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PrzEDMOWA DO POLSKIEGO WYDANIA

Niniejsze wydanie Savage Worlds to nasza druga gra, ktéra ukazuje si¢ po polsku.
Jak pewnie niektérzy z was wiedzg, kilka lat temu w Polsce opublikowano podreczniki
do naszego flagowego systemu, Deadlands. Uwazamy to za wielki zaszczyt i cieszymy
sig, ze gracze o tak wysokich wymaganiach wybieraja nasze skromne produkty. Tamto
wydanie Deadlands zajmuje honorowe miejsce na mojej péice i bywa pierwsza rzecza,
ktéra pokazuje znajomym, gdy wpadna z wizyta.

Szczegdlnie cieszy mnie, ze tym razem za cale przedsiewziecie odpowiada bezpo-
$rednio nasz wiasny redaktor, Piotr Korys. Piotrek doskonale rozumie, dlaczego gry
Pinnacle s3 (naszym zdaniem) wyjatkowe i wktada w Savage Worlds bardzo wiele serca.
Dlatego zapewni wam produkty najwyzszej jakosci. To nie jest szybkie ttumaczenie,
ktére ma przynies¢ pare groszy — on naprawde kocha kazda ksiaze, przygode i dodatek,
nad ktérymi pracuje. I nie méwicie mu tego, ale czgsto to wiasnie dzieki niemu udaje
sie nam utrzymac wysoki standard.

A gdy idzie o samg gre: przez lata jej wydawania zauwazylem, ze wiele oséb czyta
podrecznik i nie rozumie, dlaczego Savage Worlds ma niby by¢ wyjatkowe. Dobrze wiem,
ze nie odpowiada kazdemu — bo takiej gry nie ma — ale uwazam, ze trzeba poprowadzi¢
sesje czy dwie, zeby zlapaé, o co w SW chodzi. Marzyl mi si¢ system, ktéry pozwoli
rozegra¢ ekscytujace sceny akcji, nagrodzi odgrywanie postaci, umozliwi ciekawy jej roz-

wéj, ale przede wszystkim — bedzie tatwy dla Mistrza Gry.

I to, jak wierze, wlasnie nam si¢ udato. Oczywiscie,

nie jestem catkiem obiektywny, ale pozytywne glosy

dziesiatek tysigcy fanéw, nie milknace odkad gra

wyszta po raz pierwszy w 2003 roku, jednoczesnie
cieszg mnie i zawstydzajg.

A wigc, mam wielki zaszczyt i przyjemnosé
przedstawi¢ wam Savage Worlds w jezyku
polskim. Mam nadziej¢, ze spodoba wam sie

system Brawurowy i Grywalny.

Shane Hensley
Listopad 2009
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DzIkIE SWIATY

Witajcie w Savage Worlds, grze taczacej naj-
lepsze elementy gier fabularnych i bitewnych!

W Savage Worlds pisanie wielowatkowych
przygéd, tworzenie czarnych charakteréw
i potworéw, kierowanie dziataniem Bohateréw
Niezaleznych podczas walki oraz snucie epic-
kich historii to dla Mistrza Gry pestka. Réwno-
cze$nie, gracze otrzymujg szerokie mozliwosci
rozwoju postaci, jak w innych, bardziej skom-
plikowanych mechanicznie grach.

Walka jest naprawde prosta i nie wymaga
§ledzenia mnéstwa zmiennych. Wasi bohatero-
wie moga wzia¢ udzial w ogromnych bitwach,
decydujacych o losach $§wiata, ktére wreszcie
rozegracie bez wysitku.

Co réwnie wazne, system pozwala graé
w dowolnym klimacie, od przygéd piratéw,
przez superbohateréw, az po science-fiction. Bez
trudu stworzycie wlasne realia, lub wyruszycie
do ktéregos z naszych Brawurowych Swiatéw
(szczegotowe informacje na ich temat znajdzie-
cie na koricu tej ksiazki).

Mamy wiele ciekawego do opowiedzenia,
wiec zaczynajmy!

Poczatex

Ponizej znajduje sie lista rzeczy potrzebnych
do rozpoczecia zabawy.

Koscl

W Savage Worlds korzysta si¢ z szesciu popu-
larnych w grach fabularnych kosci: cztero-,
szescio-, o§mio-, dziesi¢cio- i dwunasto$cien-
nych, a takze, cho¢ rzadko, z kosci dwudzie-
stosciennej. Kupisz je bez trudu w najblizszym
sklepie z grami lub zaméwisz przez Internet z

Q-Workshopu.

Podobnie jak w innych grach fabularnych,
rodzaje kosci oznaczamy skrétami. Mamy wigc:
k4, ko6, k8, k10, k12 1 k20. Zapis ,,2k6” oznacza,
ze powiniene§ rzuci¢ dwiema ko$émi szescio-
§ciennymi i zsumowa¢ wyniki.

Gracz potrzebuje jednego zestawu kosci,
natomiast Mistrzowi Gry moze przydaé si¢

k.

kilka kompletéw, by rzucaé na atak kilku totréw
jednoczesnie.

Karty
W Savage Worlds uzywa si¢ ponadto zwyklej

talii do pokera czy brydza (z dwoma jokerami).
Karty stuza do okreslania inicjatywy podczas
walki, pozwalajac zachowa¢ szybkie tempo gry.

Swiat

Czy wraz z przyjaciétmi bedziecie pene-
trowaé postapokaliptyczne ruiny? Albo
poprowadzicie grupe meznych wojownikéw,
przemierzajaca wasz ulubiony $wiat fantasy?
A moze weielicie si¢ w role ksigzat wampiréw?
Lub rozwiktacie mroczne zagadki PRLu jako
agenci Wydziatu X?

Kup podrecznik z opisem ulubionych realiéw
lub stwérz whasne. Brawurowe Swiaty, ktére
wydajemy, zawieraja oprécz opisu realiéw nowe
przewagi i zawady, zasady specjalne, czary, bron,
ekwipunek, potwory i mase innych, przydatnych
informaciji.

FIGURKI I MAKIETY

Podczas rozgrywania walki w Savage Worlds
bardzo przydaja sie figurki. Bez trudu zdotasz
kupi¢ metalowe miniaturki ktéregos z wielu
producentéw — tafiszg alternatywa sa kartonowe
potwory i bohaterowie. Zasady zakladaja, ze
korzystasz z figurek w skali 28mm, czyli stan-
dardu z najpopularniejszych gier bitewnych.
Zasieg broni, ruch oraz wszystkie odleglosci
podajemy dla takich wlasnie rozmiaréw. Jesli
zamierzasz korzysta¢ z mniejszych badz wiek-
szych miniaturek, dla zachowania realizmu
trzeba bedzie dostosowac odlegtosci.

Dobrze jest tez mie¢ odpowiednia przestrzen
do gry: zwykla kartke z narysowanymi polami,
specjalnie przygotowana makiete lub mate
Battle Mat™ firmy Chessex. Odzwierciedlanie
pola walki utatwi graczom orientacje, w kto-
rym miejscu stojg ich postaci, gdzie znajduja si¢
sprzymierzency oraz jakich elementéw otocze-
nia mozna uzy¢ jako ostony lub wykorzysta¢ do
zmy$lnych sztuczek i manewréw






RozpzIAE PIERWSZY:
TWORZENIE POSTACI

Tworzenie niesamowitych bohateréw nie
moze by¢ prostsze! Wszystko, czego potrzebu-
jesz, to kopia karty postaci, ktéra mozesz pobra¢
ze strony wydawnictwogramel.pl. W tym roz-
dziale zaktadamy, ze kreujesz posta¢ o randze
»Nowicjusz”. Co to doktadnie oznacza, wyja-
$nimy w dalszej czesci ksiazki.

1) Rasa

Wigkszos¢ postaci to ludzie, ale niektére
Brawurowe Swiaty pozwalajg wcieli¢ si¢ w dzi-
wacznych kosmitéw, szlachetne elfy i przedsta-
wicieli rozmaitych egzotycznych ludéw. Mozesz
wybraé¢ dowolna rase, dostepna w Swiecie gry.

Standardowa rasa Savage Worlds, ludzie,

zaczyna gre z jedng darmowg przewags (patrz
Krok 3).

2) WSPOLCZYNNIKI

Kazda posta¢ posiada wspétezynniki, opisu-
jace jej cechy i umiejetnosci. Wszystkie dziataja
w ten sam sposdb: zaréwno cechy, jak umiejet-
nosci mierzy si¢ w rodzajach kosci, od k4 po k12,
gdzie ko jest $rednig dla przecietnego dorostego
cztowieka. Im wieksza kostka, tym lepiej.

Cecuy

Kazda cecha bohatera wynosi na poczatku
k4. Rozdzielasz pomigdzy nie 5 punktéw, pta-
cac 1 za kazde zwigkszenie cechy o jeden rodzaj
kostki: na przyktad, zmiana k4 na k6 kosztuje
1 punkt. Punkty mozesz wyda¢ dowolnie, ale
zadna cecha nie moze przekroczy¢ k12.

* Duch odzwierciedla wrodzony spokd;
ducha oraz site woli. Jest bardzo istotny, gdyz
pomaga otrzasnacé sie z szoku wywolanego przez
rany.

hagh .

* Sila to tezyzna fizyczna i ogélne wyspor-
towanie. Determinuje ponadto obrazenia, zada-
wane w walce wrecz.

* Spryt mierzy, jak dobrze posta¢ zna §wiat
i kulture, czy zachowuje przytomno$é umystu
w trudnych sytuacjach i okresla ogélng btysko-
tliwo$¢ bohatera.

* Wigor okresla wytrzymalosé, odpornosé
na choroby i trucizny oraz informuje, jak wiele
bélu i fizycznego cierpienia postaé zdota znies¢.

* Zreczno$é odpowiada za zwinnosé
i chyzos¢ bohatera.

UMIEJETNOSCI
Umiejetno$ci mierza, co postaé potrafi:
odpowiadaja za wyuczone bieglosci, jak strze-
lanie, wiedza naukowa, zdolnosci zawodowe
i tym podobne. Kazda obejmuje szeroki zakres
kompetencji. Na przyklad, Strzelanie pozwala
uzywaé wszystkich rodzajéw broni dystansowe;j:
pistoletéw, tukéw czy wyrzutni rakiet.
Pomiedzy umiejetnosci rozdzielasz 15
punktéw. Kazda kos¢ wspétczynnika kosztuje
1 punkt, az do poziomu zwigzanej z nim cechy.
Powyzej tej wartosci za rodzaj kosci musisz
zaplaci¢ 2 punkty.
Podobnie jak w przypadku cech, zadna umie-
jetno§é nie moze by¢ wyzsza niz k12.
Przyktad: Umiejetnos¢ Walka jest zwig-
zana ze Zrecznoscig. Postacé o Zrgcznosci na
poziomie k8 moze kupic Walke, placgc 1 punkt
za kazdy rodzaj kosci, az do k8. Podniesienie
Walki na k10 kosztuje dwa punkty — podobnie
Jak zwigkszenie jej do maksymalnego poziomu
k12.

CecHY POCHODNE

Na karcie postaci znajduje si¢ jeszcze kilka
wspétczynnikéw, opisanych ponize;.

Charyzma wynika z wygladu postaci, jej
zachowania oraz sympatii, ktéra bohater budzi.
Poczatkowo wynosi 0, chyba ze wybrales prze-
wagi lub zawady, ktére ja modyfikuja. Charyzme
dodaje sie do testéw Przekonywania i Wypyty-
wania. Pomaga tez MG okresli¢, w jaki sposéb
reaguja na posta¢ Bohaterowie Niezalezni.

Obrona réwna si¢ 2, plus potowa rodzaju
kosci umiejetnosci Walka (jesli postaé nie
posiada Walki, jej Obrona to tylko 2) oraz ewen-
tualne modyfikatory z tarczy lub niektérych



rodzajéw broni. Ten wspétczynnik wyznacza
PT testu trafienia bohatera w walce wrecz.

Jesli twoja Walka wynosi k12+1 lub wigcej,
dodaj do Obrony potowe statego modyfikatora,
zaokraglajac w d6t. Na przyklad, jesli jest réwna
k12+1, posta bedzie mie¢ Obrone 8, gdy jednak

wzrosnie do k12+2 Obrona wyniesie 9.

Tempo okresla, jak daleko postaé moze prze-
miescié si¢ w jednej rundzie walki. Ludzie moga
przeby¢ 6" na rundg, a jesli biegna, dodatkowe
1k6". W odpowiednim miejscu na karcie postaci
wpisujesz wiec ,6”. Tempo podane jest w calach
i odpowiada skali figurek — kazdy cal to mniej
wiecej dwa metry w ,realnym $wiecie”.

Wytrzymalo$é mierzy, ile obrazen zdota
znie$¢ bohater. Jezeli przekrocza jego Wytrzy-
matos$é, sprowadza go do poziomu gruntu,
a nawet nizej. Oblicza si¢ ja podobnie, jak
Obrong: wynosi 2, plus potowe kosci Wigoru
postaci oraz Pancerz (noszony na korpusie). Jesli
Wigor przewyzsza k12, postepuyj jak w przy-
padku Obrony.

3) PrzewaGl 1 zawapy

Prawdziwy bohater nie jest prosta sumg cech
i umiejetnosci. Wyrézniaja go zawsze wyjat-
kowe zdolnosci i specjalne moce, ale takze
paskudne wady.

Posta¢ moze kupowad przewagi, réwnowazac
je zawadami. Liste przewag i zawad znajdziesz
w nastepnej sekcji — kolejnych szukaj w nadcho-
dzacych Brawurowych Swiatach.

Mozesz wybra¢ do dwéch drobnych zawad,
za ktére otrzymujesz po jednym punkcie, oraz
jedng powazng zawade, warta dwa punkty. Jesli
uwazasz, ze twoja postaé tego wymaga, wolno ci
wybraé wiecej — nie otrzymasz jednak zadnych
dodatkowych punktéw.

Za2 punkty mozesz:

* Zwicgkszy¢ ceche o jeden rodzaj kosci

(mozesz to zrobi¢ nim wykupisz umiejetnosci).
* Wybra¢ przewage.
Za1 punkt mozesz:

* Otrzymaé jeden punkt na kupno
umiejetnosci.

* Zyska¢ dodatkowe pieniadze, réwne
poczatkowej gotéwce (jesli zaczynasz z 5008,

otrzymujesz dodatkowe 5008$)

4) SPRZET

Nastepnie powiniene$ zakupi¢ potrzebny
ekwipunek. Niektére Swiaty moga same
zaopatrzy¢ bohatera w caty niezbedny sprzet.
W innych mozesz otrzymacé jaka$ kwote pie-
niedzy, za ktéra bedziesz musiat sam kupié
poczatkowe wyposazenie. Lista popularnego
ekwipunku znajduje si¢ w Rozdziale drugim.

Jesli podrecznik z opisem $wiata lub MG nie
zadecyduje inaczej, gre zaczynasz z koszulg na
grzbiecie i 5008 w kieszeni.

5) HisTorIA

Tworzenie postaci
zakonicz, wymyslajac histo-
rie i przeszto$¢ postaci, tak
szczegbtowo, jak lubisz.
Zastanéw sie, dla-
czego bohater
znalazl sie
tam, gdzie jest
obecnie, oraz
do czego dazy
w zyciu. Mozesz
tez od razu rozpo-
czaé gre i okresli¢
szczegobly historii
postaci juz w trak-
cie zabawy, jezeli
okazg si¢ istotne.
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UMIESETNOSCI

Ponizej znajduje si¢ opis umiejetnosci,
dostepnych w wickszosci Brawurowych Swia-
téw. Sa dos¢ ogéblne — nie potrzeba réznych
umiejetnosci Strzelania, by postugiwaé sie
pistoletami, strzelbami, karabinami, tukami czy
wyrzutniami rakiet. Analogicznie, nie musisz
posiada¢ osobnych wariantéw Prowadzenie
dla kazdego istniejacego pojazdu. Nasze umie-
jetnosci sa szerokie i zapewniajg duzy zakres
kompetencji. Chcieli$my, by gracze skupili sie
na zabawie, a nie przeszukiwaniu obszernych
katalogéw wspétczynnikéw.

Hazarp (SPrYT)

Hazard moze przyda¢ si¢ w wielu realiach,
w ktérych przyjdzie wam graé¢ — do pokerka
mozna usig$é i w saloonie na Dzikim Zachodzie
i w koszarach wspétczesnej armii. Oto prosty
sposéb symulowania okoto pétgodzinnej roz-
grywki, bez koniecznosci wykonywania testéw
dla kazdego rozdania czy rzutu ko§émi:

Na poczatek ustalcie stawke — najczescie]
bedzie to pie¢ dolaréw, 5 sztuk ztota itp. Kazdy

hagh .

uczestnik rozgrywki testuje nastepnie Hazard.
Osoba z najnizszym wynikiem ptaci posiada-
czowi najwyzszego rezultatu réwnowarto$é
stawki, przemnozong przez réznice obu rzutéw.
Nastepnie, drugi od korica analogicznie ptaci
osobie, ktéra uzyskata drugi najwyzszy wynik.
Jesli przy stoliku siedziata nieparzysta liczba
graczy, sSrodkowy nic nie traci i nic nie zyskuje.

Kantowanie: Jezeli prébujesz oszukiwag,
dodajesz do wyniku +2. MG moze zwigkszy¢
lub zmniejszy¢ ten modyfikator, w zaleznosci
od specyfiki gry lub sposobu kantowania. Jesli
jednak wyrzucisz 1 na kostce umiejetnosci (nie-
zaleznie od Kosci Figury), zostajesz przytapany.
Konsekwencje zaleza od $wiata gry, ale zwykle
bywaja surowe.

JezpziectTwo (ZRECZNOSE)
Jezdziectwo pozwala dosia$é, okietznaé
i poprowadzié¢ kazde zwierze, ktére w danym
$wiecie nadaje si¢ pod siodlo. Nalezy pamietaé,
ze podczas potyczki jezdziec testuje Walke lub
Jezdziectwo, zaleznie, co jest nizsze.

Leczenie (SpryT)

Posiadacz tej umiejetnosci potrafi opatrywaé
rany i leczy¢ uszkodzenia ciata. Dodat-
kowe informacje znajdziesz w zasadach
Leczenia.

Opwaca (Ducn)

Odwaga odpowiada za hart ducha
bohatera. Testujesz ja, gdy bierzesz udziat
w przerazajacym wydarzeniu lub stajesz
twarzg w twarz z naprawde paskudnym
potworem. W przypadku niepowodze-
nia MG sprawdza efekt porazki w tabeli
Strachu.

PiLoTtowanie (ZRreczNosé)

Pilotowanie pozwala sterowa¢ samolo-
tami, helikopterami, plecakami odrzuto-
wymi i kazdym pojazdem latajacym, ktéry
pojawia sic w §wiecie gry.

Prywanie (Zrecznosé)

Od Ptywania zalezy, czy posta¢ unosi
si¢ na powierzchni wody, czy idzie od
razu na dno. Okresla ono réwniez szyb-



ko$¢ poruszania si¢ w wodzie. Tempo ptywaka
wynosi zwykle potowe wartosci Plywania
w calach (zaokraglajac w gére). Rwaca wode
uznaje si¢ za trudny teren, co oznacza spadek
Tempa o potowe. Podczas ptywania nie mozna
»biegac”.

Jesli to wazne, uznaj ze postaé moze wstrzy-
ma¢ oddech pod woda na 5xWigor sekund —lub
polowe tego czasu, jesli nie byta przygotowana
na nurkowanie.

Prowapzenie (Zrecznoso)

Dzigki tej umiejetnosci bohater moze prowa-
dzi¢ pojazdy naziemne i poduszkowce. Zasady
prowadzenia réznych wehikuléw, od motocykli
po czolgi antygrawitacyjne, znajdziesz w Roz-
dziale czwartym.

Przekonywanie (Duch)

Przekonywanie pozwala namawia¢ lub mani-
pulowaé innymi ludZmi, by robili to, czego od
nich oczekujesz. Bohaterowie Niezalezni posia-
daja zawsze jeden z pigciu pozioméw nasta-
wienia wobec postaci: Wrogi, Nieprzychylny,
Neutralny, Przychylny lub Przyjazny. Udany
rzut na Przekonywanie poprawia nastawie-
nie BN o jeden poziom, lub
o dwa w przypadku przebicia.
Porazka oznacza natomiast
pogorszenie nastawienia
o jeden poziom — albo o dwa,
jezeli na ko$ci umiejetnosci
wypadnie 1 (niezaleznie od
Kosci Figury).

Przekonywanie jest zawsze
modyfikowane przez Cha-
ryzme postaci. Szczegétowe
informacje o BNach i ich reak-
cjach opisano w czesci dla MG.

PrzeTrwaANIE (SPRYT)
Dzi¢ki tej umiejetnosci
potrafisz zdobywaé jedzenie
i wode oraz znalezé schronienie
w dzikiej gtuszy. Posta¢ moze
wykona¢ jeden rzut dziennie.
Sukces oznacza zdobycie pozy-
wienia dla jednej osoby, przebicie
natomiast — znalezienie zasobéw

n.h ey

dla pieciu oséb. Konie i inne wielkie zwierzeta
liczg sie za dwie doroste postaci. Dzieci, wiel-
biady i istoty o mniejszych wymaganiach uznaje
si¢ za potéwke osoby. Pomyslny test Przetrwa-
nia powoduje, ze korzystajacy z jego efektéw
podréznicy nie musza przez jeden dzien rzucaé
na Wyczerpanie ze wzgledu na brak jedzenia,
wody czy schronienia.

RePEROWANIE (SPRYT)

Reperowanie to umiejetnosé naprawy gadze-
téw, pojazdéw, broni i wszelkich maszyn. Jesli
postaé nie ma wiasciwych narzedzi, odejmuje -2
do wyniku testu tej umiejetnosci.

RzucaNE (ZRreczNOS)

Rzucanie pozwala miotaé kazdym rodzajem
broni — od granatéw, przez noze, po toporki
i wiécznie.

Umiejetnosé dziala podobnie jak Strzelanie
i stosuje si¢ do niej te same modyfikatory.

SkrADANIE (ZRECZNOSCE)

Te umiejetnosé testujesz, gdy probujesz si¢
ukrywacé lub kogo$ podchodzi¢, a takze kiedy
kryjesz przy
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sobie jaki$ przedmiot albo usitujesz co$ zwe-
dzi¢. W Sawage Worlds czgsto bardzo przydaje
si¢ wiedza, w ktérym doktadnie momencie
bohater zostat zauwazony. Ponizej znajdziesz
wiec doktadne zasady skradania sie.

Na poczatek ustal, czy przeciwnicy, ktérzy
nie powinni druzyny zauwazy¢, sa ,aktywni”
czy ,pasywni’.

Pasywni wrogowie nie zajmuja si¢ uwazng
obserwacja otoczenia. Przekradajac si¢ koto nich
kazdy bohater musi po prostu uzyska¢ sukces
w tescie Skradania. Nieudany rzut zmienia prze-
ciwnika pasywnego w aktywnego.

Aktywni straznicy testuja Spostrzegawczosé,
przeciwstawnie do twojego Skradania. Jezeli
taki przeciwnik cie pobije, zostajesz dostrzezony.

Podczas testowania Skradania stosuj poniz-

sze modyfikatory:
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MODYFIKATORY SKRADANIA

Sytuacja Modyfikator
Czotgasz si¢ +2
Biegniesz <2
Stabe $wiatto +1
Mrok +2
Kompletna ciemnosé +4
Lekka ostona +1
Srednia ostona +2
Petna ostona +4

Ostatni krok: Podkradajgc si¢ na ostat-
nie 5" (czyli odleglosé¢ wystarczajaca, by
zaatakowac) musisz przetestowaé Skradanie
przeciwko Spostrzegawczosci przeciwnika,
niezaleznie od tego, czy jest aktywny, czy nie.

Tempo: Poza walka, kazdy test Skradania
pozwala przemiescié¢ sie o pigciokrotnosé
Tempa postaci. W czasie potyczki, rzut wyko-
nuje sie w kazdej rundzie.

Skradanie si¢ w grupie: Poza walka,
wystarczy jeden test Skradania dla catej dru-
zyny (test grupowy). By okresli¢, jak daleko
przeszta, uzyj Tempa najwolniejszej postaci.
Aktywni straznicy réwniez wykonuja rzuty
grupowe.

Jesli dojdzie do walki, kazda postaé testuje
Skradanie i Spostrzegawczo$¢ indywidualnie.

SPOSTRZEGAWCZOSC (SPRYT)
Spostrzegawczo$¢ mierzy ogélng czujnosé
postaci, stuzy tez do szukania przedmiotéw
czy poszlak. Testujesz ja ponadto, gdy kogos
podstuchujesz, wypatrujesz zasadzki, mozesz
zauwazy¢, ze rozméwcea ma ukrytg bron, albo
probujesz stwierdzi¢, czy ktamie lub czegos$ si¢

boi.

STRZELANIE (ZRECZNOSC)

Strzelanie testujesz podczas kazdej préby tra-
fienia celu bronia dystansowa: z tuku, pistoletu,
a nawet wyrzutni rakiet. Podstawowy Poziom
Trudnosci wynosi 4, choé istnieje szereg mody-
fikatoréw, wptywajacych na trudno$¢ strzatu
— na przyklad zasieg broni.



TropPIENIE (SPRYT)

Tropienie pozwala podazaé czyim$ §ladem.
Domyslnie, rzut wykonuje si¢ po kazdym kilo-
metrze na tropie, MG moze jednak modyfiko-
wacé ten dystans zaleznie od planowanej skali
poscigu.

Do rzutu dolicza si¢ ponizsze modyfikatory:

MobyYFIkATORY TROPIENIA

Sytuacja Modyfikator
Tropienie wigcej, niz 5 oséb +2
Swieiy $nieg +4
Btoto +2
Pyt +1
Deszcz -4
Tropienie przy stabym $wietle 2
Slady sg starsze niz jeden dzier -2
Sledzony prébowat zatrzec B

tropy

WaLka (Zrecznosc)

Te umiejetnosé testujesz podczas walki
wrecez. PT trafienia przeciwnika réwna si¢ jego
Obronie (2, plus potowa umiej¢tnosci Walka).

Wiepza (SpryT)

Wiedza to ogélna nazwa calej katego-
rii umiejetnosci. Dlatego, gdy ja wybierasz,
musisz sprecyzowaé jakiego dotyczy obszaru,
wykupujac na przyktad Wiedze (Okultyzm),
czy Wiedze (Nauki §ciste). Warto postawic¢ na
dziedzine zwigzang z historia lub wyksztatce-
niem postaci — przyktadowo, tworzac archeologa
powiniene$ wykupi¢ mu Wiedze (Historia)
i Wiedze (Archeologia). Te umiejetno$é mozna
wybra¢ kilkakrotnie, za kazdym razem dla innej
dziedziny.

Ogodlna dziedzina Wiedzy, na przyktad
Nauka, jest dopuszczalna, ale MG powinien
honorowaé premia postaci, ktére wybieraja
wezszy obszar, na przykiad Wiedze (Biologia).

Przyktadowe dziedziny Wiedzy to: Dzien-
nikarstwo, Elektronika, Historia, Komputery,
Medycyna (cho¢ prawdziwa opieka medyczna
wymaga umiejetnosci Leczenie), Nauka, Oko-
lica, Prawo, rézne jezyki, Strategia (uzywana

podczas Bitew), czy Taktyka.

WeAMYWANIE (ZRECZNOSE)

Ta umiejetno$¢ pozwala otwiera¢ mecha-
niczne i elektroniczne zamki, oczywiscie bez
klucza. Stosuje si¢ ja ponadto do rozbrajania
putapek, chyba ze w danym przypadku bardziej

odpowiednia okaze si¢ inna umiejetnosé.

Wspinaczka (Sika)

Z tej umiejetnosci korzystasz podczas
wspinania po $cianach, na drzewa czy w gére
urwiska. Zazwyczaj nie musisz jej testowacd, gdy
wchodzisz po drabinie, linie czy drzewie z duza
iloscig galezi. Czasem jednak MG moze uznaé,
ze rzut jest konieczny (np. w czasie poscigu, gdy
jestes ciezko ranny i tak dalej).

Wysoka Wspinaczke posiadaja osoby, ktére
czgsto wedrujg po gérach, wspinajg sie na skaty
lub inne trudne powierzchnie.

Test wykonujesz za kazde przebyte 10" (20
metréw). Wynik modyfikujg warunki, podane
w ponizszej tabeli.

Podczas walki posta¢ wspina sie¢ z predkoscia
réwna potowie Sity na runde, pod warunkiem,
ze korzysta z lin lub posiada dobre oparcie dla
rak i nég.

Pechowi wspinacze powinni zapoznaé si¢
z zasadami opisujacymi upadek.

MobyFikaTorRY WSPINACZKI

Sytuacja Modyfikator
Sprzet wspinaczkowy +2
Profesjonalny sprzet +4
Niedostateczne oparcie &2
Mokra powierzchnia -2

WYyYPYTYWANIE (SPRYT)

Udany test tej umiejetnosci pozwoli ci zdo-
by¢ informacje na ulicy, w barach i saloonach
lub sktoni¢ kogo$ do méwienia za pomocy
grozby, pochlebstwa lub tapéwki. Zdobywanie
informacji ze zrédet pisanych, w bibliotekach
i podobnych miejscach, wymaga rzutu na
Wyszukiwanie.

Testujac Wypytywanie zawsze nalezy
uwzgledni¢ modyfikator z Charyzmy.
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WyszukIWANIE (SPRYT)

Posta¢ biegta w Wyszukiwaniu wie, jak zro-
bi¢ dobry uzytek z biblioteki, archiwum, Inter-
netu czy innego pisanego zrédia informacji. Do
zdobywania informacji od ludzi, a nie z ksigzek,
stuzy umiejetnos¢ Wypytywanie.

WysMmIEWANIE (SPRYT)

Ta umiejetnosé pozwala wywoltaé Prébe
woli, mierzaca w dume przeciwnika, ktérego
prébujesz ugodzi¢ szyderstwem, cietg riposta
czy zwykla kping. Wykonujesz wéwczas test
przeciwstawny do Sprytu ofiary. Rezultaty znaj-
dziesz w zasadach Préby woli.

Zastraszane (Ducn)

Zastraszanie pozwala wzbudzi¢ u przeciw-
nika lek, dzieki sile charakteru, odpowiedniej
grozbie lub naprawde duzej spluwie. By ztama¢
czyjego$ ducha w ten sposéb, wykonujesz test
Zastraszania przeciwstawny do Ducha ofiary.
Rezultaty znajdziesz w zasadach Préby woli.

ZEGLOWANIE (ZRECZNOSC)

Posiadacze tej umiejetnosci potrafig obstugi-
wa¢ niemal kazda 16dZ dostepna w $wiecie gry.
Wiedzg tez, jak wykonaé¢ wiekszo§é czynnosci
poktadowych — umieja wiazaé wezty, naprawi¢
prostg usterke silnika i tak dale;j.

Szczegétowe zasady dotyczace statkéw znaj-
dziesz w Rozdziale czwartym.




Wiepza ocoLna
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Zawady to przywary, stabosci charak-
teru i fizyczne utomnosci, ktére sprawiaja, ze
zycie postaci jest nieco cigzsze. Interpretacja
niektérych (na przyktad Chojraka) jest cokol-
wiek subiektywna — pamietaj jednak, ze maja
w pierwszym rze¢dzie ubarwié postaé i pomdée
w jej odgrywaniu, za co mozesz otrzymywac

dodatkowe fuksy.

AnaLFABETA (DroBna)

Twoja postaé nie potrafi czytaé. Prawdopo-
dobnie umie si¢ podpisad i rozumie, co jest napi-
sane na znaku STOP, ale nic ponadto. Rachunki
tez nie sa jej mocng strong. Moze wie, ze 2+2=4,
ale mnozenie i cala reszta juz ja przerasta.

Analfabeta nie potrafi wprawdzie czytad
i pisa¢ w zadnym jezyku, moze jednak méwié
w niejednym.

Arocanckl (Powazna)

"Twéj bohater nie sadzi, ze jest najlepszy. On
to po prostu wie. Niewazne, czy chodzi o szer-
mierke, kung fu, bieganie — na calym $wiecie
nie ma nikogo, kto mégiby sie¢ z nim réwnadé.
Co nalezy udowadniaé przy kazdej sposobnosci.

Niestety, postaci nie wystarczy, ze zwyciezy.
Musi zmiazdzy¢ przeciwnika. Zawsze, gdy
kto§ rzuci cho¢ ciert watpliwosci na jej prymat,
gotowa jest rzuci¢ wyzwanie, upokorzyé opo-
nenta i w ten sposéb udowodnic¢ swoja wyzszo$c.
Jest typem cztowieka, ktéry podczas pojedynku
wytraci broni z reki wroga, by ja podniesé, wre-
czy¢ z powrotem i u§miechna¢ si¢ szyderczo.

Aroganccy bohaterowie zawsze szukajg
»godnego” przeciwnika do walki, a popleczni-
kami przejmuja sie tylko, gdy wejda im w drogg.

Biepak (Droena)

Bohatera nie trzymaja si¢ pieniadze. Rozpo-
czyna gre z potowa standardowej gotéwki i, co
wiecej, nie potrafi zachowa¢ funduszy zdoby-
tych podczas gry. Po kazdym tygodniu czasu
gry, jego oszczednosci kurczg si¢ o potowe.
Bouatersk1 (Powazna)

Twoja posta¢ nigdy nie odméwi osobie
w potrzebie. Niekoniecznie musi by¢ z tego
powodu szcze$liwa — ale zawsze przychodzi
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z pomoca. Bez wahania wbiegnie zatem do
plonacego budynku, albo zgodzi si¢ zapolowaé
na potwora za liche lub Zadne pieniadze.

BrzypaL (Drosna)

Na twojej postaci nie spos6b zawiesi¢ oka. Jej
Charyzma zmniejsza si¢ o -2 — podobnie maleja
jej szanse u plci przeciwnej.

Cuciwy (DRrRoBNA LUB POWAZNA)

Dla tak pazernego bohatera liczg si¢ tylko
pienigdze. Posiadacz drobnej wersji zawady
bedzie twardo kiécit sie o kazdy zdobyty tup.
Jesli jest powazna, nie zawaha si¢ uzy¢ sity,
jezeli poczuje si¢ pokrzywdzony i przeleje krew
towarzyszy w imie ,sprawiedliwego podziatu

zdobyczy”.
Cuoirak (Powazna)

Dla twojego bohatera nie ma rzeczy niemoz-
liwych — a przynajmniej §wigcie w to wierzy.
Jest przekonany, ze zdota dokonaé wszystkiego
i dlatego nigdy nie wycofa si¢ z sytuacji, stano-
wigcej wyzwanie. Nie jest moze samobdjca, ale
zdecydowanie porywa si¢ na znacznie wiecej,
niz by nakazywat zdrowy rozsadek.

Cuuchro (Droana)

Bohater jest szczegélnie podatny na choroby
i zatrucia, zle znosi cigzkie warunki pogodowe
izmeczenie. Odejmuje -2 od wszystkich rzutéw
na Wigor, gdy prébuje oprzec sic Wyczerpaniu,
truciznom, chorobom itp.

Ciexawskl (Powazna)

Jesli ciekawosé to stopien do piekla, twéj
bohater przeszedt ich juz caty tuzin. Ciekaw-
skie postaci tatwo dajg si¢ wciagnaé w kazdg
intryge. Zawsze chca wszystko sprawdzi¢ i nie
zaznaja spokoju, poki na $wiecie jest cho¢ jedna
tajemnica.

Drual jezvk (Droena)

Bohater nie potrafi dochowaé tajemnicy.
Zdarza mu si¢ wyjawié plany czy zdradzié
sekret, o ktérym miat nikomu nie méwié. Mato
tego — przytrafia mu si¢ to zawsze w najmniej
odpowiednim momencie.



Dzieciak (Powazna)

Czasem seria niefortunnych zdarzen
sprawia, ze na niebezpieczny szlak przygody
wyruszy¢ musi dziecko. Zastanéw si¢ dobrze
przed wybraniem tej zawady, bo twoja postaé
bedzie miata o wiele ciezsze zycie.

Dzieciak ma zazwyczaj okoto 8-12 lat
(gdy jest czlowiekiem — w przypadku innych
ras musisz odpowiednio dostosowaé wiek).
Tworzac postaé rozdzielasz jedynie 3 punkty
pomiedzy cechy i 10 na umiejetnosci. Ale
rzecz ma tez dobra stron¢ — matolaty maja
zazwyczaj wiecej szczgscia, wige na poczatku
kazdej sesji otrzymujesz o jednego fuksa wie-
cej (w dodatku do innych premii, pochodzg-
cych na przyktad z przewag).

Jesli posta¢ dozyje dorostosci, zawada
znika sama — nie trzeba jej wykupywac.
Bohater okupit ja juz swoim ciezkim dziecin-
stwem. W dniu 18 urodzin (lub wieku, w kté-
rym w $wiecie gry osiaga si¢ dorostos¢) postaé
przestaje tez otrzymywac dodatkowego fuksa.

Dziwactwo (Drosna)
"Twéj bohater posiada jakies drobne skrzy-

wienie, ktére zazwyczaj jest tylko zabawne,
ale czasem moze przysporzy¢ klopotéw. Na
przyktad, nim arcyfechmistrz pokona przeciw-
nika, zawsze wycina swéj inicjat na jego ubra-
niu, krasnolud bez ustanku narzeka na swoich
pobratymcéw, a nadety snob nie je, nie pije, albo
wrecz nie odzywa sie w obecnosci oséb o wyraz-
nie nizszym statusie.

Fogsia (DroBNA LUB POWAZNA)

Fobia to przyttaczajacy, niewyttumaczalny
lek, trapigcy bohatera przez calte zycie. Za kaz-
dym razem, gdy postaé staje w obliczu Zrédia
swojego strachu, odejmuje -2 od wszystkich
testéw, jezeli Fobia jest drobna, lub -4, gdy jest
powazna.

Przypadto$é nie powinna dotyczyé rzeczy
oczywistych — na przyktad, kazda normalna
osoba powinna obawia¢ si¢ wampiréw, wiec lek
przed nimi to nie Fobia, lecz zdrowy rozsadek.
Winna raczej wigza¢ si¢ z jakim$ niedorzecz-
nym, przypadkowym obiektem, ktéry utkwit
w pamieci postaci podczas traumatycznego
zdarzenia. Pamicetaj, Fobie to leki irracjonalne.

Grusas (Drosna)

Tusza zwykle nie pomaga radzi¢ sobie w nie-
bezpiecznych sytuacjach. Jesli duza waga boha-
tera wynika z imponujacej muskulatury, posiada
przewage Krzepki. Jezeli natomiast obciaza go
brzuszysko, jest Grubasem. Postaé nie moze by¢
jednoczesnie krzepka i ttusta.

Grubas dodaje +1 do Wytrzymatosci, ale jego
Tempo spada o -1, a gdy biegnie, rzuca k4.

Spaslak moze mie¢ trudno$ci ze znalezieniem
zbroi i ubrania, przeciskaniem przez waskie
przejscia i z trudem zmiesci si¢ w ograniczone;j
przestrzeni: w powozie, na siedzeniu samolotu
czy W sportowym aucie.

Honorowy (Powazna)

Dla twojej postaci honor jest wszystkim.
Zawsze dotrzymuje danego stowa, godnie trak-
tuje pojmanych i stara si¢ postgpowad, jak na
prawdziwego dzentelmena lub dame przystato.

Jepnonoacl (Powazna)

Jesli postaé posiada drewniang noge, zawada
dziata jak Kulawy, zmniejszajac Tempo o -2
i kos¢ biegania do k4. Bez protezy, Tempo

postaci wynosi 2 i nie moze ona biega¢. Ponadto,
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otrzymuje kare¢ -2 do wszystkich testéw wsp6i-
czynnikéw, jezeli sytuacja wymaga przemiesz-
czania sie, na przyktad podczas Wspinaczki czy

Walki.
Gdy Jednonogi ptywa, odejmuje -2 do
wyniku testu umieje¢tnosci oraz Tempa.

Jeonook! (Powazna)

Bohater stracit oko, przypuszczalnie
w wyniku konfrontacji z jakims nikczemnym
przeciwnikiem. Jesli nie nosi opaski i nie ma
szklanego oka (koszt ok. 5008), otrzymuje
modyfikator -1 do Charyzmy z powodu paskud-
nej rany.

Posta¢ odejmuje tez -2 do wszystkich testéw
wspélczynnikéw, jesli sytuacja wymaga widze-
nia glebi, jak Strzelanie, Rzucanie, czy skakanie
Z mMasztu na maszt.

Jepnorek1 (Powazna)

Bohater nie ma jednej reki, od urodzenia, na
skutek wypadku lub bitewnej rany. Na szczescie,
ta, ktéra mu pozostala, jest w petni sprawna.
Jesli czynnosé, ktéra postaé wykonuje, wymaga
obu rak (jak na przyktad Wspinaczka), odejmuje
od wynikéw testéw -4.

Jonasz (DroBNA LUB
POWAZNA)

Cho¢by twéj bohater staral sie ze
wszystkich sil, 1 tak zawsze co$ péj-
dzie nie tak. Przynajmniej raz na sesje
MG powinien wymysli¢ ktopoty, ktére
spadajg postaci na gtowe. By¢ moze
zostanie zdemaskowany podczas préby
infiltracji obozu wroga, statek ktérym
podrézuje wpadnie w potezny sztorm
lub wrogie wojska otrzymaja wsparcie.
Zaistniate klopoty zalezne sa od wiel-
kosci zawady. Uwaga, jesli w druzynie
jest kilku Jonaszéw, kazdy sprowadza
swoja porcje klopotéw!

Kiepskl wzrok (Drosna
LUB POWAZNA)

Wozrok bohatera nie jest tak dobry
jak kiedys. Jesli nosi okulary, zawada
jest drobna i nie powoduje kar do
testéw. Jezeli jednak je straci (szansa
50% gdy zostajesz ranny, chyba Ze s3 na tani-
cuszku), odejmuje -2 do wszystkich rzutéw
zwigzanych ze Strzelaniem i Spostrzegawczo-
$cia, jezeli odlegtos¢ wynosi wigcej niz 5" (10
metréw).

W $wiatach o niskim poziomie techniki
Kiepski wzrok to powazna zawada. Postaé
odejmuje -2 od wszystkich testéw przeprowa-
dzanych, by zauwazy¢ lub zaatakowaé co$ znaj-
dujacego si¢ dalej, niz 5"

Konus (Powazna)

Twoja postac jest albo bardzo chuda, albo
bardzo niska, w zaleznosci od rasy. Odejmij
-1 od jej Wytrzymatosci, ze wzgledu na licha
posture.

Koszmary (Powazna)

Twoja posta¢ widziala tak wiele przerazaja-
cych rzeczy, ze nawet sen nie przynosi jej uko-
jenia. Na poczatku kazdego dnia wykonaj test
Ducha. Porazka oznacza, ze poprzedniej nocy
dreczyty cig koszmary i przez caly dzien jeste$
Zmeczony. Jesli wyrzucite$ 1 (niezaleznie od
Kosci Figury), postaé jest Wyczerpana. Kosz-
mary nie moga Wyeliminowa¢ bohatera.
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Krwiozerczy (Powazna)

"Twéj bohater nigdy nie bierze jerficéw (chyba
ze wlasnie pilnuje go przetozony). Bedzie mie¢
przez to problemy we wszystkich kampaniach
wojennych, jesli dowédcy nie toleruja takiego
postepowania. Ponadto, bohater otrzymuje
modyfikator -4 do Charyzmy w kontak-
tach z osobami, ktére znajg jego krwiozercze
sktonnosci.

Kurawy (Powazna)

Dawna rana juz zawsze bedzie dokuczaé
bohaterowi. Jego podstawowe Tempo zmniejsza
si¢ 0 -2, a jesli biegnie, rzuca k4. Tempo nigdy
nie moze spas¢ ponizej 1.

LosaLny (DroBna)

Cho¢ twoja posta¢ nie musi by¢ szczegdlnie
bohaterska, za przyjaciét odda zycie. Nigdy nie
zostawi ich w potrzebie, jesli tylko jest w stanie
im jako$ poméc.

Msciwy (DRrRoBNA LUB POWAZNA)

Twéj bohater zawsze odptlaca pigknym
za nadobne, jesli poczuje si¢ skrzywdzony.
W przypadku drobnej zawady, wystarczy mu
zado§éuczynienie dopuszczone przez prawo.
W przypadku powaznej, zabije krzywdziciela

bez wahania.

Nawyk (DroBNA LUB POWAZNA)

Twoja posta¢ posiada irytujacy, bezustannie
powracajacy nawyk. By¢ moze dtubie w nosie,
ciagle powtarza ,No wiesz” albo glo$no zuje
gume.

Drobny Nawyk nie jest niebezpieczny, ale
bardzo denerwujacy dla innych. Bohater otrzy-
muj¢ modyfikator -1 do Charyzmy.

Powazny Nawyk oznacza uzaleznienie
psychiczne lub fizyczne. Jesli bohater go nie
zaspokoi, bedzie cierpial — a moze nawet umrze.
Woybierz te zawade, jesli cheesz stworzy¢ postaé
uzalezniong od narkotykéw, alkoholu, albo rze-
czywisto$ci wirtualnej, gdy historia rozgrywa
sic w odleglej przysziosci. Jezeli nie zaspoka-
jasz regularnie glodu, musisz wykonywac test
Woyczerpania za kazde 24 godziny abstynencji
(patrz zasady Wyczerpania). Pierwszy nieudany
rzut powoduje Zmeczenie, drugi Wyczerpanie

postaci. Kolejne niepowodzenie koriczy sie
$piaczka w przypadku uzaleznienia od narko-
tykéw, delirium tremens w wypadku alkoholu
i tak dalej. Opieka medyczna moze zatagodzi¢
objawy — pozostawiony samemu sobie, bohater
cierpi przez k6 dni. Nastepnie musi wykupi¢
zawade, poswigcajac jedno rozwiniecie, albo
wréci¢ do nalogu.

NiepowIarek (Drosna)

Niektérzy nie wierza w istoty nadnaturalne
do momentu, az nie znajda si¢ w brzuchu jakiej$
potwornej bestii. Niedowiarek to sceptyk, ktéry
za wszelka ceng bedzie prébowat racjonalnie
ttumaczy¢ wszystkie nadnaturalne zjawiska.
Nawet, gdy uprzytomni sobie ich istnienie, za
kazdym razem bedzie prébowat je racjonalizo-
wacé i chetniej podazy falszywym, ale przyro-
dzonym tropem.

Niedowiarek otrzymuje kare -2 do testéw
Odwagi w konfrontacji z bezsprzecznie nadna-
turalnym Zrédtem leku.

Niezpara (Drogna)

Niektérzy ludzie sa catkiem bezradni, gdy
muszg postuzy¢ sie jakims skomplikowanym
urzadzeniem. Posiadacz tej zawady odejmuje
kare -2 do wszystkich testéw Reperowania.
Ponadto, jezeli uzywa jakiego$ mechanizmu lub
elektroniki i wyrzuci 1 na kos$ci umiejetnosci
(niezaleznie od Kosci Figury), urzadzenie psuje
si¢. Usunigcie szkéd wymaga testu Reperowania
z modyfikatorem -2 i zajmuje k6 godzin.

ObszczeplenIEc (Droana)

Kazda spotecznos$é¢ sktada sie z kilku rodza-
joéw oséb — tak si¢ akurat sktada, Ze twéj bohater
nie jest zadnym z nich. Odszczepiericem jest
Indianin w westernowym miasteczku, obcy
w ludzkiej kolonii orbitalnej albo ork w druzynie
krasnoludéw i elféw. Komus takiemu trudniej
dogada¢ si¢ z osobami, wsréd ktérych zyje,
dlatego czesto placi w sklepach wyzsza cene,
spotyka si¢ z pogarda, a jego prosby — z bezwa-
runkowg odmows.

Oprécz okazji do odegrania powyzszych
sytuacji, posta¢ otrzymuje -2 do Charyzmy
w kontaktach z wszystkimi poza najblizszymi
towarzyszami.
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OstrozNY (DRroBna)

Ostroznosé to jeszcze nic ztego — poki nie
stanie si¢ chorobliwa. Twdj bohater nigdy nie
podejmuje pochopnych decyzji i zanim roz-
pocznie jakiekolwiek dzialanie, musi je bardzo
drobiazgowo zaplanowac.

Pacyrista (DRrROBNA LUB POWAZNA)

Twoja postaé catkowicie potepia przemoc.
drobna zawada oznacza, Ze moze walczy¢ jedy-
nie w sytuacjach skrajnych, gdy nie ma innego
wyjscia. Dopuszcza tez §mier¢ wieznia lub
bezbronnej ofiary.

Powazny Pacyfista nigdy nie bedzie walczy¢
z zadng Zywa istota, niezaleznie od okolicznosci.
Moze si¢ broni¢, ale nie zrobi nic, co mogloby
zrani¢ zywe, $wiadome stworzenie. Pamigtaj
jednak, ze zte istoty: nieumarli, demony i im
podobne to juz zupelnie inna bajka. Powazny
Pacyfista moze niekiedy stosowaé przemoc,
o ile zadaje przy tym niegrozne obrazenia, np.
walczac gotymi rekami. Oczywiscie, zrobi to
dopiero w sytuacji zagrozenia.

Pecu (Powazna)

Twoja posta¢ ma nieco mniej szcze$cia niz
inni — na poczatku sesji otrzymuje o jednego
fuksa mniej. Tej zawady nie mozna lgczy¢

z przewaga Szczesciarz.

Poszukiwany (Droena Lus
POWAZNA)

Twoja postaé popetnita niegdy$ zbrodnie
i jesli zostanie pojmana, trafi do wigzienia.
Zawada zaklada, ze w $wiecie gry istnieje prawo
i wymiar sprawiedliwosci, ktéry je egzekwuje.

Waga zawady zalezy od rozmiaru prze-
stepstwa. Bohater, ktéry notorycznie nie placi
mandatéw (w §wiecie, w ktérym jezdzi sig
samochodami) bedzie posiadat drobng zawade
— podobnie obcigzony jest kto$ Scigany za
powazniejsze przestgpstwo, popelnione daleko
od miejsca akcji. Oskarzenie o zabdjstwo to
w kazdym przypadku powazna zawada.

Przycruchy (Drosna Lus
POWAZNA)

Ta zawada sprawia, ze postaé albo nieco
gorzej styszy, albo kompletnie stracita stuch.
Drobna wersja sprawia, ze bohater odejmuje -2
od wszystkich testéw Spostrzegawczosci wyko-
nywanych, by co$ ustysze¢ (na przykiad, kiedy
hatas moze go obudzi¢). Powazna zawada ozna-
cza, ze postac jest gtucha jak pieri i automatycz-
nie nie udaja si¢ jej wszystkie rzuty wymagajace
nastawienia ucha.

RamoL (Powazna)

Cho¢ twdj bohater nie mysli jeszcze o domu
spokojnej starosci, ma swoje lata. Jego Tempo
zmniejsza sie o -1, a Sita i Wigor
o jeden typ kosci (minimum k4) i nie
mozesz ich zwickszad.

Staro$¢ ma tez dobrg strong: wie-
dza, zdobyta przez te wszystkie lata,
zapewnia ci 5 dodatkowych punktéw
na zakup umiejetnoéci zwiazanych ze

Sprytem.

Rytuat (Drosna Lus
POWAZNA)

Walka jest dla bohatera rodzajem
rytuatu o szczegétowo okreslonym
przebiegu. Z tego powodu nie moze
wykona¢ akcji w pierwszej rundzie
starcia — zajety jest jakis przesadem
(na przyktad caluje krzyzyk) lub
przyzwyczajeniem (naciera dlonie
piaskiem, wygraza wrogom, prze-



chwala si¢ swoimi zdolnosciami bojo-
wymi). Jezeli chee dziataé¢ podczas
pierwszej rundy, musi wyda¢ fuksa.

Jesli zawada jest powazna, postaé
prébuje poza tym zawsze wzigé prze-
ciwnikéw zywcem, by zgotowaé im los
zgodny ze swoim rytuatem: porzucié
na bezkresnej pustyni w ofierze
dla storica, umiesci¢ w wymyslne;
pulapce, straci¢ do krateru wulkanu
czy zakud w zelazng maske i zamknaé
w ciemnym lochu.

Wybierajac te zawade opracuj
rytual, ktérego przestrzega bohater —
moze to by¢ réwnie dobrze nakaz reli-

gijny, przesad, jak chetpliwa tyrada.

SaranDUEA (Drosna)

Twéj bohater jest niczym zblakana
owieczka i bardzo tatwo wyprowadzi¢
go w pole. Nawet jesli piastuje powazane stano-
wisko, nikt do korica nie traktuje go z nalezytym
szacunkiem. Postaé¢ otrzymuje kare -2 do Préb
woli (zaréwno kiedy je inicjuje, jak podczas
obrony) oraz w czasie opierania si¢ mocom
nadnaturalnym. Safanduta nie moze posiada¢
przewagi Charakterny.

STRACENIEC (DROBNA)

Wiasne zycie ma dla Straceica niewielka
warto§é i gotéw jest zginaé, kiedy tylko osiggnie
swoj ostatni, najwazniejszy cel. Moze bohater
pragnie zemsci¢ sie za zamordowang rodzing,
albo chce odej$¢ w blasku chwaty, zanim zabije
go nieuleczalna choroba. Nie poswieci wpraw-
dzie zycia dla kaprysu, nie zawaha si¢ jednak,
jesli istnieje szansa, ze ginac zdota osiagnaé swéj
zamiar.

Ta zawada jest zazwyczaj drobna, chyba ze
cel mozna stosunkowo szybko osiggnad.

Sieplec (Powazna)

Zta wiadomos¢ jest taka, ze posta¢ zupelnie
stracita wzrok. Odejmuje kare -6 do wszyst-
kich testéw fizycznych, wykorzystujacych ten
zmyst, i -2 od interakcji spotecznych, gdyz ze
wzgledu na swéj stan nie moze rozpoznaé reak-
cji rozméwecy.

Dobra wiadomo$¢ brzmi: Slepiec otrzymuje
jedna darmowa przewage, co moze ztagodzi
jego ciezki los.

n.h ey

SpiocH (DRroena)

"Twéj bohater $pi jak kamien. Gdy juz potozy
glowe na poduszce, nic nie zdota wyrwaé go
z objeé Morfeusza. W przypadku zagrozenia
musi przetestowac Spostrzegawczo$¢ z mody-
fikatorem -4, by sie na czas obudzi¢. Nadto,
jezeli prébuje zwalczaé sennosé, rzuca na Wigor
z modyfikatorem -4.

SwIR (DROBNA LUB POWAZNA)

Twoj bohater wierzy w co$ powszechnie
uznawanego za bzdur¢. Drobna wersja tej
zawady oznacza przekonanie niegrozne lub
tatwe do utrzymania w tajemnicy (rzad dodaje
narkotyki do oranzady, psy potrafia méwié,
wszyscy jesteSmy postaciami w jakiej$ dziwacz-
nej grze).

Swir jako powazna zawada oznacza, ze postaé
obnosi si¢ ze swoimi radykalnymi pogladami lub
pakuje sie przez nie w niebezpieczne sytuacje
(rzadem manipulujg kosmici, w szpitalach zabija
si¢ ludzi, mam alergie na zbroj¢ ptytowa, zombie
to moi kumple).

Tcuorz (Powazna)

Nie kazdy ma nerwy ze stali. Twojemu
bohaterowi robi si¢ stabo na sam widok krwi,
a mysl o powazniejszym uszczerbku na zdrowiu
catkiem go przeraza. Posta¢ odejmuje -2 od
wszystkich testéw Odwagi.
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Terak (Powazna)

Bohater nie ma bladego pojecia o otaczaja-
cym go $§wiecie. Otrzymuje kare -2 do testéw
Wiedzy ogdlne;.

Uprarciucu (Drosna)

Twdj bohater zawsze chee postawic na swoim
i nigdy nie przyzna, ze si¢ mylil. Nawet, gdy
pomylka jest bole$nie ewidentna, bedzie zawzie-
cie thumaczyt si¢ z calej sytuacji.

WRrepNY (Drogna)

Twoja postaé jest naprawde wredna. Nikt
jej nie lubi, a ona sama ma ogromne problemy,
by zrobié¢ cokolwiek mitego dla innych. Ocze-
kuje wynagrodzenia za kazdg fatyge, ale nawet
nagréd nie potrafi przyjmowaé z godnoscia.
Charyzma bohatera zmniejsza si¢ o -2.

Wr6G (DronA LUB POWAZNA)

Jest kto$, kto bezgranicznie nienawidzi two-
jego bohatera i pragnie widzie¢ go martwym.
Rodzaj zawady zalezy od tego, jak potezny jest
przeciwnik i jak czesto bedzie stawal na drodze
postaci. Drobny Wrég to, na przykiad, samotny

rewolwerowiec szukajacy zemsty —

.

jesli natomiast zawada jest powazna, msciciel
posiada zdolno$ci nadnaturalne i pata do boha-
tera przerazajaca wrecz nienawiscia.

Jesli w koricu wrég zostanie pokonany, MG
powinien wprowadzi¢ na jego miejsce nowego.
Ewentualnie, mozesz pozby¢ si¢ wéwczas
zawady, rezygnujac z nastgpnego rozwiniecia.

ZosowiazaNIE (DRroBNA LUB
POWAZNA)

Posta¢ zlozyta kiedy$ przysiege, ktérej
charakter zalezy od wagi zawady. Niektére
Zobowigzania moga wiaza¢ si¢ z konkretnymi
zasadami postgpowania i przekonaniami — jak
choéby Przysiega Hipokratesa czy pragnienie
uwolnienia §wiata od wszelkiego zta. O tym,
czy rzecz jest drobna, czy powazna, decyduje
czgstotliwosé, z jaka Zobowiazanie komplikuje
bohaterowi zycie i niebezpieczenstwo, na ktére
go naraza.

Niezaleznie od wagi, nalezy pamigtaé ze
Zobowigzanie jest zawada, wiec co jaki§ czas
musi stworzy¢ dla postaci jakiego$ rodzaju
problemem.
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PrzEWAGI

Ponizej znajdziesz liste przewag, ktére pasuja
do wickszosci swiatéw gry. Kolejnych szukaj
w oficjalnych podrecznikach, przeznaczonych
do Savage Worlds.

Przewagi podzielilismy na kilka typéw, by
utatwi¢ wybér. Jesli nie napisano inaczej,
dang przewage mozna kupi¢ tylko raz.

Ranga: Kazda przewaga
okresla minimalng range, ktdra
musi osiggnal bohater, by ja
wykupié. Nowicjusz nie moze
zatem wybieraé przewag prze-
znaczonych dla Legendy. Oczywi-
§cie, rzecz nie dziata w druga strone
i mozesz z powodzeniem kupowad
przewagi wymagajace rangi nizszej,
niz posiadana.

Potezniejsze wersje przewag:
Niektére przewagi posiadaja
mocniejsze warianty,
dostepne, jesli wykupisz
nizsze ,poziomy” — na
przyktad Ladny i Sliczny,
czy Bogaty i Obrzydliwie
bogaty. By wybra¢ potezniejsza
wersje przewagi nalezy posia-
da¢ wszystkie jej wezesniejsze
odmiany. A wiec, musisz by¢
Bogaty, by zosta¢ osoba Obrzydli-
wie bogata.

Przewacl
WRODZONE

Ta kategoria obejmuje atuty
wrodzone lub odziedziczone,
ktére zwykle mozna wybieraé tylko
podczas tworzenia postaci.

Jesli gracz ma wyjatkowo dobry powdd, by
kupi¢ przewage wrodzona podczas gry, powinien
doktadnie oméwic rzecz z MG. Jesli prowadzacy
wyrazi zgode, grajacy moze wybraé przewage
podczas awansu, wedlug normalnych zasad.
A wigc, jedli postaé przejdzie metamorfoze,
zacznie o siebie dbad i starannie si¢ ubieraé¢, MG
moze pozwoli¢ na wykupienie przewagi Ladny.

N

Zdobycie Zdolnosci nadprzyrodzonej wymaga-
taby natomiast, by bohater odnalazt i przestu-
diowal ksiege zakazanej wiedzy albo pobierat
nauki u uduchowionego mistyka.

BeRrserk

Wymagania: Nowicjusz

Natychmiast po otrzymaniu rany (lub dozna-
niu Szoku od obrazeri) twéj bohater musi wyko-
na¢ test Sprytu. Niepowodzenie oznacza,
ze wpadl w szal bojowy.

W szale, Obrona postaci zmniej-
sza si¢ 0 2, ale do wszystkich testéw
Walki i Sity (oraz rzutéw na
obrazenia w walce wrecz) dodaje
premie +2. Ponadto, jej Wytrzy-
mato$¢ wzrasta o 2. Wojownik
w szale ignoruje modyfikatory
z odniesionych Ran, ale
nie moze uzywaé zad-
nych umiejetnosci,
| przewag czy manew-
/ 16w, ktére wymagaja
koncentracji (w tej
liczbie Strzelania
i Wy$miewa-
nia — moze
natomiast
Zastraszad).

Berserker
atakuje w $le-
pym gniewie. Za
kazdym razem, gdy
na jego kosci Walki
wypadnie 1 (niezaleznie
od Kosci Figury), oznacza
to trafienie w losowy cel
w poblizu przeciwnika (ale
nie w niego samego). Atak
moze wigc dosiegnaé zaréwno
przyjaciela jak i wroga. Jesli nikt
nie stoi w poblizu, uderzenie naj-
zwyczajniej nie byto celne.
Bohater moze zakoriczyé¢ furie,
rezygnujac ze wszystkich dziatan
podczas danej akcji (nie moze
sie nawet poruszaé) i zdajac test

Sprytu z modyfikatorem -2.
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BryskawIczNy REFLEKS
Wymagania: Nowicjusz, Zreczno$¢ k8+
"Twoja posta¢ ma niesamowity refleks i szyb-
kos¢ reakcji. Za kazdym razem, gdy podczas
walki otrzyma 5 lub mniej jako karte inicjatywy,
dociaga kolejna — az do chwili, gdy wyciagnie

Wyzsz3, niz 5.

Jesli bohater posiada ponadto przewagsa
Opanowany, najpierw ciagnie dodatkowsq karte
i zatrzymuje wyzsza, a dopiero potern moze sko-
rzystac¢ z Blyskawicznego refleksu.

Bocary

Wymagania: Nowicjusz

Niewazne, czy bohater zapra-
cowal na swojg fortune sam, czy
odziedziczyt ja po przodkach —
ma znacznie wiecej pieniedzy niz
inni.

Ponizsze zasady stosuja si¢ do
gier w realiach wspétczesnych,
wiec MG powinien dostosowaé
je do $wiata swojej gry.

Bogata postac rozpoczyna
zabawe, posiadajac trzy razy
wiecej pieniedzy, niz zwykli
$miertelnicy. Jesli w twojej
grze ludzie miewaja stale

dochody, bohater zarabia
rocznie 75 000$.

OBRZYDLIWIE BOGATY
Wymagania: Nowicjusz,
Bogaty lub Szycha

Postac jest bogata do obrzy-
” dliwosci. Rozpoczyna gre
Lo posiadajac pi¢é razy wicksze
e fundusze, a jej roczny dochéd to
X mniej wigcej 250 0008$.

Tak majetni bohaterowie
powinni réwniez posiadaé histo-
rie, ktéra wyjasni doktadnie, skad
bierze si¢ ich status materialny.

Szczegéty nalezy dopracowaé
g- z MG — zapewne précz nieprze-
S branych bogactw postaé posiada

jakiegos rodzaju zobowiazania.

E! 24
LI AN L ey YT T e

Czuiny

Wymagania: Nowicjusz

Twojemu bohaterowi nic nie umknie. Jest
tak czujny i uwazny, ze otrzymuje premie +2
do testéw Spostrzegawczosci, jezeli ma co$
dostrzec, ustyszeé, poczué i tak dalej.

KoxskIE ZDROWIE
Wymagania: Nowicjusz, Wigor k8+
Posta¢ szybciej wraca do zdrowia. Podczas
naturalnego zdrowienia, dodaje +2 do testéw
Wigoru.

KRrzePkI

Wymagania: Nowicjusz, Sila
i Wigor k6+

Twoéj bohater jest albo ogromnej
postury, albo bardzo wysportowany.
Krzepa pozwala mu znie$¢ wiecej, niz
innym — jego Wytrzymatos¢ zwicksza

si¢ o +1.
Ponadto, postaé¢ potrafi wiecej
udzwignaé. Jej Udzwig réwna sie

Sile x8, zamiast Sile x5.

Eapny
Wymagania: Nowicjusz,
Wigor k6+
Posta¢ jest bardzo przystojna.
Jej Charyzma zwigksza si¢ o +2.

SLiczNy

Wymagania: Nowicjusz,
Ladny

Zniewalajacy wyglad
bohatera sprawia, ze jego
Charyzma zwicksza si¢ o
kolejne +2 (w sumie o +4).

OBURECZNY
Wymagania: Nowicjusz, Zrecz-
nos$¢ k8+
Dla bohatera nie ma réznicy, czy
postuguje sie lewsa, czy prawg reka. Igno-
ruje standardows kare -2 za uzywanie
mniej sprawnej dioni.



ODPORNY NA MOC

Wymagania: Nowi-
cjusz, Duch k8+

Twoja postac jest szcze-
gélnie odporna na dziatanie
magii (lub psioniki, niesa-
mowitej nauki itp.). Gdy
ktos$ zaatakuje ja moca zada-
jaca obrazenia, uznaj, ze ma
2 dodatkowe punkty Pance-
rza. Jesli oparcie si¢ magii
wymaga testu przeciwstaw-
nego, bohater dodaje premie
+2 do wyniku. Niestety,
modyfikator ten uwzglednic
nalezy nawet, gdy zaklecie
ma efekt dobroczynny,
a bohater chce, by na niego
zadzialato.

ODPORNIEJSZY NA MOC
Wymagania: Nowicjusz, Odporny na
moc
Jak wyzej, ale Pancerz i premia do
odpornosci wzrastajg do +4.

SzczE$ciArZ

Wymagania: Nowicjusz

Los patrzy na twojg postaé¢ taskawszym
okiem. Na poczatku kazdej sesji otrzymujesz
dodatkowego fuksa, co na pewno pomoze ci
osiggnaé wazne cele oraz unikna¢ strasznych
niebezpieczenstw.

CHOLERNY SZCZESCIARZ
Wymagania: Nowicjusz, Szcze¢sciarz
Ze wzgledu na niewiarygodne wrecz

szczgscie bohater otrzymuje na poczatku

kazdej sesji dwa dodatkowe fuksy (zamiast

jednego).

Szycua

Wymagania: Nowicjusz

Jesli w twoich zytach ptynie biekitna krew,
idziesz wprawdzie przez zycie po czerwonym
dywanie, ale masz tez wiele dodatkowych

obowigzkéw. Szycha to arystokrata, dyrektor
w korporacji, wédz plemienia — kazda postaé
o wysokim statusie spotecznym, ktéra wrogowie
traktuja wyjatkowo. Kto$ taki otrzymuje pre-
mie +2 do Charyzmy oraz przewage Bogaty. To
dwie przewagi w cenie jednej — dla réwnowagi
zatem, na Szyche spadaja liczne zobowigza-
nia. Czgsto dysponuje strazg osobista, ziemia,
domem rodzinnym oraz innymi, cennymi
dobrami. Wszystkie one wymagaja zgody MG
i powinny réwnowazy¢ si¢ z odpowiedzialno-
$cig, spoczywajaca na barkach bohatera. Na
przyklad, w $wiecie fantasy Szycha moze posia-
da¢ oddzial zotnierzy, niewielka twierdze, czy
nawet magiczny miecz odziedziczony po ojcu.
Ale takze baronie, ktéra musi zarzadzaé, pod-
danych, o bezpieczeristwo ktérych dba, prze-
stepcéw wymagajacych ukarania oraz checiwego
i wiecznie spiskujacego sasiada, ktéry tylko
czyha by zagarna¢ ziemie bohatera.

