddzialuje na tyle upioréw, ile Mag Tradycja Nekromancji
Przy;vyame ducha 28 2 minuty promien — 3xMag metréow Tradycja Nekromancji
strazniczego

Stworzenie . . . .

koscianego stugi 25 3 dni test 221 CSZW zegrg;st, odpowiednio, Tradycja Nekromancji
(rytual) testu budowy i

Magia nekromantyczna 4 poziomu
Nazwa Czaru P.M. Czas s Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 178

Catkowita kontrola 22 akcja podwdjna Tradycja Nekromancji
P%‘zel;ler}stwo 26 2 akcje podwéjne Tradycja Nekromancji
ozywienia

Wezwanie szkieletu-

wiekszego herosa 24 akcja podwdjna Zyw 16, Zr 50 Tradycja Nekromancji

zadaje 1k10 obrazen bez wzgledu

Wiatr $mierci 31 2 akcje podwoéjne . Tradycja Nekromancji
na Odp i pancerz

Krolestwa magii, str. 230—231

Przemiana w licza 28 1k10 dni Tradycja Nekromancji

Wyssanie zycia 22 akcja wysysa 1k10 Zyw Tradycja Nekromancji

Magia druidyczna 1 poziomu

W drugiej edycji WFRP drudzi i kaptani druidzcy stali sie akolitami i kaplanami Taala i Rhyi.
Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 180

Leczenie zwierzat 5 akcja podwdjna Dziedzina Taala i Rhyi
Odtruwanie 4 akcja Dziedzina Taala i Rhyi
Odwszawienie B akcja podwdjna Dziedzina Taala i Rhyi
Wladanie zwierzetami 6 akcja podwdjna czas trwania — 1k10 minut Dziedzina Taala i Rhyi
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Magia druidyczna 2 poziomu
Nazwa Czaru P.M. Czas s Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 180—181

zadaje 1k10 obrazen; czas trwania
— 1k10 minut

oddzialuje na obszar o powierzchni
4xMag metrow kwadratowych;
zadaje 1k10 obrazen co runde;
czas trwania — 1k10 minut

Burza gradowa 14 akcja Dziedzina Taala i Rhyi

Splatanie cierni 16 akcja podwéjna Dziedzina Taala i Rhyi

Wtadanie

gigantycznymi 12 akcja podwdjna czas trwania — 1k10 minut Dziedzina Taala i Rhyi
zwierzetami

Zmiana postaci 14 akcja podwdjna czas trwania — 1k10 minut Dziedzina Taala i Rhyi

Magia druidyczna 3 poziomu
Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 181

Czerpanie mocy ziemi 18 1 minuta +2 do Mag wewnatrz kregu Dziedzina Taala i Rhyi
Ozywienie drzewa 20 akcja podwdjna czas trwania — 1k10 minut Dziedzina Taala i Rhyi
Rozklad 16 akcja Dziedzina Taala i Rhyi
Strefa czystosci 15 akcja podwdjna Dziedzina Taala i Rhyi

Magia druidyczna 4 poziomu

Czas
' | rzucania
Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 181
Tworzenie bagna 24 akcja podwdjna czas trwania — 3 minuty
test poziomu mocy dopiero
ostatniej nocy miesiaca

Magia iluzyjna | poziomu
Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 172

Nazwa Czaru P.M Uwagi Tradycja

Dziedzina Taala i Rhyi

Tworzenie Swietego gaju 26 1 miesiac ksiezycowy Dziedzina Taala i Rhyi

Dezorientacja wroga 8 akcja oszolomienie — p. Ksiega zasad Tradycja Cienia
Iluzja fantomu 7 akcja podwdéjna | czas trwania — liczba godzin rowna Mag Tradycja Cienia
Oslona dziatalnosci 12 akcja maska iluzji — p. Ksiega zasad Tradycja Cienia
Powielenie obrazu 9 akcja podwojna nie wiecej iluzji niz Mag; czas trwania Tradycja Cienia

— liczba godzin réwna Mag

Przybranie iluzorycznego

wygladu 7 3 akcje sobowtor — p. Ksiega zasad Tradycja Cienia

Krolestwa magii, str. 198—199

Ukrycie obszaru 8 akcja podwdjna Tradycja Cienia

Oszustwo 7 akcja czas trwania — 1k10 minut Tradycja Cienia

Dodanie uroku 6 akcja podwéjna | czas trwania — 1k10x10 minut Tradycja Cienia

Iluzoryczna cecha 7 akcja czas trwania — 3k10 minut Tradycja Cienia

Magia iluzyjna 2 poziomu

Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 173

Halucynacja 15 2 akcje podwbjne Tradycja Cienia

Iluzoryczne budynki 18 2 akcje podwojne (8%8 metrow)xMag Tradycja Cienia

Iuzoryczne lasy 18 2 akcje podwéjne (12x12 metréw)xMag Tradycja Cienia

Negacja ataku 14 akcja Tradycja Cienia

Rozproszenie iluzji 10 akcja Mag zamiast poziomu Tradycja Cienia

Widmowy wyglad 12 akcja podwdjna czas trwania — 3k10 minut Tradycja Cienia

Krélestwa magii, str. 199

Iuzoryczny krajobraz 15 2 akcje podwéjne Tradycja Cienia

Przemieszczenie glosu 14 akcja podwdjna Tradycja Cienia
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Magia iluzyjna 3 poziomu
Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania
Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 173—174
Dezorientacja 27 akcja strefa zametu — p. Ksiega zasad Tradycja Cienia
Iluzja poteznego wygladu | 20 akcja czas trwania — 3k10 minut Tradycja Cienia
Iluzoryczny wrog 22 2 akcje podwojne | czas trwania — liczba godzin réwna Mag Tradycja Cienia
Znikniecie 25 akcja podwojna czas trwania — 1k10 rund Tradycja Cienia
Magia iluzyjna 4 poziomu
Czas : .
Nazwa Czaru P.M. . Uwagi Tradycja
rzucania

