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Dzixica SwiaTaca

Witajcie w Savage Worlds, prostej grze fabularnej wydaw-
nictwa Pinnacle, ktérej polskie wydanie przygotowuje
wydawnictwo Gramel! System pozwala przezy¢ niesamo-
wite przygody w dowolnych realiach, a niniejsza broszu-
ra zawiera wszystko, czego potrzeba, by wyprébowa¢ go na
wlasnej skérze. Wiec czemu nie?

Jesli Savage Worlds przypadnie wam do gustu, mozecie
zaméwic pelng gre w waszym ulubionym sklepie lub bezpo-
srednio od nas, ze strony wydawnictwogramel.pl — albo
kupi¢ wersje angielska, w sklepie Pinnacle. Ponizej znaj-
dziecie wprawdzie wszystkie niezb¢dne zasady, ale wlasciwy
podrecznik zawiera bogatszy opis tworzenia postaci, zasa-
dy dla pojazdéw, poscigéw, walk powietrznych oraz wielkich
bitew — a do tego mas¢ czaréw, mocy psionicznych, potez-
nych wynalazkéw i supermocy. Poza tym, podsuwa porady,
pomocne podczas tworzenia wlasnych $wiatéw, sugestie, jak
wymysla¢ nowe rasy, przewagi, zawady, potwory i tak dalej.

Jazd¢ Prébna mozecie odby¢, wykorzystujac Przygody
Jednostrzatowe oraz gotowe postaci, dostepne na naszej

__——stronie. Oprécz nich, na witrynie znajdziecie liczne darmo-

—

‘we materialy oraz informacje o niesamowitych grach fabu-
larnych wykorzystujacych zasady Savage Worlds, wydanych
po angielsku i polsku.

ZASADY

Jak si¢ wkrétce przekonacie, zasady Savage Worlds sa
bardzo proste.

W SPOLCZYNNIKI

Kazda postaé posiada dwa rodzaje wspétczynnikéw: cechy
oraz umiejetnosci. Przyjmuja one warto$¢ od k4 do k12 —ké6
oznacza przecigtnosé, a k12 to swiatowa ekstraklasa.

TESTOWANIE WSPOLCZYNNIKOW

Gdy chcesz, by twoja posta¢ wykonata jakas akcje, zapy-
taj MG jakiego wspétczynnika uzy¢, a nastgpnie rzué odpo-
wiednia kostka. Jesli, po uwzglednieniu modyfikatoréw,
wyrzucisz 4 lub wigcej, odnosisz sukees.

Niektére postaci posiadaja wspétezynniki wyzsze niz
k12, na przykiad k12+3. Oznacza to, podczas testu rzucajg
k12, a do wyniku dodaja 3.

Poziom Trudnoéci (PT): Poziom Trudnosci prawie
wszystkich testéw réwna si¢ 4, plus ewentualne modyfika-
tory. Istnieja tez dwa specjalne poziomy trudnosci: Obrona
i Wytrzymatos¢. Opowiemy o nich péznie;j.

Improwizacja: Jesli nie posiadasz umieje¢tnosci, ktorej
wymaga test, rzucasz k4, a od wyniku odejmujesz 2.
Niektérych czynnosci — na przyktad rzucania czaréw czy
operacji na otwartym sercu — nie da si¢ improwizowac.

Asy

Wszystkie testy wspélczynnikéw oraz rzuty na obraze-
nia sa w Savage Worlds ,otwarte”. Kiedy na kostce wypadnie
as, czyli najwyzszy mozliwy wynik (6 na k6, 8 na k8, itd.),
rzucasz nig jeszcze raz i dodajesz nowy rezultat do starego.
Rzuty powtarzasz, péki wypadaja asy.

Przesicia
Czasem trzeba ustali¢, jak dobrze poszto. Kazde 4 punk-
ty powyzej Poziomu Trudnosci, ktére uzyskales w tescie, to
»przebicie”. A wiec, jezeli musisz wyrzuci¢ 4, by trafi¢ prze-
ciwnika, a na ko$ci wypadnie 8, trafiasz z przebiciem.
Przyktad: Jadwinia, zbrojna w kuszg bobaterka Dwdch
mieczy, musi wyrzucic co najmniej 4, by ustrzelic nieumartego
Zmudgzina. Jej Strzelanie wynosi kS, wigc rzuca kosciq osmio-
scienng. Wypada 8 — as — co oznacza, Ze rzuca jeszcze raz. Tym
razem rezultat fo 4, wigc w sumie bohaterka uzyskuje 12 — az
dwa przebicia. Niezty strzat!

PozWoLENIE NA WYDRUK, OPRAWE 1 KOPIOWANIE

Jazda Prébna jest darmowa i mozna drukowa¢ ja na wlasny
uzytek. Nie moze by¢ rozpowszechniana w sposéb elektroniczny
badz fizyczny bez zgody Pinnacle Entertainment.

Savage Worlds, Smilin’ Jack, Deadlands, and all of our other
Savage Settings, and the Pinnacle logo are Copyright Great White
Games, LLC; DBA Pinnacle Entertainment Group. © Solomon
Kane Inc. Solomon Kane® and related logos, characters, names,
and distinctive likenesses thereof are trademarks of Solomon
Kane Inc. All rights reserved. This Polish edition is licensed from
Pinnacle Entertainment Group. Text of Polish translation and the
Gramel logo are Copyright Gramel. All right reserved
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TesTY PRZECIWSTAWNE
Czasem twoje dzialanie napotka opér przeciwnika.
__Dajmy na to, dwie postaci wyrywaja sobie pradawny arte-

—~ fakt. W zwigzku z tym testujg Site. Pierwszy rzuca bohater,

_ wykonujacy whasnie akcjg, potem jego przeciwnik. Wygrywa
posiadacz wyzszego wyniku.
Przyktad: Tomek Dzikowski, mnieustraszony badacz
. Czarnego Lgdu, probuje uzyc umiejetnosci Wysmiewanie prze-
ciwko kacykowi plemienia dzikuséw. Wyrzuca 7. Betkoczqgcy
wsciekle tubylec wykonuge test jako drugi — rezultat wynosi 3.
Tomek wygrywa, i to z przebiciem!

Ficury 1 BrotxI

»2Figury” to bohaterowie graczy oraz wybrani przeciwni-
cy i potwory, posiadajacy ,imiona” — czyli postaci istotne dla
przebiegu fabuty. Sg silniejsze od anonimowych ,Blotek”.

Figury maja wicksze szanse powodzenia w tescie i trud-
niej wystaé je do piachu. Posiadajg tez zwykle wiecej znakéw
szczegolnych, niz pospolici straznicy, stugusy i cztonkowie
ttumu. Oznaczamy je podobizng naszej maskotki obok imie-
nia, o tak:

% Tomek Dzixowski

Kos¢ Ficury

Podczas testowania wspétczynnikéw, Figury rzucaja
zawsze dodatkows k6, zwang ,Koscia Figury”. Jesli uzyska-
ja na niej lepszy wynik, niz na wlasciwej kostce wspétezyn-
nika, to on stanowi rezultat testu.

Wszystkie modyfikatory dolicza si¢ do obydwu kostek —
ostatecznie liczy si¢ tylko wyzszy wynik.

Jedna Kostka Figury na akcje: Gdy Figura wykonuje
test, podczas ktérego rzuca kilkoma kostkami, zawsze doda-
je do nich tylko jedng Kos¢ Figury. A wiec, jezeli strzela
serig, rzuca trzema ko$¢mi Strzelania i jedng Koscig Figury,
ktéra moze zastapic jedng z pozostatych trzech kostek.

— Przyktad: Bohater o Sile k8 wykonuje test. Rzuca k8 i swojg
Koscig Figury, otrzymujgc 8 i 6. Na obu kostkach wypadty asy,
wige rzuca nimi ponownie, uzyskujgc 4 oraz 3. A wigc, wynik
rzutu k8 to §+4=12, a Kosci Figury: 6+3=9. Na kostce cechy
wypadto wigcej], wigc ostateczny rezultat testu wynosi 12.

Fuksy

Savage Worlds zapewnia grajacym nieco wigcej kontro-
li nad losami postaci. Kazdy gracz rozpoczyna sesje¢ z trze-
ma ,fuksami” — kamykami, czy innymi znacznikami — ktére
reprezentuja tut szczescia lub przychylnosé losu.

Mozesz uzyé¢ fuksa, by powtérzy¢ dowolny test wspéi-
czynnika — a nawet przerzuci¢ powtérke ponownie, o ile
wystarcza ci znacznikéw. Poniewaz wydanie fuksa ma by¢
korzystne, zawsze zostawiasz lepszy wynik. Przyktadowo,
jesli wyrzucisz 5, wydasz fuksa, a na kostce ztosliwie wypad-
nie 4, liczy si¢ pierwszy rezultat.