Z.DOLNOSCI NADPRZYRODZONE
Wymagania: Nowicjusz, Specjalne
Ta przewage jest konieczna, jesli twoja postaé
ma wlada¢ magia, zostaé telepatg lub posiada¢
inne zdolno$ci nadnaturalne.

Szczegdtéw szukaj w Rozdziale piatym.
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Przewacl BoJOWE

Zadaniem kolejnych przewag jest poméc
twojej postaci w jednej, prostej rzeczy — kopaniu

tytkéw!

Bez PrRZEBACZENIA

Wymagania: Doswiadczony

Posta¢ moze wydacé fuksa, by przerzucic rzut
na obrazenia. W przypadku atakéw obszaro-
wych, kazdy fuks odpowiada ranom zadanym
jednemu przeciwnikowi.

Cuyzy
Wymagania: Nowicjusz, Zr¢cznosé k6+
Tempo postaci zwigksza si¢ o +2. Jesli bie-
gnie, rzuca k10 zamiast k6.

DosywaNIE

Wymagania: Nowicjusz, Zrecznosé k8

Dzigki tej Przewadze bohater moze doby¢
broni nie otrzymujac standardowego modyfika-
tora -2 do testu ataku w tej samej rundzie. Jesli
postac jest zmuszona wykonac¢ test Zrecznosci,
by siegnaé po orez (szczegdly znajdziesz w roz-
dziale opisujacym walke), otrzymuje premie +2.

Garoa
Wymagania: Doswiadczony, Walka k8+

Bohater, ktéry czesto trafia w sam $rodek
béjki, zazwyczaj wie, jak wyj$¢ z niej cato.
Nauczyt si¢ nie tylko atakowad, ale takze sku-
tecznie blokowaé ciosy przeciwnika. Posiadacz
tej przewagi otrzymuje premie +1 do Obrony.

7“”"‘“‘-

Pobwoina Garpa

Wymagania: Weteran, Garda

Jak wyzej, z tym ze Obrona zwigksza
sie 0 +2.

GraD closow

Wymagania: Doswiadczony, Walka k10+

Wyprowadzajac Grad cioséw, wojownik
wykonuje seri¢ blyskawicznych, zaciektych
atakéw, niezbyt moze precyzyjnych, ale za to
wéciekle szybkich. Przewaga pozwala wykona¢
w rundzie dodatkowy atak wrecz. Wykonuje
go jednoczesnie z podstawowym atakiem, cho¢
moze obrac za cel innego przeciwnika znajduja-
cego sie w zasiggu. Od obydwu testéw trafienia
odejmuje -2. Figury rzucajg dwiema ko$émi
Walki i tylko jedna Koscig Figury (jak podczas
strzelania serig), modyfikujac o -2 wszystkie
wyniki.

Posta¢ uzbrojona w dwie bronie moze wyko-
na¢ tylko jeden dodatkowy atak.

NawakNIcA closOw
Wymagania: Weteran, Grad cioséw

Jak wyzej, z tym, ze postac ignoruje kare -2.

NERWY ZE STALI
Wymagania: Figura, Nowicjusz, Wigor k8+
Twéj bohater potrafi walczy¢ nawet, gdy
przeszywa go piekielny bol. Mozesz zignorowa¢
1 punkt modyfikatora z Ran.

NERWY Z TYTANU
Wymagania: Nowicjusz, Nerwy
ze stali

Bohater ignoruje 2 punkty mody-
fikatora za odniesione Rany.

OpraNOWANY

Wymagania: Doswiadczony, Spryt
k8+

Prawdziwi wojownicy potrafiag wziaé
sie w gar§¢, gdy cata reszta biega w panice
i szuka schronienia. To wilasnie czyni
z nich przerazajacych przeciwnikéw.

Posiadacz tej przewagi otrzymuje
w walce 2 karty inicjatywy i dziata na
WYZSZEj.



WYJATKOWO OPANOWANY
‘Wymagania: Doswiadczony, Opanowany
Jak wyzej, z tym ze postaé ciagnie 3

karty.

Pewna Rreka
Wymagania: Nowicjusz, Zreczno$¢ k8+
Twéj bohater ignoruje karg za niestabilne
podtoze, gdy strzela z grzbietu pedzacego
wierzchoweca lub z jadacego pojazdu.

PobwOINE UDERZENIE

Wymagania: Do$wiadczony

Twoja posta¢ nickoniecznie jest oburgczna
— ale wyszkolono ja w walce dwiema sztukami
or¢za (lub obiema pigéciami) jednoczesnie. Ata-
kujac bronia w kazdej rece, bohater wykonuje
dwa testy, ignorujac kare za wykonanie kilku
akeji w turze.

Rock anp Rott!
Wymagania: Doswiadczony, Strzelanie k8+
Doswiadczeni strzelcy potrafig radzi¢ sobie
z odrzutem broni automatyczne;j. Jesli posiadacz
tej przewagi sie nie porusza, moze zignorowac
kare za strzelanie ogniem cigglym.

SOKOLE 0kO

Wymagania: Doswiadczony

Bohater stynie jako znakomity strzelec. Jesli
w tej turze si¢ nie przemieszcza, moze strzelaé,
jakby wykonal manewr celowania. Tej przewagi
nie mozna nigdy uzy¢ z bronia o szybkostrzel-
nosci wiekszej niz 1.

Sokole oko zapewnia premie¢ zaréwno do
Strzelania, jak Rzucania.

SZERMIERZ

Wymagania: Nowicjusz, Zrecznosé k8+,
Walka k8+

Posta¢ jest wprawnym szermierzem,
postugujacym si¢ stylem florenckim — dwoma
ostrzami jednoczesnie. Otrzymuje premie +1
do testéw Walki, jezeli przeciwnik uzywa jednej
broni i nie posiada tarczy. Ponadto, gdy atakuje
go wielu przeciwnikéw, ich premia do ataku
zmniejsza si¢ o -1, poniewaz bohater uzywa
dwéch wirujacych ostrzy, by parowac ich ciosy.

SzyeklI clos

Wymagania: Nowicjusz, Zrecznosé k8+

O ile bohater nie jest w Szoku, moze pod-
czas kazdej tury wykonad jeden szybki jak mysl,
darmowy atak wrecz, przeciwko wrogowi, ktéry
wtlasnie wchodzi z nim w zwarcie. Atakujac
w ten sposéb, automatycznie przerywasz akcje
przeciwnika, a samemu nie tracisz akcji, jezeli
ja Wstrzymates lub jeszcze jej nie wykonates.

Bryskawiczny clos

Wymagania: Heros, Szybki cios

Jak wyzej, z tym ze bohater moze
wykona¢ jeden darmowy atak przeciwko
kazdemu przeciwnikowi, ktéry prébuje
wej$¢ z nim w zwarcie.

TWARDZIEL

Wymagania: Figura, Nowicjusz, Duch k8+

Twdj bohater ma wigcej zy¢, niz stado kotéw.
Jesli zostanie Wyeliminowany i musi przetesto-
waé Wigor, moze zignorowaé ujemne modyfi-
katory z Ran. Zasade stosuje si¢ tylko do testéw
Wigoru zwigzanych z Eliminacja — Rany mody-
fikujg wszystkie inne testy wspétezynnikéw.
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NIezNISzZczALNY
Wymagania: Weteran, Twardziel

Twojego bohatera trudniej wysta¢ do
piachu, niz Rasputina.

Jesli posta¢ ma umrzeé, rzué koscia.
Jesli wynik jest nieparzysty, umiera. Parzy-
sty rezultat oznacza, ze pozostaje Wyeli-
minowana, ale jakos udato si¢ jej wymkna¢
z obje¢ kostuchy. By¢ moze zostanie poj-
mana, ogotocona z catego dobytku, albo
przez przypadek pozostawiona na pastwe
losu, ale cudem udato si¢ jej przetrwac.

ULuslona BROK

Wymagania: Nowicjusz, Walka lub Strze-
lanie k10+

Bohater posiada wyjatkowsa bron (Excalibur,
Zwiastun Burzy, Lux albo Szczerbiec), ktérg
potrafi doskonale wlada¢. Gdy nig walczy, dodaje
+1 do testéw Walki, Strzelania, czy Rzucania.
Te przewage mozna wykupi¢ kilkukrotnie, za
kazdym razem wybierajac inny orez. Jesli postaé
straci ulubiong bron, moze zastapi¢ ja innym
egzemplarzem, ale premia z przewagi zacznie
dziata¢ dopiero po dwdéch tygodniach czasu gry.

UkocHANA BRON
Wymagania: Weteran, Ulubiona bron

Jak wyzej, ale premia z Ukochanej broni
wzrasta do +2.

Unik

Wymagania: Doswiadczony, Zrecznosé k8+

Niektérzy bohaterowie to cwani goscie, kté-
rzy zawsze potrafia znalez¢ sie tam, gdzie aku-
rat nie latajg kule. Dzi¢ki tej Przewadze umieja
wykorzystywac ostony, kry¢ sie i pozostawaé
w cigglym ruchu, by utrudni¢ strzelcom trafie-
nie. Jezeli nie zostali ostrzelani z zaskoczenia,
przeciwnik odejmuje -1 od wszystkich rzutéw
na Strzelanie i Rzucanie.

Jesli postaé prébuje uniknaé ataku obszaro-
wego, dodaje +1 do testu Zrecznosci.

Bryskawlczny UNIk
Wymagania: Weteran, Unik
Jak wyzej, z tym ze przeciwnik odej-

muje -2 od rzutéw na atak, a unikajac
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atakéw obszarowych posta¢ dodaje +2 do
testéw Zrecznos$ci.

Z.AB0ICA OLBRZYMOW

Wymagania: Weteran

Im wigkszy potwér, tym trudniej go ubid.
Jednak twéj bohater dobrze zna stabe punkty
olbrzymich bestii.

Bohater zadaje +1k6 dodatkowych obrazen,
jesli walczy z istotg o co najmniej trzy Rozmiary
wiekszg od siebie. Na przyktad ogr (Rozmiar
+3), posiadajacy te przewage, otrzyma premie
w walce z istotg o Rozmiarze +6 lub wigckszg.
Z drugiej strony, cztowiek bedacy Zabéjca
olbrzyméw (Rozmiar 0) zadaje dodatkowe
obrazenia w walce z ogrem.

Z.AMASZYSTE CIECIE

Wymagania: Nowicjusz, Sita k8+, Walka
k8+

Zamaszyste cigcie pozwala bohaterowi wyko-
na¢ pojedynczy atak wrecz przeciwko wszystkim
pobliskim postaciom (wrogom i sojusznikom —
badz ostrozny!). Trafienie testuje raz, rzucajac
na Walke z modyfikatorem -2, natomiast rzuty
na obrazenia wykonuje dla kazdego trafionego
osobno. Atak mierzy wylacznie w istoty znaj-
dujace si¢ w poblizu bohatera w chwili jego
wyprowadzenia.

Zamaszystego ciecia nie mozna wykona¢
w tej samej rundzie, w ktérej posta¢ wyprowa-
dzata Grad cioséw, ani wiele razy w ciggu jednej
rundy.

NIEZWYKLE ZAMASZYSTE CIECIE
Wymagania: Weteran, Zamaszyste
ciecie
Jak wyzej, ale bohater moze zignorowad
kare -2.

ZAPRAWIONY W WALCE

Wymagania: Dos$wiadczony

"Twéj bohater potrafi naprawde szybko otrza-
snaé sie i doj$¢ do siebie. Otrzymuje +2 do testéw
Ducha na potrzeby wychodzenia z Szoku.
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£ Przewacl

= PRZYWODCZE

HE Przewagi przywédcze przeznaczone sa dla
bohateréw, ktérzy dowodzg grupami BNGw.
Dzigki nim podwtadni staja si¢ bardziej efek-
tywnymi, pewni siebie i wytrzymali.

Kazda z przewag dziata na Blotki w promie-
niu 5" od postaci (tzw. ,zasigg dowodzenia”).
Rzadko mozna uzywa¢ ich wobec Figur — te
bowiem sg tak niezalezne, ze podporzadkuja si¢
wylacznie najwigkszym przywdédcom.

Efekty przewag przywédczych posiada-
nych przez rézne postaci nie kumulujg sie.
Innymi stowy, oddzial nie moze mie¢ dwéch
dowédcéw, wspierajacych zolnierzy przewaga
Bacznos¢!. Ci sami podkomendni mogg jednak
znajdowac si¢ pod wptywem réznych przewag,
na przyktad Baczno$é¢! i Do szturmu!, gdy
kazdg z nich posiada inny przywdédca.

Bacznose!

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k6+

Bohater potrafi skutecznie wydawad
komendy i sprawiaé, ze podwtadni wykonuja
polecenia bez szemrania. Jego podkomendni
sg bardziej skfonni do walki pomimo odniesio-
nych ran, w zwigzku z czym otrzymuja premie
+1 do testéw Ducha na otrzgéniecie sie z Szoku.

Do szrurmu!
Wymagania: Weteran, Duch k8+, Bacznos¢!

Czasem wystarczy jedno zdanie w ustach
wielkiego wodza, by zupelnie zmieni¢ bieg
historii. Posiadacz tej zdolnosci potrafi zagrze-
wacé swych ludzi do walki, wydajac stanowczy
rozkaz lub wygtlaszajac mowe.

Podwtadni w zasiggu dowodzenia otrzymuja
premie +1 do rzutéw na obrazenia w walce
WIeCZ.

NIE PRZEIDA!
- - Wymagania: Doswiadczony, Spryt k8+,
Bacznos¢!

o Ta przewaga umacnia determinacje ludzi,
ktérymi bohater dowodzi. Wszyscy zolnierze
otrzymujg premie +1 do Wytrzymatosci.
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Opwaal!

Wymagania: Weteran, Przekonywanie k8+,
Bacznos¢!

Niektérzy dowédcy potrafig przekonaé swo-
ich ludzi, by poszli za nimi na samo dno pie-
kta. Podwtadni twojego bohatera dodaja +2 do
testéw Odwagi.

Trzymac szyx!
Wymagania: Doswiadczony, Bacznos¢!

Przywédey o wyjatkowej charyzmie
i doswiadczeniu potrafiag doda¢ ducha
zolnierzom. Ich podwtadni
otrzymuja premie +2 do testéw

Ducha na otrza$niecie sig
z Szoku (premia uwzglednia
modyfikator +1 pochodzacy
z przewagi Bacznosé!).
Dzigki temu znacznie
tatwiej zniosg lekkie
rany i utrzymajg
wysokie morale,
gdy w zwyktych
okolicznos$ciach
dawno zaniecha-
liby walki.

Uropzony

PRZYWODCA
Wymagania:

Nowicjusz, Duch k8+,

Bacznosé!

Ta przewaga repre-
zentuje wyjatkows wiez,
taczaca dowddce z jego
ludzmi. Dzieki niej
Urodzony przywédca
moze dzieli¢ swoje fuksy
z podkomendnymi.
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Przewacl
NADPRZYRODZONE

Ponizsze przewagi przeznaczone sg dla
posiadaczy Zdolnosci nadprzyrodzonych. Wie-
cej informacji o réznych nadnaturalnych talen-
tach, ich zastosowaniach oraz mozliwo$ciach
znajdziesz w rozdziale opisujacym Moce.

Nowa moc

Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosci
nadprzyrodzone

Te przewage mozna wykupi¢ wielokrotnie.
Za kazdym razem postaé¢ wybiera wéwczas
nowg moc z listy dostepnych dla Zdolnosci
nadprzyrodzonej, ktéra posiada.

ODZzYSKIWANIE MOCY
Wymagania: Doswiadczony, Duch ké6+,
Zdolnosci nadprzyrodzone

Dzigki tej Przewadze bohater odzyskuje 1
punkt mocy co 30 minut.

ReGENERACIA MOCY
Wymagania: Weteran, Odzyskiwanie

mocy

Bohater odzyskuje 1 punkt mocy co 15
minut.

Punkty mocy

Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosci
nadprzyrodzone

Czarodzieje, szaleni naukowcy i posiadacze
nadludzkich talentéw zawsze pragna zdoby¢
jeszcze wigksza potege. Ta przewaga zapewnia
im dodatkowe 5 punktéw mocy.

Mozna wykupi¢ ja wielokrotnie, ale tylko raz
na rangg.

WyssaNIE puszy

Wymagania: Doswiadczony, Zdolnosci
nadprzyrodzone (dowolne poza Niesamowita
nauka), Wiedza (dowolna tajemna) k10+

Czarodzieje, mentalisci i inni posiadacze
nadludzkich mocy, ktérym zabrakto paliwa do
czynienia magii, moga dzigki tej Przewadze
wyssaé energie wlasnej duszy.

By skorzystac z tej niebezpiecznej zdolnosci,
posta¢ musi zdecydowaé, ile punktéw mocy
pragnie pozyskad. Testuje Ducha, odejmujac
od wyniku liczbe wysysanych punktéw (to akcja
darmowa). Jesli wyrzuci 1 lub mniej, otrzymuje
Rang i pada nieprzytomna na k6 godzin. Gdy
rzut si¢ nie uda, otrzymuje Rane. Jezeli test sie
powiedzie, posta¢ otrzymuje zadane punkty
i natychmiast moze rzuci¢ za ich pomocg zakle-
cie (nie mozna zachowac ich na pézniej).




Przewacl zawopowe

Przewagi zawodowe to wyjatkowe zdolnosci,
wynikajace z duzego doswiadczenia w jakiejs
dziedzinie. W niekt6rych przypadkach moga tez

wigzad si¢ z blogostawieristwem sit wyzszych.

Dzi¢ki nim stworzysz bohatera, bedacego
specjalista w danym fachu — a gdy méwimy
»specjalista”, mamy na mysli wiecej, niz tylko
k12 w odpowiednich umiejetnosciach. Na przy-
ktad, jesli masz ochote na typowego szalonego
naukowca, zacznij tworzy¢ postaé normalnie,
a nastepnie wybierz przewagi Pomystowy
Dobromir i Ztota raczka. Analogicznie, kaptan
z typowego $§wiata magii i miecza powinien
posiada¢ Zdolnosci nadprzyrodzone (Cuda) oraz
przewagi Wybraniec i Wojownik Swiatta.

Przewagi zawodowe wigzg si¢ z wieloletnim
dos$wiadczeniem, wigc miewaja wysokie wyma-
gania. Gracz moze kupowac¢ je takze podczas
gry, ale powinien albo znalez¢ fabularne uzasad-
nienie swojego wyboru, albo trudni¢ si¢ danym
fachem pomiedzy przygodami. Czas poswie-
cony na nabycie stosownej wprawy jest oczywi-
§cie subiektywny, a Mistrz Gry moze wples¢ go
w narracje tak, by calo§¢ stata sie wiarygodna.

Kumulacja: Premie do tego samego wspét-
czynnika, wynikajace z réznych przewag
zawodowych nie sumuja sie. Jesli bohater jest

s

jednoczes$nie Tropicielem i Zodziejem, jego
premia do Skradania wynosi +2, a nie +4.

AxRroBATA

Wymagania: Nowicjusz, Zrecznosé¢ k8+,
Sita k6+

Ta przewaga oznacza, ze postaé jest szcze-
gélnie zwinna z natury lub uprawia gimnastyke.
Otrzymuje w zwigzku z tym premie +2 do
wszystkich rzutéw na Zreczno$¢ podczas wyko-
nywania manewréw akrobatycznych (wlaczajac
Sztuczke), oraz podnosi swoja Obrong o +1, o ile
nie jest obtadowana.

Przyktad: Nelly chee przeskoczyc wscieklego
krokodyla, by przeszkodzic zlemu szamanowi
w rzuceniu bluznierczego zaklecia. Jesli posiada
przewage Akrobata, moze dodac +2 do rzutu na
Zrecznos¢ przy wykonywaniu skoku nad gadem,
ale nie w przeciwstawnym ftescie Zrecznosci,
podczas szamomniny Z szamanem.

As

Wymagania: Nowicjusz, Zrecznosé k8+

As to naprawde uzdolniony pilot lub kie-
rowca, ktéry wrecz urodzit sie za kierownicy
pojazdu.

Bohater bedac Asem otrzymuje premie +2 do
testow Zeglowania, Prowadzenia i Pilotowania.
Ponadto, moze wydawaé fuksy na wyparowanie
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obrazen prowadzonego pojazdu. W tym celu
rzuca na Zeglowanie, Prowadzenie lub Piloto-
wanie z modyfikatorem -2 (zast¢pujacym bonus
+2 7 przewagi). Sukces i kazde przebicie pozwala
zignorowa¢ jedng Rane i trafienie krytyczne,
ktére mogto by¢ jej skutkiem.

Bapacz

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k8+, Wyszu-
kiwanie k8+, Wypytywanie k8+

Trescig zycia Badacza jest lektura dawnych
legend, gromadzenie informacji na ulicach miast
lub tropienie szatariskich tajemnic. Kto$ taki
moze by¢ zaréwno prywatnym detektywem,
jak wszedobylskim magiem lub dociekliwym
profesorem uniwersytetu, ktéry ciemna noca
poluje na Istoty, Ktérych Cztowiek Nigdy Nie
Powinien Napotkaé. Badacz dodaje +2 do testéw
Wyszukiwania i Wypytywania oraz do rzutu
na Spostrzegawczo$¢ podczas poszukiwania
dowodéw.

CzARODZIEJ

Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosci nad-
przyrodzone (Magia), Spryt k8+, Wiedza

(tajemna) k8+, Rzucanie czaréw k6+
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Czarodziejem jest zaréwno poczat-
kujacy adept, jak i przerazajaco potezny
arcymag — oraz wszyscy, ktérych moc
rozpigta jest miedzy tymi skrajnosciami.
Zazwyczaj odznaczaja si¢ watla postura,
niechecia wobec wsparcia bogéw oraz
uzdrowicielskich mocy kaptanéw. Brak
przychylnosci béstw rekompensuja sobie
jednak z nawiazka dzigki potedze magii.
Czarodziej potrafi rzucié¢ szereg zakled
i, jesli rozwija si¢ madrze, posiada nie-
jedna przewage nadprzyrodzona, ktéra
czyni go jeszcze potezniejszym.

Czarodziej moze uczy¢ sie swego
rzemiosta w akademii lub pod bacznym
okiem do$wiadczonego mistrza. Kazde
przebicie, ktére uzyska w tescie Rzuca-
nia czaréw redukuje koszt zaklecia o 1
punkt mocy. Posta¢ musi jednak posia-
da¢ pelna, wymagang przez czar liczbe
punktéw przed wykonaniem testu.

McGyver

Wymagania: Nowicjusz, Spryt k6+, Repero-
wanie k6+, Spostrzegawczos$é k8+

Bohater potrafi zawsze znalez¢ narzedzia,
w miare adekwatne do zadania. W wickszosci
przypadkéw nie otrzymuje ujemnych modyfi-
katoréw do testéw za brak wymaganego sprzetu.

Ponadto, za pomoca najprostszych narzedzi,
komponentéw i sprzetu postaé potrafi zmon-
towaé urzadzenie niezbedne do ucieczki ze
$miertelnej putapki, bron wymagana w dziwnej
sytuacji lub inng rzecz, ktéra w danym momen-
cie jest potrzebna, ale nie ma jej pod reka.
Zastosowania tej zdolnosci zalezg od Mistrza
Gry, ktéry powinien nagradzaé kreatywno$é
gracza, zwlaszcza w najtrudniejszych chwilach,
gdy nie ma wielu tatwych wyjs¢ z sytuacji.

MENTALISTA

Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosci nad-
przyrodzone (Psionika), Spryt k8+, Psionika k6+

Mentalista jest doskonatym telepata,
mistrzem kontroli umystu. By¢ moze urodzit
si¢ ze szczegdlnie poteznymi zdolnos$ciami,
albo wyszkolit w tajnym osrodku rzadowym, by
dzigki sile umystu tropi¢ zdrajcéw. Ze wzgledu



na swoje talenty dodaje +2 do wszystkich prze-
ciwstawnych testéw Psioniki. Premie dolicza
zaréwno, gdy uzywa wiasnych mocy, jak i pod-
czas obrony przed talentami innych.

Poproznik

Wymagania: Nowicjusz, Wigor k6+, Prze-
trwanie k8+

Niewazne czy przyjdzie mu wedrowaé przez
lodowe pustkowia, czy przez rozpalone pusty-
nie — twéj bohater przemierza ziemie¢ wszerz
i wzdtuz, wigc nie straszne mu skrajne tempe-
ratury. Postaé¢ otrzymuje premie¢ +2 do testéw
Przetrwania i rzutéw przeciwko negatywnym
efektom goracego i chtodnego klimatu.

Pomystowy Dosromir

Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosci nad-
przyrodzone (Niesamowita nauka), Spryt k8+,
Reperowanie k8+, Niesamowita nauka k8+,
przynajmniej dwie inne naukowe umiejetnosci
Wiedzy na poziomie k6+

Pomystowy Dobromir potrafi zawsze skon-
struowaé maszyne, przydatna w tej wlasnie
sytuacji.

Raz na sesj¢ bohater moze ,na poczekaniu”
skleci¢ z dostepnych czesci jakie$ urzadzenie.
Bedzie ono dziatalo tak samo, jak kazdy inny
wynalazek Niesamowitej nauki, korzystajac
z dowolnej mocy, ktéra Dobromir moze wykupi¢
(uwzgledniajac jego range). Wynalazek posiada
potowe punktéw mocy swojego konstruktora
i nie moze ich odnowié¢ — gdy sie wyczerpia,
urzadzenie przestaje dziataé. Do budowy
gadzetu Pomystowy Dobromir potrzebuje
odpowiednich czesci i rozsadnej ilosci czasu
(zalezne od MG, ale na pewno nie mniej niz

k20 minut).

TroPICIEL

Wymagania: Nowicjusz, Duch k6+, Prze-
trwanie k8+, Tropienie k8+

Te przewage posiadaja mysliwi, tropiciele,
towcy i zwiadowcy, ich domem sa dzikie ostepy,
a nie miejski zgietk. Ludzie, ktérzy wiedza
doskonale jak przezy¢ cale miesiagce o tym czym,
wykarmi ich puszcza.

Tropiciel otrzymuje premi¢ +2 do rzutéw na
Tropienie, Przetrwanie i Skradanie (tylko na
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lonie natury — a nie w miastach, ruinach cz
>
podziemiach).

Uczony

Wymagania: Nowicjusz, k8+ w odpowied-
nich umieje¢tnosciach

Wyksztalceni profesorowie, pilni studenci
i prawdziwi pasjonaci calymi miesigcami $le-
czg nad danym tematem. Ich szeroka wiedza
sprawia, ze rzadko trafi si¢ pytanie, na ktére nie
znaja odpowiedzi.

Woybierz dwie umiejetnosci Wiedzy, ktére
posiadasz na k8 lub wigcej. Testujac je, Uczony
dodaje +2 do wynikéw. Zgadza si¢ — studenci
historii wojskowosci zyskujg dzigki temu wiedze
niezbedna, by uzyskaé premie podczas dowo-
dzenia wojskiem, czyli +2 do rzutu na Wiedze
(Strategia). Znajomo$¢ manewréw najwigkszych
wodzéw starozytnosci moze zmieni¢ druzgo-
czacy kleska w miazdzace zwycigstwol

Wosownik Swiatea/CIEMNOSC
Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosci nad-

przyrodzone (Cuda), Duch k8+, Wiara k6+
Mnisi, kaptani, paladyni, asasyni i inni bez-

posredni przedstawiciele bogéw na ziemi majg
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czgsto za zadanie walczy¢ oreznie z sitami zta.
Ta przewaga zapewnia im drobng przewage nad
przeciwnikami.

Wojownik Swiatta moze wykona¢ akeje,
podczas ktérej wzywa imienia béstwa i razi
mocg patrona nadnaturalne, zle istoty, takie
jak nieumarli, demony i podobne — a takze
ztych posiadaczy Zdolno$ci nadprzyrodzonych
(Cuda).

Porazenie kosz-
tuje 1 punkt mocy
i ma zasieg réwny
Duchowi postaci. Cel
akcji musi przetestowaé
Ducha. Niepowodzenie
oznacza, ze jest w Szoku,
awynik 1 powoduje zniszczenie
Blotki lub automatyczng Rane
u Figury.

Postaé moze réwniez zostaé
Wojownikiem Ciemnosci, na
ustugach sit zta. W tym przy-
padku moze porazi¢ dobre istoty,
jak na przyktad anioty, paladynéw,
czy dobrych posiadaczy Zdolnosci
nadprzyrodzonych (Cuda).

Ws2zECHSTRONNY

Wymagania: Nowicjusz,
Spryt k10+

Dtugoletni trening, odpo-
wiedni kurs, cyberwszczep lub
stoniowa pamieé sprawiaja, ze
bohater btyskawicznie si¢ uczy.
Wystarczy mu kilka chwil i tut
szcze$cia, by poradzi¢ sobie
z kazdym wiasciwie problemem.

Za kazdym razem, gdy posta¢ improwizuje
test umiejetnosci zwigzanej ze Sprytem, rzuca
k4, a nie k4-2.

WYyBRANIEC

Wymagania: Nowicjusz, Zdolnosci nad-
przyrodzone (Cuda), Duch k8+, Sita k6+, Wigor
k8+, Wiara ké6+, Walka k8+

Whybraricy staja do walki z imieniem jakiegos
béstwa na ustach iz jego przykazaniami w sercu.
W wigkszosci przypadkéw sg tak oddani, ze nie
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zawahajg si¢ poswieci¢ zycia w stusznej sprawie.
Nie kazdy Wybraniec z wlasnej woli reprezen-
tuje swojego patrona — niektérych wybrano
juz w chwili narodzin, i podazajg ta Sciezka
z koniecznosci.

Wybraricy zaciekle walczg z sitami zta (lub
dobra). Dodaja +2 do rzutéw na obrazenia,
atakujac nadnaturalne zte (lub dobre) istoty
i otrzymuja premie +2 do Wytrzymatosci, gdy
obrazenia zadaje im taki przeciwnik — nie-

wazne, Czy przy uzyciu magicznej
g~ mocy, oreznie czy z pomocg kiéw
i pazuréw.

L ZrODZIES

t Wymagania: Nowi-
cjusz, Zregcznos$é k8+,
Wspinaczka k6+, Wiamy-
wanie k6+, Skradanie k8+

Dobry ztodziej porusza

si¢ bezszelestnie, wspina po

$cianach jak pajak i ktamie

jak z nut. Jest nieoceniony,

gdy trzeba wykry¢ putapke,

wdrapaé si¢ po murze, czy
otworzy¢ zamek.

Posiadacz tej przewagi otrzy-

muje premie¢ +2 do rzutéw na
Wspinaczke, Wiamywanie
i Skradanie. Ta ostatnia nie
dziata, gdy skrada si¢ przez
dziewiczg puszcze — moze ja
uwzgledniaé¢ wylacznie w §ro-
dowisku miejskim.

ZLOTA RACZKA

Wymagania: Nowicjusz,
Zdolnosci nadprzyrodzone
(Niesamowita nauka), Spryt k10+,
Reperowanie k8+, Niesamowita
nauka k8+, przynajmniej dwie inne naukowe

umiejetnosci Wiedzy na poziomie k6+
Woynalazca otrzymuje +2 do testéw Repe-
rowania. Jesli podczas testu uzyska przebicie,
czas naprawy skraca si¢ o polowe. Jezeli opis
danej awarii méwi, ze przebicie redukuje czas
reperacji, uzyskawszy je Zlota raczka przywraca
sprawnos$¢ urzadzenia w ciagu 1/4 pierwotnego

czasu.
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Przewacl sporrczne

Umiejetno$¢ powodowania, by inni poste-
powali wedle twoich zamierzen, bywa wrecz
nieoceniona. Ponizsze przewagi pomoga boha-
terowi uzyskac od innych to, czego pragnie.

CHARAKTERNY

Wymagania: Nowicjusz, Zastraszanie k6+,
Wysmiewanie k6+

Postaci o twardym charakterze potrafig bez
trudu wyprowadzi¢ przeciwnika z réwnowagi,
z pomocg stanowczego glosu, twardego spojrze-
nia lub chytrej manipulacji.

Charakterna posta¢ dodaje +2 do rzutéw na
Zastraszanie i Wy$miewanie, a takze do testéw
Ducha i Sprytu, gdy bronig si¢ podczas Préb

woli.

CHARYZMATYCZNY

Wymagania: Nowicjusz, Duch k8+

Twéj bohater wie jak postepowaé z ludZmi
nawet, jesli nie sa skorzy do wspéipracy. Ta
przewaga zapewnia premie +2 do Charyzmy.

KoNEkSIE

Wymagania: Nowicjusz

Twéj bohater ma wtyki wsréd federalnych,
w mafii czy korporacji — zna wewnatrz kogos,
kto gotéw jest udzieli¢ mu pomocy (zazwyczaj
raz na sesjg).

Te przewage mozna wybra¢ wielokrotnie,
za kazdym razem tworzac powigzania z inng
grupa. MG powinien dba¢, by posta¢ zyskiwata
zwigzki z konkretng organizacja (dopuszczalne
sg Koneksje (Armia USA), ale juz nie Koneksje
(Wojsko)).

By skorzysta¢ z Koneksji, bohater musi
skontaktowad si¢ ze ,,swoim czlowiekiem”,
co wymaga testu Wypytywania. Porazka
oznacza, ze kontakt jest niedostepny: jego
komoérka nie odpowiada, wyjechat z miasta
czy co$ w tym rodzaju.

Gdy uda sie nawiazaé¢ kontakt, boha-
ter musi przetestowaé Przekonywanie. MG
moze modyfikowaé wynik rzutu, zaleznie od
okoliczno$ci.

Porazka na tym etapie oznacza, ze kontakt
nie zdota dotrze¢ na uméwione spotkanie lub
postaé nie potrafi sktonic jej do pomocy.

W przypadku sukcesu, kontakt jest skfonny
podzieli¢ si¢ informacjami, ale nie bedzie ryzy-
kowatl wilasnej skory.

W razie przebicia, kontakt nie bedzie miat
skruputéw, by podzieli¢ sie nawet poufng infor-
macja, ale nie posunie si¢ do zdrady swojego
pracodawcy.

Uzyskujac dwa lub wiecej przebi¢ bohater
trafia w sedno. Potrzebuje pieniedzy? Kontakt
zapewni wigcej, niz to faktycznie konieczne.
Potrzeba wsparcia?> W mig pojawi si¢ ekspert
z danej dziedziny (spec od prucia sejféw, kie-
rowca lub go$¢ od zabezpieczen) lub pigciu prze-
cigtnych ositkéw, pracujacych dla organizacji,
do ktérej nalezy kontakt (w przypadku mafii
- piatka gangsteréw, wojska - pieciu zotnierzy

itd.).

Prawpziwy PRZYIACIEL

Wymagania: Figura, Nowicjusz, Duch k8+

Ta przewaga to rezultat bliskiej wigzi mie-
dzy prawdziwymi przyjaciétmi — takimi jak
typowa druzyna bohateréw. Co prawda wcale
nie muszg zy¢ w idealnej zgodzie, ale podczas
bohaterskich wypraw zadzierzgneta si¢ miedzy
nimi wiez zaufania.

Posiadacz tej przewagi moze przekazywac
swoje fuksy innej Figurze, z ktérg moze si¢
porozumie¢ — posta¢ wspiera woéwczas swojego
kompana stowem i gestem. Gracz powinien
opisaé, jak doktadnie wyglada wsparcie: moze
to by¢ i podniosta przemowa, i zwykte przyja-
cielskie klepnigcie w plecy.
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PrzewaGI NIESAMOWITE

Przewagi opisane nizej maja nadnaturalny
smaczek, wiec bedg pasowacé tylko do gier, gdzie
tego typu elementy sa dopuszczalne. Mistrz
Gry musi zadecydowad, czy tym razem gracze
mogg je wybieraé. Ponizej przedstawilismy kilka
najbardziej typowych przewag niesamowitych
— w opisach Brawurowych Swiatéw znajdziecie
kolejne, charakterystyczne dla danych realiéw.

Dira kUrAzU
Wymagania: Nowicjusz, Wigor k8+
Mocne trunki to twoja rzecz — majg na ciebie

naprawde niesamowity wptyw. Wystarczy, ze

sobie odrobinke chlapniesz i nic nie zdota cie
powstrzymac.

Po spozyciu ,,éwiartki” mocnego alkoholu
(lub dwa razy tyle wina lub cztery razy tyle piwa)
twéj Wigor wzrasta o jeden rodzaj kosci (a wraz
z nim — Wytrzymalos¢). Ponadto, ignorujesz
jeden poziom modyfikatoréw z Ran (ta wlasci-
wo$¢ moze kumulowadé si¢ z innymi).

Efekt utrzymuje si¢ przez godzine.
Spozyty alkohol nie wplywa na
bystro§¢ umystu, czy koordynacje
ruchéw postaci.
Jesli bohater
celowo zalewa
sie w trupa, précz
powyzszych efektéw
otrzymuje modyfikator -2 do
testéw Sprytu, Zrecznosci i zwig-
zanych z nimi umiejetnosci, péki pije

i k6 godzin potem.

PrzviaclEL zWIERZAT
o Wymagania: Nowicjusz
Niektérzy bohaterowie
polaczeni sg nadnaturalng
wiezia z towarzyszacym
im na kazdym kroku
zwierzeciem. Dzigki
temu moga przeka-
zywaé fuksy swoim
ulubiericom: wierz-
chowcom, psom, cho-
waricom i tak dalej.

hagh .

SzOsTY zZMYSE

Wymagania: Nowicjusz

Twdéj bohater ma zte przeczucia, ilekro¢ ma
spotkaé go co$ niedobrego. Za kazdym razem,
gdy grozi mu atak z zaskoczenia, zasadzka czy
inna nieprzyjemna niespodzianka, moze chwile
wczedniej przetestowaé Spostrzegawczosé
z modyfikatorem -2. Jesli rzut si¢ uda, posta¢
czuje, ze co$ si¢ wydarzy i moze odpowiednio
zareagowa¢. Oznacza to, ze posiada Wstrzy-
mang akcje juz w pierwszej rundzie walki.

W przypadku niepomyslnego wyniku, pod-

lega normalnym zasadom Zaskoczenia.

UzbrowICIEL

Wymagania: Nowicjusz, Duch k8+

Uzdrowiciel otrzymuje +2 do wszystkich
testéw Leczenia, ktére przeprowadza — nie-
wazne, czy postuguje sie przy tym bandazem,

czy magia. Ponadto, do pigciu towa-

rzyszy Uzdrowiciela
otrzymuje analogiczng
premie do rzutéw na
zdrowienie.

WeLADCA ZWIERZAT
Wymagania: Nowicjusz,
Duch k8+
Zwierzgta niezmiernie
lubig twojego bohatera
i jesli on nie zachowa sie
wobec nich agresywnie,
nie beda go atakowad.
Jego ,zwierzecy magne-
tyzm” sprawia tez, ze
posiada wiernego towa-
rzysza. Zazwyczaj bedzie
to pies, wilk, lub jaki$ ptak
drapiezny, cho¢ MG
x moze zezwolié na
inne zwierzeta pasu-
jace do $wiata gry.
W przypadku $mierci
kompana, po 2k6 dniach
na jego miejsce pojawia si¢
nowy, jesli to tylko mozliwe.



Przewscl Ficur

Ponizsze przewagi dziataja wyltacznie, gdy
podczas walki ich posiadacz otrzyma jokera.
Efekt przewagi dziata w dodatku do premii z tej
karty.

PrzyPryw mocy

Wymagania: Figura, Do§wiadczony, nad-
przyrodzona umiejetnosé k10+

Te przewage moze wybrac jedynie posiadacz
Zdolnosci nadprzyrodzonych. Gdy otrzyma
jokera, natychmiast odzyskuje 2k6 punktéw
mocy. Nie moze dzigki temu przekroczy¢ mak-
symalnej liczby PM, ktére moze posiadac.

Z.aB0sczy clos

Wymagania: Figura, Doswiadczony, Walka
k10+

Bohater podwaja obrazenia, ktére zadaje
w tej rundzie po celnym ataku wrecz (przy

pomocy Walki).

ZABOICZY STRZAL

Wymagania: Figura, Doswiadczony, Strze-
lanie/Rzucanie k10+

Bohater podwaja obrazenia, ktére zadaje
w tej rundzie po celnym ataku na dystans (przy
pomocy Strzelania lub Rzucania).

PrzewAGI LEGENDARNE
Dostep do nizej opisanych przewag jest dosé
ograniczony — nie kazda kampania pozwala
postaciom rozwingé si¢ do takiego poziomu.
Wickszosé przewag legendarnych jest dosé
specyficzna i $cisle wiagze si¢ albo ze $wiatem,
w jakim toczy sie gra (jak posiadanie twierdzy
czy zyskanie boskiej przychylnosci), ponizsze
jednak majg charakter uniwersalny.

Fecumistrz
Wymagania: Legenda, Walka k12

Posta¢ jest mistrzem miecza. Zwigksz jej
Obrong o +1.

ARCYFECHMISTRZ
Wymagania: Legenda, Fechmistrz

Zwigksz Obrong twojego bohatera
o kolejne +1.

Pooweapn

Wymagania: Figura, Legenda

Wielkich bohateréw czesto otacza grupa
zaufanych wojownikéw, swawolna kompania lub
inni zwolennicy, z wlasnej woli podazajacych za
swoim idolem.

Zawsze, gdy wybierasz te przewage, do
druzyny bohatera dotacza pigciu nowych kom-
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panéw. Jezeli grupa poniosta straty, nie wraca
automatycznie do wyjsciowej liczebnosci i dla
uzupetnienia stanu musisz wybra¢ przewage po
raz kolejny.

Podwtadnym zapewnié¢ nalezy wyzywienie
i zrédto utrzymania. Zapewne upomng si¢ tez
o cze$é tup6w, skarbéw, czy innych débr, zdoby-
tych przez bohatera. Poza tym, s3 mu komplet-
nie oddani i sktonni ryzykowa¢ dla niego zycie.
Oczywiscie, nie rzucg si¢ bezmyslnie w objecia
$mierci, chyba ze sytuacja jest wyjatkowa lub
spedzili wiele lat przy boku bohatera i s3 mu
fanatycznie oddani.

Wspétcezynniki podwladnych ustala MG
— zwykle wystarczy uzy¢ szablonu Zotnierza,
znajdujacego si¢ w tej ksigzce. Podkomendni
czgsto posiadaja tylko podstawowy ekwipunek,
wiasciwy dla $wiata gry (przyktadowo, wojow-
nicy w §wiecie fantasy beda posiadaé skérzang
zbroj¢ oraz miecz). O dodatkowe wyposazenie
musi zatroszczy¢ si¢ bohater.

PomacIer

Wymagania: Figura, Legenda

Z czasem, gdy postac wielokrotnie zniweczy
knowania totréw, znajda si¢ by¢ moze ludzie
gotowi ja nasladowaé. Bywa tez, ze jeden z
takich gorliwych nasladowcéw pragnie przy-
taczy¢ si¢ do bohatera i wzia¢ udziat w jego
heroicznych zmaganiach.

Bohater otrzymuje pomocnika, ktéry jest
Figura o randze Nowicjusz. Jego zdolno-
$ci zazwyczaj odpowiadaja lub uzupelniaja
posiadane przez bohatera. Pomagier zdobywa
dos$wiadczenie na normalnych zasadach.

Pomagiera kontroluje zwykle gracz — tak
samo, jak w wypadku wszystkich sprzymierzen-

TWARDY JAK SKAEA

Wymagania: Legenda

"Twéj bohater jest zaprawionym w boju wete-
ranem. Zwicksz jego Wytrzymatosé o +1.

TwaRDY JAK DIAMENT
Wymagania: Legenda, Twardy jak skata

Zwieksz Wytrzymatosé bohatera o kolejne
+1.

Z.AWoDOWIEC

Wymagania: Legenda, k12 w odpowiednim
wspélczynniku

Bohater specjalizuje sie w kwestii opisywanej
przez dany wspéiczynnik tak bardzo, ze jego
warto$¢ wzrasta do k12+1. Te przewage mozna
wybraé kilkukrotnie, za kazdym razem dla
innego wspéiczynnika.

ExsperT

Wymagania: Legenda, Zawodowiec
w odpowiednim wspétczynniku

Jak wyzej, z tym ze wspétczynnik ros$nie

do k12+2.

MisTrz

Wymagania: Legenda, Ekspert w odpo-
wiednim wspétczynniku

Gdy testujesz dany wspétczynnik, Kosé
Figury zamieniana jest na k10. Te¢ przewage
mozna wybraé kilkukrotnie, za kazdym
razem dla innego wspétcezynnika.

: céw. Oczywiscie, pomocnik moze tez stal si¢
= zrédtem klopotéw (na przyktad dajac si¢ pojmac
s czy pakujac sie w niebezpieczenistwo w najmniej
N odpowiednim momencie itp.). Gracz powinien

by¢ zatem przygotowany, ze czasami ta ,prze-
waga” moze okaza¢ si¢ ,zawady .
Jezeli pomagier zginie, nie zostaje automa-
tycznie zastapiony — by uzyskac kolejnego, gracz
A musi wykupi¢ t¢ przewage jeszcze raz
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Rozw&s posTAcI

Na koniec kazdej sesji gry (co zazwyczaj
przektada si¢ na 4-6 godzin grania), MG przy-
znaje kazdemu z graczy od 1 do 3 punktéw
doswiadczenia, wedtug ponizszych regut.

PunkTy DosWIADCZENIA
A OSIAGNIECIA

Nagroda  Okolicznosci
1 Grupa osiggneta niewiele lub sesja
trwata bardzo krétko.
2 Grupa miata wigcej sukceséw niz
porazek.
3 Grupa odniosta znaczacy sukcees,

a jej poczynania majg duzy wpltyw
na cata opowies¢.

Ranal

Wraz ze zdobywaniem dos$wiadczenia,
postac zwicksza swoja range. Ta z kolei odzwier-
ciedla z grubsza, jak potezny jest twdj bohater.
Ponadto, kazda kolejna ranga otwiera postaci
dostep do nowych, silniejszych przewag.

Dos$WIADCZENIE A RANGI

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

Kazde 5 zgromadzonych punktéw zapewnia
bohaterowi Rozwiniecie, dzigki ktéremu moze
wybra¢ jedng z ponizszych opcji:

* Zyska¢ nowg przewage.

* Zwigkszy¢ o jeden rodzaj kosci umiejetnosé
réwng lub wyzsza od zwigzanej z nig cechy.

* Zwigkszy¢ o jeden rodzaj kosci dwie
umiejetnosci, jesli kazda z nich jest nizsza od
zwigzanej cechy.

* Kupi¢ nowa umiejetno§é na poziomie k4.

* Zwickszy¢ jedna ceche o jeden rodzaj
kosci.*

*Z tej opcji mozesz skorzystaé tylko raz
na dang range. Zadnego wspétczynnika nie
mozna zwigkszy¢ powyzej k12 inaczej, niz przy
pomocy przewag legendarnych: Zawodowiec
i Ekspert. Legendy moga zwickszaé cechy co
drugie Rozwiniecie.

TWORZENIE DOSWIADCZONYCH POSTACI

Jesli MG pozwoli ci stworzy¢ postaé, ktéra
posiada juz jakie$ do§wiadczenie, przeprowadz
caly proces normalnie, a potem wykonaj odpo-
wiednig liczb¢ Rozwinie¢. Na przyktad, tworzac
Weterana otrzymasz 40 punktéw doswiadczenia
— a wigc kiedy juz wykreujesz zwyklego Nowi-
cjusza, otrzymasz osiem Rozwinie¢.

Dodatkowy sprzet, ekwipunek i wszelkie
dobra przydzieli ci Mistrz Gry, zaleznie od
$wiata, w ktérym bedziecie graé. Jako ogdlng
zasad¢ mozna przyjaé, ze poczatkowe fun-
dusze podwajajg si¢ z kazdg rangg powyzej
Nowicjusza.

Postaci zastepcze: Po §mierci bohatera
gracz tworzy nowa postaé, posiadajaca potowe
punktéw dos§wiadczenia poprzedniej (zaokra-
glajac w dot). Jesli zginat posiadacz 17 punktéw
doswiadczenia, nowy bohater rozpocznie gre
z 8 punktami.

Zvwe LEGENDY

Postaci o randze Legenda sa znaczacymi
figurami w §wiecie, czgsto posiadaja wia-
dze¢ polityczna i rozlegte wptywy. A takze
calg mas¢ przewag, ktére pozwolg im zmies¢
z powierzchni ziemi kazdego zuchwalca, ktéry
o$mieli si¢ stanaé im na drodze.

Gdy bohater osiagnie status Legendy, zasady
rozwoju nieco si¢ zmieniaja. Od tego momentu
postaé otrzymuje Rozwinigcie za kazde zdo-
byte 10 punktéw doswiadczenia (a nie, jak
wezesniej, 5), ale za to moze wybieraé przewagi
legendarne. Te natomiast pozwalaja postaci gro-
madzié stronnikéw, budowa¢ zamki, zaktada¢
wielkie korporacje, czy w inny sposéb wplywac
na losy $wiata.

Legendy moga réwniez zwiekszaé cechy
co drugie Rozwiniecie. Kilka dostgpnych dla
nich przewag opisane jest w tej ksiazce — dalsze
znajdziecie w nadchodzacych Brawurowych
Swiatach.
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RozpzlAE DRUGI:
SPRZET

W tym rozdziale znajdziecie zbiér ekwi-
punku dla gry w réznych realiach, od czaséw
antycznych az po odlegla przysztosé. Ponizsza
lista zawiera kluczowe pojecia, wykorzystywane
przy opisie sprzetu.

Bron ci¢zka: Ta bron potrafi uszkodzié¢
pojazd i sprzet, ktdry jest ciezko opancerzony.

Cena: Ceny ekwipunku zaktadaja domyslna,
poczatkowg gotéwke postaci, czyli 500%. Nie
oznacza wcale, ze strzelba Springfield koszto-
wata akurat 250% w roku 1862 — a tylko war-
to$¢ tej broni w §wiecie gry. Pamietaj, ze jesli
poréwnujesz cen¢ muszkietu, ktéra wynosi
1508, do ceny karabinu AK47 (réwniez 1508), to
weale nie znaczy, ze obie bronie s réwnie efek-
tywne — ale raczej maja podobng powszechnosé
w okresach, z ktérych pochodza. Bohaterowie
kampanii wojskowych nie powinni kupowaé

ekwipunku. Otrzymuja go z przydziatu.

.

Ekonomia jest kluczem dla zachowania
réwnowagi w §wiecie gry, wiec Mistrzowie Gry
powinni zadba¢ o ewentualne dostosowanie cen
do swojej kampanii.

Dublet: Z broni mozna wystrzeli¢ krétka
serig dwéch pociskéw. Zamiast rzucaé dwa
razy, po prostu dodaj +1 do rzutéw na Strzelanie
i obrazenia.

Kaliber: Liczba podana w nawiasach przy
broni palnej oznacza kaliber pociskéw, z ktérych
korzysta. Przydaje si¢ on podczas okreslania
ceny amunicji i gdy trzeba ustali¢, czy naboje
z jednej broni pasowa¢ beda do innej.

Ladowanie: Przetadowanie dawnej broni
palnej, na przyktad muszkietu, trwa bardzo
dtugo. W opisie kazdej broni palnej znajdziesz
liczbe akcji niezbednych, by ja zatadowacé.

Minimalna Sita: Cz¢s¢ broni dystansowych
wymaga od uzytkownika minimalnej Sity. Stab-
sza posta¢ moze ich uzywag, ale otrzymuje kare
-1 za kazdy rodzaj kosci réznicy pomiedzy Sita
swoja a wymagang. Kare ignoruje sie, jesli bron
jest zamontowana na stojaku lub posiada twarde
oparcie innego rodzaju.

Nieporeczna: Cz¢sé broni palnej, na przy-
ktad karabiny snajperskie, staja si¢ bardzo
niecelne, gdy strzela¢ z nich ,z biodra” zamiast
wykorzysta¢ doskonale przyrzady celownicze.
Gdy postacé strzela z takiej broni w turze, w kt6-
rej si¢ przemieszcza, otrzymuje kare 2.

Obrazenia: Obrazenia podajemy w kosciach.
Bron dystansowa posiada stale obrazenia (np.
2k6), natomiast obrazenia broni bialej zaleza od
Sity postaci oraz drugiej, dodatkowej
kosci, zapewnianej przez bron. Na
przyklad, sztylet zadaje Si+1k4 obrazen
(szczegty oméwimy pézniej).

Jesli Sita postaci jest nizsza, niz ko§é
zapewniana przez bron, to wprawdzie
mozna jej uzywac, ale nie bez trudu. Po
pierwsze, ko$¢ obrazeri broni nie moze
by¢ wigksza od Sity bohatera. Jesli
chuderlawy dzieciak (Si k4) zacznie
wywija¢ mieczem (k8), bedzie zada-
wal jedynie 2k4 obrazer, a nie k4+k8.
W przypadku krzepkiego bohatera
z Sila k10, ten sam miecz zada k10+k8
obrazen.



Po drugie, jesli kos¢ Sity nie jest co najmniej
réwna kosci broni, dzierzacy ja bohater nie
otrzymuje zadnych zapewnianych przez nia
premii, jak +1 do Obrony czy Odleglos¢. Wcigz
jednak musi uwzglednia¢ wszelkie kary, np. -1

do Obrony.

Jesli broni posiada obrazenia zapisane jako
Si+k8+2, wymaga od wojownika Sity k8.
Dodatkowe +2 oznacza tylko, ze orez jest bar-
dziej zabdjczy, niz inna podobna bron zadajaca
Si+k8 ran. Taka premia czgsto wynika z jakiegos
ulepszenia, nierzadko magicznego.

Obrona +X: Uzywajac tej broni, postaé
otrzymuje podana premie do Obrony.

Odlegloséé: Bron biata, posiadajaca t¢ wia-
§ciwosé, pozwala wykonywa¢ ataki na wicksza
odleglosé. Na przyktad, Odleglosé 1" oznacza,
ze posta¢ moze atakowal przeciwnikéw odda-
lonych o 1". Bronig pozbawiong tej cechy mozna
razi¢ wylacznie wrogéw odlegtych na diugosé
ramienia (pobliskich).

Odlegtos¢ moze by¢ kluczowa podczas walki
z wierzchowca lub z jezdzZcem.

Pancerz: Liczba punktéw Pancerza, ktéra
zapewnia ekwipunek. W przypadku trafienia
w opancerzone miejsce liczbe te dodaje sie do
Wytrzymatosci posiadacza. Jesli postaé nosi
kilka warstw zbroi, punktéw Pancerza nie
sumuje si¢ — nalezy wziaé pod uwage wylacznie
najwyzsza warto$¢. Pamietaj, ze jesli atakujacy
nie zadeklaruje inaczej, domyslny atak mierzy
zawsze w korpus celu.

PB (Pociski Burzace): Pociski burzace
korzystaja z wzornika wybuchu, ktérego rozmiar
zaznaczono w opisie danej broni lub amunicji.
Wiecej szczeg6léw znajdziesz w zasadach Ataku
obszarowego, w rozdziale dotyczacym walki.

PP (Przebicie Pancerza): Bron lub amunicja
ignoruje podang liczbe punktéw Pancerza. Na
przyktad, bron z PP réwnym 4 pomija cztery
punkty Pancerza. Jesli cel posiada mniej punk-
téw Pancerza, niz wynosi PP boni, nadmiar jest
pomijany.

Seria trzypociskowa: Bron potrafi wystrze-
li¢ trzy pociski za jednym wcisnigciem spu-
stu, zapewniajac +2 do rzutéw na Strzelanie
i obrazenia — oczywiscie, kosztem dodatkowe;
amunicji.

Szybkostrzelnos$é: Okresla maksymalng
liczbe strzatéw, ktéra mozna oddaé z tej broni
podczas jednej akcji. Jesli opis nie méwi inaczej,
mozna wystrzeli¢ mniej pociskéw — gérna gra-
nicg jest jednak zawsze poziom Szybkostrzelno-
$ci. Pojedynczy strzal zuzywa jeden pocisk lub
jedna porcje amunicji i nie powoduje odrzutu.
Dwa lub wiecej strzaléw w czasie tej samej akeji
powoduje, ze od rzutu odejmuje si¢ modyfikator
-2 za ogien automatyczny.

Zasieg: Opisuje kolejno bliski, $redni i daleki
zasieg broni. Odlegtosci podawane sa w calach,
by dostosowac je do skali figurek. Jezeli ich nie
stosujesz, przyjmij, ze kazdy cal odpowiada 2
metrom w §wiecie gry, wiec 5" to oznacza 10
metréw.

Podane warto$ci oznaczajg zasiegi ,efek-
tywne” w grze. Jesli chcesz poznaé prawdziwa,
rzeczywista dono$no$¢ danego rodzaju broni,
powiniene$§ pomnozy¢ zasieg razy 2,5. A wigc,
czolg strzelajacy na daleki zasieg 300" w rze-
czywisto$ci potrafi postaé pocisk na 750", czyli
1500 metréw.
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Uwagl po
WYBRANEGO
EKWIPUNKU

Ponizej znajduje sie kilka uwag do sprzetu
opisanego w tym rozdziale.

PaNcErzE

Pamietaj, ze w przypadku duzych pancerzy,
na przyktad zbroi ptytowej czy pancerza wspo-
maganego, podajemy wage stosowang, gdy rzecz
jest poprawnie zatozona. By odpowiednio dopa-
sowac taka ostone, nalezy przetestowaé¢ Wiedze
(Ptatnerstwo), mie¢ dostgp do podstawowych
narzedzi i spedzi¢ na poprawkach k6 godzin.
Jesli pancerz nie jest dobrze dopasowany (jak
zbroja zdjeta z przeciwnika), zazwyczaj wazy
dwa razy wiecej.

KEevLAR

Kevlar zapewnia 2 punkty ochrony przed
wigkszoscig atakéw. Dzigki swojej strukturze

potrafi zatrzymac rotujacy pocisk, negujac 4
punkty PP i zapewniajac +4 Pancerza przeciw
broni palne;j.

PANCERZE WSPOMAGANE

Niska waga pancerza wspomaganego wynika
z faktu, ze sam utrzymuje wickszo$¢ swojej
masy. Pancerz rozpoznania wazy w stanie spo-
czynku 100, pancerz bojowy 150, a cigzki 220.
Wszystkie pancerze wspomagane posiadajg
modut komunikacyjny z zasiggiem 7,5 km.

Zasilanie standardowego pancerza wystarcza
na tydzieni dziatania. By je uzupelnié, nalezy
podtaczy¢ rzecz do specjalnego ztacza i tado-
waé przez 10 godzin. MG moze zarzadzié, ze
w przypadku intensywnego wysitku moc pance-
rza spada szybciej.

Pancerz wspomagany (rozpoznania): Tego
typu pancerze stuza do prowadzenia rozpozna-
nia. Poza standardowym modutem komunika-
cyjnym posiadajg takze kamuflaz, zapewniajacy
premi¢ +4 do testéw Skradania przeciwko
radarom i innym automatycznym systemom
wykrywania (ale nie ludziom).

Pancerz wspomagany (bojowy): To pance-
rze powszechnie uzywane przez ciezka piechote
w $wiatach futurystycznych. Podnosza one kos¢
Sity o jeden rodzaj, dodaja +2 do Tempa i pozwa-
lajg uzytkownikowi skakaé na odlegtos¢ 2k6"
w dal lub k6" wzwyz. System naprowadzajacy
wspiera uklady celownicze kazdej podtaczonej
broni, zapewniajac +1 do testéw Strzelania.

Pancerz wspomagany (ciezki): Pancerze
cigzkie stuzg do prowadzenia intensywnej walki
w najbardziej nieprzyjaznych warunkach bojo-
wych. Odejmuja -2 od Tempa, ale zwickszaja
Sit¢ o dwa rodzaje kosci. Posiadaja ponadto
przynajmniej jedng cigzka bron, na przyktad
miotacz ognia czy minigun, oraz zaawansowane
systemy celownicze, zapewniajace +2 do rzutu
na Strzelanie.

Tarcze

Jesli postaé chroniona tarcza zostanie tra-
fiona atakiem dystansowym, normalnie przete-
stuj obrazenia, a premi¢ z Pancerza, zapewniang
przez tarcze, dodaj do Wytrzymatosci postaci.
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BRroxX PALNA I OSPRZET

Dwoinoal

Wigkszo$¢ karabinéw maszynowych posiada
staty lub montowany dwdjndg. Gdy taki karabin
zostanie rozstawiony, dwéjnég stabilizuje bron
i pomaga kontrolowa¢ odrzut.

By ustawi¢ brori na dwéjnogu potrzeba jednej
akcji. Potem jednak kara za ogien automatyczny
zmniejsza si¢ do -1. Jesli bohater si¢ poruszat,
premia przepada i trzeba po$wieci¢ kolejna akcje
na ponowne rozstawienie broni.

CELOWNIKI OPTYCZNE

Celowniki optyczne mozna zamontowad na
wickszosci broni palnej, od strzelb po pistolety.
Taki osprzet przybliza cel, znacznie utatwiajac
strzelanie na wigksze odlegtosci.

Celownik zapewnia modyfikator +2 do testu
Strzelania, jesli strzelec nie porusza si¢ w tej

rundzie, a cel znajduje si¢ na zasiggu Srednim
lub Dalekim.

STRZELBY

Strzelby strzelaja rozpryskujacym si¢
§rutem, co sprawia, ze sg duzo bardziej
niebezpieczne z bliska, gdy rozrzut jest
mniejszy. Im dalej znajduje si¢ cel, tym
trudniej zada¢ mu powazniejsze obra-
zenia. Poniewaz jednak rozrzut utatwia
trafienie, strzelba zapewnia premie +2 do
rzutu na Strzelanie.

Strzelby zadaja 1k6 obrazen na

zasiegu dalekim, 2k6 na §rednim i 3k6 na
bliskim.

Dwururka: Strzelbe o dwoéch lufach
potocznie nazywa si¢ dwururka. Jesli
atakujacy chce wystrzeli¢ z obu rur jed-
noczesénie, wykonuje jeden rzut na Strze-
lanie — ale jesli trafi, zadaje osobne
obrazenia za kazdy wystrzelony nabdj.

Breneka: Ze strzelby mozna réw-
niez strzela¢ specjalnym pociskiem,
breneka. W takim przypadku strzelec
nie otrzymuje premii +2 do Strzelania,

a obrazenia wynoszg 2k10 niezaleznie od
zasiegu.

L LPSEN

Brox SPECIALNA

Zauwaz, ze nie podajemy ceny broni spe-
cjalnej — wiekszo$¢ dostepna jest wytacznie
regularnej armii. Jesli w kolumnie Cena
wyszczegdlniono ,Wojsko”, rzecz jest niedo-
stgpna na otwartym rynku i powstaje wylacznie
na zaméwienie sit zbrojnych.

MIna skaczaca

Te zabéjcze miny eksploduja, rozsiewajac
wkoto grad odtamkéw. Osoba, ktéra znalazta
sie w zasiegu eksplozji, otrzymuje premie z Pan-
cerza tylko, jezeli posiada pelng ostone od géry.
Nie wystarczy pasé na ziemie, by ochronié sie
przed ta niebezpieczng bronia.

Dziaka
Dziala moga strzelaé trzema réznymi
rodzajami pociskéw: pelnymi, szrapnelami
i kartaczami. Obstuga moze wybra¢ inny rodzaj
amunicji za kazdym razem, gdy taduje armate.
Petne pociski to po prostu wielkie, lite kule,
stuzace do rozbijania muréw i dziesigtkowania
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zwartych szeregéw wojska. By oddac¢ strzat,
dowddca obstugi wykonuje standardowy test
Strzelania. Jesli rzut si¢ powiedzie, rzu¢ k6 dla
kazdej postaci znajdujacej si¢ obok i bezposred-
nio za trafionym. Jesli wypadnie 1-3, réwniez
zostaje trafiona i otrzymuje pelne obrazenia.
Powtarzaj rzuty, poki nie skoniczg si¢ pobliskie
cele.

Szrapnel to wydrazony pocisk, ktéry nafa-
szerowano metalowymi kulkami, gwozdZmi
i innym zelastwem. W momencie trafienia
calosé eksploduje, a calg okolice zalewajg fruwa-
jace odtamki, ktére z tatwoscia rania nieopance-
rzone cele. Wybl}ch szrapnela to atak obszarowy,

korzystajacy ze Sredniego Wzornika Wybuchu.

Kartacz natomiast wybucha jeszcze w lufie
dziata. Chmura stalowych odtamkéw, zgro-
madzona wewnagtrz pocisku, wystrzeliwuje
z lufy tworzac stozek, jakby dziato byto wielka
strzelba. By okresli¢ szkody spowodowane
przez kartacz, przytéz miarke do dziata i skieruj
w strong celu. Nastepnie przetestuj Strzelanie
bez zadnych modyfikatoréw zasiggu. Jesli strzat
chybit, przesun dalszy koniec miarki o 1" w lewo
lub prawo (okresl losowo).

Teraz potéz Sredni Wzornik Wybuchu na
poczatku miarki i przesuri go o 24" po wyzna-
czanej przez nig $ciezce. Kazdy cel, ktéry
znajdzie sie pod znacznikiem, otrzymuje 2k6
obrazeni. Ostona dziata jak Pancerz, tak samo

i T

gy T oL PP R

jak w przypadku kazdej
broni obszarowej, co ozna-
cza ze lezace postaci dodajg

+2 do Wytrzymatosci.

Ladowanie: Czterooso-
bowa zaloga przetadowuje
dziato podczas jednej akcji.
Jezeli obstuga jest mniej
liczna, przetadowanie zaj-
muje dwie akcje.

Widoczno$é: By strze-
la¢, obstuga dziata musi
widzieé cel. Z mozdzierza,
haubicy i bombardy da
si¢ ostrzela¢ niewidoczny
obiekt (zaktadajac, ze wia-
domo w przyblizeniu, gdzie
si¢ znajduje), z karg -4 oraz
dwukrotnie wigkszg odle-
gloscig rozrzutu (patrz Walka).

Miotacz oGNIA

W kategorii ,miotacz ognia” miesci si¢
kazda bror, ktéra wystrzeliwuje ptonaca ciecz
lub ptomien. By jej uzy¢, atakujacy przykiada
mniejszy koniec Wzornika Zionigcia do swojej
postaci, a wiekszy uktada tak, by wzornik objat
jak najwigksza liczbe przeciwnikéw. Nastepnie
wykonuje test Strzelania z modyfikatorem +2.
Kazda ofiara testuje Zreczno$¢ — jezeli wyrzuci
przynajmniej tyle, ile wynosi rezultat rzutu na
Strzelanie atakujacego, uskakuje i wychodzi bez
szwanku. Jesli natomiast wyrzuci mniej, otrzy-
muje pelne obrazenia broni (zazwyczaj 2k10)
i sprawdza, czy nie zajela si¢ ogniem (patrz
Ogien).

Przebicia w tescie Strzelania atakujacego nie

maja zadnych dodatkowych efektow.

Miotacze ognia montowane na pojaz-
dach: Wojsko dysponuje zwykle miotaczami
ognia o duzo wiekszym zasiggu. Na przykiad,
brytyjski Crocodile pluje ogniem na okoto 70
metréw (35"). Strzelajac z takiej broni, postaé
moze uzy¢ Malego Wzornika Wybuchu zamiast
Wzornika Zioniecia. Srodek Wzornika uktada
sie w dowolnym miejscu, w zasiegu miotacza.
Strzat traktuje si¢ jak atak obszarowy, z tym, ze
trafieni maja szanse uskoczy¢.
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Posta¢ w zasiegu wybuchu granatu ma
dwa wyjscia. Po pierwsze, moze go podniesé
i odrzuci¢, nim zdazy eksplodowaé. W tym
celu musi przetestowaé Zrgezno$é -4 (-2, jesli
Wstrzymata akcje). Nieudany rzut oznacza, ze
granat wybuchl, a posta¢ otrzymuje dodatkowa
ko$¢ obrazen.

