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WSTEP

Obuszek100 to mechanika gry fabularnej, czyli zbidr regul i porad, pozwalajacych za pomoca
rzutow kos$émi rozstrzygac niezwykle sytuacje (np. poszukiwanie skarbow, walke na miecze,
rzucanie czaréow), w ktérych uczestnicza postacie odgrywane przez graczy. Oprocz nich
w grze bierze udzial tzw. prowadzacy, czyli osoba odpowiedzialna za przestrzeganie zasad
oraz prowadzenie rozgrywki w taki sposob, aby zapewniala wszystkim uczestnikom dobra,
ale i wymagajaca zabawe. Prowadzacy bedzie stawial przed postaciami graczy rozne
przeszkody, przeciwnikow, trudne wybory i konsekwencje, by na koncu wynagrodzi¢ ich trud
skarbami, awansem, wplywem na rozwdj fabuly lub cho¢by dobra zabawa.

Uproszczona mechanika Obuszki00 jest dedykowana do prowadzenia gier na luzie lub
szybkich sesji, cho¢ moze takze poshuzy¢ do rozegrania calych kampanii lub gier w stylu
sandboxowym. Mlot i magia w podtytule oznaczaja, zZe ponizsze zasady najlepiej pasuja do
Swiata fantasy z odrobing dramatyzmu i szczypta fanatyzmu.

System skierowany jest do do$wiadczonych graczy i prowadzacych, ktérzy mieli wczes$niej
styczno$¢ z innymi grami tego typu. Podrecznik zawiera wiele terminow i skrotow myslowych
mogacych by¢ przeszkoda dla osoéb nieobeznanych z grami fabularnymi. Wszyscy uczestnicy
powinni zaopatrzy¢ sie w dwie rozne koSci dziesiecio$cienne (2kio albo k100). Dodatkowo
prowadzacy powinien przygotowac scenariusz i realia gry. Reszte, wlacznie z karta postaci,
znajdziecie w tym podreczniku.

Podrecznik zostal podzielony na dwie czeSci. Pierwsza zawiera, miedzy innymi, podstawy
rzutdbw kosémi, tworzenie postaci, zasady walki oraz magii, ktore musza znaé wszyscy
uczestnicy gry. Druga cze$¢ to dodatki i opcje, z ktorych prowadzacy moze wybraé kolejne
reguly, obowigzujace wszystkich w trakcie gry.

We wszystkich rzutach k100 pod uwage brane sa wyniki z zakresu od 0o do 99.
Wiekszosé¢ rzutow k10 rozpatruje sie jako wynik od 1 do 10.
Oprocz tego wystepuja takze rzuty 2k10 dajgce wyniki z przedzialu od 2 do 20.

Niekiedy rzut koscia dziesiecioScienna oznaczony jest jako k9 i ma wtedy warto$¢ od o do 9.
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CECHY

Postacie opisane sa przez cztery cechy:
e Sila (S) - odpowiada za brutalne dzialania i wytrzymalo$¢ organizmu.
e Zreczno$é (Z) - odpowiada za szybkosé¢, gracje ruchow i precyzje.
e Intelekt (I) - odpowiada za pomyslowos¢, spostrzegawczosé i rozsadek.
e Oglada (O) - odpowiada za charyzme, obycie i pewno$¢ siebie.

Kazda z cech posiada przypisang warto$¢ liczbowa, ustalana przez graczy w nastepujacych
trzech etapach:
1. Podstawa - stala warto$¢ wynoszaca dla kazdej cechy 20 przy kampanii mrocznej,
30 przy zwyklej i 40 przy heroicznej. Rodzaj kampanii ustalaja wszyscy uczestnicy
przed rozpoczeciem rozgrywki.
2. Los - gracz rzuca k10 i dodaje wynik do Sity, potem kolejny rzut do ZrecznoSci itd.
3. Odwrdcenie losu - nastepnie odejmuje wynik z kazdej kosci od 11, uzyskujac cztery
nowe warto$ci. Gracz moze teraz dodac te wartos$ci po jednej do kazdej z cech.

Poza wartos$ciami cech w grze bedzie potrzebne ustalenie tzw. premii z cechy, ktéra przyda
sie np. do obliczenia zadawanych obrazen. Premia ta rowna jest cyfrze dziesigtek z wartoSci
cechy. Oznaczana jest jako pC, gdzie C to skrét odpowiedniej cechy (np. premia z Sily to pS).

Tworzymy postac¢ o imieniu Ragdur. Prowadzqcy zdecydowal sie na rozegranie zwyklej
kampanii, a wiec po pierwszym etapie kreacji postaci jej cechy wyglgdajq nastepujqco:
S 30,730,130, 0 30

W drugim etapie wykonujemy rzuty kio. Uzyskujemy wynik 6 dla Sity, 7 dla Zrecznosci,
2 dla Intelektu oraz 4 dla Ogtady. Dodajemy je nastepnie do juz istniejqcych wartosci,
otrzymujqc:

S$36,237,132,0 34

W ostatnim etapie przeprowadzamy nastepujqce dziatania: 11-6 =5,11-7=4,11-2=9
111 - 4 = 7. Otrzymane wyniki rozdzielamy pomiedzy wszystkie cechy Ragdura: 5
dodajemy do Zrecznosci, 4 do Oglady, 9 do Sily, a 7 do Intelektu. Ostatecznie jego
charakterystyka wyglgda tak:

S45,742,13910 38
Zas premie z cech wynoszq:

PS4,pZ4,pI3ip0 3
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PRZYMIOTY

Przymioty to, po cechach, drugi istotny element definiujacy postacie. Zazwyczaj zapewniaja
+10 lub -10 do cechy podczas wykonywania okre$lonych testow, ale to gracze wspolnie
z prowadzacym powinni uzgodni¢ szczegoly. Kazda nowa posta¢ posiada po jednym
przymiocie z kategorii: pochodzenie, profesja, talent i utlomnosé.

Pochodzenie

Pochodzenie przedstawia nacje, kulture, rase lub organizacje, z ktorej wywodzi sie postacé.
Gracz moze wymys$li¢ pochodzenie swojej postaci, moze tez je wybra¢ lub wylosowaé
z zaproponowanej ponizej tabeli. W pewnych sytuacjach, o ktérych decyduje prowadzacy
w porozumieniu z graczem, pochodzenie zapewnia +10, a w innych -10 do odpowiedniej
cechy podczas testow (czym sg testy, przeczytasz dalej).

TABELA PRZYKEADOWEGO POCHODZENIA

k100 | Pochodzenie | +10, gdy w gre wchodza... -10, gdy w gre wchodza...
00-49 Czlowiek inni ludzie, plotki, znany region |pozostale rasy
50-69| Krasnolud inne krasnoludy, walka wrecz, 5 takt, gracj a, elqk\/\{enq a,
odwaga, rzemioslo, wytrzymalo$¢ |opanowanie, niski wzrost
0-8 Niziolek inne niziolki, rzucanie, jedzenie, |walka wrecz, krzepa,
70-54 rodzina, wygadanie, skradanie wytrzymalo$¢, niski wzrost
inne elfy, strzelanie, magia, wytrzymalo$¢, chaos, anarchia,
85-94 Elf . .
natura, gracja, zmysly, sztuka rewolucja
95-98 Gnom inne gnomy, kr-asnoludy i niziokki, opanowanie, wytrzymalosé,
psoty, mechanizmy, wech niski wzrost
99 Ogr inne ogry i gnomy, wytrzymalosé¢, |glod, subtelnosé, opanowanie,

sila, brutalno$¢, duze gabaryty

obycie, pomyslowo$é
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Wybieramy dla Ragdura pochodzenie - krasnolud. Daje mu to +10 w kontaktach
z innymi krasnoludami, podczas walki wrecz oraz, gdy liczy sie odwaga, wytrzymatosé
lub rzemiosto. Jednak staje sie zawadq i zabiera mu -10 w sytuacjach wymagajqcych
gracji, taktu, elokwencji, opanowania i ciut wyzszego wzrostu.

Profesja to przymiot okre$lajacy dotychczasowe zajecie i zwigzane z nim umiejetnosci. I tym
razem gracz moze wymysli¢, wybra¢ lub wylosowac profesje dla swojej postaci. Profesja za-
pewnia +10 do cechy podczas testow, w ktoérych ma zastosowanie wyuczony fach.

TABELA PRZYKEADOWYCH PROFESJI

kioo Profesja +10 w testach...

00-04 Alchemik zielarstwa, chemii, metalurgii, medycyny, astronomii
05-09 Barbarzynica |instynktownej walki, pokazu sily, przetrwania, zabobonéw
10-14 Cyrkowiec akrobacji, zonglerki, tafica, odwracania uwagi

15-19 Czarodziej czarowania, rozpoznawania magicznych istot i przedmiotow
20-24 Kaplan wiary, rzucania klatw i udzielania blogostawienstw, teologii
25-29 Kupiec handlu, wyceny, negocjowania, przekupywania

30-34 Minstrel Spiewu, muzykowania, poezji, szydzenia, znajomosci legend
35-39 Mysliwy polowania, podchodzenia zwierzyny, zakladania pulapek
40-44 Najemnik walki w szyku, oblegania, eskortowania, bronioznawstwa
45-49 Oprawca zastraszania, przestuchiwania, wyczuwania klamstwa
50-54 Pirat abordazu, po$cigu i ucieczki na wodzie, znajomos$ci wybrzezy
55-59 Rozbdjnik wymuszania, rozboju, zasadzki, ukrywania sie w dziczy
60-64 Rzemie$lnik |wytwarzania i naprawy rzeczy lub pozyskiwania surowcow
65-69 Shuga etykiety, podstuchiwania, pracy ze zwierzetami, dzwigania
70-74 Straznik ochrony dobr, miejsc i 0s6b, wypatrywania, odpierania
75-79 Szermierz fechtunku, pokazu umiejetnosci, pojedynkowania sie

80-84 Urzednik pilnowania prawa, szacowania, heraldyki, zarzadzania
85-89 Zabojca uciszania, warzenia trucizn, skradania sie, wspinaczki
90-94 Z}odziej doliniarstwa, dywersji, wlamywanie sie, ucieczki uliczkami
95-99 Zeglarz zeglowania, wiostowania, pltywania, nawigacji

Tym razem stawiamy na los przy ustalaniu profesji. W rzucie k100 otrzymujemy wynik
64, czyli Ragdur z zawodu bedzie rzemieslnikiem, a dokladniej gornikiem. Zyska wiec
+10 w testach wytwarzania, naprawy lub pozyskiwania przedmiotow.
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O ile profesja odzwierciedla umiejetnosci potrzebne do wykonywania danego zawodu, talent
to co$ wyjatkowego, czym moze poszczycic sie postac. Przymiot ten gracz moze samodzielnie
wymysli¢, wybra¢ lub wylosowa¢ z ponizszej tabeli. Gracz moze dodaé 10 do cechy podczas
testow, na ktore ma wplyw dany talent postaci. Talenty moga tez pozwoli¢ zrobié¢ cos, co
normalnie byloby niemozliwe do osiagniecia, np. rzuca¢ zaklecia (patrz Magia).