Fukséw nie mozna wydawaé podczas testéw obrazen
oraz innych rzutéw, nie bedacych testami wspétezynnikéw
— na przyktlad, kiedy rzucasz na rézne tabele (cho¢ niektére
Przewagi oraz zasada Wyparowania stanowia wyjatki od tej
reguly). Znaczniki nie przechodzg z sesji na sesj¢, wiec albo
je wykorzystasz, albo przepadna.

—

—0
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Fuksy Mistrza Gry

Mistrz Gry réwniez otrzymuje fuksy, ktérymi moze
wspiera¢ bohateréw niezaleznych. Na poczatku sesji prowa-
dzacy otrzymuje po jednym znaczniku na kazdego gracza.

Ponadto, kazda Figura pod kontrola MG dostaje dwa
fuksy na wlasny uzytek i moze korzysta¢ z nich, lub ze
,wspélnej” puli, by ratowaé¢ swoja nikczemng skére. Nie
wolno jej natomiast oddawa¢ wiasnych fukséw poplecznicz-
kom.

Podobnie jak w przypadku bohateréw, niewykorzystane
fuksy MG przepadajg po sesi.

BouATEROWIE

Kazda dobra gra fabularna daje szanse¢ stworzenia, rozwi-
jania i odgrywania niezapomnianego bohateréw. Oto, jak
rzecz przedstawia si¢ w Savage Worlds:

1) Rasa

Woybierz rase dostepna w §wiecie gry. Rozmaite rasy wraz
z odpowiednimi zasadami znajdziecie w podrecznikach
z serii , Brawurowe Swiaty”.

Ludzie rozpoczynaja gre, posiadajac jedng darmowg
Przewage (patrz Przewagi, ponizej).

2) W5POECZYNNIKI GEOWNE 1 CECHY POCHODNE

Kazda cecha bohatera wynosi na poczatku k4. Rozdzielasz
pomiedzy nie 5 punktéw, placac 1 za kazde zwigkszenie
o jeden rodzaj kostki. Kolejne rodzaje kostek to: k4, k6, k8,
k101 k12.

Nastepnie otrzymujesz 15 punktéw na zakup umiejetno-
§ci — ponizej znajdziesz liste najbardziej typowych. Zwré¢é
uwage, ze s3 bardzo szerokie: nie musisz kupowaé osob-
nych specjalizacji, by postugiwaé si¢ mieczem, sztyletem,
patka i toporem. Jedna Walka wystarcza za wszystko — ma
by¢ przeciez Brawurowo i Grywalnie! Nie martw si¢ tez
brakiem réznorodnosci, nadasz swojej postaci indywidualny
rys, dobierajac Zawady i Przewagi.

Kazda kos$¢ umiejetnosdci kosztuje 1 punkt, az do wyso-
kosci zwiazanej z nig cechy. Powyzej tego poziomu za rodzaj
kosci musisz zaplaci¢ 2 punkty. Przykladowo, jesli boha-
ter ma Site k6, wykupienie umiejetnosci Wspinaczka na k4
kosztuje go 1 punkt, podobnie jak podniesienie jej do ké.
Zwigkszenie do k8 wymaga wydania 2 punktéw.

Charyzma réwna jest sumie premii i kar z Przewag
i Zawad.

Tempo wynosi 6.

Obrona réwna si¢ 2, plus polowa kosci umiejetnosci
Walka. (Jesli masz Walke k8, Obrona wynosi 2+4=6)

Wytrzymalo$¢ wynosi 2 plus potowa kosci Wigoru. Do
tej wartosci dodaje si¢ pancerz, noszony na korpusie (ktéry
nalezy poming¢, jezeli wrég trafi inng cze¢s¢ ciata). (Jesli
masz Wigor k6 i nosisz kolczuge, Wytrzymatos¢ wynosi
3+2+2 (za pancerz)=7)

3) Przewacl 1 Zawapy

Twoja posta¢ moze wybra¢ do dwéch drobnych Zawad, za
ktére otrzymuje po jednym ,rozwinieciu”, oraz jedng powaz-
na Zawade, wartg dwa rozwinigcia. Skrécona lista Przewag
i Zawad znajduje si¢ na koricu broszury — kolejne znajdziesz
w Brawurowych Swiatach.

-
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UMIEJETNOSCI S
Umiejetnosé Zwigzana cecha 3
Hazard Spryt y
Jezdziectwo Zrecznosé }
Leczenie Spryt 3
Odwaga Duch ¢
Pilotowanie Zreczno$é
Ptywanie Zrecznosé
Prowadzenie Zrecznosé ;
Przekonywanie Duch l
Przetrwanie Spryt 1
Psionika* Spryt 1
: Reperowanie Spryt 1
{ Rzucanie Zreczno$é 4
i Rzucanie czaréw* Spryt :
ﬁ‘ Skradanie Zrecznosé §
Spostrzegawczos¢ Spryt )
g Strzelanie Zrecznosé /-?
K Supermoc* Specjalne %
- Tropienie Spryt ,
) Walka Zrecznosé ]
% Wiara* Duch 3
; Wiedza Spryt “f
, Wiamywanie Zrecznosé Y
‘9,_ Wspinaczka Sita !
{ Niesamowita nauka® Spryt 2
= Wypytywanie Spryt ‘?
{ Wyszukiwanie Spryt 1
p Wys$miewanie Spryt !
$/ Zastraszanie Duch g
j Zeglowanie Zrecznosé '
* Oznacza ,umiejgtnosc nadnaturalng”. Wigcej szczego- j
E"“ tow znajdziesz w opisie Zdolnosci nadnaturalnych. / {
J“*-—-—'w—"'m_ﬁ___.. A _\Wm_&f‘\"wi B
Za 2 rozwinigcia mozesz:
* Otrzymac¢ jeden punkt na cechy.
* Wybraé Przewage.
Za 1 rozwinigcie mozesz:
* Otrzymac¢ jeden punkt na umiejetnosci.
* Zwickszy¢ poczatkows gotéwke o 100%.
4) SPRZET

Jesli zasady Brawurowego Swiata nie méwig inaczej,
rozpoczynasz gre posiadajagc 5008. (Gotowym postaciom
wykupilismy od razu caly niezb¢dny ekwipunek).

5) Historia
Opracuj histori¢ postaci tak szczegétowo, jak lubisz.

SPRZET

Na koricu broszury znajdziesz list¢ przyktadowego sprze-
tu — w podreczniku zamiesciliémy znacznie obszerniej-
sze katalogi ekwipunku, pojazdéw oraz uzbrojenia. Ponizej
dowiesz si¢ natomiast, jakie najwazniejsze cechy specjalne
moze posiada¢ wyposazenie.

Obrona: Podany modyfikator dodaje si¢ do Obrony uzyt-
kownika.

PP (Przebicie Pancerza): Obliczajac obrazenia, zignoruj
tyle punktéw Pancerza. Na przyktad, broi o PP 2 pomija

_dwa punkty Pancerza celu.

Strzelba: Strzelajac ze strzelby, dodaj +2 do wyniku testu.
Bro1i zadaje 3k6 obrazeri na bliskim zasi¢gu, 2k6 na $rednim
i 1k6 na dalekim.

Brotxi — BNI 1 Porwory

Nie przyznawaj rang Blotkom. By zaoszcze¢dzié
czas, po prostu daj im Przewagi, Zawady i wspét-
czynniki, ktére wydajg ci sic odpowiednie. W zadnym
razie nie twérz ich tak szczegétowo, jak bohateréw
graczy.

Savage Worlds ma utatwia¢ Mistrzowi Gry prowa-
dzenie — w tym tworzenie nowych BN6éw czy potwo-
réw. Pomagierzy totréw, straznicy i wickszos¢
zwyktych ludzi posiada wspétczynniki o wysokosci
k6. Uznaj to za punkt odniesienia, gdy chcesz stwo-
rzy¢ silniejszych przeciwnikéw.

Zasieg: Podany w calach, zeby tatwiej byto operowa¢ na
figurkach. W przyblizeniu, kazdy cal w skali figurek odpo-
wiada dwém metrom w rzeczywistosci. Tak wigc, cel odda-
lony o 25” znajduje si¢ w odlegtosci 50 metréw.

Szybkostrzelnoéé: Jezeli Szybkostrzelnos¢ broni jest
wicksza niz 1, mozna prowadzi¢ z niej ogieri automatycz-
ny. Rzuca si¢ woéwczas maksymalnie tyloma kostkami
Strzelania, ile wynosi Szybkostrzelno$é¢ (plus ewentualng
Koscia Figury) i rozdziela wyniki pomigdzy wybrane cele.
Wszystkie strzaty oddaje si¢ jednoczesnie — prujac, dajmy na
to, z Uzi, nie mozesz strzeli¢ raz, przemiescic¢ si¢, a potem
wykorzystaé pozostatych dwéch strzatéw. Ogien automa-
tyczny jest mniej celny, wiec od wynikéw na wszystkich
kostkach odejmuje sie 2.

Kazda kostka, ktéra rzucasz prowadzac ogien auto-
matyczny, oznacza wystrzelenie tylu pociskéw, ile wyno-
si Szybkostrzelno$¢ broni. Przyktadowo, strzelajac z Uzi
irzucajac trzema kostkami, zuzywasz 9 pociskéw.