Osloniegcie cialem: Posta¢ moze réwniez
rzucié¢ si¢ na granat. Otrzymuje wowczas
podwdéing liczbe kosci obrazeri. Bohaterskie
poswigcenie sprawia jednak, ze od obrazen
zadanych wszystkim innym osobom w zasi¢gu
razenia odejmuje si¢ Wytrzymatos¢ heroicznej
postaci.

Sprzymierzericy bohateréw nie sa zwy-
kle skorzy do tak radykalnego dzialania, ale
w niektérych sytuacjach MG moze uzna¢ takie
zachowanie — na przykiad, gdy podwtadny jest

szczeg6lnie wierny.

Pociskl RAKIETOWE

Pociski powietrze-powie-
trze stuza do niszczenia wrogich
mysliwecéw oraz innych, mniejszych
obiektéw. Przed odpaleniem pocisku
pilot musi namierzy¢ cel z kokpitu.
Stosuje si¢ w tym celu rézne metody:
odczyt temperatury, radar lub inne,
bardziej wyszukane i zalezne od
poziomu technologii sposoby.

By namierzy¢ cel nalezy prze-
prowadzi¢ przeciwstawny test
Pilotowania. Atakujacy musi odjaé
modyfikator wynikajacy z zasiggu,
jak przy rzucie na Strzelanie.

Gdy cel zostal namierzony,
pilot okresla liczbe pociskéw, ktére
wystrzeli (g6rng granica jest dopusz-
czalny tadunek jego maszyny). Na
zasiegu bliskim, przeciwnik ma
jedng rund¢ na unik. Zasi¢g sredni
oznacza dwie rundy (szanse), zasieg
daleki — trzy.

Unikniecie trafienia wymaga
udanego rzutu na Pilotowanie
z modyfikatorem -4. Warto zauwa-
zy¢, ze wiele pojazdéw posiada

dodatkowe systemy obronne, na przyktad flary,
ktére modyfikujg wynik testu.

Systemy obronne: Wigksze okrety posiadajg
zwykle systemy antyrakietowe, ktérych zada-
niem jest zestrzeliwaé pociski z pomoca wiazki
laserowej, odtamkéw otowiu i tym podobnych.
Ich uzycie wymaga jednak odrobiny umiejet-
nosci i sporej dawki szczescia. Najpierw obstu-
gujacy system oficer wykonuje test Strzelania
z modyfikatorem za zasi¢g (za to bez modyfika-
toréw wynikajacych z wielkosci czy predkosci
pocisku — s3 juz uwzglednione). Udane trafienie
zapewnia szans¢ 1 na 6 na zestrzelenie poci-
sku. A wiec, system obronny Phalanx z SzS
6 pozwala rzuci¢ szescioma ko$émi — a kazde
trafienie to szansa 1 na 6, ze pocisk zostanie
zestrzelony.

Przeszkody: Uciekajacy pilot moze doda¢
+2 do testu Pilotowania, jesli moze wykorzystaé
przeszkode terenowa, na przyktad asteroide,
$ciane kanionu czy kadtub krazownika.




Brox BIAEA

Dawna
Typ Obrazenia Waga Cena Uwagi

Bron sieczna

Cep bojowy Si+k6 8 200  Ignoruje premie za tarcze i ostong
Katana Si+k6+2 6 1000 PP2
Krétki miecz Si+k6 4 200 W tym szable
Miecz Si+k8 8 300 W tym butaty
Miecz dwurgczny Si+k10 12 400 -1 do Obrony, wymaga obu rak
Rapier Si+k4 3 150  +1 do Obrony
Sztylet Si+k4 1 25
Topory i mloty
Berdysz Si+k10 15 500 PP 1, -1 do Obrony, wymaga obu rak
Czekan Si+k6 2 200
K Si+k8 20 400 PP 2 przeciwko twardej zbroti, -1 do Obrony, wy-
maga obu rak
Mitot bojowy Si+k6 8 250 PP 2 przeciwko twardej zbroi
Topér Si+k8 10 300
Drzewcowa
Halabarda Si+k8 15 250  Odlegtos¢ 1, wymaga obu rak
Kij Si+k4 8 10 +1 do Obrony, Odlegtos¢ 1, wymaga obu rak
i Si+k8 10 300 PP 2 podezas szarzy, Odleglosc 2, tylko podezas
walki z konia
Pika Si+k8 25 400  Odlegtos¢ 2, wymaga obu rak
Wiécznia Si+k6 5 100 +1 do Obrony, Odlegtos¢ 1, wymaga obu rak
WsPOLCZESNE
Typ Obrazenia Waga  Cena Uwagi
3 Przyczepiony do karabinu zyskuje obrazenia Si+k6,
Bagnet Si+k4 1 25 +1 do Obrony, Odlegtos¢ 1, wymaga obu rak
K Siskd 1 20 Elglsﬁtera z kastetem uznaje si¢ za Atakujacego bez
N6z wojskowy Si+k4 3 50 Zapewnia premie +1 do testéw Przetrwania
Patka policyjna Si+k4 1 10 Podstawowa bron wigkszosci str6zéw prawa
Paralizator 3k6 2 5 Wymaga przetadowania (1 akcja)
. T R 2k6+4 20 200  Wynik 1w tescie umiejetnosci Walka (niezaleznie
y od Kosci Figury) oznacza samookaleczenie
' St o i 1 10 bGdy jest zio.io’ny, -2 do testéw Spostrzegawczosci
Yy g0 zauwazy¢
Futurystyczne
Typ Obrazenia Waga  Cena Uwagi
Mononéz Si+k4+2 1 250 PP 2, nie mozna nim rzucaé
! Monomiecz Si+k8+2 8 500 PP4
> I Si+k6+8 5 1000 PP 12, nie s inoz'e bard.zclivrialistyiznef, ale nie-
L zmiernie popularne w epickich grach s-
&
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Dawne

Typ

Osobiste

Skérzany

Kolczuga

Kirys

Naramienniki (karwasze)
Nagolenniki (bigwanty)
Szyszak

Hetm zamkniety (przytbica)
Dla rumakéw

Ladry

Tarcze™

Mata tarcza (puklerz)

Srednia tarcza

Duza tarcza (migdatowa, pawez)

PaNcErzE

Pancerz

+1
+2
+3
+3
+3

+3
+3

+3

Waga*

15
25
25
10
15

4
8

30

8
12

20

Cena

50
300
400
200
300

75
150

1250

25
50

200

Uwagi

Chroni korpus, ramiona, nogi
Chroni korpus, ramiona, nogi
Chroni korpus

Chronig ramiona

Chronig nogi

50% szansa w
w glowe

razie trafienia

Chroni glowe
Zbroja dla konia

+1 do Obrony
+1 do Obrony, +2 do Pancerza
przeciwko atakom dystansowym

+2 do Obrony, +2 do Pancerza

przeciwko atakom dystansowym

“*Turcze chroniq jedynie przed atakami od przodu i z lewej strony (w przypadku praworgcznych postaci).

WSPOLCZESNE

Typ
Kamizelka odtamkoodporna
Kamizelka kuloodporna

Kamizelka kuloodporna
z wkladami

Kask motocyklowy
Hetm stalowy

FuTuRrYSTYCZNE
Typ

Pancerz bojowy
Cigzki pancerz

Pancerz wspomagany
(rozpoznania)

Pancerz wspomagany (bojowy)
Pancerz wspomagany (cigzki)

Kamizelka refleksyjna

Pancerz
+2/+4
+2/+4

+4/+8

+3
+4

Pancerz

+6

+8

+10

+12

+14

+10

Waga*
12
8

12

Waga*
20

30

Cena
80
250

2500

75
80

Cena

Wojsko
Wojsko
Wojsko
Wojsko
Wojsko

200

Uwagi

Zakrywa korpus

Zakrywa tylko korpus, neguje 4 PP,
zobacz opis

Jak wyzej, z tym ze ceramiczne
wkiady zapewniaja +8 przeciwko
kulom

50% szansa w razie trafienia w gtowe
50% szansa w razie trafienia w gltowe

Uwagi

Chroni cate ciato, sgrzqt wojskowy
z niedalekiej przysztosci

Chroni cafe cialo, sprz¢t wojskowy
z odleglej przysztosci
Chroni cate ciato, sprzet wojskowy
z odlegtej przysztosci
Chroni cafe cialo, sprz¢t wojskowy
z odlegtej przysztosci

Chroni cafe ciato, sprze¢t wojskowy
z odleglej przysztosci

Chroni korpus, odlegta przysztos¢,

dziata tylko przeciwko laserom

*Efektywna waga noszonego pancerza. Wigkszosé wazy wigcej w transporcie.
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PrzeDMIOTY CODZIENNEGO UZYTKU

Przedmiot
Sprzet podrozny
Aparat fotograficzny

Aparat fotograficzny
(cyfrowy)

Aparat fotograficzny
(jednorazowy)

Fiolka (ceramiczna)
Gwizdek

Hak

Hubka i krzesiwo
Kajdanki

Koc

Kotczan (na 20 strzat lub
bettéw)

Lampa (zapewnia §wiatto
w promieniu 4")

Latarka (o$§wietla do 10")
Lina (10")

Fom

Lopata

Manierka (buktak)
Miotek

Mydto

Oliwa do lampy (0,5 1)
Osetka

Parasol

Plecak

Pochodnia (1 godz., swiatto
w promieniu 4")

Postanie (ocieplony $§piwor)

Swieczka (zapewnia §wiatto
w promieniu 2")

Telefon komérkowy
Zapalniczka
Zestaw narzedzi
Zestaw wytrychéw
Ubrania

Buty trekingowe

Buty zimowe

Cena*

75
300

10

100

15
10

25

25

20
10
10

10

100

200
200

100
100

Waga

15

1/5

N N R =

Kurtka turystyczna 200 3
Ubranie codzienne 20 -
Ubranie maskujace 20 -
Ubranie wyjsciowe 200 -
Jedzenie

Mrozone danie 10 1
Obiad w restauracji 15+ -
Racja zywnosciowa (5 porcji, 10 5
trwatos¢ 1 tygodnia)

Zestaw z fast foodu (tani

positek) £ L
Zwierzgta

Kon 300 -
Kori bojowy 750 -
Ladry dla konia (+3) 1250 30
Ozdobne siodto 50 10
Siodto 10 10
Sprzet komputerowy

GPS 250 1
Komputer stacjonarny 800 20
Laptop 1200 5
Palmtop 250 1
Urzqdzenia do inwigilacji
lg/illgg%fﬁlel:rlgilvl)nkowy (zasieg 750 4

Noktowizor aktywny (brak 2500 4

kary za ciemnos¢)

Noktowizor pasywny (brak 1000 3

kary za mrok i pétmrok)

Pluskwa 250 -
Pods%uch te'lefonii 650 5
komérkowej

Telefon monterski (podia-

czenie do linii wymaga testu 150 2
Reperowania)

Wykrywacz podstuchéw 525 il

*Cena tych przedmiotow scisle zalezy od swiata gry i po-
ziomu zaawansowania technologicznego. Przykladowo,
koti to zwierzg powszechne w wigkszosci Swiatdw fan-
tasy, gdzie kosztuje ok 3008. Wspdtczesnie natomiast
Jego cena moze siggac nawet kilku tysigcy.
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Uwacl po poiazpow

Ponizej znajdziesz opis wybranych pojazdéw
ladowych, powietrznych i wodnych. W tabeli
zostaly pogrupowane wedle tych kategorii, by
utatwi¢ zakup lub wybér.

Przyspieszenie/Predkosé¢ maksymalna
podano w calach na runde. Predko$¢ maksy-
malna dotyczy walki (w zwyktych warunkach
jest zazwyczaj dwukrotnie wieksza). Wartoéci
obu parametréw zostaly dopasowane do skali
figurek, wiec moze nie sg realistyczne, za to
dobrze sprawdzaja si¢ w grze.

Wznoszenie okresla, o ile cali pojazd
powietrzny moze wznie$¢ si¢ w kazdej turze.
Wigcej szczegétéw znajdziecie w Zasadach
pojazdéw.

Wytrzymalo$é okresla trwatosé¢ pojazdu,
a takze jego opancerzenie. Warto$¢ Pancerza
zostala juz uwzgledniona.

Pasazerowie to liczba oséb stanowig-
cych zatoge danego pojazdu, plus miejsca dla
pasazerow.

Cena to srednia warto$¢, za jaka mozna

naby¢ pojazd.

Z.ASADY SPECJALNE

Amfibia: Takim pojazdem mozesz wjechaé
do wody nie obawiajac si¢ zalania silnika czy
zatoniecia.

Ciezka bron: T bronig mozna uszkodzi¢
ciezko opancerzone pojazdy.

Ciezko opancerzony: Ten pojazd mozna
uszkodzi¢ wytacznie bronig ciezka. Dzigki temu
unikniesz sytuacji, w ktérej szczesliwy strzat
z pistoletu unieszkodliwi czotg. Ciezko opance-
rzony pojazd otrzymuje tylko potowe obrazen za
kolizj¢ z przeszkodami (i innymi pojazdami), nie
posiadajacymi takiego opancerzenia.

Flary: Niektére samoloty i pojazdy
kosmiczne posiadajg systemy przeciwrakietowe.
Liczba okresla ilo§¢ mozliwych ,strzaléw”, a nie
doktadng liczbe¢ flar na poktadzie. Jesli z nich
korzystasz, dodajesz +2 do testéw Pilotowania
podczas unikania rakiet.

52

Gasienicowy: Jesli nie napisano inaczej,
wehikut nie posiada két. Pojazdy gasienicowe
potrafia pokonaé wiekszo$¢ przeszkéd, na przy-
ktad pnie obalonych drzew. Ponadto, traktuj
kazdy cal trudnego terenu jak 1.5 (zamiast 2).

Maskowanie: Specjalna farba maskujaca
powoduje kare -4 podczas préb wykrycia
pojazdu z pomoca czujnikéw.

Naped na cztery kota: Dla takich pojazdéw

kazdy cal trudnego terenu liczy si¢ za 1.5 (a nie

2).

Noktowizor: Pozwala unikngé kary za mrok
i pétmrok.

Pancerz pochylony: To doskonaly system
opancerzenia pojazdéw. Nachylenie pancerza
zwigksza szanse, ze pociski odbija si¢ od jego
powierzchni. Podana przy tej wiasciwosci liczba
jest karg testéw wszystkich, ktérzy wehikut
atakuja.

Poduszki powietrzne: powoduja, ze w przy-
padku kolizji rzucasz na obrazenia jedynie
potows kostek (zaokraglajac w dét). Pasazerowie
rzucaja jeszcze jedng kostka mniej.

Pojazd kosmiczny: Ten pojazd moze podré-
zowal w przestrzeni kosmicznej. Dopisek
»/atmosfera” oznacza, ze potrafi réwniez wcho-
dzi¢ w atmosfere planety.

Stabilizacja: zmniejsza kar¢ za strzelanie

z jadacego pojazdu do -1.

Termowizor: Urzadzenia pozwalajace
widzie¢ w podczerwieni, zmniejszaja o potowe
(zaokraglajac w dé?) kary za ciemnos¢.

Ulepszona stabilizacja: Dzigki komputero-
wym systemom wspomagania celowania igno-
rujesz kare za niestabilne podloze, strzelajac
z broni pojazdu, gdy jest w ruchu.

Uzbrojenie: Broni pojazdu wyszczegdlniono
w jego opisie. Warto pamietaé, ze Szybkostrzel-
no$¢ pociskéw i rakiet oznacza, jak duzo odpalié
mozna podczas jednego ataku.

Whbudowana bron: Broi zamontowana na
pojezdzie nie moze si¢ obracac.
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RozpzIAE TRZECI: TESTOWANIE
Z.ASADY WSPOECZYNNIKOW

By uzy¢ danego wspéiczynnika po prostu
rzué odpowiednia kostka. Jesli wyrzucisz 4 lub
& wigcej (ta wartos$¢ to domyslny ,Poziom Trud-
nosci”, w skrécie PT), odnosisz sukces.
L

|

=

MoDYFIKATORY
Na powodzenie dziatania wptywaé moga
rézne okolicznosci — chociazby, gdy cel, do kté-
rego strzelasz, jest bardzo daleko,
albo poszukiwany trop dobrze
ukryto. Niektére takie czyn-
niki, na przyktad odlegtos¢
przy atakach dystansowych,
posiadaja standardowe
modyfikatory. W przy-
padku pozosta-
tych, bardziej
zaleznych
od konkret-
nej sytuacji
(np. dostrzezenie
zasadzki czy pod-
stuchanie rozmowy
przez drzwi),
wszystko zalezy od
MG, ktéry dostosowuje
modyfikator do danej
sytuacji.

Najwyzsza pora nauczy¢ sie, jak wlasciwie
gra¢ w te gre. Nie martw sie¢ — jak wkrétce
zobaczysz, zasady Savage Worlds sa bar-
dzo proste. |

Ficury 1 BLoTkI

,Figury” to bohaterowie graczy oraz
wybrani przeciwnicy i potwory, posiada-
jacy ,imiona” — czyli postaci istotne dla
przebiegu fabuty. Sg silniejsze od anoni-
mowych ,Blotek”. Figury maja wigksze
szanse powodzenia w testach i trudniej
wysta¢ je do piachu. Posiadajg tez zwykle
wiecej znakéw szczegdlnych, niz pospo-
lici straznicy, stugusy i cztonkowie ttumu.
Oznaczamy je podobizng Stasia Szydercy
obok imienia, o tak:

@ Tomex Dzikowskl

O tym, kto — poza waszymi boha-
terami — bedzie Figura, decyduje Mistrz Gry.
Sierzant strazy miejskiej to najpewniej zwy-
kta Blotka, ale Sierzant Grimlock ze strazy
miejskiej, weteran wielu wojen, a takze

Ogélnie przyjmuje
sie, ze jesli zadanie jest
tatwe, jak znalezienie
§ladéw odcisnietych w bto-
cie, do wyniku rzutu doda¢
nalezy +2. W przypadku
utrudnienia, (szukanie §la-
déw przy blasku pochodni),
rzut modyfikowany jest
o -2. Jezeli czynnos¢ jest
bardzo trudna, jak tropie-
nie podczas ulewy, rzut
wykonuje sie z modyfi-
katorem -4.

wazna posta¢ w waszej kampanii na pewno
bedzie Figura. Podobnie, status Figury ma
pewnie smoczyca Skytch, ale juz nie tréjka jej
potomstwa. O tym, czym doktadnie r6znia si¢
Figury od Blotek dowiesz si¢ z dalszej czesci
tego rozdziatu. Na razie pamigtaj tylko, ze:

* Figury moga otrzymac kilka Ran.

» Testujac wspélczynniki, Figury zawsze
rzucajg dodatkowo Koscia Figury i wybieraja
lepszy wynik.



Kos¢ Ficury

Blotki rzucaja podczas testow tylko jedng
kostka. Figury natomiast uzywaja zawsze
dodatkowo k6, zwanej ,Koscia Figury”. Jesli
uzyskaja na niej wynik lepszy, niz na wlasciwej
kostce wspotczynnika, to on stanowi rezultat
testu. Ko$¢ Figury dziata tak samo jak pozostale
kosci wspétezynnikéw, wiec mozesz i na niej
uzyskaé Asa (o tym za chwilg).

Zta wiadomos¢ brzmi: jesli wyrzucisz dwie
jedynki, czynnosé nie tylko sie nie powiodla, ale
wydarzylo si¢ co$ paskudnego. Zadaniem MG
jest wymysli¢, jakiez to dramatyczne niepowo-
dzenie spotkalo bohatera. Takg ceng placisz za
to, ze Los uczynit ci¢ bohaterem.

ImprowizZACIA

Jesli postaé nie posiada umiejetnoscei, ktérej
wymaga test, rzuca k4, a od wyniku odejmuje
-2. Figury rzucaja tez swoja dodatkows koscia,
od rezultatu réwniez odejmujac -2. Niekt6-
rych czynno$ci — na przykiad rzucania czaréw
czy operacji na otwartym sercu — nie da si¢
improwizowac.

Asy

Wszystkie testy wspétczynnikéw oraz rzuty
na obrazenia sa w Savage Worlds ,otwarte”. Kiedy
na kostce wypadnie najwyzszy mozliwy wynik
(6 na k6, 8 na k8, itd.), rzucasz nig jeszcze raz
i dodajesz nowy rezultat do starego. Méwimy
wtedy, ze wyrzucite$ ,asa”. Rzuty powtarzasz,
poki wypadaja asy, a modyfikatory uwzgledniasz

dopiero po zsumowaniu wszystkich wynikéw.

Przyktad: ‘Tomek Dzikowski, stynny
badacz Czarnego Lgdu, walczy z grupg oblg-
kanych kultystow. Jego Strzelanie wynosi k10,
rzuca wigc kosciq i uzyskuje asa (wypada 10).
Wykonuje zatem kolejny rzut — i zndw uzyskuje
dziesigtke. Rzuca jeszcze raz, tym razem ofrzy-
mujgc 3. Ostateczny wynik testu wynosi zatem
(10+10+3=) 23!

TESTY PRZECIWSTAWNE

Czasem twoje dziatanie napotka czynny opér
przeciwnika. Dajmy na to, dwie postaci wyry-
wajg sobie pradawny artefakt. W zwigzku z tym
oboje testujg Site i poréwnuja wyniki.

Jako pierwsza, wspétczynnik testuje postaé
wykonujaca wlasnie akcje. Jesli chce wydaé

fuksy (zobacz nast¢pny podrozdzial), robi to
teraz. Gdy wynik testu zostanie ustalony, naste-
puje kolej przeciwnika: teraz on rzuca. Posia-
dacz wyzszego rezultatu wygrywa. W wypadku
remisu starcie pozostaje nierozstrzygniete i obie
postaci walcza nadal.

Przesicie

Czasem trzeba ustalié, jak dobrze poszto.
Kazde 4 punkty powyzej poziomu trudnosci,
ktére bohater uzyskat w tescie, to ,przebicie”.
A wiec, jezeli bohater musi wyrzucic 4, by tra-
fi¢ przeciwnika, a na ko$ci wypadnie 8, trafia
z przebiciem (jesli wyrzucitby 12, to osiagnat by
dwa przebicia). Przebicia oblicza si¢ dopiero po
uwzglednieniu wszystkich modyfikatoréw testu.

W przypadku testéw przeciwstawnych, prze-
bicie uzyskuje si¢ za kazde 4 punkty powyzej
wyniku przeciwnika.

TESTY WSPOMAGANE

Czasem bohater nie robi czego$ sam, ale
udziela wsparcia towarzyszowi, trudnigcemu sie
naglaca czynnoscia. Jesli dwie lub wiecej postaci
chcg wykonaé¢ dang czynno$é razem (a MG na to
pozwoli), jedna z nich, dowodzaca grupa, wyko-
nuje test i dodaje +1 za kazdy sukces i kazde
przebicie, uzyskane przez jego towarzyszy.
Maksymalny modyfikator za wsparcie wynosi
+4 — za wyjatkiem wspomaganych testéw Sity,
ktére nie maja gérnej granicy.

Przyktad: Tomek i Nelly wspolnie przeszu-
kujg Kopalnie Krola Salomona. MG uznaje,
Ze fo rozsqdna decyzja. Tomek dowodzi poszu-
kiwaniem, wigc fo on wykonuje decydujgcy
rzut. Nelly rzuca zatem koscmi jako pierwsza,
i uzyskuje przebicie. Wspierajgc Tomka dodaje
zatem +2 do jego testu.

TESTY GRUPOWE

Jesli cheesz wykonaé niezwiazany z walka
test wspétczynnika dla grupy Blotek, nie
musisz rzuca¢ dla kazdej osobno. Zamiast
tego rzu¢ kostka wspéiczynnika oraz Koscia
Figury. Wybierz lepszy rezultat i traktuj go
jak wynik testu calej grupy. Dzieki temu tatwo
otrzymasz usredniony wynik dla bandy Blotek
i nie bedziesz rzucaé za Odwage kazdego BNa,
ktéry zobaczyt smoka. Unikniesz tez sytuaci,
gdy jeden gamon zwrdéci uwage na pozostatych
39 skradajacych si¢ bezszelestnie rozbéjnikéw.
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Fuksy

Kos$ci moga zawie$¢ w najwazniejszym
momencie, dlatego warto da¢ grajacym nieco
wiecej kontroli nad losami postaci.

Kazdy gracz rozpoczyna sesj¢ z trzema ,fuk-
sami”: kamykami, czy innymi znacznikami,
ktore reprezentujg tut szczescia lub przychyl-
no$¢ losu. Mistrz Gry moze przyznawaé fuksy
za dobre odgrywanie postaci, przezwyci¢zenie
przeszkéd, czy zachwycenie wszystkich zaska-
kujaca akcja, Swietnym zartem lub zapadajacym
w pamigci zachowaniem. (Porady odnos$nie

przyznawania fukséw znajdziesz w podrozdziale
dla Mistrza Gry.)

Fuksa mozesz uzy¢, by powtérzy¢ dowolny
test wspétczynnika — a nawet przerzuci¢ go
ponownie, o ile wystarcza ci znacznikéw. Ponie-
waz wydanie fuksa ma by¢ korzystne, zawsze
zostawiasz lepszy wynik. Przyktadowo, jesli
wyrzucisz 5, wydasz fuksa, a na kostce ztosliwie
wypadnie 4, liczy si¢ pierwszy rezultat.

Fukséw nie mozna wydawac podczas testéw
obrazen oraz innych rzutéw, nie bedacych
testami wspotezynnikéw — na przyktad, kiedy
rzucasz na rézne tabele (cho¢ niektére przewagi
oraz zasada Wyparowania stanowia wyjatki od

tej reguly). Znaczniki nie przechodzg z sesji na
sesje, wiec albo je wykorzystasz, albo przepadng.

WyPAROWANIE

Fuksy przydajg si¢ tez do ratowania skéry
podczas $miertelnej walki. Wykorzystuj je roz-
waznie! Doktadne informacje o Wyparowaniu
znajdziesz w rozdziale opisujagcym Obrazenia.

Fuksy Mistrza Gry

Mistrz Gry réwniez otrzymuje fuksy, kté-
rymi moze wspiera¢ Bohateréw Niezaleznych.
Na poczatku sesji prowadzacy otrzymuje po
jednym fuksie na kazdego gracza, biorgcego
udzial w zabawie.

Ponadto, kazda Figura pod kontrolg MG
dostaje dwa fuksy na wtasny uzytek i moze
korzysta¢ z nich lub ze ,wspélnej” puli, by
ratowaé swoja nikczemna skére. Nie wolno
jej natomiast oddawaé wlasnych fukséw
popleczniczkom.

Podobnie jak w przypadku bohateréw, nie-
wykorzystane fuksy MG przepadaja po sesji.

Przyktad: Na czele plemienia kanibali stoi
czarownik, bedgcy Figurg. Poniewaz w sesji
bierze udziat tylko Tomek i Nelly, na poczqtku
sesji MG otrzymuge tylko dwa fuksy. Ponadto,
szaman posiada dwa wlasne znaczniki.

Podczas starcia,
czarownik moze
wykorzystac wszyst-
kie cxtery fuksy MG
— nafomiast fana-
tycznym kanibalom
i wszystkim innym
Blotkom wolno uzyc
tylko  dwdch, ze
wspolnej puli.




WaLka

Wielcy bohaterowie czesto muszg stawaé do
zacieklej walki z niegodziwymi totrami. Oto,
jak rzecz rozwiazana jest w Savage Worlds.

Czas

Gdy dochodzi do walki, czas gry zaczyna
mierzy¢ sie w rundach, trwajacych po mniej
wiecej sze$¢ sekund. A wiec, po dziesieciu run-
dach starcia minie jedna minuta.

PoLe BITWY

Jesli w walce uczestniczy wiecej niz kilku
przeciwnikéw, Mistrz Gry powinien zadbaé
o mape terenu. Mozna jg tatwo sporzadzi¢ za
pomocg flamastra i $cieralnej powierzchni. Na
przykiad, Battle Mats™ firmy Chessex® maja
gotowgy siatke calowg lub heksy (mozesz je kupi¢
w sklepie Rebel.pl).

Na mapie mozecie nastgpnie rozmiescié
figurki, by kontrolowaé potozenie wszystkich
walczacych w réznych momentach potyczki.

Teren mozesz réwniez naszkicowaé, zbudo-
waé z elementéw makiet — czasem wystarczy
tez kawatek stotu i miarka. Im lepiej uda ci si¢
odda¢ detale otoczenia, tym wicksze prawdo-
podobienistwo, ze gracze zechcg je wykorzystac,
zamiast deklarowa¢ po prostu ,, To ja go tne””.

ODLEGEOSC

Ruch, zasi¢g broni i inne odlegtosci poda-
lismy w calach, tak by ulatwi¢ gre z pomocy
figurek. Kazdy cal odpowiada 2 metrom
w ,prawdziwym $wiecie”.

Jesli MG bedzie chciat przeprowadzi¢ wigk-
sze bitwy w innej skali, wystarczy przeliczy¢

podane odlegtosci wedle potrzeby.
SPRZYMIERZENCY

Sprzymierzonych z druzyng BNéw rozdziela
sie réwno pomiedzy graczy. To bardzo istotny
aspekt Savage Worlds: w przygodach czesto poja-
wig si¢ grupki najetych stug, towarzyszy broni,
czy lojalnych poddanych, a zasady umozliwiaja
szybkie i proste wykorzystanie ich w walce.
Warto zauwazy¢, ze nie bez powodu trafiaja pod
kontrole graczy, a nie Mistrza Gry.

Niewazne, czy sojusznicy faktycznie stuchaja
rozkazéw postaci, czy sa tylko pod kontrolg
gracza. Istotne, by kazdy uczestnik sesji byt
zaangazowany w gre, nawet jesli jego postaé nie
bierze udziatu w starciu. Poza tym, dzi¢ki temu
prowadzenie duzych potyczek staje sie tatwiejsze
i daje wszystkim sporo zabawy. Oczywiscie, jesli
zajdzie potrzeba MG moze przejaé kontrole nad
danym BNem — ale jesli gracie w dobrym, doj-

rzatym towarzystwie, to nie bedzie konieczne.
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INICIATY WA

By tatwiej sledzi¢ kolejnos¢ dziatania
w walce, i doda¢ grze szczypte pikanterii, do
losowania inicjatywy wykorzystalismy tali¢ kart
(z dwoma jokerami).

Rozdaje si¢ je nastepujaco:

* Kazda Figura otrzymuje jedna karte.
Wszyscy sprzymierzericy pod kontrolg gracza
réwniez dzialaja na tej karcie.

* Kazda grupa postaci Mistrza Gry, jak
horda zombie, wataha wilkéw itp. otrzymuje
jedng wspdlng karte.

O tym, jakie grupy przeciwnikéw dostaja
wlasne karty, decyduje Mistrz Gry. Jezeli chce
rozbi¢ bande 30 zombie na 5 grup po 6, jego
prawo. Wazne, by starcie bylo szybkie i dyna-
miczne — i by kazda Figura oraz wyjatkowa
posta¢ otrzymata swoja karte.

TasowaNIE
Po kazdej rundzie, w ktérej rozdany byt joker

(szczegoty ponizej) przetasyj talig.

ObLIcZANIE

Po rozdaniu kart Mistrz Gry rozpoczyna
runde, odliczajac kolejno od asa do dwdijki. Gdy
zostanie wywolana twoja karta, mozesz dziatac.
Tak samo dzieje sie w przypadku innych Figur
i grup Blotek.

Remis: W przypadku remisu, o kolejnosci
rozstrzyga kolor karty. Najpierw dziata pik,
potem kier, karo, a na koricu trefl.

JokER
Joker jest karta wyjatkowa. Gdy jakas postaé

go dostanie, moze dziata¢ w kazdym momencie
rundy, zaréwno przed wszystkimi pozostatymi,
jak w dowolnej innej chwili, na przyktad prze-
rywajac czyjas$ akcje. Ponadto, dodaje premie +2
do wynikéw wszystkich testéw wspétczynnikéw
oraz zadawanych obrazen.
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WSTRZYMYWANIE AKCJI

Bohater moze Wstrzymac¢ akcje, by zobaczy¢,
jak potoczy sie runda. Wolno mu zawsze zadzia-
ta¢ pézniej. Postaé, ktéra Wstrzymuje akcje
zachowuje swoja karte inicjatywy do momentu,
gdy zdecyduje si¢ dziataé. Jezeli zaczeta si¢ nowa
runda, nie otrzymuje nowej karty.

Przerywanie akcji: Jesli posta¢ Wstrzy-
mujaca akcje chee przerwaé czyje$ dziatanie,
obie strony wykonuja przeciwstawny test
Zrecznoscei. Posiadacz wyzszego wyniku dziata
pierwszy. W przypadku remisu, akcje dziejg si¢

jednoczesnie.

Z.ASKOCZENIE

Walka czesto wybucha niespodziewanie.
W przypadku zasadzki, zdrady czy putapkijedna
ze stron ma nad drugg taktyczng przewage.

W takiej sytuacji strona, ktéra inicjuje
walke nie otrzymuje w pierwszej rundzie kart
inicjatywy, ale zaczyna ze Wstrzymang akcja.
Zaskoczeni musza natomiast wykonaé test
Spostrzegawczosci. W przypadku udanego
rzutu otrzymuja karte normalnie. Jesli test sie
nie powiedzie, nie moga nic zrobi¢ w pierwszej
rundzie starcia.

Przyktad: Tomek i Nelly wedrujg przez
sawanng, nieSwiadomi, ze obserwuje ich
dwdch kryjgcych si¢ wsrdd akacji ludoZercow.
Niegodziwcey czekajg, az dwdjka bohate-
row zblizy sig dostatecznie, a potem atakujg
z zaskoczenia.

Obaj wojownicy rozpoczynajg starcie ze
Witrzymang akcjg, dzigki czemu mogq natych-
miast atakowac. Jesli Tomek i Nelly wykonajg
pomysiny test Spostrzegawczosci, otrzymajg
kartg inicjatywy. Jesli rzut zakoriczy sig poraz-
kg, muszq czekac do kolejnej rundy.

Impas

Gdy zdarzy si¢ , ze wszyscy bioracy udziat
w starciu wstrzymaja swoje akcje, kazdy testuje
Zrecznosé. Postaci dziataja w kolejnosci od naj-
wyzszego do najnizszego wyniku (takie same
rezultaty oznaczajg jednoczesne dzialanie).
W nastepnej rundzie rozdaj wszystkim nowe
karty.

Sytuacja, w ktérej postaci znajdujg si¢
w impasie na poczatku starcia, to wszelkiego

rodzaju pojedynki.



AxkcIE

Gdy w trakcie rundy nadejdzie kolej karty
twojej postaci, mozesz zadeklarowal ,akcje”.
Posta¢ wykonuje jedng zwykla akeje (atak, bieg,
rzucenie zaklecia itp.) bez zadnej kary do rzutu.

WIELE Akcil

Bohater moze tez przedsigwzia¢ kilka akeji
jednoczesnie, na przyktad sprébowaé kogo$
zastraszy¢ i jednoczesnie wypali¢ ze strzelby,
walczy¢ w biegu, zaatakowa¢ dwoma sztyletami
w obu rekach itp. Nie wolno mu jednak odda¢
wigcej strzatéw, niz wynosi Szybkostrzelnosé
jego broni, ani uzy¢ umiejetnosci Walka, by
wykonaé¢ wigcej niz jeden atak tym samym
orezem.

Podstawowe ograniczenie jest nastepujace:
nie mozna wykona¢ takiej samej akcji dwa razy.
Wszystko dzieje si¢ niemal jednoczesnie, wigc
bohater nie moze uzy¢ dwukrotnie Zastrasza-
nia, albo rzuci¢ dwéch réznych czaréw. Wolno
mu natomiast wykona¢ dwa ataki, jeden bronig
biaty i drugi bronig palna, jesli w rekach trzyma
n6z i pistolet. Moze tez réwnoczesnie sprébo-
waé Wyémiewania. Dwa ataki wrecz wchodza
w gre, jesli posta¢ ma bron w kazdej rece (lub
posiada przewage Grad cioséw).

Za kazda dodatkowa akcje, wykonywang
w rundzie, bohater odejmuje -2 od wszystkich
swoich rzutéw. Jesli poszukiwacz przygéd chee
wystrzeli¢ z pistoletu, ktéry trzyma w jednej
rece 1 wykona¢ cigcie maczeta trzymang w dru-
giej, bedzie odejmowal -2 od obu testéw. Jezeli
ponadto podejmie w tym samym czasie Prébe
woli, modyfikator wszystkich testéw wzrosnie
do -4.

Figury rzucaja Koscig Figury podczas kazdej
akeji.

Przyktad: Zapedzony w kozi rég Tomek
probugje strzelic do jednego z kanibali, jednocze-
snie zastraszajgc drugiego. Od obu rzutow, na
Strzelanie i Zastraszanie, odejmuje -2, ponie-
waz wykonuje dwie akcje w tej samej rundzie.

AkCIE DARMOWE

Niektére drobne akcje sa ,darmowe” i mozna
podjaé je w dodatku do zwyktych, nie powodu-
jac wzrostu kary do testéw. Naleza do nich mie-
dzy innymi: wykrzyczenie jednego czy dwéch
zdan, ruch nie przekraczajacy Tempa postaci,
padniecie na ziemie, préba odparcia przeciwnika
inicjujgcego test przeciwstawny czy upuszczenie
przedmiotu.

Jeona akcia, sEDNA Kos¢ Ficury
Gdy Figura rzuca kilkoma ko$émi podczas
jednej akeji (np. strzelajac z karabinu maszyno-
wego), zawsze dostaje do puli tylko jedng Kos¢
Figury. Na przyktad, wojownik z przewaga
Grad cios6w bedzie rzucal dwiema kostkami
Walki i jedng Koscia Figury. Moze nastepnie
uzy¢ wyniku z Kosci Figury by zastapi¢ jeden
z dwéch rezultatéw wyrzuconych na kostkach
umiejetnosci. Kosé Figury albo zastepuje wynik
ze zwyklej kostki, albo jest odrzucana: nigdy nie
traktuje si¢ jej jak dodatkowej akeji lub ataku.

Przyktad: Tomek dopadt do karabi-
nu maszynowego Maxima i zamierza pruc
z niego w kierunku scigajgcych go Beduindw.
Jego Strzelanie wynosi k12, a karabin posiada
Szybkostrzelnos¢ 3. Bohater rzuca trzema k12
oraz Koscig Figury. Nawet jesli na wszystkich
czterech kostkach wypadnie sukces, jeZdZcow
pustyni trafiq trzy kule - Kos¢ Figury nie
zapewnia dodatkowego ataku.
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Rucu

Posta¢ moze w swojej rundzie przejsé tyle
cali, ile wynosi jej Tempo (zazwyczaj 6"). Poko-
nanie tego dystansu jest za ,akcja darmows’.
Inne rodzaje ruchu to:

Czolganie si¢: Posta¢ moze przepetznaé 2"
na ture. W przypadku ostrzalu uznaj postaé,
ktéra si¢ czolga, za lezaca na ziemi.

Kucnigcie: Postaé, ktéra kuca, moze poru-
szaé si¢ z potowa Tempa. Wolno jej tez biec,
(potowa catkowitego Tempa po rzucie na bie-
ganie). Od atakéw dystansowych, mierzacych
w takiego bohatera, odejmuje si¢ -1.

Padniecie na ziemie: Posta¢ moze upasé
w dowolnym momencie swojej akcji. Lezacego

traktuje sie, jakby miat Srednia Ostone (zobacz
Ostona).

Powstanie zuzywa 2" ruchu. Gdy w powie-
trzu lata oléw, sprytni bohaterowie prébuja
przemiesci¢ sig, strzeli¢ i pas¢ za jaka$ ostone,
zmuszajac przeciwnika do Wstrzymania akeji,
by mégt zaatakowac.

Skakanie: Posta¢ moze skoczy¢ przed sie-
bie o 1" z miejsca lub 2", jesli wezmie rozbieg.
Udany test Sity zwigksza dystans o jeden cal.

Trudny teren: Trudny teren, taki jak bloto,
strome zbocze czy $nieg spowalniaja postac.
Gdy porusza si¢ w takich warunkach, kazdy cal
odlegtosci liczy si¢ za dwa.

BieGANIE

Posta¢ moze tez biec. Otrzymuje wéwczas
k6 dodatkowych cali ruchu, ale odejmuje -2
od wszystkich testéw wspotczynnikéw,
wykonywanych w tej rundzie. Bieg nie jest

hagh .

testem, wiec za dodatkowy dystans nie rzuca sie
Koscia Figury i nie przerzuca aséw.

Grupowe rzuty na bieganie: Jesli grupa
postaci niezaleznych, przeciwnikéw czy potwo-
réw puszcza si¢ biegiem, MG albo kontrolujacy
ich gracz wykonuje jeden rzut. Dzi¢ki temu
oszczedza czas i nie przeciagga starcia.

AKCIE BOJOWE

Gdy podczas walki wywotana zostanie twoja
karta inicjatywy, mozesz wykona¢ wiele réznych
akcji: zwykle inicjowaé Préby woli, korzystaé
z mocy i atakowaé za pomoca umiejetnosci
Walka lub Strzelanie. Na kolejnych stronach
znajdziesz doktadne opisy tych dziatari.

Proste dziatanie, na przyktad przygotowanie
przedmiotu czy dobycie miecza zazwyczaj trwa
jedna akcje. Bardziej skomplikowane przed-
siewziecia: zapalenie pochodni, wygrzebanie
z plecaka jakiego$ drobiazgu i tym podobne
mogg trwac losows liczbe rund - na przyktad ké.
Ostateczna decyzja zawsze nalezy do Mistrza

Gry.

PrzyGoTowaNIE BRONI

Dobycie broni zajmuje cala ture — ale w obli-
czu zagrozenia nie zechcesz pewnie czekad tak
dtugo. Przygotowanie orgza i atak w tej samej
turze to wykonanie dwéch akcji, wigc postac
otrzymuje kare -2 do testu trafienia.

Jezeli siggasz po dwie bronie na raz, dobywasz
or¢z z trudno dostgpnego miejsca (wewngtrznej
kieszeni plaszcza czy kabury na kostce) lub sama
bro1n jest wyjatkowo nieporeczna (jak kara-
bin, strzelba itp.), uzupelnij powyzsze zasady
o konieczno$¢ wykonania testu Zre¢cznosci.

Przyktad: Tomek dobywa maczety by cigc
uzbrojonego we wiocznig kanibala. Nie chege
poswigcic catej rundy na przygotowanie broni,
decyduje sig atakowac z karg -2 do testu Walki.

Gdyby podroinik cheial jednoczesnie dobyc
maczety oraz pistoletu, musiatby najpierw
wykonac  udany test ZLrecznosi.
W przypadku sukcesu otrzymatby

kare -4 do obu atakéw (-2 za
dobywanie i atakowanie w tej
samej rundzie i kolejne -2 za

dodatkowy atak).



ATaxI

Esencja Savage Worlds jest szybka i dyna-
miczna walka. Ponizej znajdziesz wszyst-
kie reguly niezbedne, by dziesigtkowaé
wrogéw i utrzymac bohatera przy zyciu.

WALKA WRECZ

W swojej turze posta¢ moze wykona¢ jeden
atak wrecz. Testuje wowczas umiejetnos¢ Walka
i poréwnuje wynik z Obrong przeciwnika (2 plus

potowa jego Walki).

Dodatkowe obrazenia: Jesli w tescie trafie-
nia uzyskasz jedno lub wigcej przebié, zadajesz
dodatkowe 1k6 obrazen. Na tej kostce réwniez
moze wypas¢ as.

Przyktad: Tomek tnie wscieklego kanibala
maczetq i uzyskuje przebicie w tescie trafienia.
Testujgc obrazenia wykona rzut koscig Sity,
dodatkowq k6 za maczete oraz jeszcze jedng k6,
wynikajgcq % prebicia.

STRZELANIE I RZUCANIE

Unmiejetno$¢ Strzelanie pozwala korzystaé
z kazdej broni strzeleckiej, od tuku po granat-
nik. W opisie takiego oreza znajdziecie rubryke
»Zasieg”, a w niej trzy odleglosci, odpowiadajace
zasiggowi bliskiemu, §redniemu i dalekiemu.
Gdy strzelasz do celu znajdujacego si¢ na bli-
skim zasiggu, PT testu wynosi 4. W przypadku
sredniego zasiegu od wyniku odejmujesz mody-
fikator -2, przy zasiegu dalekim -4.

Dodatkowe obrazenia: Jesli trafisz z przebi-
ciem (lub przebiciami), zadajesz dodatkowe 1k6
obrazeri. Na tej kostce réwniez moze wypas¢ as.

MODYFIKATORY ZASIEGU

Zasicg Modyfikator
Bliski -

Sredni 2

Daleki -4

SZYBKOSTRZELNOSC

Ta cecha okregla iloma kostkami Strze-
lania mozesz rzucaé, strzelajac z danej broni.
Przyktadowo, wiele karabinéw maszynowych
posiada Szybkostrzelno§é 3, wigc gracz moze
rzucaé nawet trzema ko$¢mi Strzelania naraz.
Cele ostrzatu mogg by¢ rézne, ale wszystkie
strzaly oddaje si¢ w tym samym monecie. Nie
mozna wystrzeli¢ z Uzi jednego pocisku, potem
przej$é kilka krokéw i oddaé pozostatych dwéch

strzaléw.

Figury uzywaja ponadto w czasie testu jednej
Kosci Figury, ktérej wynik moze zastapic¢ rezul-
tat na dowolnej kostce Strzelania.

Broni automatyczna moze postaé¢ w powietrze
setki, a nawet tysigce pociskéw w ciggu minuty.
Niekoniecznie chcemy, zebyscie rzucali taka
liczbg kostek. Dlatego kazda kosé Strzelania
odpowiada tylu sztukom amunicji, ile wynosi
Szybkostrzelno$¢ broni. Kazdy strzal z weze-
$niej wspomnianego Uzi, o Szybkostrzelnosci
3, zuzywa trzy pociski (czyli 9, jesli uzywasz
wszystkich trzech kostek). Nie martw si¢ licze-
niem ile kul ,poszto w ptot” — zasady juz je
uwzgledniaja.

Z wickszosci broni automatycznych mozna
prowadzi¢ ogien ciagly albo oddaé pojedynczy
strzal. Jesli opis nie méwi inaczej, broi moze
strzela¢ pojedynczymi pociskami. Pomijasz
wtedy -2 za strzelanie Ogniem ciaggtym (doktad-
niejszy opis na kolejnej stronie).

Z broni automatycznej mozna réwniez pro-
wadzi¢ ogieni zaporowy.

Przyktad: Tomek strzela z Maxima
(Szybkostrzelnosé 3). Rzuca trzema kostka-
mi Strzelania i, dodatkowo, Koscig Figury.
Uzywa wigc w sumie czterech kosci, ale moze
mierzyc w maksymalnie try cele. Zuzyje przy
tym 9 naboi.
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Z,ASADY SPECJALNE

Ponizej znajduja si¢ zasady specjalnych
manewréw, ktére mozesz wykonaé w wirze
walki.

ATAk MIERZONY

Gdy postaé celuje w konkretng cz¢sé ciala,
uzyj ponizszych modyfikatoréw oraz zastosuj
podane efekty:

Konczyna (-2): Atak skierowany w koriczyne
nie zadaje dodatkowych obrazen, ale moze igno-
rowaé Pancerz i miewa dodatkowe efekty (patrz
manewr Rozbrojenie).

Glowa lub inne wrazliwe organy (-4):
Obrazenia ataku zwigkszajg si¢ o +4. Aby uzy¢
tej premii, cel musi posiada¢ wrazliwe miejsca,
a atakujacy — znad je.

Maly cel (-4): Trafienie w maty cel, np. serce
wampira czy miejsce, gdzie smok stracit tuske
wymaga odj¢cia modyfikatora -4. Dodatkowy
efekt jest $cisle zalezny od sytuacji — na przyktad,
wampir moze natychmiast zgina¢, trafienie
smoka w niechronione miejsce moze oznaczaé
mozliwo$¢ zignorowania Pancerza itp. Jesli MG
nie ustalil zadnego efektu takiego trafienia, po
prostu dodaj +4 do obrazer, jak w przypadku

trafienia w glowe.

Bardzo maly cel (-6): Gdy posta¢ chce tra-
fi¢ co$ bardzo malego, na przyklad szczeline
w przylbicy, musi wykonaé rzut z modyfika-
torem -6. Efekt trafienia jest $cisle zalezny
od tego, co bylo celem ataku. W powyzszym
przykladzie, rycerz nie otrzymalby punktéw za
zbroje, a obrazenia zwigkszytyby si¢ o +4, skoro
trafiono w glowe (patrz wyzej).

ATAKI OBSZAROWE

Granaty, efekty zakle¢ oraz wszystkie ataki
na jaki$ teren nazywa si¢ atakami obszarowymi.
W zaleznosci od rodzaju, taki atak korzysta
z Matego, Sredniego lub Duzego Wzornika
Wybuchu. Wszystkie mozesz pobraé ze strony
wydawnictwogramel.pl, i wydrukowaé.

Jezeli wykonujesz atak obszarowy, wez wzor-
nik i pot6z go w odpowiednim miejscu (lub
wskaz, gdzie znajduje si¢ epicentrum wybuchu).
Nastepnie wykonaj standardowy test Strzelania
lub Rzucania. Jesli atak si¢ powiedzie, wzornik
uklada si¢ we wskazanym miejscu. Wszystkie
postaci, ktére si¢ pod nim znajda (choéby tylko
czg$ciowo), zostajg trafione. Rzut na obrazenia
wykonuje si¢ dla kazdej ofiary osobno.

Niepowodzenie oznacza, ze pocisk chy-
bit celu i zostat zniesiony. Szczegély zaleza
od zasiggu oraz tego, czy zostal rzucony, czy
wystrzelony. W przypadku pociskéw miota-
nych (jak np. granaty) odlegtoé¢ okresl, rzucajac
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k6. Jesli zas pocisk byt wystrzelony, rzué k10,
a wynik pomnéz przez 1 dla zasiggu bliskiego,

2 $redniego, a 3 dla dalekiego.

Nastepnie rzu¢ k12 i okresl kierunek, w kto-
rym pocisk zboczyt, odczytujac wynik jak
godziny na tarczy zegarowej. Pocisk nie moze
polecie¢ dalej, niz polowa pierwotnej odlegto-
§ci pomiedzy atakujacym, a celem. W zwigzku
z tym nie zdarza si¢, by upadl za plecami
miotajgcego.

W przeciwiedstwie do zwyktych atakéw,
przebicie w tescie trafienia nie powoduje dodat-
kowych obrazen.

Ostona: Posta¢, ktéra lezy na ziemi lub kryje
sie za ostona, jest czgsciowo chroniona przed
atakiem obszarowym. Uznaj modyfikator, ktéry
normalnie odjalbys od testu Strzelania lub
Rzucania, za punkty Pancerza. Na przyktad,
chronigc si¢ w okopie otrzymujesz cztery punkty
Pancerza przeciwko eksplozji granatu.

Uskoczenie za ostong: Bron rzucana, ktéra
eksploduje (np. granaty) i wickszos¢ pociskéw
artyleryjskich daja potencjalnemu celowi
szans¢ ucieczki z miejsca eksplozji. Jesli postaé
dostrzeze zblizajace si¢ niebezpieczeristwo,
moze wykona¢ test Zrecznosci z modyfikatorem
-2, by uskoczy¢ i uniknaé obrazen. Jesli rzut sie
uda, przesun posta¢ poza wzornik (gracz sam
decyduje, w ktorg strong). Granaty mozna réw-
niez odrzuci¢ (patrz rozdziat Sprzet).

BezwzGLEDNA PRZEWAGA

Czasem atakujacy zaskoczy przeciwnika tak
kompletnie, ze zyskuje nad nim bezwzgledna
przewage. Zazwyczaj zasada dotyczy naglego
ataku na odleglos¢ kilku metréw, ale stosuje si¢
tez w innych sytuacjach: na przyktad gdy ukryty
na dachu snajper oddaje strzal.

O tym, czy kto$ zyskal bezwzgledng prze-
wage decyduje MG. Zwykle miewa si¢ ja nad
uzywanym w charakterze tarczy zaktadnikiem,
osobg catkowicie nieswiadoma, ze kto$ si¢ na nig
zaczail i przytapang bez broni przez uzbrojonego
przeciwnika.

W powyzszych sytuacjach uznaje sie, ze
atakujacy posiada Wstrzymang akeje, a jezeli
postanowi zaatakowaé, otrzymuje premie +4 do
rzutéw na trafienie i obrazenia.

CELOWANIE

Jezeli poswigcisz calg runde na celowanie
(i nie poruszasz si¢), mozesz dodaé¢ +2 do testu
Strzelania lub Rzucania w rundzie kolejnej, o ile
strzelasz do celu, w ktéry mierzytes. Efekt celo-
wania przez kilka rund nie kumuluyje sie.

CuwyT

Czasem sytuacja wymaga, by pochwycié
przeciwnika, a nie sttuc go na kwasne jabtko.
Tu wtasnie przydaje si¢ chwyt.

By go wykonaé, przetestuj Walke, ale nie
zadawaj obrazen. Jesli si¢ uda, ofiara zostaje
pochwycona. Przebicie wywotluje u niej Szok.

Pochwycona posta¢ moze wyrywac sie
podczas swojej nastepnej akcji. Kazda strona
wybiera Site lub Zreczno$é — a nastepnie prze-
prowadza si¢ test przeciwstawny. Jesli pojmany
uzyska sukces, udaje mu si¢ oswobodzi¢, ale
préba zajmuje catg akcje. W przypadku przebi-
cia jest wolny i wcigz moze normalnie dziatad.
Porazka oznacza utrzymanie chwytu. Zamiast
préby wyswobodzenia, pochwycony moze pod-
ja¢ inng akcje, ale otrzymuje modyfikator -4 do
rzutu.

Po pochwyceniu ofiary, mozna w kolejnych
rundach prébowaé zadacé jej obrazenia. Wyko-
nuje si¢ test przeciwstawny, jak to opisano
powyzej. W przypadku sukcesu ofiara otrzy-
muje obrazenia réwne Sile zapasnika (plus k6
za przebicie).

ClEmMNOSC
Od os$wietlenia zalezy, jak bardzo jeste$
widoczny oraz ile samemu mozesz zobaczy¢.

Pétmrok: Podczas zmierzchu, stabej mgly
czy przy pelni ksiezyca wszyscy walczacy otrzy-
muja kare -1 do rzutéw na trafienie.

Mrok: Zwykta ciemnosé (z lekkg poswiatg
otoczenia, $wiattem gwiazd, blaskiem ksiezyca)
powoduje kare -2 do rzutéw na atak i ogranicza
widoczno$é do 10"

Kompletna ciemno$é: W kompletnych
ciemnosciach nic nie wida¢. Jesli jednak posta¢
mozna zlokalizowa¢ (stychaé ja, znajduje si¢ na
ograniczonej przestrzeni, wida¢ I$niace blaskiem
ostrze miecza itp.), da si¢ wykona¢ atak z mody-
fikatorem -4.
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DESPERACKI ATAK

Czasem, w akcie desperacji, bohater moze
porzuci¢ wszelka ostroznosé i slepo rzucic sie
do zacieklego natarcia. Taki desperacki atak,
jesli uzyty wlasciwie, moze przewazy¢ szale
zwycigstwa. Gdy jednak wyprowadzi¢ go lekko-
myslnie, nawet prawdziwego weterana zamieni
w krwawg papke.

Wykonanie desperackiego ataku zapewnia
postaci +2 do rzutu na Walke oraz obrazenia.
Dzieje si¢ to jednak kosztem Obrony, ktéra do
nastepnej akcji zmniejsza si¢ o -2.

Manewr ten mozna taczyé z wieloma ata-
kami, gwarantowanymi na przyktad przez
przewagi Grad cioséw czy Zamaszyste cigcie
lub wyprowadzanymi przy uzyciu dwéch sztuk
oreza.

Dogicle

Zupelnie bezbronna ofiara (zwigzana lub
nieprzytomna) moze tatwo ponies¢ §mier¢ z rak
uzbrojonego przeciwnika. Dobicie jest akcja
automatycznag, chyba ze MG uzna, ze zaistniaty
wyjatkowe okolicznosci (np. dobijany posiada
niesamowita wytrzymato$¢, naturalny pancerz
lub istnieje szansa, ze ucieknie).

Dobicie wykonuje si¢ z bliska, ale czasem
MG moze pozwoli¢ wystaé kogos do piachu
z wiekszej odlegtosci.

DoTtkNIECIE

Jesli postaé chee tylko kogos dotknaé (zwy-
kle, prébujac rzuci¢ czar), moze dodaé +2 do
testu Walki.

DUBLET 1 SERIA TRZYPOCISKOWA

Uzywajac broni samopowtarzalnej (Colt
.45, karabin M1, czy M-16), mozesz oddaé
dwa strzaly w jednej akcji. Dublet zuzywa dwie
sztuki amunicji. Strzelanie testujesz raz — ale do
wyniku testu trafienia oraz zadawanych obrazen
dodajesz +1.

Wiele wspéiczesnych broni automatycznych
(np. M16A2) posiada przelacznik, pozwala-
jacy wybiera¢ miedzy strzalem pojedynczym,
serig trzypociskows i ogniem ciagtym. Zmiana
sposobu strzelania jest akcja darmowg. Seria
trzypociskowa zuzywa trzy sztuki amunicji
i zapewnia +2 do trafienia oraz obraze.

DWIE BRONIE

Posta¢ moze atakowaé, dzierzac broni w kaz-
dej rece. Taki manewr dziata zupelnie tak samo,
jak standardowe wykonywanie wielu akcji: od
kazdego rzutu na atak odejmuje si¢ -2. (Warto
zauwazy¢, ze przewaga Podwdjne uderzenie
znosi ten modyfikator.)

Nalezy pamigtaé, ze o ile postaé nie jest Obu-
reczna, od ataku bronig trzymang w lewej rece
odejmuje kolejny modyfikator -2.

Przyktad: Zgraja wyglodniatych hien
zagnata Tomka w slepy zautek pradawnej
nekropolii. Bohater jest uzbrojony w dwie
maczety, ale niestety mnie jest Qburgczmy.
Wyprowadza jednak dwa ataki: pierwszy
z karg -2 (za dwie akgje), a drugi z karg -4
(dwie akcje oraz atak lewq rekg). Testuje zatem
Walke dwa razy, a do obu rzutéw dostaje Kosc
Figury.

Na zieml

Bystry bohater wie, ze kiedy kule zaczynajg
przeszywaé powietrze, warto pa$¢ na ziemie.
Ten manewr zapewnia Srednig Ostone prze-
ciwko wigkszosci atakéw. Jesli jednak napastnik



stoi z boku lezacej postaci albo znaj-
duje si¢ w odlegtosci 3" lub mniej,
premia przepada — lezacy jest wow-
czas widoczny tak dobrze, jakby stal.

Gdy posta¢ na ziemi zostanie
zaatakowana wrecz, moze natych-
miast powstad, by si¢ broni¢. Jednak
jesli zdecyduje si¢ wcigz lezeé (lub
z jakiego$ powodu nie moze wstac),
jej Obrona zmniejsza si¢ o 2 i musi
odjaé -2 od swoich rzutéw na Walke.

NIEGROZNE OBRAZENIA

Jesli chcesz komus przytozyé,
ale niekoniecznie wystaé¢ go na
tono Abrahama, mozesz sprébowac
ogluszenia. Do ataku uzyj wéw-
czas pigsci, broni obuchowej — lub,
ostatecznie, tnacej, o ile posiada odpowiednio
szeroki ptaz. W tym ostatnim przypadku odej-
mujesz -1 od rzutu na Walke.

Wyeliminowana takim atakiem Blotka
pada nieprzytomna na k6 godzin. Gdy Figura
otrzyma dos¢ niegroznych obrazen, by grozita
jej Eliminacja, wykonuje test Wigoru. Sukces
i przebicie maja zwykly skutek, opisany w tabeli.
W wypadku porazki, zastosuj specjalny efekt
niegroznych obrazen.

Poza tymi zasadami, niegrozne obrazenia
traktuje sie tak samo, jak zagrazajace zyciu.
Znaczy to, ze duzo latwiej ogluszy¢ Blotke niz
Figure. To celowe i powinno dobrze sprawdza¢
sie w wickszosci konwencji przygodowych,
gdzie cigzko obity bohater wcigz prze do przodu,
a wickszo$¢ ,pomocnikéw” pada po jednym lub
dwéch dobrych ciosach w szczeke.

Przyktad: Maczuga kanibala spada na
glowe Nelly. Dzikus ma szczescie w rzutach
i zadaje 4 Rany naszej bobaterce. Nelly testuje
Wigor, ale rzut si¢ nie udaje. Poniewaz kani-
bal zadawal niegroZne obrazenia, kobieta
pada nieprzytomna na k6 godzin i otrzymuje
tymezasowy Uraz.

NIESTABILNE PODEOZE

Postaé strzelajaca z grzbietu wierzchowca,
poruszajacego sie pojazdu lub innego ,niesta-
bilnego podloza” otrzymuje modyfikator -2 do

testéw Strzelania.
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NIEWINNI PRZECHODNIE

Jesli strzelasz i chybisz celu, moze si¢ zdarzy¢,
ze zablakana kula trafi przypadkows osobe. MG
powinien stosowac te zasade tylko, gdy jest ade-
kwatna do sytuacji, a nie w przypadku kazdego
pudta podczas strzelaniny.

Przypadkowy cel trafiony zostaje, jesli strzat
chybit, a na kosci Strzelania wypadta jedynka.
Jezeli prowadzites ogien ciagly lub ze strzelby,
niewinnego przechodnia trafiasz przy wyniku 1
i2. Rzuty na obrazenia wykonuje sie normalnie.

Jesli strzat chybit jezdzca, trafiony moze
zostaé wierzchowiec.

Powyzsze zasady powodujg czasem, ze
tatwiej bedzie trafi¢ kogos przypadkowego, niz
pierwotnie zamierzony cel. Moze nie jest to do
korica realistyczne, ale za to proste i szybkie.
Sprawia tez, ze duze grupy ludzi sa bardziej
podatne na ostrzat i, co najwazniejsze, zwicksza
dramatyzm, gdy prébujesz ustrzeli¢ przeciw-
nika, ktéry wlasnie zwarl si¢ w walce z twoim
kompanem.

NIszcZENIE OBIEKTOW

Czasem bohater musi zniszczy¢ jakis przed-
miot: ztamaé miecz, wywazy¢ zamek lub oba-
li¢ barykade. Ustal wéwczas Wytrzymatosé
obiektu, wedtug zebranych nizej przyktadéw.
Zasady te dotycza obiektéw jednolitych — jesli

cel jest wigkszy i sktada si¢ z wielu elementéw

65

e




a‘
o

k.

_aa il N

(jak np. pojazdy), potrzeba kilku trafien, jak
opisano w regulach pojazdéow.

Teoretycznie, postaé moze zniszczyd
wszystko, o ile ma dos§¢ czasu i zaangazowania.
Stosuj wigc ponizsze zasady tylko, gdy liczy si¢
tempo pracy (np. podczas walki).

Obrona przedmiotéw nieozywionych
wynosi 2. Zadajac obrazenia nie otrzymujesz
dodatkowej kosci za przebicie w tescie trafienia
i nie przerzucasz aséw (nawet na kosci Sity).
W przeciwienistwie do zywego przeciwnika,
drzwi i krzesto nie posiadaja wrazliwych orga-
néw, ktérych trafienie powodowatoby wicksze
obrazenia. Jesli atak nie zada wystarczajacej
liczby obrazerni, po prostu nie zdota naruszy¢
obiektu (a przynajmniej nie tak predko). Dzieki
temu unikniesz sytuacji, gdy na skutek bardzo
udanego rzutu na obrazenia postaé przepotowi
miecz piérkiem.

Jesli rzut na obrazenia jest réwny albo prze-
wyzsza Wytrzymalo$§é obiektu, ten zostaje
zniszczony, polamany, wygiety — ogélnie, staje
si¢ bezuzyteczny. Ostateczny efekt zalezy MG
— by¢ moze solidne kopniecie wybije w drzwiach
dziure, a moze wyrwie je z zawiasow.

Jezeli cheesz atakowad przez rézne obiekty,
zobacz zasady Przeszkéd.

Typ obrazen: Przy kazdej pozycji w tabeli
podano typ obrazen, ktéry moze uszkodzié
dany przedmiot. Miecze zadajg rany tnace
i ktute, wtdcznie klute itd. Uznaje sig, ze bron
palna zadaje obrazenia ktute — cho¢ obrazenia
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ze strzelby na bliskim zasiegu traktuje si¢ jako
obuchowe.

Typ obrazen jest istotny, bo wystrzelony
pocisk moze przelecie¢ przez drzwi na wylot
i weale ich nie uszkodzi¢. Jedynie ataki obu-
chowe lub tnace potrafig je zniszczydé.

OBRrRONA

Jesli bohater nie robi nic, précz unikania
cioséw, warto$¢ jego Obrony wzrasta o +2, az
do kolejnej akeji. Podczas tego manewru mozna
chodzi¢, ale nie biegaé.

OBRONCA BEZ BRONI

Jesli jedna z postaci w walce wrecz posiada
bror, a druga nie, nieuzbrojony przeciwnik jest
w powaznych tarapatach: nie ma jak parowa¢
cios6w, moze jedynie wykonywa¢ uniki i pré-
bowaé uchyla¢ si¢ przed atakami oponenta.
Atakujacy dodaje tymczasem +2 do testow
Walki. Wickszo$¢ zwierzat i potworéw uznaje
sie za uzbrojone, gdyz posiadaja naturalng bron
w postaci ostrych pazuréw i ktéw.

OGIEN CIAGEY

Bron automatyczna, strzelajaca ogniem
ciaglym (o Szybkostrzelnosci dwa lub wiecej)
jest znacznie mniej celna. Uzywajac jej, strze-
lec odejmuje -2 od testéw trafienia. Podczas
strzelania ogniem ciggltym, kazda ko§¢ ozna-
cza wystrzelenie tylu pociskéw, ile wynosi
Szybkostrzelnos¢.



OGIEN ZAPOROWY

Zamiast strzela¢ do konkretnego celu, postaé
z bronig automatyczna moze po prostu ostrzelaé
obszar, prébujac zranié¢ lub powstrzymacd duza
liczbe przeciwnikow.

By ostrzelaé obszar, potéz Sredni Wzornik
Wybuchu w wybranym miejscu i wykonaj poje-
dynczy test Strzelania (niezaleznie od Szybko-
strzelnosci broni). Dolicz do niego wszystkie
modyfikatory: za zasieg, ogien ciagly oraz
inne czynniki, poza wynikajacymi z celu ataku
(jak np. strzelanie do lezacych czy ukrytych
za ostona — to uwzglednia si¢ w inny sposéb,
wyjasniony ponizej). Jesli atak nie trafi, ogier
zaporowy okazuje si¢ nieskuteczny i nie ma
zadnego wplywu na gre.

Jezeli atak sie powiedzie, wszystkie trafione
postaci testuja Ducha, dodajac modyfikatory
za ostone, przystugujace im podczas ostrzatu.
Porazka powoduje Szok. Jesli kto§ wyrzuci
jedynke na kosci Ducha (niezaleznie od Kosci
Figury), zostaje postrzelony i otrzymuje nor-
malne obrazenia.

Amunicja: Ogieni zaporowy zuzywa liczbe
kul, réwng pieciokrotnej Szybkostrzelnosci

broni. Czyli strzelajac ogniem zaporowym
z broni o Szybkostrzelnosci 3 zuzyjesz 15
pociskéw.
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Przyktad: Tomek i Nelly probujg uciec
% fortu Legii Cudzoziemskiej skradzionym
dwuptatowcem, gdy nagle otacza ich zgra-
Ja sadystycznych najemnikow. Nelly chwyta
zamontowany w samolocie karabin i probuje
przy pomocy 0gnia zaporowego na tyle spofwol—
nic przeciwnikow, by Tomek zdgzyt wystarto-
wac.