TABELA PRZYKEADOWYCH TALENTOW

kioo Talent +10 w testach...

00-04 Blyskawiczny refleks |wymagajacych szybkiej reakcji, np. unikania ciosow
05-09 Cudowny glos $piewania i przemawiania

10-14 Czarujaca osobowo$§é |wywierania wrazenia i uwodzenia

15-19 Dar jezykow porozumiewania sie z obcg kulturg lub rasa

20-24 Fotograficzna pamie¢ |obserwacji i przypominania sobie szczegotow

25-29 | Geniusz arytmetyczny |wyceny i oceny oraz ostrzatu artyleryjskiego

30-34 Mocna glowa opierania sie ogluszeniu i efektom mocnych trunkéw
35-39 Nieustraszony opierania sie panice i obledowi

40-44 Obureczno$¢ postugiwania sie obiema rekami niezaleznie

45-49 Odpornos¢ na magie |opierania sie mocom magicznym (patrz Magia wysoka)
50-54 Szal bitewny postawy ofensywnej (patrz Walka)

55-59 Szczesciarz ryzyka, na ktore nie ma wplywu zaden inny przymiot
60-64 Szo6sty zmyst wykrywania zasadzek i pulapek

65-69 Ulubieniec bogobw | kontaktéw z béstwami i ich oddanymi stugami

70-74 | Widzenie w ciemnos$ci |utrudnionych w wyniku slabego o$wietlenia

75-79 Wyostrzone zmysly |wypatrywania, nashuchiwania, wyczuwania itp.
80-84 | Wytrzymaly organizm |opierania sie truciznom i chorobom

85-89 Zmyst artystyczny tanca, muzykowania, malowania, rzezbienia itp.
90-94 Zmysl magii wykrywania magii

95-99 Zwinne palce ukrywania i wyciggania malych przedmiotow

Teraz z kolei losujemy dla Ragdura talent. WyrzuciliSmy 95, czyli zwinne palce. Talent
ten zapewnia postacit +10 do ukrywania i zdobywania matych przedmiotow.

Niejako w opozycji do talentu postaci stoi jej ulomnos$¢, czyli najwieksza wada. Kolejny raz
gracz moze wymysli¢, wybierac¢ lub wylosowac z ponizszej tabeli ulomnos¢ dla swojej postaci.
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Gracz odejmuje 10 od cechy podczas testow, na ktore ma wplyw dana utomno$¢ postaci.

TABELA PRZYKEADOWYCH ULOMNOSCI

kioo Ulomnos$é -10 w testach...

00-04 Brak nosa wykrywania cudzej obecnosci

05-09 Brak oka obserwacji i ataku na dystans

10-14 Brak ucha nashuchiwania i porozumiewania sie mowa

15-19 Dhug kupowania

20-24 Kastracja uwodzenia i flirtowania

25-29 Klatwa udzielanej i otrzymywanej pomocy

30-34 Lepkie palce oparcia sie pokusie kradziezy i kontaktow z jej ofiarami
35-39 Mutacja towarzyskich, po ujawnieniu mutacji

40-44 Nienawi$¢ do...  |zwiazanych z obiektem nienawisci, np. osoby lub istoty
45-49 NiepiSmienno$¢ |zwigzanych z tekstem, czytaniem map i znakow

50-54 | Niewyparzony jezyk |wymagajacych ostroznego doboru stow i powsciagliwoéci
55-59 Proteza dloni wymagajacych uzycia obu lub tej konkretnej dtoni
60-64 Proteza nogi poruszania sie

65-69 | Przewlekla choroba |leczenia tej postaci

70-74 Smroéd skradania sie i ukrywania

75-79 Stara rana wykonywanych w wilgotnym lub chlodnym $rodowisku
80-84 Strach przed... zwigzanych z powodem strachu, np. widokiem krwii
85-89 Szpetota dobrego wrazenia i zdobywania przychylnosci

90-94 Uzaleznienie od... |oparcia sie uzaleznieniu, np. od gorzalki

95-99 Wyrok podczas kontaktow ze str6zami prawa i urzednikami

Pozostala nam jeszcze utomnos$é¢ Ragdura. Sami jqg wymyslimy. Niech najwiekszq jego
wadq bedzie checiwosé. Otrzymamy -10, gdy Ragdur bedzie staratl sie oprzeé¢ pokusie
posiadania czegos$ cennego.

ROZWOJ POSTACI

e Po zakonczeniu przygody kazdy z graczy moze zwiekszy¢ o 5 albo o wynik rzutu kio

(decyduje prowadzacy) dowolna ceche postaci do warto$ci maksymalnie 95.

e Co druga przygode posta¢ moze, zamiast zwieksza¢ ceche, zdoby¢ nowa profesje albo

nowy talent.

Odzwierciedla to czas spedzony miedzy przygodami na doskonalenie sie i przygotowanie do

nastepnych wyzwan. Zazwyczaj bedzie to trwalo od kilku tygodni do nawet roku.




TESTY

Testy przeprowadzamy, by okresli¢ szanse powodzenia wykonywanej przez postaé czynnosci.
Aby jednak nie wykonywaé wielu, czesto niepotrzebnych, testow prowadzacy powinien
odpowiedzie¢ sobie na pytanie: czy porazka wniesie co$ istotnego, interesujacego
lub po prostu zabawnego do gry?

Jezeli NIE, to prowadzacy moze zastosowac jedna z ponizszych opcji:
e Czynno$c¢ zakonczyla sie powodzeniem bez testu.
e Gracz moze wykonac¢ test, ale pod pewnym warunkiem.
e Gracz moze wykonac test, ale jego postaé poniesie jakie$ interesujace konsekwencje.
e Gracz nie moze wykonac testu, ale w zamian jego posta¢ moze zrobi¢ co$ innego.

Prowadzacy okresla szczegobly, cho¢ moze przychylic sie do sugestii gracza.

Jezeli TAK, to gracz przeprowadza test, ktéry polega na poréwnaniu wyniku rzutu k100
z warto$cig odpowiedniej do sytuacji cechy wraz z modyfikatorami z przymiotow. Rezultat to
jeden z czterech wynikéw: sukces, krytyczny sukces, porazka albo krytyczna porazka.

Sukces, gdy wynik rzutu k100 jest mniejszy od wartosci zmodyfikowanej cechy.
Porazka, gdy wynik rzutu k100 jest wiekszy lub rowny warto$ci zmodyfikowanej cechy.
Krytyczny sukces, gdy uzyskano sukces, a obie cyfry na koSciach sa takie same.
Krytyczna porazka, gdy uzyskano porazke, a obie cyfry na ko$ciach sa takie same.

Przy czym wynik 00 zawsze oznacza krytyczny sukces, a 99 krytycznq porazke. O dzialaniu
krytycznego sukcesu i krytycznej porazki decyduje prowadzacy we wspoéltpracy z graczami.

Ragdur przeszukuje napotkanq jaskinie. Bedzie to wymagalo testu jego Intelektu (39) +
10 za krasnoludzkie pochodzenie i + 10 za profesje rzemie$lnika (gornika), czyli w sumie
mamy 59% na zdanie testu. Rzucamy i uzyskujemy wynik 47 - sukces. Ragdur znajduje
grudke czystego srebra.

_10_
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Trudno$é to niespodziewane okoliczno$ci, ktore wplywaja na sposdb rozliczania testu.
W przeciwienistwie do przymiotoéw maja charakter tymczasowy (np. wzajemna pomoc albo
przeszkadzanie sobie). Wiele zasad, przedstawionych w dalszej czeéci podrecznika, sugeruje
trudno$¢ w konkretnym przypadku, ale to do prowadzacego nalezy ostatnie zdanie w tej
kwestii. Moze on test utatwié, utrudnié albo pozostawié bez zmian.

Ulatwienie, gdy w rzucie k100 za cyfre dziesiatek brana jest nizsza z cyfr na ko$ciach.

Utrudnienie, gdy w rzucie k100 za cyfre dziesigtek brana jest wyzsza z cyfr na koSciach.

Znaleziony kruszec podziatat na wyobraznie Ragdura, ktory postanowit nie opierac sie
wrodzonej chciwosci i dokladniej zbadaé jaskinie. Napotyka waqskq szczeline miedzy
skatami, przez ktérq probuje sie przecisngé. Test bedzie opierac sie o jego Zrecznosé (42),
ale przeswit wydaje sie zbyt waqski, nawet jak dla krasnoluda, wiec bedzie to test
utrudniony. Rzucamy kosémi i uzyskujemy 38, co normalnie zapewniloby sukces, ale po
zmianie kolejnosci cyfr wynik to 83, czyli porazka - Ragdur zaklinowuje sie.