Kos$¢ Figury, uzywana podczas ognia automatycznego,
moze zastapi¢ wynik na kazdej innej kostce, ale nie liczy si¢
jako dodatkowe trafienie.

Odleglosé: Bohater moze zaatakowa¢ przeciwnika odda-
lonego maksymalnie o podang liczbe cali.

Nieporeczna broni: Jezeli broni jest szczegélnie cigzka lub
nieporeczna, a strzelasz z niej w rundzie, w ktérej si¢ poru-
szate$, odejmujesz od wyniku testu —2.

WALEA

Nie bez powodu przywitalismy ci¢ w Dzikich Swiatach
— predzej czy pézniej twdj bohater znajdzie si¢ w tarapa-
tach. Cale szcz¢scie, walka w Savage Worlds jest naprawde
Brawurowa i Grywalna.

IniciaTYwa

By tatwiej byto sledzi¢ kolejno$¢ dziatania w walce, i doda¢
grze szczypte pikanterii, do losowania inicjatywy wykorzy-
stali$my tali¢ kart (z dwoma jokerami).

Rozdaje si¢ je nastgpujaco:

Kazda Figura otrzymuje w kazdej rundzie jedng karte.
Wszyscy sprzymierzenicy pod kontrolg gracza réwniez dzia-
taja na tej karcie.

Kazda grupa postaci Mistrza Gry, jak horda zombie,

wataha wilkéw itp. otrzymuje jedna wspdlng karte. Jesli -

przeciwnicy rozbici sg na dwie lub wiecej mniejszych grup —
na przyktad dwie sfory wilkéw nacierajg na graczy z dwéch
stron — mozesz kazdej da¢ osobng karte.

s ~ |
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Po rozdaniu kart, Mistrz Gry odlicza kolejno od asa do
dwdjki. Postaci wykonuja akcje w momencie wywotania ich
‘karty. W przypadku remisu o kolejnosci dziatania decyduje

~ kolor: najpierw dziata pik, potem kier, karo, a na koricu trefl.

P
, Joker

Joker jest karta wyjatkows. Gdy jakas posta¢ go dosta-
nie, moze dziala¢ kazdym momencie rundy, zaréwno
-przed wszystkimi pozostatymi, jak w dowolnej innej chwi-
li, na przyklad przerywajac czyja$ akcje. Ponadto, dodaje
premie¢ +2 do wynikéw wszystkich testéw wspétezynnikéw,
oraz zadawanych obrazeri.

Kiedy runda, w ktérej rozdano jokera, skoriczy sig, nale-
zy potasowac talie.

WSTRZYMYWANIE AKCII

Bohater moze wstrzyma¢ swoja akcje, by zobaczy¢, jak
potoczy si¢ runda. Wolno ma zawsze zadziata¢ péznie;.

Posta¢ wstrzymujaca akcje zachowuje swoja karte inicja-
tywy do momentu, gdy zdecyduje si¢ dziataé. Jezeli zacz¢ta
sie nowa runda, nie otrzymuje nowej karty.

Przerywanie Akgcji: Jesli posta¢ wstrzymujaca akeje chee
przerwaé czyje$ dzialanie, obie strony wykonuja przeciw-
stawny test Zrecznosci. Posiadacz wyzszego wyniku dzia-
ta pierwszy. W przypadku remisu, akcje dzieja si¢ jednocze-

$nie.

Rucu

Bohaterowie graczy posiadaja Tempo réwne 67, co ozna-
cza, ze moga w swojej rundzie przej$¢ szes¢ cali, w skali figu-
rek.

Posta¢ moze tez biec. Otrzymuje wéwczas 1k6 dodat-
kowych cali ruchu, ale odejmuje —2 od wszystkich testéw
wspétczynnikéw, wykonywanych w tej rundzie. Bieg nie jest
testem wspéiczynnika, wiec nie rzuca si¢ Koscia Figury i nie
przerzuca asow.

WALKA WRECZ

W swojej turze mozesz wykonaé jeden atak wrecz.
Testujesz wowczas umiejetnosé Walka i poréwnujesz wynik
z Obrong przeciwnika. W przypadku sukcesu rzucasz na
obrazenia, ktore zaleza od rodzaju broni (patrz Obrazenia).
Jesli trafisz z przebiciem, zadajesz dodatkowo 1k6 obrazen.

Wycofanie ze starcia: Gdy chcesz wycofaé si¢ z walki
wrecz, wszyscy pobliscy przeciwnicy moga natychmiast
wykona¢ darmowy atak (ale tylko jeden — nie moga wyko-
rzystywac¢ Przewag czy drugiej broni, by wyprowadzi¢ kolej-
ny!).

WALKA NA DYSTANS

. Umiejetnos¢ Strzelanie pozwala korzysta¢ z kazdej broni
strzeleckiej, od tuku po granatnik. W opisie takiego oreza
znajdziesz rubryke ,Zasieg”, a w niej trzy odlegtosci, odpo-
wiadajace zasiggowi bliskiemu, §redniemu i dalekiemu. Gdy
strzelasz do celu znajdujacego si¢ na bliskim zasiggu, PT
testu wynosi 4. W przypadku $redniego zasiegu od wyniku
odejmujesz modyfikator -2, przy zasiegu dalekim —4.

Zasi¢g podany jest w skali figurek. Jezeli ich nie uzywasz,
przyjmij, ze kazdy cal odpowiada dwém metrom w $wie-
{
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cie gry, wigc cel oddalony o 25” znajduje si¢ w odlegtosci 50
metréw.

Ostona: Gdy cel kryje si¢ za niewielkg ostong (jest zasto-
ni¢ty nie wigcej niz w potowie, lub znajduje si¢ za czyms
czg$ciowo przejrzystym, na przykiad krzakiem) od testu
ataku odejmuje si¢ modyfikator 2. Jesli ostona jest wigksza
(ok 2/3 postaci), modyfikator wzrasta do —4.

Posta¢ lezaca na ziemi traktuje si¢, jakby posiadata
niewielka ostone (modyfikator —2). By wsta¢, musi pos$wie-
ci¢ 2” swojego ruchu. Lezacy odejmuje ponadto -2 od swojej
Obrony i testéw Walki.

W podreczniku znajdziesz znacznie wigcej modyfika-
toréw i manewréw specjalnych, ktére mozesz wykonaé
podczas potyczki.

OBRAZENIA

Po udanym trafieniu rzucasz na obrazenia i dodajesz do
siebie wyniki wszystkich kostek, okreslajac w ten sposéb, jak
bardzo przeciwnik ucierpial. Na kosciach obrazen przerzu-
ca si¢ asy, a wiec péki wypadaja najwyzsze wyniki, nalezy je
sumowac i rzuca¢ dalej. I tak, dobrze zgadujesz. Moze si¢
zdarzy¢, ze cherlawy goblin dzieki fartownym rzutom poko-
na legendarnego bohatera.

Obrazenia w walce dystansowej: Bron strzelecka zada-
je stalg liczbe kosci obrazen, na przyktad 2k8, czy 2k6+1.
Na przyktad, Colt .45 zadaje 2k6+1 obrazen, wigc zawsze
rzucasz dwiema sze$cio$ciennymi kostkami, sumujesz wyni-
ki (po uwzglednieniu aséw) i na koniec dodajesz +1. Podczas
testowania obrazen nie uzywa si¢ Kosci Figury — dodaje sie
ja wylacznie do testéw wspétczynnikéw.

Obrazenia w walce wrecz: Obrazenia broni biatej wyko-
rzystujg ko$¢ Sity walczacego oraz drugs, zalezng od or¢za.
Przyktadowo, bohater o Sile k8, postugujacy si¢ krét-
kim mieczem (k6), zadaje k8+k6 obrazern. Jak zawsze, na
kosciach przerzuca si¢ asy. Cho¢ rzut na obrazenia wykorzy-
stuje Sile, nie jest testem wspéiczynnika, wige nie uzywa sie

Kosci Figury.

Dodatkowe obrazenia: Celnie wymierzony atak trafia
w szczeg6lnie wrazliwe miejsce. Jesli bohater trafi i uzyska
jedno lub wiecej przebi¢, dodaje +1k6 do rzutu na obraze-
nia (na tej kostce tez przerzuca asy!). Liczba przebi¢ nie ma
znaczenia — zawsze dodaje si¢ jedng kos¢.
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ZADAWANIE OBRAZEN
Po wykonaniu testu obrazeni, wynik przyréwnuje si¢ do
Wytrzymatoséci trafionego — sprawdzajac, jak w kazdym

“ innym tescie, sukces i ewentualne przebicia. Jezeli rezultat

jest nizszy od Wytrzymalosci celu, wrég oberwat, ale nie ma
to dalszego wptywu na gre.

Jesli test obrazen zakonczyt si¢ sukcesem (wynik réwny
lub wyzszy od Wytrzymalosci celu), ofiara jest w Szoku.
Pot67 jej figurke na plecach, albo oznacz ten stan czerwo-
nym znacznikiem.