Ktadzie Sredni Weornik w odlegtosci 16"
— tyle wynosi Sredni zasigg karabinu Maxim,
zamontowanego na dwuplatowcu — i rzuca
na Strzelanie. Na kosciach wypada 13, od
czego nalezy odliczyd -2 za ogieni ciggly, -2
za niestabilne podfoze (samolot) i -2 za Sredni
zasigg. Mimo to, ostateczny wynik, 7, ciggle
oznacza sukces. Wszyscy Legionisci znajdujgcy
sig w zasiggu wzornika muszqg wykonac fest
Ducha. Jesli im si¢ uda test, wyjdg z nawat-
nicy kul bez szwanku, w razie niepowodzenia
doznajg Szoku, a w przypadku jedynki — zosta-
nq trafieni.

Ostona

Lekka ostona: Jesli cel jest w potowie (lub
mniej) zastonigty, postaé odejmuje -1 od swojego
rzutu na atak.

Srednia ostona: Jesli wida¢ nie wiecej niz pot
postaci, kara wzrasta do -2. Taki modyfikator
zazwyczaj stosuje si¢ tez podczas atakowania
postaci lezacej na ziemi (zobacz Na ziemi).
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Pelna ostona: Modyfikator -4 stosuje si¢, gdy
wida¢ jedynie niewielki fragment celu (postaé
lezy tuz przy drzewie, chroni si¢ za wysokim
murkiem, wychyla zza rogu itp.).

Waskie szczeliny, na przyktad otwory strzel-
nicze, zapewniaja niemal calkowita ostone.
W takich przypadkach atakujacy odejmuje -6
od rzutu.

PeEna oBroNA

Précz zwyklej defensywy posta¢ moze wyko-
naé réwniez manewr pelnej obrony. Testuje
woéwezas umiejetnos¢ Walka i az do kolejnej
akcji uzywa wyniku zamiast swojej Obrony.
Poniewaz odbywa si¢ test wspétezynnika, nalezy
uzy¢ Kosci Figury i przerzucié¢ asy, mozna tez
wydawac fuksy.

Jesli uzywasz tego manewru, Obrona postaci
nie moze si¢ pogorszy¢. Gdyby wynik rzutu
okazal si¢ nizszy, niz normalna Obrona, zigno-
ruj go i uzyj pierwotnej wartosci.

Bohater wykonujacy pelna obrone nie moze
sie porusza¢, gdyz cala uwage koncentruje na
odpieraniu atakow przeciwnika. Jesli cheesz jed-
nocze$nie broni¢ si¢ i wycofywac z trudnej sytu-
acji, powinienes skorzysta¢ z manewru Obrona.

Przeszxopy

Czasem postaé jest dostatecznie silna, by
zaatakowad przeciwnika kryjacego sie za jakas
przeszkoda, zgota si¢ nig nie przejmujac. (Jesli
jednak chce ja zniszczy¢, zastosuj zasady Nisz-
czenia obiekt6éw.)

By zaatakowa¢ cel, ukryty za jakims obiek-
tem, najpierw wykonaj test trafienia. Jesli
chybites, jedynym efektem twojego ataku jest
niewielka dziura w przeszkodzie.

Gdyby atak trafil cel, jesli zignorowaé
modyfikator za ostone, przeszkoda dziata jak
Pancerz — ponizsza tabela zestawia premie dla
najbardziej typowych materialéw. Dolicza si¢
ja bezposrednio do Wytrzymato$ci osoby oraz
ewentualnej zbroi, ktéra nosi na danej cze¢sci
ciata. Jesli bron, z ktérej oddates strzal posiada
wlasciwos¢ Przebicie Pancerza, odejmuje sig¢
ja od sumy ochrony, oferowanej przez Pancerz
i ostong (a nie od kazdej wartosci z osobna).

Przyktad: Tomek strzela z dziata do
Beduinow, kryjgcych sig za kamienng Sciang
starogytnej swigtyni (+10 punktow Pancerza).
Kula armatnia ignoruje 4 punkty Pancerza,
wige Sciana zapewnia jeZdZcom pustyni 6
punktow ochrony.

RozBroJeENIE

Posta¢ moze sprébowaé wytraci¢ przeciwni-
kowi bron (lub inny przedmiot, ktéry trzyma).
W tym celu musi najpierw trafi¢ wroga w reke
(modyfikator -2, patrz Atak mierzony). Nastep-
nie przeciwnik wykonuje test Sity. Jesli uzyska
wynik nizszy od otrzymanych obrazer, upusz-
cza trzymany w dioni przedmiot.

Podczas rozbrajania w walce wrecz mozesz
prébowaé uniknaé zranienia przeciwnika.
Musisz wéwcezas celowaé nie w reke, ale w bron
(rzut wykonujesz z modyfikatorem -4 zamiast -2).



STRZELANIE DO WALCZACYCH
WRECZ

Czasem bohaterowie strzelaja do postaci,
ktore zwarly sie wrecz. S¢k w tym, ze figurki
moze 1 stoja nieruchomo, ale w ,rzeczywisto-
$ci” walczacy kraza wokot siebie, przepychaja
sie i pozostaja w ciggltym ruchu.

Z tego powodu strzelanie do walczacych jest
niebezpieczne. Gdy sytuacja wymaga tak despe-
rackich srodkéw, zastosuj zasady Niewinnych
przechodniéw (patrz wyzej).

STRZELANIE W WALCE WRECZ

Bedac zaangazowanym w walke wrecz, nie
mozna strzela¢ z broni wigkszej niz pistolet —
a co najwyzej uzy¢ duzego oreza jak patki. Jesli
oddajesz strzat z pistoletu, fakt, ze przeciwnik
aktywnie si¢ broni, sprawia, ze PT testu Strze-
lania réwna si¢ jego Obronie, zamiast standar-
dowego 4.

Znacznie trudniej trafi¢ kogos, kto si¢ z tobg
situje, niz osobe odlegla o kilka metréw.

SzTuczka

Dobry wojownik nie stroni od zmyslnych
manewréw i sprytnych sztuczek, ktére pozwa-
laja zmyli¢ przeciwnika i zaskoczy¢ go niespo-
dziewanym atakiem. Zawsze gotéw jest rzuci¢
piaskiem w oczy albo przesliznaé si¢ miedzy
nogami wysokiego przeciwnika, by pchnaé
go w plecy. Finty natomiast nie uznaje si¢ za
sztuczke — tego rodzaju abecadlo szermierki
uwzglednione jest w wartosci Obrony i umie-

jetnosci Walka.

By wykona¢ sztuczke, gracz musi opisaé, co
tez robi jego postaé. Nastepnie wykonuje sie
przeciwstawny test Zrecznosci, Sity lub Sprytu
obu stron. O tym, ktéra cecha bedzie testowana,
decyduje MG, zaleznie od dziatania opisanego
przez gracza.

Jesli bohater wygra test, przeciwnik otrzy-
muje kare -2 do Obrony, az do poczatku jego
nastepnej akcji. W przypadku przebicia, opo-
nent jest nie tylko rozproszony przez niespo-
dziewany manewr, ale doznaje Szoku.

Modyfikatory si¢ nie kumulujg — dwie
sztuczki, wykonane przeciw jednemu przeciw-
nikowi, nie majg dodatkowych efektow.
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Przyktad: Tomek zostat przyparty do muru
przez wielkiego i niebezpiecznego oprycha.
Nasz bohater nie traci jednak rezonu i postana-
wia uzyc dobrze znanej, niezawodnej sztuczki.
Usmiecha sig i krzyczy ,Czesé, Nelly!” udajqc,
Ze za nie nadmiernie bystrym rzezimieszkiem
ktos stoi. Obaj przeciwnicy wykonujg przeciw-
stawny test Sprytu. Tomek nie tylko z fatwo-
scig wygrywa, ale uzyskuje przebicie. Oprych
odwraca sig, spodziewajgc ciosu z tytu: jest
w Szoku, a jego Obrona zmniejsza si¢ ponadto
-2 az do kolejnej akcji. 1o wystarcza Tomkow,
by wymierzyc celny cios i potozyc drania.

WIELU NA JEDNEGO

Przewaga liczebna i osaczenie przeciwnika
daje znaczna nad nim przewage.

Kazdy dodatkowy, pobliski przeciwnik
zapewnia +1 do testow Walki wszystkim ataku-
jacym (gorng granicg jest +4). Na przykiad, jesli
bohatera atakuje jednoczes$nie trzech wojowni-
kéw, kazdy z nich otrzymuje premie +2 do rzutu

na Walke.

WYCOFANIE ZE STARCIA

Czasem bohater moze doj$¢ do wniosku, ze
najlepiej bedzie wycofa¢ si¢ z walki, poki ciggle
jest w jednym kawatku. Gdy prébuje rejterady,
wszyscy pobliscy, niebedacy w Szoku przeciw-
nicy otrzymuja natychmiast szans¢ wykonania
ataku (tylko jednego: bez Gradu cioséw czy
innych przewag, chyba ze ich zasady specjalnie
odnoszg si¢ do takiej sytuacji).

Bohater moze wycofywac sie, postugujac
manewrem Obrony (+2 do Obrony) — nie moze
jednak wowczas wykonaé zadnej akcji, oprécz
ruchu, a przeciwnicy wciaz wykonujg darmowe
ataki.

Przyktad: Tomek zostal zaatakowany przez
trzech kanibali. Stwierdza, ze w fej sytuacyi
woli sig wycofad, wige kazdy z dzikusow wyko-
nuje darmowy atak wrecz. Tomek korzysta
Jednak z manewru obrony, zwigkszajgc swojq
Obrong +2. Ma nadzieje, ze dzigki temu zdota
oddalic sig bez wigkszego szwanku.




PréBA WOLI

Umiejetnosci Wysmiewanie i Zastraszanie
pozwalaja zmierzy¢ sie z przeciwnikiem w ,, Pré-
bie woli”. Takie starcie nie pozostaje bez wptywu
na walke. Szczeg6towe zasady opisano ponizej.

Prosy W waLce

By przeprowadzi¢ Prébe woli, postaé
i wybrany przeciwnik wykonuja test przeciw-
stawny. Jesli atakujacy uzywa Wy$smiewania,
przeciwnik broni si¢ przy uzyciu Sprytu. Atak
Zastraszaniem odpiera si¢ za pomocg Ducha.

W zaleznosci od sytuacii, Mistrz Gry moze
przyznaé obu stronom modyfikatory. Na przy-
ktad, wymachiwanie komus$ przed nosem pisto-
letem zdecydowanie nie jest grzeczne, ale na
pewno zapewnia +2 do Zastraszania (chyba ze
przeciwnik ma jeszcze wigkszy pistolet).

Sukces oznacza, ze atakujacy otrzymuje
premie +2 do swojej kolejnej akeji przeciwko
pokonanemu. Jesli agresor uzyska przebicie, nie
tylko uzyskuje premi¢ — pokonany doznaje nadto
Szoku.

Préba woli moze okazad si¢ $wietnym pre-
ludium do ataku, sztuczki albo nawet kolejne;j
proby, jesli pierwsza nie wywotata u przeciw-
nika Szoku.

Umiejetnosé Odpierana przez...
atakujacego

Wysmiewanie  vs. Spryt
Zastraszanie Vs, Duch

Przyktad: Tomek Dzikowski probuje
Wysmiac  przywodee  kanibali, wymachu-
Jagc maczetq i szczerzqc zgby w szyderczym
usmiechu, niczym hiena. Wykonuje rzut na
Wysmiewanie, a ludozerca testuje Spryt. Tomek
zwycigza i uzyskuje przebicie — kanibal jest
w Szoku, a bohater otrzymuje modyfikator +2
do swojej kolejnej akeji przeciw niemu.

ProBy Poza waLka

Udane Wy$miewanie czy Zastraszanie
miewa réwnie korzystne efekty poza walka.
Zastraszony przeciwnik moze si¢ uspokoié,
wycofaé albo wygadaé cos, czego bohaterowie

chceg si¢ dowiedzie¢. Natomiast wrég, ktory
zostal upokorzony sprytng probag Wysmiewa-
nia, moze ze wstydu uciec albo wpas¢ w furie,
skupiajac wszystkie ataki na osobie, ktéra tak
haniebnie z niego zazartowata. To catkiem nie-
zty sposéb odciagnigcie groznego przeciwnika
od stabego sprzymierzenca, ktéry nagle znalazt
si¢ w opatach.

Niezaleznie od wyniku, kazda préba
Wy$émiewania lub Zastraszenia pogarsza nasta-
wienie celu o jeden stopieni (zobacz Reakgcje).

Prosy woLl
PRZECIWKO GRUPOM

Bohater moze wykonywaé préby woli
wylacznie z pojedynczymi osobami. Jesli jednak
cel jest ,przywédca” grupy, podwiadni zwykle
nasladowaé beda jego zachowanie. Na przy-
kiad, gdy przywédca grupy bandytéw zostanie
Zastraszony i postanowi spusci¢ z tonu, to jego
towarzysze beda postuszni rozkazom i uczynig
podobnie.

Rozstrzyganie takich przypadkéw scisle
zalezy od konkretnej sytuacji, tak wigc osta-
teczna decyzja nalezy do Mistrza Gry.
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OBRAZENIA

Po udanym trafieniu, czy to w walce wrecz,
czy dystansowej, atakujacy wykonuje rzut na
obrazenia.

Bron strzelecka zadaje stalg liczbe kosci
obrazen — znajdziesz ja w tabeli ekwipunku.

Obrazenia broni bialej wykorzystuja kosé
Sity atakujacego oraz druga, zalezna od orgza
(np. dla miecza jest to k8). Liczy si¢ réwniez,
czy wojownik posiada minimalng wymagana
Site (patrz rozdzial Sprzet). Gdy walczacy jest
nieuzbrojony, rzuca tylko koscig Sity.

Testujac obrazenia, Figury nie dodajg do
rzutu Kosci Figury. Na wszystkich ko$ciach
obraze mozna wyrzucaé asy, nie wolno nato-
miast uzywac fukséw, by powtarza¢ test.

DODATKOWE OBRAZENIA

Celnie wymierzony atak trafia w szczegdl-
nie wrazliwe miejsce. Jesli bohater trafi i uzyska
jedno lub wiecej przebié, dodaje +1k6 do rzutu
na obrazenia (na tej kostce tez przerzuca asy!).
Liczba przebi¢ nie ma znaczenia — zawsze
dodaje si¢ jedng kos¢.

EFEKTY OBRAZEK

Po wykonaniu testu obrazen, wynik poréw-
nuje si¢ z Wytrzymatlo$cia trafionego, spraw-
dzajac, jak w kazdym innym tescie, sukces
i ewentualne przebicia. Jezeli wynik rzutu jest
nizszy od Wytrzymatosci celu, oberwal, ale nie
ma to dalszego wplywu na gre.

Jesli test obrazeni zakoriczyt sie sukcesem
(wynik réwny lub wyzszy od Wytrzymalosci
celu), ofiara jest w Szoku. Pol6z jej figurke
na plecach, albo oznacz ten stan czerwonym
znacznikiem.

Przebicie (wynik wyzszy od Wytrzymato-
éci o 4 punkty) oznacza, ze ofiara otrzymuje
Rang. Blotka moze otrzyma¢ tylko jedng — to
wystarczy, by ja Wyeliminowa¢ (§ciagnij figurke
ze stotu). Obrazenia sg na tyle powazne, by
wykluczy¢ ja z dalszej walki, albo nawet zabié
(zobacz Rozstrzygniecie). O tym, co si¢ dzieje
gdy raniona zostaje Figura, piszemy szczegé-
towo ponize;.
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Szok
Posta¢ w Szoku jest ogluszona, porazona
bélem lub przerazona.

Szok moze by¢ wynikiem Préby woli albo
strachu, jednak jego najczestsza przyczyna sa
obrazenia. Posta¢ w Szoku moze poruszac sie
z potowg Tempa — nie wolno jej poza tym wyko-
nywaé zadnych akcji (nawet biegac).

Jesli posta¢ w Szoku zostaje trafiona i na sku-
tek obrazeri ma ponownie znalez¢ si¢ w Szoku,
otrzymuje rane.

Gdy nadchodzi kolej postaci w Szoku, auto-
matycznie prébuje 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 przy-
padku przebicia, posta¢ natychmiast bierze sie
w gar$¢ i moze normalnie dziatac.

Przyktad: Nelly ostentacyjnie rozchyla
dekolt przed toczqcym wscieklym spojrzeniem
Beduinem: uzywa tym samym sprytnej sztuczki
i w wyniku udanego rzutu powoduje u prude-
ryjnego jezdzca pustyni Szok. Wykorzystujgc
chwile, Tomek postanawia znokautowac oszo-
tomionego przeciwnika. Rzucajgc na obrazenia
uzyskuge tylko tyle, by spowodowac Szok, ale
skoro przeciwnik jest w Szoku, zamiast tego
otrzymuje Rang i odpada z gry. Gdyby te akcje
wykonad w odwrotnej kolejnosci, sytuacja nie
zakoriczytaby si¢ Rang. Po Szoku spowodowa-
nym uderzeniem Tomka, prowokacja Nelly nie
miataby zadnego efektu, gdyz Szok byl wyni-

kiem sztuczki, a nie obrazen.

Rany 1 Ficury

Figura moze otrzymac kilka Ran — kazde
przebicie w tescie obrazeri oznacza jedna. Nim
na dobre zagrozi jej $mier¢, Figura moze otrzy-
ma¢ trzy Rany. Kazda nastgpna powoduje, ze
posta¢ zostaje Wyeliminowana i natychmiast
testuje Wigor (uwzgledniajac modyfikatory spo-
wodowane przez Rany).

Kazda Rana powoduje modyfikator -1 do
wszystkich testéw wspéiczynnikéw i Tempa,
wiec postaé¢ z dwiema Ranami odejmuje -2 od
wynikéw swoich rzutéw.

Otrzymujac Rane, bohater doznaje réwniez
Szoku — o ile nie byt w Szoku juz wczesnie;j.



Jesli postaé jest w Szoku i zostaje raniona,
otrzymuje po prostu jedng Rang za kazde
przebicie. W takim wypadku nie stosuje sie
zasady zadawania Rany za powtérny Szok.

Przyktad: Tomek jest w Szoku, gdy
atakuje go rozwscieczony lew, wykonujgc
dwa ataki. Obrazenia z pierwszego rowne
sq  Wytrzymatosci Tomka, ale skoro jest
Juz w Szoku, otrzymuje Rang. Drugi rani
z dwoma przebiciami: Tomek otrzymuje dwie
Rany (nie ma juz znaczenia, czy wezesniej byt
w Szoku, czy nie).

ELimINacIA

Gdy Figura otrzyma wiecej, niz trzy Rany
(po ewentualnym rzucie na Wyparowanie),
zostaje Wyeliminowana. Zostaje wéwczas
wylaczona z walki do momentu otrzymania
pomocy. Doktadna liczba Ran nie ma zna-
czenia — kazda ilo§¢ powyzej trzech skutkuje
Eliminacja.

Eliminacja oznacza, ze bohater jest zbyt
obolaly, wycieficzony i ranny, by podja¢ jakie-
kolwiek dziatanie. W takim stanie nie moze
bra¢ udziatu w walce — nawet nie otrzymuje
karty inicjatywy. By sprawdzi¢, co doktad-
niej sie z nim dzieje, skonsultuyj si¢ tabela
Eliminacja.

KoOLEINOS¢ ZADAWANYCH OBRAZEN
Czasem zdarzy sie, ze kilku przeciwnikéw
atakuje t¢ sama osobe na jednej karcie ini-
cjatywy. Poniewaz zasady maja by¢ szybkie,
brawurowe i grywalne, rzué za wszystkie
takie ataki réwnocze$nie. Obrazenia rozlicza
si¢ jednak w kolejnosci, w ktérej spadaty ciosy
— decyduje o niej atakujgcy. Takie rozstrzy-
gniecie jest szczegdlnie praktyczne podczas
wickszych bitew, kiedy rzuca si¢ masg kosci.

KiLkukroTNA ELIMINACIA

Bohater moze zosta¢ Wyeliminowany kil-
kakrotnie, za kazdym razem rzucajac w tabeli.
Taka sytuacja ma miejsce, gdy Wyelimino-
wana postaé otrzymuje kolejng Rane i musi
ponownie testowa¢ Wigor.

W takim wypadku bohater moze otrzyma¢
dodatkowe urazy, jesli wynik tego wymaga,
jego stan nie moze si¢ jednak poprawié: jezeli
si¢ nie pogarsza, pozostaje bez zmian.

o




WYPAROWANIE

Bohater moze wydaé fuksa, by automa- Y
tycznie otrzasnaé sie z Szoku, nawet jezeli
wykonat juz nieudany test Ducha (zobacz
Szok, powyzej).

Gdy bohater wyda tego fuksa natych- {
miast po otrzymaniu obrazeri, moze ponadto
przetestowaé Wigor. Sukces i kazde prze-
bicie niwelujg jedna Ran¢ zadana podczas
tego ataku. Jesli nie uda mu si¢ wyparowaé
wszystkich Ran, doznaje ponadto Szoku,
wedltug normalnych zasad. (Wykonujac rzut
nie wwzgledniaj modyfikatoréw za Rany, ktére
prébujesz wyparowac!)

Posta¢ moze wykona¢ tylko jeden test
wyparowania na atak. Jesli, damy na to, rzut
zniweluje 3 z 5 otrzymanych Ran, bohater
nie moze sprébowa¢ drugiego wyparowania.
Wolno mu natomiast wyda¢ fuksa i powtd-
rzy¢ test Wigoru, w nadziei uzyskania lep- .
szego wyniku. !

Tak wigc, jesli w danej rundzie zostaniesz -.#
trafiony kilkakrotnie i chcesz wyparowaé R
obrazenia, musisz wydawac fuksa i testowaé g
Wigor po kazdym udanym ataku z osobna. 2R
Przyktad: Tomek walzy z dwoma i
Beduinami. Kazdemu udato si¢ trafic — ¢
plerwszy atak wywolat Szok, drugi zadat
dwie Rany.
Tomek spokajnie przyjmuje pierwszy rezul-
tat — cho¢ doznaje Szoku, wie, zZe jesli uda
mu sig wyparowac obrazenia drugiego ataku,
otrzgsnie sig ponadto z Szoku. Wykonuje wige
rzut na Wigor: wyrzuca 5, negujgc jedng
Rang, co znaczy, ze weigz jest w Szoku. Witym
momencie moze wydac kolejnego fuksa, by dojs¢
do siebie, ale nie moze probowac wyparowac
- kolejnej Rany.
® e - 4
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LECZENIE

Umiejetnosé Leczenie pozwala po zakoricze-
niu starcia udzieli¢ pomocy rannym. (Jedynie
leczenie magiczne jest tak szybkie, by dziatato
podczas walki.)

Kazda préba leczenia trwa 10 minut
i wymaga dostepu do niezbednych materiatéw,
jak bandaze czy wzglednie czysta woda. Jesli
udzielajacy pomocy ich nie posiada, otrzymuje
modyfikator -2. Ponadto, od wyniku kazdego
testu Leczenia podczas udzielania pomocy ran-
nym odejmuje si¢ modyfikator za Rany pacjenta.

Nalezy pamiegtaé, ze précz Ran cudzych
medyk odejmuje od wyniku testu réwniez
modyfikator za wlasne. Jezeli jest ranny,
musi uwzgledni¢ modyfikator dwukrotnie: ze
wzgledu na bél, ktéry sam cierpi, oraz powage
opatrywanych obrazeri.

Sukces w tescie leczy jedng Rane, a prze-
bicie — dwie. Medyk moze powtarzaé ten rzut
dowolnie czesto w ciagu pierwszej godziny od
otrzymania Ran. PézZniej pacjent musi zdrowie¢
o wlasnych sitach, albo z pomocg magii.

Jezeli wynik rzutu wyniesie 1 lub mniej, stan
pacjenta pogarsza si¢ i otrzymuje on dodatkowg
Rane. Bohater, ktéry zostat wezesniej Wyeli-
minowany, musi znowu testowa¢ Wigor. Nim
bedzie mozna zajaé si¢ rang, nalezy przywréci¢
ofierze bledu przytomnosé, a to zajmuje cenny
czas.

Posta¢ Wyeliminowana na skutek obrazen,
po uleczeniu (naturalnym lub magicznym)
pozostaje w Szoku i posiada trzy Rany. Dopiero
kolejny rzut na Leczenie moze usunaé obraze-
nia. Wyeliminowani z powodu Wyczerpania
muszg otrzymaé pomoc adekwatna do przy-
czyny wycienczenia.

RozsTrRZYGNIECIE

Po walce gracze testuja Wigor wszystkich
rannych sprzymierzericéw (MG wykonuje rzuty
za rannych przeciwnikéw). Sukces oznacza, ze
towarzysz przezyt cho¢ jest Wyeliminowany
— niepowodzenie powoduje §mieré. W przy-
padku przebicia, okazuje sie, ze rany byly na
tyle powierzchowne, ze rekonwalescent moze
dziata¢ normalnie. Dzi¢ki takiemu rozwigzaniu,
bohaterowie moga stanaé po bitwie w obliczu
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ciezkiej decyzji: co zrobi¢ z rannymi towarzy-
szami oraz pojmanymi przeciwnikami.

Sprawno$¢ rannych: Jesli trzeba okresli¢,
czy postaci Wyeliminowane moga poruszac
sie samodzielnie, czy tez nie ustojg o wlasnych
sitach, przeprowadza si¢ kolejny test Wigoru.
Udany oznacza, ze ranny utrzyma si¢ na nogach,
nie zdota jednak walczy¢ ani wykonywa¢ zad-
nych innych akeji.

Osoby, ktérym sie nie udato, moga prébowac
i8¢, ale ryzykuja pogorszeniem swojego stanu.
Za kazda godzing marszu muszg testowaé
Wigor: jesli rzut si¢ nie powiedzie, zaczynaja
kona¢. By ich ocali¢, trzeba wykona¢ udany test
Leczenia z modyfikatorem -2. Dalsza wedréwka
bedzie powaznym zagrozeniem dla ich zycia.

NATURALNA
REKONWALESCENCJA

Kazda ranna lub Wyeliminowana postaé
co pie¢ dni testuje Wigor. Jesli Figura uzyska
sukces, pozbywa si¢ jednej Rany (lub przestaje
by¢ Wyeliminowana). Przebicie to wyzdrowie-
nie z dwéch Ran. Krytyczne niepowodzenie
powoduje pogorszenie stanu pacjenta i Rang.
Jesli bohater ma juz trzy Rany, zostaje Wyelimi-
nowany. Blotka, w przypadku sukcesu przestaje

7“”"‘“‘-

by¢ Wyeliminowana — a wynik 1 oznacza, ze
umiera.

Wykonujac te rzuty nalezy uwzglednié
modyfikatory z Ran oraz podane nizej, zalezne
od sytuacji. Wszystkie si¢ kumuluja, wigc jesli
postac z jedna Rang podejmuje ciezka wedréwke
w dotkliwym zimnie, od wyniku rzutu musi
odjaé -5.

Opieka medyczna oznacza, ze rekonwale-
scenta doglada posiadacz umiejetnosci Lecze-
nie, zmieniajac opatrunki i podajac konieczne
lekarstwa.

MODYFIKATORY ZDROWIENIA

Modyfikator Warunki

=) Cigzka podréz
=2 Brak opieki medycznej
=2) Cigzkie warunki pogodowe, jak

np. dotkliwe zimno, upat, deszcz

= Opicka medyczna (na poziomie
roku 1940 lub wezegniej)

+1 Opicka medyczna (na poziomie
roku 1941 lub pézniej)

+2 Opicka medyczna (na poziomie
roku 2010 lub pézniej)







RozpzIAE cCZWARTY:
PozoSTALE ZASADY

\

W tym rozdziale znajdziesz zasady, ktérych
nie uzywa sie na kazdej sesji: reguly toczenia
bitew, czy prowadzenia pojazdéw. Umiescilismy
je z dala od kwestii podstawowych, zeby$ nie
musiat si¢ ich uczy¢, dopéki nie bedg potrzebne.
Zasady pojazdéw nie przydadza sie przeciez
w klasycznej kampanii magii i miecza, a w hor-
rorze raczej nie ma miejsca na bitwe.

=

Jesli czytasz ten rozdzial po raz pierwszy — po
prostu go przejrzyj, zobacz jakie zasady w nim
znajdziesz i nie zaprzataj sobie nimi glowy.
Wirécisz tu, kiedy beda potrzebne na sesje.

WALKA KONNA

Wialka z siodta jest dos¢ pospolita w grach
fantasy, westernach a nawet postapokalipsie,
gdzie ludzie na nowo musieli opanowac¢ sztuke
jazdy wierzchem. Ponizsze zasady przyjmuja, ze
bohaterowie jezdza konno, mozesz ich jednak
z powodzeniem uzy¢, gdy dosiadaja stoni, wiel-
btadéw, dziwacznych stworéw z innych planet
1tp.

Rucu

Wierzchowiec porusza si¢ na karcie inicja-
tywy dosiadajacego go bohatera. Moze wykonaé
ruch nawet, gdy jezdziec zdecyduje si¢ wstrzy-
ma¢ akcje. Jesli zwleka z dzialaniem réwniez
w kolejnej turze, wierzchowiec wykonuje
ruch gdy przychodzi kolej karty, ktéra gracz

wstrzymuje.

UpapExk

Za kazdym razem, gdy posta¢ dozna Szoku
lub otrzyma Rane siedzac w siodle, musi wyko-
naé test Jezdziectwa, aby utrzymac si¢ na grzbie-
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cie wierzchowca. Porazka oznacza upadek i 2k6 zda testu Jezdziectwa, wypada z siodta (patrz
obrazen, jesli ko byt w ruchu, lub 1k6, gdy stat wyzej). Ranne wierzchowce, ktérych nie szko-
nieruchomo. lono do walki, ploszg si¢ i uciekaja w losowym

N, kierunku, zabierajac jezdzca ze sobg
STRZELANIE DO JEZDZCA

Jezeli strzat, ktéry mierzyt w jezdzca, chybi, ﬁ
moze trafi¢ wierzchowca. By to sprawi, uzyj
zasad Niewinnych przechodniéw. Atakujacy
moze tez celowo mierzy¢ w konia.

WaLka z SlopEA

Postaé, ktéra chce walczy¢ z siodla, testuje
Jezdziectwo lub Walke, zaleznie, co jest nizsze.
Dzigki temu rozwigzaniu kawalerzysta musi
jezdzi¢ co najmniej tak dobrze, jak walczy¢.

Postag, ktéra chee strzelaé z siodta, odejmuje
-2 od testu Strzelania. Kare te neguje przewaga
Pewna reka.

SzarzA

Szarzujac, jezdziec dodaje +4 do obrazen
udanego ataku wrecz. Aby wykonaé szarze,
bohater musi przed wyprowadzeniem ciosu
przeby¢ przynajmniej 6" mniej wiecej w linii
prostej.

TRESOWANE KONIE

Informacje, czy kon jest przeszkolony do
walki znajdziesz w jego opisie. Wierzchowce
tresowane do walki (jak kon bojowy), moga
atakowaé przeciwnikéw znajdujacych sie przed
nimi, podczas akcji jezdzca. Wszystkie inne
wierzchowce atakujg wylacznie, gdy czuja si¢
zagrozone.

USTAWIANIE BRONI

Kazda bron o wlasciwosci Odlegtosé 1 lub
wigkszg, mozna ,ustawi¢” przeciwko atakom
kawaleryjskim. Jesli posiadasz wstrzymang
akcje, gdy atakuje ci¢ szarzujacy wrég, mozesz
ustawi¢ orez przeciw niemu. Prébujesz wéwczas
przerwac jego atak — obydwaj dodajecie do rzutu
+2 za kazdy punkt Odleglosci posiadanej broni.
Zwyciezca atakuje pierwszy i otrzymuje premie
+4 do obrazeri. Przegrany nie dostaje zZadnego
bonusu.

RANNY WIERZCHOWIEC
Kiedy kon zostanie Ranny badZz doznaje
Szoku, staje deba lub wierzga. Jesli posta¢ nie
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Sosusznicy

Sojusznicy odgrywaja wazng role w wielu
kampaniach. Moga stanowi¢ poczet twojego
husarza, postujacego na Sicz, zaloge statku
kosmicznego lub oddzial partyzantéw, pod
twoja komenda walczacych z okupantem.

W Savage Worlds ograniczyliSmy robote
papierkows do minimum — wystarczy, ze §cig-
gniesz karte sojusznika z naszej strony, wypet-
nisz luki i gotowe!

OsoBowos¢ SoJUSZNIKA

Mozesz zadbaé o charakter kazdego sojusz-
nika, losujac go z tabeli obok. Taki zabieg doda
grze smaku, zmieni podwtadnych w osoby
z krwi i ko$ci oraz zapewni wytyczne, jak dany
BN moze si¢ zachowaé w réznych sytuacjach.
Zanotuj wylosowana osobowos$¢ na karcie
sojusznika, aby kazdy még? ja zobaczy¢.

Osobowos¢ nie ma bezposredniego wplywu
na mechanike gry — jej celem jest pomdéce gra-
czom i MG w podejmowaniu decyzji, jak sojusz-
nik moze si¢ zachowaé. Na przyktad, rozbijajac
ob6z zechcesz pewnie postawi¢ na warcie pod-
wiadnego, ktory jest ,Spostrzegawczy”, zamiast
oznaczonego jako ,Leniwy”. W drugim przy-
padku MG zadecydowalby pewnie, ze sojusznik
zasngl na stuzbie.

Do$WIADCZENIE

Sojusznicy, ktérzy pomagaja swoim bohater-
skim zwierzchnikom, takze zyskuja doswiad-

czenie — choé¢ nie tak szybko, jak bohaterowie
graczy. Nie musisz notowa¢ kazdego punktu
doswiadczenia dla kazdego z podwladnych
— wystarczy rzut kostka, by sprawdzi¢, czy
awansowal.

Na koniec kazdej sesji, w ktérej sojusznicy
odegrali znaczaca role (np. brali udziat w walce),
rzu¢ k6 dla kazdej grupy identycznych sprzy-
mierzenicéw. Wynik 5-6 oznacza awans, taki
sam jak w wypadku postaci graczy. Przy rezul-
tacie 1-4 nic si¢ nie dzieje.

AMunIcia

Sledzenie kazdej sztuki amunicji wszystkich
sojusznikéw moze by¢ wiecej, niz uciazliwe.
W Savage Worlds rozwigzalismy ten problem
brawurowo i grywalnie.

Kazda grupa sprzymierzeiicéw posiada jeden
z pozioméw amunicji: Bardzo duzo, Duzo
(zwykle z taka ilocig zaczyna gre), Malo, lub
Brak. Na karcie sojusznika znajdziesz miejsce,
by ten poziom zanotowac.

Po kazdej walce poziom amunicji spada
o jeden (chyba ze Mistrz Gry uwaza, ze sojusz-
nicy zuzyli tym razem tylko kilka sztuk).
Ponadto, jesli podczas walki sprzymierzeniec
dostanie dwéjke jako karte inicjatywy, poziom
amunicji spada o jeden na koniec rundy. Takie
rozwigzanie eliminuje meczarnie ksiggowania
amunicji, dodaje grze dramatyzmu i utrzymuje
realizm na przyzwoitym poziomie.
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STRACH

Obrzydliwe monstra, przerazajace miejsca
i okropne wydarzenia moga zachwia¢ odwaga
i skruszy¢ determinacje postaci. Jesli bohatero-
wie sg $wiadkami straszliwych rzeczy, musza
wykonaé test Odwagi. Sukces oznacza, ze
postaé przezwyciezyta strach. Efekty porazki
zalezg od tego, czy bohater byt swiadkiem sceny
przerazajacej, czy obrzydliwe;.

Strach/Obrzydzenie: Odkrycie ,Wiedzy,
Ktérej Ludzie Nie Powinni Pozna¢” czy ogle-
dziny miejsca brutalnej zbrodni moga wywota¢
strach i obrzydzenie. Nieudany test Odwagi,
oznacza, ze bohater doznat Szoku i tylko test
Wigoru dzieli go od mdtosci lub traumy. Jezeli
rzut na Wigor sie nie uda, do korica sceny
postaé odejmuje -1 od wszystkich testéw. Jesli
na kosci Odwagi wypadlo 1 (niezaleznie od
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Kosci Figury), postaé rzuca ponadto na Tabele
Strachu.

Przerazenie: Nieudany test Odwagi po spo-
tkaniu przerazajacego monstrum lub odczuciu
na wlasnej skorze efektéw nieokietznanego zta,
oznacza, ze to przezycie naprawde przerazito
i wstrzasnelo postacia. Blotki przewaznie ucie-
kajg w panice (chyba, ze MG czuje potrzebe
wylosowania efektu strachu). Figury musza
wylosowa¢ efekt z Tabeli Strachu. Rzu¢ 1k20
i dodaj modyfikator strachu danego potwora (-2
dodaje +2 w tabeli).

HarT pUCHA

Posta¢ nie musi testowaé Odwagi za kazdym
razem, gdy zobaczy przerazajacy istote. Jesli
w danej przygodzie testowata juz Odwage po
spotkaniu z potworem danego typu, na tyle
przywykta do tego okropieristwa, ze nie wzbu-
dza juz dtawiacego leku. Jesli postacie oczysz-
czajg krypte z pradawnego zta, Odwage testuja
tylko za pierwszym spotkaniem
z zamieszkujacymi ja zom-
bie, a nie w kazdym kolejnym
pomieszczeniu. Mistrz Gry
moze zarzadzi¢ test, jesli boha-
terowie zetkna si¢ z Zywymi
trupami w nowej, przerazajacej
sytuacji, na przyktad wpadna
w przepa$é pelng zombie lub
napotkaja bardziej przerazajacy
typ nieumartych.

Mistrz Gry moze wyma-
gaé kolejnych testéw Odwagi,
jesli postacie spotykaja zombie
w kolejnej przygodzie, ale tylko
jesli wspélgra to z nastrojem
kampanii.

Przyktad: Tomek Dzikowski
zda? juz test Odwagi na widok
zasuszonych  ludzkich  glow,
zatknigtych na dzidy kanibali.
Kiedy wigc widzi wodza ludo-
Zercow, ubranego w wykonany
z nich naszynik, nie musi
wykonywac rzutu. Kiedy jednak
glowy otwierajq oczy i zaczyna-
Ja wrzeszczed, Tomek ponownie
musi przezwycigZyc strach.






1" s Lk |

WyczERPANIE

Zimno, goraco, gtdd, pragnienie, brak snu
i powietrza — to wszystko powody ,Wyczerpa-
nia”. Podobnie jak Rany, nie leczone Wyczerpa-
nie moze zagrozi¢ zyciu postaci.

Zanim posta¢ umrze z wycieficzenia, prze-
chodzi przez kilka stadiéw Wyczerpania, opi-
sanych nizej.

Z.MECZONY

Bohater szybko sie meczy, co powoduje kare
-1 do wszystkich testow wspétczynnikéw. Kara
znika, kiedy posta¢ zwalczy skutki zmeczenia
(patrz opis zagrozen).

WyczerPANy

Bohater stabnie w oczach i jesli nie otrzyma
pomocy, zemdleje. Kary do testéw rosng do -2,
do czasu zwalczenia skutkéw zmeczenia.

WYELIMINOWANY

Bohater pada na ziemie i jest o krok od
$mierci. Posta¢ nie moze wykonywaé zadnych
akeji, dopoki skutki jego zmeczenia nie zostang
zwalczone. Moze co najwyzej mamrotac bez

sktadu.

MarTwy
Bohater udaje si¢ na tamten $wiat.

ROzZNE ZAGROZENIA

Posta¢ ma tylko jeden ,tor” wyczerpania.
Powiedzmy, ze jest Zmeczona z powodu braku
jedzenia, a podczas dalszej podrézy musi prze-
drzeé si¢ przez $niezng zamieé. Test Wigoru
przeciw zimnu wykonywac¢ bedzie z kara -1 (ze
wzgledu na Zmeczenie), a jesli go nie zda, nie
otrzyma drugiego poziomu Zmeczony — stanie
si¢ Wyczerpana. Bohater bez jedzenia lub picia,
wystawiony na dziatanie ekstremalnych tempe-
ratur, jest na dobrej drodze, aby pas¢ trupem.

Przyktad: Tomek Dzikowski
calg noc trzymal warty, wypa-
trujgc kanibali, gdy tymczasem
todz druzyny plyngta w dot rzeki
Tsawo. Oblat test Wigoru i jest
Zmeczony. PoZniej, fego samego
dnia, t6dZ wplynegla w porywisty
nurt i Tomek wypadt za burte.
Ze wzgledu na Zmegczenie odej-
muje od testu plywania -1. Jesli
go nie zda, bgdzie Wyczerpany,
choc zmeczenie miato dwa rozne
Zrodia.
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Z,AGROZENIA

Ponizej znajdziesz katalog najbardziej pospo-
litych zagrozeniach, ktére czyhaja na bohateréw
i informacje, kiedy je wykorzystywa¢, jakich
modyfikatoréw uzywac i jak usuwaé powstate na
ich skutek wyczerpanie. Mistrz Gry powinien
postugiwac sie nimi, by utrzymac napiecie na
sesji. Szybka wizyta w latrynie podczas $nieznej
zamieci nie wymaga testu, ale dtuga przeprawa
przez Géry Grozy juz tak. Jesli zagrozenie zmu-
sza graczy do troski o rzeczy, ktére normalnie by
przeoczyli, jak schronienie i ciepte ubrania albo
stawia dylemat, czy zje$¢ konie aby przezy¢ —
uzytes go odpowiednio.

CuoOROBY I TRUCIZNY

Kiedy posta¢ spozyje, wchlonie, badZz w inny
sposéb wejdzie w kontakt z choroba lub truci-
zng, musi zdaé test Wigoru z modyfikatorem
od sily zagrozenia. Nieudany test oznacza, ze
organizm postaci poddat si¢ obcej substancji
i bedzie cierpie¢ opisane ponizej dolegliwosci.

Arszenik (-2): Postaé traci jedna kosé
Wigoru co 2k6 dni. Jesli Wigor spadnie ponizej
k4, bohater umiera. Czesto, aby uniknaé wykry-
cia, arszenik podaje si¢ w matych dawkach przez

dtugi okres.

Cyjanek (-4): Smier¢ w 2k6+10 sekund. Musi
zostaé potkniety.

Dzuma (-4): Smieré w 2k4 dni.

Kurara (-2): Posta¢ staje si¢ natychmiast
Wyczerpana; $mieré w 2k10+10 minut

Waglik (-4): Smieré w 2k6 dni.

Lrczenie

Aby wyleczy¢ trucizne (pamietaj, ze nie-
ktére sg nieuleczalne) wymagany jest udany test
Leczenia z modyfikatorem -2. Na przyktad,
wezowy jad mozna przewaznie zneutralizowaé
od reki, ale wyleczenie grozniejszej toksyny, np.
cyjanku, wymaga zaawansowanych lekéw lub
magii.

Choroby zwykle mozna zwalczyé stosow-
nymi lekarstwami badz magia. Metody leczenia
zaleza od dolegliwosci.

W $wiatach, gdzie istnieje magia, moc
leczenie neutralizuje trucizny po udanym tescie
odpowiedniej umiejetnosci nadprzyrodzonej,

z modyfikatorem od sity jadu (np. -4 dla cyjanku)

Grop
Ludzie potrzebujg okoto pét kilo pozywienia
na dobe. Jesli bohater nie otrzyma takiej ilo$ci
jedzenia, zaczyna cierpie¢ géd.

Nastepnego dnia posta¢ musi wykonad test
Wigoru. Odejmij od niego -2, jesli zjadta wezo-
raj mniej, niz pét wymaganej porcji. Porazka
powoduje poziom Wyczerpania. Kolejne testy
Wigoru wykonuje si¢ co 12 godzin dla glodu
i co 6 godzin dla pragnienia.

Pomyslny test Przetrwania pozwala zgroma-
dzi¢ ilo§¢ pozywienia wystarczajaca dla jednej
dorostej osoby (lub 5 0séb przy przebiciu).

Leczenie: Porzadny positek (przynajmniej
potkilowy) pozwala usunaé jeden poziom
Woyczerpania co godzine.

Goraco

Wysoka temperatura (ponad 30° Celsjusza)
moze by¢ bardzo szkodliwa. Goraco wyczerpuje
organizm, moze tez przyprawic¢ posta¢ o udar
cieplny. Prawdziwym zagrozeniem jest jednak
odwodnienie. Zaradni bohaterowie moga znacz-
nie zwiekszy¢ swoje szanse przeciwko goracu,
czgéciej pociagajac z manierki.

Poki postaé pije co najmniej 3 litry wody
dziennie, nie grozi jej odwodnienie. Nadal moze
dosta¢ udaru i czué znuzenie, ale to nie zagraza
jej zyciu.
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Jesli postaé nie ma dostgpu do wymagane;
ilosci wody, musi testowaé Wigor co 4 godziny
spedzone w upale. Jesli wypije mniej niz pé6t
potrzebnej dawki, test Wigoru wykonuje si¢
z modyfikatorem -2.

Odejmij dodatkowe -1 od testu, za kazde 3°
powyzej 30.

Dodaj +1, jesli posta¢ nie wykonuje wysitku
fizycznego.

Dodatkowe +1 nalezy si¢ bohaterowi, ktéry
znalazt do$¢ cienia, by si¢ w nim skry¢.

Porazka w tescie oznacza poziom Wyczerpania.

Jesli postaé zostanie z powodu temperatury
Woyeliminowana, moze dosta¢ udaru stonecz-
nego, ktéry z kolei moze wywota¢ porazenie
moézgowe. Po Wyeliminowaniu wykonaj kolejny
test Wigoru. Porazka oznacza permanentne
obnizenie Sprytu i Sily postaci o kostke (do
minimum k4).

Leczenie: Jesli posta¢ ma dostep do duzej
ilosci wody, odzyskuje jeden poziom Wyczer-
pania na godzing.

OGIEN

Ogienl jest najgrozniejszym
z zywiotéw. Nawet giganty, ktérym
nie straszny jest orez ludzi, ging od
plomieni.

W odréznieniu od miecza, ogien
rani caly czas. Rzucaj na obrazenia
(patrz tabela) co ture, dopoki postaé
nie umknie z ptomieni.

Podpalenie: Za kazdym razem,
kiedy ogien trafi na co§ tatwopalnego
(jak ubranie), rzu¢ k6. Wynik 6 ozna-
cza, ze ogarnatl te rzecz. Podpalona
postac otrzymuje obrazenia co runde.
Bardziej tatwopalne obiekty (np.
strach na wréble) zajmujg si¢ ogniem
przy wyniku 4-6, lub nawet na 2-6
(cztowiek oblany benzyng).

W kazdej rundzie, w ktérej postaé
plonie, nalezy sprawdzié¢, czy ogien
sie rozprzestrzenia, rzucajac k6. Jesli
spoteznial, zadaje dodatkowe +2
obrazen (do maksimum +6 obrazen/
runde).

Wdychanie dymu: Poparzenia to nie jedyne
zagrozenie, jakie powoduje ogieni. W zamknie-
tych pomieszczeniach dym moze okazacé si¢
réwnie §mierciono$ny. W kazdej rundzie, w kté-
rej postaé go wdycha, musi przetestowaé Wigor.
Namoczona szmatka na twarzy dodaje +2 do
testu, a maska gazowa gwarantuje automatyczny
sukces. Porazka oznacza, ze posta¢ otrzymuje
poziom Wyczerpania.

OBRAZENIA OD OGNIA

Obrazenia Zrédlo
+2 Ptongca bron
1k10 Maty ptomien — podpalona
reka lub noga
2k10 Ognisko, miotacz ognia
3k10 Plongca lawa



PrAGNIENIE

Sredniej budowy cztowiek potrzebuje 2 litré6w
wody na dobe. Ta potrzeba rosnie dwukrotnie
zaréwno w miejscach bardzo suchych (pusty-
nia), jak i na terenach o wysokiej wilgotnosci
(dzungla).

Jesli posta¢ nie ma dostepu do wystarczajace;
ilosci wody, zaczyna si¢ odwadniaé. Poczgw-
szy od dnia nastepujacego po tym, w ktérym
przestata przyjmowaé dostateczng ilos¢ ptynéw,
wykonuje test Wigoru (jesli wypita mniej niz
pot potrzebnej racji, odejmuje od niego -2).
Porazka oznacza poziom Wyczerpania.

W kolejnych dniach, jesli posta¢ nadal nie
ma dostepu do wody, musi testowaé Wigor co
6 godzin.

Pomyslny test Przetrwania pozwala zgroma-
dzi¢ wystarczajaco duzo wody (i jedzenia), by
jedna dorosta osoba mogta przezy¢ jeden dzieri
(przebicie zapewnia wodg i jedzenie dla pigciu
0s6b).

Leczenie: Dwa litry wody pozwalaja
niwelowaé Wyczerpanie w tempie jednego
poziomu na godzine.

Rapiacia

Za kazdym razem, gdy bohaterowie
znajda si¢ w radioaktywnym srodowisku,
muszg wykonywac test Wigoru co godzine,
jesli poziom promieniowania jest niski, ub co
minute, gdy jest wysoki.

Niski poziom radiacji moze co najwyzej
Wyczerpaé posta¢. Gdyby bohater miat zostaé
Wyeliminowany, dostaje zamiast tego choroby
popromiennej. Otrzymuje w zwiazku z tym
zawade: Chuchro i musi testowaé¢ Wigor co
tydzien, albo umrze.

SEN

Wigkszo$¢ ludzi potrzebuje co najmniej 6
godzin snu na dobe i nawet bohater, gdy jest
niewyspany, traci forme. Jezeli postaé pré-
buje uniknaé snu, musi zdawa¢ test Wigoru
z modyfikatorem -2 co 12 godzin. Modyfika-
tory kumulujg si¢ (ro$ng do -4 po 24h bez snu
i -8 po 48h). Znaczaca ilosé¢ kawy, napojéw

s

w A )

energetyzujacych lub innych stymulantéw
dodaje +2 do testu.

Posta¢ Wyeliminowana z brak snu nie
umiera, ale zasypia jak ktoda i nic nie zdota
obudzi¢ jej przez 4k10 godzin.

SINIAKI I OBICIA

Postaci, ktére odniosty duzo matych, ale
niegroznych obrazen, na przyklad staczajac
sie z gérskiego zbocza, uciekajac przez ciemna
jaskinie czy wleczone za koniem, zamiast Ran
dostaja poziom Wyczerpania.

Przewaznie, MG pozwala przetestowaé
Wigor, by uniknaé nieprzyjemnych skutkéw
opisanych wyzej sytuacji. Porazka oznacza, ze
posta¢ dostaje poziom Wyczerpania od licznych
siniakéw, guzéw i obid.
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Czasami MG moze pozwoli¢, by szczeg6l-
nie zwinna postaé prébowata unikna¢ sincéw
testujg Zrecznosé.

Siniaki i obicia mogg Wyczerpac postac, ale
nigdy jej nie Wyeliminuja.

Leczenie: Obrazenia od siniakéw i obié¢
przewaznie leczg si¢ same, w tempie jednego
poziomu Wyczerpania na dobe.

Przyktad: Tomek i Nelly uciekajg przed
bandg kanibali w dot stromego zbocza Giry
Stanleya. Mistrz Gry decyduje, ze jezeli ktores
obleje test Zrecznosci, potknie sig i sturla w dot.
Nelly gtadko zdaje, Tomek — nie. Potyka si¢ wigc
i, turlajgc, obija si¢ o galezie, krzaki i kamienie.
Z powodu siniakéw i o0bic, bohater dostanie
Jeden poziom Wyczerpania na nastgpne 24h.

TonIECIE

Woda moze by¢ grozna dla tych, ktérzy nie
sa odpowiednio przygotowani. Ponizej znaj-
dziesz opis kilku standardowych zagrozen, ktére
czyhaja na puszczajacych si¢ na fale bohateréw.

* Postaé, ktéra posiada umiejetnos¢ Ptywa-
nie przynajmniej na k4, nie musi rzuca¢, by
utrzymac si¢ na powierzchni spokojnej wody.

* W wartkiej wodzie posta¢ testuje Ptywanie
co minute.

* We wzburzonej wodzie (np. gérskim
potoku), miotany przez nurty czy wiry bohater
musi wykonywac test co runde.

Posta¢ zmuszona do diugiego dryfowania
w wodzie musi testowa¢ Ptywanie co godzing.
Rzut nie jest konieczny, jesli moze sie czego$
chwycié.

Odejmij -2 od testu, jesli bohater stara si¢
co$ utrzymacé (np. inng postac), dodaj +2 jesli
posiada kamizelke ratunkows.

Kazda porazka skutkuje poziomem Wyczer-
pania. Posta¢ Wyeliminowana umrze po tylu
turach, ile wynosi potowa jej Wigoru. Jesli kto$
wyciagnie posta¢ w 5 minut od $mierci, moze
prébowad reanimacji rzutem na Leczenie -4.

Leczenie: Posta¢ odzyskuje jeden poziom
wyczerpania za kazde 5 minut, ktére spedza
poza woda.
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UpapkI

Upadek z dachu grozi ztamaniem reki, skok
z samolotu bez spadochronu to pewna $§mier¢.
Kazde 3 metry wysokosci zadaja 1k6 obra-
zen, do maksimum 10k6. Jesli uzywasz figurek,
przyjmuj dla ulatwienia, ze dwa cale to 3 metry.
Snieg: Szczegdlnie migkkie podtoze dziata
podczas upadku jak poduszka. Kazde 30 cm
migkkiego $niegu neguje 1k6 obrazen, do mini-
mum 2k6 przy wysokosciach wigkszych niz 15
metréw (bywalo, ze cztowiek przezywat upadek
z setek metréw, ladujac w puszystej zaspie).
Woda: Ladowanie w wodzie zmniejsza
o potowe obrazenia, a po udanym tescie Zrecz-
nosci catkowicie je neguje. Przy upadkach
z wysokosci wickszej niz 15 metréw postaé
doznaje Szoku, nawet jesli nie otrzymata obra-
zeni. Bezpieczny upadek z wysokosci wiekszej
niz 25 metréw wymaga testu Zrecznosci -2.

ZIMNO

Meczacy marsz przez gieboki $nieg, lub
ostry i mrozny wiatr zacinajacy po twarzy
moze wyczerpaé i odwodnié postaé szybciej,
niz najgoretsza pustynia. Kazda godzina spe-
dzona na mrozie (ponizej 0° Celsjusza) wymaga
testu Wigoru. Za kazde 10° ponizej zera, odej-
muj -1 od wyniku. Porazka oznacza poziom
Woyczerpania.

Standardowy test zaklada, Ze posta¢ ma na
sobie ciepte ubranie. Jesli go nie posiada, odejmij
dodatkowe -2 od rezultatu. Wspéiczesny stré;
arktyczny dodaje +2 do testu, bardziej zaawan-
sowany moze zapewnia¢ nawet +4 (zaleznie od
kampanii).

Leczenie: Ciepte schronienie pozwala odzy-
ska¢ jeden poziom Wyczerpania co 30 minut.
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Posazpy

Nie ma nic lepszego, niz usigé¢ za kétkiem.
Niewazne, czy to policyjny poscig na stromych
wzgérzach San Francisco, potyczka czotgéw
podczas drugiej wojny §wiatowej, czy poscig
kosmicznych mysliwcéw przez pole asteroidéw
— pojazdy odgrywaja kluczows role w wielu Bra-
wurowych Swiatach.

Ponizszych zasad uzywaj, jesli grasz
z figurkami. Jezeli szukasz bardziej abstrak-
cyjnej metody prowadzenia poscigu lub walki
powietrznej, zajrzyj do nastepnej sekcji, opisu-
jacej Poscig. Reguly ataku i obrazen dzialaja
identycznie w obu wariantach: opisali§my je
w tym podrozdziale.

Ruch

Najwicksza réznica pomiedzy postacia
a pojazdem jest sposéb poruszania. Motocykle,
samoloty, samochody i inne pojazdy wymagaja,
by pos$wigci¢ wigcej uwagi problemom szybkosci
i zwrotno$ci. Dlatego musielismy uscisli¢ zasady
ruchu pojazdéw.

INiciaTYWA

Pojazd rusza si¢ na karcie inicjatywy swojego
kierowcy. Prowadzenie wymaga akeji: kierowca
moze wprawdzie wykonywa¢ inne czynno$ci,
ale otrzymuje wowczas kare za wiele akeji. Pasa-
zerowie dzialajg na swoich kartach.




Prepkosc

Pojazdy posiadaja wartos$¢ , Przyspieszenia”.
Opisuje ona, o ile cali wehikut moze zwickszy¢
predkosé w jednej turze. Ciezaréwka o przy-
spieszeniu 5 zwigksza zatem tempo ruchu o 5
cali na ture, az do maksimum wyznaczonego
przez jej Maksymalng predkosé. Pojazdy moga
redukowa¢ predko$¢ dwukrotnie szybciej, niz
jej nabierajg (czasami nawet gwaltowniej — patrz
Manewry). Bohater prowadzacy pojazd decyduje
o jego predkosci na poczatku swojej akeji i prze-
mieszcza go o tyle cali, ile ta wynosi. Uznaje
si¢, ze pojazd porusza si¢ z tg predkoscia do
poczatku nastepnej tury gracza. Zapamietaj lub
zanotuj jej warto$¢ na wypadek kolizji.

MORDERCZA PREDKOSC

O wiele tatwiej jest prowadzi¢ pojazd powoli,
niz przy zawrotnych predkosciach.

Jezeli wehikut przemieszcza sie szybciej, niz
15", od testéw Prowadzenia nalezy odjaé -2.
Kara ta ro$nie do -4, gdy predkos¢ osiaga 30"
lub wiecej.

Jazpa Na WsTECZNYM
Predko$¢ maksymalna pojazdu na wstecznym
jest rtéwna polowie wspétczynnika Maksymal-

nej predkosci. Oprécz tego, kierowca odejmuje
wéwcezas -2 od testéw.

TRUDNY TEREN

Trudnym terenem jest dla pojazdéw sliski
zuzel, wyboista droga czy bloto. Rzecz dziata
tak samo jak w przypadku wedréwki pieszo:
kazdy cal liczy si¢ za dwa. W dodatku, prowa-
dzenie jest na tyle utrudnione, ze nalezy odjaé
-2 od testéw. Jazda w trudnym terenie z pred-
koscig wigksza, niz potowa predkosci maksy-
malnej, wymaga rzutu na Prowadzenie w kazdej
rundzie.

ZWIERZETA 1 POWOZY

Zwierzeta nie muszg martwic si¢ Przys$pie-
szeniem i Predkoscia maksymalna — one po pro-
stu poruszaja si¢ o warto$¢ swojego Tempa, plus
ewentualna ko§¢ biegania. Powozy posiadaja
Przyspieszenie réwne potowie Tempa zaprze-
zonego w nie zwierzecia. Takie pojazdy nie
posiadaja Predkosci maksymalnej, te bowiem
wyznacza Tempo zaprzegu.

KoLizE

W Savage Worlds kolizja moze bardzo tatwo
wyeliminowa¢ postaé. Za kazde 5" predkosci,
zaréwno wehikul, jak kazdy, kto si¢ w nim znaj-
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duje oraz wszystko, w co uderzy otrzymuje 1k6
obrazen. Tak wiec, motor pedzacy z predkoscia
16 cali, podczas kolizji otrzyma 3k6 obrazen —
tak samo oberwie jego kierowca i rzecz, z ktéra
si¢ zderzyl.

Predkosé wzgledna: Jesli zderzajg si¢ dwa
pojazdy w ruchu, do obliczenia obrazen uzywa
sie ich predkosci wzglednej. Obrazenia rosna,
jesli pojazdy wjada w siebie. Przy zderzeniu czo-
towym (gdy poruszaty si¢ w przeciwnych kie-
runkach) dodaj predkosé obu wehikutéw. Tak
wiec, dwa czolgi o predkosci 12 zderzg si¢ czo-
towo z predkoscia wzgledng réwna 24 i kazdy
otrzyma 4k6 obrazen. Analogicznie, jesli jeden
pojazd ucieka drugiemu (poruszaja si¢ w tym
samym kierunku), scigajacy odejmuje szybkos¢
$ciganego, by ustali¢ predkos¢ wzgledng.

Pojazdy opancerzone: Pojazdy wyposazone
w ciezki pancerz uzywaja jego wartosci jak PP
podczas obliczania obrazen.

Systemy bezpieczenstwa: Pasy bezpieczen-
stwa moga uratowac zycie. Jesli podczas kolizji
postaé¢ ma je zapigte, otrzymuje tylko potowe

kostek obrazen (zaokraglajac w dé1). Poduszka
powietrzna odejmuje nastepng k6 od obrazen.
Miekkie przeszkody: Zasady kolizji zakta-
daja, ze pojazd uderzyt w co$ twardego i wytrzy-
malego, na przyktad w inny samochdéd, skate lub
$ciane. Jesli trafi na mniej trwalg przeszkode
(np. cztowieka), otrzymuje tylko potowe obra-
zen. Ofiara oczywiscie raniona jest normalnie.

SKOK LUB UPADEK Z POJAZDU

Posta¢, ktéra wyskoczyta z pedzacego
pojazdu, otrzymuje obrazenia jak przy kolizji.
Udany test Zrecznosci zmniejsza liczbe kostek
o potowe (zaokraglajac w dé?).

UTRATA KONTROLI

Porazka w tescie Prowadzenia sprawia, ze
kierowca traci kontrole nad pojazdem. Rzu¢
2ké i sprawdz wynik w tabeli Utraty Kontroli.
Dodatkowy ruch, wynikajacy z tabeli (np.
poslizg) ma miejsce natychmiast po rzucie.
Wszystko, co znajdzie si¢ na jego torze podlega
zasadom kolizji.
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WaLka

W POJAZDACH

Walka pomiedzy zaloga i pasazerami r6z-
nych pojazdéw nie r6zni si¢ wiele od normalnej
potyczki. Nalezy tylko wzig¢ pod uwage kilka
modyfikatoréw.

MODYFIKATORY ATAKU

Sytuacja Modyfikator
Niestabilne podtoze =9
Szybki cel -1 za kazde 10 cali

predkosci

Niestabilne podloze: Posta¢ znajdujaca si¢
na niestabilnym podtozu (w tym wypadku,
w poruszajacym si¢ pojezdzie) odejmuje -2 do
wszystkich czynno$ci fizycznych, wymagaja-
cych precyzji, wiaczajac Strzelanie i Walke.
Ta sama zasada dotyczy postaci strzelajacych
z broni zamontowanych na pojezdzie. Kare
niweluje przewaga Pewna reka.

Szybki cel: Duzo trudniej jest trafi¢ cel,
ktéry szybko sie przemieszcza. Za kazde 10"
predkosci, odejmuj -1 od testu Strzelania. Ta
zasada nie obowiazuje wobec pojazdéw pedza-
cych wprost na bohatera lub poruszajacych sie
réwnolegle do wehikutu postaci.

OBRAZENIA

Za kazdym razem, gdy obrazenia przewyzsza
Wytrzymato$¢ pojazdu, kierowca musi wykonad
test Prowadzenia, pod grozbg utraty kontroli
(patrz wyzej).

Przebicie oznacza, ze pojazd ,otrzymat
Rang”. Kazda Rana odejmuje -1 od testéw Pro-
wadzenia, dopdki kto$ jej nie naprawi. Ponadto,
spowodowawszy tego rodzaju uszkodzenie
atakujacy rzuca na tabele Trafieri Krytycznych
i sprawdza, co dokladnie si¢ stato.

Kiedy pojazd otrzyma czwarta Rane, zostaje
catkowicie Zniszczony. Kierowca musi zda¢
test Prowadzenia, by nie straci¢ kontroli nad
wrakiem.

Naprawa

Bohaterowie moga naprawiaé pojazdy, o ile
maja wystarczajaco duzo czasu i zestaw podsta-
wowych narzedzi. Testuja w tym celu Repero-
wanie, uwzgledniajac modyfikator od uszkodzeri
pojazdu i pracuja przez 1k6 godzin za kazda
Rang. Naprawa w terenie powoduje modyfikator
-2 — neguje ja kazdy przecigtny warsztat.

Zniszczony pojazd nie moze wprawdzie
jezdzi¢, ale jego bron bywa catkiem sprawna.
Tak dzieje si¢ wtedy, gdy uzbrojenia nie zasila
akumulator maszyny.

Pojazdy Zniszczone mozna naprawiaé, ale
zajmuje to duzo wigcej czasu i cze$ci zamien-
nych. Reperacja jednej Rany
trwa 1k6 x10 godzin. Znisz-
czone wehikuly naprawia
si¢ w dobrze zaopatrzonych
warsztatach lub w terenie
z karg -4.

Posazpy
LATAJACE

Mechanika pozwala pro-
wadzi¢ pojazdy latajace tak
samo tatwo, jak naziemne.
Jedng rzeczg, ktéra musisz
dodatkowo uwzglednié,
jest wysokosé¢. Stad pojazdy
latajace posiadaja dodat-
kowy, poza Przyspieszeniem




i Predkoscia Maksymalna, wspétczynnik:
Woznoszenie (liczba cali, o ktére moze si¢
wspiaé¢ w jednej rundzie). Maszyna moze
opada¢ dwa razy szybciej, niz wynosi jej
Woznoszenie. Gwaltowniejsze opadanie
wymaga wykonania manewru.

UTRATA KONTROLI NA
WYSOKOSCI

Utrata kontroli nad pojazdem latajacym
moze spowodowaé zmiang¢ putapu lotu.
Za kazdym razem, gdy rzucasz na tabele
Utraty Kontroli, rzu¢ dodatkowo w tabeli
ponizej, aby sprawdzi¢ czy wysoko$¢, na
ktérej znajduje sie¢ maszyna nie ulegta
zmianie.

Z.MIANA WYSOKOSCI

2ké6 Zmiana wysokoéci
2 W dét 2k6 cali
3-4 W dét 1k10 cali
5-9 Bez zmian
10-12 W gére 1k10 cali

Ruch 1 oPADANIE

Pojazdy latajace poruszaja sic wedtug takich
samych zasad, jak naziemne, z jednym wyjat-
kiem: ot6z, jesli maja skrzydta (jak samoloty
i odrzutowce, ale nie helikoptery czy inne
maszyny pionowego startu) nie moga poruszac
sie wolniej, niz z % Predkosci Maksymalnej,
nie tracac przy tym wysokosci. W takich przy-
padkach pod koniec kazdej rundy, w ktérej nie
przemieszczal si¢ do§é szybko, pojazd opada

o 1k10 cali.

UDERZENIE W ZIEMIE

Uderzenie w ziemi¢ podczas ruchu do
przodu zadaje obrazenia wedlug zasad kolizji
(1k6 za kazde 5" predkoscei). Jesli pojazd opadat
w rundzie, w ktérej uderzyt w ziemie, do pred-
kosci wzglednej dodaj potowe tempa opadania.
Zniszczone pojazdy spadaja z predkoscia 20"
w pierwszej i 40" w kazdej nastepnej rundzie.
Zaloga otrzymuje takie same obrazenia, jak
pojazd.

LADOWANIE AWARYINE
Pilot moze sprébowa¢ ocali¢ maszyng —
nawet jesli jest Zniszczona — ladujac awaryjnie.

..hfa e e

Przetestuj Pilotowanie -4. Sukces oznacza, ze
pilot musi rzuci¢ na tabele Utraty Kontroli, by
zobaczy¢, gdzie pojazd skonczyt ruch. Otrzy-
muje za to tylko potowe obrazern od uderze-
nia. Przy porazce, pojazd dostaje normalne
obrazenia.

Jesli pojazd uderzy w ziemig i nie zostanie
Zniszczony, dokoricz ruch wynikajacy z tabeli

i zredukuyj predkosé do 0.

MANEWRY LOTNICZE

Pojazdy latajace moga wykonywaé kazdy
manewr z tabeli Manewréw pojazdéw naziem-
nych. Nawet jesli niektére z nich brzmia bez
sensu (jak np. Zawracanie na recznym), zasto-
suj te sama mechanike, opisz jednak rzecz jak
wykonanie petli, $ruby czy innego zwrotu.
W dodatku do opisanych w tabeli, pojazdy lata-
jace moga wykonywa¢ ponizsze manewry:

Pikowanie (0): Pilot moze wprowadzi¢
swoj pojazd w stan kontrolowanego spadania.
Wymaga to testu Pilotowania. Porazka ozna-
cza utrate kontroli, sukces pozwala zmniejszy¢
wysokos¢ o do 40" na turg.