Zwykle testy pozwalaja rozstrzygaé sytuacje, w ktérych nie ma przeciwnika lub nie dziala on
aktywnie przeciw postaci. Gdy jednak mamy do czynienia z aktywnym przeciwnikiem
przeprowadzamy test sporny.

Wszystkie strony sporu wykonuja rzuty na swoje cechy wraz z modyfikatorami. To, jakie
cechy beda odpowiednie do sytuacji ustala prowadzacy. Zwyciezca testu spornego jest ten
kto uzyska najwyzszy wynik odnoszac jednocze$nie przy tym sukces, czyli wynik rzutu nie
przekroczy wartoSci zmodyfikowanej cechy. Jezeli nikt nie odnidst sukcesu, zwycieza osoba
z najwyzszym wynikiem rzutu, bo najwiecej ryzykuje.

Trudno$c w testach spornych ma takie samo dzialanie jak w zwyklych, z tym, ze grajacy moze
zdecydowac po rzucie, czy chce zmieniac kolejnos¢ cyfr w przypadku utatwienia.

Uwaga. Krytyczny sukces i porazka licza sie indywidualnie dla kazdego rzutu i nie maja nic
wspolnego ze zwyciestwem w te$cie spornym. Oznacza to, ze zwyciezca testu spornego nadal
moze podlegac efektowi krytycznej porazki, a przegrany krytycznego sukcesu.

Ragdur nagle czuje jak cos siega po jego znalezisko. Nie moze sie obejrzeé, ale trzyma je
mocno 1 situje sie ze zlodziejaszkiem. Wykonujemy wiec test sporny. Rzucamy na Site
Ragdura (45) 1 otrzymujemy wynik 24 - sukces. Jego przeciwnik ma Site 37 1 uzyskuje
wynik 16, czyli tez sukces, ale wyzszym okazat sie wynik Ragdura i to on jest zwyciezcq
tego testu - ostatkiem sit wyrywa napastnikowi znalezisko z tap.
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Kolejnos¢ dzialania na poczatku walki okresla pZ + pI + k1o albo 10, jesli atak nasta-
pil z zaskoczenia (zamiast rzutu koScia). Swoja kolejke zaczyna postac¢ z najwyzszym wyni-
kiem, potem nastepna i tak do ostatniej. Podczas swojej kolejki posta¢ moze wykonac jednag
akcje, taka jak: atak, rzucenie zaklecia, poruszenie sie o kilka krokow, wypowiedzenie kilku
slow itp. Po zakonczeniu kolejki, do chwili rozpoczecia nastepnej swojej kolejki, posta¢ moze
takze skorzystac z jednej reakcji. NajczeSciej bedzie to obrona, ale w pewnych okoliczno-
Sciach moze to by¢ takze atak (patrz Dystans w walce). CzynnoSci bardziej zlozone wymagaja
kontynuowania w nastepnych kolejkach i moga zostaé przerwane.

Jezeli posta¢ w swojej kolejce chce wykonaé akcje skierowang przeciwko oponentowi, ten
moze skorzysta¢ ze swojej reakcji. Wtedy wykonywany jest test sporny odpowiednich cech.
Gdy przeciwnik nie moze lub nie chce wykorzystaé reakcji posta¢ moze wykonaé zwykly test
swojej cechy. Przy atakach bez broni lub bronig biala oraz zaslanianiu sie przed atakami
wrecz (np. rekami, bronig lub tarcza) jest to zazwyczaj Sila. Przy atakach na dystans, kryciu
sie przed pociskami za zaslone (np. za mur lub tarcze) bedzie to najczesciej Zrecznosé.
Szczegbly jednak ustala prowadzacy. Np. rzut kamieniem lub inng bronig improwizowana
moze by¢ rozstrzygany za pomoca Sily, a precyzyjny sztych lub uchylenie sie przed ciosem
moze zaleze¢ od ZrecznoSci.

Zwyciestwo w tescie spornym lub sukces w zwyklym teScie oznacza, ze podjete dzialanie uda-
to sie. Jezeli byl to atak przeciwnik zazwyczaj otrzymuje obrazenia. Inne czynnoSci, w tym
obrona, po prostu koncza sie pomyslnie bez ponoszenia ewentualnych konsekwencji.

Krytyczny sukces w tescie pozwala doda¢ przeciwnikowi tymczasowa ulomnos$¢ zalezng od
okolicznos$ci, np. ztamana reka podczas zapasow albo rana nadgarstka w pojedynku.

Krytyczna porazka w teScie oznacza, ze sam testujacy otrzymuje nowa ulomnosé, np. po-
strzal w stope podczas walki na dystans albo bdl glowy podczas walki magiczne;.
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Tymczasowe ulomnosci zazwyczaj znikaja po dtuzszym odpoczynku, ale niekiedy wymagana
jest fachowa opieka (patrz Leczenie obrazen). O szczegobtach decyduje prowadzacy.

Atak na cel nieruchomy lub wyjatkowo duzy moze zosta¢ ufatwiony, a na cel niewyrazny,
maly lub w znacznej czeéci zasloniety utrudniony. Wszystko zalezy od konkretnych
okoliczno$ci i decyzji prowadzacego.

W trakcie swojej kolejki mozna jednocze$nie zmieni¢ pozycje (np. poruszy¢ sie o kilka
krokow, wstac z ziemi) i wykona¢ czynno$¢ wymagajaca testu, ale bedzie on utrudniony.

Podczas walki posta¢ moze, ale nie musi, wybraé postawe ofensywnq albo defensywngq.
Postawa ofensywna sprawia, ze testy atakow postaci sa ufatwione, a obrony utrudnione.

Postawa defensywna sprawie, ze testy obrony postaci sa utatwione, a atakow utrudnione.

Obrazenia (w skrocie obr.) odzwierciedlaja pogorszenie stanu psychofizycznego postaci na
skutek odniesionych ran, siniakow, stresu, dezorientacji, strachu itp. czynnikow.

Obrazenia = k10* + premia z cechy (pS w walce wrecz lub pZ w walce na dystans)
* Patrz takze Uzbrojenie.

Jezeli suma obrazen przekroczy warto$¢ ktorejkolwiek cechy, wtedy wszystkie testy tej cechy
sg automatycznie utrudnione (patrz Testy). Jezeli obrazenia przekroczg warto$¢ najwyzszej
cechy, wtedy posta¢ pada nieprzytomna i jest zdana na laske innych.

Eksplodujace kos$ci obrazen. Wyrzucenie na koSci obrazen cyfry 10, niezaleznie od
zrodla, pozwala wykonaé¢ kolejny rzut i zsumowaé¢ wyniki. Mozna przerzuca¢ kos¢ dopoki
wypadaja dziesiatki.

Po zakonczeniu konfliktu, gdy posta¢ ma czas ochtonaé i odpoczaé, jej obrazenia zmniejszane
sa o wynik rzutu kio. Kolejne k1o ubywa po dluzszym odpoczynku (kilka godzin raz na
dzien)). Posta¢ moze tez poddaé sie opiece fachowca, ktéry raz dziennie po udanym tescie
swojego Intelektu leczy k10 + pI obrazen, chorobe, zatrucie albo tymczasowa ulomnos¢ (tylko
jedna rzecz na raz). Brak odpowiednich narzedzi, medykamentéw lub zle warunki moga
utrudni¢ ten test.

W konflikcie wyrézniamy trzy zasadnicze dystanse: zwarcia, bliski i daleki. Dystans zwarcia
waha sie od jednego do kilku krokéw, czyli w sam raz, aby swobodnie rozmawiac, siegnac
przeciwnika jedna z koniczyn lub bronia. Dystans bliski to kilkanascie krokow, co wystarczy,
by czym$ rzuci¢ (bronig lub zakleciem) lub krzykna¢. O dystansie dalekim moéowimy, gdy
postaé jest kilkadziesiat krokow od celu. Wtedy moze skorzysta¢ tylko z broni strzeleckie;j.
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Posta¢ w ramach swojej akcji moze zmieni¢ dystans w jakim sie znajduje wzgledem innych
walczacych. Bez problemu mozna zmieni¢ dystans z dalekiego na bliski lub odwrotnie. Z dys-
tansu dalekiego mozna wyj$é poza walke. PrzejScie z dystansu zwarcia na bliski pozwala
przeciwnikowi wykonac atak jako reakcje. Posta¢ dolaczajaca do toczacej sie walki, czyli taka,
ktora znalazla sie conajmniej na dystansie dalekim, musi ustali¢ swoja kolejno$c.

Po udanym ataku wrecz lub z dystansu mozna okresli¢ przyblizona lokacje trafienia zamie-
niajac miejscami cyfry z testu udanego ataku. Rezultat nalezy odczytac ponizej.

TABELA LOKACJI TRAFIEN
Wynik |Lokacja Efekt dodatkowy (poza obrazeniami)

00-09 |Glowa Zdany test S albo utrata przytomnosci na k10 kolejek.

10-19 |Prawareka |Zdany test Z albo wypuszczenie z dloni trzymanych przedmiotow.

20-29 [Lewa reka Zdany test Z albo wypuszczenie z dloni trzymanych przedmiotow.

30-69 |Korpus Brak.

70-84 |Prawanoga |Zdany test Z albo przewrocenie na ziemie.

85-99 |Lewa noga Zdany test Z albo przewrocenie na ziemie.

Proba trafienia w konkretna lokacje z pominieciem powyzszej procedury powinna by¢
utrudniona. Lokacje i efekty trafien istot nichumanoidalnych okresla prowadzacy. Moze np.
przyjac, ze przednie lapy lub skrzydla odpowiadaja rekom, a tylnie lapy nogom. Ogon moze
by¢ trafiony przy wyniku 60-69.

Przykladowy konflikt

Po uwolnieniu sie z putapki Ragdur wdaje sie w bojke na dystansie zwarcia z rabusiem.
Najpierw okreslamy kolejnosci walczqcych: pZ Ragdura to 4 + jego pl 3 + k1o (5), czyli
razem 12. Jego przeciwnik posiada pZ 3 + pI 2 + k10 (6) = 11.