Przebicie (wynik wyzszy od Wytrzymatosci o 4 punk-
ty) oznacza, ze ofiara otrzymuje rane¢. Blotka moze otrzy-
macé tylko jedna ran¢ — to wystarczy, by ja Wyeliminowaé
(Sciagnij figurke ze stotu). Obrazenia s na tyle powazne, by
wykluczy¢ ja z dalszej walki, albo nawet zabi¢ (po zakoncze-
niu starcia przetestuj Wigor kazdej wyeliminowanej Blotki
— niepowodzenie oznacza, ze nieszcze¢$nik odszedt do wiecz-
nosci).

Szox

Posta¢ w Szoku jest ogluszona, porazona bélem lub prze-
razona. W innych grach, uzywajacych ,punktéw wytrzy-
mato$ci”, stan ten odpowiadalby utracie kilku z nich — nie
ma powaznego efektu, ale ostabia posta¢. My proponujemy
ulatwienie, by MG nie musiat §ledzi¢ doktadnie drobnych

_——uszczerbkéw na zdrowiu przeciwnikéw.

Szok moze by¢ wynikiem préby woli albo strachu, jednak
jego najczestsza przyczyna sa obrazenia. Posta¢ w Szoku
moze poruszaé si¢ z potowa Tempa — i nie wolno jej poza
tym wykonywaé zadnych akcji (nawet biegac).

Gdy nadchodzi kolej osoby w Szoku, automatycznie prébu-
je si¢ ona otrzasnaé, wykonujac test Ducha. Niepowodzenie
oznacza, ze Szok trwa (i, jak opisano powyzej, bohater moze
tylko poruszaé si¢ z potowa Tempa). Sukces pozwala dojs¢
do siebie, co trwa calg runde. W przypadku przebicia, postaé
natychmiast bierze si¢ w garé¢ i moze normalnie dziata¢.

Jesli posta¢ w Szoku zostaje trafiona i na skutek obrazen
ma ponownie znalez¢ si¢ w Szoku, otrzymuje ran¢. Uzyskanie
drugiego wyniku powodujacego Szok jest skuteczng takty-
kg przeciwko przeciwnikom o wysokiej Wytrzymalosci
— mozesz najpierw wotaé¢ Szok préba woli, a potem uzy¢
czego$ bardziej bolesnego.

Przyktad: Agent Wydziatu X strzela do klobuka
o Wytrzymatosci 5 i wyrzuca 5 obrazen. 1o znaczy, Ze poczwa-
ra doznaje Szoku, ale nie otrzymuje rany: test zakoriczyl sig
wprawdgie sukcesem, ale bez przebicia. By zadac rang, mezny
obrotica wladzy ludowej musiatby wyrzucic w fescie obrazeri
9 lub wigcej. W takim wypadku potwor, ktory nie jest Figurg,
zostatby Wyeliminowany.

Eliminacja nie oznacza koniecznie smierci — zawsze jednak
powoduge, ze postac nie moze juz wrdcic do walki. Podrecznik
do Savage Worlds pomoze ci ustalic, czy Wyeliminowani prze-
Zyli starcie.

Rany Ficur

Figura moze otrzymac kilka ran — kazde przebicie w tescie
obrazen oznacza jedng. Rana powoduje modyfikator -1 do

~wszystkich testéw wspétczynnikéw, wige postaé z dwiema

ranami odejmuje =2 od wynikéw swoich rzutéw.
Otrzymujac rang, bohater doznaje réwniez Szoku — o ile
nie byl w Szoku juz wczesniej.
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Nim na dobre zagrozi jej $mier¢, Figura moze otrzy-
ma¢ trzy rany. Kazda nast¢gpna powoduje, ze posta¢ zostaje
Wyeliminowana i natychmiast testuje Wigor (uwzgledniajac
modyfikatory spowodowane przez rany).

Wynik Efekt

Przebicie Bohater jest oszotomiony. Ciagle ma trzy rany, jest
w Szoku, ale zachowuje przytomnosé.

Sukces  Bohater jest nieprzytomny przez godzing, lub do
momentu uzyskania pomocy (za pomocy testu
Leczenia).

Porazka Bohater kona. Musi natychmiast przetestowad

Ducha — porazka oznacza $mieré. W wypadu sukce-
su, na poczatku nast¢pnej rundy testuje Wigor i umiera
w wypadku porazki. W razie sukcesu, przestaje konad,
ale jest nieprzytomny do momentu uzyskania pomocy.

Przyktad: Wytrzymatosc mnieustraszonej Jadwini wyno-
si 5. W tej samej rundzie trafia jg dwich opetanych przez demony
Krzyzakow. Pierwszy atak zadaje 7, a drugi 13 punktow obrazer.

Pierwszy cios nie uzyskat przebicia, wige Jadwinia jest tylko
w Szoku. Natomiast drugie uderzenie zakoticzylo sig dwoma
przebiciami, co oznacza dwie rany. (Poniewaz bobaterka jest juz;
w Szoku, nie ma dalszych efektow.)

Obrazenia rozlicza sig w kolejnosti, w ktdrej wykonano ataki.
1o nie bex znaczenia — gdyby odwrdcic porzqdek z powyzszego
praykiadu, sytuacjia przedstawi sig nastgpujgco: Jadwinia ofrzy-
muge 13 punktdow obrazen — dwa przebicia przekladajq si¢ na
dwie rany i Szok. Nast¢pne trafienie, za 7 obrazeri, powodu-
Je Szok. A skoro postac jest juz w Szoku, otrzymuge rang (fo juz
trzecial).

WyparowaNIA

Gdy bohater zostaje raniony, moze wyda¢ fuksa i prze-
testowa¢ Wigor. Sukces i kazde przebicie niweluja jedna
ran¢ zadang podczas tego ataku. Jesli nie uda si¢ wyparowac
wszystkich ran, doznaje ponadto Szoku, wedtug normal-
nych zasad. (Wykonujac rzut nie uwzgledniaj modyfikatoréw
za rany, ktére probujesz wyparowac!)

Mozesz wykonaé tylko jeden test wyparowania na atak.
Jesli, damy na to, rzut zniweluje 3 z 5 otrzymanych ran,
nie mozesz sprébowaé drugiego wyparowania. Wolno ci
natomiast wydaé fuksa i powtérzyé test Wigoru, w nadziei
uzyskania lepszego wyniku. Tak wiec, jesli w danej rundzie
zostaniesz trafiony kilkakrotnie i chcesz wyparowaé obra-
zenia, musisz wydawa¢ fuksa i testowa¢ Wigor po kazdym
udanym ataku z osobna.

Mozesz tez wydaé fuksa, by automatycznie otrzasnac sie
z Szoku, nawet jezeli juz wykonates$ nieudany test Ducha.
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Rozw0OJ POSTACI

Na koniec kazdej sesji gry (co zazwyczaj przektada si¢ na
4-6 godzin grania), MG przyznaje kazdemu od 1 do 3 punk-
, téw doswiadczenia.

i

-

Liczba posiadanych PD okresla ,,range” postaci. Informuje
ona, jak potezny jest bohater i ktére Przewagi oraz moce
“moze posiadaé.

e

Punkty do$wiadczenia Ranga
0-19 Nowicjusz
20-39 Doswiadczony
40-59 Weteran
60-79 Heros
80+ Legenda

Rozwos postacl
Ponadto, kazde 5 zgromadzonych punktéw zapewnia

bohaterowi ,rozwiniecie”, dzieki ktéremu moze:

* Wybra¢ nowg Przewage.

* Zwigkszy¢ o jeden umiejetnosé, ktéra jest réwna lub
wyzsza od zwigzanej z nig cechy.

* Zwickszy¢ o jeden dwie umiej¢tnosci, ktére sa nizsze od
odpowiednich cech.

* Kupi¢ nows umiejetnosé, na poziomie k4.

* Zwigkszy¢ o jeden jedng ceche. Mozesz to zrobi¢ tylko
raz na range — a po osiagnieciu rangi ,Legenda”, co drugie

rozwiniecie.
Moce

Wiekszosé gier fabularnych pozwala postaciom korzy-
sta¢ z ,magii”, ktéra przybiera rozmaite formy: czasem jest
wiedzg okultystycznag, ktérej nauczajg mroczne kulty, kiedy
indziej rytuatem voodoo, zakleciem poteznego czarodzieja,

_gadzetem skonstruowanym przez szalonego naukowca,

moca superbohatera, czy nieznana jeszcze nauce zdolno-

" $cig umystu. Wszystkie zdolnosci nadnaturalne tego rodzaju

korzystaja w naszej grze z tej samej, bardzo prostej mecha-
niki.

Dla ulatwienia, wszystkie efekty nadnaturalne nazywa-
ja si¢ ,mocami”. Kazda moc ma okreslone dziatanie oraz
nieskoriczong liczb¢ wariantéw estetycznych — sposobéw
manifestacji w $wiecie gry. Dzicki temu mozesz z réwnym
powodzeniem tworzy¢ magéw, szalonych naukowcéw
i superbohateréw. Korzystaja oni z tych samych mocy, ktére
za kazdym razem wygladaja inaczej.