Popis (-2): Samolot, kreci beczke, wlatuje
w waski kanion, prébuje przemknad przez sto-
dote lub wykonuje inng zadziwiajaca sztuczke,
by¢ moze porusza si¢ w linii prostej po stole
na ktérym gracie, ale w §wiecie gry pilot musi
wykonuje wiele drobnych wzniesien i skretéw.
Przetestuj Pilotowanie — porazka oznacza utrate
kontroli.
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Wylonienie (0): Helikoptery, smigtowce,
samoloty pionowego startu i inne pojazdy lata-
jace zdolne zawisnaé w powietrzu mogg ukry¢
si¢ za przeszkoda, wylonié, strzeli¢ i z powrotem
skry¢, zanim ich przeciwnicy zdaza zareagowac.
Udany test Pilotowania pozwala wznies¢ sie
nad przeszkode, zaatakowac i opas¢ w jedne;j
turze. W przypadku sukcesu, wehikut naraza
si¢ na atak tylko tych przeciwnikéw, ktérzy
Wstrzymuja akcje. Porazka oznacza, ze maszyna
wylania si¢ 1 oddaje strzat, ale nie zdota si¢ scho-
wad, lub ze wykona caty ruch, ale nie zaatakuje

(decyduje gracz).

Pojazpy wobpne

Zasady dotyczace todzi réznig si¢ od pozo-
statych pojazdéw tylko kilkoma szczegétami.

SKOK LUB UPADEK Z POJAZDU

Upadek za burte nie jest tak bolesny, jak
zderzenie z twardym gruntem. Postaci, ktére
wpadng do wody, musza wykona¢ test Wigoru,
by uniknaé Szoku. Jedyne, co zagraza ich zyciu,
to utoniecie.

Tonace Posazpy

Jesli 16dz zostanie Zniszczona, zaczyna
tongé. Zwykle zajmuje to troche czasu, choé¢
istnieja wyjatki — na przyktad wielkie rozdarcie
bardzo szybko posyta na dno. Jesli szybkos¢
katastrofy jest wazna dla fabutly, uzyj nastepu-
jacych wytycznych:

Mate todzie (szalupa, kajak) tong pod koniec
rundy, w ktérej zostaty Zniszczone.

Srednie lodzie (kuter rybacki) tonag 1ké6

minut.
Duze todzie (luksusowy jacht) tonag 4ké
minut.

Statki (tankowiec, statek rejsowy, okret
wojenny) tong 2k6 godzin.

DryFoWANIE

Zniszczona, ale nie zatopiona 16dz, dryfuje
z pradem. Przewaznie porusza si¢ o 2k6" na
rwacych rzekach lub 1k6" na spokojniejszych
wodach i morzu. MG moze rzuci¢ k12, aby
okresli¢ kierunek dryfowania po oceanie.

94

k.

OKRETY LINIOWE

Okrety liniowe to olbrzymie pojazdy,
wymagajace licznej zalogi. Zaliczamy do nich
wszystko, od poteznych fregat z epoki zaglow-
c6éw, po gwiezdne niszczyciele. Gdy nie liczy¢
opisanych nizej wyjatkéw, takie okrety podle-
gaja normalnym zasadom pojazdéw.

ObLEGEOSC

Dwa okrety liniowe moga wiedzie¢ o swojej
obecnosci, cho¢ rozdziela je wielka odlegtosé.
Poscig za dalekim wrogiem moze jednak
potrwa¢ nawet kilka dni.

Jesli jeden okret chee dogonié¢ drugi, kapi-
tanowie obydwu wykonuja przeciwstawny test
Zeglowania (lub Pilotowania dla gwiezdnych
niszczycieli innych okretéw ,latajacych”).
Zaltoga wspiera ich, wykonujac grupowy test
Zeglowania (lub odpowiedniej umiejetnosci).
Kazda préba zajmuje jakie$ 8 godzin. Przebicie
pozwala albo dogoni¢ przeciwnika i przejs¢ na
bliski dystans (jezeli uzyska je $cigajacy), albo
zgubi¢ poscig (w przypadku Sciganego).

BLiskI zasIkG

Na bliskim zasiggu okrety liniowe korzystajg
z zasad Poscigu. Miara odleglosci wynosi 50 dla
fregat zaglowych i 100 lub wigcej dla gwiezd-
nych niszczycieli.

Starsze okrety moga w kazdej turze strzeli¢
z Y4 dzial, chyba ze zdotajg przejs¢ przed dzio-
bem przeciwnika, wykonujac Zepchniecie na
bliskim zasiegu broni. W takiej sytuacji ostrze-
liwuja wroga potows artylerii.

Wraz z nadejsciem nowoczesnej technologii,
okrety przestaty by¢ tak ograniczone.

Rzu¢ osobno dla kazdego dziata, uzywajac
Zeglowania lub Strzelania jego zatogi — zalez-
nie, co jest nizsze. Nalezy pamietaé, ze to nie
test grupowy i rzucaja tylko kanonierzy obstu-
gujacy bron. Oczywiscie, bohaterowie moga
zaja¢ stanowisko strzelca.

UTRATA KONTROLI

Podczas losowania efektu utraty kontroli dla
okretu liniowego, zastap przetoczenie i koziot-
kowanie wybuchem (cz¢$¢ zatogi wypada za



burte lub zostaje wyssana w kosmiczna otchtan,

odpisz 1k10 zatogantéw).

TRAFIENIA KRYTYCZNE

Trafienia krytyczne duzych jednostek ma
dodatkowy efekt:

Silnik: Przyspieszenie i Predkos¢ maksy-
malna spada o 1/4. W epoce zaglowcéw, czte-
romasztowce tracg wéwczas 1/4, trzymasztowe
-1/3 itd.

Sterowanie: Uszkodzono uktad sterowania.
Pojazd moze skrecaé tylko w jedng strone, co
utrudnia manewrowanie (-2 do odpowiedniej
umiejetnosci).

Kadtub: Rzu¢ k6. Wynik 6 oznacza, ze okret
zaczyna plona¢ (zobacz Pozar, ponizej)

Zaloga: Wyeliminowano 2k6 zalogantéw,
wybranych losowo sposréd calej obsady. Po
bitwie mozna ich odratowa¢, wedtug normal-
nych zasad.

Bron: Okret traci jedno dzialo.

Zniszczony: Okrety nieuzbrojone zaczynajg
tona¢ lub ulegaja dekompresji. Uzbrojone okrety

zostajg trafione w magazyn z bronia, co skutkuje
spektakularng eksplozja. Wszystkie wazne dla
fabuty postaci otrzymujg 4k6 obrazen, 90%

zalogi ginie.

Pozar

Na duzym okrecie pozar jest tak samo zabdj-
czy, jak bron wroga. Efekt pozaru okresla si¢ co
ture, rzucajac 1k6.

Rzutké Rezultat
1 Ogien wypala sie i gasnie
2-4 Ogien ptonie dalej
5 Ogieri zadaje okretowi Rang
6 Ogieri rozprzestrzenia sie,

tworzgc drugi pozar.

Gaszenie pozaru: Do ugaszenia ognia
potrzeba liczby ludzi réwnej potowie Wytrzy-
matosci okretu (pomin Pancerz). Grupa przy-
gotowuje sie przez calg pierwsza ture, w kazdej
nastepnej moze prébowaé zdtawi¢ ptomienie,
testujac Zeglowanie -2. Sukces oznacza ugasze-
nie jednego pozaru.
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Poscical

W Savage Worlds poscigi i potyczki
powietrzne sg tak samo brawurowe i gry-
walne, jak walka miedzy postaciami. Uzyj
tych abstrakcyjnych zasad, jesli nie roz-
grywasz poscigéw na stole, a w wyobrazni.
Pamietaj, ze cho¢ w tej sekcji méwimy na
zmiang o ,kierowcy i Prowadzeniu” oraz
ypilocie i Pilotowaniu”, $cigajac si¢ pieszo
bedziesz pewnie uzywaé Zrecznosci.

Przycorowanie

Do przeprowadzenia poscigu bedziesz
potrzebowat po jednym znaczniku dla kaz-
dego samolotu, statku kosmicznego, samo-
chodu, biegacza, konia, powozu, czy co tam
bierze w udzial w gonitwie. Jesli postaci sa
w duzym pojezdzie, powinny zadecydowac,
gdzie doktadnie si¢ znajduja. Przyktadowo,
jesli druzyna leci B-17, powinniscie ustali,
kto obstuguje prawe, a kto lewe dziato, kto
siedzi w przedniej, kto w tylnej, a kto w dol-
nej wiezyczce — oraz kto jest pilotem, nawiga-
torem, bombardierem i obstuguje radio.

MiaRrA ODLEGEOSCI

Teraz nadszed! czas na okreslenie miary
odlegtosci. Za chwile dowiesz si¢ doktadnie, do
czego ona stuzy: teraz wystarczy, ze z poniz-
szej tabeli wybierzesz miare dla najszybszego
pojazdu, bioracego udzial w poscigu. Potyczka
pomiedzy dwoma samolotami podczas drugiej
wojny $wiatowej bedzie zatem mie¢ miare odle-
glosci 10, wyscig pomiedzy rowerem a volvo — 5.

MIARA ODLEGEOSCI

Typ poscigu Miara odleglosci (cale)
Piechotg lub rower 1
Kon, samochéd 5
Samolot 10
Samolot odrzutowy 20
Zaglowiec 50
Kosmiczny 50
mysliwiec
Okret liniowy 100
Flota obrony 200
planetarnej

i e

INiciaTYWA 1 PozYCIA
Zanim postaci zaczng dziataé, trzeba ustali¢

poczatkows pozycje ich pojazdéw. Mistrz Gry
okreséla dystans, na jakim $cigajacy i Scigany
zaczng pogon.

* Bliski: 1 miara dtugosci

* Niedaleki: 2 miary dtugosci

* Sredni: 3 miary dtugosci

* Daleki: 4 miary dtugosci

* Ekstremalny: 5 miar dtugosci

Jesli ktéras ze stron posiada wigcej, niz jeden
pojazd, wszystkie zaczynaja w tym samym miej-
scu. Jesli MG stwierdzi, ze to z jakiego$ powodu
niemozliwe, przesuri dodatkowe pojazdy o jedna
miare diugosci w tyl.

Aby lepiej wyobrazié sobie caly poscig,
bedziesz potrzebowat czego$ do oznaczenia
dystansu (idealne be¢dg sztony albo szklane
znaczniki). Poniewaz w zasadach Poscigu
dystans jest wzgledny, zacznij od ustawienia
znacznika dla wiodacego pojazdu i rozi6z dzie-
sie¢ kolejnych za nim. Pozostale pojazdy umiesé
na odpowiednim dystansie (liczba miar dtugosci,
dzielgcych uczestnikéw pogoni) za prowadza-
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cym. Gdy kto§ wyprzedzi wiodacego uczestnika
poscigu, staje si¢ nowym przewodnikiem. Za
kazdym razem, kiedy pojazd zmienia dystans,
przesuni go o odpowiednig liczbe znacznikéw.

W poscigu inicjatywa dziata normalnie:
kazda Figura i grupa Blotek dostaje wiasnag
karte.

W swojej turze, kierowca przewaznie testuje
Prowadzenie (lub Zeglowanie, Pilotowanie,
Jezdziectwo czy Zreczno$é — zalezy od typu
pojazdu). Ten rzut uznaje si¢ za akcje i jesli
postaé chce zrobi¢ co$ ponadto, otrzymuje
odpowiednia kare. Na test wplywaja rézno-
rakie modyfikatory, opisane ponizej. Sukces
pozwala postaci zmieni¢ dystans o jedng miare
odleglosci (zblizy¢ si¢ lub oddali¢). Przebicie
umozliwia ruch o dwie miary odlegtosci. Pojazd

nie zmienia pozycji przy
porazce, a przy wyniku
1 lub mniejszym (po

hagh .

uwzglednieniu wszystkich kar), wymyka sie
spod kontroli.

Kiedy pojazd znajdzie si¢ w tej samej pozycji
co inny, uznaj, ze poruszaja si¢ réwnolegle lub
dzieli je nie wigcej, niz pét miary dtugoscei.

Gdy wiodacy pojazd oddala si¢ od opozyci,
najlepiej przesunaé pozostale do tytu o dang
liczb¢ miar odlegtosci. W ten sposéb, lider
zawsze bedzie miat za sobg dziesie¢ znacznikéw.

MODYFIKATORY PO$CIGU

Pierwsza i najwazniejsza kwestia wptywajaca
na poscig jest oczywiscie szybkos¢. Jesli postaé
posiada pojazd o najwyzszej Predkosci maksy-
malnej (lub ma najwyzsze Tempo i koéé biegu),
dodaje +1 do odpowiednich rzutéw.

Jesli Predkos¢ maksymalna lidera jest co naj-
mniej dwa razy wigksza od nastepnej, modyfi-
kator ro$nie do +2. Ponadto, abstrakcyjna natura
zasad Poscigu sprawia, ze postac nie otrzymuje
kar za wiele akcji, jezeli biegnie. Zostata ,wli-
czona” w rzut na Zreczno$é.

W dodatku, jesli jedna strona posiada nizsza
miare odlegtosci od drugiej, otrzymuje kare -1
za kazdy poziom réznicy. Ten modyfikator sym-

bolizuje fakt, ze jesli wolniejszy pojazd chce
nadazy¢ za przeciwnikiem, musi uzywaé
niebezpiecznych skrétéw.

Na rzut moga wplywaé réwniez mody-
fikatory za manewry oraz przeszkody.

Przyktad: Tomek wskoczyt? na rower
zaprzyjaZnionego misjonarza, by dogonic
samochod przemytnikdw kosci stoniowej.

Poniewaz to on podjgt poscig, automo-
bil przestgpcow jest wiodgcym pojaz-
dem. Mistrz Gry wie, ze na poczqtku
gonitwy Tomek znajdowat sig o jakies
15" od przemytnikdw, wigc ustawia
Jego znacznik o 3 miary dfugosci za
samochodem. Losowanie inicjatywy:

Tomek dostaje 9, bandyci 6. Poniewaz
rower ma nizszq miarg odleglosci,
niz samochod, bobater odejmuje od

testow -1, a przemytnicy dodajg
+2 (ich samochéd jest dwa razy
szybszy  od  roweru). Tomek
bedzie potrzebowal duzo szcze-
scia, aby doscignqgc tajdakow.



Ucleczka

Jesli jakis pojazd musi znalez¢ si¢ na pozycji,
dla ktérej brakuje znacznika (to znaczy dalej,
niz dziesi¢¢ miar odleglosci za liderem), odpada
z poscigu.

Jezeli na koricu swojej tury uciekajacy
znajdzie si¢ o wiecej niz 10 znacznikéw przed
plerwszym ze §cigajacych, moze zadeklarowaé
ucieczke i tym samym zakoriczy¢ cala pogon.

ATtax

Podczas tury pojazdu mozna wykonywaé
ataki wedtug normalnych zasad. Wzajemna
pozycja maszyn przesadza, ktérej broni mozna
uzy¢ (pojazdy znajdujace si¢ z tylu moga uzywad
przednich dziat, a wyprzedzajace wrogéw moga
ostrzelaé ich z dzial tylnych). Pojazdy znajdu-
jace sie na tym samym znaczniku moga uzywaé
catego uzbrojenia, o ile nie zostalty Zepchnicte.

Pasazerowie pojazdu strzelaja, rzucaja czary
i wykonujg wszystkie inne dziatania normalnie.
Kierowca moze prowadzi¢ i strzela¢ z zamon-
towanych dziat (lub wykonywacé inng akeje), ale
otrzymuje wéwczas kare za wiele akcji.

Obrazenia rozlicza si¢ tak samo, jak w zasa-
dach Pojazdéw, z jednym wyjatkiem — jesli kie-
rowca traci kontrole i maszyna wpada w poslizg,
obraca si¢ lub nig zarzuca, po prostu dolicz -2 do
testéw Prowadzenia przez reszte rundy.

Kierowca w Szoku

Jesli kierowca dozna Szoku od obrazeri lub na
skutek manewru, jego pojazd natychmiast cofa
si¢ o dwa znaczniki. Udany rzut na dojscie do
siebie pozwala mu w tej turze wykonaé¢ manewr
Utrzymywania, przebicie umozliwia normalne
dziatanie.

M ANEWRY

Czas na prawdziwg akcje! W swojej turze
kierowca moze wykona¢ jeden z ponizszych
manewréw, zamiast normalnego testu Pro-
wadzenia. Celowo nie opisaliémy ich bardzo
precyzyjnie, by zacheci¢ graczy do ciekawych,
pomystowych i brawurowych zagran.

ZAGRYWKI

Czasami kierowca lub pilot wykorzysta
okazje, zeby uprzykrzy¢ zycie przeciwnikowi.

W Savage Worlds taki manewr nazywamy
»Zagrywka’. Mozna ja wykonaé¢ najwyzej
z odlegtosci jednego znacznika i wymaga testu
Prowadzenia, ktéry zastepuje normalny rzut
podczas poscigu.

Celem Zagrywki jest zala¢ wrogowi sadta za
skore, dlatego Prowadzenie testuje si¢ przeciw-
stawnie do oponenta. Bohater moze wykrecié
przeciwnikowi nastepujace numery:

Drzwiw drzwi: Pojazd bohatera zréwnuje si¢
z przeciwnikiem. Dzi¢ki temu automatycznie
przenosi si¢ na znacznik oponenta. Ten manewr
moze mie¢ wiele efektéw — na przyktad unie-
mozliwia wrogowi uzycie tylnych dzial.

Ponadto, posta¢ moze przeskoczy¢ z jednego
pojazdu na drugi, wykonujac test Zrecznosci
(-2 dla kierowcy). Porazka oznacza, ze bohater
otrzymuje obrazenia jak przy upadku z pojazdu.

Ten manewr pozwala takze rozpoczac walke
wrecz pomiedzy pasazerami obu wehikutéw.
Przebicie ustawia pojazd w uprzywilejowanej
pozycji, zapewniajac zatodze +1 do testéw

Walki.

Odwrécenie uwagi: Przeciwnik otrzymuje
kare -2 do nastepnego testu Prowadzania. Przy
przebiciu, doznaje Szoku.

Zepchniecie: Zepchnicty z trasy przeciw-
nik uderza w migkka przeszkode lub co$ réwnie
groznego (np. zderzak bohatera, ktérego pojazd
nie dostaje obrazen). Przy przebiciu przeszkoda
jest twarda. Ten manewr zadaje normalne obra-
zenia od kolizji. W przypadku remisu w tescie
Prowadzenia, pojazdy obu postaci sczepiaja
sie, co powoduje kar¢ -2 do Prowadzenia. By
je rozdzieli¢, nalezy uzyskaé przebicie w tescie
Prowadzenia.

Z.BLIZANIE

Jesli kierowca chee zmieni¢ odlegtosé o wie-
cej, niz pozwala normalny rzut (niewazne, czy
przyspieszajac, czy ostro hamujac), moze pro-
bowa¢ rzutu na Prowadzenie z karg -2. Sukces
oznacza, ze zblizyl si¢ do przeciwnika o dodat-
kowg miare odlegtosci. Wolno mu tez przepro-
wadzi¢ test Prowadzenia z -4: w tym przypadku
sukces da mu dwie dodatkowe miary. Nie mozna
zblizy¢ si¢ do przeciwnika jeszcze szybcie;.
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UtrzymyWANIE

Kierowca moze po prostu utrzymywac pozy- e
cje. W tej turze nie wykonuje testu Prowadzenia
i zostaje na swoim znaczniku. Ten manewr jest
szczeg6lnie przydatny, gdy juz zajmujesz dobra
pozycje lub cheesz wykonaé inng akcje (jak np.
atak) bez kary za wiele akgji.

Przeszkopy
Poscigi rzadko odbywaja si¢ na ptaskiej,
bezkresnej réwninie. Cze¢sciej gnaja przez
zatloczone ulice, pola asteroidéw i inne obszary

az geste od przeszkdd. O ich liczbie decyduje
Mistrz Gry.

Kiedy pojazd otrzyma trefla jako karte ini-
cjatywy, natrafia na przeszkode. Kierowca musi
wéwczas wykonac test Prowadzenia, by uniknaé
zderzenia. Rzut modyfikowany jest o trudnosé
wyminigcia danej przeszkody (patrz nizej).

Jesli dojdzie do kolizji, rzu¢ k6. Wynik 1-3
oznacza przeszkode mickka, 4-6 twarda. Jesli
Mistrz Gry uwaza, ze jakiego$ typu jest wiecej,
moze zmodyfikowaé ten rzut o +1 (wigcej twar-
dych przeszkéd), lub -1 (przewaga przeszkéd
migkkich). Jesli jeden rodzaj praktycznie nie

-
wystepuje, MG moze zwigkszy¢ modyfikator :
do +2 lub -2. !

Obliczajac obrazenia od kolizji, uzyj potowy
Pr¢dkosci maksymalnej (pojazdu), lub cale
podstawowego Tempa plus kos¢ biegania (dla
postaci i wierzchowcéw).

TABELA PRZESZKOD
Przeszkody Kara
Znikome 0
Nieliczne =i
Znaczne =2
Liczne -4
Czeste )
5y







Bitwy

Brawurowe Swiaty sa zwykle brutalne,
walka jest w nich codzienno$cia, a wojna czai
si¢ za rogiem. Mechanika bez trudu radzi sobie
z dziesigtkami walczacych jednoczesnie
postaci, jednak rozgrywanie bitwy pod
Grunwaldem w skali jeden-na-jed-
nego nie jest ani brawurowe, ani
grywalne. Dlatego proponu-
jemy ci zasady Bitew. Dzigki
nim bez problemu poprowa-
dzisz zaréwno atak hordy
nieumartych na niewielki
fort, utrzymywany przez
garstke ludzi, jak i olbrzy-
mig batali¢ z catymi putkami
zolnierzy.

Ponizej znajdziesz reguty rozgry-
wania bitwy w czterech prostych
i dos¢ abstrakcyjnych krokach.
Jesli szukasz zasad rodem z gier
bitewnych, gdzie kazdego zot-
nierza reprezentuje jedna figurka,
Zajrzyj na naszg strong i $ciagnij
Showdown!

KRrok PIERWSZY:
PrzycoTowanIe

Pierwszy krok jest najtrudniej-
szy, ale kiedy z nim skoriczysz, §
reszta bitwy bedzie szybka jak =~/
blitzkrieg. .

- * Liczniejsza armia
dostaje 10 znacznikéw.

.:' . * Podziel liczbg Zolnierzy tej armii przez 10,
F‘ ; aby obliczy¢, ilu wojakéw przypada na kazdy

z". znacznik.
e * Daj drugiej armii odpowiednia liczbe
znacznikéw (zaokraglajac w gére). Jesli jedna
strona konfliktu ma 1000 Zotnierzy, a druga
600, daj pierwszej dziesie¢ znacznikéw a drugiej
szesc.

* Liczniejsza armia otrzymuje +1 do testéw
bitewnych (w kroku 2) za kazdy znacznik
¥a réznicy.
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P OPRAWKI
Powyzszy przyktad jest bardzo prosty, jednak
rzadko bedziesz mégt ustali¢ proporcje wrogich
wojsk z takq tatwoscia. Wickszos¢ armii skiada
sie z bardzo réznych zotnierzy,
P 0 rozmaitym poziomie wyszkole-
nia i uzbrojeniu. Jesli zalezy ci na
doktadniejszym ustaleniu wartosci
armii, $ciagnij Showdown! Troop
Builder ze strony www.peginc.com.

Mozesz tez ustali¢ wartosci na
oko, przyjmujac na przykiad, ze
jeden §redniowieczny rycerz jest
wart tyle, co dwéch tucznikéw
i trzech chlopéw. Albo ze

jeden czolg typu Sherman

to odpowiednik dziesieciu

przecigtnych trepéw lub
dwéch druzyn uzbrojonych
w bazooki.

KRok DRUGH:
MODYFIKATORY

Mistrz Gry zlicza wszystkie
okolicznosci, ktére w jakis sposéb
wplywaja na przebieg bitwy w tej
turze. Liste najpospolitszych
modyfikatoréw znajdziesz w tabeli
na konicu rozdziatu. Ich wartos$ci
kumulujg si¢, wiec atak na wzgé-
rze zryte wilczymi dotami ozna-

cza kare -2 (-1 za wzgoérzei-1 od
wilczych dotéw).

BouAaTEROWIE
W BITWIE
— DBohaterowie twojej gry raczej
nie bedg staé B'elzczynnie, kiedy wokét nich sza-
leje wojna. Ba, jezeli biorg udziat w bitwie, mogg
drastycznie wplyna¢ na jej przebieg.

Pozwél kazdej postaci wykona¢ test Walki,
Strzelania lub umiejetnosci nadprzyrodzone;j
(wybdr gracza). Dodaj lub odejmij réznice
za liczebno$¢ wojsk (jesli przeciwnicy maja 8
znacznikéw, a sprzymierzericy tylko 5, posta¢
dostaje modyfikator -3)



(5=

Dolicz +1 za kazda range postaci powyzej
Nowicjusza. Ten modyfikator odzwierciedla
przewagi i specjalne zdolnosci, jakie postad
posiada.

WynNIk RZUTU POSTACI

Porazka: Akcje postaci powstrzymaty prze-
wazajace silty wroga lub uniemozliwil pech.
Bohater dostaje 4k6 obrazeri.

Sukces: Bohater radzi sobie niezle, jego
wysitki powoduja +1 do testu bitewnego jego
armii, ale on sam dostaje 3k6 obrazen

Przebicie: Posta¢ sieje zniszczenie, wyzyna
w pien generaléw i krzyzuje plany wroga.
Otrzymuje 2k6 obrazen, ale dodaje +2 do testu
bitewnego.

Dwa przebicia: Bohater swoim heroizmem
wlewa odwage w serca sprzymierzericéw. U jego
stép padaja niezliczeni wrogowie. Posta¢ dodaje
+2 do testu bitewnego i nie dostaje zadnych
obrazen.

Amunicja: Podczas kazdej tury, gdy postaé
uzywa Strzelania lub umiejetnosci nadprzyro-
dzonej, zuzywa cz¢$¢ amunicji (lub punktéw

mocy). Magowie zuzywaja 2k6 punktéw mocy,
a strzelcy 3k6 nabojéw (lub trzy razy tyle, jezeli
ich bron strzela strzelajacej seriami lub ciagltym
ogniem). Bohater, ktéremu skoriczyta si¢ amuni-
cja, bedzie musial zmieni¢ w nastepnej rundzie

taktyke.

KRok TRzECL
TeSTY BITEWNE

Teraz nadszed? czas, by wykorzystaé wszyst-
kie modyfikatory. Generalowie obu stron testuja
Wiedze (Strategia), uwzgledniajac modyfikatory
z kroku drugiego i odejmuja przeciwnikowi
jeden znacznik za kazdy sukces i przebicie.
Jesli postaciami dowodzi Bohater Niezalezny,
pozwdl jednemu z graczy wykonac rzut.

KROK CZWARTY:
MORALE

W kazdej turze, w ktérej armia stracita
znacznik, jej przywédca musi sprawdzi¢ morale.
Wykonuje test Ducha, modyfikowany przez
nastepujace okoliczno$ci:
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MODYFIKATORY MOR'ALE'-;"
Modyfikator Okolicznos¢ .
Za kazdy stracony do teJ pory .

(75% lub wiecej) z nieumartych
lub innych nieulektych istot.
Armia znajduje sie.w forlc'ie.lul_a na
strategicznie przygotowanych po-:
zycjach. :

Armia nie moze si¢ wycofac.

=il
znacznik
+2 Armia sklada sie w W1§kszosc1_, '

Sukces w tescie morale powoduje, ze wojsko
walczy dalej: wro¢ do kroku drugiego. Porazka
oznacza to, ze ludzie tracg werwe, szeregi ida
w rozsypke i najwyzszy czas odtrabi¢ odwrét.
Wykonaj ostatni test bitewny i zakoricz po nim
bitwe (przywédca moze tez dobrowolnie podjaé
akcje odwrotu). Przy wyniku 1 lub mniejszym,
zolnierze wpadaja w panike i uciekajg.

RozsTrRzYGNIECIE

Kiedy jednej ze stron skoriczg si¢ znaczniki,
jej zotnierze uciekng lub dostang rozkaz odwrotu
- bitwa dobiega korica. Nadszedt czas policzy¢
straty. Jesli armia si¢ przegrupuje i udzieli ran-
nym pierwszej pomocy, moze odzyskaé¢ niekt6-
rych ,straconych” Zotnierzy,

Rzu¢ 1ké6 na kazdy utracony znacznik. Zwy-
cigzca odzyskuje go przy wyniku 4-6, przegrany
5-6. Armia, ktérej zolnierze spanikowali i ucie-
kli odzyskuje znacznik tylko na 6.

Kiedy obie strony wiedzg juz, ile znacznikéw
utracily, pora ustali¢ straty w ludziach. Armia,
ktéra zaczynata z wigksza liczba znacznikéw,
mnozy kazdy stracony przez 10%. Jesli wiec

* stracila cztery : znaczniki, zgineto 40% ludzi.

Mniejsza armia sprawdza, jaki procent zolnierzy -
przezyio Jesli zaczynata,z o$émioma znaczni-’
*kami a skonczyla tyIko z dwoma, stracﬁa 75%
zotnierzy. ' -
Kledy ustalisz procént zabityeh i rannych,”
rozd21el straty tak réwnomieinie, jak to moz=
hvVe p0m1qdzy Wszystkoe rodz‘aje Jednogte'k

o
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RozpzIAk PIATY:

ZDOLNOSCI

NADPRZYRODZONE

Wigkszo$¢ gier fabularnych pozwala boha-
terom korzysta¢ z pojawiajacej si¢ pod rézna
postacia ,magii”. Bywa ona niekiedy tajemng
okultystyczng wiedza, ktdrej strzega mroczne
kulty, innym razem — rytuatem voodoo,
zbiorem zakle¢ poteznych magéw,
dziwaczng maszyneria szalonych
naukowcéw, mocg superbohate-
réw, czy telepatia. W naszej grze
wszystkie zdolnosci tego rodzaju
wykorzystuja jedna, bardzo prosta
mechanike.

Dla utatwienia, efekty zdolno-
$ci nadprzyrodzo-
nych nazwalismy
,mocami”. Kazda
z nich dziata =
identycznie dla
wszystkich typéw
postaci — rézni sig

v tylko sposobem
e przedstawiania jej
- w grze, co w prak-
o tyce daje nieskorniczong
b ilo$¢ kombinacji. Dzieki
¥ temu rozwigzaniu z tatwoscia
i wprowadzisz do gry magéw,

szalonych naukowcéw, super-

bohateréw i inne postaci

posiadajace zdolnosci nad-
3 przyrodzone — uczac sie¢
Y przy tym tylko jednego,
prostego do spamietania
Zestawu mocy.

CzARODZIEJE
I TELEPACI

Nim przejdziemy do bardziej szczegétowych
zasad, upewnij si¢, ze MG pozwoli ci zagra¢
osoba, posiadajaca Zdolnosci nadprzyrodzone
—a jedli tak, to jaka. Czarnoksi¢znik zupelnie
nie pasuje do realistycznej kampanii w czasach
drugiej wojny $wiatowej, a nie w kazdym $wie-
cie fantasy znajdzie si¢ miejsce dla szalonego
naukoweca.

Gdy rozwiazecie t¢ podstawowsa kwestie,
mozesz zaczal tworzy¢ niezwyklego bohatera.
Pierwszym krokiem jest wykupienie przewagi
Zdolnosci nadprzyrodzone oraz okresle-
nie, jakiego rodzaju moca postaé dzigki niej
dysponuje.

W tym podreczniku opisalismy pie¢ réznych
rodzajéw nadludzkich zdolnosci: Magie,
Cuda, Psionike, Supermoce oraz Niesa-
mowitg nauke. Wszystkie dziataja z grub-
sza identycznie, w oparciu o jeden zestaw
zasad. Specyficzne wlasciwosci poszeze-
gélnych Zdolnosci nadprzyrodzonych

zostaly zamieszczone w ich opisie.

Najpierw jednak przedstawimy
zasady wspé6lne dla wszyst-

kich rodzajéw Zdolnosci
#. nadprzyrodzonych.

UMIEJETNOSG
NADPRZYRODZONA
Kazdy typ Zdolnosci nadprzy-
rodzonych posiada jaka$ umie-
jetnos¢ nadprzyrodzona: Wiara
stuzy czynieniu cudéw, Psionika
pozwala wlada¢ moca umystu,
Rzucanie czaré6w odpowiada za
znajomo$¢ magii a Niesamowita
nauka umozliwia konstruowanie
dziwacznych wynalazkéw. Super-
moce wykorzystuja umiejetnosci
w nieco inny sposéb, o czym prze-
konasz si¢ nieco dale;.
Wybierajac Zdolnosci nad-
przyrodzone musisz wykupi¢
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odpowiednig umiejetnosé, tak samo, jak kazda
inng. Ceche, z ktérg dana umiej¢tnosé jest zwia-
zana, podano w nawiasie, przy opisie.

Punkty mocy

Posiadacze Zdolnosci nadprzyrodzonych
uzywajg swoich mocy dzieki ,punktom mocy”.
Wybierajac przewage, bohater otrzymuje pule
punktéw mocy, podang w opisie danej zdolnosci.

By aktywowa¢ moc, postaé¢ musi okreslié, ile
punktéw mocy poswieca. To wazne, gdyz cz¢sé
mocy pozwala uzyska¢ lepszy efekt w zamian za
podwyzszony koszt, albo przedtuzy¢ czas trwa-
nia efektu, wydajac okreslong liczbe punktéw
na runde.

Bohater odzyskuje 1 punkt mocy na godzing.

Poczatkowe Mock

Liczbe mocy, dostepnych dla poczatkujacych
postaci, znajdziesz w opisie poszczegdlnych
Zdolnosci nadprzyrodzonych.

Z.DOBYWANIE NOWYCH MOCY

Posta¢ obdarzona nadprzyrodzonymi zdol-
nosciami moze zyskaé kolejne moce, wykupujac
przewage Nowa moc. Wybrana zdolnos¢ staje
si¢ natychmiast dostepna.

UzyYWANIE MOCY

Podczas swojej akcji posta¢ moze skorzystaé
z kazdej posiadanej mocy. Najpierw musisz
zadeklarowaé, ze jej uzywasz, a nastgpnie
zaplaci¢ koszt w punktach mocy. Na koniec
wykonujesz test umiejetnosci nadprzyrodzone;.

Jeéli rzut si¢ nie uda, moc nie dziala, ale
wydane punkty przepadaja. W przypadku
powodzenia, zdolno$¢ dziata zgodnie z opisem.

Niektére moce nie posiadaja statego kosztu
— gracz musi wéwczas zadeklarowad, ile mocy
chce poswigci¢. Punkty wydaje przed wyko-
naniem testu umiejetnosci nadprzyrodzonej,
decydujacej o powodzeniu akcji.

PobTrRZYMANIE MOCY

Dziatanie mocy mozna podtrzymywac, o ile
opcje takg zaznaczono w rubryce ,Czas trwania”.
W takiej sytuacji wydanie podanej liczny punk-
téw mocy automatycznie przedtuza jej dziatanie,
bez konieczno$ci wykonywania rzutéw koscia.

Za kazda podtrzymywang wilasnie moc
posta¢ otrzymuje modyfikator -1 do wszystkich
testéw umiejetnosci nadprzyrodzonej (lecz nie

do innych rzutéw na wspétczynniki). Przykia-
dowo, czarownik podtrzymujacy dwie moce:
pancerz oraz latanie, bedzie odejmowat -2 od
wszystkich testow Rzucania czaréw, dopoki
z nich nie zrezygnuje. Jezeli jednak przyjdzie
mu przetestowaé Walke (lub dowolny inny
wspolczynnik), nie musi przejmowac sie kara.

RozProszeNIE

Gdy posta¢ podtrzymujaca dziatanie mocy
zostanie raniona, magia moze ulec rozprosze-
niu. Trafiony bohater musi wykonaé test umie-
jetnosci nadprzyrodzonej przeciwstawny do
otrzymanych obrazer. Jezeli wyrzuci wigcej,
wszystkie podtrzymane moce dziataja nadal.
W przeciwnym przypadku traci koncentracje,
a moce rozpraszajg si¢ zaraz po rozpatrzeniu
efektéw ataku.

Jesli posta¢ doznata Szoku z innych niz
obrazenia powodéw (na przyklad poprzez
Prébe woli), do podtrzymania mocy wystarczy
jej zdaé prosty test Sprytu.
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ZDOLNOSCI
NADPRZYRODZONE

Ponizej znajdziesz opisy pieciu réznych
Zdolnosci nadprzyrodzonych. Kazdy zawiera
wlasciwe umiejetnosci nadprzyrodzone, liczbe
poczatkowych mocy oraz punktéw mocy,
a takze potencjalne niebezpieczenistwa wiazace
si¢ z ich uzywaniem (na przyktad Przetadowanie
mocg magiczng i Awarie tworéw Niesamowitej
nauki).

ZDOLNoSCI
NADPRZYRODZONE (M AGIA)

Umiejetno$é nadprzyrodzona: Rzucanie cza-
6w (Spryt)

Poczatkowe punkty mocy: 10

Poczatkowe moce: 3

Magia wiadajg zaréwno potezni czarodzieje,
jak i plugawi kultysci. Moc czerpia z mistycz-
nej energii, przenikajacej caty swiat. Magowie
manipuluja nig za pomoca pradawnych rytu-

k.

atéw, tajemniczych stéw oraz gestéw, a niekt6-
rzy dzigki bluznierczym ofiarom.

Poczatkujacy czarodziej moze wydawac si¢
staby, ale z biegiem czasu osiggnie niemal bez-
graniczng potege.

* Przeladowanie: Jesli w teécie Rzucania
czaréw na kostce umiejetnosci wypadnie 1
(niezaleznie od Kosci Figury), ciato czarownika
przepelnia nadmiar magicznej energii. Posta¢
doznaje Szoku, ktéry moze spowodowaé Rane.

Z.DoLNoscl
NADPRZYRODZONE (Cupa)

Umiejetnoéé nadprzyrodzona: Wiara (Duch)
Poczatkowe punkty ocy: 10
Poczatkowe moce: 2
Kaptani i wybraricy bogéw czgsto otrzymuja
zdolno§¢ czynienia cudéw. Taki dar pochodzi od
wyzszych poteg: béstw, sit natury czy duchéw.
By uzy¢ mocy, czasem wystarczy kilka stéw
modlitwy, ale niekiedy konieczne jest odpra-
wienie rytuatu.
* Patron: Cudotwércy zawdzieczaja moc
wiernosci religii, ktéra gorliwie wyznaja.
Kaptani dobra przysiegaja broni¢ niewinnych,
zwalczaé wszelkie zlo i trzymad si¢ praw oraz
nakazéw swojej wiary. Natomiast wyznawcy
ztych béstw zazwyczaj walczg z kazdym,
kto stanie im na drodze, a takze sieja zamet
i nieszczgscie. Gracz i Mistrz Gry powinni
wspélnie opracowaé gtéwne przykazania
religii bohatera, s3 one bowiem niezmiernie
istotne w codziennym Zyciu postaci.

Jesli wybraniec narusza ktére$
z przykazan swego wyznania, béstwo
si¢ od niego odwraca. Grzechy lekkie
wiaza si¢ z tygodniowa karg -2 do
testéw umiejetnosci Wiara. Ciezkie
wykroczenia powodujg utrate jakiego-
kolwiek dostepu do zdolnosci nad-
przyrodzonych przez okres jednego
tygodnia. Jezeli bohater popetni
ktéry$ z najgorszych grzechéw,
ryzykuje wieczne potepienie. Traci
moc, i cheac ja odzyskaé musi
odby¢ pokute lub wypetnic¢ jakie§

zadanie.



Z.DoLNoscl
NADPRZYRODZONE
(Psionix )

Umiejetno$é nadprzyrodzona: Psionika (Spryt)

Poczatkowe punkty mocy: 10

Poczatkowe moce: 3

Psionicy posiadajg dostep do petnego poten-
cjatu wlasnego umystu. Dzieki temu potrafia
mysla poruszaé materie, tworzy¢ ogieni czy
w pelni kontrolowaé swéj organizm.

* Sprzezenie: Gdy w tescie Psioniki na
kostce umiejetnosci wypadnie 1 (niezaleznie od
Kosci Figury), posta¢ doznaje Szoku. Krytyczna
porazka powoduje tak straszliwy bdl, ze wszyscy
sprzymierzency telepaty na obszarze Duzego
Wzornika Wybuchu musza wykonad test
Ducha. W przypadku niepowodzenia réwniez
doznaja Szoku, ogluszeni emitowang przez
bohatera fala cierpienia. W ten sposéb mozna
otrzymac¢ Rane.

ZDoLNOSCI
NADPRZYRODZONE

(SuPERMOCE)

Umiejetnosé nadprzyrodzona: Specjalna (Brak)
Poczatkowe punkty mocy: 20
Poczatkowe moce: 1

Posiadacze supermocy bardzo cze¢sto zdoby-
waja je na skutek dziwnych wypadkéw. Jednych
ukasit radioaktywny pajak, inni wpadli do
kadzi dziwacznych chemikaliéw albo weszli
w posiadanie tajemniczego artefaktu. Przewaga
najlepiej opisuje bohateréw rodem z powiesci
groszowych, o stosunkowo niewielkiej mocy.
Zasady gry naprawde poteznymi herosami
znajdziecie w Brawurowych Swiatach, poswie-
conych tej wlasnie tematyce.

Supermoce dzialajg inaczej niz wszystkie
pozostate Zdolnosci nadprzyrodzone. Kazda
moc uznaje si¢ za osobng umiejetnosé, niezwia-
zang z zadng cecha. Jesli superbohater posiada
moce pancerz i pocisk, otrzymuje tez dwie umie-
jetnosci o tych wtasnie nazwach, ktére testuje
zawsze, gdy uzywa danej mocy. Rezultatem

._u By ) .:Hl".-

jest wolniejszy rozwdj postaci. Rekompensuje
go wicksza niz u innych posiadaczy Zdolnosci
nadprzyrodzonych, pula poczatkowych punk-
téw mocy.

Najlepsze w byciu superbohaterem jest to, ze
korzystanie z mocy jest zupelnie bezpiecznie.
Nie ma zadnego dodatkowego zagrozenia — albo
moc zadziala, albo nie.

Z.DOLNoSCI
NADPRZYRODZONE
(NIESAMOWITA NAUKA)

Umiejetno$é nadprzyrodzona: Niesamowita
nauka (Spryt - czytaj ponizej)

Poczatkowe punkty mocy: 10 (czytaj
ponizej)

Poczatkowe moce: 1

Niesamowita nauka jest matka dziwnych
i poteznych wynalazkéw. Od ,,normalnej” nauki
odréznia ja nieodmiennie obecny w jej tworach
element ,nadnaturalnej niesamowitosci”. Cza-
sem urzadzenie moze po prostu wyprzedzaé
swoja epoke, ale wcale nierzadko powstaje pod
wplywem boskiej (lub diabelskiej) inspiracji.
W innych przypadkach posiada nadnaturalne
zrédlo mocy, jak na przykiad korzystajace
z upiorytu gadzety w Deadlands: Martwe Zie-
mie, zasilane magicznymi mineratami artefakty
w licznych $wiatach fantasy czy parowe wyna-
lazki rodem ze steampunka.

Niesamowita nauka rézni si¢ od innych
Zdolnosci nadprzyrodzonych tym, ze kazda
z mocy przeklada si¢ w jej wypadku na nowy
wynalazek. W momencie wyboru nowej zdol-
nosci gracz musi doktadnie opisa¢, jakie urzg-
dzenie tworzy.

Przyktadowo, wynalazca posiadajacy moc
niewidzialnos¢ moze zbudowaé pas niewidzial-
nosci. Oczywiscie, nadawanie wynalazkom tak
prostych nazw to péjscie na tatwizne. Bardzo
zachg¢camy graczy by wysilili sie i zadbali o nie-
samowite i paranaukowe nazwy urzadzen (czyz
»Zadziwiajacy transmogryfikator eteryczny pro-
fesora Geista” nie brzmi imponujaco?).

Kazdy wynalazek posiada wiasna pule punk-
téw mocy, ktéra jest réwna punktom mocy jego
tworcy. Postaé posiadajaca 10 PM i moc pocisk
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moze zbudowa¢ miotacz promieni $mierci. Bron
posiada 10 punktéw mocy, dzigki ktérym mozna
strzela¢ §miertelnymi promieniami doktadnie
tak samo, jakby zaklecie pocisk byto rzucane
przez czarodzieja.

* Awaria: Niestety, twory Niesamowitej
nauki bywaja zawodne, a ich zabéjczej efektyw-
nosci w dziataniu partneruje zabdjcza efektow-
nos$¢ w przypadku awarii.

Gdy podczas korzystania z urzadzenia
w tescie na kostce umiejetnosci wypadnie 1
(niezaleznie od Kosci Figury), wynalazek psuje
sie. By przywréci¢ mu sprawnos¢ potrzeba 2k6
godzin pracy i udanego testu Reperowania — do
tego czasu nie nadaje si¢ do uzytku.

Jeszcze o NIESAMOWITEJ NAUCE

Korzystanie z Niesamowitej nauki jest nieco
bardziej skomplikowane, niz uzywanie pozo-
statych Zdolnosci nadprzyrodzonych. Jesli
chcesz po prostu miota¢ ognistymi kulami na
lewo i prawo, lepiej sprébuj magii lub mocy
psionicznych. Jezeli natomiast nie przeszkadza
ci kilka dodatkowych regul, czeka ci¢ wiele
mitych chwil podczas projektowania wynalaz-
kéw i testowania ich w praktyce.

Bardzo wazng kwestig jest wyczucie réznicy
pomiedzy normalng (choéby i bardzo zaawan-
sowana) technika, a zadziwiajagcymi tworami
Niesamowitej nauki. Pochodzenie, inspiracja
lub zasilanie prawdziwych wynalazkéw Niesa-
mowitej nauki zawsze ma nadnaturalne Zrédta.

Nalezy réwniez pamietaé, ze Niesamowita
nauka nie pozwala tworzy¢ wszystkiego, czego
tylko posta¢ zapragnie. Kazde zbudowane z jej
pomocsy urzadzenie musi dziataé w oparciu
o wybrang moc (z tego podrecznika lub Brawu-
rowego Swiata).

Umiejetno$¢ nadprzyrodzona: Wyna-
lazca, ktéry uruchamia przeno$ny generator
pola ochronnego (wykorzystujac moc pancerz
lub odbicie) albo wzmacniacz fal hipnotycznych
(wladca marionetek) korzysta z umiejetnosci Nie-
samowita nauka.

W przypadku niektérych wynalazkéw testuje
sie jednak inne umieje¢tnosci, najezesciej Pro-
wadzenie, Walke lub Strzelanie. Przykiadowo,

110

k.

miotacz promieni $mierci bedzie wymagaé
testow Strzelania, a wibroostrze — Walki.

Uzywanie wynalazkéw: Uruchomiajac urza-
dzenie dziatajace ,biernie” (zwykle posiadajace
mozliwos$¢ podtrzymania dziatania mocy), na
przyklad transmogryfikator eteryczny, posta¢
testuje umiejetnos¢ Niesamowita nauka. Nie-
ktére moce dziatajg lepiej, jezeli uzyska przy tym
przebicie. Jesli rzut si¢ nie uda, wynalazek nie
chce zadziatac.

W przypadku mocy wymagajacych testéw
przeciwstawnych (np. wladca marionetek), wyna-
lazca weiaz korzysta z umiejetnosci Niesamo-
wita nauka.

Woynalazki o dzialaniu czynnym wymagaja
testu odpowiedniej umiejetnosci. Na przykiad,
gdy uczony chce uzy¢ cudownej broni, testuje
Wialke lub Strzelanie. Niezaleznie od wyniku
testu, préba zuzywa punkty mocy. Wynik 1 na
kostce umiejetnosci podczas takiego rzutu moze
by¢ przyczyna awarii.

Nowe moce: Gdy szalony naukowiec wyku-
puje przewage Nowa moc, wymysla nowy
wynalazek. Postepuje jak zazwyczaj: wybiera
moc i opisuje urzadzenie, ktére umozliwia jej
dziatanie. Wolno mu jednak wybraé¢ ponow-
nie moc, ktéra juz posiada, na przyktad celem
budowy drugiego miotacza promieni. Druga
brori moze przekazaé jednemu z towarzyszy.

Podtrzymanie mocy: Poniewaz Szaleni
naukowcy uzywaja istniejacego niezaleznie od
nich sprzetu, w przeciwiedstwie do postaci
postugujacych si¢ magia nie otrzymuja kary za
podtrzymywanie kilku mocy. Koszt podtrzyma-
nia oplaca si¢ z puli punktéw mocy wynalazku.

Pozyczanie sprz¢tu: Bohater moze uzycza¢
produktéw swojego geniuszu towarzyszom.
Urzadzenie dziata wéwczas normalnie, z tym ze
wszystkie testy — w tym rzuty na Niesamowita
nauke — wykonuje uzytkownik. Z tego powodu
wynalazcy beda znacznie wprawniej korzystali
ze swoich tworéw.

Ladowanie: Wynalazki odzyskuja punkty
mocy w tym samym tempie, co postaci — 1
w ciaggu godziny. Ladowanie moze oznaczad
konieczno$¢ podpigcia sprzetu do gniazdka,
zasilenia baterii stonecznych lub przetadowania
amunicji (ktéra moze by¢ czymkolwiek). Nieza-
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leznie od natury procesu, punkty mocy wracaja
zawsze z takg samg predkoscia, jak w wypadku
innych Zdolnosci nadprzyrodzonych.

Wyssanie duszy: Niesamowici naukowcy nie
moga korzystal z tej przewagi.

Dodatkowe punkty mocy: Gdy konstruktor
zwicksza swoja pule punktéw, usprawnia tez
dotychczasowe wynalazki. W zwiazku z tym
wszystkie jego urzadzenia otrzymuja dodat-
kowe punkty mocy. Przyktadowo, gdy wyna-
lazca zwigkszy liczbe swoich PM do 20, %azde
urzadzenie, stworzone przez niego do tej pory
iw przyszlosci, bedzie ich miato réwniez 20.

Utrata wynalazku: Jesli urzadzenie zostanie
skradzione, zgubione lub zniszczone, wynalazca
moze zastapi¢ go nowym. Proces zajmuje 2k6
godzin, wymaga dostepu do warsztatu oraz
odpowiednich czesci i sukcesu w zwyktym tescie
Reperowania. Uzyskawszy w nim przebicie,
uczony skraca czas budowy duplikatu o potowe.

RS S at S L

Jesli oryginalny egzemplarz z jaki§ powodéw
wrdci do whadciciela, nie bedzie dziatat (a wigc,
w ten sposéb nie mozna otrzymaé darmowego
duplikatu urzadzenia).

Przyktad: Profesor Geist rozpoczyna gre
z wibroostrzem (moc grom), kidre posiada 10
punktow mocy. Z biegiem czasu wynalazca
2yskuje rozwinigcie i kupuje przewage Nowa
moc. Dzigki temu konstruuje miotacz promieni
Smierci, oparty na mocy pocisk. Oba wynalazki
profesora posiadajq po 10 punktow mocy.

Podczas walki profesor aktywuje wibro-
ostrze, testujgc Niesamowitq nauke. Uzyskuje
preebicie, wigc broni otrzymuge premie +4 do
obrazen. Miotacza promieni nie frzeba specjal-
nie aktywowac. Za kazdym razem, gdy uczony
z niego korzysta, po prostu rzuca na Strzelanie
(choc mag na jego miejscu testowatby Rzucanie
czaréw).
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Mocke

Ponizej znajduje sig lista mocy dostepnych
w wiekszo$ci Brawurowych Swiatéw. Opis kaz-

dej sktada si¢ z:

Ranga: By posta¢ mogta nauczy¢ si¢ tej
mocy, musi posiada¢ co najmniej podana range
(Nowicjusz, Doswiadczony, Weteran, Heros lub
Legenda).

Punkty mocy: Tyle punktéw nalezy zaptacié,
by uzy¢ mocy (cho¢ niektére posiadaja dodat-
kowy efekt zasilany kolejnymi punktami, co
zaznaczono w opisie). Koszt aktywacji mocy
zawsze nalezy sprecyzowal i ponies$é przed
wykonaniem rzutu ko$émi.

Zasieg: To maksymalna odleglos¢, w ktorej
moze znajdowac si¢ cel w momencie aktywacji
zdolnosci (zasigg nie obowigzuje, gdy moc juz
dziata i jest jedynie podtrzymywana). Jesli w tej
pozycji znajduje si¢ cecha, na przyktad Spryt,
rodzaj kostki okresla odleglos¢. A wige, wige
gdy postaé posiada Spryt na k10, zasieg bedzie
wynosit 10". Zasieg moga réwniez wyrazaé trzy
liczby, na przyktad 12/24/48. Tak jak w przy-
padku broni dystansowych, odnoszg si¢ one do
dtugosci zasiegéw, na ktérych obowiazuja odpo-
wiednie modyfikatory (0/-2/-4). Ten sam test
umiejetnosci nadprzyrodzonej okresla, czy moc
dziala, i jest rzutem na atak w przypadku mocy
ofensywnych. Wyjatek od tej reguty stanowia
Szaleni naukowcy, ktérzy korzystaja ze swoich
wynalazkéw testujac Walke lub Strzelanie.

Czas trwania: Okreéla liczbe rund, ktéra
dziata moc. Przyktadowo, gdy Czas trwania
danej mocy réwny jest 1, oznacza to, ze efekt
trwa do kolejnej akcji wykonywanej przez boha-
tera. Jesli wynosi 2, moc bedzie dziataé jeszcze
jedna runde ponadto.

Znajdujaca sie po liczbie punktéw informacja
w nawiasie, na przyktad 3 (1/rundg) znaczy, ze
Czas trwania wynosi 3 rundy, a pézniej efekt
mozna podtrzymaé za podang ilo§¢ punktéw
mocy — w tym przypadku 1 za kazda kolejna
runde¢. Nalezy pamietad, ze za kazdg podtrzy-
mywang moc bohater odejmuje -1 od testéw
umiejetnosci nadprzyrodzone;.
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Warianty: Chcieli§my, by przedstawione
w tym rozdziale moce byty proste do uzycia
i zapamigtania. Dzieki temu Mistrzowi Gry
tatwiej bedzie opanowaé dziatanie podstawo-
wych zdolnosci, i to zupetnie niezaleznie od
$wiata gry. Jednak fakt, Ze dana moc dziata
tak samo w réznych Brawurowych Swiatach,
weale nie oznacza, ze musi identycznie wygla-
dac¢ i podobnie si¢ nazywaé. Wezmy na przyktad
pocisk, moc prosta i bardzo uzyteczna. Zapewne
w $wiecie fantasy, gdzie magia jest dos¢é
powszechna, moc bedzie nazywana ,magicz-
nym pociskiem” i przyjmie postaé $wietlistej
kuli. Ta sama moc w regkach wyznawcéw bluz-
nierczego kultu moze sta¢ si¢ chmara owadéw
i robali, obsiadajgcych bohateréw i kasajacych
ich dotkliwie.

Gdy Mistrz Gry zdecyduje si¢ na powazna
zmiane¢ mocy, powinien pomysle¢ nad dodat-
kowymi zasadami, ktére moga stosowac si¢ do
nowego wariantu. Przyktadowo, pancerz przyj-
mujacy postac plongcej tarczy moze zapewniaé
podwéijng ochrone przed ognistymi atakami, ale
to by¢ bezuzyteczny przeciwko lodowym. Jezeli
moc zwigzana jest z jakim$ przedmiotem, jak
latanie z miotla czarownicy, nalezy ustali¢, co
si¢ stanie gdy bohater straci czarodziejski obiekt.
Przyktadowe warianty mocy znajdziesz w ramce
na stronie 155.

BarIErA

Ranga: Doswiadczony

Punkty mocy: 1/odcinek

Zasieg: Spryt

Czas trwania: 3 (1 za odcinek na runde)

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

Bariera tworzy lita, nieruchoma $ciane,
chronigcg uzytkownika mocy przed atakami
lub odgradzajaca od przeciwnika.

Niezaleznie od materiatu z ktérego powstata
bariera (16d, ciernie, energia, itp.), posiada
Wytrzymatosé ré6wng 10. Za kazdy wydany
punkt mocy powstaje odcinek dtugi na 1". Gru-
bos¢ zalezy $cisle od materiatu i moze wynosi¢
od kilku centymetréw w przypadku kamiennej
(lub wykonanej z podobnej substancji) sciany do
nawet kilkudziesieciu, jesli powstata z kosci czy
lodu. (Jezeli korzystacie z siatki, darierg zazna-



czaj na liniach rozdzielajacych pola.) Doktadne
potozenie odcinkéw $ciany zalezy od czarow-
nika, ale kazdy musi faczy¢ si¢ z pozostatymi.

Gdy minie czas trwania mocy lub fragment
§ciany zostanie zniszczony, zmienia si¢ on w pyt
lub rozpada w inny sposéb (moc nigdy nie zosta-
wia materialnych §ladéw).

Odcinek $ciany ulega zniszczeniu, gdy
wymierzony w niego atak zada co najmniej
10 obrazen. Trafienie bariery wrecz jest auto-
matyczne, w przypadku ataku dystansowego
rzut wykonuje si¢ normalnie, ale przebicie nie
zapewnia dodatkowych obrazen.

Przeciwnik moze wspiac si¢ na bariere, (pod
warunkiem, ze jest ona do$¢ wytrzymata), testu-
jac Wspinaczke z modyfikatorem -2. Bariera
ognia zadaje 2k4 obrazen kazdemu, kto prébuje
sie przez nig przedrzeé.

Dar JEZYKOW

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 1

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: 10 minut (1/10 minut)

Warianty: Stowa, obrazy, gesty.

Dzieki tej mocy posta¢ moze méwié, czytaé
i pisa¢ w jezyku, ktérego normalnie nie zna.
Rzecz zapewnia wylacznie znajomo$¢ praw-
dziwych jezykéw, a nie sposobéw komunikacji
zwierzat. Uzyskujac przebicie bohater jest w sta-
nie uzywac konkretnego dialektu.

GROM

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Kolorowy blask, runy, znaki,
gromadzaca si¢ energia, kolce porastajace ostrze
miecza.

Tej mocy uzywa si¢ na broni. Jesli jest dystan-
sowa, rzecz dziata na jeden magazynek, 20
bettéw, naboi, strzal, czy inng ,seri¢” pociskéw
(w przypadku nietypowego uzbrojenia decyduje
MGQG). Moc zapewnia zakletej broni lub amunicji
premie +2 do zadawanych obrazeri. W wypadku
przebicia, wzrasta ona do +4.

=

Krer

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 3

Zasieg: Sprytx 2

Czas trwania: 3 (2/runde)

Warianty: Posta¢ zapada si¢ pod ziemie
i pojawia w innym miejscu.

Dzieki tej mocy mag moze dostownie zapasé
sie pod ziemi¢. Gdy zdolnos¢ dziata, posta¢
moze albo pozostawaé pod powierzchnia, albo
przekopaé si¢ w dowolne miejsce w zasiggu.
Bohater posiadajacy Spryt réwny k8 moze wiec
przejs$é pod ziemia 16" (32 metry) w pierwszej
rundzie, w drugiej rundzie si¢ nie przemiesz-
czaé, a w trzeciej przekopac o kolejne 16".

Wedrujacy pod ziemig czarodziej moze pré-
bowa¢ zaskoczy¢ przeciwnika (nawet gdy ten
widzial, jak posta¢ aktywowata moc), wykonujac
test Skradania przeciwstawny do Spostrzegaw-
czosci ofiary. Jesli bohater wygra, otrzymuje
premie +2 do rzutéw na atak i obrazenia. Zwiek-
sza si¢ ona do +4 w przypadku przebicia. Osoby
wstrzymujace akcje moga prébowaé przerwad
atak, zgodnie z zasadami.

LaTaNIE
Ranga: Weteran
Punkty mocy: 3/6
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: 3 (1/runde)
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Warianty: Podmuchy wiatru, pierscier,
miotta.

Korzystajac z tej mocy bohater moze /atac ze
swoim zwyklym Tempem i o potowe mniejsza
predkoscia wznoszenia. Tempo mozna zwigk-
szy¢ dwukrotnie, ptacac podwdjnie za aktywacje
mocy.

Leczenie

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 3

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Nalozenie rak, dotknigcie ran-
nego $wietym symbolem, modlitwa.

Leczenie pozwala bohaterowi zasklepia¢
$wieze rany. Mocy nalezy uzy¢ w ciagu tzw.
yzYotej godziny” — nie ma zadnego wpltywu na
obrazenia otrzymane wcze$niej.

Podczas leczenia Figur, sukces usuwa jedna,
a przebicie dwie Rany. Od wyniku testu
odlicza sie kar¢ za Rany uzdrawianej osoby

gy T oL PP R
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(w dodatku do ewentualnych minuséw za Rany
uzytkownika mocy).

W przypadku Blotek, MG najpierw musi
okresli¢, czy postaé przezyla (patrz Rozstrzy-
gniecie). Jesli odeszia na tono Abrahama, nie
mozna jej leczy—w przeciwnym razie udany test
nadprzyrodzonej umiejetnosci przywraca Blotke
do gry w stanie Szoku.

Ponadto, leczenie moze postuzy¢ za antido-
tum na trucizng badz chorobe, pod warunkiem,
ze zostanie rzucone w ciggu 10 minut od zatru-
cia lub infekeji.

M ANIPULACIA 2ZYWIOLEM

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 1

Zasigg: Sprytx 2

Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Kilka prostych gestéw dionia.

Posiadacz tej mocy musi okreslié, jaki zywiot
potrafi kontrolowa¢ (mozna wykupic ja kilku-
krotnie, dla réznych zywioléw). Dzieki temu
potrafi wykonac¢ kilka prostych sztuczek.

Ponizej przedstawiono efekty manipulacji
réznymi zywiotami.

Ogien: Wystarczy pstryknigcie palcami, by
stworzy¢ plomien poréwnywalny z zapatka.
Czarownik moze réwniez rozprzestrzenic ogier,
ktéry juz sie pali (+1 do odpowiedniego rzutu),
spowodowaé by jasniej rozblysnal (element
sztuczki) lub prébowaé co$ podpali¢ (w ciggu

kilku rund, jakby trzymat zapalong

s zapaltke).
Powietrze: Posta¢ moze stworzyé
powiew powietrza zdolny zgasié
$wiece, rozdmuchaé plomien, podwiaé
spédnice, lub zapewni¢ odrobine ochiody
(+1 do rzutu na Wyczerpanie przeciwko goracu).

Woda: Czarodziej moze stworzyc¢ ok. pét litra
wody, w zasi¢gu wzroku (nie wewnatrz czego$
lub kogo$). Ruchem dtoni potrafi tez oczyscic ok.
4 litry wody z soli, toksyn i innych zanieczysz-
czen. Zatruci zepsutym plynem otrzymuja dzigki
temu druga szans¢ zwalczenia efektéw trucizny.

Ziemia: Jednym ruchem dlonig posta¢
otwiera rozpadling (wielkosci 30cm x 30cm,
w kamieniu o polowe mniejsza) lub wzbija
w powietrze tuman piachu zdolny oslepi¢ prze-
ciwnika (+1 do sztuczki).



Mowa zZWIERZAT

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: Specjalne

Zasigg: Spryt x 100 metréw

Czas trwania: 10 minut

Warianty: Mag koncentruje si¢ i wykonuje
dorimi odpowiednie gesty.

To zaklgcie pozwala magowi porozumiewacd
sie ze zwierzetami i sktaniaé je do dziatania.
Moc dziata jedynie na stworzenia obdarzone
zwierzecy inteligencja i nie ma wplywu na
stworzenia magiczne, przyzwane za pomoca
czaréw i inne istoty ,nienaturalne”. Cel mocy
musi znajdowa¢ si¢ w zasiegu.

Koszt uzycia zdolnosci zalezy od Rozmiaru
zwierzecia i wynosi 3, plus dwa razy Rozmiar
celu. Przyktadowo, uzycie mowy zwierzat na
zartaczu biatym (Rozmiar +4) bedzie kosz-
towalo 3+(2x4)=11 punktéw mocy, a na roku
(Rozmiar +8) 19.

Moc pozwala réwniez porozumied sig
z chmarg owadéw lub gromadg gryzoni. Koszt
wynosi wéwczas 3, jezeli grupa zwierzat jest
mata, 5 dla sredniej i 8 dla duzej. A wigc,
przejecie kontroli nad jednym szczurem bedzie

kosztowalo 3 PM.

NIEWIDZIALNOSC

Ranga: Doswiadczony

Punkty mocy: 5

Zasieg: Na siebie

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Proszek, eliksir, migoczace
§wiatta.

Mozliwos¢ stania si¢ niewidzialnym to

zdecydowany atut w walce i buduarach piek- |

nych dam. Idea niewidzialnosci jest réwniez
niezmiernie popularna wsréd btyskotliwych
wynalazcéw i czarnych charakteréw — kt6z by
nie chciat poznaé przepisu na ,niewidzialnego
cztowieka”?

Sukces sprawia, ze postac staje si¢ przezro-
czysta, cho¢ ciggle mozna dostrzec nikly zarys
jej sylwetki. Czujny obserwator moze sprébowac
wykry¢ niewidzialnego bohatera, o ile ma prze-
stanki by go wypatrywac — testuje woéwczas Spo-
strzegawczo$¢ z modyfikatorem -4. Po odkryciu

niewidzialnej osoby mozna ja zaatakowa¢, takze
z modyfikatorem -4.

Gdy korzystajacy z mocy bohater uzyska
przebicie, znika catkowicie, a préba wykrycia
go i zaatakowania obcigzona jest kara -6.

W kazdym przypadku moc wplywa na
przedmioty osobiste, ktére posiada postac.
Wszystkie przedmioty podniesione po aktywacji
mocy pozostaja natomiast widoczne.
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OCHRONA PRZED ZYWIOEAMI

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: 1 godzina (1/godzing)

Warianty: Znamie na czole, eliksir, ,,skrzela”.

Poszukiwacze przygéd czesto trafiaja w nie-
typowe i niebezpieczne miejsca: na dno oceanu,
w przestrzen kosmiczna, itp.

Ta moc pozwala normalnie oddychaé, méwic
i porusza¢ si¢ z pelnym Tempem pod woda,
w stanie niewazko$ci, w prézni, lawie, na storicu,
srodku lodowej pustyni itd. Zapewnia wlasciwe
dla postaci ci$nienie, powietrze, temperature.
Ochrona dotyczy jedynie warunkéw natural-
nych, wi¢c ognisty atak wciaz zadawaé bedzie
normalne obrazenia.

By moc zadziatata, potrzeba prostego suk-
cesu. Uzyskujac przebicie posta¢ obniza koszt
podtrzymania mocy, ktéry wtedy wynosi 1 PM
za 2 godziny.

OpbsIcIE
Ranga: Nowicjusz
Punkty mocy: 2
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Mistyczna tarcza, powiew wiatru,

postuszny duch chwytajacy pociski.

7 PR e AT

Zaleznie od wariantu,
odbicie moze dzialaé na rézne
sposoby. W niektérych przy-
padkach faktycznie odbija
ataki, w innych spowoduje,
ze cel wydaje sie rozmyty,
czy co$ w tym rodzaju. Efekt
mechaniczny jest zawsze ten
sam: zmiana toru nadcho-
dzacego ciosu lub nadlatu-
jacego w kierunku bohatera
pocisku. Sukces w tescie
umiejetnosci nadprzyrodzo-
nej oznacza, ze wszystkie
ataki przeciwko postaci
wykonuje si¢ z modyfikato-
rem -2. W przypadku prze-
bicia, modyfikator wynosi
-4. Czar dziala tez jak Pan-

cerz przeciwko atakom obszarowym.