Zaczyna wiec Ragdur od wyprowadzenia ciosu piesciq (akcja). Jego Sita wynosi 45 + 10
za krasnoludzkie pochodzenie, ktére przydaje sie w takich sytuacjach. W rzucie k100
osiggamy wynik 34. Przeciwnik préobuje w reakcji unikngé jego ciosu (przy Z 36 uzyskuje
wynik 11 - krytyczny sukces). Obie postacie odniosty sukces, ale wynik Ragdura jest
wyzszy, wiec to on jest zwyciezcq testu i trafia przeciwnika w korpus (odwrécony wynik
wskazuje na lokacje z numerem 43).

Przeciwnik otrzymuje k1o + pS obrazen. WyrzuciliSmy 10 (eksplozja kosSci obrazen) + 6
(wynik przerzutu) + pS 4 to daje w sumie 20. Przeciwnik ciezko zraniony wycofuje sie
z walki. Ragdur daje mu uciec, gdyz po zbyt mocnym ciosie ztamat sobie nadgarstek, w
konsekwencji krytycznego sukcesu jego oponenta.

_14_



EKWIPUNEK

Ponizej znajduja sie krotkie i proste zasady dla udzwigu, rzemiosta i handlu przedmiotami.
Nalezy je traktowac jako wskazéwki i dostosowaé do wlasnych potrzeb.

Kazda posta¢ moze nosi¢ przy sobie tyle Srednich przedmiotéw ile wynosi jej pS. Kilka
przedmiotéw lekkich mozna nie$¢ zbiorczo w sakwie lub worku, ktéry liczy sie jako jeden
Sredni przedmiot. Przedmiot ciezki musi by¢ zarzucony na plecy lub niesiony w obu rekach.

Poczatkowo postacie posiadaja, oprocz ubrania, cztery rozne przedmioty (w tym uzbrojenie).

Przedmioty lekkie (np. $wieca, koszula) mozna wykona¢ z powszechnych materialow
w warunkach polowych po ufatwionym teécie Zreczno$ci albo naby¢é w niemal kazdej wiosce
po ulatwionym teécie Oglady.

Przedmioty srednie (np. lutnia, skérzane buty) mozna wykonac z dostepnych materialow
w malym warsztacie po udanym te$cie Zrecznos$ci albo naby¢ na miejskim targu po udanym
teScie Oglady.

Przedmioty ciezkie (np. inkunabul, alembik) mozna wykonaé¢ z rzadkich materialow
w porzadnej pracowni po utrudnionym tescie Zrecznosci albo naby¢ u konkretnego kupca po
utrudnionym teScie Oglady.

Wieksze i cenniejsze przedmioty mozna zdoby¢ pos$wiecajac wiecej czasu i zasobow, co po-
winno by¢ odzwierciedlone w przygodzie.

Uzbrojenie rzadzi sie wlasnymi prawami, zwigzanymi bezposrednio z walka. Przede
wszystkim bron i pancerze zostaly podzielone na trzy kategorie: lekkie, Srednie i ciezkie.
Dalej znajduje sie kilka przykladoéw broni i pancerzy nalezacych do kazdej z tych kategorii.
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Bron lekka: palka, bat, néz, sztylet, kastet, nunchaku, shuriken, dziryt, proca.
Bron Srednia: topdr, kiscien, buzdygan, nadziak, miecz, rapier, wlocznia, tuk, pistolet.
Bron ciezka: cep bojowy, miecz dwureczny, halabarda, gizarma, pika, kusza, arkebuz.

Pancerz lekki: zbroja skorzana, przeszywanica, dublet.
Pancerz sredni: zbroja lamelkowa, kolczuga, brygantyna.
Pancerz ciezki: zbroja luskowa, zbroja plytowa, karacena.

Oprocz tego wyr6zniamy trzy kategorie tarcz, ktore roznig sie wplywem jaki majg na testy
obrony przed atakami przeciwnikéw.

Tarcze lekkie: puklerz, kalkan, targe.
Tarcze Srednie: tarcza okragla, tarcza migdalowa, tarcza rycerska.
Tarcze ciezkie: scutum, pawez, pluteja.

Bron zasiegowa stuzy do walki na dystans. Wyrézniamy jej dwa rodzaje: strzeleckq i rzucangq.
Bron strzelecka potrafi miota¢ pociski na dystans bliski lub daleki (-10 do testu ataku), ale
jest bezuzyteczna na dystansie zwarcia (jest traktowana jako bron improwizowana, patrz
nizej). Bron rzucana za to moze by¢ uzyta na dystansie zwarcia jak lub bliskim (-10 do
testu ataku). Niestety ze wzgledu na swoja funkcje nie ma ciezkiej broni rzucane;.

Bron improwizowana taka jak: kamien, stolek, sztacheta, powoduje tylko polowe
(zaokraglajac w gore) obrazen albo atak nig jest utrudniony, o czym decyduje prowadzacy.

Od wzajemnego wplywu broni na pancerz zaleza obrazenia. Aby odczytaé jakie obrazenia
powoduje atak nalezy odnalez¢ kategorie broni atakujacego i kategorie pancerza obroncy. Na
przecieciu znajduje sie wzor rzutu, jaki mamy wykonaé w celu ustalenia doktadnych obrazen.
W przypadku gdy rzucamy dwoma kosémi dziesiecio $ciennymi, nie sumujemy ich wynikow,
a bierzemy pod uwage tylko wyzszy (w) albo nizszy (n) wynik na jednej z kosSci. Do tego
dodajemy premie z cechy, zazwyczaj Sity w przypadku walki wrecz lub Zreczno$ci przy walce
na dystans.

TABELA UZBROJENIA
Brak pancerza | Lekki pancerz | Sredni pancerz | Ciezki pancerz
Brak broni k1o + pCobr. | n2kio + pC obr. pC obr. 1 obr.
Lekka bron | w2kio + pCobr. [ k1o + pCobr. | n2kio + pC obr. pC obr.
Srednia bron | 2kio + pCobr. |w2kio + pCobr.| k1o + pC obr. n2k1o + pC obr.
Ciezka bron | 2kio +2pCobr. | 2kio + pCobr. | w2kio + pC obr. k1o + pC obr.
Lekka tarcza +10 do testu obrony w walce wrecz

Srednia tarcza

+10 do testu obrony w walce wrecz i na dystans

Ciezka tarcza

+10 do testu obrony w walce wrecz i +20 w walce na dystans

pC lub 2pC obr. - pojedyncza lub podwdjna premia z cechy do obrazen.
n2k10 - nizsza cyfra z rzutu 2k10.
w2k10 - wyzsza cyfra z rzutu 2k10.
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MAGIA

Magia to nieprzewidywalna sita przenikajaca i zmieniajgca $wiat. Jednak w twoim Swiecie gry
moze by¢ czym$ innym. Na przyklad wynikiem dzialania technologii lub zrecznym
oszustwem i zabobonem. Ze wzgledu na potege magie dzieli sie na niskq i wysokq.

Magia niska

Magia niska to proste sztuczki, znane kazdemu uzytkownikowi magii. Nie trzeba wrodzonych
zdolnoSci, czy lat nauki, aby sie nig postugiwaé. Wystarczy posiadanie talentu w stylu: gusta,
znaki tajemne, sztuczki albo profesji takiej jak czarodziej oraz zdanie testu ZrecznoSci.
Efektem moze by¢: przesuniecie obiektu o kilka krokéw, spowodowanie lub powstrzymanie
1 pkt. obrazen, podgrzanie czego$, ochlodzenie, roz§wietlenie na chwile, zmienienie koloru,
faktury, zapachu, smaku lub wydanie krotkiego dzwieku (ale nie mowy) itp. Magia niska
dziala wylacznie na dystansie zwarcia (patrz Dystans w walce).

Magia wysoka

Magia wysoka moga postugiwaé sie postacie wykonujace profesje magiczne (np. czarodziej)
lub bedace magicznego pochodzenia (np. demon, upior). W ostatecznoSci, za zgoda
prowadzacego, magia moze byé¢ takze wynikiem ulomnosci (np. mutacja, klatwa). Osoba
praktykujaca magie wysoka musi wybrac¢ jako talent jedna z mocy opisanych dalej. Kolejna
moc moze zdoby¢ w ramach rozwoju jako nowy talent (patrz Rozwoj postaci).

Aby uzy¢ mocy posta¢ musi zdaé test wskazanej w nawiasie cechy. Test moze by¢ utatwiony,
gdy postaé odpowiednio sie przygotowala np. rysujac tajemny krag lub uzywajac specjalnych
skladnikow. Moze tez by¢ utrudniony, gdy np. posta¢ nie moze méwic i wykonywac gestow.
Niezaleznie od wyniku osoba poslugujaca sie moca odnosi k10 obrazen jako koszt. Mocy
mozna uzy¢ na celu znajdujacym sie najwyzej na bliskim dystansie (patrz Dystans w walce).
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W przypadku uzyskania krytycznego sukcesu posta¢ moze zwiekszy¢ efekt mocy wykonujac
rzut 2k1o zamiast k1o ALBO zignorowac calkowicie jej koszt. Krytyczna porazka oznacza
uzyskanie niepozadanego dzialania (np. leczenie zamiast zadawania obrazen i vice versa)
ALBO zwiekszenie kosztu do 2k10 obrazen. Decyzje podejmuje osoba wykonujaca test.

Obrona przed magia. Jezeli cel nie zgadza sie na efekt, ktoremu ma by¢ poddany moze
wykonac test sporny tej samej cechy, ktora jest podana w opisie mocy.

PRZYKLADOWE MOCE

Iluzja (O). Zludzenie zmystowe trwajace k1o + pO kolejek.