Kazda posta¢ tego rodzaju posiada ,nadprzyrodzona
umiejetnos$¢”, w rodzaju Wiary, Psioniki, Rzucania czaréw
i Niesamowitej nauki.

\

- Punkty Mocy

Postaci o nadnaturalnych zdolnosciach korzystajg ze
swoich mocy, wydajac odpowiednie punkty. Kazdy boha-
ter rozpoczyna gre posiadajac 10 punktéw mocy, ktére, po
wydaniu, odzyskuje w tempie jednego punktu na godzing.

UzywaNE Mocy
By uzy¢ mocy, posta¢ musi wyraznie to zadeklarowad,
okresli¢, ile punktéw mocy wydaje, a nastepnie przetesto-
|
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waé stosowna umiejetno$é nadprzyrodzong. Jesli rzut sie
nie powiedzie, punkty mocy przepadaja, a moc nie dziala.
Sukces oznacza, Ze moc dziata tak, jak opisano, przez wypi-
sang liczbe rund. W niektérych przypadkach bohater moze
podtrzymac efekt, ptacac za kazda kolejng runde koszt poda-
ny w pozycji ,Czas trwania”.

Dziatanie niektérych mocy zalezy od liczby punktéw
wydanych na ich aktywacje. Jak napisano wyzej, okresla si¢
ja przed testem umiej¢tnosci nadprzyrodzone;.

PrzykEADOWE MoCE

Ponizej znajduje si¢ opis kilku przyktadowych mocy. To
tylko przedsmak — w podreczniku do Savage Worlds znaj-
dziecie ich znacznie wigcej, a wasi telepaci i czarodzieje beds
mogli naprawde zaszale¢.

BarIEra

Ranga: Dos$wiadczony

Punkty mocy: 1/0dcinek

Zasieg: Spryt

Czas trwania: 3 (1 za odcinek na runde)

Warianty: Ogien, 16d, ciernie, pole sitowe, kosci.

Bariera tworzy lita, nieruchoma $ciane, ktéra chroni uzyt-
kownika mocy przed atakami lub odgradza go od przeciw-
nika.

Niezaleznie od materiatu, z jakiego powstata (16d, ciernie,
energia, itp.), bariera posiada zawsze Wytrzymalos¢ réwna
10. Za kazdy wydany punkt mocy powstaje odcinek dtugi na
17. Grubos¢ jest natomiast $cisle zalezna od rodzaju mate-
riatu i moze wynosi¢ od kilku centymetréw w przypadku
§ciany z kamienia lub innej twardej substancji do nawet kilku-
dziesigciu, jesli powstata z kosci, czy lodu. (Jezeli korzystacie
z planszy, barier¢ zaznaczaj na liniach rozdzielajacych pola.)
Doktadne potozenie odcinkéw $ciany zalezy od uzytkowni-
ka mocy, ale zawsze muszg by¢ potaczone.

Gdy uplynie czas trwania mocy lub fragment $ciany
zostanie zniszczony, cala bariera kruszeje na pyt lub rozpa-
da w inny sposéb, nie pozostawiajac zadnych materialnych
sladéw.

Odcinek $ciany mozna zniszczyé, zadajagc mu co najmniej
10 obrazen. Walczacy wrecz trafiajg bariere automatyczne —
w wypadku ataku dystansowego wykonuje si¢ normalny test,
cho¢ przebicie nie zapewnia dodatkowych obrazesn.

Na barier¢ mozna si¢ tez wspiaé, testujac Wspinaczke
z modyfikatorem —2, pod warunkiem, ze powstata z substan-
cji stalej. Sciana ognia zadaje 2k4 obrazen kazdemu, kto
prébuje sie przez nig przedrzed.

Leczenie

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 3

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: Trwale

Warianty: Natozenie rak, dotknigcie rannego swigtym
symbolem, modlitwa.

Leczenie pozwala bohaterowi zasklepiaé $wieze rany.
Mocy nalezy uzy¢ w ciagu tzw. ,zlotej godziny” — nie ma
zadnego wplywu na obrazenia otrzymane wczesniej.

Podczas /leczenia Figur, sukces usuwa jedna, a przebi-
cie dwie rany. Od wyniku testu odlicza si¢ karg, wynikajaca
z ran uzdrawianej osoby (w dodatku do ewentualnych minu-
s6w za rany uzytkownika mocy).

-
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W przypadku Blotek, MG najpierw musi okresli¢, czy
posta¢ przezyla (testujac jej Wigor). Jesli odeszta na tono
Abrahama, nie mozna jej leczyé — w przeciwnym razie udany
test nadprzyrodzonej umiejetnosci przywraca Blotke do gry
w stanie Szoku.

Ponadto, leczenie moze postuzy¢ za antidotum na trucizng
badz chorobe, pod warunkiem, Ze rozstanie rzucone w ciagu
10 minut od zatrucia lub infekcji.

ObsIcle

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Mistyczna tarcza, powiew wiatru, postuszny
duch chwytajacy pociski.

Zaleznie od wariantu, odbicie moze dziala¢ na rézne
sposoby. W niektérych przypadkach bedzie faktycznie odbi-
ja¢ ataki, w innych spowoduje, ze cel bedzie wydawatl sie
rozmyty, czy co§ w tym rodzaju. Jednak efekt jest zawsze
ten sam: zmiana toru nadchodzacego ciosu lub nadlatuja-
cego w kierunku bohatera pocisku. Sukces w tescie umie-
jetnosci nadprzyrodzonej oznacza, ze wszystkie ataki
przeciwko postaci wykonuje si¢ z modyfikatorem -2.
W przypadku przebicia, modyfikator wynosi —4. Czar dziata

tez jak Pancerz przeciwko atakom obszarowym.

Pancerz

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Mistyczny blask, twardniejaca skéra, prawdzi-
wa badz eteryczna zbroja, chmara insektéw lub czerwi.

Pancerz tworzy wokoét postaci magiczna lub fizyczna osto-
ne. Udany test umiejetnosci zapewnia 2 punkty Pancerza —
przebicie zwieksza ich liczbe do 4 punktéw. Premie dolicza
si¢ do ewentualnego zwyktego Pancerza, ktéry postaé nosi.

Pocisk

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 1-6

Zasieg: 12/24/48

Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Ogien, 16d, $wiatlo, ciemnos$é, kolorowe
_pioruny, r6j owadéw.

Pocisk to podstawowa moc ofensywna czarodzieja, ktéra
pasuje tez do miotaczy promieni $mierci, pociskéw ener-
getycznych, strumieni $wigtego $wiatta i innych atakéw

dystansowych. Zadaje 2k6 obrazeri.
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Dodatkowe Pociski: Posta¢ moze
rzuci¢ do trzech pociskéw na raz, wyda-
jac odpowiednio wigksza liczbe punk-
¥ téw mocy. Liczbe pociskéw nalezy okresli¢
| przed wykonaniem rzutu. Kazdy z nich
moze mierzy¢ w inny cel.

Dodatkowe obrazenia: Bohater moze
réwniez zwigkszy¢ obrazenia do 3k6,
podwajajac koszt kazdego pocisku. Opcje

te mozna zastosowal réwniez wobec
. dodatkowych pociskéw, a wigc wystrze-
) lenie trzech pociskéw zadajacych po 3k6
)\ wymaga wydania 6 Punktéw Mocy.

Pocrom
Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Kolorowy blask, runy, znaki, wytadowania
energii, kolce porastajace ostrze miecza.

Tej mocy uzywa si¢ na broni. Jesli jest dystansowa, rzecz
dziala na jeden magazynek, 20 bettéw, naboi, strzal, czy
inng ,seri¢” pociskéw (w przypadku nietypowego uzbroje-
nia decyduje MG). Moc zapewnia zaklgtej broni lub amuni-
cji premi¢ +2 do zadawanych obrazen. W wypadku przebi-
cia, wzrasta ona do +4.

PyTania 1 Oppowlepzl

Savage Worlds istnieja juz na tyle dtugo, by zebrato si¢ kilka
popularnych pytari. Oto i odpowiedzi:

P: Skoro zasady kaza przerzuca¢ asy, to ewidentnie lepiej
rzucaé k6 niz k8. A wigc po co zwigkszaé umiejetnosci?

O: Bo wyzsze kostki sg lepsze. Pamigtaj, ze standardowy PT
to 4. Rzucajac k6 masz 50% szans¢ powodzenia. W przypadku k8,
ta szansa ro$nie do 62%. Zgadza si¢, ze na nizszej kostce tatwiej
wyrzucié asa, na wyzszych natomiast czgsciej wypadaja wysokie
wyniki. Generalnie, chociaz wszystkie kostki moga rzucaé¢ nisko
i wysoko, im wigcej $cianek, tym mniejsze prawdopodobieristwo,
ze wypadnie malo.

P: W moim podreczniku obrazenia miecza sa opisane jako
,Si+2”. Co to oznacza?