OPLATANIE

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2-4

Zasieg: Spryt

Czas trwania: Specjalny

Warianty: Bomba klejowa, pnacza, kajdanki,
pajecza sied.

Dzigki tej mocy bohater moze oples¢ cel
wijacymi si¢ pnaczami, kosmykami wloséw,
pajecza siecig lub czyms$ w tym rodzaju.

Testowi umiejetnosci nadprzyrodzonej
przeciwstawia si¢ rzut na Zreczno$é ofiary.
W przypadku sukcesu, przeciwnik zostaje cze-
$ciowo opleciony i otrzymuje kar¢ -2 do Tempa
i umiejetnosci zwigzanych ze Zrecznoscig
oraz Sitg. Przebicie catkowicie unieruchamia
cel i uniemozliwia mu uzywanie umiejetnosci
zwigzanych ze Zrecznoseig oraz Sita.

W kolejnych rundach oplatany cel moze
wykona¢ test Zrecznosci lub Sity, by prébowac
si¢ uwolnié. Jego towarzysze réwniez moga pro-
bowa¢ go oswobodzi¢, testujac Site 2.

Oplgtanie za 2 PM dziala na jednego prze-
ciwnika, za 4 punkty na wszystkich znajduja-
cych si¢ pod Srednim Wzornikiem Wybuchu.



OszoroMIENIE
Ranga: Nowicjusz
Punkty mocy: 2
Zasieg: 12/24/48
Czas trwania: Specjalny

Warianty: Wytadowania energetyczne,
bomba ogtuszajaca, uderzenie soniczne, $wietlna
eksplozja.

Oszolomienie uderza obezwladniajacy sita,
dzwigkiem, blaskiem czy magiczng energia
we wszystkich, znajdujacych si¢ pod Srednim
Wzornikiem Wybuchu.

W przypadku udanego testu umiejetnosci
nadprzyrodzonej, wszyscy trafieni muszg wyko-
na¢ test Wigoru (z modyfikatorem -2 w razie
przebicia) by uniknaé Szoku.

OS$WIETLENIE
Ranga: Nowicjusz
Punkty mocy: 1

Zasieg: Dotyk

Czas trwa-
nia: 10 minut (1/
minute)

Warianty: Rézno-
kolorowe $wiatla, lewi-
tujace kule, blask bijacy
z dloni, zakleta laska.

Ta moc z pozoru moze
wydawaé si¢ banalna
i nieprzydatna. Uwie-
zieni w ciemnodci, posréd
wyglodniatych ozywiericéw j 5
bohaterowie beda jednak dzie- . BN
kowaé swojemu magowi, ze \‘ P
ja posiada. Oswietlenie nalezy a® B
rzuci¢ na jaki$ przedmiot: miecz,
monete, tarcze, a nawet czyjes ubranie.
Sprytnym manewrem jest wykorzysta-
nie jej na okryciu lub broni przeciwnika
- dzigki temu jest §wietnie widoczny
w mroku i atakujac go nie odlicza si¢ kary
za stabe o$wietlenie.

b

Oswietlenie zapewnia $wiatto poréwny-
walne z blaskiem pochodni. Obejmuje ono
obszar Duzego Wzornika Wybuchu.

TR AT T T

Pancerz

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Mistyczny blask, twardniejaca
skéra, prawdziwa badz eteryczna zbroja, chmara
insektéw lub czerwi.

Pancerz tworzy wokoét postaci magiczng lub
fizyczng ostone. Udany test umiejetnosci zapew-
nia 2 punkty Pancerza — przebicie zwigksza ich
liczbe do 4 punktéw. Premie dolicza sie do
ewentualnej zwyklej zbroi, ktéra postac nosi.

Pocisk
Ranga: Nowicjusz
Punkty mocy: 1-6
Zasieg: 12/24/48
Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Ogien, 16d, §wiatlo, ciemno$¢,
kolorowe pioruny, réj owadéw.

Pocisk to podstawowa moc ofensywna
czarodzieja, ktéra pasuje tez do miota-
! czy promieni §mierci, pociskéw ener-
1 getycznych, strumieni §wictego Swiatta
i innych atakéw dystansowych. Pocisk
zadaje 2k6 obrazeri.

Dodatkowe pociski: Posta¢ moze
rzuci¢ do trzech pociskéw na raz,
wydajac odpowiednio wieksza liczbe
punktéw mocy. Liczbe pociskiw
nalezy okresli¢ przed wykonaniem
rzutu. Kazdy z nich moze mierzyé¢
.. w inny cel. Dodatkowe pociski
“a+ nie powodujg kar do rzutéw.

Dodatkowe obrazenia:
Bohater moze réwniez
zwigkszy¢ obrazenia do 3ké,
podwajajac koszt kazdego poci-
sku. Opcje te mozna zastosowac
réwniez wobec dodatkowych
pociskéw, a wigc wystrzelenie

trzech pociskéw zadajacych

po 3k6 wymaga wydania 6
PM.
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PoDKRECENIE/PRZYKRECENIE
Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Spryt

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Fizyczna przemiana, jasniejacy
blask, mikstura.

Podkrecenie/przykrecenie pozwala zwigkszy¢
dowolny wspétczynnik celu o jeden typ kosci
za sukces, albo dwa w przypadku przebicia
w tescie umiejetnosci nadprzyrodzonej. Zwiek-
szany wspé6iczynnik nie moze przekroczy¢ k12
— za kazdy przyrost powyzej tego poziomu
postac otrzymuje modyfikator +1. A wiec prze-
bicie podczas stosowania zdolnosci na kims,
kto posiada wspétczynnik k12, podkreci go na
k12+2.

Ta sama zdolnoé¢ pozwala zmniejszy¢
wsp6tczynnik wroga. W tym celu czarownik
wykonuje przeciwstawny do ofiary test Ducha.
Sukces obniza wybrany wspétezynnik o jeden
rodzaj kosci, przebicie o dwa. Przykrecenie
nie moze obnizy¢ go ponizej k4. Oczywiscie,
kilkukrotne uzycie przykrecenia bedzie sie
sumowad, cho¢ czas trwania wylicza si¢ dla
kazdego z osobna.

PrzerazENIE

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Sprytx 2

Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Gesty, zlowrézbna energia,
powiew chtodu.

Ta moc wywotuje u ofiar strach i przerazenie.
Obszar dziatania okresla Duzy Wzornik Wybu-
chu. Kazda znajdujaca si¢ pod nim posta¢ musi
wykonaé test Odwagi, (przebicie powoduje kare
-2). W razie niepowodzenia Figury rzucaja na
Tabele Strachu, a Blotki wpadaja w panike.

PrzyspIEszENIE
Ranga: Doswiadczony
Punkty mocy: 4
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: 3 (2/runde)
Warianty: Rozmyta sylwetka, nadaktywnosé.
Z tej mocy chetnie korzystaja wszyscy szybcy
niczym btyskawica herosi i niosacy $mieré wojow-
nicy. Pozwala ona bowiem wykona¢ dwie akcje
zamiast jednej (bez kar za kilka akcji w rundzie).
Jezeli w tescie aktywacji zdolnosci czarownik
uzyskal przebicie, précz powyzszego celu moze
wymienia¢ karte inicjatywy, poki nie uzyska co
najmniej 8.

RozProszenle

Ranga: Doswiadczony

Punkty mocy: 3

Zasieg: Spryt

Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Gest dloni, wyszeptanie zaklecia.

Dzieki tej mocy bohater moze przerywaé dzia-
tanie zakle¢, cudéw, tworéw niesamowitej nauki
czy supermocy. Nie moze jednak rozproszyé wro-
dzonej zdolno$ci, na przyktad smoczego zioniecia
ogniem czy upiornego wycia banshee. Moc jest
réwniez nieskuteczna przeciwko magicznym lub
trwale zakletym przedmiotom (jesli ich opis nie
posiada odpowiednich zastrzezen).

Rozpraszac mozna zaréwno moc, ktérej efekt
juz dziata jak i wlasnie aktywowana. W tym
drugim przypadku oczywiscie nalezy posiadaé



wstrzymang akcje i przerwaé dziatanie wrazego
czarodzieja zgodnie z zasadami.

Préba rozproszenia mocy przeciwnika to
przeciwstawny test umiejetnosci nadprzyro-
dzonych obu postaci. Jezeli przeciwnik wtada
innymi Zdolno$ciami nadprzyrodzonymi
(magia przeciwko cudom, supermoce przeciwko
niesamowitej nauce itd.) rozpraszajacy otrzy-
muje kare -2 do rzutu.

Rozprysk

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Wzornik Zioniecia

Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Fala ognia, $wiatta lub innej
energii.

Rozprysk tworzy niszczycielska fale energii,
sptywajaca na przeciwnikéw.

Gdy uzywasz tej mocy, potéz Wzornik Zio-
niecia w strong, w ktéra postaé patrzy. Wszy-
scy, ktérzy sie pod nim znajda muszg zdaé test
Zrecznosci przeciwstawny do twojego rzutu na
umiejetno$é nadnaturalng. W razie powodzenia
unikajg ognia. Porazka oznacza 2k10 obrazen,
traktowanych jak broni cigzka.

Jesli moc ma wariant ognisty, nalezy spraw-
dzi¢ réwniez, czy trafiony nie zajal si¢ pto-
mieniem. Rzu¢ k6: wynik 1 oznacza, ze dana
posta¢ staneta w ogniu. Szczegdty znajdziesz
w rozdziale opisujacym zasady ognia.

SzyBkos¢

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 1

Zasigg: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Rozmyta
sylwetka, ,fazowanie”, nad-
ludzka sprawnos¢.

Ta moc bywa réwnie
pomocna krwawym wojow-
nikom, ktérzy pragna spasé
na przeciwnika jak wilk
spada na trzody, jak i bada-
czom tajemnic, gdy w ostat-
nim momencie maja nadziej¢

umknaé przed Rzeczami Ktérych Cztowiek Nie
Powinien Spotka¢. Jej uzytkownik porusza sie
bowiem z nadludzka szybkoscia.

Sukces sprawia, ze Tempo bohatera podwaja
sie. Jesli w tescie uzyskano przebicie, bieg staje
si¢ akcja darmowsg — puszczajac si¢ sprintem,
postaé nie otrzymuje kary -2 do testéw.

TELEKINEZA
Ranga: Doswiadczony
Punkty mocy: 5
Zasieg: Spryt
Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Poruszenie dlonia, magiczna
rézdzka, stanowcze spojrzenie.

Dzi¢ki telekinezie bohater moze przesunaé
jeden przedmiot lub istote (réwniez siebie) silg
umystu. Maksymalna waga, na ktéra mozne
oddziatywag, to 5 razy Duch (w kilogramach),
lub 25 razy w wypadku przebicia. Pamietaj,
ze jednostki wagi z tabeli sprzetu maja po pét
kilograma!

Podnoszenie istot: Zyvve istoty moga opierac
si¢ dziataniu telekinezy, testujac Ducha. Jesli
wynik rzutu jest wyzszy od testu umiejetno-
$ci nadnaturalnej, moc po prostu nie dziata.
W przeciwnym wypadku osoba zostaje pod-
niesiona i nie moze wyrwac si¢ spod dziatania
mocy.

W niektérych sytuacjach ofiara telekinezy
moze chwycic sie czego$ przytwierdzonego na
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state. W takim przypadku testuje Sil¢ prze-
ciwstawnie do umiejetnosci nadprzyrodzone;j
czarownika. Jesli jej rzut bedzie wyzszy, w tej
rundzie nie mozna jej podnies¢, rzucié, ani nijak
przemieszczac z pomoca felekinezy.

Bron telekinetyczna: Telekineze mozna
wykorzystaé, by walczy¢ bronig biala na odle-
glosé. W takiej sytuacji zastap Walke testem
umiejetnosci nadprzyrodzonej, a obrazenia
obliczaj na podstawie Ducha, a nie Sity. Przy-
ktadowo, miecz zadaje Sita+k6 obrazen. Gdyby
wlada¢ nim za pomocy felekinezy, obrazenia
okreslaé bedzie test Ducha+ké. Poza tg zmiang,
stosuje si¢ standardowe zasady walki wrecz,
tacznie z dodatkowymi obrazeniami za przebicie
w tescie ataku.

Miotanie: Bezwzgledni posiadacze tej
mocy zapewne sprébujg rzucaé przeciwnikami
z duzej wysokosci lub ciskaé nimi w $ciany i inne
elementy otoczenia. Ofiar¢ mozna przesungé
w dowolnym kierunku o tyle cali, ile wynosi
ko§¢ Sprytu uzytkownika zelekinezy. Upusz-
czenie kogo$ z wysoko$ci powoduje obrazenia,
wyliczane wedle normalnych zasad upadku.

Jesli kto$ zostanie rzucony o $ciang lub inny
staly element otoczenia, otrzymuje obrazenia
réwne Duchowi posiadacza mocy +k6. Przy-
ktadowo, jesli mag o Duchu k12 ci$nie orkiem
o §ciang lochu, ten otrzyma k12+ké.

TELEPORTACIA
Ranga: Doswiadczony
Punkty mocy: 3+
Zasieg: Specjalny
Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Kieby dymu, znikniecie, prze-
miana w btyskawice.

Teleportacja pozwala postaci zniknaé
i natychmiast pojawi¢ si¢ w miejscu odlegtym
0 10" za kazde wydane 3 punkty mocy. Odle-
glos¢ zwicksza sie do 15", jesli w tescie umie-
jetnosci nadprzyrodzonej uzyskano przebicie.
Takie przemieszczenie uznaje si¢ za wykonanie
ruchu w danej rundzie, ale pobliscy przeciwnicy
nie otrzymuja darmowego ataku. Jesli postac
chce si¢ zeleportowac w miejsce, ktérego nie
widzi, musi wykonad test Sprytu z modyfikato-
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rem -2. W przypadku, gdy nigdy tego miejsca
nie ogladata, modyfikator zwigksza si¢ do -4.

Niepowodzenie w ktéryms z rzutéw oznacza,
ze bohater trafit w jaki$ przedmiot. W takim
wypadku wraca w miejsce z ktérego sie zelepor-
towat, w Szoku. Wynik 1 w tescie umiejetnosci
nadprzyrodzonej (niezaleznie od Kosci Figury)
oznacza powazniejsze konsekwencje — posta¢ nie
tylko jest w Szoku, ale otrzymuje 2k6 obrazen.

W Zadnym przypadku nie mozna zakonczy¢
teleportacii wewnatrz litego obiektu. Postaé
wraca wowczas do punktu wyjscia, jak opisano
powyzej.

Zabieranie innych: Bohater moze zabra¢ ze
sobg towarzyszy, ale automatycznie otrzymuje
jeden poziom Wyczerpania za kazdego dodatko-
wego ,podréznika” (zabranie wigcej, niz dwéch
o0s6b, koriczy si¢ natychmiastowym Wyelimino-
waniem). Usunigcie jednego poziomu Wyczer-
pania wymaga godziny odpoczynku.

UzpRrOWIENIE
Ranga: Weteran
Punkty mocy: 10/20
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Nalozenie rak, dotknigcie ran-
nego $wietym symbolem, modlitwa, podanie

wody.

Z pomoca uzdrowienia mozna leczy¢ rany
otrzymane wczeséniej, niz przed godzing. Takie
zastosowanie mocy wymaga poswiecenia 10
PM, a dalsze dziatanie jest identyczne z lecze-
niem. Ponadto, uzdrowienie moze postuzyé
za antidotum na trucizne badz chorobe, gdy
mineto 10 minut od zatrucia lub infekcji.

Dzi¢ki uzdrowieniu mozna réwniez leczyé
trwate Urazy. W tym przypadku wymagane sa:
test umiejetnosci nadprzyrodzonej z modyfika-
torem -4, k6 godzin i wydanie 20 punktéw mocy.
Wolno podjaé tylko jedna prébe na kazdy uraz

— niepowodzenie oznacza, ze jest nieuleczalny.
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WEADCA MARIONETEK

Ranga: Weteran

Punkty mocy: 3

Zasigg: Spryt

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Bijacy z oczu blask, stan otepienia,
powoli i spokojnie hustajacy si¢ na taricuszku
zegarek, laleczka voodoo.

To czysta wygoda, zapedzi¢ do czarnej roboty
kogo$ innego. Jedni osiagaja ten cel dzigki
bezposredniej kontroli umystu, inni tworza
mamigce iluzje.

Witadca marionetek wykonuje test swojej
umiejetnosci nadprzyrodzonej, przeciwstawny
do Ducha ofiary. Zwycig¢zajac, przejmuje petng
kontrole nad dziataniami danej osoby. Ofiara
moze nawet zaatakowaé swoich przyjaciét lub,
w skrajnym przypadku, popetni¢ samobéjstwo,
cho¢ w takim wypadku otrzymuje ponowns
szans¢ na wyrwanie si¢ spod uroku (kolejny rzut
przeciwstawny).

Nikczemni przeciwnicy moga korzystaé
z innych wersji tej mocy — niektére dziataja
przez dtuzszy okres czasu, a nawet i na stale.
Taka wersja zdolnosci moze wymagac zdobycia
osobistego przedmiotu, nalezacego do ofiary.

L LPSEN

Wysuch

Ranga: Doswiadczony

Punkty mocy: 2-6

Zasieg: 24/48/96

Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Kule ognia, lodu, $wiatla, ciem-
nosci, kolorowe pioruny, ré6j owadéw.

Wybuch to moc obszarowa, ktéra potrafi
potozy¢ kilku przeciwnikéw na raz. Posta¢
wybiera centrum eksplozji, a nast¢pnie testuje
umiejetnosé, uwzgledniajac modyfikatory wyni-
kajace z odlegtosci.

Moc dziata na obszarze Srcdniego Wzornika
Wybuchu (znajdziesz go na stronie interneto-
wej). Nieudany test oznacza, ze wybuch zostat
zniesiony jak granat.

Kazdy cel na obszarze wybuchu otrzymuje
2k6 obrazen. W przeciwieristwie do normalnego
ataku, przebicie w tescie trafienia nie zapewnia
dodatkowej kostki obrazen — jak zwykle przy
atakach obszarowych.

Dodatkowe efekty: Za podwéijna liczbe
punktéw mocy, wybuch zadaje 3ké6 obrazeri lub
dziala na obszarze Duzego Wzornika Wybu-
chu. Za potréjng liczbe punktéw mozna wybraé
obie opcje na raz.
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WYKRYCIE /UKRYCIE MOCY

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasigg: Wzrok

Czas trwania: 3 (1/rundg) lub 1 godzina (1/
godzing)

Warianty: Gest dloni, wyszeptanie zaklecia.

Wykrycie/ukrycie mocy pozwala bohaterowi
rozpoznaé wszystkie nadnaturalne istoty, przed-
mioty lub efekty w zasiegu. Dostrzeze zatem
niewidzialnych przeciwnikéw, rozpozna zaklete
osoby, przedmioty i twory niesamowitej nauki
itp.

Ta moc moze réwniez dziata¢ na odwrét,
ukrywajac magiczng nature pojedynczej osoby,
przedmiotu, czy efektu. Takie uzycie ma
identyczny koszt, ale dziala znacznie dtuze;j:
1 godzine, plus 1 PM za kazda kolejna. By
zorientowac sig, ze oto ukryto moc, druga postaé

musi uzy¢ wykrycia mocy, testujac umiejetnosé
nadnaturalng przeciwstawnie do umiejetnosci
ukrywajacego (ukrywajacy moc rzuca na nowo
przy kazdej prébie wykrycia). Jesli osobie pré-
bujacej dostrzec ukryta magie rzecz si¢ nie uda,
nie moze ponownie sprébowac identyfikacji tego
samego efektu.

Z ACIEMNIENIE

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Spryt

Czas trwania: 3 (1/rundg)

Warianty: Ciemnos¢.

Korzystajac z tej mocy bohater tworzy na
obszarze Duzego Wzornika Wybuchu strefe
catkowitej ciemnosci. Wszystkie ataki mierzace
do $rodka, na zewnatrz i poprzez strefe zaciem-
nienia otrzymuja kare jak za zupelne oélepienie,
czyli -6.

ZMIANA KSZTAETU

Ranga: Specjalne

Punkty mocy: Specjalne

Zasieg: Na siebie

Czas trwania: 1 minuta (1/minute)

Warianty: Przemienienie, talizman, tatuaz.

W wielu podaniach i legendach pojawiaja
sie ludzie, ktérzy potrafig zmieniaé si¢ w zwie-
rzeta. Do tego wlasnie stuzy niniejsza moc:
pozwala postaci przemieni¢ si¢ w dowolne
zwierze, ktére nie jest przy tym stworzeniem
magicznym.

Bohater moze wybra¢ te moc juz jako Nowi-
cjusz, jednak dopiero wraz z kolejnymi awan-
sami zdota opanowac¢ ksztalty potezniejszych
zwierzat. Ponizsza tabela pomoze okresli¢ ci
mozliwoséci czarownika na réznych etapach
rozwoju.

Przemianie ulega réwniez bron i rzeczy oso-
biste postaci — pojawia si¢ one z powrotem, gdy
wréci do pierwotnej postaci. Inne przedmioty
laduja w chwili przemiany na ziemi.

Pod postacia zwierzecia bohater zachowuje
swéj Spryt i Ducha oraz zwiazane z nimi
umiejetnosci (cho¢ niekoniecznie zdota z nich
skorzystaé, nie potrafiac méwic). Przyjmuje




natomiast Zreczno$¢ i Sile zwierzecia wraz
z kompletem zwigzanych z nimi umiejetno-
$ci. Przemieniony bohater nie moze korzystaé
z wigkszo$ci urzadzen, ale nie potrafi méwic
i nie moze uzywac nowych mocy, cho¢ potrafi
podtrzyma¢ juz aktywne. Okreslajac Wigor
wybierz ceche¢ postaci lub zwierzecia, zaleznie,
ktéra jest wyzsza.

Okreslenie czy dana czynno$¢ jest dla prze-
mienionego bohatera wykonalna, zalezy od MG.
Przyktadowo, szaman pod postacig psa moze
sprébowaé nacisnaé spust strzelby, ale skoro
czworondg nie posiada umiejetnoséci Strzelanie,
bedzie rzucac k4-2. Z drugiej strony, moze nor-
malnie uzywaé Przekonywania — choé oczywi-
$cie fakt, ze pies nie potrafi méwi¢ w pewnych
okoliczno$ciach moze spowodowac kare -4.

Z.MIANA KSZTAETU

Koszt Ranga Zwierze
3 Nowicjusz Orzet, zajac, kot
4 Doswiadczony  Pies, wilk, jelert
5 Weteran Lew, tygrys
6 Heros Niedzwiedz, rekin
7 Legenda Zartacz biaty
ZoMBIE

Ranga: Weteran

Punkty mocy: 3/zwloki

Zasieg: Spryt

Czas trwania: Specjalny

Warianty: Kreslenie magicznych symboli na
zwlokach, rzut ko§émi, cmentarz, ksigga opra-
wiona w ludzka skére.

W wigkszosci Brawurowych Swiatéw ta moc
uchodzi za ztg i dostgpna jest wylacznie dla
czarnych charakteréw, mrocznych kultystéw,
obtakanych naukowcéw i im podobnych totréw.

Moc powoduje powstanie zombie, w liczbie,
ktora czarnoksi¢znik okreslit wydajac punkty
mocy. Ozywiericy okazujg catkowite postuszen-
stwo, cho¢ sg dos¢ ograniczeni i majg sklonnosé
do dostownego wykonywana poleceri.

Moc nie tworzy zwlok, wytacznie je ozywia
—wiec by dziatata, nalezy posiada¢ odpowiednig
ilo$¢ trupéw. Szczesliwie, nie muszg one byé-

.

NG L AT B L oy

specjalnie $wieze. Wszystko, co cierpliwie cze-
kato kilka stuleci, jest wspaniatym materiatem
na stuge. Cmentarze, kostnice, czy pola bitew
to doskonate miejsca rekrutaciji kandydatéw na
zombie.

Sukces w teScie umiejetnosci nadprzyro-
dzonej ozywia zwloki na godzing — przebicie
pozwala animowac je przez k6 godzin. Przy
dwéch przebiciach zombie ,zyje” jeden dzien.

Niektérzy potezni nekromanci mogg znaé
potezniejsza wersje tej mocy, ktéra posiada
nizszy koszt i tworzy zombie bez ograniczen
czasowych. Wspélczynniki typowego zywego
trupa zna Mistrz Gry.
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Rozpziak SzOSTY:
PROWADZENIE GRY

Przeczytates zasady i wiesz jak graé. Skoro
myslisz o zajgciu Mistrza Gry, prawdopo-
dobnie masz tez pojecie, na czym ono polega.
Jednak zanim zaczniesz tworzy¢ nowe $wiaty,
by twoi gracze mieli co ratowaé — badz nisz-
czy¢ — porozmawiajmy troche o szlachetnej
sztuce prowadzenia.

Twos swiar

Pewnie myslisz, ze pierwszym krokiem do
rozpoczecia zabawy jest zebranie odpowied-
niej grupy grajacych. To wazne, ale dopiero
pézniej. Najpierw pozwdl, zeby zmyslony
$wiat cie zafascynowat, bys mégt zarazi¢ nim
swoich graczy.

Zacznij od ustalenia, w jakich realiach
bedziecie graé. Kim moga by¢ gracze? Jak
wyglada typowa przygoda? Zanotuj kilka
interesujacych aspektéw $wiata, ustal, kim
beda przeciwnicy, jaki typ magii czy innych
nadprzyrodzonych mocy si¢ pojawi i na czym
oprze si¢ fabuta. Gdy zgromadzisz te elementy,
bedziesz mie¢ do$¢ informaciji, aby ,sprzeda¢”
twoja gre znajomym i zaczaé zabawe.

Twosa SESIA

Nadszed? czas na rekrutacje. Masz ciekawy
$wiat i wiesz, jak opisa¢ go znajomym.

Kiedy juz ustalisz, kto ma ochote gra¢,
musisz oméwic¢ z kazdym, kiedy ma czas na
sesje. To bardzo wazne, by ustali¢ godzine
i dzieni tygodnia, przeznaczony na regularne
spotkania. Jesli liczysz, ze po kazdej sesji
bedziecie umawia¢ si¢ na nastepna, twoja
kampania jest wiasciwie skazana na zagtade.
Pamietaj, Ze twoi znajomi maja wlasne sprawy.
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I chociaz wszyscy naprawde chca graé¢, musza
chodzi¢ na wyktady, zajmowa¢ si¢ dzie¢mi
i zy¢ swoim zyciem. Jesli z géry ustaliliscie, ze
jeden wieczér w tygodniu poswigcacie grze,
duzo tatwiej bedzie im planowaé obowiazki
tak, by z nig nie kolidowaly. A ty zawsze
bedziesz wiedziat, kiedy masz by¢ gotowy do
prowadzenia.

Podczas ustalania terminéw pomysl
o wszystkich graczach. Wigkszo$¢ grup spo-
tyka si¢ od 18.00 do 23.00. Piagtek czy sobota
wiecz6r beda pasowaé studentowi, ale nie
graczowi, ktéry ma zong i dzieci: on raczej
poswieci ten czas rodzinie. Pamietaj tez, by
daé¢ graczom troche¢ czasu po szkole/pracy,
zeby zdazyli co$ zjes¢ 1 odpoczaé. Koricz na
tyle wczesnie, by to nie kolidowato z ich
codziennymi obowiazkami (nikt nie chce i§¢ do
pracy niewyspany). Nie chcesz przeciez, zeby
sesja byta dla kogos ciezarem, prawda? Ustal
godziny rozpoczecia i zakoriczenia spotkania.
Dzieki temu grajacy beda mogli planowaé
swoje dzienne sprawy, uwzgledniajac waszg
kampanie.

Dobry Mistrz Gry umie zakoniczy¢ sesje
w takim momencie, by gracze niecierpliwie
czekali na nastepna. Jezeli przez caly tydzien
rozmawiajg o tym, co ma si¢ wydarzy¢, mozesz
sobie pogratulowac.

Tyry posTAcl

Masz juz kilku znajomych, zainteresowa-
nych gra — $wietnie! Teraz musisz dowiedzie¢
sie, jakimi postaciami chcg zagraé. Nie musicie
tworzy¢ bohateréw tu i teraz, zasady ich kreacji
sa na tyle szybkie, ze zdazycie zrobi¢ to przed
pierwsza sesja.

Jezeli ktéry$ z graczy ma pomyst na historie
postaci, albo chociaz jej typ (wojownik, $ledczy
itp.), posuwa ci pomysty, ktére mozesz wyko-
rzysta¢ w kampanii. Na przyktad, jesli gracie
w $wiecie Nemezis 1 wszyscy tworzg zolnierzy,
wiesz, ze cheg przygdd akeji, z mnéstwem
walki. To nie znaczy, ze masz si¢ wystrze-
gaé innych elementéw: $ledztw, eksploracji
czy odgrywania postaci. Ale co jaki$ czas
potrzebna bedzie wymagajaca walka, by gracze
mogli uzy¢ swoich bohateréw tak, jak zatozyli.
Do kwestii stylu kampanii wrécimy za chwile.



Z.EBRANIE DRUZYNY

Pierwsza sprawa, ktéra trzeba ustali¢ przed
kazda nowa przygoda i kampania, jest kwe-
stia, dlaczego bohaterowie trzymaja si¢ razem.

Ponizej znajdziesz dwa najpowszechniejsze
rozwigzania.

Missa

Najprostszy pomyst na zebranie druzyny
to wspdlna misja. Pracodawca oferuje bohate-
rom nagrode za wykonanie jakiego§ zadania.
Albo postaci ogladaja list gonczy, zostaja
najete w kiepskiej spelunie lub o pomoc prosi
je wspélny znajomy. Cokolwiek nie wymyslisz,
bohaterowie wspélnie rzucaja sie¢ w wir przygéd
i muszg radzi¢ sobie jako druzyna.

Niestety, w takich przypadkach czasami
pojawia sie problem. Powiedzmy, ze prowadzisz
Dwa miecze, i wymyslites, ze wprowadzajaca
misja polega¢ ma na dostarczeniu wiadomo$ci
z Wilna do Krakowa. Jeden z graczy stworzyt
jednak Krzyzaka i jest bardzo zadowolony ze
swojej postaci, jej obowiazkéw i statusu spo-
tecznego. By rozpoczaé kampanie, musisz teraz
sktoni¢ go, by wraz z reszta druzyny zostat na
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jaki$ czas kurierem wrogiego ksiecia i dostarczyt
wiadomo$¢ innemu nieprzyjacielowi.

Na szcze¢scie, jest rozwigzanie. Zamiast
ki6ci¢ si¢ i wmawiaé graczowi, co skionito jego
postaé¢ do podjecia zlecenia, pozwdl, by sam to
wymyslit. Wyjasnij mu, czego wymagasz od
postaci, zeby przygoda mogta sie rozpoczaé.
Moze przeniknat wtasnie potajemnie do oto-
czenia Witolda, albo prébuje wytropi¢ czci-
cieli demonéw na dworze krakowskim? Albo
desperacko potrzebuje ztota na nowg zbroje czy
okup za krewniaka, zleceniodawca ocalil mu
zycie w glebi zmudzinskich puszcz lub moment
dostarczania listu to $wietna okazja, by zatopi¢
sztylet w piersi arycwroga Zakonu?

Takie podejscie nie tylko sprawi, ze przygoda
péjdzie gladko, ale moze zapewni¢ nowe watki
kampanii!

DawNE zNAJOMOSCI

Mozesz tez zatozy¢, ze postaci znaly sie juz
przed poczatkiem kampanii i sporo je faczy. To
bardzo przys$piesza poczatek gry i pasuje ideal-
nie do niektérych typéw kampanii. Wydzia? X
zaklada wrecz, ze postaci maja za sobg przy-
najmniej wspdlne szkolenie, a by¢ moze kilka
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misji, wiec wiedzg niejedno o swoich mocnych
i stabych stronach. To tez §wietny sposéb roz-
poczecia sesji na konwencie, gdzie uczestnicy

zabawy maja na gre tylko kilka godzin.

To podejscie ma jednak wade: niektérzy
gracze mogg poczul sie oszukani, gdy Mistrz
Gry uktada historie ich postaci, zwlaszcza gdy
wlozyli wiele pracy w stworzenie wlasnej wersji.
Taki gracz ma wiele entuzjazmu do gry i powi-
niene$ go doceni¢, a nie kara¢.

Niestety, pewnie cala cigzka praca, ktérg
gracz wlozyl w przygotowanie, nigdy nie ujrzy
$wiatta dziennego. Powodem jest fakt, ze stwo-
rzona w domowym zaciszu historia postaci nie
jest watkiem w kampanii, a bohaterowie gry
fabularnej nie rozmawiaja o swojej przesztosci
tak, jak robig to prawdziwi ludzie.

UTRZYMANIE DRUZYNY

Po pierwszej przygodzie gracze moga zada¢
sobie pytanie, dlaczego ich postaci ciagle trzy-
majg si¢ razem. Latwo na nie odpowiedzie¢,
jesli maja wspélnego pracodawce lub podobne
grupy sa czyms§ naturalnym w §wiecie gry (ktéry
regularnie przemierzaja druzyny awanturnikéw
czy oddzialy najemnikéw).

Utrzymanie druzyny moze okazac si¢ trud-
niejsze, jesli cel kampanii nie jest oczywisty
lub cz¢$¢ postaci nie przepada za sobg. Spo-
soby zachowania jednosci zalezg od rodzaju
gry, ktorg prowadzisz. Jesli cel jest oczywisty,
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grupa, ktérej cztonkowie nie
przepadaja za sobg, bedzie
dziata¢ wspdlnie, aby poko-
naé wigksze zto. Z drugiej
strony, gdy kampania nie
ma jasnego celu, najlepszym
rozwigzaniem moze okazaé
sie wymuszenie na bohate-
rach, by trzymali si¢ razem.
Spéjrz na kampania w kli-
macie horroru, osadzong
w naszych czasach. Postaci
trafiaja na weekend do
nawiedzonego domu. Dzieja
& si¢ tam okropne rzeczy,
a nieliczni ocalali wychodza
na $wiatto dzienne. Czy
taka grupa zacznie teraz
polowaé na zombie i wampiry tylko dlatego,
ze razem przezyla jeden okropny weekend?
Pewnie nie — postaci beda raczej chciaty zapo-
mnieé o wszystkim i wréci¢ do normalnego
zycia. Pozwdl, by mineto kilka dni lub tygodni.
Potem ktérys z bohateréw bedzie mial nastepny
»incydent”. Tym razem zna kilka oséb, ktére go
nie wy$mieja, ani nie zadzwonia do wariatkowa,
gdy opowie swojg historie. Wiec wysyta do

pozostatych postaci e-maila, proszac o pomoc.

Rozram

Co zrobi¢, gdy w twojej grupie sg zgrzyty? To
zalezy, czy ki6ca sie postaci, czy gracze.

Nie bedziemy radzié¢ ci, jak rozwigzywaé
konflikty wsréd znajomych. To ty ich znasz
i wiesz, kto nie pasuje do twojej druzyny.
Pamietaj jednak — przyjaciele sa duzo wazniejsi
od gier, nawet naszych! Jesli nie mozesz rozwig-
zaé sporéw w grupie, znajdzcie sobie jakie$ inne
zajecie. Mozecie wréci¢ do gier fabularnych,
kiedy wszystko zatagodzicie.

Konflikt postaci jest nie tylko dopuszczalny,
ale wrecz do niego zachecamy. Prawie kazda
grupa awanturnikéw od czasu do czasu sprze-
cza si¢ 1 ktéci. Dopéki spory dotycza postaci,
dodaja grze rumienicéw i ,0zywiaja” bohateréw.
Takie mate wojny moga przeistoczy¢ si¢ w watki
poboczne. Mozesz zacheci¢ graczy, aby rozma-
wiali z tobg na osobnosci lub pisali na kartecz-
kach, co ich postacie robia, kiedy reszta druzyny
nie patrzy.
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STYL KAMPANII

Rézne druzyny lubig rézne style zabawy.
Niektérzy preferuja gre petng walki, inni wolg
mieé¢ duzo swobody, przedkiadajac odgrywanie
nad ,wygrzew”. Wickszo$¢ grup miesza rézne
style. O czym jednak méwimy? Otéz, istniejg
trzy podstawowe style kampanii: Wygrzew,
Odgrywanie i Eksploracja.

WyGrzew

Ten styl to przede wszystkim nastepujace
po sobie potyczki. W Savage Worlds nie musisz
ograniczaé si¢ do kilku orkéw i ogra. Dzieki
prostej mechanice mozesz posta¢ do boju cate
hordy wrogéw, a druzynie przydzieli¢ oddziat
sojusznikéw.

Najlepsze jest to, ze jesli bohater chce rzuci¢
sie na armi¢ ciemnos$ci, wymachujac dwoma
mieczami — prosze¢ bardzo! Gracze, ktérzy lubig
bawi¢ sie w strategéw moga tymczasem wyku-
pi¢ przewagi przywédcze i wzigé pod komende
zastep poplecznikéw. Natomiast mitosnicy
kombinowania uzyja sztuczek akrobatycznych
i innych manewrdéw, opisujac akcje postaci
w najmniejszym nawet detalu.

ExspLoraciA

Penetrowanie zaginionych miast, poszuki-
wania zapomnianych skarbéw i odkrywanie
upadtych cywilizacji jest zawsze ciekawe.
Wielka Niewiadoma czai si¢ za kazdg sterta
zniszczonych kolumn, a niesamowite bogactwa
tylko czekaja na $miatkéw, ktérzy wyrwa je ze
szponéw odwiecznych straznikéw.

Problemem eksploracii jest trudno$¢, ktérej
nastrecza tworzenie przygdd w tym stylu. Te
wszystkie zaskakujace niespodzianki, straszliwe
bestie i niesamowite skarby musisz wymysli¢
sam.

Na szczescie, Savage Worlds pozwala szybko
stworzy¢ besti¢, magiczny przedmiot czy
putapke, jaka sobie tylko wys$nisz.

Dobra rada: pamigtaj, ze gracze nie znaja
statystyk potwordéw, péki ich nie pokazesz. Jesli
wprowadzasz tajemnicze bestie o dziwacznych
ksztattach i rozmiarach, nie morduj si¢ i nie
wymyslaj dla kazdej innych wspétezynnikéw.

ODGRYWANIE

Chyba najtrudniej prowadzi¢ przygody, ktére
wymagaja intensywnego odgrywania. Mecha-
nicznie, rzecz jest banalnie prosta, bo po kosci
siggniecie tylko kilka razy, testujac Przekonywa-
nie. Musisz natomiast wciela¢ si¢ w rozmaitych
Bohateréw Niezaleznych.

Znéw, szybkosé, z jaka mechanika pozwala
tworzy¢ Bohateré6w Niezaleznych, znacznie
rzecz utatwia. Wystarczy, ze wypiszesz kilka
najwazniejszych umiejetnosci i idziesz dalej.
W ten sposéb, mozesz skupi¢ si¢ na osobowo-
$ci postaci drugoplanowych, zamiast wyliczaé
mozolnie, jak wysoka posiadaja umiejetnosé
malowania pisanek.

Nastepna kwestia, istotng w odgrywaniu,
jest zapewnienie ekscytujacych wypadkéw,
o ktérych bedzie si¢ rozmawiaé. Kiedy trescia
sesji jest rozmowa grupy ludzi, zamknigtych
w pokoju, przygotuj sie na nude. Jesli jednak
trescia sesji jest rozmowa grupy ludzi, w kté-
rej ukrywa sie morderca, rzecz od razu nabiera
koloréw. A jezeli nagle zgasnie $wiatlo, a gdy
znéw rozblyénie, na podlodze lezeé bedzie
kolejny trup, interakcja pomi¢dzy bohaterami
stanie si¢ ciekawsza, niz eksploracja zapomnia-
nego zamczyska.




PROWADZENIE GRY

Zadaniem Savage Worlds jest jak najbardziej
utatwi¢ Mistrzowi Gry przygotowanie sesji.
Autorzy i testerzy dbali, bys mégt skoncentro-
wac si¢ na zapewnieniu przyjaciotom niezapo-

mnianych wrazen, zamiast przez trzy godziny
pisaé statystyki Karczmarza Karla.

A zatem, podczas przygotowan mozesz
poswieci¢ znacznie wiecej czasu na tworzenie
ztozonych watkéw, trudnych zagadek i cie-
kawych Bohateréw Niezaleznych. Nie musisz
mie¢ doktoratu z matematyki, zeby przygoto-
waé BNa czy potwora i na pewno nie spedzisz
upojnej godziny z programem komputerowym,
zeby rozpisa¢ kilku bandytéw, ktérzy zaatakuja
powéz bohateréw w pierwszej scenie.

Ograniczylismy tez do minimum liczbe
statystyk, ktére musisz §ledzi¢ podczas gry.
Wiystarczy, ze pamietasz ile Ran odniosty Figury
— Blotki sg gotowe do dziatania, w Szoku, albo
Wyeliminowane. Dzieki temu mozesz skupi¢
si¢ na opisaniu akcji — nie musisz juz pamietaé,
zeby ,,0djac 2 punkty zycia szkieletowi z kiepsko
pomalowanym mieczem”.

Wykorzystaj to. Wrzué na luz podczas przy-
gotowan do gry i prowadz, jak nigdy
weczesniej. Jesli lubisz spedzad
czas na planowaniu sesji, wyko-
rzystaj go na stworzenie cie-
kawych rekwizytéw, albo
waznego Bohatera Nieza-
leznego, wymyslajac mu
pasjonujaca prze-
« sztos§¢ lub nieba-

nalng osobowos¢,
7, a nie szczegdtowe
A wspotezynniki.
Al
2
~ WpProWADZANIE

NOWYCH GRACZY
Przekonanie graczy,
by sprébowali nowej
gry, zwlaszcza jesli sa
przyzwyczajeni do jed-
nego systemu i nie prze-
padajg za innymi, moze
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okaza¢ si¢ wyzwaniem. Polecamy Sciagniecie
z naszej strony Jazdy probnej, wydrukowanie
jej i rozdanie kazdemu cztonkowi druzyny. To
krotki tekst, ktéry powie im, na czym polega
Savage Worlds i zacheci do rozegrania przy-
najmniej jednej sesji. Mozesz wtedy $ciagnaé
ktéras z darmowych przygéd i przygotowane
specjalnie do niej postaci. To pozwoli graczom
szybko wskoczy¢ w wir zabawy i wybadag, czy to
gra dla nich. Mamy nadziej¢, Ze im si¢ spodoba.
Jesli cheesz, mozesz sprobowaé czego$ bardziej
rozbudowanego, na przyktad Nemezis, Wydziatu
X czy Dwdch mieczy, albo stworzy¢ wlasny $wiat.
Jesli podobaja ci si¢ zasady Savage Worlds i masz
swoje ukochane realia, bez trudu je potaczysz
(lub $ciagniesz jedna z wielu konwersji, dostep-
nych w Internecie).

NAUKA ZASAD

Zanim zaczniesz prowadzié, naucz sie
wszystkich zasad, ktére znajduja si¢ w Jezdzie
probnej. Musisz wiedzieé, jak wykonywa¢ testy,
uzywaé Kosci Figury, atakowad i rozliczaé Rany.
Wszystkie inne reguty z tego podrecznika, od
zasad pojazdéw po manewry bojowe, moga
zaczeka¢ do momentu, gdy zechcesz uzy¢ ich

W grze.

Do$WIADCZENIE
Radzimy, by$ po kazdej sesji
nagradzat graczy dwoma punktami
dos$wiadczenia. Dzigki temu bedg
mogli rozwijaé posta¢ mniej wiecej
co dwa spotkania.
Jesli rozegraliscie bardzo diuga
przygode albo zakonczyliscie
watki, ktére ciagnety sie przez pieé,
szes¢ sesji, przydziel graczom po trzy
\ punkty doswiadczenia. Jeszcze wigksza
' nagrode zachowaj na naprawde
epickie wydarzenia. Przydzie-
lajac $rednio po dwa punkty,
spowodujesz, ze postaci rozwijaé
si¢ beda bardziej naturalnie i nie zmie-
nig w zywe Legendy po raptem paru
miesigcach zabawy.



KAMPANIA DLA POSTACI ZAAWANSOWANYCH

Poczatkujace postaci sa w Savage Worlds
z6ttodziobami — niewiele umiejg i nie zaznaty
jeszeze przygdd.

Czasami zechcesz jednak rozpoczaé zabawe
z bardziej rozwinietymi bohaterami, zwlaszcza
gdy $wiat jest szczegélnie wrogi albo planujecie
krotka rozgrywke, gdzie bohaterowie muszg od
razu zabra¢ si¢ za powazng akcje. Misja elitar-
nej grupy komandoséw podczas drugiej wojny
$wiatowej, atak na leze licza czy infiltracja tajnej
bazy terrorystéw przez super-szpiegéw to nie
zadania dla debiutantéw. Mozesz wigc od razu
stworzy¢ bohateréw Doswiadczonych, albo
nawet Weteranéw. Kiedy juz zorientujesz sie, co
potrafig rozwinigte postaci i jak powinienes dla
nich prowadzi¢, mozesz zaczynaé na kazdym
poziomie do§wiadczenia, ktéry ci si¢ zamarzy.

By utrzyma¢ réwnowage, stwérz Nowicju-
szy, a potem rozwin ich normalnie. Dzigki temu
postaci bedg miaty réwnomiernie roztozone
wspélezynniki i nie wykupiag wysokopoziomo-
wych przewag wezesniej, niz bytoby to normal-
nie mozliwe.

Taka metoda jest tez o wiele tatwiejsza.
Dos¢ trudno obliczy, ile ,punktéw postaci” ma
Weteran — ale stworzenie postaci poczatkuja-
cej, a nastepnie odpowiednie jej rozwinigcie, to
butka z mastem.

Fuks

Ilos¢ doswiadczenia jest mocno ograniczona
— proponujemy dwa punkty na sesje. Szczesli-
wie, fuks nie podlega tego rodzaju limitom i to
on wiasnie jest idealng nagroda dla kreatywnych
graczy.

Powiniene$ rozdawacé fuksy zawsze, gdy
gracz wpadnie na ciekawy pomyst, odpowied-
nio potaczy poszlaki czy w inny sposéb pchnie
fabule do przodu. Ponadto, przyznawaj go za
dobre odgrywanie, zwlaszcza zawad. Kiedy
Lojalna posta¢ poswieci si¢ dla dobra kompana,
zastuzy na fuksa. Nagradzaj tez fajne teksty,
dobre zarty czy tak rzadkie chwile podnioste
i wzruszajace.

Stabi gracze dostang jeden, moze dwa fuksy
na sesje. Naprawde dobrzy zgarng po cztery czy

piec.

—_—

BouATEROWIE

NIEZALEZNI

Podstawg kazdej dobrej gry RPG jest $wiat
— a bohaterowie niezalezni (BN) to najwaz-
niejszy tego Swiata element. Z tego rozdzialu
dowiesz sig, jak tchnaé troche zycia w obsade
drugoplanows.
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Tworzenie BNOw

Podczas kreacji Bohateré6w Niezaleznych
przyjmij takg oto kardynalna zasade: nie twérz
ich jak postaci graczy. Po prostu przydziel im
takie wartosci wspéiczynnikéw, jakie wydadzg
ci si¢ na miejscu. Pamietaj, ta gra ma by¢ fatwa
i szybka. Nie tra¢ wiec czasu na wyliczanie
umiejetnosci: lepiej przeznaczy¢ go na wymysla-
nie chytrych putapek czy specjalnych zdolnosci
potwordw.

Nie musisz tez zna¢ rangi BN6w — jedynym
zadaniem tego aspektu gry jest zapewni¢ réw-
nowage bohaterom graczy.

Ososowos¢

O wiele wazniejsza od wspétczynnikéw jest
osobowo$¢ bohateréw niezaleznych. Opracyj
ogo6lny rys kazdej postaci, ktérag moze napotkaé
druzyna. Niektérzy Mistrzowie Gry utozsa-
miaja swoich BN6w z aktorami, postaciami
z filméw, seriali, ksiazek czy komikséw. Obsa-
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dzenie w roli kapitana strazy miejskiej Bogusia
Lindy pozwoli przewidzie¢, jak potoczy si¢
rozmowa. Wiesz, ze jest szorstki, bezkompro-
misowy i méwi z charakterystyczng maniera.

Takie detale uczynia postaci drugiego planu
prawdziwymi osobami, ktére zapadng graczom
w pamigé, a nie tylko zasobem, ktéry nalezy
maksymalnie wykorzysta¢ i wyrzuci¢ z pamieci
juz w nastepnej scenie.

Oczywiscie, nie kazdy BN musi by¢ tak
dopracowany, ale jesli doszlifujesz kilku,
dodasz grze wiele realizmu.

INASTAWIENIE

Te zasady znajduja si¢ w rozdziale dla
Mistrza Gry, poniewaz stosuje si¢ je wylacz-
nie wobec Bohateréw Niezaleznych. Postaci
graczy nigdy nie powinny rzucaé w tej tabeli.
Kiedy poznaja nowego BNa, stosunek druzyny
do nieznajomego zalezy wylacznie od graczy
(chociaz charyzma napotkanego nie jest tu
catkiem bez znaczenia).

Kiedy druzyna spotyka Bohatera Nie-
zaleznego powiniene$ ustali¢ jego stosunek
wzgledem grupy. Na przyktad, jesli ta pracuje
dla strazy miejskiej, napotkany cztonek gildii
ztodziei bedzie przynajmniej Nieprzychylny,

jesli nie Wrogi.

Jezeli nie masz pomystu, jak przypadkowy
BN powinien zareagowaé na bohateréw,
zawsze mozesz positkowac sie rzutem w tabeli
Nastawienia.

PrzexonywaNE I WYPYTYWANIE

Kiedy bohater prosi BNa, zeby ten co$ dla
niego zrobit, lub prébuje uzy¢ Przekonywania
badz Wypytywania, rzué¢ 2k6, dodaj wartosci
Charyzmy obu stron i sprawdz wynik w tabeli.
Okreslisz poczatkowe nastawienie Bohatera
Niezaleznego wzgledem postaci graczy i dzieki
niemu bez trudu ustalisz, jakiej pomocy BN
zechce udzieli¢, ile za nig policzy lub czego
zazada w zamian.

Jesli bohater bedzie méwit to, co BN chee
ustysze¢ lub zaoferuje dobre wynagrodzenie,
moze polepszy¢ Nastawienie o jeden stopien
(zwykle nie bardziej, przynajmniej podczas jed-
nego spotkania). Ta zasada dziata tez w druga
strone.

G2 i ababil . eu bl < 0



Sorusznicy

Chociaz to zwykle niepisana reguta, wigk-
szo$¢ gier fabularnych zaktada, ze to Mistrz Gry
kieruje dziataniami Bohateréw Niezaleznych,
zaréwno podczas dialogu z postaciami graczy,
jak i walki ramie w rami¢. Czgsto, przepraco-
wany prowadzacy zapomina o dodatkowych
postaciach lub tylko z grubsza opisuje, co sie
z nimi dzieje podczas potyczki. To samo doty-
czy poplecznikéw, zwierzat, a nawet kochankéw
postaci graczy. Po prostu, w wiekszosci gier
sojusznicy sg dodatkowym utrapieniem.

Ponizsza zasada $§wietnie sprawdza sie
w grze, ale moze mina¢ troche¢ czasu, zanim
sie do niej przyzwyczaisz. Jesli od dtuzszego
czasu prowadzite$ inne gry, oddanie wladzy
nad poczynaniami BN6éw bedzie trudne, ale
warto sprébowac.

Mistrz Gry oczywiscie odgrywa
Bohateré6w Niezaleznych, ale bardzo
rzadko, moze nawet nigdy, nie kieruje ich
poczynaniami podczas walki. Oddaje cat-
kowitg kontrolg graczom. To rozwigzanie
ma szereg zalet.

Po pierwsze, gracze zaczng trosz-
czy¢ si¢ o Bohateréw Niezaleznych, bo
kilka dodatkowych mieczy moze zmienié
rezultat potyczki. Grajacy szybko dojda
do wniosku, ze sojusznicy sg tak samo
cenni, jak nowe zdolnosci i przed-
mioty, kupione za ci¢gzko zarobione
zloto. Jesli wiec atakuja leze orkéw, na
pewno nie wzgardza kilkoma towarzyszami
broni — a gdy maja odeprzeé¢ szturm hordy nie-
umartych, sojusznicy stang si¢ wrecz niezbedni.
Whet zobaczysz, jak gracze ryzykuja zycie
wiasnych postaci, usitujac ocali¢ poplecznika,
o ktérym normalnie by zapomnieli.

Po drugie, sojusznicy pozwalaja graczom
o zacieciu taktycznym robi¢ co$ précz bezmysl-
nego wywijania mieczem czy naciskania spustu.
Tacy grajacy rozwing skrzydta dzigki przewa-
gom przywédezym i grupie odwaznych BN6w,
na ktérych beda mogli ich uzywac.

Po trzecie, gracze ktérzy chcg mieé towa-
rzysza-wilka, chowarica, wiernego rumaka czy
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*“-*?1 dobrze otoczy¢ swojego arcytotra horda

innego stwora, beda si¢ nim mogli nacieszy¢.
Takich kompanéw inne gry traktuja zwykle po
macoszemu, jak wszystkich BN6w — pies czy
kon to tylko dodatkowy ci¢zar dla Mistrza Gry.
W Savage Worlds ;wtadca bestii” bedzie mégt
posta¢ swojego wilka do boju i odczué, ze ten
naprawde mu pomaga. A jesli kompan zginie,
znacznie mocniej odczuje strate, niz wymazu-
jac z ekwipunku chowanca, ktéry nigdy sie nie
pojawial.

Po czwarte, sojusznicy sa wazna czgscia wielu
przygéd. Ale ty, Mistrzu Gry, masz i tak pelne
rece roboty prowadzac narracje, odpowiadajac
na pytania graczy i kontrolujac dwa tuziny czar-
nych charakteréw. Jesli bedziesz kontrolowat
jeszcze grupe poplecznikéw, czeka cig mnéstwo
turlania kostkami — turlania, ktére moga robi¢
za ciebie gracze.

I wreszcie, jesli pozwolisz bohaterom
posiada¢ sojusznikéw, mozesz réwnie

poplecznikéw. Wyobraz sobie jak druzyna
osacza poteznego licza w jego plugawej sali
tronowej. Myslisz, ze bedzie tam sam? Nie,
otaczaja go na pewno zastepy nieumartych
stuguséw. Twoi gracze beda mogli zosta-
wié te horde swoim pomocnikom i postaé
bohateré6w na $miertelny béj z liczem
ijego generalami.

KONTROLA PRZEROSTU
Wielu Mistrzéw Gry, prowadzacych
Savage Worlds, naprawde polubito wpro-
wadzanie sojusznikéw. Taki byl nasz
zamyst, jednak czasem druzyne otaczad
zaczyna miniaturowa armia BN6w. Co z kolei
wymaga wprowadzania tak samo licznych grup
przeciwnikéw.

Nie ma w tym nic zlego — mechanika
pozwala prowadzi¢ naprawde duze potyczki.
Pamietaj jednak, ze starcie na ponad 50 uczest-
nikéw zajmuje sporo czasu, nawet jezeli zasady
sg tak szybkie, jak reguly Savage Worlds. Aby
unikna¢ takiego ,przerostu”, kontroluj liczbe
sojusznikéw i pamietaj, ze bedziesz potrzebowat
przeciwnikéw tak samo licznych i poteznych,
co grupa graczy — inaczej walka przestanie by¢
wyzwaniem.
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TWORZENIE
SWIATOW

Gramel wyda kilka zdumiewajacych Brawu-
rowych Swiatéw, ktére, mamy nadzieje, prze-
czytasz. Jednak tworzenie §wiata gry od podstaw
moze by¢ nie lada frajdg. Zasady i wspotezyn-
niki nie stana ci na drodze, bo opanujesz je juz
po pierwszej sesji. Poza tym tworzac wiasny
§wiat, najpewniej nie musisz wymysla¢ nowych
przewag i zawad (chyba, Ze masz na to ochote).
A zatem, caly czas po$wigcisz na dopracowanie
realiéw i obmyslenie, co beda robi¢ bohatero-
wie, jakie skarby odnajda i z jakimi wrogami
si¢ zmierza.

Nazwa

Nie jest to moze najwazniejsza cze$¢ kreacji,
ale dobra nazwa pomoze nada¢ twojemu $wiatu
ton. Nemezis odsyta jednoczesnie do niespraw-
dzonych teorii astronomicz-
nych i greckiej bogini zemsty.
Wydzial X sugeruje historie
rodem z podobnie oznaczo-
nego Archiwum. I naprawde
nietrudno domysli¢ sie, o czym
traktujg Dwa miecze.

Dobra nazwa pomoze
wszystkim poczué klimat gry
i podpowie, na czym rzecz

polega.

GaTuNEK

Pomysl do jakiego gatunku
nawigzuje twdéj $wiat. Nie
musisz oczywidcie trzymac sie
kurczowo jednej konwencji i na
site upychaé swojego pomystu
w jej ramach. Moze chcesz
stworzy¢ pulp fantasy, nawia-
zujace do twdrczosci Roberta
E. Howarda, co§ w rodzaju
Conana? Jesli powiesz, ze pra-
cujesz nad $wiatem w konwencji
pulp, wickszo$¢ ludzi skojarzy
go z Indiana Jonesem czy
Quentinem Tarantino. Jezeli
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nazwiesz go fantasy, na mysl przyjdzie im Tol-
kien czy Sapkowski.

Wiec jak ugryz¢ pulp fantasy? Opowiedz
graczom o $wiecie. Poinformuj ich, Ze nie ma
w nim elfich tucznikéw ani rycerzy w l$nigcych
zbrojach, ratujacych damy z opresji. Roi sie
natomiast od ztodziei, wielkich czarnoksi¢z-
nikéw, dawno zapomnianych ras, zaginionych
ruin i efektownej, brawurowej walki.

Pamietaj jednak caty czas o specyfice wybra-
nych gatunkéw. Pomoze ci to opracowad prze-
ciwnikéw, watki i inne aspekty gry.

SwiaT

Czas zacza¢ wlasciwg kreacje. Na pierw-
szy ogien powiniene$ wziaé rejon, w ktérym
bohaterowie beda przebywaé najczesciej. Jesli
istnieje miasto, ktére ma postuzyé¢ graczom za
baze wypadowa, opisz je w kilku zdaniach.
Czy jest bastionem prawa i porzadku? A moze
wrecz przeciwnie, roi si¢ od zlodziei i szumo-
win? Nastepnie ,naszkicuj” otaczajace miasto
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ziemie. Czy od Gér Grozy dzieli je raptem kilka
kilometréw? A moze miejsca o takich nazwach
leza z dala od zamieszkatych krain?

Podczas tworzenia §wiata dobrze jest
wspomdc sie komputerem. Istniejg programy,
stworzone specjalnie do takich celéw, ale tak
naprawde wystarczy ci edytor tekstu i program
graficzny. W ktérym o wiele tatwiej przesuna¢
Gory Grozy, gdyby okazaty sie leze¢ zbyt blisko,
niz gdybys$ miat kresli¢ po jedynej kopii ,mapy
$wiata”. Nadto, stworzong na komputerze mape
bez trudu uzupelnisz o miejsca, ktére druzyna
wiasnie bohatersko odkryta.

Rasy

Rasa superinteligentnych gigantéw bedzie
o wiele potezniejsza od ludzi. Nie ma w tym nic
ztego, jesli wszyscy graja gigantami. Jesli nie,
musisz sprébowac te rasy zréwnowazyc.

Przewaznie, kazda rasa otrzymuje jedna
mocng zdolno$¢. Ten bonus powinien by¢ odpo-
wiednikiem przewagi lub jednego rozwinie-
ciach wspétczynnikéw. Dwie drobne cechy, jak
widzenie w ciemnosci i +1 do obrazen zadawa-
nych pazurami, réwnajg si¢ jednej Przewadze.

e

Kolejne mocne strony powiniene$ réwno-
wazy¢ tak samo powaznymi wadami — chyba,
ze wszystkie postaci nalezg do tej samej rasy.
Oczywiscie, niektérym graczom nie przeszka-
dza, ze jedne rasy sa potezniejsze od innych.
Zwykle jednak grajacy nie tolerujg takiej réznicy
pozioméw.

Ponizej znajdziesz kilka przyktadéw zdol-

nosci i wad.

* Powazne zdolnosci: +1 do cechy, darmo-
wa przewaga, +1 do Wytrzymatosci, +1 do
Obrony, +10 punktéw mocy, latanie, +2 do
Pancerza.

* Powazne wady: powazna zawada, -1 do
Woytrzymatosci, -1 do Obrony, Tempo 2
lub mniejsze.

* Drobne zdolnosci: k6 w jednej umiejet-
nosci, widzenie w ciemnosci, infrawizja,
naturalna bron (Si+k4), wodny, podziemny.

* Drobne wady: drobna zawada, tempo od

3do5

Pamigtaj, ze to tylko przyktady. R6zne $wiaty
kiada inny nacisk na rozmaite cechy. Zdolnos¢
oddychania pod woda w grze, ktéra rozgrywa
si¢ na dnie morza, powinna by¢ darmowa. Ta
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sama wlasciwo$¢ w §wiecie, gdzie do zejscia
pod wode potrzebny jest specjalny, ale dostepny
sprzet, to tylko drobny bonus. Jezeli jednak
wigkszos¢ kampanii rozgrywa si¢ pod woda,
a reszta postaci musi nosi¢ niewygodne i cigz-
kie stroje, staje si¢ duzg zaleta.

NOWE PRZEWAGI 1 ZAWADY

Nadszed! czas na najtrudniejszg czeséé
kreacji. Pewnie chcesz stworzy¢ kilka zawad
i przewag, uwzgledniajacych specyfike twojej
gry. Pamietaj jednak, ze podrecznikowy kata-
log wystarczy, by stworzy¢ wiekszo§¢ popular-
nych typéw postaci.

Na pierwszy ogieri powinny p6j$¢ przewagi
zawodowe, gdyz opisujg najbardziej typowych
bohateréw twojego §wiata. Przewaga Tropi-

ciel pasuje na przyktad do typowego ,rangera”
z systemOw magii i miecza.

Jesli cheesz, by gracze wcielali si¢ w jakis spe-
cyficzny typ postaci, najlepiej stwérz przewage
zawodowa. Jezeli kampania dzieje si¢ w $wiecie
rodem z Matrixa, opanowanym przez wam-
piry, przyda ci si¢ kilka przewag zawodowych
dla towcéw krwiopijcéw. Mozesz zaczaé od
opracowania przewagi o nazwie, dajmy na to,
Y.owca, dostgpnej na niskiej randze. Jej posiada-
cze wiedza, ze wampiry istniejg i postanawiaja
na nie polowaé. Ponadto otrzymuja bonus — nie
muszg testowaé Odwagi, kiedy spotkaja wam-
pira. Ttumaczysz to faktem, ze postaé walczyta
juz z krwiopijcami, wigc musi mie¢ Odwage k8
i Walke k8.

Pézniej stworzysz Pogromce. To lepsza
wersja Lowcy, adekwatna dla bohateréw, kté-
rzy zeby zjedli na walce z tymi
potworami i umieja niszczy¢
je, wbijajac kotek w serce. Taka
postaé odlicza mniejszy niz
zwykle modyfikator za strzat
mierzony w lewg piers. Moze
jeszcze lepsza wersja przewagi
catkowicie usuwa modyfikator?

Jedyna rzecza, ktérej powi-
niene§ wystrzegaé si¢ pod-
czas tworzenia przewag, jest
dawanie stalych bonuséw do
Walki i umiejetnosci nadprzy-
rodzonych. Mozesz rozdawa¢
premie w okreslonych okolicz-
nosciach, ale nie oferuj ,, Rewol-
werowcom” +2 do Strzelania,
a ,Mistrzom sztuk walki” +2
do Walki w kazdych okoliczno-
$ciach. Takie przewagi niszcza
réwnowage gry, zwlaszcza na
wyzszych rangach. Mozesz
oczywiscie dawaé stale bonusy
do umiejetnosci, ktérych nie
uzywa si¢ podczas potyczki,
ale najpierw przerzué prze-
wagi z podrecznika, ktére juz
je zapewniaja. Nie chcesz,
zeby po kilku sesjach gracze
dodawali +6 do kazdego testu
jakiego$ wspéiczynnika.

*
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Przvcopy

Stworzytes juz $wiat i wszystkie rzeczy, ktore
w nim istnieja. Teraz musisz postanowié, czy
poprowadzisz przygody liniowe, otwarte, czy
moze kombinacje obu.

Przycopy LINIOWE

Przygoda liniowa jest jak interaktywna
powies¢. Gracze moga dokonywaé réznych
wyboréw, ktére zmienig elementy rozmaitych
watkéw, ogdlna fabuta pozostaje jednak mniej
wiecej niezmienna, niezaleznie od poczynan
druzyny. Taki charakter musza mie¢ zwykle
przygody epickie: ciezko stworzyé podniosta
historie, jesli nie wiesz, co przyniesie nastepny
rozdzial. Ten styl przygéd pozwala tworzy¢
niesamowite opowiesci, ale wymaga tez wigcej
czasu na przygotowanie — musisz napisa¢ kazdy
rozdzial bohaterskiej sagi.

Prowadzac przygody linowe nie daj gra-
czom odczud, ze sg tylko obserwatorami , a ich
dziatanie nie ma zadnego znaczenia dla fabuty.
Doktadaj sceny walki, rézne watki poboczne
i,czas wolny”, by stworzy¢ wrazenie, ze druzyna
ma kontrole nad przygoda. W kampanii Ever-
night jest moment, gdy postaci mogg robi¢ co

- .

chca —ale dopiero z chwilg schwytania ich przez
wrogéw fabuta posuwa si¢ do przodu.

PrzyGcopy OTWARTE

Przygody otwarte prowadzi si¢ znacznie
tatwiej, jesli masz gtowe na karku. Nie wyma-
gaja tez az tyle przygotowan.

W takich opowiesciach przedstawiasz boha-
terom problem i to na ich barki sktadasz cigzar
wymyslenia, jak si¢ z nim uporaé. Powiedzmy,
ze potezny licz zbiera armie nieumartych, aby
podbi¢ krélestwo ludzi. Jak bohaterowie spré-
bujg go powstrzymac? Moze najmg miejscowych
do pomocy w walce? Albo zakradna sie do prze-
kletej twierdzy licza, aby go zgtadzi¢?

Bedziesz musial przygotowac kilka waznych
dla fabuty lokacji, gar§¢ BN6w i pewnie pare
gotowych scen. Nie chcesz przeciez wymysla¢
na poczekaniu, jak wyglada potworna twierdza
Licza. Dobrym pomystem jest tez przygotowa-
nie kilku ,spotkan losowych”, zeby wypetni¢
luki pomiedzy wyczynami bohateréw.

ZASADY $WIATOW

Od poczatku istnienia Savage Worlds fani
tworzyli wlasne, badZ przerabiali istniejace
$wiaty, by uzywaé w nich naszej mechaniki.
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Z biegiem czasu wyksztalcito si¢ kilka zasad,
ktére majg utatwié¢ proces tworzenia badz
konwersji i podpowiedzieé, jak uzywaé stan-
dardowych regul, aby podkresli¢ specyfike
istniejacych gier.

SWIATY WEASNE

Zacznij tworzenia wlasnego $wiata od ustale-
nia jego kluczowych elementéw. Poswie¢ chwile,
by wypisaé, co odréznia go od innych. Jakie sa
jego przewodnie motywy? Czy to sci-fi, czy
fantasy? A moze mieszanka obu? Czy istnieje
co$, co od razu wciggnie bohateréw w wir przy-
gody? Jesli tak, co to jest? Zawsze dobrze mie¢
jaki$ haczyk, ktéry zafascynuje graczy. Istniejg
dziesigtki porzadnych $wiatéw fantasy, zalud-
nionych przez elfy i krasnoludy. Sprébuj doda¢
do nich co$ nowego. Na przyktad, w Evernight
dorzucili$my inwazj¢ obcych.