Kontrola (0). Zmiana nastawienia celu np. z przyjaznego na wrogie na k1o + pO kolejek.
Ochrona (I). Zmniejszenie o polowe obrazen zadanych celowi przez k1o + pI kolejek.
Poruszanie (I). Uniesienie i poruszanie celem przez k1o + pI kolejek.

Przemiana (I). Zamiana miejscami dwoch cech celu na k1o + pI kolejek.
Przywolanie (O). Sprowadzenie na k1o + pO kolejek celu bez kontroli nad nim.
Uzdrowienie (O). Cel leczy k1o + pO obrazen albo chorobe lub zatrucie.
Wstrzymanie (0). Cel przez k1o + pO kolejek nie moze sie przemieszczac.
Wykrywanie (I). Przez k1o + pI kolejek pozwala wyczuc cel niezaleznie od przeszkod.
Zniszczenie (I). Cel otrzymuje k10 + pl obrazen ignorujacych pancerz.

W trakcie przygod postacie moga trafi¢ na zagadkowe przedmioty o cudownych mocach. Za-
zwyczaj nie beda znaly sekretu ich dzialania, dopdki nie po$wieca dnia na badania inie
zaliczg testu Intelektu. Sukces odkryje moc drzemigca w przedmiocie (patrz wezeéniej).

Zidentyfikowany przedmiot z reguly pozwala raz dziennie na darmowe uzycie konkretnej
mocy, bez wykonywania testow. Jednak odpowiednio poinstruowana osoba moze takze uzy¢
mocy drzemiacej w przedmiocie jakby sie jej nauczyla - po zdaniu przy kazdym uzyciu testu
odpowiedniej cechy oraz odniesieniu k10 obrazen w ramach kosztu (patrz Magia wysoka).

Osoba zaznajomiona z tajnikami magii moze sama sprobowaé zaklaé jedna z posiadanych
mocy w przedmiocie. W tym celu wykonuje test cechy i ponosi koszt tak jakby normalnie
postugiwata sie moca. Dodatkowo traci na stale 1 punkt odpowiedniej cechy. Nie mozna tego
unikngé¢ przy krytycznym sukcesie, ale porazka i krytyczna porazka nie pociggaja za soba
owego dodatkowego kosztu.

Niektore miejsca (np. kamienne kregi, $wiete gaje) i przedmioty (np. amulety, relikwie)
emanuja wyjatkowo silna magia, ktora wprawny uzytkownik moze uzy¢ do zasilenia swoich
mocy. Dziennie miejsce oddaje k1o pkt., a przedmiot 1 pkt., ktdére moga by¢ uzyte zamiast
ponoszenia obrazen w ramach kosztu (patrz Magia wysoka).
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PRZECIWNICY I PRZECIWNOSCI

Ponizej znajduja sie statystyki popularnych stworzen, ktore moga stang¢ na drodze postaci
graczy. Cechy nalezy dostosowa¢ dodajac do podanych ponizej warto$ci wynik rzutu kg
(patrz Kosci). Niektore cechy maja posta¢ modyfikatoréw. W takim przypadku nalezy je
dodaé do cech innej istot, najczesciej czlowieka. Obrazenia odpowiadajg kategoriom broni z
sekcji Ekwipunek. Dalej znajduja sie opisy zdolnoSci jakie posiadajg przeciwnicy.

Zachowaniem wiekszo$ci przeciwnikéw rzadzi instynkt. Mozna go wyrazi¢ za pomoca
kombinacji dwoch postaw: aktywnej (A) i biernej (B).

AA - przeciwnik bedzie dazyl do starcia niezaleznie od konsekwencji (np. chory lub
wsciekly).

BB - przeciwnik bedzie unikat starcia za wszelka cene (np. bezbronny lub zmeczony).

AB - przeciwnik zaatakuje, jezeli nie poniesie konsekwencji (np. glodny lub podstepny).

BA - przeciwnik zaatakuje jedynie sprowokowany (np. w obronie mlodych lub skarbu).

Prowadzacy na tej podstawie powinien zdecydowac jak zachowuje sie dany przeciwnik.

ZDOLNOSCI PRZECIWNIKOW

Bardzo szybka - istota otrzymuje +10 do wszystkich testow wymagajacych szybko$ci.
Choroba - atak istoty powoduje u ofiary zarazenie choroba (patrz Inne zagrozenia).
Eteryczna - istote mozna zranic¢ tylko magia, sama tez moze korzystac tylko z magii.
Furia - rozjuszona lub sprowokowana istota otrzymuje +10 do wszystkich testow ataku.
Latanie - istota ma skrzydla lub inny sposéb na poruszanie sie w powietrzu.
Niepozorna - istote otrzymuje +10 do testow skradania sie i ukrywania.

Plywanie - istota ma narzady ulatwiajace jej poruszanie i przebywanie pod woda.
Polimorfia - istota moze zmienia¢ swoj ksztalt poprzez zamiane miejscami swoich cech.
Trucizna - atak istoty powoduje u ofiary zatrucie (patrz Inne zagrozenia).

Wieloglowa - istota posiada kilka glow, zazwyczaj k10, ktére mogg atakowa¢ niezaleznie.
Wyostrzone zmysly - istota otrzymuje +10 do testow polegajacych na zmystach.
Wysysanie krwi - istota leczy 1 punkt obrazen na kazdy punkt, ktéry zada ofierze.
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X pancerz - okre$lenie opancerzenia wg zasad z Ekwipunku.

TABELA PRZYKEADOWYCH PRZECITWNIKOW

Nazwa S | Z I | O | Obr. |Zdolnosci

Chimera/mantikora | 60 | 20 [ 20 | 20 | Srednie [latanie, trucizna, wieloglowa
Czlowiek staby 20 | 20 | 20 | 20 | lekkie [dowolna profesja

Czlowiek zwykly 30 | 30 | 30 | 30 | $rednie |dowolne 2 profesje

Czlowiek silny 40 | 40 | 40 | 40 | ciezkie |dowolne 3 profesje

Demon mniejszy* 30 | 20 | 10 | 10 | lekkie |lekki pancerz, latanie

Demon zwykly* 50 | 40 | 30 | 40 [ Srednie |$redni pancerz, latanie

Demon wiekszy* 70 | 60 | 50 | 70 | ciezkie |ciezki pancerz, latanie

Drzewiec 60 | 20 | 50 | 20 | $rednie |Sredni pancerz

Duch/Zjawa* - | +o | +0 | -10 - latanie, eteryczna

Ghul/strzyga +10 | +0 | -20 | -20 | $rednie [choroba

Golem/zywiolak 60 | 20 | 10 | 10 [ Srednie |ciezki pancerz

Gryf/wiwerna 50 | 40 | 10 | 10 [ Srednie |lekki pancerz, latanie
Harpia/syrena 20 | 30 | 20 | 40 | $rednie |latanie/plywanie

Karzel/goblin 30 | 30 | 20 | 20 | lekkie [niepozorny, dowolna profesja
Mutant PR P T e wx %%

Nimfa/rusatka* 20 | 30 | 30 | 40 | lekkie [plywanie

Odmieniec/doppler | 20 | 20 | 40 | 20 | lekkie [polimorfia

Olbrzym/troll 70 | 20 | 10 | 10 | $rednie |lekki pancerz

Ork/ogr 40 | 30 | 20 | 20 | $rednie |lekki pancerz, dowolna profesja
Ozywieniec +0 | -20 | -20 | -20 | lekkie |lekki pancerz, choroba

ROj 10 [ 30 | 10 | 10 | lekkie |niepozorny, latanie/trucizna/choroba
Smok/hydra* 80 | 40 | 40 | 30 | ciezkie |ciezki pancerz, latanie/wieloglowa
Upioér/wampir* +10 [ +20| +10 | +0 | $rednie |latanie, wyssanie krwi

Zwierze male 10 [ 30 | 10 | 10 | lekkie |latanie/bardzo szybkie

Zwierze $rednie 30 | 20 | 10 | 10 [ $rednie |wyostrzone zmysly

Zwierze duze 50 | 10 | 10 | 10 | ciezkie |lekki pancerz

Zwierzoczlek 30 | 30 | 20 | 10 | lekkie |lekki pancerz, wyostrzone zmysly
Zwierzolak +20 | 410 | -10 | -20 | $rednie |lekki pancerz, wyostrzone zmysly, furia
Zmij/czerw 50 | 30 | 10 | 10 [ $rednie |$redni pancerz, trucizna

* Istota moze korzysta¢ z magii niskiej oraz magii wysokiej bez dodatkowych wymogow.
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** Mutant posiada cechy rowne kg x 10 + k9, oraz zadaje obrazenia zalezne od wyniku rzutu
k1o: 1-4 lekkie, 5-8 $rednie, 9-0 ciezkie. Posiada tez liczbe zdolnoSci zalezng od rzutu ki1o: 1-2
jedna, 3-5 dwie, 6-9 trzy, o zero. Zdolno$ci mozna wylosowacé z ponizszej tabeli.

TABELA LOSOWANIA ZDOLNOSCI

ki1oo Zdolnos¢ ki1oo Zdolnos¢ ki1oo Zdolnos¢
00-05 bardzo szybka 35-38 magia wysoka 69-74 wieloglowa
06-11 choroba 39-44 niepozorna 75-80 | wyostrzone zmysly
12-17 eteryczna 45-50 plywanie 81-86 wysysanie krwi
18-23 furia 51-56 polimorfia 87-92 lekki pancerz
24-29 latanie 57-62 trucizna 93-96 Sredni pancerz
30-34 magia niska 63-68 uwodzenie 97-99 ciezki pancerz

Choroby. Zarazona posta¢ codziennie musi zda¢ test Sily albo przez caly dzien wszystkie
testy sa dla niej utrudnione. Stan ten moze usung¢ fachowa pomoc (patrz Leczenie obrazen).
Ciemnos$é¢ i oSlepienie. Bladzac po omacku posta¢ ma obnizone wszystkie cechy o 10.
Sposobem na pozbycie sie tej kary jest roz§wietlenie mroku lub przestoniecie blasku.
Duszenie lub toniecie. Na kazda kolejke bez dostepu powietrza posta¢ otrzymuje kio
obrazen. Polowe po udanym teécie Sily.