O: W poprzednich wersjach zasad bro1i biata zapewniata stalg
premie do obrazen zamiast drugiej kostki. By obliczy¢, jak powin-
ny wyglada¢ obrazenia w aktualnych wecieleniu Savage Worlds,
wystarczy zamieni¢ t¢ premi¢ wedle schematu: +1=k4, +2=k6,
+3=k8, +4=k10, +5=k12. Ponadto, w podreczniku podstawowym
znajdziesz kompletna i aktualng liste uzbrojenia.

P: Czy rzucajac na bieganie/tabele/itp. przerzucam asy?

O: Asy przerzuca si¢ tylko podczas testéw wspétezynnikéw
i rzutéw za obrazenia.

P: Czy rzucajac za obrazenia moge uzyé fuksa?

O: Nie, chyba ze postaé posiada Przewage, ktéra na to pozwala.
Ta zasada tyczy si¢ wszystkich rzutéw, ktére nie sg testami wspot-
czynnikéw.

P: Moim graczom nie podoba si¢, Ze pokonanie przeciwnika
o wysokiej Wytrzymalo$ci zajmuje tyle czasu.

O: W naszej grze wrogowie albo dziataja, albo lezg na deskach,
albo spadaja ze stotu. By zaoszczedzi¢ czas Mistrza Gry, zigno-
rowalismy wszystkie trafienia, ktére zabierajg tylko kilka ,punk-

téw wytrzymatosci” — licza si¢ tylko te, ktére moga naprawde

uszkodzi¢ przeciwnika. Pomniejsze ciosy opisuj jako sttuczenia,
drasniecia, zadrapania itp. Ponadto, przypomnij graczom, ze moga

spowodowa¢ Szok przeciwnika uzywajae Zastraszania lub innych

manewréw z podrecznika, zeby potem ltatwiej zadaé rane. W ten
spos6b mozna f-z]_bk&pokonaé nawet prawdziwg bestiel
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TyrPowa BROK I PANCERZE | .
_— WYBRANA BRON BIAEA

“  Rodzaj Obrazenia  Waga  Uwagi
4
3 Sztylet Si+k4 1
e Miecz Si+k8 5
Miecz dwurgczny Si+k10 10 Obrona -1; Wymaga dwéch rak
Krétki miecz Si+ké 4 Do tej kategorii wlicza si¢ szable
Topér Si+k6 2
Berdysz Si+k10 15 PP 1; Obrona -1; Wymaga dwdéch rak
Mtot bojowy Si+k6 8 PP 1 przeciwko zbroi ptytowej
Kafar Si+k8 20 PP 2 przeciwko zbroi ptytowej; Obrona -1; Wymaga dwéch rak
Wiéceznia Si+k6 5 Obrona +1; Odlegtos¢ 1; Wymaga dwéch rak
WYBRANA BRON PALNA
Rodzaj Zasigg  Obrazenia SzS Amunicja Waga  Strzaly Uwagi
Fuk 12/24/48 2ké6 1 Strzaty 3 -
Colt 1911 12/24/48 2ké6 1 A45 4 7 PP1
Uzi 9mm 12/24/48 2ké6 3 9mm 9 32 PP1
Strzelba powtarzalna 12/24/48 1-3k6 1 12¢ 8 6
Winchester '76 24/48/96 2k8 1 A45-47 10 15 PP2
M-16 24/48/96 2k8 3 223 8 20lub30 PP2
Ak47 24/48/96 2k8+1 3 7.62 10 30 PP2
Me60 30/60/120 2k8+1 3 7.62 33 250 PP 2; Nieporeczna
WYBRANE PANCERZE N
Rodzaj Pancerz Waga Uwagi - S N 3
~—  Kevlar +2/+4 8  Chroni korpus; +4 przeciwko kulom 474 v/ ’/// v, l/;:
——=——"Skérznia +1 15  Bluzaispodnie ' 7/

Kolczuga +2 25  Ptaszcz, chroni rece, nogi i korpus

Zbroja ptytowa +3 25  Kirys, chroni korpus




Przewacl 1 ZAWADY

Spogladajac na kilka postaci stworzonych wedlug zasad Savage Worlds mozesz zaczaé si¢ zastanawia¢: ,Hmmm.
Wszyscy maja Walke na k8, wiec niczym si¢ nie r6znia.”. To nie prawda — odrézniaja ich Przewagi i Zawady. Te
niezmiernie istotne wady oraz zalety sprawiaja, ze nie ma dwdch takich samych wojownikéw.

Ponizsza lista pozwoli ci bez trudu zagra¢ kazdym bohaterem z naszych darmowych przygéd. Wiecej szczegotow
znajdziesz w podreczniku do Savage Worlds.

Z WDy
Analfabeta (drobna): Nie potrafisz czyta¢ ani pisac.
Arogancki (powazna): Musisz upokorzy¢ wroga, zawsze atakujesz ,,przywédce” przeciwnikéw.
Biedak (drobna): Potowa poczatkowych funduszy, trudnosé¢ z oszczgdzaniem przysztych zarobkéw.
Bohaterski (powazna): Zawsze pomagasz potrzebujacym.
Brzydal (drobna): -2 do Charyzmy ze wzgledu na wyglad.
Chciwy (drobna/powazna): Obsesyjnie gromadzisz bogactwa.
Chojrak (powazna): Wierzysz, ze wszystko ci si¢ uda.
Chuchro (drobna): -2 do Wigoru podczas walki z choroba, trucizng czy nieprzyjaznymi warunkami.
Ciekawski (powazna): Chcesz wiedzie¢ wszystko.
Dtugi jezyk (drobna): Nie potrafisz dochowa¢ tajemnicy — zawsze wygadasz si¢ w najmniej odpowiednim momencie.
Dzieciak (powazna): 3 punkty na cechy, 10 punktéw umiejetnosci, +1 dodatkowy fuks na sesje.
Dziwactwo (drobna): Posiadasz drobne, acz dokuczliwe natrectwo.
Fobia (drobna/powazna): -2 lub -4 do testéw wspétczynnikéw w obecnoscei zrédta leku.
Grubas (drobna): +1 do Wytrzymatosci, -1 do Tempa, podczas biegu rzucasz k4.
Honorowy (powazna): Zawsze dotrzymujesz stowa i zachowujesz si¢ po rycersku.
Jednonogi (powazna): Tempo -2, podczas biegu rzucasz k4, -2 do testéw zwigzanych z poruszaniem si¢; -2 do Ptywania.
Jednooki (powazna): -1 do Charyzmy, -2 do czynnosci wymagajacych glebi widzenia.
Jednoreki (powazna): -4 do czynnosci wymagajacych obu rak.
Kiepski wzrok (drobna/powazna): -2 do ataku lub dostrzezenia czegos$ znajdujacego si¢ dalej niz 5”.
Konus (powazna): -1 do Wytrzymatoscei.
Krwiozerczy (powazna): Nigdy nie bierzesz jeicow.
Kulawy (powazna): -2 do Tempa; podczas biegu rzucasz k4.
Lojalny (drobna): Nigdy nie zdradzisz ani nie zawiedziesz przyjaciot.
Msciwy (drobna/powazna): Diugo zywisz urazg; w przypadku powaznej Zawady potrafisz zabi¢, by wyréwnac rachunki.
Nawyk (drobna/powazna): Charyzma -1; Test Wyczerpania, jesli nie mozesz zaspokoi¢ powaznego Nawyku.
Nemezis (drobna/powazna): Posiadasz powracajacego przeciwnika.
Niedowiarek (drobna): Nie wierzysz w rzeczy nadprzyrodzone.
Niezdara (drobna): -2 do Reperowania; Wynik 1 podczas uzywania urzadzenia oznacza, ze si¢ zepsulo.
Odszczepieniec (drobna): -2 do Charyzmy, spotecznosé zle cie traktuje.
Ostrozny (drobna): Jestes nadmiernie ostrozny.

Pacyfista (drobna/powazna): Walczysz tylko w obronie wiasnej (drobna Zawada), albo nigdy nie skrzywdzisz zywej
istoty (powazna Zawada).

Pech (powazna): Zaczynasz sesj¢ z dwoma fuksami.
Poszukiwany (drobna/powazna): Jeste§ przestepca.

Przygluchy (drobna/powazna): -2 do Spostrzegawczosci podczas nastuchiwania; automatyczna porazka w przypadku
catkowitej gtuchoty.

Ramol (powazna): Tempo -1, -1 do rodzajéw kosci Sity i Wigoru; 5 dodatkowych punktéw na umiejetnosci zwigzane
ze Sprytem.

Straceniec (drobna): Pragniesz umrze¢ po wypetnieniu jakiego$ zadania.

Slepiec (powazna): -6 do wszystkich akcji wymagajacych wzroku; -2 do testéw spotecznych; otrzymujesz dodatkows
przewage.

Swir (drobna/powazna): Zywisz urojone przekonania.

Tchoérz (powazna): Jestes cykor i odejmujesz -2 od testéw Odwagi.

Tepak (powazna): -2 do wigkszosci testéow Wiedzy Ogolne;.