Kiedy masz juz wszystkie motywy $wiata,
zastanéw si¢ jacy bohaterowie beda go zamiesz-
kiwaé? Tkoniczne postaci pomagaja uchwyci¢
wizje nowego $wiata — na przyklad zolnierz
kosmosu o zdolnosciach psionicznych to symbol
Nemezis.

Nastepnie ustal, gdzie toczy¢ sie beda przy-
gody. Nie ma sensu opisywac¢ dogtebnie paristw
na dnie oceanu, jesli 99% pirackiej kampanii
bedziecie rozgrywac¢ nad powierzchnia wody.
Skup wysitki na opisaniu waznych miejsc, reszte
wymyslisz, kiedy zajdzie potrzeba.

Ostatnim krokiem jest stworzenie nowych
mocy, zawad i przewag. Z doswiadczenia
wiemy, ze lepiej nie tworzy¢ wiecej, niz kil-
kanascie nowych zdolnosci. Wielu nowych
Mistrzéw Gry obmysla dziesiatki, czy nawet
setki wlasciwosci postaci — a pézniej wszystkie
okazuja si¢ zbyteczne, bo pokrywaja sie z pod-
recznikowymi. Lepiej przemysle¢ doktadnie
kazda nowa zdolnos¢ i wybraé tylko te, ktére
przydaja nastroju lub opisuja mechanicznie jaki$
unikatowy element §wiata.

KONWERTOWANIE $WIATOW

Istniejg tysigce gier fabularnych o bardzo
interesujacych $wiatach. Kiedy juz zasmakujesz
w rozgrywce Brawurowej i Grywalnej, pewnie
zechcesz przerobi¢ ktérys z ulubionych syste-
moéw na mechanike Savage Worlds. Cigzko jest
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prowadzi¢ fascynujaca gre, jesli ma przestarzale
zasady. Ponizej znajdziesz kilka wskazéwek, jak
»dodaé brawury” innym systemom.

Po pierwsze, pilnuj, by nie przedobrzyé¢.
Savage Worlds to szybka gra z niewielka iloscia
zasad. Czesto konwersje probuja opisaé wszyst-
kie aspekty oryginatu: zawieraja dlugie listy
umiejetnosci, mnéstwo pomniejszych zasad
i setki mocy. Takie rzeczy nie nadajg si¢ do
Savage Worlds, a kazda dodatkowa reguta spra-
wia, ze gra jest mniej Brawurowa i Grywalna.

Lepiej postapié tak, jak podczas tworzenia
wlasnego swiata. Ustal gtéwne motywy i skon-
densuj je, zeby doda¢ jak najmniej nowych zasad.
Przektadanie kazdej regutki na Savage Worlds
tylko obciazy gre i nie doda ani krzty brawury.

Przenoszenie wszystkich umiejetnosci tez
nie jest dobrym pomystem. O ile 20 réznych
wspolczynnikéw strzelania z broni palnej
moze wydawac si¢ realistyczne, znacznie osta-
bia posta¢, ktéra na starcie rozdziela tylko 15
punktéw na umiejetnosci. Jezeli zainwestuje
wszystkie w zdolnosci strzeleckie, nie bedzie
tak grywalna, jak bohater uzdolniony w réznych
dziedzinach. Stworzenie nowej przewagi, ktéra
pozwala specjalizowac si¢ w danym typie broni,
jest znacznie lepszym rozwigzaniem.

Pamietaj, ze wigkszos¢ elementéw, ktére
chcesz dodaé, juz znajduje sie w zasadach.
Potrzebujesz snajpera? Uzyj przewagi Sokole
oko. Niezbedna jest umiejetnosé¢ Mechanika?
Wykorzystaj Reperowanie. Ognista kula? Moc
Pocisk lub Wybuch bedzie jak znalazt.

Dobrym pomystem jest zastosowanie reguty
wariantéw do wszystkich elementéw mechaniki.
Po co tworzy¢ przewage Tancerz Wojny, jesli
mozna po prostu przemianowa¢ Berserka?

Dodawanie nowych przewag, mocy czy
umiejetnosci powinno by¢ ostatecznoscia. Uni-
kaj nadmiernej szczegétowosci — nie musisz roz-
rézniaé¢ Tanczenia, Spiewania, Przemawiania
i Aktorstwa, wystarczy umiejetnos¢ Wystepo-
wania. Zwlaszcza, jesli bohater uzyje jej raz na
calg kampanie.

Pamietaj o zawadach. Kiedy dumasz nad
kolejna ekstra przewaga, mozesz tatwo zapo-
mnie¢, ze dobrze wywazona zawada doda grze
o wiele wigcej nastroju, niz tuzin nowych umie-



jetnosci. Jesli gracie w feudalnej Japonii, wpro-
wadzenie zawady Chlop, powodujacej kare do
uzywania broni samurajskiej, to lepszy pomyst,
niz rozbijanie Walki na podgrupy.

Na potwory i Bohateréw Niezaleznych
powiniene$ patrze¢ przez pryzmat ich miej-
sca w $wiecie. Moze znajdziesz lub napiszesz
dobry wzér oryginalnych konwersji statystyk
na Savage Worlds, ale skoro wiesz, ze Byczy
Jaszczur jest silny i wytrzymaty jak stont
w prawdziwym §wiecie, wez statystyki stonia
i uzupetnij o konieczne drobiazgi. To o wiele
tatwiejsze, niz préba ,tlumaczenia” kazdej
cechy, zdolnosci i punktu zycia.

Przycinanie

Kiedy masz juz $wiat i mechanike, czas
pozby¢ sie wszystkich zbednych elementéw.
Czy twoje fantasy naprawde potrzebuje elféw
i krasnoludéw, czy dodates je, bo pojawiaja
si¢ w kazdym $wiecie magii i miecza od czasu
Hobbita? Co stracisz, jesli je wytniesz? Moze
da si¢ (albo wrgcz trzeba) zastapié je czyms
innym? Czy potrzebujesz tak ztozonych regut
uzywania komputera w twoim sci-fi? Pewnie
tak, jezeli przypomina Stzar Treka — ale jesli
wzorowales si¢ na Gwiezdnych Wojnach, $miato
je wywal. Poza tym, jedna Wiedza (Kompu-
tery) pewnie wystarczy by te reguly obstuzy¢.

GOTOWE $WIATY

Mozesz tez siegnaé po ktéry$ z Brawu-
rowych Swiatéw, wydanych po polsku przez
Gramela, czy opublikowanych po angielsku.
Wicekszos¢ z nich wykorzystuje Sploty Fabuty,
ktére wymagaja kilku stéw komentarza. Kam-
panie oparte o Sploty pozwalaja Mistrzowi Gry
jednoczesnie przedstawi¢ zakrojong z rozma-
chem histori¢ — na przyktad Wielka Wojne
z Zakonem Krzyzackim — i wprowadzi¢ wita-
sne przygody, ktérych gtéwnymi bohaterami
sg postaci graczy. Dzieki nim, MG moze po
prostu otworzy¢ podrecznik i od razu przysta-
pi¢ do prowadzenia.

Za przyklad postuza Dwa miecze, Brawu-
rowy Swiat wojny z Zakonem. W druzynie jest
siostra rycerza z Lotaryngii, goscia Krzyza-

kéw. Dzielna Katherine de Lorche przybywa
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na dzikie, nieujarzmione pogranicze Chrze-
$cijaristwa, poszukujac wiesci o zaginionym
krewniaku. W tle rozgrywa si¢ tymczasem
wielka historia — istnieja sily, podsycajace kon-
flikt migdzy Polska i padstwem Zakonu, by
doprowadzi¢ do wyniszczajacej wojny.

Niektére przygody, nazywane Splotami,
odstaniajg kolejne element tta i pozwalajg
bohaterom zgromadzi¢ informacje konieczne,
by zdemaskowaé niegodziwcéw. Ale gtéwny
temat kampanii to poszukiwanie Fulka de
Lorche. Wszystko dziata tak, jak w serialach
telewizyjnych, prowadzacych réwnolegle watek
ogdlny i $cisle dotyczacy bohateréw. Ktéry
z nich bedzie wazniejszy — to juz zalezy od
ciebie. Mozesz wykorzystaé tlo wytacznie jako
kontekst i Zrédto bohateréw niezaleznych czy
fantastycznych miejsc.

Naszym celem jest poméc Mistrzom Gry,
ktérzy nie majg czasu na przygotowywanie
przygéd. Kiedy zaczniecie gra¢ w Dwa miecze,
wystarczy, ze po rozegraniu wprowadzenia
gracze zadeklaruja, dokad druzyna sie udaje,
a MG przeczyta opis tego miejsca w podrecz-
niku i sprawdzi, czy wiazg si¢ z nim jakies Bra-
wurowe Opowiesci — szkice przygéd — w ktére
bohaterowie mogga sie uwiktac.

Swiat Splotéw jest wigc czyms$ w rodzaju
krétkiej, ale wyczerpujacej instrukeji, jak
poprowadzié¢ sesje wlasciwie z marszu. Opisy
miejsc podpowiadaja prowadzacemu, jak je
przedstawiaé, Brawurowe Opowiesci zapew-
niaja do$¢ motywoéw, by druzyna bawita sie caty
wieczér, oraz niezbedne opisy totréw i potwo-
réw. Do tego wszystko laczy sie w calos¢,
dzieki dotyczacym gléwnego watku Splotom.

Przykeap
A oto jak rzecz dziata w praktyce:

Katherine de Lorche, lotaryriska szlach-
cianka, dowiaduje si¢, ze tuz przed zaginieciem
jej brat odwiedzal komtura Szczytna, zamku na
granicy ziem poganskich Pruséw. Mistrz Gry
szybko zaglada po podrecznika, znajduje opis
twierdzy i jej tajemnic. Jest krétki, wiec moze
to zrobi¢ tuz przed sesja.

W sekeji 0 Szcezytnie znajduje ponadto kilka

losowych spotkan oraz Brawurowa Opowies¢
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pod tytutem Cierpienie Rotgiera, opowiada-
jaca o mitosci krzyzackiego rycerza do cérki
srogiego polskiego szlachcica. Mistrz Gry
postanawia nieco rzecz podkolorowa¢: podczas
pobytu w Szczytnie tamtejszy komtur, Zyg-
fryd de Lowe, probuje wykorzysta¢ Katherine
i jej kompanéw, by pomogli w uprowadzeniu
Danusi Jurandéwny.

SPLATANIE FABULY

Nietrudno wymysli¢ wielka, epicka histo-
rie — cala sztuka w tym, Zeby gracze chcieli si¢
w nig zaangazowaé, nie tracgc z oczu osobi-
stych celéw postaci. Sploty sa zwykle tak skon-
struowane, by druzyna przebyta catg ,mape”
(dostownie albo w przenosni) — odwiedzita
wazne miejsca i wzigta udzial w rozgrywaja-
cych si¢ tam Brawurowych Opowiesciach.

Stara, sprawdzona metoda kaze graczom
zbiera¢ informacje lub przedmioty, porozrzu-
cane po calym $wiecie. Catkiem jak w wiek-
szosci gier komputerowych, w ktérych trzeba
zgromadzi¢ magiczne artefakty niezbedne, by
pokona¢ Wiadcg Ciemnosci. Albo kiedy nalezy
przemierzy¢ wzdtuz i wszerz spustoszone pust-
kowia, wykonujac zadania dla kolejnych ple-
mion, by w efekcie zjednoczy¢ je pod wspélnym
sztandarem.

Niezaleznie, o czym traktuje wiasciwa
historia, jej celem jest da¢ druzynie powdd, by
przemierzyla caty swiat (lub teren, na ktérym
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rozgrywa sie kampania) w poszukiwaniu
kiopotéw.

Poprecznik

Swiaty Splotéw majg zwykle taki sam
uktad:

1) Wprowadzenie: Przygotowany dla
graczy i MG rozdziat, z ktérego dowiecie
si¢, o co w danym $wiecie chodzi, czego
dotyczy kampania i kim sa zwykle boha-
terowie graczy. Czasem znajdziecie tu
réwniez krétki opis realiéw.

2) Bohaterowie: Specjalne zasady doty-
czace tworzenia postaci, ekwipunek oraz
nowe przewagi i zawady.

3) Zasady specjalne: Zasady dodat-
kowe, obowigzujace w tym Swiecie, na
przyktad reguty superbohatréw w Necessary
Ewil czy awansu i nagréd pracowniczych
w Wydziale X.

Dla MG: Reszta ksiazki przeznaczona jest
wylacznie dla prowadzacego

4) Przewodnik: Lista miejsc, do ktérych
moze podrézowaé druzyna i rzeczy, ktére
w nich napotka. Zazwyczaj posiada odnosniki
do Brawurowych Opowiesci, by przyspieszy¢
przygotowanie do sesji.

5) Brawurowe Opowiesci: Dziesigtki
przygéd, od kompletnych scenariuszy po luzne
pomysty. Rozgrywa sie je w ramach kampanii,
posuwajac jednoczes$nie do przodu giéwny
watek. Zwykle zawieraja instrukcje, kiedy
je poprowadzi¢ — na przyktad ,gdy pierwszy
bohater osiggnie range Herosa”.

6) Bestiariusz: Kompletna lista potworéw
i popularnych BN6w (jak straznicy czy ban-
dyci), ktérych gracze mogg spotkac.

OSTATNIE SEOWO

Niezaleznie, czy wymyslites wlasny swiat,
czy uzywasz gotowego (naszego lub skonwer-
towanego), zawsze dbaj, by bylo Brawurowo
i Grywalnie! Wszystko, co wprowadzasz na
sesje powinno poglebia¢ nastréj, ale nigdy
kosztem spowolnienia i utrudnienia zabawy.
Powyzsze wskazéwki pomogty wielu fanom
i $wiatom, od poczatkéw Savage Worlds. Ale
to twoja gra i ty wiesz, co ci najbardziej pasuje.
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RozpziAk SIODMY:
PrzecIwnIcy
I POTWORY

Pisali$my juz o bohaterach i ich wybrykach.
Nadszedl czas na przeciwnikéw, potwory,
czarne charaktery i calg reszt¢ menazerii. Poni-
zej znajdziesz kilka najpospolitszych zdolnosci
takich BNéw. Oprécz nich, Mistrz Gry moze
da¢ czarnym charakterom kazda przewage
dostepng dla graczy.

Pamietaj, zeby nie traci¢ czasu na tworzenie
przeciwnikéw tak, jak kreuje sie bohateréw gra-
czy. Przydziel im takie wspétczynniki i zdolno-
§ci, ktére uwazasz za stosowne, a zaoszczedzony
czas po$wie¢ kwestiom wazniejszym dla gry:
dopracuj fabule albo zastanéw sie, jak pobudzisz
wyobrazZni¢ graczy.

Z.DOLNOSCI POTWOROW

BezcleLESNY

Te zdolno$¢ posiadaja duchy, cienie, btedne
ogniki i wszystkie istoty nie posiadajace fizycz-
nego ciata lub zdolne dematerializowa¢ si¢ na
zawolanie. Czego$ takiego nie da si¢ zranié¢
w normalny sposéb, ani nawet zobaczy¢, jesli
potwér sobie tego nie zyczy. Na istoty bezcie-
lesne dziata zawsze magiczna bron, przedmioty
i moce nadprzyrodzone.

Wiekszos¢ istot bezcielesnych moze
oddziatywaé na §wiat fizyczny: miotaé przed-
mioty, walczy¢ eterycznym orezem, czy nawet
zepchna¢ bohatera ze schodéw.

.

GIGANTYCZNY

Istoty gigantyczne maja rozmiar 9 lub wigck-
szy. Do tej kategorii nalezg takie potwory, jak
King Kong czy Godzilla.

Bestie takie sg ciezko opancerzone, wigc
mozna je zrani¢ tylko bronig cigzka. Ich ataki
uznaje si¢ za zadawane takim wlasnie or¢zem.

Istoty o rozmiarze czlowieka otrzymuja
premie +4 do atakéw dystansowych przeciwko
istotom gigantycznym: trudno nie trafi¢ czego$
tak ogromnego.

Nadto, olbrzymia waga gigantéw przydaje
si¢ niezmiernie, gdy usituja co$ zmiazdzyé.
Do wyniku testéw Sity dodaj rozmiar istoty
gigantycznej i odejmij rozmiar jej przeciwnika.
Nie odejmuj natomiast ,rozmiaru” pojazdéw,
budynkéw i statkéw — uwzgledniono go w ich
Wytrzymatosci.

Przyktad: Donga, gigantyczna matpa z 50
Fanthoms, chee zmiazdzyc olbrzymiego pajgka
(rozmiar 5). Jej sita wynosi k12+12 , a rozmiar
12. A wigc obrazenia podczas ftego ataku
réwnac si¢ bedg k12+24. Po odjeciu rozmia-
ru pajgka, gigant wcigz rzuca k12+19 — a ze
Wytrzymatosé arachnida wynosi raptem 11,
najprawdopodobnief zostanie z niego oSmionoga

plama.

Jesti Donga  sprobuje zmiazdzyc galeon,
zignoruje 4 punkty cigzkiego Pancerza i rzuci
k12+24 przeciw Wytrzymatosci 16.

INFRAWIZIA

Istoty nocy czesto widza w podczerwieni
(,wyczuwajg” cieplo). Takie bestie otrzymuja
tylko polowe (zaokraglajac w dot) kar za nie-
dostateczne o$wietlenie podczas ataku na zywa
istote.

Sprytni gracze wymysla pewnie sposoby
oszukania infrawizji przeciwnika: wysmaruja
sie chtodnym blotem albo ubiorg specjalny kom-
binezon, ttumigcy ciepto. W ten sposéb unikng
dostrzezenia w podczerwieni.

Istoty z infrawizja prawie zawsze posiadaja
tez normalny wzrok.



JapowriTy

Weze, skorpiony i niektére potwory zatru-
waja organizm przeciwnika niebezpiecznym
jadem. Trucizny opisano doktadnie w dziale
Zagrozenia.

By wstrzykna¢ toksyne, istota jadowita
zwykle kasa lub drapie przeciwnika. W tym
celu musi wywotaé u niego przynajmniej Szok.
Nastepnie ofiara testuje Wigor, modyfiko-
wany przez sil¢ trucizny (zapisang w nawiasie).
Doktadny efekt dziatania jadu znajdziesz w opi-
sie potwora.

KoNSTRUKT

Konstrukty to zbiorcza nazwa dla robotéw,
golemé6w i innych ,,ozywionych przed-
miotéw”. Niektére sg inteligentne, inne
to tylko marionetki, wykonujace
rozkazy swoich wiadcéw.

Niezaleznie od pochodze-
nia i materiatu, z jakiego je
zbudowano, konstrukty géruja
nad istotami z krwi i kosci w kilku
kwestiach:

* Dodaja +2 do wynikéw
testéw wyjscia z Szoku.

* Nie otrzymuja dodatkowych
obrazen od strzatu mierzo-
nego (chyba ze w opisie
istoty zaznaczono staby
punkt).

* Sg odporne na choroby
1 trucizny

* Konstrukty-Figury nigdy nie otrzymuja
modyfikatoréw od Ran.

Mary/Duzy/ WIELK]

Nietatwo trafi¢ istote wielkosci szczura czy
chochlika, szczegélnie jesli jest w ruchu. Ataku-
jac istote matg odejmujesz od wyniku 2.

Z drugiej strony, znacznie fatwiej ugodzi¢
istote o rozmiarach nosorozca. Jezeli atakujesz
duzego przeciwnika, dodaj +2 do wyniku testu.

W walce z naprawde wielka istota, na przy-
ktad smokiem, dodaj +4 do rzutu na atak.

Ta umiejetnos¢ jest wzgledna. Dwa stonie,
walczace ze sobg, nie dostang bonusu do ataku.
Jesli do starcia wlaczy sie chochlik, otrzyma
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modyfikator +4 do atakéw przeciwko stoniom.
Kiedy te zdecydujg si¢ go zmiazdzy¢, ze wzgledu
na réznicg rozmiaréw odejma od trafienia az -4.

NIETYKALNY

Brawurowe Swiaty wypetnia nie tylko bru-
talna walka — ale i zagadki oraz poszukiwanie
bluznierczej wiedzy. Zeby pokona¢ nietykal-
nego przeciwnika, bedziesz musial polaczy¢ te
komponenty.

Istoty nietykalne moga by¢ w Szoku, ale
jedyny sposéb by zada¢ im Rang, to wykorzy-

sta¢ Stabosé (potwor tego rodzaju zawsze

posiada przynajmniej jedng). Prastary

) bég, przywolany przez kultystéw, moze

jest odporny na bron §miertelnikéw, ale

zrani go tafla szkta z kosciel-
nego witraza.

NIEULEKEY

Bezmézgie, nieumarte czy
obdarzone sztuczng inteligencja
potwory nie miewaja watpliwosci,
podsuwanych przez rozum — a wigc nie
wiedzg, co to strach. Istoty nieulekle
zawsze zdaja testy Odwagi i nie da si¢
ich zastraszy¢ (cho¢ mozna je wy$miac).

NIEUMAREY
Zywe trupy, szkielety i zombie sg
naprawde trudnymi przeciwnikami.
Ponizej znajdziesz zdolnosci, ktére
posiadaja wszyscy nieumarli:
* Dodajg +2 do Wytrzymatosci.
* Dodajg +2 do testéw wyjsécia z Szoku.
* Nie otrzymujg dodatkowych obrazen od
strzatu mierzonego.
* Sg odporni na choroby i trucizny.
* Nieumarte Figury nigdy nie otrzymuja
modyfikatoréw za Rany.

NosicIeEL

Nosicielem jest zaréwno krwiozerczy wam-
pir, jak obrzydliwy pajeczak, ktéry sktada jaja
w ranach bohatera, czy zakazony chorobami
szczur.

Kiedy bohater otrzyma Rang albo znajdzie
sie¢ w Szoku na skutek ataku nosiciela, musi
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wykonaé test Wigoru. W opisie istoty przeczy-
tasz, co nastapi gdy rzut si¢ nie uda.

OpPorNY

Istot zrodzonych z ognia nie rani goraco,
a byt stworzony z piorunéw jest odporny na
moc pocisk o wariancie elektrycznym.

Odpornosé chroni zawsze przed jednym
rodzajem ataku, na przyktad goracem, zim-
nem, elektrycznoscia i tak dalej. Posiadajace
ja istotny nie sa nietykalne (patrz wyzej), po
prostu ignorujg obrazenia tego typu.

OPANCERZONY

Pancerz tej istoty zapewnia premie do
Wytrzymatosci (juz uwzgledniong w staty-
stykach), przewaznie na calym ciele. Gruba
i twarda skéra dodaje +2 punkty Pancerza.
Mocno opancerzone istoty, na przyktad stego-
zaur, otrzymujg go zwykle +4 lub wigcej. Istoty
nadprzyrodzone miewajg czesto jeszcze wyzsze
premie — np. ozywiony posag moze posiadaé
Pancerz +8.

ParaLizuiacy

Niektére bestie lub trucizny moga w mgnie-
niu oka sparalizowaé przeciwnika, by dzigki
temu tatwiej wykorzystaé¢ go w swoich mrocz-
nych planach lub dla zaspokojenia apetytu.

Bohater, Raniony lub w stanie Szoku na
skutek ataku istoty paralizujacej musi zdac test
Wigoru. W przeciwnym wypadku nie bedzie
moégt wykonaé zadnej akcji — nawet méwié —

przez 2k6 rund lub dluze;.

Popziemny

Pod ziemig kryje si¢ wielka rozmaito§é
stworéw, od ogromnych czerwi, po kartowate
humanoidy z pustyni. Wszystkie potrafig ry¢
podziemne tunele, by niespodziewanie poja-
wiac si¢ na powierzchni i zaatakowaé nie§wia-
domych zagrozenia bohateréw. Liczba obok
nazwy tej zdolnosci okresla, jaki dystans dana
istota moze przeby¢ w jednej rundzie. W swo-
jej turze, taki potwér moze przedostaé si¢ pod
ziemig do kazdego miejsca w tym obrebie i tam
si¢ wynurzy¢. Bez specjalnego ekwipunku, nie
mozna atakowacé istoty znajdujacej si¢ pod
powierzchnig gruntu.
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Podziemne bestie atakuja z zaskoczenia,
wynurzajgc sie tuz pod nogami wrogéw. Potwér
wykonuje wéwczas test Skradania, przeciw-
stawny do Spostrzegawczosci bohatera. Jesli
wygra, dodaje +2 do ataku i obrazeri — lub +4
w przypadku przebicia. Jesli obrorica wygrat,
a wstrzymat akcje, moze prébowa¢ przerwaé
atak.

Porazasacy

Istoty posiadajace te zdolnosé potrafig pora-
zi¢ wroga elektrycznoscia, toksyna, blokadg fal
moézgowych czy innym, réwnie przerazajacym
atakiem. Wystarczy, ze trafig ofiar¢ — nie musza
nawet zadawac obrazen, by ta musiata wykona¢
test Wigoru, uwzgledniajac podane modyfika-
tory. W przeciwnym wypadku doznaje Szoku,
z ktérego nie moze wyjs¢ przez 1k6 rund.

Przerazasacy

Kiedy zobaczysz taka istote, musisz zdaé test
Odwagi. Niektére naprawde straszne potwory
moga modyfikowa¢ rzut — na przyktad bestia
Przerazajaca -2 zmusza wszystkich, ktérzy ja
zobaczg, do testu Odwagi -2. Szczegétowe
efekty znajdziesz w sekeji Strach.

REGENERACIA

Istnieje wiele legend o istotach, ktére potra-
fig btyskawicznie zasklepia¢ zadane im rany, jak
trolle czy wampiry.

W Savage Worlds istnieja dwa typy regene-
racji: szybka i powolna.

Stwory wyposazone w szybka Regeneracje
w kazdej rundzie testujg Wigor i w razie powo-
dzenia leczg posiadane obrazenia — nie przestaja
nawet, gdy zostang ,zabite”. Wickszo$¢ takich
potworéw ma jednak jaka$ Stabos§é, w rodzaju
wrazliwosci na ogiert. Ran zadanych w ten wta-
$nie sposéb nie moga regenerowaé. Ponadto,
taka bestia dodaje +2 do testéw Ducha, prébu-
jac wyjsé z Szoku.

Powolna Regeneracja nie pozwala zaskle-
piaé obrazeri podczas walki — posiadajacy ja
potwor testuje Wigor raz dziennie. Dzigki
temu szybko dochodzi do siebie pomiedzy
starciami z druzyna.



RozMiar

Rozmiar istoty ma znaczenie — na przyktad
dla jej odpornosci na obrazenia. Stad modyfi-
kuje Wytrzymatos¢. Nie ma natomiast zadnego
wplywu na Wigor — nawet potezny Kraken
moze si¢ zmeczy¢ albo zachorowaé na grype.

Ponizsza tabela opisuje rozmiary prze-
cigtnych osobnikéw danego gatunku. Jednak
nie kazdy zartacz biaty posiada Rozmiar +4.
Mtody osobnik moze mie¢ +3, a szczegélnie
wielki +5, a nawet +6. To samo dotyczy ludzi:
Konus posiada rozmiar -1, a cztowiek Krzepki
+1. Uzywaj tej tabeli jako podstawy podczas
tworzenia wlasnych potworéw i zmieniaj war-
tosci dla wyjatkowo wielkich oraz niedorostych
osobnikéw.

MODYFIKATORY
WYTRZYMAEOSCI

Modyfikator

=2 Kot, kwiatowa wrézka,
chochlik, pies, duzy szczur

Rozmiaru takiego jak ...

-1 Duzy pies, rys, niziotek,
goblin, niski cztowiek (Konus)

0 Czlowiek

+1 Ork

+2 Byk, goryl, niedzwiedz, koni
+3 Ogr, kodiak

+4 Nosorozec, zartacz biaty

+5 Maty stori

+6 Jaszczur, dorosty ston

+7 Tyranozaur, orka

+8 Smok

+9 Ptetwal biekitny

+10 Kraken, Lewiatan

Minimalna Wytrzymaloéé: Zmodyfiko-
wana Wytrzymalo§é nie moze by¢ mniejsza niz
2. Tylko insekty, robaki i im podobne kruszyny
posiadaja Wytrzymatosé 1.

Sita

Sita to wspétczynnik, nie specjalna zdolnosé
— ale istnieja istoty, ktérych krzepa znacznie

przekracza ludzka miare. Ponizej znajdziesz
informacje, jak tworzy¢ takie monstra.

Istoty o ludzkich gabarytach posiadaja Site
z przedziatu k4 — k12. Potezniejsze stworzenia,
na przyktad goryle lub ogry posiadaja Site réwna
k12 plus modyfikator. Premia zalezy od tego,
jak silna jest ta istota i jak dobrze wykorzystuje
swoje mozliwosci w walce. Oczywiscie, rézne
osobniki mogg posiada¢ rozmaitg Site — catkiem
jak ludzie. Mtoda samica goryla ma k12+1 Sity,
a jej dorosty, umiesniony kompan k12+3.

W tabeli ponizej znajdziesz kilka istot —
wykorzystaj je podczas tworzenia wiasnych
bestii

SILA POTWOROW

Istota Sita
Goryl, niedzwiedz, ogr k12+1 do +3
Nosorozec, zartacz biaty k12+3 do +6
Ston, drak, tyranozaur k12+5 do +8
Smok k12+9 do +12
StABOSC

Niektére istoty odnosza dodatkowe Rany lub
powaznie tracg sity, gdy zaatakowa¢ je tym, na
co sg wrazliwe.

Lodowy potwér moze otrzymaé podwdjne
obrazenia od ognia, a wampir zaczyna pto-
naé, jesli wystawi¢ go na dzialanie promieni
stonecznych.

W opisie istoty znajdziesz wszystkie detale na
temat Ran i dodatkowych efektéw powodowa-
nych przez jej Stabos¢.

Istnieja potwory, ktére mozna zranié
wylacznie wykorzystujac ich Stabosé. Owszem,
odczuwaja bél i moga by¢ w Szoku, ale Rany
otrzymuja tylko od tego, na co sg wrazliwe. Nie
zranisz wampira kulami czy mieczem, ale kotek
w serce — to zupelnie inna sprawa.

SCIANOLAZ

Czg¢sé potworéw potrafi chodzi¢ po $cia-
nach — wykonujac test Wspinaczki tylko, jesli
warunki sa wyjatkowo niekorzystne. W nor-
malnej sytuacji wspinaczka, a nawet chodzenie
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po suficie, jest dla nich naturalna, jak spacer po
ziemi dla cztowieka.

Scianotaz wspina sie z predkoscia réwna
swemu Tempu. Moze tez biegaé po $cianach,
chyba ze opis méwi inaczej.

WIDZENIE W CIEMNOSCI

Wiele bestii, a nawet cze$¢ ras fantasy, w tym
elfy i krasnoludy, potrafi widzie¢ w ciemnosci.
Ignoruja kary za pétmrok i mrok.

Wobny

Woda jest naturalnym $rodowiskiem tego
stworzenia. Jest zatem doskonatym ptywakiem
i nie moze utongé. W wodzie, Tempo jest prze-
waznie réwne kostce Ptywania, chociaz niektére

istoty (np. ryby) ptywaja znacznie szybciej. |

ZAWZIETY

Naprawde twarde i odporne istoty nie
zZwazaja na pomniejsze rany, cho¢by midly ich.

"?’H"iw_

nie wiedzie¢ ile. Takiego stwora ubije tylko
naprawde potezny cios.

Kiedy istota jest w Szoku, powtérny Szok
bedacy rezultatem obrazen nie powoduje Rany.

ZYWIOLAK
Powietrze, ziemia, ogieri i woda to domeny,
w ktérych bytuja dziwne i niezrozumiale istoty.
Ponizej znajdziesz kilka zdolnosci, ktére cechuja
wszystkie zywiotaki:
* Nie otrzymuja dodatkowych obrazeri od
strzatu mierzonego.
* Sa Nieulekte.
* Sg odporne na choroby i trucizny.
« Zywiotaki — Figury ignoruja modyfikatory
od Ran.

.



BESTIARIUSZ

W tej sekeji znajdziesz opis najpospolitszych
stworéw, zamieszkujacych Brawurowe Swiaty.
Niektére z nich posiadajg ograniczona, zwie-
rzecy inteligencje — przy ich Sprycie znajduje
si¢ (Z), by$ pamigtal, ze ten stwér posiada
umyst zwierzecia, a nie cztowieka. Nie oba-
wiaj sig, ze delfin odjedzie twoim czolgiem
tylko dlatego, ze jest wzglednie sprytnym
B ceciom. Cechy: Duch k4,

Istoty o zwierzecej inteligenciji nie rozwijajg Sita k6, Spryt k6,
si¢ jak Sojusznicy — zyskujg doswiadczenie Wigor k8, Zrecznos¢ k4

wylacznie, jezeli posta¢ zdobyta zwierze dzigki Umiejetnosci:
Przewadze. Spostrzegawczo$¢ k10,
Strzelanie k8, Walka k6,
ALIGATOR /KROKODYL Tempo: 10, Obrona: 5, Wytrzymalo$é: 12
Aligatory i krokodyle to sztampowi przeciw- 4
nicy w scenariuszach awanturniczych. Ponizsze ¢ Sprzet: zréznicowany, ale przewaznie
statystyki opisuja przecietnego przedstawiciela bron palna lub miotacz ognia.
ktéregos z gatunkéw. W mrocznych zakatkach ~ Zdolnosci specjalne:
$wiata spotka si¢ duzo wigksze osobniki. * Konstrukt: +2 do wyjscia z Szoku, strzat
Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k4 (Z), mierzony nie zadaje dodatkowych obra-
Wigor k10, Zr¢cznosé k4 zen, odporna na choroby i trucizny.
Umiejetnoséci: Odwaga k6, Ptywanie k8, * Nieulekta: AMK s odporne na strach
Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k8, i zastraszanie, ale na tyle inteligentne, aby
Tempo: 3, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 9 (2) zidentyfikowaé sytuacje wywotujace lek.
Zdolnosci specjalne: * Pancerz +4
* Pancerz +2: Gruba skéra * Rozmiar +2
* Tarmoszenie: Aligatory i krokodyle styna * Sensory: AMK wyposazone sa w pakiet
z tego, ze kiedy zacisng potezne szczeki sensoréw. Otrzymuja tylko potowe kar
na ofierze, wymachuja tbem, aby zada¢ jak za brak $wiatta i, dzigki wbudowanym
najwigksze obrazenia. Za kazdym razem, mikrofonom, moga wykrywa¢ dzwigki,
kiedy trafig z przebiciem, zadaja ofierze a nawet je nagrywaé
dodatkowe 2k4 obrazen. ;

BLos

Blob to masa czarnej galarety,

* Ugryzienie: Sita +k6
* Wodny: Tempo 5

trapiona niezaspokojonym glodem.
AMK (AUTONOMICZNA MASZYNA Zaleznie od $wiata, moze to by¢ obcy, ktéry
KRrocz AC A) wypelzt z rozbitego na Ziemi meteorytu, stwor
z innego wymiaru lub wynik nieudanego ekspe-

Ponizsze statystyki opisuja okoto 4-metrowa, o et N
rymentu w dziedzinie utylizacji zanieczyszczeri.

inteligentng maszyne, jaka fatwo spotkaé w r6z-
nych $wiatach sci-fi. Pakiet sensoréw, duza Cec.hy: Duch k12, Sita k12+2, Spryt k4 (Z),
mobilnosé, znosna inteligencja i sita ognia — to Wigor k12, Zrecznosé k4

najprostszy opis takiego przeciwnika. Ulf:éiej?tn"é‘:i: Spostrzegawczos¢ k8, Walka

Bojowe AMK s3 wieksze, lepiej
REC AEgTe L ) CEORRE. Tempo: 4, Obrona: 6, Wytrzymaloséé: 10

i posiadaja obfity arsenat.
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Cechy: Duch k8, Sita k12+2, Spryt k4 (2),

Wigor k12, Zreczno$é k6

Umiejetnosci: Odwaga k8,

Spostrzegawczos¢ k6, Walka k4

Tempo: 7, Obrona: 4, Wytrzymalos¢: 10

Zdolnosci specjalne:

* Rogi: Si+k6

* Rozmiar +2

* Szarza: Byki atakuja, szarzujac na ofiare.
Jesli przed atakiem zwierze przebyto co
najmniej 6 cali (12 metréw), dodaje +4 do
obrazeri.

A% Czerw

Na dalekich planetach mozna
natkna¢ si¢ na ekosystemy zamiesz-
kate przez ogromne robale, drazace ziemig

i gotowe schwytac nieSwiadome ofiary.
Te poczwary wyczuwajg wibracje i sa
w stanie ,ustysze¢” kroki cztowieka nawet

z 200 metréw.

Ponizsze statystyki opisuja 18-metrowego

czerwia.
Zdolnosci specjalne: Cechy: Duch k10, Sita k12+10, Spryt k6
* Galaretowaty: +2 do wyjscia z Szoku, (Z), Wigor k12, Zrecznosé ké
ignoruje modyfikatory za Rany, odporny Umiejetnosci: Odwaga k8, Skradanie k10,
na choroby i trucizny, Spostrzegawczo$¢ k10, Walka k6
* Pochlanianie: Blob moze schwyta¢ Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymatosé: 22 (4)
wszystkich wrogéw pod reprezentujacym Zdolnosci specjalne:
go Wzornikiem. W tym celu wykonuje * Gigantyczny: Postaci atakujace czerwia
chwyt. W kazdej rundzie, w ktérej trzyma dodaja +4 do Walki i Strzelania, z powodu
ofiary, zadaje jeden punkt Wyczerpania od jego ogromnego rozmiaru. Niestety, jest
braku powietrza. Jesli poniosg $mier¢, ich cigzko opancerzony.
ciata zostajg wchloniete. * Pancerz +4: Fuskowata skéra
. * Przerazajacy: Ktokolwiek zobaczy t¢ Podziemny (20"): Czerwie moga zniknaé
5 istotg, musi wykonac¢ test Odwagi. pod ziemig i w nastepnej turze wychynaé
ﬁ, * Zmienny rozmiar: Blob zaczyna na powierzchnie gdziekolwiek w obrebie
b - z Rozmiarem +2 i wypetnia Maty 20 cali (w skali figurek).
e Wzornik. Za kazda wchionigta Przygniecenie: Czerw, ktéry prébuje
32 ofiare otrzymuje +1 do Rozmiaru przygnies¢ przeciwnika swoim olbrzymim
(i Wytrzymatosci), a jego Wzornik rosnie cielskiem wykonuje test Walki przeciw-
: o jeden cal. Rozrost jest nieograniczony. stawny do Zrecznosci celu. Jesli rzut mu

Byk

ts Byk jest agresywny wytacznie, gdy go roz-
’t drazni¢. Ale skoro sprawdzasz jego statystyki,
pewnie bohaterowie pomachali mu przed nosem

czym§$ czerwonym.
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si¢ powiedzie, zadaje ofierze 4k6 obrazen.
Rozmiar +10: Czerwie przewaznie
przekraczajg 15 metréw dtugosdci i 3 metry
$rednicy.

Ugryzienie: Si+k8

Zawziety: Ten potwér nie otrzymuje
Rany, jesli dozna Szoku dwukrotnie.
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A8 Drax

Draki to pozbawieni skrzydet
kuzyni smokéw, w przeciwieristwie do
nich obdarzone zwierzeca inteligencija. Jednak
sg o wiele bardziej agresywne od swoich dostoj-
nych krewniakéw.
Cechy: Duch k10, Sita k12+6, Spryt k6 (Z),

Wigor k12, Zrecznosé k6

Umiejetnosci: Odwaga k12,
Spostrzegawczo$¢ k8, Walka k10,
Zastraszanie k12

Tempo: 4, Obrona: 7, Wytrzymalosé: 17 (4)

Zdolnosci specjalne:

* Duzy: Atakujac draka dodajesz +2 do
testéw, z powodu jego rozmiaru.

* Ognisty oddech: Draki ziong ogniem
(uzywajac Wzornika Zioniecia). Kazda
istota, ktérej Wzornik dotknie, musi
wykona¢ test Zrecznosci -2, aby uniknad
plomienia. Niepowodzenie oznacza, ze
otrzymuje 2k10 obrazeri i moze si¢ zapali¢
(patrz Ogien)

* Pancerz +4: Luskowata skora

* Przerazajacy: Potezny drak to naprawde
przerazajaca bestia.

* Rozmiar +5: Draki sg dtugie na ponad 6
metréw i wazg co najmniej 1500 kilogra-
mow.

* Szpony/Zeby: Si+k8

* Uderzenie ogonem: Drak moze $cigé
z n6g wszystkich wrogéw znajdujacych sie
za nim (prostokat dtugi na 3 cale i szeroki
na 6). Jest to normalny atak, ktérego
obrazenia réwne sg sile jaszczura -2.

Ducu

Zmarli czasami wracajg z zas§wiatéw jako
widma, duchy i zjawy, aby nekaé zywych lub
ukoriczy¢ co$, co przerwata im $mier¢.
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k6, Wigor

k6, Zrecznosé k6
Umiejetnosci: Rzucanie k12, Skradanie
k12+4, Spostrzegawczos$¢ d12, Walka ko,
Wys$miewanie k10, Zastraszanie k12+2
Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalosé: 5
Zdolnosci specjalne:
* Bezcielesny: Duchy s3 niematerialne
i mozna je zranié¢ tylko atakiem magicz-
nym.

* Przerazajacy -2: Kazdy, kto zobaczy
ducha, musi zda¢ test Odwagi z modyfika-
torem -2.

GosLIN
Gobliny z mitéw i legend byty o wiele bar-
dziej zlowrogie, niz opisywane w ksiazkach
fantasy czy grach fabularnych. W tamtych
opowiesciach byly okrutnymi stworami, ktére
zakradaja si¢ do doméw noca, aby zje$¢ nie-
sforne dzieci. Zaréwno ,basniowe” gobliny jak
iich ,nowoczesni” kuzyni beda mialy nastepu-
jace statystyki:
Cechy: Duch k6, Sita k4, Spryt k6, Wigor k6,
Zreczno$c k8
Umiejetnosci: Odwaga k4, Rzucanie k6,
Skradanie k10, Spostrzegawczos¢ k6,
Strzelanie k8, Walka k6, Wspinaczka k6,
Wysmiewanie k6
Tempo: 5, Obrona: 5, Wytrzymalosé: 4
* Sprzet: Krétka wtécznia (Si+k4)
Zdolnosci specjalne:
* Infrawizja: Gobliny otrzymujg tylko
polowe kar za brak §wiatta, gdy walcza
Z Zyw3 istota.
* Rozmiar -1: Gobliny majg okoto 1 metra

wzrostu.
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Kox, Bojowy
Konie bojowe to pot¢zne bestie, od
matego tresowane do walki i uczone
agresji. Potrafig atakowaé przednimi
i tylnymi kopytami. W walce, atakuja
w kazdej rundzie, w ktdrej jezdziec nie
wykonat innego sprytnego manewru.
Cechy: Duch k6, Sita k12+2, Spryt
k4 (Z), Wigor k10, Zrecznosé k6
Umiejetnosci: Odwaga k8,
Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k8
Tempo: 8, Obrona: 6,
Wytrzymaloéé: 10
Zdolnosci specjalne:
* Chyzy: Konie bojowe rzucaja
podczas biegu k8, zamiast k6.
* Kopnigcie: Si+k4.
* Rozmiar +3: Konie bojowe sg
wielkie i silne.

Kox, pop siobro
Kor, jaki jest, kazdy widzi. Tego
$redniej wielkosci zwierzecia uzywa
sie do jazdy, cho¢ moze stuzy¢ réw-
niez jako zwierzg juczne.
Cechy: Duch k6, Sita k12, Spryt k4
(Z), Wigor k8, Zrecznos¢ k8
Umiejetnosci: Odwaga k6,
Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k4
Tempo: 10, Obrona: 4,
Wytrzymaloéé: 8
Zdolnosci specjalne:
* Chyzy: Konie rzucaja podczas
biegu k8, zamiast k6.
* Kopnigcie: Si
* Rozmiar +2: Konie wazg od 400
do 500 kg.

Lew

Krél zwierzat to niebezpieczny
drapieznik, szczegdlnie na otwartej
przestrzeni, gdzie jego ofiary nie maja
si¢ gdzie skry¢.

Cechy: Duch k10, Sita k12, Spryt
k6 (Z), Wigor k8, Zre¢cznosé k8
Umiejetnosci: Odwaga k10,
Spostrzegawczo$¢ k8, Walka k8
Tempo: 8, Obrona: 6,
Wytrzymaloéé: 8




Zdolnosci specjalne:

» Klyipazury: Si+ké6

* Nawalnica cioséw: Lwy moga wykona¢
dwa ataki na ture, bez zadnych kar.

* Rozmiar +2: Doroste samce lwa wazg
ponad 250kg.

* Skok: Lwy czgsto rzucajg si¢ na ofiary. Jesli
podczas ataku lew moze doskoczy¢ 1k6 cali
do celu, dodaje +4 do obrazeri i odejmuje -2
od swojej obrony do korica tury.

* Widzenie w ciemnoéci: Lwy ignoruja
kary, wynikajace ze stabego oswietlenia.

AR Licz

Chyba najbardziej zlowieszcza
istota w kazdym $wiecie fantasy jest
licz — nekromanta tak zafascynowany mroczng
magia, ze odprawil na sobie bluZnierczy rytuat,
aby samemu sta¢ si¢ nieumartym.
Cechy: Duch k10, Sita k6, Spryt k12+2,

Wigor k10, Zrecznosé k10

Umiejetnoséci: Odwaga k12, Rzucanie czaréw
k12, Spostrzegawczos¢ k10, Walka k8,

Wiedza (okultyzm) k12+2, Zastraszanie k12

Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 15 (6)

* Sprzet: Magiczna zbroja (+6), inne

magiczne przedmioty
Zdolnosci specjalne:

* Czary: Licze posiadajg 50 punktéw
mocy i znaja wigkszos$¢ dostepnych
czaréw.

* Dotyk $mierci: Licze potrafiag wysysaé¢
zycie dotknigciem. Zamiast normalnego
ataku, potwér moze sprébowaé dotknaé
ofiary. Kazde przebicie w tescie trafienia
zadaje jedng Rane.

* Nieumarly: +2 do wytrzymalosci, +2
do wyjscia z Szoku, strzat mierzony
nie zadaje dodatkowych obrazen. Licze
nigdy nie otrzymuja modyfikatoréw za
Rany.

* Zombie: Licze to przede wszystkim
wielcy nekromanci. Nieumarli, ktérych
tworzg dzigki mocy zombie, na zawsze
pozostaja zywymi trupami. Dlatego
licz ma zwykle do statej dyspozycji
grupe 4k10 szkieletéw, zombie i innych
nieumartych. Niektére potwory powotu-
ja do zycia cate armie zywych trupéw.

TR AT T T

MiNoTAUR

Te ponad dwumetrowe bestie posiadajg
ludzkie ciato i teb byka. W niektérych §wia-
tach fantasy petnia role straznikéw labiryntéw,
w innych to po prostu jedna z ras. Nieodmien-
nie jednak sg niebezpiecznymi potworami,
ktére lubujg si¢ w walce i krwi pokonanych
WIogow.
Cechy: Duch k8, Sita k12+2, Spryt k6,

Wigor k12, Zreczno$é k8

Umiejetnosci: Odwaga k12, Rzucanie
k6, Spostrzegawczoéé k10, Walka k10,
Zastraszanie k12

Tempo: 8, Obrona: 8, Wytrzymalosé: 11 (1)

* Sprzet: Pancerz skérzany (+1), Wiécznia
(Si+k6, obrona +1, odlegtoéé 1, wymaga
dwéch rak)

Zdolnosci specjalne:

* Chyzy: Biegnac, minotaury rzucajg k10,
zamiast k6.

* Rogi: Si+k4

* Rozmiar +2: Minotaury maja ponad 2
metry wysokosci.

* Szarza: Minotaury uzywaja tej zdolnosci,
by bra¢ ofiare na rogi. Jesli przed atakiem
potwor przemiescit sie o co najmniej 6
cali, dodaje +4 do obrazeri.
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Mue

Mut to krzyzéwka konia z ostem, przewaznie
uzywana jako zwierze pociggowe badz juczne.

MG powinien czué si¢ w obowiazku, by

dobrze odda¢ osobowo$¢ podarowanego druzy-
nie pupila. Powiedzenie ,uparty jak osiol” samo
ci$nie si¢ na usta.
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4 (Z), Wigor
k8, Zrecznosé k4
Umiejetnosci: Odwaga k6,
Spostrzegawczosé k4
Tempo: 6, Obrona: 2,
Wytrzymaloéé: 8
Zdolnosci specjalne:

* Chyzy: Muly rzucajg
podczas biegu k8,
zamiast k6.

* Kopnigcie: Sita

* Przekorny: Muly to
proste, urocze, ale
przekorne zwierzeta.
Kazdy kto prébuje
ich dosiadaé otrzymuje
kare -1 od Jezdziectwa.

* Rozmiar +2: Muly sa
krzepkie, ich waga
dochodzi do 500 kg

Mumia STRAZNICZA
To najpospolitszy typ

ozywionej mumii: Zoinie-

rze i kaptani, zmumifiko-

wani i ztozeni w grobowcach,

ktérych majg pilnowaé po wiek wiekéw.
3, Cechy: Duch k10, Sita k12+2, Spryt k6,
Wigor k12, Zrecznosé k4

E"? Umiejetnosci: Odwaga k10, Walka k8,
-~ Zastraszanie k8

: g Tempo: 4, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 10
":Z:, Zdolnosci specjalne:

* Nieumarly: +2 do Wytrzymalosci, +2
do wyjscia z Szoku, strzal mierzony nie
zadaje dodatkowych obrazen.

* Odporny na moc: +2 do Pancerza prze-

ciwko magii, +2 do rzutéw na odparcie

efektéw magicznych.

Powolny: Mumie powl6cza nogami,

dlatego rzucajg k4 podczas biegu.

=

* Przerazajacy: Kazdy, kto zobaczy mumie,
musi zdaé test Odwagi.

* Stabosé (Ogien): Preparaty uzywane do
mumifikacji sa tatwopalne. Z tego powodu
mumie otrzymuja dodatkowe +4 obrazeri
od ognia.

* Uderzenie pigéciami: Sita

*Zgnilizna faraonéw: Kazdy, kogo
mumia dotknie (nawet, jezeli nie
zostal zraniony), musi zda¢ test

Wigoru. Nieudany rzut oznacza,
ze ofiara zarazita si¢ zgnilizng
faraondéw i otrzymuje gnijaca
Rane.

NIEDZWIEDZ, WIELKI

To tej grupy nalezg grizzly
i ogromne niedzwiedzie bru-
natne oraz polarne.

Cechy: Duch k8, Sita
k12+4, Spryt k6 (2),
Wigor k12, Zrecznosé ké
Umiejetnosci: Odwaga
k10, Ptywanie k6,
Spostrzegawczosc k8,

Walka k8

Tempo: 8, Obrona: 6,

Wytrzymaloéé: 10

Zdolnosci specjalne:

* Niedzwiedzi uscisk: Dzieki
swym wielkim rozmiarom,
niedzwiedz potrafi uwigzi¢ ofiare

w poteznym uscisku i caty czas

atakowac ja pazurami oraz kami.
Trafiwszy wroga z przebiciem, zamyka
go w poteznych tapach i — uwieziony nie
moze robié nic, précz préb oswobodzenia
(uzyskujac przebicie w tescie Sity).

* Pazury: Si+k6

* Rozmiar +2: Niedzwiedzie waza ponad
p6? tony. Stojac na tylnych tapach moga

siegac¢ 3 metréw.

Ocr

Ogry to spokrewnione z orkami, pomniejsze
olbrzymy. Czesto zyja w klanach orkéw, kté-
rzy cenig sobie olbrzymig site i dziko$é swych

tepych kuzynéw. W klanach traktuje si¢ je jak




zwierzeta i czesto szkoli do walk przeciwko
sobie, ku uciesze orczych wiascicieli.
Cechy: Duch k6, Sita k12+3, Spryt k4, Wigor
k12, Zrecznosé k6
Umiejetnosci: Odwaga k8, Rzucanie
k6, Spostrzegawczosé k4, Walka k8,
Zastraszanie k8
Tempo: 7, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 11 (1)
* Sprzet: Grube skéry (+1), wielka maczuga
(Str+k8)
Zdolnosci specjalne:
* Rozmiar +3: Ogry maja wielkie brzuszy-
ska i dtugie tapy, mierzg ponad 2,5 m.
» Zamaszyste cigcie: Ogr moze zaatakowad
wszystkie pobliskie istoty z modyfikatorem
-2.

Ork

Orki to dzikie, zielonoskére humanoidy
o $winiskich ryjach. Te cuchnace stwory nie sa
podrecznikowym przyktadem wyrozumiatosci
i rzadko biorg wigzniéw.
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4, Wigor k8,
Zrecznosé kb6
Umiejetnoséci: Odwaga k8, Rzucanie k6,
Skradanie k6, Spostrzegawczo$¢ k6,
Strzelanie k6, Walka k6, Zastraszanie k8,
Tempo: 6, Obrona: 5, Wytrzymalosé: 8 (1)
* Sprzet: Skérzany pancerz (+1), Krétki
miecz (Si+k6)
Zdolnosci specjalne:
* Rozmiar +1: Orki sg
wicksze od ludzi.
* Widzenie w ciemnoéci:
Orki ignoruja kary za
stabe o$wietlenie.

ORrk, kACYK
Przywédca orczego
klanu zawsze jest
osobnik najsilniejszy w calej
bandzie. Taki kacyk posiada
przewaznie jaki§ magiczny
przedmiot lub kilka, jesli
w danym $wiecie czaro-
dziejski ekwipunek jest
szczeg6lnie pospolity (jak
w najpopularniejszych grach
fantasy).

i L

o T IPTIE TF . VRS e AN, Y

S

Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k6, Wigor
k10, Zrecznosc k8
Umiejetnosci: Odwaga k8, Rzucanie k8,
Skradanie k6, Spostrzegawczo$é k6,
Strzelanie k8, Walka k12, Zastraszanie k10
Tempo: 6, Obrona: 8, Wytrzymalosé: 11 (3)
* Sprzet: Metalowy napiersnik (+3), kolcze
rekawy i nogawice (+2), topér bojowy
(Si+k10)
Zdolnosci specjalne:
* Rozmiar +1: Orki s3 wicksze od ludzi.
* Widzenie w ciemnoéci: Orki ignoruja
kary za stabe o$wietlenie.
* Zamaszyste ci¢cie: Moze zaatakowad
wszystkie pobliskie istoty z modyfikatorem
-2.

Pasak, oGroMNY
Ogromne pajaki zyja w gniazdach po 1k6+2
osobnikéw, ale czesto wychodzg polowaé.
W legowiskach tych stworéw zalegaja kosci
i skarby ich ofiar.
Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k4 (2),
Wigor k6, Zrecznosé k10
Umiejetnoéci: Odwaga k6, Skradanie k10,
Spostrzegawczos¢ k8, Strzelanie k10, Walka
k8, Wspinaczka k12+2, Zastraszanie k10
Tempo: 8, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 5
Zdolnosci specjalne:
* Jadowity (-4): Ugryzienie pajaka jest
jadowite. Nieudany test Wigoru powoduje
natychmiastowy paraliz na 2k6 minut.
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* Pajeczyna: Pajaki moga wystrzeli¢
z odwloka pajeczyne (Maty Wzornik
Wybuchu), na zasieg 3/6/12. Kazdy
trafiony niciag musi albo jg rozciaé
(Wytrzymalosé 7), albo odejmowaé -4 do
wszystkich akeji fizycznych.

+ Scianolaz: Pajaki potrafig poruszaé si¢ po
pionowych plaszczyznach z normalnym
Tempem.

» Ugryzienie: Si+k4
Pies/wiLk

Ponizsze statystki pasuja zaréwno do duzych
pséw obronnych, takich jak rottweilery i dober-
many, jak do wilkéw, hien i tym podobnych.
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k6 (Z), Wigor

k6, Zrecznosé k8
Umiejetnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczos¢
k10, Walka k6
Tempo: 8, Obrona: 5, Wytrzymalosé: 4
Zdolnosci specjalne:
* Chyzy: Biegnac, psy rzucaja k10 zamiast
ké6
* Rozmiar -1: Psy sg stosunkowo mate.
» Ugryzienie: Si+k4
» Zagryz!: Psy i wilki instynktownie atakuja
wrazliwe miejsca na ciele. Jesli pies trafil
ofiare z przebiciem, automatycznie wgryza
sie W najmniej opancerzone miejsce.

REKIN, $REDNI LUDOJAD
Ponizsze statystki pasujg do wickszosci
rekinéw ludojadéw jak zartacz tygrysi i zartacz
tepogtowy.
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4 (Z), Wigor
k6, Zrecznosé k8
Umiejetnosci: Odwaga k6, Ptywanie k10,
Spostrzegawczo$é k12, Walka k8
Tempo: -, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 5
Zdolnosci specjalne:
» Ugryzienie: Si+k6
* Wodny: Tempo 10

RExIN, ZAREACZ BIAEY
Zartacze biate osiggaja dtugosé miedzy 5
i 7 metréw, chociaz istniejg zapewne wigksze
osobniki.
Cechy: Duch k8, Sita k12+4, Spryt k4 (Z),
Wigor k12, Zrecznosé k8
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Umiejetnosci: Odwaga k8, Ptywanie k10,

Spostrzegawczo$¢ k12, Walka k10
Tempo: -, Obrona: 7, Wytrzymalosé: 12
Zdolnosci specjalne:

* Duiy: Zartacze biate s3 tak duze, ze istoty
o Rozmiarze 0 dodaja +2 do testéw ataku.

* Rozmiar +4: Zartacze biate osiagaja
ponad 7 metréw dtugosci

* Ugryzienie: Si+k6

* Wodny: Tempo 10

* Zawziety: Ten potwér nie otrzymuje
Rany, jesli dozna Szoku dwukrotnie.

Roys

To, jak grozny jest wrdg, nie zalezy od jego
rozmiaru. Te statystki opisujg roje réznych
stworzeri, od zadlacych bolesnie szerszeni po
plugawe szczury. Pod wzgledem zasad, rdj nie
rézni sie¢ niczym od normalnego przeciwnika.
Kiedy otrzyma Rane, wypada z gry jak kazdy
inny przeciwnik (tworzace go istoty, ktore
przezyly, rozbiegaja si¢). R6j pokrywa obszar
Sredniego Wzornika Wybuchu i automatycznie
atakuje kazdg istote, ktéra si¢ pod nim znajdzie.
Cechy: Duch k12, Sita k8, Spryt k4 (Z),

Wigor k10, Zrecznosé k10

Umiejetno$ci: Spostrzegawczosé k6
Tempo: 10, Obrona: 4, Wytrzymalosé: 7
Zdolnosci specjalne:

* Gryz, zadlidrap: Roje zadajg ofiarom
setki drobnych ran. Uznaje si¢ je za
automatyczne trafienie o obrazeniach 2k4,
godzace w najmniej opancerzong czgs$é
ciata (istoty w szczelnych kombinezonach
sg na t¢ zdolnos¢ odporne).

* Podzielny: Niektdre roje sg na tyle spryt-
ne, by podzieli¢ si¢ na dwa mniejsze (Maly
Wzornik Wybuchu), gdy ich wrogowie si¢
rozdzielg. Wytrzymalos¢ podzielonego
roju spada o -2 (do 5).

* Roj: Obrona +2. Poniewaz r6j sklada si¢
z dziesiatek lub setek matych stworzen,
bronie sieczne i ktute nie zadaja mu
zadnych obrazen. Bron lub moc obszarowa
dziata normalnie. Ponadto, posta¢ moze
sprébowac miazdzy¢ istoty tworzace r6j,
zadajac obrazenia réwne Sile. Roju mozna
si¢ tez pozby¢ wskakujac do wody (o ile nie
formuja go, dajmy na to, piranie).



Smok
Smoki to ziejace ogniem monstra,
siewcy rozpaczy i zniszczenia. Z potwo-
rem takiego kalibru nie walczy si¢ tatwo i nawet
miody smok stanowi $miertelne wyzwanie dla
doswiadczonej druzyny awanturnikéw. To
inteligentne bestie, zdolne wykorzysta¢ kazda
przewage i sposobnosé, by nauczy¢ moresu aspi-
rujacych smokobéjcow.
Cechy: Duch k10, Sita k12+9, Spryt k8,

Wigor k12, Zreczno$é k8

Umiejetnosci: Odwaga k12,
Spostrzegawczo$¢ k12, Walka k10,
Zastraszanie k12

Tempo: 8, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 20 (4)

Zdolnosci specjalne:

* Lotny: Smoki latajg w Tempie 24 i wzno-
szg si¢ w Tempie 6.

* Nawalnica cioséw: Jesli smok nie uzywa
ognistego oddechu, w kazdej turze moze
wykona¢ dwa ataki szponami i ktami, bez
zadnych kar.

* Ognisty oddech: Smoki potrafig zionaé¢
ogniem (uzywajac Wzornika Zionigcia).
Kazda istota, ktérej wzornik dotknie, musi
wykona¢ test Zrecznosci -2, aby unik-
na¢ ptomieni. W razie niepowodzenia,
otrzymuje 2k10 obrazeri i moze si¢ zapali¢
(patrz ogien). Smok nie moze
atakowac szponami i ktami
w turze, w ktérej zionie
ogniem.

* Opanowany: Smoki ciggng
dwie karty inicjatywy
i dzialaja na wyzszej.

* Pancerz +4:
Luskowata skéra.

* Przerazajacy -2:
Kazdy, kto zobaczy
smoka, musi zdaé
test Odwagi
z modyfikato-
rem -2.

* Rozmiar
+8: Smoki
to olbrzymie
stwory.
Osobnik opisa-
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ny tutaj ma ponad 12 m diugosci i wazy
10 ton.

* Szpony/kly: Si+k8

* Uderzenie ogonem: Smok moze §cigé
z n6g wszystkich wrogéw znajdujacych sie
za nim (prostokat dtugi na 3 cale i szeroki
na 6). To normalny atak, ktérego obraze-
nia réwne sg sile smoka -2.

* Wielki: Postaci atakujace smoka dodaja +4
do Walki i Strzelania.

* Zawziety: Ten potwoér nie otrzymuje
Rany, jesli dozna Szoku dwukrotnie.

SZKIELET

Migso tych nieumartych juz dawno zgnito
i odpadto od kosci — ale dzieki temu sg szybsi
i zwinniejsi, niz ich ,$§wiezsi” kuzyni. Szkie-
lety to najpospolitsi zolnierze w legionach
nekromantéw.
Cechy: Duch k4, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6,
Zreczno$c k8
Umiejetno$ci: Spostrzegawczo$é k4,
Strzelanie k6, Walka k6, Zastraszanie k6
Tempo: 7, Obrona: 5, Wytrzymalosé: 7
* Sprzet: rézny
Zdolnosci specjalne:
* Kosciane szpony: Si+k4.
* Nieulekly: Szkielety sa odporne na Strach
i Zastraszanie.
* Nieumarly: +2 do Wytrzymatosci, +2
do wyjscia z Szoku, strzal mierzony nie
zadaje dodatkowych obrazen.

TroLL

Trolle z mitéw i legend
byly odrazajacymi, zar-
tocznymi stworami,
zamieszkujacymi gle-
bokie lasy i odlegte
gorskie jaskinie lub
zerujacymi pod
mostami. Dzigki
ksigzkom i grom
fabularnym zyskaty
zdolno$¢ regeneracji
i wrazliwo$¢ na ogien.
Ponizsze statystyki
nadaja si¢ dla obu typéw
trolli.
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Cechy: Duch k6, Sita k12+2, Spryt k6, Wigor
k10, Zrecznosé k6
Umiejetnosci: Odwaga k10, Ptywanie k6,
Rzucanie k6, Spostrzegawczos¢ k6, Walka
k8, Zastraszanie k10
Tempo: 7, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 10 (1)
* Sprzet: Kolczasta maczuga (Si+k8)
Zdolnosci specjalne:
* Niezwykle zamaszyste ciecie: Moze
zaatakowaé wszystkie pobliskie istoty.
* Pancerz +1: Gumiasta skéra.
* Rozmiar +2: Trolle to wysokie, tyczkowa-
te stwory, mierzace blisko 2,5m.
* Szpony: Si+k4.
* Szybka Regeneracja: Trolle mogga wyko-
nywac rzut na leczenie w kazdej turze,

chyba, ze Rane zadat ogien.

WamPIR, MEODY
Wampiry do§¢ powszechnie zasiedlaja $wiaty
fantasy. Ponizsze statystyki opisuja stosunkowo
miodego osobnika.
Cechy: Duch k8, Sita k12+1, Spryt k8, Wigor
k10, Zrecznosé k8
Umiejetnosci: Odwaga k8, Ptywanie
k8, Rzucanie k6, Spostrzegawczosé k6,
Strzelanie k6, Walka k8, Zastraszanie k8

Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 9
Zdolnosci specjalne:

* Grad ciosé6w: Wampir moze wykonaé¢ dwa
ataki na ture, z karg -2 do kazdego ciosu.

* Nietykalny: Wampira da si¢ zrani¢ tylko
wykorzystujac jedng ze stabosci. Zasady
Szoku dzialajg normalnie.

* Nieumarly: +2 do Wytrzymatosci, +2
do wyjscia z Szoku, strzal mierzony nie
zadaje dodatkowych obrazen.

* Opanowany: Wampiry ciggng dwie karty
inicjatywy i dziataja na wyzszej.

* Potomstwo: Istnieje 50% szansy, ze istoty
zabite przez wampira powréca do zycia
jako wampiry w czasie 1k4 dni.

* Stabosé (kolek w serce): Wampir trafiony
kotkiem w serce (strzal mierzony -4) musi
wykona¢ test Wigoru o poziomie trudno-
$ci réwnym liczbie otrzymanych obrazeri.
Sukces skutkuje jedng Rana, porazka
powoduje zniszczenie potwora.

* Stabosé ($wiatlo stoneczne): Wampiry
zaczynajg plonad, jesli padnie na nie
$wiatlo stoneczne (patrz Ogierl). W kazdej
turze otrzymuja tez 2k10 obrazen, dopdki
nie obrécg sie w proch. Przed tymi obraze-
niami nie chroni pancerz.

* Slabosé ($wiete symbole): Posta¢ moze
utrzymac wampira z dala, trzymajac
przed soba $wigty symbol. Jesli wampir
chce zaatakowa¢ osobe uzbrojong w tego
rodzaju znak, musi zda¢ przeciwstawny
test Ducha.

* Slabosé (tylko zaproszony): Wampiry nie
moga wej$¢ do prywatnego domu niepro-
szone. Do miejsc publicznych wchodza,
kiedy chcg.

* Slabos¢ (woda $wiecona): Pokropiony
wodg §wigcong wampir jest Zmeczony.
Gdyby go w niej zanurzy¢, zaplonie, jakby
padly na niego promienie stoneczne.

* Szpony: Si+k4.

; WAMPIR, PRASTARY
Wampiry do$¢ powszechnie zasie-
dlaja $wiaty fantasy. Ponizsze statystyki
opisuja wampira, ktéry nie doréwnuje wpraw-
dzie potega legendarnemu Draculi, ale znacznie
przewyzsza mlodzieniaszka przedstawionego



powyzej. Mistrz Gry moze

uzupelni¢ opis o prze-

wagi z poprzedniego zycia
potwora.

Cechy: Duch k10, Sita
k12+3, Spryt k10, Wigor
k12, Zrecznosé k8

Umiejetnosci: Odwaga
k10, Ptywanie
k8, Rzucanie k8,
Spostrzegawczosé k8,
Strzelanie k8, Walka
k10, Zastraszanie k12

Tempo: 6, Obrona: 7,
Wytrzymaloéé: 10

Zdolnosci specjalne:

* Dzieci nocy: Prastare
wampiry potrafia
przywotywacé okoliczne
wilki i szczury. Rzecz
wymaga testu Sprytu -2, a wezwane istoty
(1k6 wilkéw lub 1k6 rojéw szczuréw)
przybeda w 1k6+2 tur.