Ekstremalne warunki. Na kazda godzine przebywania pod wplywem ekstremalnej
temperatury lub bardzo zlych warunkéw pogodowych postaé otrzymuje kio obrazen.
Nie chroni przed tym zaden test, ale mozna odpowiednio sie ubra¢ i wyposazy¢.

Gléd i pragnienie. Kazdego dnia bez jedzenia albo picia postaé otrzymuje k1o punktow
obrazen. Brak obu powoduje 2k10 obrazen dziennie.

Obled i strach. Przy pierwszym zetknieciu sie z czym$ przerazajacym lub bardzo obcym
(np. magia, demony, bestialska przemoc) posta¢ powinna wykona¢ test Intelektu dla obledu
lub Oglady dla strachu. Nieudany oznacza k10 obrazen spowodowanych szokiem.

Ogien lub kwas. Osoba plonaca lub oblana kwasem otrzymuje k1o punktéw obrazen co
kolejke niezaleznie od pancerza, dopoki nie odniesie sukcesu w teécie Zrecznoéci. Test mozna
wykona¢ tylko raz na kolejke. Oblanie woda automatycznie koniczy ten efekt.

Pulapki. Uruchomiona pulapka powoduje k10 obrazen za kazdy punkt premii z Intelektu jej
konstruktora. Polowe po udanym tesScie ZrecznoSci ofiary. Wykrycie pulapki wymaga
udanego testu Intelektu. Rozbrojenie uprzednio wykrytej pulapki udanego testu Zrecznosci.
Trucizny. Zatruta posta¢ co godzine otrzymuje k10 obrazen. Polowe po udanym tescie Sily.
Wyleczenie wymaga fachowej pomocy (patrz Leczenie obrazen).

Upadek z wysokoS$ci. Na kazdy metr wysoko$ci, z ktorej spada postaé, otrzymuje ona k1o
obrazen. Polowe po udanym teécie Zrecznosci.

Upojenie lub otumanienie. Posta¢ po otrzymaniu pS dawek uzywki lub narkotyku przez
10 - pS godzin odczuwa utrudnienie do wszystkich testow.
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DODATKI I OPCJE

Ponizsze zasady naleza do jednej z trzech kategorii: rozszerzenie (), dodatek (*¥) lub
alternatywa (). Mozecie je dowolnie lgczy¢ lub zmieniaé by dostosowaé gre do swoich
potrzeb i upodoban. Dla ulatwienia przy kazdej zasadzie znajduje sie pole, ktére prowadzacy
moze zaznaczy¢ jezeli chce z niej skorzysta¢ w swojej grze.

0 Inne metody ustalania cech ©

J Metoda punktowa. Zamiast drugiego i trzeciego etapu gracz dysponuje pulg 44 pkt.,
ktoére moze rozdzieli¢ na cztery cechy, ale nie wiecej niz 20 punktéw na jedna.

0 Metoda calkowicie losowa. W drugim etapie gracz wykonuje rzut 2kio pokolei na
kazda z cech. Trzeci etap jest pomijany.

1 Metoda czeSciowo losowa. Zamiast drugiego i trzeciego etapu gracz wykonuje cztery
serie rzutéw 2k10 i dowolnie przyporzadkowuje uzyskane wartosci do kazdej z cech.

0 Metoda gotowych wartosci. Zamiast drugiego i trzeciego etapu gracz rozdziela
wartoSci: 5, 9, 13 1 17, po jednej do kazdej z cech postaci.

[ Mieszancy +

Posta¢ bedgca mieszanka dwoch pochodzen powinna posiadac, jezeli to mozliwe, po dwie
wady (oznaczone jako -10) i zalety (+10) z kazdego z nich. Dodatkowo mieszaniec otrzymuje
jako wade kare -10 w kontaktach z przedstawicielami obu pochodzen.

Przykladowo: mieszanka elfa i krasnoluda moze posiadaé nastepujqgce charakterystyki:
+10, gdy w gre wchodzi walka wrecz, odwaga, strzelane i zmysty; a -10, gdy w gre
wchodzi takt, niski wzrost, chaos, anarchia, krasnoludy i elfy.
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Rozmiar postaci okresla wielokrotnos¢ $redniej wielkoSci czlowieka. Niektore postacie sa
mniejsze lub wieksze, co zaznaczono w opisie ich pochodzenia. Oprocz tego przeciwnicy tez
moga mie¢ okreSlony przez prowadzacego rozmiar. Kazdy poziom rozmiaru ma wplyw na
zadawane przez postaé obrazenia oraz trudnoé¢ trafienia postaci.

TABELA ROZMIARU POSTACI

Rozmiar Wielokrotnosé Obrazenia Trafienie
malutki 1/4 -6 -30
bardzo maly 1/3 -4 -20
matly 1/2 -2 -10
Sredni 1 0 0]
duzy 2 +2 +10
bardzo duzy 3 +4 +20
wielki 4 +6 +30

Alternatywa dla profesji lub talentow sa umiejetnosci i specjalizacje. Umiejetnosci
obejmuja bardzo ogblna wiedze i praktyke z wybranej dziedziny, i zapewniaja premie +10 do
testow cech opartych na tej umiejetnosci.

Przykladowo z umiejetno$ci “walka” posta¢ skorzysta zaréwno, gdy bierze w niej czynny
udzial, jak i wtedy gdy tylko o niej rozmawia.

Do kazdej umiejetnosci mozna doda¢ specjalizacje zawezajaca pole jej dzialania. Dla
“walki” specjalizacjami moga by¢: strzelanie, zapasy, fechtunek. Specjalizacja dodaje kolejne
+10 do testébw dowolnej cechy, co daje w sumie +20. Jezeli prowadzacy wyrazi zgode, to
specjalizacje mogg i$¢ jeszcze dalej i ogranicza¢ dzialanie do konkretnych warunkéw, np.
postugiwania sie konkretna bronia (fechtunek szpadq). Wtedy zapewni to premie az +30.

Na poczatku gry, zamiast profesji lub talentu gracz moze wybraé jedng umiejetnos¢. Potem,
podczas rozwoju postaci moze dodac jedng specjalizacje albo nowa umiejetnosc.

PRZYKLADOWE UMIEJ ETNOSCI I SPECJALIZACJE

Atletyka - bieganie, jezdziectwo, plywanie, skakanie, wspinaczka.

Magia - czarowanie, identyfikacja, medytacja, przywolywanie, zaklinanie.
Percepcja - dedukcja, obserwowanie, nastuchiwanie, przeszukiwanie, szacowanie.
Perswazja - dowodzenie, dyplomacja, plotkowanie, targowanie, zastraszanie.
Podstep - falszerstwo, kieszonkostwo, wlamywanie, skradanie, ukrywanie.
Przetrwanie - opatrywanie, oswajanie, polowanie, tropienie, zielarstwo.
Rzemioslo - ciesielstwo, garncarstwo, kamieniarstwo, kowalstwo, krawiectwo.
Walka - fechtunek, pie$ciarstwo, rzucanie, strzelanie, taktyka, zapasy.
Wiedza - alchemia, inzynieria, filozofia, folklor, historia, medycyna, teologia.
Wystepy - aktorstwo, blaznowanie, muzykowanie, §piew, taniec.
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Jezeli gracze nie chca zbyt szybko zmienia¢ profesji, moga awansowac¢ w ich obrebie. W tym
wariancie profesje sa umieszczone na $ciezce kariery i majg przypisana rosngca premie
dodawang do cechy podczas testobw w adekwatnej sytuacji. Np. “Zeglarz +20” otrzymuje te
premie, gdy probuje zorientowac sie na morzu. Podczas testbw mozna skorzystac¢ tylko
zjednej premii z profesji na raz. Nowa kariera zaczyna sie od premii +10 i moze byc
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kontynuowana w ramach rozwoju postaci jako kolejny szczebel.

TABELA SZCZEBLI KARIERY

kioo +10 +20 +30 +40
00-03 Adept Czarodziej Mag Arcymag
04-07 Ceklarz Ochroniarz Straznik Gwardzista
08-11 Dzikus Koczownik Barbarzynca Berserker
12-15 Goniec Poslaniec Herold Ambasador
16-19 Grajek Minstrel Bard Maestro
20-23 Hycel Oprawca Kat Egzekutor
24-27 Kuglarz Cyrkowiec Trefnis Sztukmistrz
28-31 Lupiezca Pirat Korsarz Kaper
32-35 Nowicjusz Kleryk Kaplan Arcykaplan
36-39 Majtek Zeglarz Kapitan Admiral
40-43 Markietan Kramarz Kupiec Armator
44-47 Mysliwy Tropiciel Lowca Pogromca
48-51 Mytnik Lichwiarz Skarbnik Bankier
52-55 Ochotnik Zomierz Najemnik Dowodca
56-59 Opryszek Rekieter Rozbdjnik Herszt
60-63 Pachotek Shuga Lokaj Majordom
64-67 Podrzegacz Demagog Urzednik Rajca
68-71 Paz Giermek Rycerz Lord
72-75 Rzezimieszek Z}odziej Wilamywacz Paser
76-79 Terminator Czeladnik Rzemieélnik Majster
80-83 Wrdzbita Astrolog Kosmograf Astronom
84-87 Zawadiaka Pojedynkowicz Szermierz Fechmistrz
88-91 Zbir Nozownik Zabojca Skrytobojca
92-95 Zielarz Aptekarz Alchemik Cudotworca
96-99 Zak Bakalarz Magister Profesor
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Jezeli zaproponowana lista profesji jest dla was zbyt szczegdtowa mozna ograniczy¢ wybdr do
minimum, czyli jednej klasy zawodowej i jednej spolecznej. To wybor na cale zycie postaci
(wbrew zasadom rozwoju) wiec warto go dobrze przemyslec.