Uparciuch (drobna): Zawsze obstajesz przy swoim.

Wredny (drobna): -2 do Charyzmy ze wzgledu na paskudny charakter.
Zobowiazanie (drobna/powazna): Slubowates co$ sobie, komus innemu lub bogu.
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Niektére przewagi posiadaja wyliczone w nawiasach wymagania. N oznacza Nowicjusza, D - Doswiadczonego itd. Cechy

" majg skréty dwuliterowe: Zr=Zrecznosé, Si=Sita, Sp=Spryt. Du=Duch oraz Wi=Wigor.
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Akrobata* (N, Zr k8, Si k6): +2 do testéw Zrecznosci zwigzanych z gibkoscia; +1 do Obrony, o ile nie jeste$ przeciazony.

As* (N, Zr k8): +2 do Zeglowania, Prowadzenia i Pilotowania; mozesz wyparowywac obrazenia pojazdu z modyfikatorem
2.

Bacznosé! (N, Sp ké6): +1 dla podwiadnych otrzasajacych si¢ z Szoku.

Badacz (N, Sp k8, Wyszukiwanie k8, Wypytywanie k8): +2 do Wyszukiwania i Wypytywania.

Berserk® (N): Patrz opis.

Bez przebaczenia (D): Mozesz wydawaé fuksy podczas rzutéw na obrazenia.

Blyskawiczny refleks* (N): Pociggnij nows karte, jesli otrzymates 5 lub mniej.

Bogaty* (N): Poczatkowe fundusze x3, 75k$ rocznych dochodéw.

Obrzydliwie bogaty* (N, Szycha lub Bogaty): Poczatkowe fundusze x5, 250k$ rocznych dochodéw.
Charakterny (N, Wy$miewanie k6, Zastraszanie k6): +2 do Zastraszania i Wysmiewania, +2 gdy opierasz si¢ prébom woli.
Charyzmatyczny (N, Du k8): Charyzma +2.

Chyzy (N, Zr k6): +2 do Tempa, podczas biegu rzucasz k10.
Czarodziej* (N, patrz opis): Kazde przebicie obniza koszt czaru o 1 punkt.
Czujny* (N): +2 do Spostrzegawczosci.
Do szturmu! (W, Du k8, Baczno$¢!): +1 do obrazen zadawanych przez podwiadnych w walce wrecz.
Dobywanie (N, Zr k8): Mozesz doby¢ broni w ramach darmowej akcji.
Dwa miecze (N, Zr k8, Walka k8): +1 do Walki, jezeli przeciwnik ma jedng bron i nie ma tarczy; gdy atakuje ci¢ wielu
przeciwnikéw, ignorujesz modyfikator za jednego z nich.
Fechmistrz (L, Walka k12): Obrona +1.
Arcyfechmistrz (L, Fechmistrz): Obrona +2.
Garda (D, Walka k8): Obrona +1.
Blok (W, Blok): Obrona +2.
Grad cioséw (D, Walka k10): Dodatkowy atak w walce wrecz, z modyfikatorem -2.
Nawalnica ciosé6w (W, Grad cios6w): Jak wyzej, bez modyfikatora.
Koneksje (N): Znajomosci wsréd oséb wysoko postawionych.
Konskie zdrowie* (N, Wik8): +2 do testéw zdrowienia.
Krzepki* (N, Si k6, Wi k6): Wytrzymatosé +1; maksymalny udzwig 8xSita
~Eadny* (N, Wik6): Charyzma +2.
Sliczny* (N, Eadny): Charyzma +4.
McGyver* (N, Sp k6, Reperowanie k6, Spostrzegawczo$¢ k8): Nie otrzymujesz kary za brak narzedzi.
Mentalista* (N, ZN: Psionika): +2 do wszystkich przeciwstawnych testéw Psioniki.
Nerwy ze stali (Fig, N, Wi k8): Ignorujesz 1 punkt modyfikatoréw z ran.
Nerwy z tytanu (N, Nerwy ze stali): Ignorujesz 2 punkty modyfikatoréw z ran.
Nowa moc (N, ZN): Zyskujesz nowa moc.
Obureczny* (N, Zr k8): Ignorujesz karg -2 za uzywanie , lewej reki” .
Odporny na moc* (N, Du k8): Pancerz 2 przeciwko magii, +2 do opierania si¢ mocom.

Odporniejszy na moc (N, Odp. na moc): Pancerz 4 przeciwko magii, +4 do opierania si¢ mocom.
Odwagi! (D, Baczno$é!): +1 do testéw Ducha dla wszystkich podwtadnych.

Odzyskiwanie mocy (D, Du k6, ZN): Odzyskujesz 1 punkt mocy co 30 minut.

Regeneracja mocy (W, Odzyskiwanie Mocy): Odzyskujesz 1 punkt mocy co 15 minut.
Opanowany (D, Sp k8): W walce dziatasz na lepszej z dwoch kart.

Wyjatkowo opanowany (D, Opanowany): W walce dziatasz na lepszej z trzech kart.
Pewna r¢ka (N, Zr k8): Ignorujesz kare za niestabilne podioze.
Podwladni (Fig, L): Otrzymuje 5 podwtadnych.
Podwéjne uderzenie (N, Zr k8): Mozesz atakowac z bronig w kazdej rece, bez modyfikatora za wiele akeji.
Pomagier (Fig, L): Otrzymujesz pomagiera — Figure w randzie Nowicjusza.
Pomystowy Dobromir (N, patrz opis): Raz na sesj¢ mozesz zmontowac¢ jakie§ urzadzenie.

Prawdziwy pirzyjaciel (DK, N, D k8): Mozesz przekazywac fuksy towarzyszom.
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Przyjaciel zwierzat (N): Mozesz wydawa¢ fuksy dla swoich zwierzat.
Przyptyw mocy (Fig, D, umiejetnoéé nadp. k10): Jesli otrzymasz jokera, zyskujesz +2k6 punktéw mocy.
Punkty mocy (N, ZN): +5 Punktéw mocy; raz na range.

" Rock&Roll! (D, Strzelanie k8): Jesli si¢ nie poruszasz, mozesz ignorowac kare za ogieni automatyczny.

Sokole oko (D): Manewr celowania (+2 do Strzelania), jesli si¢ w tej turze nie poruszasz.
Szczesciarz* (N): +1 fuks na sesje.
Cholerny szczesciarz* (N, Szczesciarz): +2 fuksy na sesje. e
Sz6sty zmyst (N): Test Spostrzegawczosci -2 pozwala wykry¢ zasadzke/niebezpieczeristwo.
Szybki cios (N, Zr k8): Mozesz zaatakowac jednego przeciwnika, poruszajacego si¢ w poblizu.
Blyskawiczny cios (H, Szybki cios): Mozesz zaatakowac¢ kazdego przeciwnika poruszajacego si¢ w poblizu.
Szycha* (N): Bogaty; +2 do Charyzmy, status i bogactwo.
Tropiciel* (N, Du k6, Przetrwanie k8, Tropienie k8): +2 do Tropienia, Przetrwania i Skradania.
Trzymac¢ szyk! (D, Sp k8, Bacznos¢!): Podwtadni otrzymujg +1 do Wytrzymatosci.
Twardy jak skata (L): Wytrzymatos¢ +1.
Twardy jak diament (L, Twardy jak skata): Wytrzymatos¢ +2.
Twardziel ( Fig, N, Du k8): Testujac Wigor po Wyeliminowaniu ignorujesz modyfikator za rany.
Niezniszczalny (W, Twardziel): 50% szansa uniknigcia $mierci.
Uczony* (N, k8 w umiej.): +2 do dwéch réznych umiejetnosci Wiedzy.
Ulubiona bron (N, Walka lub Strzelanie k10): +1 do Walki lub Strzelania gdy uzywasz konkretnego egzemplarza broni.
Ukochana brof (W, Ulubiona bron): +2 do Walki lub Strzelania gdy uzywasz konkretnego egzemplarza broni.
Unik (D, Zr k8): -1 dla przeciwnika, usitujacego trafi¢ ci¢ atakiem na dystans.
Blyskawiczny unik (W, Unik): --1 dla przeciwnika, usitujacego trafi¢ ci¢ atakiem na dystans.

—Urodzony przywédca (N, Du k8, Bacznosé!): Mozesz przekazywac fuksy podwiadnym.

Uzdrowiciel (N, Du k8): +2 do Leczenia.
Wihadca zwierzat (N, Du k8): Posiadasz zwierzecego towarzysza.
Wojownik Swiatla/Ciemnosci* (N, Patrz opis): Patrz opis.
Wszechstronny* (N, Sp k10): Nie otrzymujesz -2 podczas improwizowania umiejetnosci zwiazanych ze Sprytem.
Wybraniec* (N, Patrz opis): +2 do obrazen i Wytrzymalosci przeciwko nadnaturalnemu ztu/dobru.
Wyssanie duszy (D, patrz opis): Patrz opis.
Zabéjca olbrzyméw (W): +1ké6 obrazeri, jesli przeciwnik jest wickszy.
Zabéjczy cios (Fig, D, Walka k10): Jesli otrzymasz jokera, podwajasz obrazenia podczas ataku wrecz.
Zabojczystrzal(Fig, D, Strzelanie/Rzucaniek10): Jesli otrzymaszjokera, podwajasz obrazenia podczas ataku dystansowego.
Zamaszyste ciecie (N, Si k8, Walka k8): Atakujesz wszystkich pobliskich wrogéw z modyfikatorem -2.