* Mgta: Prastare wampiry potrafig zmieniaé
sie w mgte, co wymaga udanego testu
Sprytu -2.

* Nawalnica cioséw: Wampir moze wyko-
na¢ dwa ataki na ture, bez zadnych kar.

* Nietykalny: Wampira da si¢ zranic tylko
wykorzystujac jedna ze stabosci. Zasady
Szoku dziataja normalnie.

* Nieumarly: +2 do Wytrzymalosci, +2
do wyjscia z Szoku, strzal mierzony nie
zadaje dodatkowych obrazen. Prastare
wampiry nigdy nie otrzymuja modyfikato-
réw za Rany.

* Opanowany: Wampiry ciagng dwie karty
inicjatywy i dzialaja na wyzsze;.

* Potomstwo: Istnieje 50% szansy, ze istoty
zabite przez wampira powrécg do zycia
jako wampiry w czasie 1k4 dni.

* Slabosé (kotek w serce): Wampir trafiony
kotkiem w serce (strzal mierzony -4) musi
wykona¢ test Wigoru o poziomie trudno-
§ci réwnym liczbie otrzymanych obrazen.
Sukeces skutkuje jedng Rang, porazka
powoduje zniszczenie potwora.

* Slabosé ($wiatlo stoneczne): Wampiry
zaczynajg ptonad, jesli padnie na nie

AT

$wiatlo stoneczne (patrz Ogient). W kazdej
turze otrzymujg tez 2k10 obrazeri, dopéki
nie obrécg sie¢ w proch. Przed tymi obraze-
niami nie chroni pancerz.

Stabos¢ ($wigte symbole): Posta¢ moze
utrzymac¢ wampira z dala, trzymajac
przed soba $wiety symbol. Jesli, wampir
chce zaatakowaé osobe uzbrojong w tego
rodzaju znak, musi zda¢ przeciwstawny
test Ducha.

Stabosé (tylko zaproszony): Wampiry nie
moga wej$¢ do prywatnego domu niepro-
szone. Do miejsc publicznych wchodza,
kiedy chca.

Stabos¢ (woda $wiecona): Pokropiony
wodg $wigcona wampir jest Zmeczony.
Gdyby go w niej zanurzy¢, zaplonie, jakby
padly na niego promienie stoneczne.
Szpony: Si+k4.

Zauroczenie: Wampiry moga uzy¢ mocy
wladca marionetek wobec 0séb przeciwnej
plci, uzywajac Sprytu w charakterze
umiejetnosci nadprzyrodzone;j. Potrafig
podtrzymywacé te moc w nieskoriczonosé,
ale moga uzywac jej na jednej osobie na
raz.

Zmiana ksztaltu: Wampir potrafi
przybra¢ ksztalt nietoperza, wykonujac
test Sprytu -2. Powrét do ludzkiej postaci
wymaga kolejnego testu.
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WiRrG

Warg to wicksza i potezniejsza wersja dzi-
kiego wilka. Na sfor¢ wargéw mozna natkna¢
si¢ w najdzikszej puszczy, albo w obozie orkéw,
ktére trzymajg te zwierze¢ta w charakterze pséw
obronnych.

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4 (Z), Wigor
k8, Zrecznosé k8
Umiejetnosci: Odwaga k8, Spostrzegawczos¢
k6, Walka k8, Zastraszanie k8
Tempo: 10, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 6
Zdolnosci specjalne:
* Chyzy: Biegnac, warg rzuca k10 zamiast
k6
* Ugryzienie: Si+k6.
* Zagryz!: Wargi instynktownie atakuja
wrazliwe miejsca na ciele. Jesli trafi ofiare
z przebiciem, automatycznie wgryza si¢
W najmniej opancerzone miejsce.

Wz, DUSICIEL
Pytony i boa dusiciele rzadko stanowia sa
zagrozenie dla cztowieka, nie atakuja bowiem
tak duzej zwierzyny. Weza zawsze mozna jed-
nak sprowokowa¢, nafaszerowa¢ medykamen-
tami wywolujacymi agresje — lub ten akurat
moze by¢ szczegdlnie wredny.
Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k4 (Z), Wigor
k6, Zrecznosé k4
Umiejetnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczosé
k10, Walka k6
Tempo: 4, Obrona: 5, Wytrzymalosé: 5
Zdolnosci specjalne:
* Dusiciel: W prawdziwym $wiecie, waz
wlasciwie nie ma szans, by zawina¢ sploty

wokét istoty wielkosci cztowieka, ktéra
aktywnie si¢ broni. Jednak dusiciele

w grach moga by¢ duzo bardziej zabéjcze.
Takie istoty gryza, jesli atak po prostu
trafl, i oplatuja przy przebiciu. Po oplata-
niu, waz zadaje ofierze Si+k6 obrazen co
ture. Cel moze si¢ oswobodzi¢ uzyskujac
przebicie w tescie Sity.

* Ugryzienie: Sila

Wiz, jADOWITY
Statystyki ponizej pasujg do grzechotnika,
kobry, zmii i kazdego innego $redniej wielko$ci
weza, uzbrojonego w morderczg trucizne.
Cechy: Duch k6, Sita k4, Spryt k4 (Z), Wigor
k4, Zrecznosé k8
Umiejetnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczosé
k12, Walka k8
Tempo: 4, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 2
Zdolnosci specjalne:

* Jadowity: Weze tych rozmiaréw nie zada-
ja powaznych obrazen samym ugryzie-
niem. Potrafig jednak wstrzykna¢ ofierze
zabéjczy jad. Posta¢ ukaszona przez
grzechotnika lub Zmije musi wykonac test
Wigoru. Sukces oznacza, ze ugryzione
miejsce puchnie i dretwieje, a postac jest
Zmeczona do wyleczenia. Porazka skut-
kuje Eliminacja i konieczno$cia przepro-
wadzenia kolejnego rzutu na Wigor — jesli
ten si¢ nie powiedzie, nieszczg¢$nik umiera.
Bardziej $mierciono$ne weze, jak kobra
czy australijski taipan, powoduja $mier¢
po pierwszym nieudanym tescie Wigoru.
Zgon nastapi w ciggu 2k6 tur (bardzo

rzadko), 2k6 minut (przewaznie),

badz 2ké6 godzin (rzadko), zaleznie od

gatunku weza.

* Maly: Atakujacy weza odejmujg -2 od

wynikéw rzutéw.

* Rozmiar -2: Wigkszos¢ jadowitych

wezy mierzy wprawdzie ponad metr, ale

sg szerokie na raptem kilka centymetréw.

* Szybki: Powiedzenie ,szybki jak

atakujaca kobra” nie wzigto si¢ znikad.

Waz moze odrzucié¢ karte inicjatywy

nizsza niz 5 i pociagnaé nowsa — te musi

zachowad.

» Ugryzienie: Sila



! WiLkor Ak
Kiedy ksiezyc

w pelni kréluje na niebie, ludzie
zarazeni lykantropia traca nad
soba kontrole i zmieniaja w zadne
krwi bestie. Niekt6rzy wykorzy-
stuja przeklenistwo i delektuja si¢
morderczym szalem.

Cechy: Duch k6, Sita k12+2,
Spryt k6, Wigor k10,
Zreczno$é k8

Umiejetnosci: Odwaga k8,
Ptywanie k10, Skradanie
k10, Spostrzegawczos¢ k12,
Tropienie k10, Walka k12+2,
Wspinaczka k8, Zastraszanie
k10

Tempo: 8, Obrona: 9, Wytrzymaloéé: 7

Zdolnosci specjalne:

* Infrawizja: Wilkotaki widzg cieplo.
Dzigki temu kary za brak o$wietlenia
zmniejszajg si¢ o potowe, gdy atakuja zywa
istote.

* Nietykalny: Wilkotaka nie mozna zrani¢
zwykla bronia, cho¢ moze dozna¢ Szoku.

* Nosiciel: Kazdy zraniony przez wilkotaka
ma 50% szans na zarazenie lykantropia.
Od tej pory, podczas kazdej pelni traci nad
sobg kontrole i zamienia si¢ w wilkotaka.
Po 1keé lat zycia z ta choroba postaé uczy
sie kontrolowa¢ transformacje.

* Pazury: Si+k8

* Przerazajacy -2: Kazdy, kto zobaczy
wilkotaka, musi zda¢ test Odwagi -2.

* Slabosé (srebro): Srebrna bron zadaje
wilkotakom normalne obrazenia.

ZomsIE
Te gustujace w $§wiezym ludzkim migsie

Zywe trupy to sztampowi, powléczacy nogami
wrogowie bohateréw horroru.
Cechy: Duch k4, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6,

Zrecznosé kb6
Umiejetnosci: Spostrzegawczos¢ k4,

Strzelanie k6, Walka k6, Zastraszanie k6
Tempo: 4, Obrona: 5, Wytrzymalosé: 7
Zdolnosci specjalne:

* Nieulekly: zombie sg odporne na Strach

i Zastraszanie.
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* Nieumarly: +2 do wytrzymalosci, +2 do
wyjscia z szoku, strzal mierzony nie zadaje
dodatkowych obrazer.

* Pazury: Sita.

* Stabosé (glowa): Strzaly i ciosy w glowe
zadajg +2 obrazen.

ZYWIOLAKI

Zywiolaki to istoty powstate z esencji zywio-
16w: wody, ognia, powietrza i ziemi. Ponizej
przedstawiamy przeci¢tnych przedstawicieli
swoich gatunkéw — pamietaj jednak, ze istnieja
stworzy znacznie od nich stabsze i o wiele
potezniejsze.

Zywiorak Ocnia

Zywiotaki ognia to Zywe ptomienie, uktada-
jace si¢ w ksztalt istoty ludzkie;.
Cechy: Duch k8, Sita k4, Spryt k8, Wigor k6,

Zrecznosé k12+1

Umiejetno$ci: Strzelanie k8, Walka k10,

Wspinaczka k8

Tempo: 6, Obrona: 7, Wytrzymaloéé: 5
Zdolnosci specjalne:

* Odporny: Zywiotaki mozna rani¢ tylko
atakami magicznymi. W tym jednak
wypadku, oblanie stwora minimum 3
litrami wody zadaje 1k6 obrazeri (+2 za
kazde dodatkowe 3 litry).

* Ognisty dotyk: Si+k6, moze podpali¢.

* Ogniste uderzenie: Zywiolaki ognia
moga miotaé strugi ognia, uzywajac
Wozornika Zioniecia. Kazda istota, ktérej
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Wozornik dotknie, musi przetestowaé
Zrecznosé przeciwstawnie do Strzelania
potwora, albo otrzymuje 2k10 obrazeri
i moze si¢ zapalié.

. Zywiolak: Nie otrzymuje dodatko-
wych obrazen od strzatéw mierzonych,

Nieulekty, Odporny na choroby i trucizny.
Zywiorak PowIeTrza

Zywiotak powietrza manifestuje si¢ jako
traba powietrzna obdarzona §wiadomoscia.
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k6,
Zrecznosé k12
Umiejetno$ci: Spostrzegawczosé k8,
Strzelanie k6, Walka k8
Tempo: -, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 5
Zdolnosci specjalne:

* Bezcielesny: Zywiotaki powietrza potrafia
porusza¢ si¢ we wszystkich substancjach
ciektych i lotnych: przeciskajg si¢ przez
szpary, plyna przez wodeg i buszuja
w chmurach.

e Lotny: Zywiotaki powietrza latajg
w Tempie 6 i wznoszg si¢ z Tempem 4.
Nie moga ,biegac”.

 Odporny: Zywiotak powietrza jest
odporny na wszystkie niemagiczne ataki,
oprécz ognistych.

e Pchnigcie: Zywiotak powietrza moze
podczas swojej akcji odepchnaé przeciwni-
ka o 1k6 cali, kierujac ku niemu uderzenie
wichru. Ofiara moze si¢ broni¢, wykonujac
test Sily. Sukces i kazde przebicie skracaja
dystans o 1 cal.

* Huragan: Zywiotak powietrza moze
zaatakowaé poteznym uderzeniem
huraganu. Uzywa w tym celu Wzornika
Zionigcia i testuje Strzelanie. Wszyscy
pod Wzornikiem musza wyrzucié¢ wigcej
w tescie Zrecznosci — w razie niepowodze-
nia otrzymuja 2k6 niegroznych obrazeri.

* Traba powietrzna: Jezeli zywiotak
powietrza sie nie poruszyt, moze prébowac
wciagnal wroga w trabe powietrzna.
Wykonuje w tym celu przeciwstawny
test Sily. Sukces oznacza, ze wrég zostal
wessany do wirujacego ciata potwora
i otrzymuje kare -2 do wszystkich akeji
(wlacznie z atakiem lub préba oswobo-
dzenia za pomocg testu Sity). Zywiotak
moze wiezi¢ przeciwnika, dopdki si¢ nie
poruszy.
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« Zywiotak: Nie otrzymuje dodatkowych
obrazen od strzaléw mierzonych, nieule-

kty, odporny na choroby i trucizny.

Zywiorak Wobpy

Zywiotaki wody to cztekoksztattne stwory
z wody i piany morskiej.
Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k6, Wigor
k10, Zrgcznosé k8
Umiejetno$ci: Ptywanie k12+2, Strzelanie k8,
Walka k8
Tempo: 6, Obrona: 6, Wytrzymatosé: 7
Zdolnosci specjalne:

e Fala: Zywiotak wody moze chlusnaé
falg rwacej wody, uzywajac Wzornika
Zionigcia. Osoby w zasiggu wykonujg test
Zrecznosci przeciwstawny do Strzelania
stwora i w razie niepowodzenia otrzymuja
2k8 niegroznych obrazen. Atak automa-
tycznie gasi kazdy normalny ogieri i 1k6
pozaréw na statku.

* Odporny: Zywiotak wody jest odporny
na wszystkie niemagiczne ataki, oprécz
ognistych. Latarnia lub pochodnia zadaje
1k6 obrazen, ale automatycznie gasnie.

* Przesigknigcie: Zywiotak wody moze
przecisnad sie przez najmniejsza nawet
szczeling, jakby byta trudnym terenem.

* Uderzenie: Si+k6 niegroznych obrazer

* Waodny: Tempo 12

* Zywiolak: Nie otrzymuje dodatko-
wych obrazen od strzatéw mierzonych,
Nieulekty, Odporny na choroby i trucizny.

ZywiorAk ZIEmI
Zywiotak ziemi wyglada jak bryta ziemi
i kamieni, z grubsza przypominajacakrepego
czlowieka. Jest powolny i ociezaly, ale niesa-
mowicie silny.
Cechy: Duch k6, Sita k12+3, Spryt k4, Wigor
k10, Zrecznosé k6
Umiejetnosci: Walka k8
Tempo: 4, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 11 (4)
Zdolnosci specjalne:
* Pancerz+4: Kamienna skéra.
* Podziemny (10"): Moze wtapiac si¢
w ziemie 1 pojawia¢ w innym miejscu.
* Uderzenie: Si+k6
. Zywiolak: Nie otrzymuje dodatkowych
obrazeri od strzaléw mierzonych, nieule-

kty, odporny na choroby i trucizny.
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PRrzYIACIELE
I WROGOWIE

Ponizej znajdziesz wspéiczynniki typowych
pomocnikéw, totréw i statystéw, pojawiajacych
sie w wiekszosci §wiatéw. Aby utatwic ich wyko-
rzystanie, kazda pozycja posiada trzy odmiany
ekwipunku: dawny, wspélczesny i futury-
styczny. Dlatego, wyjatkowo, w Wytrzymatosci
nie uwzgledniamy premii z Pancerza — dolicz ja
samodzielnie. Wedle tej samej zasady, niektére
umiejetnosci sa wymienne: do jednych $wiatéw
lepiej pasuje Jezdziectwo, w innych sprawdzi si¢
raczej Prowadzenie.

Pamietaj tez, ze to tylko przyktadowe postaci
i $miato modyfikuj je wedtug upodobania!

CHRONIA 1 SEUZA

GLINIARZ
Prosty kraweznik — straznik miejski, londyn-

ski bobby, policjant albo patacowy gwardzi-

sta. Pojawia sie zwykle w towarzystwie

przynajmniej jednego kolegi.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k6,
Wigor k6, Zrecznosé ké

Umiejetno$ci: Jezdziectwo/
Prowadzenie/Pilotowanie k8,
Odwaga k6, Rzucanie k6,
Spostrzegawczos$é k6, Strzelanie
k8, Walka k8

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona:
6 Wytrzymalo$é: 5

Zawady: Lojalny, Zobowigzanie
(chroni¢ i stuzy¢)

Przewagi: Unik, Koneksje (lokalne
sity porzadkowe)

Sprzet (dawny): Skérzany pancerz
(+1), szyszak, krétki miecz (Si+k6)

Sprzet (wspélczesny): Patka
(Si+k4), rewolwer (12/24/48, obr.
2k6+1, SzS 1, PP 1), kajdanki,
krétkofaléwka.

Sprzet (futurystyczny): Patka
paralizujaca (3k6, niegrozne obra-
zenia), pistolet laserowy (15/30/60,

- .

obr. 1-3k6, SzS 1, dublet), kajdanki, komuni-
kator.

W razie potrzeby moga pojawic si¢ uzbrojeni
w grozniejsza bron: kusze lub strzelby.

ELITARNY GLINIARZ

Ten stré6z porzadku skoriczy? juz ze szlifo-
waniem bruku. Teraz zajmuje si¢ wazniejszymi
zadaniami, jak ochrona notabli, naloty na kry-
jowki bandytéw czy zdejmowanie przestepcéw

z dachu sasiedniego budynku.

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8,
Zreczno$c k8

Umiejetno$ci: Jezdziectwo/Prowadzenie/
Pilotowanie k8, Odwaga k6, Rzucanie
k8, Ptywanie k6, Spostrzegawczos¢ ko,
Strzelanie k8, Walka k8, Zastraszanie k8

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 6
Wytrzymaloéé: 6

Zawady: Lojalny, Zobowigzanie (chroni¢
i stuzy¢)

Przewagi: Koneksje (lokalne sity porzadkowe)
oraz Sokole oko, Unik (snajper) lub Garda,
Zaprawiony w walce (grupa uderzeniowa)

Sprzet (dawny): Kolczuga (+2), szyszak, miecz

(Si+k8) oraz kusza (15/30/60, obr. 2k6, PP 2,
1 akcja przetadowania) lub $rednia tarcza,
okuta patka (Si+k6)
Sprzet (wspélczesny): Kamizelka kulood-
porna (+2/+4), patka (Si+k4), pistolet
9 mm (12/24/48, obr. 2k6, SzS 1,
PP 1, dublet), kajdanki, krétko-
taléwka, oraz karabin snajperski

(5071007200, obr. 2k10, SzS
1, PP4, nieporeczna, brori
cigzka) lub pistolet maszynowy
(12/24/48, obr. 2ké6, SzS 3, PP

1), plastikowa tarcza (Obrona +2)

Sprzet (futurystyczny): Pancerz

bojowy (+6), patka paralizujaca (3k6,

niegrozne obrazenia), pistolet laserowy

(15/30/60, obr. 1-3k6, SzS 1,

dublet), kajdanki, komuni-
kator oraz karabin laserowy

(30/60/120, obr. 1-3k6, SzS

3) lub granaty paralizujace

(5/10/20, 3k6 niegroznych

obrazeri, SWW), plastikowa

tarcza (Obrona +2).
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SLEDCZY
Niekiedy niebagatelna inteligencja i spostrze-
gawczos¢ §ledczego znajduja state zatrudnienie

w lokalnych stuzbach porzadkowych. Innym

razem wybiera on profesje prywatnego detek-

tywa, w komplecie z wymigtym kapeluszem,
zaniedbanym biurem i zauroczong sekretarka.

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6,
Zrecznosé kb

Umiejetnosci: Jezdziectwo/Prowadzenie/
Pilotowanie k6, Odwaga k6, Przekonywanie
k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Skradanie k6,
Strzelanie k6, Walka k6, Wiamywanie
k6, Wyszukiwanie k6, Wypytywanie k6,
Zastraszanie k6

Charyzma: -2 Tempo: 6 Obrona: 5
Wytrzymalosé: 5

Zawady: Honorowy, Nawyk (papierosy, opium,
lizaki — wybierz natég)

Przewagi: Badacz, Czujny

Sprzet (dawny): Skérzany pancerz (+1), krétki
miecz (Si+k6), n6z (Si+k4)

Sprzet (wspélczesny): N6z sprezynowy
(Si+k4), rewolwer (12/24/48, obr. 2k6+1, SzS
1, 6 nabojéw, PP 1), wytrychy, laptop

Sprzet (futurystyczny): Pistolet laserowy
(15/30/60, obr. 1-3k6, SzS 1, dublet), zestaw

do tamania zabezpieczen

: STROZ PRAWA
Niewazne, czy nosi pétpancerz sier-
zanta stazy miejskiej, gwiazde szeryfa
czy odznake NYPD — zawsze wyrézniaja go
imponujace wasy, brzuszysko i glos, od ktérego
szyby drza.
Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6,
Zrecznosé k6
Umiejetnosci: Jezdziectwo/Prowadzenie/
Pilotowanie k10, Odwaga k8,
Spostrzegawczo$¢ k8, Strzelanie k8, Walka
k8, Wiedza (Strategia) k6, Wypytywanie k6,
Wyszukiwanie k8
Charyzma: 0 Tempo: 5 Obrona: 6
Wytrzymalo$é: 6
Zawady: Lojalny, Zobowigzanie (chroni¢
i stuzy¢), Grubas
Przewagi: Bacznos¢!, Koneksje (lokalne sity
porzadkowe)
Sprzet (dawny): Pétpancerz (+3), szyszak,
miecz (Si+k8)

_,'_L_:.j Wy

Sprzet (wspélczesny): Rewolwer (12/24/48,
obr. 2k6+1, SzS 1, PP 1), ewentualnie kami-
zelka kuloodporna (+2/+4).

Sprzet (futurystyczny): Pistolet laserowy
(15/30/60, obr. 1-3k6, SzS 1, dublet), kami-
zelka refleksyjna (+10), hetm.

Z.A KROLA 1 0JCZYZNE!
SzEREGOWY

Proste migso armatnie, jakiego pelno w kazdej
armii kazdego ze §wiatéw. Gdy trzeba — masze-
ruje, gdy trzeba — ginie.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6,
Zrecznosé k6

Umiejetnoséci: Odwaga k6, Skradanie k4,
Spostrzegawczoéé k6, Strzelanie k6, Walka k6

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 5,
Wytrzymalo$é: 5

Zawady: Lojalny

Przewagi: -

Sprzet (dawny): Skérzany pancerz (+1),
szyszak, miecz (Si+k8), widcznia (Si+k6, +1
do Obrony, Odlegtosé¢ 1, dwureczna)

Sprzet (wspétczesny): Hetm (+3), karabin
automatyczny (24/48/96, 2k8, SzS 3, PP 2),
n6z (Si+kd), granaty (5/10/20, 3k6, SWW)

Sprzet (futurystyczny): Cigzki pancerz (+8),
karabin laserowy (30/60/120, obr. 1-3k6, SzS
3), mononéz (Si+k4+2)

W druzynie moze trafi¢ si¢ bron cigzka:
karabin maszynowy lub miotacz laserowy.




WETERAN
Ten zolnierz swoje widzial, swoje odstuzyl

i swoje wie. Przede wszystkim — ze ma zamiar

wréci¢ do domu zywy i bohaterowie mu w tym

nie przeszkodza.

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8,
Zrecznosé kb

Umiejetnosci: Odwaga k8, Skradanie k6,
Spostrzegawczos¢ k8, Strzelanie k8, Walka k8

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 6,
Wytrzymaloéé: 6

Zawady: Lojalny

Przewagi: Opanowany, Zaprawiony w walce.

Sprzet (dawny): Skérzany pancerz (+1),
szyszak, miecz (Si+k8), widcznia (Si+ké6, +1
do Obrony, Odlegtos¢ 1, dwureczna)

Sprzet (wspéltczesny): Helm (+3), karabin
automatyczny (24/48/96, 2k8, SzS 3, PP 2),
n6z (Si+k4), granaty (5/10/20, 3k6, SWW)

Sprzet (futurystyczny): Ciezki pancerz (+8),
karabin laserowy (30/60/120, obr. 1-3k6, SzS
3), mononéz (Si+k4+2)

4. Dowopca
Zwierzchnik oddziatu wojska
w stopniu od porucznika do majora. Jego
zadaniem jest prowadzi¢ druzyne w polu, a nie
slecze¢ nad mapg w sztabie. Moze by¢ zaréwno
nieopierzonym miokosem, ktéry zawdzigcza
range wysokiemu urodzeniu, jak i wiarusem,
ktéry dochrapat si¢ szarzy na polach niezliczo-
nych bitew.
Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k8, Wigor k8,
Zrecznosé k8
Umiejetnosci: Odwaga k8, Skradanie k6,
Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k8, Walka
k8, Wiedza (Strategia) k8, Zastraszanie k8,
Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 6,
Wytrzymaloéé: 6
Zawady: Lojalny
Przewagi: Bacznos¢!, Opanowany, Trzymac
szyk, Urodzony przywédca
Sprzet (dawny): Pétpancerz (+3), hetm
zamkniety (+3), miecz (Si+k8), $rednia tarcza
Sprzet (wspélczesny): Helm (+3), pistolet 9
mm (12/24/48, obr. 2k6, SzS 1, PP 1, dublet)
Sprzet (futurystyczny): Pancerz bojowy (+6),
pistolet laserowy (15/30/60, obr. 1-3ké6, SzS
1, dublet)

NA DRODZE WYSTEPKU
ZBIR

Niezbyt lotny, ale imponujacy postura przed-
stawiciel najnizszego szczebla przestepczej hie-
rarchii. Potrafi jednocze$nie zué zapatke i tamac
komus nogi.

Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4, Wigor k8,
Zrecznosé k6

Umiejetno$ci: Spostrzegawczo$é ko6,
Strzelanie k6, Walka k6, Zastraszanie k6

Charyzma: -2 Tempo: 6, Obrona: 6,
Wytrzymaloéé: 7

Zawady: Wredny

Przewagi: Krzepki

Sprzet (dawny): Patka lub néz (Si+k4)

Sprzet (wspélczesny): N6z lub gazrurka
(Si+k4), pistolet (12/24/48, obr. 2k6, SzS 1,
PP 1)

Sprzet (futurystyczny): Mononéz lub
turbogazrurka (Si+k4+2), pistolet laserowy
(15/30/60, obr. 1-3k6, SzS 1, dublet)

BanpyTa

Przestepca z prawdziwego zdarzenia, prawdo-
podobnie cztonek zorganizowanej grupy, rabu-
jacej na goscincach, przemycajacej alkohol albo
wymuszajacej okup na przelatujacych statkach
kosmicznych.

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8,
Zrecznosé k8

Umiejetnosci: Odwaga k8, Skradanie k6,
Spostrzegawczo$¢ kb, Strzelanie k6, Walka
k8, Wypytywanie k6, Zastraszanie k8

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 6,
Wytrzymalo$é: 6

Zawady: Lojalny

Przewagi: Zaprawiony w walce

Sprzet (dawny): Skorzana zbroja (+1), Krétki
miecz lub topér (Si+k6)

Sprzet (wspélczesny): Pistolet (12/24/48, obr.
2ké6, SzS 1, PP 1) lub Uzi (12/24/48, obr. 2k6,
SzS 3,PP1)

Sprzet (futurystyczny): Mononéz (Si+k4+2),
pistolet laserowy (15/30/60, obr. 1-3k6, SzS 1,
dublet) lub karabin laserowy (15/30/60, obr.
1-3k6, SzS 3)
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Zx.0DzIE
Niektérzy przestepcy zarabiaja na zycie

gazrurka, inni oprézniaja w tym czasie kiesze-

nie. Do tej kategorii zaliczaja si¢ kieszonkowcy,

czlonkowie Gildii Zlodziei, a nawet ulicznicy,

ktérzy mogg dostarczaé bohaterom informacii.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6,
Zrecznosé k10

Umiejetnosci: Odwaga k6, Rzucanie k6,
Skradanie k8, Spostrzegawczos¢ k8, Walka
k6, Wspinaczka k8, Wiamywanie k8,
Wypytywanie k6, Wysmiewanie k6

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona: 5,
Wytrzymaloéé: 5

Zawady: Chciwy

Przewagi: Z1odziej

Sprzet (wszystkie epoki): Noze do rzucania
(3/6/12, Si+k4)

; Weamywacz
Witamywacz-dzentelmen, owiana
ztg stawa Czarna Stokrotka czy szpieg
z Krainy Deszczowcéw nie sg moze §miertel-
nie niebezpiecznymi przeciwnikami, ale z kim
innym $cigaé sie nocg po dachach us$pionego
miasta?
Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt
k8, Wigor k6, Zrecznosé k12
Umiejetnosci: Odwaga k8,
Rzucanie k8, Skradanie
k12, Spostrzegawczosé
k10, Walka k6, Wspinaczka
k8, Wiamywanie k12,
Wypytywanie k8, Wysmiewanie
k8

Charyzma: 0 Tempo: 6, Obrona:
o 5, Wytrzymalosé: 5

; Zawady: Chciwy, Honorowy
g Przewagi: Akrobata, Unik,
b Opanowany, Ztodziej
Ay Sprzet (wszystkie
B epoki): Noze do

rzucania (3/6/12,

Si+k4), komplet
wytrychéw, sprzet do
wspinaczki, maska.
B Jezeli jest szczegdlnym draniem,
by¢ moze ma przy sobie kieszon-
BT kowa kusze lub niewielki pistolet
&n (10/20/40, obr. 2k6, SzS 1)
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; Z.ABOicA
Nie kazdy przeciwnik stanie z boha-
terami twarza w twarz. Zabdjca to
anonimowy nozownik w ttumie, podrzynajacy
gardta asasyn, przemykajacy w mroku ninja czy
czajacy sie na dachu wiezowca Szakal.
Cechy: Duch k38, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6,
Zrecznosé k12
Umiejetnosci: Odwaga k10, Rzucanie
k10, Skradanie k12, Spostrzegawczos¢
k10, Wspinaczka k8, Wypytywanie k8,
Zastraszanie k8 oraz Strzelanie k6 i Walka
k12 lub Strzelanie k12 i Walka k6, zaleznie
od modus operandi.
Charyzma: 0 (-4) Tempo: 6, Obrona: 6 lub 9,
Wytrzymalo$é: 6
Zawady: Krwiozerczy, Msciwy
Przewagi: Akrobata, Czujny, Garda, Szybki X
cios, Sokole oko, Opanowany, Dobywanie,
Ztodziej
Sprzet (dawny): Pancerz skérzany (+1), krétki
miecz (Si+k6), noze do rzucania (3/6/12,
Si+k4)
Sprzet (wspélczesny): Pistolet 9 mm
(12/24/48, obr. 2k6, SzS 1, PP
) 1, dublet), karabin snajperski
(50/100/200, obr. 2k10,
SzS 1, PP4, nieporgczna,
brofi cigzka), néz (Si+k4),
ttumik
Sprzet (futurystyczny):
Kamizelka refleksyjna (+10),
karabin laserowy (30/60/120,
obr. 1-3k6, SzS 3), mononéz
(Si+k4+2).
Zdolnosci specjalne:
* Trucizna: Zabdjcy
czgsto postuguja
sie trucizna, ktéra
sprawia, ze ofiara musi
przetestowaé Wigor 2. W razie
niepowodzenia, kona w 2k6 rund.

; Boss

Za kazda prze-
i, stepczg operacja stoi
B '} potezny, pozbawiony skruputéw
L2 boss, ktéry rozdziela pomiedzy
hordy pomocnikéw zadania
oraz tupy. By¢ moze mieszka



w jaskini —a moze w rezydencji, czasem dowodzi
pirackim okretem albo trzesie calym miastecz-
kiem. W kazdym razie, lepiej nie wchodzi¢ mu
w droge.
Cechy: Duch k10, Sita k6, Spryt k10, Wigor
k6, Zrecznosé k8
Umiejetnoséci: Jezdziectwo/Prowadzenie/
Pilotowanie k6, Odwaga k10, Przekonywanie
k8, Rzucanie k8, Skradanie k12,
Spostrzegawczos$é k8, Strzelanie k8, Walka
k10, Wspinaczka k8, Wypytywanie k12,
Zastraszanie k10.
Charyzma: +4 Tempo: 6, Obrona: 9,
Wytrzymalo$é: 6
Zawady: Chciwy, Chojrak, Msciwy
Przewagi: Charyzmatyczny, Zaprawiony
w walce, Do szturmu!, Podwéjna garda,
Btyskawiczny unik, Nawalnica cioséw,
Wyjatkowo opanowany, Urodzony przywdéd-
ca, Szycha, Obrzydliwie bogaty.
Sprzet (wszystkie epoki): Co mu si¢ zamarzy.

W PUSTYNI
I W PUSZCZY

TusyLEC

Niektérzy uwazaja tubylcéw za dzikie ogniwo

posrednie miedzy malpa
a wiktoriaiskim dzentel-
menem. Inni widzg w nich
duchowych przewodnikéw
do $wiata prawdziwych

wartos$ci.

Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt
k6, Wigor k6, Zrecznosé k6
Umiejetno$ci: Przetrwanie k6,
Spostrzegawczos¢ k6, Walka k4,

Wspinaczka k6,

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 4
Wytrzymaloéé: 5

Zawady: Analfabeta

Przewagi: -

Sprzet: N6z (Si+k4)

TusyLczy WoJIOWNIK
Uzbrojony i zdeterminowany mysliwy,
obrorica rodzinnej wioski albo dziki
towca skalpéw. Cho¢ uzywa prymi-
tywnej broni, potrafi zloi¢ skére.
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k4,
Wigor k8, Zrecznosé ké
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Umiejetnosci: Odwaga k6, Przetrwanie k8,
Rzucanie k6, Skradanie k6, Spostrzegawczosé
k6, Strzelanie k6, Tropienie k8, Walka k6,
Wspinaczka k6, Zastraszanie k6

Charyzma: 0, Tempo: 6,

Obrona: 6/5 Wytrzymalosé: 6

Zawady: Analfabeta, Lojalny

Przewagi: Tropiciel

Sprzet: Wi6cznia (Si+k6, +1 Obrona,
Dwureczna, Odleglosé 1), Euk (12/34/48,
obr. 2k6).

Wopz PLEMIENIA
Cho¢ juz niemtody, wcigz pozo-
staje twardym skurczybykiem — a wiek
i doswiadczenie uczynily zen przeciwnika prze-
bieglego jak waz.
Cechy: Duch k38, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8,
Zrecznosé k8
Umiejetnosci: Odwaga k8, Ptywanie k4,
Przetrwanie k6, Rzucanie k6, Skradanie
k6, Spostrzegawczos¢ k6, Strzelanie k6,
Tropienie k6, Walka k8, Wiedza (Strategia)
k8, Wspinaczka k6, Zastraszanie k8
Charyzma: +2, Tempo: 6, Obrona: 6/5
Wytrzymalosé: 6
Zawady: Analfabeta, Lojalny;
Przewagi: Bacznos¢! Do szturmul!,
Opanowany, Szycha, Zaprawiony w walce
Sprzet: Wi6cznia (Si+k6, +1 Obrona,
Dwurgczna, Odlegtosé 1). Jezeli walczyt juz
z cywilizowanymi ludZzmi, moze posiadaé

karabin (24/48/96, obr 2k8, PP1).

; SzAMAN
Tajemniczy, czesto
kryjacy twarz za maska
czarownik moze by¢ ponurym
kaptanem mrocznych bogéw
albo dobrotliwym medrcem
i uzdrowicielem. Ponizszy
zdecydowanie nalezy do
pierwszej kategorii.
Cechy: Duch k10, Sita k6,
Spryt k6, Wigor k6, Zre¢cznosé
ké
Umiejetnosci: Leczenie
k6, Przetrwanie k8,
Spostrzegawczos¢ ko,
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Walka k4, Rzucanie czaréw k10,
Wysémiewanie k8

Charyzma: 0; Tempo: 6; Obrona: 5;
Wytrzymaloéé: 8 (3)

Zawady: Slubowanie (stuzy¢ swemu béstwu)

Przewagi: Nadprzyrodzone zdolnosci (Magia),
Punkty mocy, Nowa moc

Moce (warianty zgodne z charakterem béstwa):
Pocisk, odbicie, grom, leczenie. 25 punktéw
mocy.

Sprzet: N6z ofiarny (Si+k4)

WROGOWIE RODZAJU
LUDZKIEGO

KuLtysta
Oszalaly wyznawca mrocznego béstwa, oma-
miony wizjg potegi i chwaly, ktére stang si¢ jego
udzialem po przebudzeniu patrona. Moze nosi¢
swoja zakapturzong szate, zawodzi¢ dziwaczne
piesni i wywija¢ zakrzywionym nozem w abso-
lutnie dowolnych realiach.
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k4, Wigor k6,
Zreczno$é kb
Umiejetnosci: Odwaga k6, Rzucanie k6,
Skradanie k6, Spostrzegawczo$¢ k6, Walka
k6,
Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 5
Wytrzymalo$é: 5
Zawady: Swir, Lojalny (wobec kultu)
Przewagi: -
Sprzet: Ceremonialna szata, zakrzywiony néz
(Si+k4)
Zdolnosci specjalne:
* Fanatyk: Jezeli znajduje si¢ obok przy-
wddcy kultu, zastania go wlasnym ciatem
— kazdy atak, mierzacy w wodza, zamiast
tego trafia kultyste.

. Przywopca xurtu
Na czele kazdego kultu stoi ,,Oswie-
cony”, ,Najwyzszy Kaptan”, ,,Arcymag”,
czy jak go zwal. Zazwyczaj dysponuje nadnatural-
nymi mocami —zwykle wierzy, ze zsyla je béstwo,
cho¢ prawie zawsze sg formg czarnoksigstwa.
Cechy: Duch k10, Sita k6, Spryt k8, Wigor
k8, Zrecznosé ké
Umiejetnosci: Odwaga k10, Rzucanie czaréw
k10, Spostrzegawczosé k8, Walka k8,
Zastraszanie k10
Charyzma: +2 Tempo: 6 Obrona: 5
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Wytrzymalo$é: 5
Zawady: Arogancki, Swir
Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (magia),
Nowa moc, Punkty mocy, Charyzmatyczny
Sprzet: Ceremonialna szata, zaklety szty-
let (Si+k8, rany muszg zasklepi¢ si¢ same, bez
pomocy lekarza i magii)
Moce (warianty zgodne z charakterem kultu,
zawsze mroczne): Pocisk, przerazenie, Zaciemnie-
nie, wladca marionetek, zombie, 20 punktéw mocy.

SPECIALISCI oD
MOKREJ ROBOTY
TwaRDZIEL

Potezni barbarzyricy, nieugieci fowcy nagréd,
gigantyczni naziéci z wielkimi kluczami francu-
skimi i emerytowani komandosi maja te ceche
wspdlna, ze potrafig skopaé zadek.

Cechy: Duch k6, Sita k12, Spryt k4, Wigor
k10, Zrecznosé k6

Umiejetnoséci: Odwaga k8, Prowadzenie k6,
Spostrzegawczo§é k8, Strzelanie k8, Walka
k10, Zastraszanie k8

Charyzma: -2 Tempo: 6; Obrona: 7,
Wytrzymalosé: 8

Zawady: Wredny

Przewagi: Zaprawiony w walce, Szybki cios,
Krzepki

Sprzet (dawny): Miecz dwureczny (Si+k10),
przepaska biodrowa

Sprzet (wspélczesny): Pompka (12/24/48, obr.
1-3k6, SzS 1), bejzbol (Si+k4).

Sprzet (futurystyczny): Monomiecz (Si+k8+2),
karabin laserowy (30/60/120, obr. 1-3k6, SzS
3)

Zdolnosci specjalne:

* Zawziety: Twardziel nie otrzymuje Rany
za powtérny Szok.

* Pomagier: Cho¢ jest tylko Blotka, twar-
dziel rzuca Koscig Figury.

Apept Kunc Fu
Bywa niewelkim, uprzejmym i u$émiechnie-
tym jegomosciem, ktérego nie warto draznié,
cztonkiem tajnego kultu zjadaczy lotosu albo
paskudnym, poznaczonym bliznami Chinolcem.
Cechy: Duch k6, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8,
Zreczno$é k8

Py



Umiejetnosci: Odwaga k8, Rzucanie k6,
Spostrzegawczo$¢ k6, Walka k8, Wspinaczka
k6, Zastraszanie k6

Charyzma: +0 Tempo: 6 Obrona: 7
Wytrzymaloéé: 6

Zawady: Lojalny (wobec swojej szkoty)

Przewagi: Akrobata, Obureczny, Grad cioséw,
Zaprawiony w walce.

Sprzet: Orientalne ciuchy. Walczy gotymi
rekami (Si), czasem — dziwaczng, chiniskg
bronig (Si+k6)

Zdolnosci specjalne:

*  Wirujaca pieéé: Adept kung fu moze zada-
waé $miertelne obrazenia gotymi rekami.
Pojepynkowicz

Gladiator, $redniowieczny rycerz, muszkieter,

rewolwerowiec z Dzikiego Zachodu, Miyamoto
Musashi — to wszystko postaci, z ktérymi mozna

si¢ pojedynkowaé. Zaleznie od sytuacji, mozesz

uczyni¢ pojedynkowicza Blotka albo Figura.

Cechy: Duch k8, Sita k8, Spryt k6, Wigor k8,
Zrecznosé k10

Umiejetnosci: Odwaga k6, Spostrzegawczosé
k6, Strzelanie k8, Walka k8, Wy$miewanie
k6, Zastraszanie k6

Charyzma: +0 Tempo: 6 Obrona: 6+
Wytrzymalo$é: 5

Zawady: Arogancki lub Honorowy

Przewagi: Btyskawiczny refleks. Wybierz czte-
ry spoéréd: Gardy, Szermierza, Gradu cioséw,
Sokolego oka, Pewnej reki, Charakternego,
Podwdjnego uderzenia, Dobywania.

Sprzet (dawny): Pancerz skérzany (+1), miecz
(Si+k8), érednia tarcza.

Sprzet (wspélczesny): Katana (Si+k8) lub dwa
rewolwery (12/24/48, obr. 2k6+1, SzS 1, PP
1), n6z (Si+k4)

Sprzet (futurystyczny): Kamizelka refleksyjna
(+10), miecz laserowy (Si+k6+8, PP 12) lub
dwa pistolety laserowe (30/60/120, obr. 1-3k6,
SzS 1), mononéz (Si+k4+2).

Uczex czAROWNIKA

Adept sztuk tajemnych pasuje do $wiata
fantasy — wystarczy jednak, ze zmienisz rodzaj
zdolnosci nadprzyrodzonej, ktéra sie postuguije,
by uzyska¢ kadeta ze szkoly telepatéw, aspiruja-
cego superbohatera albo magistranta szalonego
naukowca.

=

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k10, Wigor
k6, Zrecznosé kb6

Umiejetnoéci: Odwaga k6, Rzucanie czaréw
k8, Skradanie k6, Spostrzegawczosé¢ k8,
Strzelanie k6, Walka k6, Wiedza (tajemna)
k8, Wysmiewanie k6, Zastraszanie k8

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 5
Wytrzymaloéé: 5

Zawady: Chojrak

Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (magia),
Nowa moc, Punkty mocy

Sprzet (dawny): Powléczysta szata, kostur
(Si+k4)

Sprzet (wspélczesny): Mroczny makijaz,
czarne ubranie, srebrny sztylet (Si+k4)

Sprzet (futurystyczny): Odznaka korpusu
telepatéw, mononéz (Si+k4+2)

Moce (warianty zgodne z charakterem
zdolnos$ci): Pocisk, pancerz, wykrycie/ukrycie
mocy, oswietlenie, 15 punktéw mocy.
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: CzAROWNIK
' Powazny i do$§wiadczony posiadacz
nadnaturalnych zdolnosci moze by¢
z réwnym powodzeniem arcykaptanem Boga
Weza, Czarnoksi¢znikiem z Mrocznej Wiezy,
Doktorem Zto i instruktorem ze szkoty dla
telepatéw. Wystarczy, ze zmienisz odpowiednio
rodzaj zdolnosci, ktéra dysponuje i nieco zmo-
dyfikujesz moce (na przykiad, dodasz telepacie
telekineze) .

Cechy: Duch k8, Sita k6, Spryt k12, Wigor
k6, Zrecznosé k6

Umiejetnosci: Odwaga k6, Przekonywanie
k8, Rzucanie czaréw k12, Skradanie k6,
Spostrzegawczos$é k8, Strzelanie k8, Walka
k6, Wiedza (tajemna) k10, Wypytywanie k8,
Wysémiewanie k6, Zastraszanie k8

Charyzma: 0 Tempo: 6 Obrona: 5
Wytrzymalo$é: 5

Zawady: Rozmaite

Przewagi: Zdolnosci nadprzyrodzone (magia),
Nowa moc, Punkty mocy, Regeneracja mocy

Sprzet (dawny): Powléczysta szata, laska maga
(Si+k4)

Sprzet (wspélczesny): Elegancki garnitur,
laska ze sztyletem (Si+k4, Obrona +1)

Sprzet (futurystyczny): Odznaka korpusu
telepatéw, stuzbowy pistolet laserowy
(15/30/60, obr. 1-3k6, SzS 1, dublet)

Moce (warianty zgodne z charakterem
zdolnosci): Pocisk, pancerz, wykrycie/ukrycie
mocy, rozproszenie, latanie, oswietlenie, 25
punktéw mocy.

Z.1LECENIODAWCY

NIEWINNY PRZECHODZIEN
Zwykly cztowiek, ktéry zyje swoim zyciem
iani mu w glowie przygody. Innymi stowy — kto$
taki, jak ty i ja. Czasem potrzebuje pomocy boha-
teréw, innym znéw razem zaplacze si¢ przypad-
kiem w $rodek strzelaniny.
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k6, Wigor k6,
Zrecznosé kb
Umiejetnosci: Odwaga k4, Skradanie k6,
Spostrzegawczo$¢ k6, Strzelanie k4, Walka
k4, Wiedza (o swoim zawodzie) k8
Charyzma: +0 Tempo: 6 Obrona: 4
Wytrzymalo$é: 5
Zawady: Rézne — jak to zwykli ludzie
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Przewagi: Koneksje (stosowne do pochodzenia
i zajecia)
Sprzet: Przedmioty codziennego uzytku.

_ Femme FataLe
: Pigkna i tajemnicza kobieta, ktéra
zjawia si¢ w biurze prywatnego detek-
tywa lub zmystowym taricem sklania kréla do
zadania $§mierci prorokowi. Oczywiscie, do tej
samej kategorii zalicza si¢ przystojny tajdak —
podobnie, jak mafijnym bossem moze by¢ nieza-
lezna i zdecydowana dama.
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6,
Zreczno$é k6
Umiejetnosci: Odwaga k4, Przekonywanie
k10, Spostrzegawczosé k6, Walka k4,
Wypytywanie k4
Charyzma: +6 Tempo: 6 Obrona: 4
Wytrzymalo$é: 5
Zawady: Dtugi jezyk, Uparta
Przewagi: Charyzmatyczna, Koneksje, Bogata,
Sliczna
Sprzet: Elegancki i bogaty stré;.

: Dworak
: Wokét kazdego zrédita wiadzy
zawsze gromadza si¢ pieczeniarze, nie-
nasyceni przywilejéw i zaszczytéw. Dworakiem
moze by¢ zaréwno podejrzany zausznik kréla, jak
dyrektor z korporacji czy rozpieszczony celebryta.
Cechy: Duch k6, Sita k6, Spryt k8, Wigor k6,
Zrecznosé k6
Umiejetnoéci: Jezdziectwo/Prowadzenie/
Pilotowanie k6, Odwaga k6, Przekonywanie
k8, Spostrzegawczos¢ k8, Strzelanie k4,
Walka k4, Wypytywanie k8, Zastraszanie k8
Charyzma: +2 Tempo: 6 Obrona: 4
Wytrzymaloéé: 5
Zawady: Liczne
Przewagi: Szycha
Sprzet (dawny): Rapier (Si+k4, +1 do Obrony)
Sprzet (wspélcezesny): Elegancki pistolet
(12/24/48, obr. 2k6, SzS 1, PP 1, dublet)
Sprzet (futurystyczny): Elegancki pistolet
laserowy (15/30/60, obr. 1-3k6, SzS 1, dublet)






SKROT TWORZENIA
POSTACI

1) Rasa
* Wybierz ras¢ dostepna w $wiecie gry.

2) Cecny

* Kazda cecha wynosi poczatkowo k4.
Rozdziel pomiedzy nie 5 punktéw, ptacac 1 za
kazde zwigkszenie o jeden rodzaj kostki.

* Otrzymujesz 15 punktéw na zakup
umiejetnosci.

» Kazda ko$¢ umiejetnosci kosztuje 1 punkt,
az do wysokosci zwiazanej z nig cechy. Zwick-
szenie umiejetnosci powyzej tego poziomu
kosztuje 2 punkty.

* Charyzma réwna jest sumie premii i kar
z przewag i zawad.

* Tempo wynosi 6".

* Obrona réwna si¢ 2 plus potowa kosci
umiejetnosci Walka.

* Wytrzymato$¢ wynosi 2 plus potowa kosci
Wigoru. Do tej wartosci dodaje sie pancerz,
noszony na korpusie (ktéry nalezy pominag,
jezeli wrog trafi inng czg$¢ ciata).

3) PrzEwacl 1 zawapy
* Wybierajac jedna powazna i do dwéch
drobnych zawad otrzymujesz dodatkowe punkty.
Za2 punkty mozesz:
* Otrzymac jeden punkt na cechy.
* Wybraé przewage.
Za1 punkt mozesz:
* Otrzymac jeden punkt na umieje¢tnosci.
w * Zwigkszy¢ poczatkows gotéwke o 100%.

- 4) Exwipunex
it Jesli zasady Brawurowego Swiata nie mowia
Y inaczej, rozpoczynasz gre posiadajac 5008.

5) Historia

Opracyj historig postaci tak szczegétowo, jak

lubisz.
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PobsumowaNIE zawaD

Analfabeta (Drobna): Nie potrafisz czytac ani pisac.

Arogancki (Powazna): Musisz upokorzy¢ wroga, zawsze atakujesz ,,przywédce” przeciwnikdéw.

Biedak (Drobna): Potowa poczatkowych funduszy, trudnoé¢ z oszcze¢dzaniem przysztych zarobkéw.

Bohaterski (Powazna): Zawsze pomagasz potrzebujacym.

Brzydal (Drobna): -2 do Charyzmy ze wzglgdu 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 dochowaé 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 wspéiczynnikéw w obecnosci 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 sig; -2 do
Ptywania.

Jednooki (Powazna): -1 do Charyzmy, -2 do czynnosci wymagajacych glebi widzenia.

Jednoreki (Powazna): -4 do czynnosci wymagajacych obu rak.

Jonasz (Drobna/powazna): Przyciagasz kiopoty.

Kiepski wzrok (Drobna/powazna): -2 do ataku lub dostrzezenia czegos$ znajdujacego sie¢ dalej niz 5".

Konus (Powazna): -1 do Wytrzymatosci.

Koszmary (Powazna): Po przebudzeniu testujesz Ducha, w razie niepowodzenia jeste$§ Zmeczony.

Krwiozerczy (Powazna): Nigdy nie bierzesz jericow.

Kulawy (Powazna): -2 do Tempa; podczas biegu rzucasz k4.

Lojalny (Drobna): Nigdy nie zdradzisz ani nie zawiedziesz przyjaciét.

Msciwy (Drobna/powazna): Diugo zywisz uraze; w przypadku powaznej zawady potrafisz zabi¢, by wyréwnaé
rachunki.

Nawyk (Drobna/powazna): Charyzma -1; Test Wyczerpania, jesli nie mozesz zaspokoi¢ powaznego Nawyku.
Niedowiarek (Drobna): Nie wierzysz w rzeczy nadnaturalne.

Niezdara (Drobna): -2 do Reperowania; Wynik 1 podczas uzywania urzadzenia oznacza, ze si¢ zepsulo.
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): Jestes przestepca.

Przygtuchy (Drobna/powazna): -2 do Spostrzegawczosci podczas nastuchiwania; automatyczna porazka w przy-
padku catkowitej gtuchoty.

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

Rytual (Drobna/powazna): W pierwszej rundzie walki zamiast dziala¢, wykonujesz absurdalng czynnosé. Przy
powaznej, bierzesz przeciwnikéw zywcem by zgtadzi¢ ich w wymyslny sposob.

Safanduta (Drobna): -2 do Préb woli oraz opierania si¢ mocom nadnaturalnym.

Straceniec (Drobna): Pragniesz umrzeé¢ po wypelnieniu jakiego$ zadania.

Slepiec (Powazna): -6 do wszystkich akcji wymagajacych wzroku; -2 do testéw spotecznych; otrzymujesz dodat-
kowg przewage.

Spioch (Drobna): Test Spostrzegawczosci -4, by cos cig obudzito. Test Wigoru -4, by zwalczy¢ sennos¢.

Swir (Drobna/powazna): Zywisz urojone przekonania.

Tchérz (Powazna): Jestes cykor i odejmujesz -2 od testéw Odwagi.

Tepak (Powazna): -2 do wickszosci testow Wiedzy ogdlne;. M
Uparciuch (Drobna): Zawsze obstajesz przy swoim. a
Wredny (Drobna): -2 do Charyzmy ze wzgledu na paskudny charakter. -
Wrég (Drobna/powazna): Posiadasz powracajacego przeciwnika.
Odszczepieniec (Drobna): -2 do Charyzmy, spotecznosé zle ci¢ traktuje.

o

Zobowiazanie (Drobna/powazna): Slubowates cos sobie, komus innemu lub bogu.
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PobsUMOWANIE PRZEWAG

Akrobata® (N, Zr k8, Si k6): +2 do testéw Zrecznosci zwigzanych z gibkoscia; +1 do Obrony, o ile nie jeste$
przecigzony.

As* (N, Zrk8): +2 do Zeglowania, Prowadzenia i Pilotowania; mozesz wyparowywac obrazenia pojazdu z mody-
fikatorem -2.

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

Do szturmu! (W, Du k8, Bacznos¢!): +1 do obrazen zadawanych przez podwladnych w walce wrecz.

Nie przejda! (D, Sp k8, Bacznosé!): Podwiadni otrzymuja +1 do Wytrzymatosci.

Odwagi! (D, Przekonywanie k8, Baczno$¢!): +2 do testéw Odwagi dla wszystkich podwtadnych.

Trzyma¢ Szyk! (D, Baczno$é!): +1 do testéw Ducha dla wszystkich podwtadnych.

Urodzony przywédca (N, Du k8, Baczno$é!): Mozesz przekazywaé fuksy podwtadnym.

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

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

Blyskawiczny refleks* (N): Pociagnij nows karte, jesli otrzymate$ 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, Duk8): 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.
Dla kurazu (N, Wi k8): Jesli wypijesz, twéj Wigor wzrasta na godzing o 1 rodzaj kostki, a Wytrzymatos¢ o 1.
Ignorujesz w tym czasie jeden punkt Ran.
Dobywanie (N, Zr k8): Mozesz doby¢ broni w ramach darmowej akgji.
Fechmistrz (L, Walka k12): Obrona +1.
Arcyfechmistrz (L, Fechmistrz): Obrona +2.
Garda (D, Walka k8): Obrona +1.

Podwéjna garda (W, Garda): Obrona +2.

Grad cioséw (D, Walka k10): Dodatkowy atak w walce wrecz, z modyfikatorem -2.

Nawalnica cioséw (W, Grad cioséw): Jak wyzej, bez modyfikatora.

Koneksje (N): Znajomosci wéréd oséb wysoko postawionych.

Konskie zdrowie* (N, Wi k8): +2 do testéw zdrowienia.

Krzepki* (N, Si k6, Wiké): Wytrzymatos¢ +1; maksymalny udzwig 8xSita
Eadny* (N, Wik6): Charyzma +2.

Sliczny* (N, Ladny): Charyzma +4.

McGyver* (N, Sp k6, Reperowanie k6, Spostrzegawczo$¢ k8): Nie otrzymujesz kary za brak narze¢dzi.
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 nowg moc.
Obureczny* (N, Zr k8): Ignorujesz kare -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.
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 reka (N, Zr k8): Ignorujesz kare za niestabilne podioze.
Podréznik* (N, Wi k6, Przetrwanie k8): +2 do testéw Przetrwania oraz przezwyci¢zania negatywnych skutkéw
zimna i goraca.

170



Podwtadni (Fig, L): Otrzymuje 5 podwtadnych.
Podwéjne uderzenie (N, Zr k8): Mozesz atakowa¢ z broniag w kazdej rece, bez modyfikatora za wiele akgj.
Pomagier (Fig, L): Otrzymujesz pomagiera — Figure w randzie Nowicjusza.
Pomystowy Dobromir (N, patrz opis): Raz na sesj¢ mozesz zmontowac jakies urzadzenie.
Prawdziwy przyjaciel (DK, N, D k8): Mozesz przekazywac fuksy towarzyszom.
Przyjaciel zwierzat (N): Mozesz wydawac fuksy dla swoich zwierzat.
Przyptyw mocy (Fig, D, umiejetnosé nadp. k10): Jesli otrzymasz jokera, zyskujesz +2k6 punktéw mocy.
Punkty mocy (N, ZN): +5 Punktéw mocy; raz na range.
Rock and Roll! (D, Strzelanie k8): Jesli si¢ nie poruszasz, mozesz ignorowac karg za ogien 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.
Szermierz (N, Zr k8, Walka k8): +1 do Walki, jezeli przeciwnik ma jedng brori i nie ma tarczy; gdy atakuje cig
wielu przeciwnikéw, ignorujesz modyfikator za jednego z nich.
Szésty Zmyst (N): Test Spostrzegawczosci -2 pozwala wykry¢ zasadzke/niebezpieczeristwo.
Szybki cios (N, Zr k8): Mozesz zaatakowac jednego przeciwnika, ktéry wiasnie wchodzi z tobg w zwarcie.
Blyskawiczny cios (H, Szybki cios): Mozesz zaatakowa¢ kazdego przeciwnika, ktéry wasnie wchodzi z tobg
w zwarcie.
Szycha* (N): Bogaty; +2 do Charyzmy, status i bogactwo.
Tropiciel* (N, Du k6, Przetrwanie k8, Tropienie k8): +2 do Tropienia, Przetrwania i Skradania.
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.
Ulubionabron (N, Walkalub Strzelanie k10): +1 do Walki lub Strzelania gdy uzywasz konkretnego egzemplarza
broni.
Ukochana Bron (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.
Uzdrowiciel (N, Duk8): +2 do Leczenia.
Wihadca zwierzat (N, Du k8): Posiadasz zwierzecego towarzysza.
Wojownik Swiatta/Ciemnoéci* (N, Patrz opis): Patrz opis.
Wszechstronny* (N, Sp k10): Nie otrzymujesz -2 podczas improwizowania umiejetnosci zwigzanych ze Sprytem.
Wybraniec* (N, Patrz opis): +2 do obrazen i Wytrzymatosci przeciwko nadnaturalnemu ztu/dobru.
Wyssanie Duszy (D, patrz opis): Patrz opis.
Zabéjca olbrzyméw (W): +1k6 obrazen, jesli przeciwnik jest wigkszy.
Zabéjczy cios (Fig, D, Walka k10): Jesli otrzymasz jokera, podwajasz obrazenia podczas ataku wrecz.
Zabojczy strzal (Fig, D, Strzelanie/Rzucanie k10): Jesli otrzymasz jokera, podwajasz obrazenia podczas ataku
dystansowego.
Zamaszyste cigcie (N, Si k8, Walka k8): Atakujesz wszystkich pobliskich wrogéw z modyfikatorem -2.
Niezwykle zamaszyste cigcie (W, Zamaszyste cigcie): Jak wyzej, bez modyfikatora.
Zaprawiony w walce (D): +2 do wyjscia z Szoku.
Zawodowiec (L, k12 wspétczynnika): Wspétczynnik wzrasta do k12+1.
Ekspert (L, Zawodowiec we wspétczynniku): Wspétczynnik wzrasta do k12+2.
Mistrz (Fig, L, Ekspert we wspolczynniku Cesze): Podczas testéw tego wspotczynnika zmieniasz Kosé
Figury na k10.
Zdolnosci nadprzyrodzone® (N, Specjalne): Posiadasz nadnaturalne moce. i
Zlodziej* (N, Zr k8, Wspinaczka k6, Wlamywanie k6, Skradanie k8): +2 do Wspinaczki, Wiamywania a
i Skradania oraz do rozbrajania putapek. .
Zlotaraczka® (N, patrz opis): +2 do testéw Reperowania, w przypadku przebicia czas naprawy skracany o potowe. i3
* Oznacza przewage wrodzona lub zawodowg — mozna je wykupi¢ tylko podczas tworzenia postaci lub za zgoda
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Atak
Atak mierzony

Atak obszarowy

Bezwzgledna przewaga

Celowanie

Chwyt

Desperacki atak
Dobicie

Dotknigcie

Dwie bronie
Kompletna ciemnos¢

Na ziemi
NiegroZne obrazenia

Niestabilne podfoze

Niewinni przechodnie
Niszczenie obiektow

Obrona

Obrotica bez broni
Ogieri ciggty
Ogieri zaporowy

Ostona
Petna obrona
Przeszkody

Rozbrojenie

Stabe swiatto

Strzelanie do
walczgeych wrecz

Strzelanie w walce wrecz

Sztuczka

Wielu na jednego

Wycofanie ze starcia
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LISTA MANEWROW ATAKU

Konsekwencje
Konczyna -2; glowa -4, +4 do obrazeri; maly cel -4; bardzo maty cel -6.

Wszyscy pod Wzornikiem otrzymuja obrazenia, ostona dziata jak Pancerz;
w przypadku pudta pocisk rzucony zbacza o k6", a wystrzelony o k10"; odleglos¢ te
mnozy si¢ x1 w zasiegu bliskim, x2 w Srednim i x3 w dalekim.

+4 do rzutu na atak i do zadawanych obrazen.
+2 do testu Strzelania/Rzucania, jesli postaé si¢ nie poruszata.

Wykonujesz test Walki. W przypadku przebicia przeciwnik jest pochwycony i w Szoku;
obrorica moze prébowaé przeciwstawnego testu Sity lub Zrecznosci, by si¢ oswobodzi¢
(pozostale akcje otrzymuja modyfikator -4); atakujacy moze wykonaé przeciwstawny
test Sity lub Zrecznosci, by zadaé obrazenia.

+2 do rzutu na Walke; +2 do obrazen; -2 do Obrony do nastepnej akcji.

Bedac uzbrojonym, mozesz zabi¢ bezbronnego przeciwnika.

+2 do testu Walki.

-2 do kazdego rzutu na atak; dodatkowe -2 do lewej reki, jesli postac nie jest Oburgczna.
Jesli mozna zlokalizowaé przeciwnika, mozna zaatakowac go z modyfikatorem -4.

Dziata jak $rednia ostona; bedac celem ataku wrecez lezacy odejmuje -2 od
Obrony i testéw Walki.

Wyeliminowana na skutek takich obrazen posta¢ pada nieprzytomna,
ale nie grozi jej $mierc.
Jadac w pojezdzie lub wierzchem postaé otrzymuje -2 do rzutu na Strzelanie.

W wypadku nieudanego testu Strzelania lub Rzucania 1 na kosci (w przypadku strzelb
iognia cigglego takze 2) powoduje trafienie losowego, pobliskiego celu.

Sprawdz Wytrzymatos¢ obiektu w tabeli; Obrona to 2; nie dolicza si¢ dodatkowych

obrazeri za przebicie i nie przerzuca aséw.

+2 do Obrony; nie mozna wykonywa¢ innych akeji.
Uzbrojony przeciwnik otrzymuje +2 do rzutu na Walke.
Patrz zasady.

Po udanym rzucie na Strzelanie, kazdy pod Srednim Wzornikiem Wybuchu musi
wykona¢ test Ducha — niepowodzenie oznacza Szok, wynik 1 —trafienie i normalne
obrazenia.

Lekka -1; $rednia -2; petna -4.

Jesli wynik testu Walki byt wyzszy, zastepuje twoja Obrone.

Jesli atak trafitby bez modyfikatora za ostong, dziata ona jak Pancerz.

-2 do rzutu na atak; cel wykonuj test Si przeciwko otrzymanym obrazeniom, by nie
upusci¢ broni.

Pétmrok -1; mrok -2, widocznos¢ do 10",
Patrz zasady Niewinnych przechodniéw.

Tylko z pistoletéw; Poziom Trudnosci réwny Obronie przeciwnika.

Opisz dziatanie; wykonaj przeciwstawny test Zrecznosci, Sity lub Sprytu; w przypadku
wygranej Obrona przeciwnika spada o -2; w przypadku przebicia Obrona spada o -2
i przeciwnik jest w Szoku.

+1 do testu Walki za kazdego dodatkowego atakujacego; maksymalnie +4 .

Pobliscy przeciwnicy otrzymuja darmowy atak przeciwko rejterujacej postaci.
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Zasieg
Spryt
Dotyk
Dotyk
Sprytx2
Dotyk
Dotyk

Sprytx2

Spryt
x100 m.

Na siebie
Dotyk
Dotyk

Spryt

12/24/48
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Dotyk
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Spryt
Sprytx2
Dotyk
Spryt
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Sp.
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Natych.
10 min.
3;1
1h;1/h
31
Spec.

Spec.

10 min.
3,1/t

Natych.
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Efekt

Tworzy barier¢ o Wytrzymatosci 10

Pozwala méwi¢, czytad i pisa¢ w innym jezyku. 3
+2 do obrazeri; +4 przy przebiciu.

Pozwala zapas¢ si¢ w ziemie i przemieszczad sie

w niej z normalnym tempem; umozliwia

atak z zaskoczenia.

Pozwala latac.
Leczy jedna Rane zadana podczas ostatniej
godziny; 2 przy przebiciu.

Pomniejsza manipulacja zywiotem

Umozliwia rozmowe ze zwierzeciem

i deklarowanie jego akcji.

-4 do bycia zauwazonym lub zaatakowanym;

-6 przy przebiciu.

Catkowicie chroni przed nieprzyjaznym
srodowiskiem.

-2 do bycia trafionym; -4 przy przebiciu.

Cel odejmuje -2 od Tempa i umiejetnosci zw. z Sita
i Zrecznoscia; przy przebiciu jest unieruchomiony.
Cele pod Srednim Wzornikiem muszg wykona¢
test Wigoru (-2 przy przebiciu) albo doznaja Szoku.
Tworzy Duzy Wzornik $wiatta

+2 Pancerza; +4 przy przebiciu

1 do 3 pociskéw, 2k6 obrazen; podwdjna
liczba PM zwieksza obrazenia do 3k6.
Podnosi lub zmniejsza wspétezynnik o 1 kostke;
0 2 przy przebiciu.

Wszyscy pod Duzym Wzornikiem musza
wykona¢ test Odwagi; -2 przy przebiciu
Zapewnia dwie akcje na runde; przy przebiciu
pozwala wymieni¢ karte nizsza niz 8.
Rozprasza dziatajaca moc.

Cele pod Wzornikiem Zioniecia otrzymuja
2k10 obrazen; brori ciezka.

Podwaja Tempo; przebicie niweluje minusy
od biegania.

Przesuwa przedmiot lub istote.
Teleportacja 10" za 3 PM; 15" przy podbiciu.
Leczy stare Rany i Urazy.

Pozwala kontrolowad istot¢ rozumna.

Cele pod Srednim Wzornikiem otrzymuja 2k6
obrazen; Podwéjna liczba PM zwicksza
Wozornik na Duzy lub obrazenia na 3ké.

Wykrywa/ukrywa nadnaturalne przedmioty,
istoty i efekty.

|
"Tworzy Duzy Wzornik ciemnosci. X
Pozwala przemienic si¢ w zwierze. ‘
Twworzy zywe trupy. v
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