Klasa zawodowa odzwierciedla ogo6lny kierunek, w ktorym ksztalci sie i rozwija zawodowo
postaé. Moze to by¢ wiec droga: wojownika, totra, obiezyswiata lub uczonego.

Klasa spoleczna natomiast obrazuje z jakiego Srodowiska posta¢ sie wywodzi. Do wyboru
jest: chlopstwo, mieszczanstwo, duchowienstwo i szlachta.

Kazda klasa oferuje modyfikator +10 do testow w okre$lonych ponizej warunkach. Premie
z klasy zawodowej i spolecznej mozna laczyé, by uzyska¢ w sumie modyfikator +20.

KLASA ZAWODOWA

Wojownik - walka wrecz i na dystans, znajomos$¢ broni i taktyki, sprawnoéc fizyczna.
Lotr - znajomo$¢ przestepczego potswiatka, kradziez, oszustwo, zastraszanie, przekupstwo.
Obiezyswiat - sztuka przetrwania, znajomo$¢ przyrody, znajomo$¢ terenu, lowiectwo.
Uczony - wiedza powszechna i tajemna, piSmienno$¢, teorie naukowe i inzynieria.

KLASA SPOLECZNA

Chlopstwo - znajomo$c¢ wsi oraz lokalnego folkloru, praca ze zwierzetami i ro$linami.
Mieszczanstwo - znajomo$¢ miasta oraz lokalnych praw, praca z materialami i dobrami.
Duchowienstwo - znajomos¢ teologii, demonologii i mitologii, kontakty z bostwami.
Szlachta - znajomo$¢ polityki oraz dworskiej etykiety, zarzadzanie poddanymi i majatkiem.

W tym rozszerzonym wariancie zasad tworzenia postaci gracz moze zagra¢ wybrancem,
ktory bedzie posiadal dwa talenty, ale zadnej profesji albo profesjonalista, ktory bedzie
przedstawicielem dwoch profesji przy braku jakichkolwiek poczatkowych talentow.

Zasada ta calkowicie zastepuje Rozwoj postaci. Gdy w tedcie gracz wyrzuci dwie takie same
cyfry to znak, Ze jego postac jest na dobrej drodze ku swemu przeznaczeniu. Gracz otrzymuje
wtedy 1 punkt przeznaczenia (w skrocie “PP”), ktéry moze od razu wyda¢, aby zwiekszy¢ na
stale o 1 dopiero co przetestowang ceche albo zatrzymac go na potem.

Za 1PP mozna (po wykonanym rzucie, ale przed jego rozstrzygnieciem) tymczasowo
zwiekszy¢ o 5 testowana warto$¢, zmieniajac w ten sposob niekorzystny wynik. Nie mozna
jednak wplynaé na wynik rzutu, w ktéorym uzyskano ten lub inny punkt przeznaczenia. Za
10 PP posta¢ moze zdoby¢ jeden nowy przymiot (tylko profesje lub talent).

W sytuacji, ktéora wymaga czasu i angazuje roézne wspoélezynniki postaci mozemy wykonac
test zlozony. Jest to seria odrebnych testow, ktérych sumaryczne zaliczenie dopiero méwi
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o powodzeniu caloéci. W zaleznosci od stopnia skomplikowania zadania moze to wymagaé
dwoch i wiecej sukcesow. Porazka w pojedynczym teScie nie przerywa testu zlozonego, ale
moze wydhuzy¢ lub skomplikowaé sytuacje. Krytyczny sukces oraz krytyczna porazka dodaja
wlasne efekty do testu. Test zlozony moze zostaé¢ przerwany w kazdej chwili bez odnoszenia
sukcesu. Przykladem testu zlozonego jest walka.

Remis, gdy wynik rzutu k100 jest rowny wartosci zmodyfikowanej cechy.

Poniewaz remisy podczas testow zdarzaja sie bardzo rzadko (1% przypadkéw) moga byc
rozpatrywane jako polaczenie krytycznego sukcesu i porazki, przy czym konsekwencje obu
nie moga sie znosi¢. Np. przy skoku przez przeszkode postaci udalo sie zaimponowaé
obserwatorom, ale przy lgqdowaniu skrecita kostke.

Gdy w walce lub podczas rzucania zakle¢ (patrz Magia) otrzymano krytyczny sukces lub kry-
tycznq porazke (patrz Testy) mozna odczytac ich efekty z ponizszej tabeli. Wynik to wartos¢
wyrzuconego dubletu.

TABELA REZULTATOW KRYTYCZNYCH W WALCE

Wynik Krytyczny sukces Krytyczna porazka
Przeciwnik nie moze atakowac¢ w
00 . :
nastepnej kolejce.
W nastepnej kolejce przeciwnik ma , L -
11 wszystkie testy utrudnione. Posta¢ nabawia sie utomnosci.
- Przeciwnik traci rownowage i aby ja Posta¢ otrzymuje k10 obrazen
odzyska¢ musi po$wieci¢ kolejke. omijajacych pancerz.
W nastepnej kolejce przeciwnik nie Bron, ktora postuguje sie postaé, ulega
33 I moze nic zrobié. zniszczeniu.
Przeciwnik ucieka prowokujgc darmowy [ Bron ulega uszkodzeniu, ale mozna ja
4 atak. naprawié¢ po walce.
55 Przec.lvx’fnlk Ot FZymuje dodatkowe k10 Bron upada kilka krokéw od postaci.
obrazen omijajacych pancerz.
66 Przeciwnik doznaje trwatego uszczerbku | Do nastepnej kolejki wlacznie postaé nie
i nabywa utomnosé. moze nic zrobic.
Przeciwnik wykonuje ostatnig akcje, po [Posta¢ musi po$wieci¢ nastepna kolejke
77 ktorej zostaje wyeliminowany. na zmiane pozycji.
38 Przeciwnik zostaje natychmiast Do nastepnej kolejki wlacznie postaé nie
wyeliminowany z walki. moze atakowac.
Do nastepnej kolejki wlacznie posta¢ ma
99 wszystkie testy utrudnione.
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TABELA REZULTATOW KRYTYCZNYCH W MAGII

Wynik Krytyczny sukces Krytyczna porazka
W nastepnej kolejce testy mocy

00 , .
wykonywane przez postac sg utatwione.

1 Postac¢ do nastepnej kolejki wlacznie Postac trwale traci jedna z posiadanych
migocze utrudniajqc proby trafienia. mocy. Musi sie jej ponownie nauczy¢.
Posta¢ wzbudza strach u przeciwnikow, . . Lz .

22 ktorym nie udaly sie testy O. Postac traci przytomnos$é na k1o kolejek.

33 |Koszt mocy zostaje zredukowany do 0. |Posta¢ nabawia sie utomnosci.

Do nast'Qp e kolej k.l wlqczr}le WSZYSEY | postaé osiaga efekt odwrotny do
44 sprzymierzency maja ulatwione testy .
. zamierzonego.
obrony przed magia.
Moc dziala z maksymalna silg (wynik 10 | Do nastepnej kolejki wlacznie postaé nie

95 | zamiast k10, bez przerzutu). moze uzywac mocy.

66 Postaé uzyla mocy tak szybko, ze ma Posta¢ ponosi dwukrotnie wiekszy koszt,
jeszcze czas wykonac inng akcje. czyli 2k10 obrazen.

Moc ma dwukrotnie wiekszy efekt (rzut . . .

77 |okio zamiast k10). Efekt mocy zwraca sie przeciwko postaci.
Postaé nie tylko nie ponosi kosztu mocy, W promieniu kilku kkaW O,d postacl

88 ., wszyscy odnoszg k10 obrazen
ale dodatkowo leczy k10 obrazen. o

omijajacych pancerz.
99 Do nastepnej kolejki wlacznie testy mocy

sq utrudnione dla postaci.

Opoéznienie. Postaé moze odwlec swoja akcje (patrz Walka) i wykonac¢ ja po dowolnej
cudzej kolejce, ale przed nastepng swoja kolejka.

Przyspieszenie. Posta¢ moze tez po$wieci¢ akcje na ponowne ustalenie swojej kolejnoSci
Z premig +1.

Za zgoda prowadzacego gracz moze wymienic akcje (patrz Walka) swojej postaci na reakcje
lub odwrotnie, majac do dyspozycji w ten sposéb dwie akcje albo dwie reakcje w kolejce.

Prowadzacy moze zezwoli¢ na wykonywanie do trzech takich samych akcji lub reakeji, opar-
tych o testy wskazanej cechy, podczas jednej kolejki. Gracz moze dowolnie rozdzieli¢ warto$é
zmodyfikowanej cechy pomiedzy te testy. Trudno$c liczy sie do wszystkich testow.
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Obrazenia mozna podzieli¢ na fizyczne i psychiczne. Fizyczne sa zazwyczaj konsekwencja
walki, za$§ psychiczne magii. Zapisuje sie je oddzielnie lecz dzialaja podobnie, jak
dotychczasowe obrazenia. R6znia sie tylko tym, ze obrazenia fizyczne przypisane sa do Sily i
ZrecznoSci, a psychiczne go Intelektu i Oglady. Gdy obrazenia fizyczne przekrocza wyzsza z
warto$ci Sily lub Zrecznos$ci wtedy posta¢ pada martwa. Gdy obrazenia psychiczne
przekrocza wyzsza z warto$ci Intelektu lub Oglady wtedy posta¢ popada w szalefistwo lub
zapada w $piaczke. W obu przypadkach posta¢ jest na stale wylaczona z gry.