Niezwykle zamaszyste ciecie (W, Zamaszyste cigcie): Jak wyzej, bez modyfikatora.
Zaprawiony w walce (D): +2 do wyjscia z Szoku.
Zawodowiec (L, k12 wspétczynnika): Wspétezynnik wzrasta do k12+1.

Ekspert (L, Zawodowiec we wspétczynniku): Wspétezynnik wzrasta do k12+2.

Mistrz (Fig, L, Ekspertwewspoétczynniku): Podczas testéw tego wspétczynnika zmieniasz Kosé Figury na k10.

Zdolnosci nadprzyrodzone® (N, Specjalne): Posiadasz nadnaturalne moce.
Zlodziej* (N, Zr k8, Wspinaczka k6, Wlamywanie k6, Skradanie k8): +2 do Wspinaczki, Wiamywania i Skradania oraz

do rozbrajania putapek.

Zlota raczka* (N, patrz opis): +2 do testéw Reperowania, w przypadku przebicia czas naprawy skracany o potowe.

* Oznacza przewage wrodzona lub zawodowg — mozna je wykupic tylko podczas tworzenia postaci lub za zgodg MG.
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WYGLAD 3
’ A2UCH LNEEOL2) TEMPO ___(6) SPRZET

R ODWAGA Aeed®l2)  Tvie ; ;. MOZESZ BIEC
[])(?])!\Jl' 7 Kb |’l.)|.) KOSZTEM MODYFIKATORA -2 DO

PRZEKONYWANIE /s e\(8xde WSZYSTKICH AKCJ1 W RUNDZIE.

LRGOE
ZASTRASZANIE OBRONA )
LRGOB

TYLE MUSZA WYRZUCIC, BY TRAFIC CIE W WALCE WRECZ,
ROWN 51 POROWIE  TWOJE]  WALKI  +2, PLUS
EWENTUALNE ZAWADY | PRZEWAGI,

AN (0
S LSO WYTRZYMALOSC )
WSPINACZKA ATl (Exd®I2)  LICZBA OBRAZEN KONIECZNA, BYS W WALCE DOZNAL

SZOKU, ROWNA SIE POEOWIE TWOJEGO WIGORU +2, PLUS
A ZBROJA ORAZ EWENTUALNE ZAWADY | PRZEWAGL. r
ﬂﬂ'@'&@ ZBROJA ORAZ EWENTUALNE ZAWADY | PRZEWAG] {

: PD
SPRYT Aﬂ o ‘0@ CHARYZMA .-\'|'R.-\|<¢YJW|£:;.|82

MIERZY, CZY JESTES OSOBA
: WYCHOWANA 1 51 YCZNA. WYNOSI 0, PLUS ZAWADY
HAZARD ﬁﬂo ‘9 LUB PRZEWAGIL, DODAJE SIE TESTOW PRZEKONYWANIA
1 WYPYTYWANIA.
LECZENIE ATEE o) RANY
PRZEWAGI RANE OTRZYMUJESZ PRZY PRZEBICIU TWOJE]

PRZETRWANIE ___ /AYeiexi®fi2) WYTRZYMALOSCI PRZEZ OBR/

A KOLEJNE PRZEBICIE POWODU]
REPEROWANIE a\ﬂ RANE. RANY MODYFIKUJA WSZYSTKIE TESTY.
. . e Ay MOZESZ  PROBOWAC  UNIKNAC  OBRAZEN,
SPOSTRZEGAWCZOSC ___ /el ‘D WYKONUJAC ~ RZUT  NA  WYPAROWANIE
i (WYDAJAC FUKSA T TESTUJAC WIGOR).
TROPIENIE AR O%0;

@ PROBA LE NIA WYMAGA 10 MINUT PRACY

. 5 : I MUSI ZOSTAC PODJETA PODCZAS ZHOTE]
WYSLUKJWAYIE — Aﬂlo 'D GODZINY OD OTRZYMANIA RAN,
WYPYTYWANIE Ay A POZA  TYM  WYKONYWAC MOZESZ  TESTY

aao 0 w ZDROWIENIA (WIGOR). RZUCASZ CO 5 DNI, O

WYS]\'[]E\‘VAN]E a‘GO .D @ ILE 'I"\\I:O TAWADY LUB PRZEWAGIE TEGO NIE

WIEDZA: AR w
_ YELIMINOWANY
WIEDZA: ﬁ‘ﬂ TESTUJESZ WIGOR BY SPRAWIC, CO SIE 7 TOBA

STALO, MOZE OKAZAC SIE, ZE

WIEDZA: Aﬂ@ 4o @ (1wt ASZ TRZY RANY) ZOALE

ROWNIEZ ZGI

WYCZERPANIE

WYCZERPANIE POWODOWANE  JEST PRZEZ

AR OO
g GLOD, ZIMNO, PRAGNIENIE, BRAK SNU ORAZ
=} WIGOR Aﬂo iD@ POWIETRZA, JESLI NIE  ODPOCZNIESZ, BY
WROCIC DO Sk, MOZE PROWADZIC DO

ZAWADY WRO
SMIERCL

AR URAZY

ZRECZNOSC AR\

JEZDZIECTWO ___ AR BRON ZASIEG 78 OBRAZENIA NP WAGA  UWAGI
PILOTOWANIE AR
PEYWANIE
PROWADZENIE
RZUCANIE AQONOE
! SKRADANIE _ L0 MOCE KOSZI/MOD.  ZASIEG  OBRAZENIAEFEKT CZAS TRWANIA

STRZELANIE ____ AEkadom)

WALKA AR O D

/ WEAMYWANIE ARG
’ ZEGLOWANIE AEER)
[N\ @41 2

BEZWZGLEDNA PRZEWAGA: +4 DO ATAKU | OBRAZEN, CELOWANIE: +2 DO STRZELANIA/RZUCANIA, JESLI SIE NIE RUSZASZ. CHWYT: PRZECIWSTAWNY TEST SILY BY SCHWYTAC; PRZEBICIE WYWORUJE
SZOK. DESPERACKI ATAK: OFISZ MANEWR; +2 DO ATAKU | OBR N, -2 DO OBRONY DO NASTEP! AKCJL. DOBICIE: AUTOMATYCZNIE ZABIJA PRZECIWNIKA, JESLI MASZ BRON, DUBLET/SERIA
TRZYPOCISKOWA: +1 DO ATAKU | OBRAZEN/+2 DO ATAKU 1 OBRAZEN. DWIE BRONIE: -2 DO ATAKU, DODATKOWE -2 ZA [ s 4

RANY UTRATA PREYTOMNOSCL, OBRONA: +2 DO QBRONY, NIE MOZESZ WYKONYWAC INNYCH AKC]I. OBRONCA BEYZ BRONI; NAP.
UDANYM "IE STR ANIA WSZYSCY POD SREDNIM WYBUCHEM TESTUJA DUCHA LUB 4 W SZOKU; CI, KTORZY WYRZUCA 1 ODNOS.
SIE RUSZAC ANI NIC ROBIC, PROBA WOLL: TEST WYSMI NIA PRZECIW SPRYTOWI LUB ZASTRA! (LA FRZECIW DUCHOWI, +2 DO TWOJE] ! U WROGOWT, PRZEBICIE WYWORL
SZ0K. ROZBROJENIE: -2 DO ATAKU; OBRONCA ROBI TEST SILY PRZECIWKO OBRAZENIOM LUB UPUSZCZA BRON, SZTUCZKA: OPISZ MANEWR; PRZECIWSTAWNY TEST ZRECZNOSCI LUE SPRYTU, WROG DOSTAJE
-2 DO OBRONY DO SWOJE] NASTEPNE] AKC]I, PRZEBICIE WYWORUJE 520K, WIELU NA JEDNEGO: +1 ZA KAZDEGO NAPASTNIKA POZA PIERWSZYM, MAKS. #4. WYCOFANIE ZE STARCIA: POBLISCY WROGOWIE
WYKONL]A DODATKOW
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“ Fajnie, ze nie pojdzie do piachu, a wyjdzie na bardzo przyjemnej
mechanice. Normalnie czuje jak mi kasa przez palce wycieka.”

Zuhar

“Dobrze, ze Nemezis nie umarto.
O! | tak trzymaé, panowie Dzicy Swiatowcy."
MacKotek

“ Cieszy mnie Nemesis na SW. Nie lubie d20, a ten setting powinien

swietnie pasowac do SW.*
MacKotek

“ Cieszy mnie wydanie kolejnego, wydawatoby sie ufraconego
polskiego systemu RPG."
Gan
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