Warhammer Fantasy Roleplay. Edycja polska, str. 174—175

Iluzja mroku 23 akcja Tradycja Cienia
Iluzoryczna armia 28 2 akcje podwoéjne | 2k10 grup skladajacych sie z 20 istot kazda | Tradycja Cienia
Teleportacja 32 akcja podwojna czas trwania — 2k10 rund Tradycja Cienia
Zniszczenie iluzji 25 akcja podwdjna Tradycja Cienia

Krolestwa magii, str. 199

Iluzoryczne otoczenie | 33

| 2 akcje podwojne | czas trwania — 1k10 minut

| Tradycja Cienia

Magia czarnoksieska |

Nazwa Czaru

Krolestwa magii, str. 232

hOZIOmuU

P Czas

rzucania

Uwagi

Tradycja

|

Mroczna dlon zniszczenia

akcja podwojna

mroczna dlon zniszczenia
— p. Ksiega spaczenia

Tradycja Chaosu

Wiedzmi lot

akcja

Tradycja Chaosu

Magia czarnoksieska 2

pOZIomu

Czas

Nazwa Czaru P.M.

rzucania

Krolestwa magii, str. 232—233

Uwagi

Tradycja

Pocisk zaglady | 11 akcja zadaje 1k10 obrazen z S 6; po udanym tescie Zr Tradycja Chaosu
jedynie polowa obrazen
Potega Chaosu | 13 akcja podwéjna | +1 do Mag; czas trwania — liczba godzin ré6wna Mag | Tradycja Chaosu

Magia czarnoksieska 3

Nazwa Czaru

P

pOZIomu

Czas
' rzucania

Uwagi

Tradycja

|

Krolestwa magii, str. 233

Wirujace ostrza 16 akcja podwdjna zadaje 1k10 obrazen z S 6 Tradycja Chaosu

Wyssanie zywotnosci 20 akcja podwdjna Tradycja Chaosu

Zlorzeczenie Nagasha 18 akcja czas t rwarua - 110 rund; zadaje 1k5 Tradycja Chaosu
obrazen co runde

Nazwa Czaru P.M

Magia czarnoksicska 4 poziomu

Czas

' | rzucania
Krélestwa magii, str. 233

Uwagi

Tradycja

czas trwania — 1k10+5 rund; pierwszy cios
Groza Arnizipala 22 2 akcje podwéjne | zadaje 1k10 obrazen z S 7; wdychane gazy Tradycja Chaosu
powoduja 1k10 obrazen z S 6
Zabojcze uderzenie | 25 akcja Tradycja Chaosu
Przemiana Kadona 28 2 akcje podwoijne Tradycja Chaosu
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Magia Nurgla®

Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania

Krolestwa magii, str. 234

Mgla zepsucia 18 akcja mgla zepsucia — p. Ksiega spaczenia Tradycja Nurgla

Smrod Nurgla 8 akcja smrod Nurgla — p. Ksiega spaczenia Tradycja Nurgla

Struga zepsucia 18 akcja struga zepsucia — p. Ksiega spaczenia Tradycja Nurgla

Wicher zarazy 29 2 akcje podwdjne wicher zarazy — p. Ksiega spaczenia Tradycja Nurgla

Magia Tzeentcha
Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania
Krolestwa magii, str. 234—235
. L. czar ulega zapomnieniu .
Dar Tzeentcha 10 2 akcje podwoéjne po 1k10 dniach Tradycja Tzeentcha
Pozoga Tzeentcha 25 2 akcje podwoéjne Pozoga szeentcha . Tradycja Tzeentcha
— p. Ksiega spaczenia
Przemiana Tzeentcha 18 akcja podwojna Przemlgna Tzeentchg Tradycja Tzeentcha
— p. Ksiega spaczenia
Roézowy plomien Tzeentcha 15 akcja podwojna rozowy .plomlen Tzee.ntcha Tradycja Tzeentcha
- p. Ksiega spaczenia
Magia Slaanesha
Nazwa Czaru P.M. Czas . Uwagi Tradycja
rzucania

Krolestwa magii, str. 235—236

Idylla 6 akcja Idylla — p. Ksiega spaczenia Tradycja Slaanesha

Kontradens Slaanesha | 18 akcja podwojna Kontreqlans Slaanesh a Tradycja Slaanesha
— p. Ksiega spaczenia

Blask Slaanesha 20 akcja podwdjna czas trwania — 1k10+8 minut Tradycja Slaanesha

Klatwa rozrostu 25 2 akcje podwoéjne | klatwa rozrostu — p. Ksiega spaczenia | Tradycja Slaanesha

5 Zgodnie z oczekiwaniami autorow, wyrazonymi w oryginale, wiekszos¢ czaréw magii Nurgla, Tzeentcha
i Slaanesha pojawila sie w Ksiedze spaczenia, co uwzgledniono w niniejszym przektadzie.
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