Ponizsza procedura stuzy do rozstrzygania zbiorowych konfliktéw, od karczemnych burd po
walne bitwy, bez rozpatrywania pojedynczych walk. Kazda posta¢ zaangazowana w potyczke
wykonuje test morale oparty na Ogladzie zmodyfikowanej o odpowiednie przymioty (np.
krasnoludzkie pochodzenie, profesja najemnika, talent nieustraszony, ulomnos$¢ strach
przed widokiem krwii). Prowadzacy moze zastosowaé ulatwienie, gdy postaé jest dobrze
przygotowana lub dokonala czego$ znamiennego dla losow bitwy, a utrudnienie, gdy jest
nieprzygotowana i jej poczynania moga przyczynic sie do wspoélnej kleski.

Sukces oznacza, ze gracz musi wybra¢ 1, a krytyczny sukces 2 z ponizszych opcji:
e postac¢ uniknela obrazen, a przy krytycznym sukcesie takze obrazen z innej opcji,
e postac gracza ostonila inng postaé, ale sama otrzymuje 1k10 obrazen,
e +1 do wyniku bitwy i posta¢ gracza otrzymuje 1k10 obrazen.

Porazka oznacza, ze gracz musi wybraé 1, a krytyczna porazka 2 z ponizszych opcji:
e postac gracza otrzymuje 2k10 obrazen,
e wszystkie postacie otrzymuja 1k10 obrazen,
e -1 do wyniku bitwy i posta¢ gracz otrzymuje 1k10 obrazen.

Wszystkie opcje sumuja sie. Nastepnie prowadzacy wykonuje rzut k10 na ponizsza tabele:

TABELA WYNIKU BITWY
k1o Rezultat
. . . |Bitwa konczy sie kleska. Postacie otrzymuja 2k10 obrazen i jezeli nie uciekly sa
0 i mniej ,
zdane na taske wrogow.
Ponosicie ciezkie straty. Postacie odnosza 1k10 obrazen. Procedura bitwy
1-3 . . i
zaczyna sie od poczatku, ale z modyfikatorem -1 do rzutu na tg tabele.
) Bitwa trwa dalej. Postacie odnosza 1k10 obrazen. Procedura bitwy zaczyna sie
47 od poczatku.
8-10 Przeciwnicy ponoszg ciezkie straty. Postacie odnosza 1k10 obrazen. Procedura
bitwy zaczyna sie od poczatku, ale z modyfikatorem +1 do rzutu na tg tabele.
111 wieced Bitwa konczy sie zwyciestwem. Postacie nie odnosza dodatkowych obrazen.
©c Przeciwnicy s3 zdani na laske zwyciezcow.
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Korzystanie z dwoch lekkich albo jednej lekkiej i jednej §redniej broni (patrz Ekwipunek) po-
zwala postaci wykonaé jednocze$nie obrone i kontratak. Wystarczy, ze postaé w ramach
reakcji na atak przeciwnika (patrz Walka) wykona jeden utrudniony test sporny. Zwyciestwo
zapewni jej unikniecie ataku oraz zadanie przeciwnikowi obrazen od 1zejszej broni.

Magia jest nieprzewidywalna i niebezpieczna, dlatego czarodzieje, aby ja okielznac,
specjalizuja sie w konkretnym nurcie magii. Kazdy nurt oznaczony jest inng barwa, ktora
symbolizuje jego nature. Czarodziej decydujac sie na wybor konkretnego nurtu jest
ograniczony w doborze mocy (patrz Magia wysoka), ale jednocze$nie zyskuje unikalng
wladciwo$¢ dzialajaca zarowno podczas rzutu na koszt jak i efekt tych mocy.

Bialy to nurt swiatla. Daje dostep do mocy uzdrawiania, wstrzymania i wykrywania. Uzy-
cie ich przeciw demonom i ich mocom pozwala rzuci¢ 2k10 i wybra¢ lepszy wynik.

Czarny to nurt cienia. Daje dostep do mocy iluzji, kontroli i przenoszenia. Uzycie ich w cie-
niu (takze ciemnosci) lub we mgle pozwala rzuci¢ 2k10 i wybra¢ lepszy wynik.

Czerwony to nurt ognia. Daje dostep do mocy kontroli, przemiany i zniszczenia. Uzycie ich
na celach tatwopalnych lub porywczych pozwala rzuci¢ 2k10 i wybra¢ lepszy wynik.
Fioletowy to nurt czasu. Daje dostep do mocy kontroli, przywolania i wstrzymania. Uzycie
ich w obecno$ci zmarlych pozwala rzuci¢ 2k10 i wybra¢ lepszy wynik.

Niebieski to nurt nieba. Daje dostep do mocy iluzji, poruszania i wykrywania. Uzycie ich
pod golym niebem pozwala rzuci¢ 2k10 i wybra¢ lepszy wynik.

Pomaranczowy to nurt bestii. Daje dostep do mocy kontroli, przemiany i przywotania.
Uzycie ich na bestiach pozwala rzucié¢ 2k10 i wybrac¢ lepszy wynik.

Zielony to nurt natury. Daje dostep do mocy ochrony, uzdrawiania i wstrzymania. Uzycie
ich w naturalnym $rodowisku pozwala rzucié 2k10 i wybra¢ lepszy wynik.

Z6lty to nurt metalu. Daje dostep do mocy ochrony, przemiany i zniszczenia. Uzycie ich na
przedmiotach i konstrukcjach pozwala rzuci¢ 2k1o i wybraé lepszy wynik.

Kazdy uzytkownik wysokiej magii moze skorzystaé z ponizszych modyfikacji mocy.
Modyfikacji tych nie mozna ze soba laczyé¢. Kazda modyfikacja zwieksza koszt uzycia mocy
o podana w nawiasie wartos$c.

MODYFIKACJE

Dalej (x2). Moc dosiega celu na dystansie dalekim.

Dluzej (x2). Wydluza dwukrotnie czas dzialania mocy.

Mocniej (+10). Moc dziala z maksymalna sila (wynik 10 zamiast k10, bez przerzutu).
Pézniej (x2). Moc dziala z op6znieniem albo pod okre$§lonym warunkiem.

Szerzej (x2). Moc oddzialuje na wszystkich w promieniu kilku krokow od celu.

Wiecej (+k10). Pozwala polaczy¢ dwie rozne moce i uzy¢ ich razem (suma kosztow + k10).
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Kaplani, szamani, druidzi i inni duchowni podazaja $ciezka wybranego bostwa. Kazde
z bostw posiada wlasng domene, ktorej patronuje. W jej ramach bostwo udziela swym
stugom laski w postaci blogostawieristwa lub przeklenstwa.

Blogoslawienstwo sprawia, ze nastepny test zwiazany z domena bostwa bedzie ulatwiony.
Przeklenstwo sprawia, ze nastepny test zwigzany z domeng bostwa bedzie utrudniony.

Posta¢ duchownego moze prosi¢ w modlitwie bostwo, ktéremu shuzy o zeslanie laski na
konkretng osobe. Postaé musi po$wieci¢ troche swojej krwii (1-10 pkt. obrazen, wybiera
gracz) iwyrzuci¢ na kio wynik nizszy lub réwny liczbie przyjetych dobrowolnie obrazen.
Odpowiednia ofiara, czas i miejsce pozwalaja rzuci¢ dwoma kostkami i wybra¢ lepszy wynik.
Z drugiej strony dzialanie na przekor woli béstwa wymusza wybranie gorszego wyniku z
rzutu dwoma ko$émi albo calkowicie uniewaznia modly, cho¢ obrazenia pozostaja.

PRZYKEADOWE BOSTWA

Gromowladny. Bog wojny, zwyciestwa, burzy, honoru i odwagi.

Lodowa Panna. Bogini mrozu, zimy, glodu, mordu i $mierci.

Pan Podziemi. B6g podziemi, ciemnosci, zaSwiatow, kopalin i rzemiosta.
Przadka Losu. Bogini przemijania, doli i niedoli, fatum, przeszlo$ci i przyszlosci.
Rybi Krol. Bog rzek i moérz, sztormoéow, podrdznikow i handlarzy.

Syn Slonca. Bog $wiatta, wszechwiedzy, wladzy, sprawiedliwo$ci i radoSci.
Wieczna Lowczyni. Bogini polowan, ksiezyca, wolnosci, przestrzeni i dzikoSci.
Wielka Matka. Bogini zycia, rodziny, milo$ci, ptodnosci i urody.

“Tabela przykladowych przeciwnikow” w rozdziale Przeciwnicy i przeciwnosci zawiera tylko
wycinek najpopularniejszych w fantastyce istot, ktore postacie graczy moga spotkac na swej
drodze. Prowadzacy moze stworzy¢ nowych przeciwnikow korzystajac z ponizszych zasad.

Najpierw prowadzacy powinien ustali¢ pule punktow, ktéra moze przeznaczy¢ na budowe
przeciwnika. Ze wzgledu na to przeciwnikow mozemy podzieli¢ na:
e Slabych (do 10 pkt.) - odpowiadajacy poczatkujacej postaci w mrocznej kampanii.
e Srednich (11-19 pkt., érednio 15 pkt.) - odpowiadajacy postaci po kilku przygodach
w zwyklej kampanii.
e Silnych (od 20 pkt.) - bedacy odpowiednikiem postaci gracz po kilkunastu
przygodach w heroicznej kampanii.

Prowadzacy moze przeznaczy¢ te punkty na:

1 pkt. +10 do dowolnej cechy (bazowo wszystkie cechy maja warto$é o),
1 pkt. lekkie obrazenia zadawane przez przeciwnika,

2 pkt. érednie obrazenia,

3 pkt. ciezkie obrazenia,

1 pkt. odpowiednik lekkiego pancerza,
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2 pkt. Sredni pancerz,

3 pkt. ciezki pancerz,

1 pkt. za kazda zdolno$¢ wybrang z listy w rozdziale Przeciwnicy i przeciwnosci,

1 pkt. za dowolng moc (istota musi posiada¢ zdolnos¢ do korzystania z Magii wysokiej).

Gotowe istoty (takze te z “Tabeli przykladowych przeciwnikow”) mozna modyfikowaé opie-
rajac sie na powyzszych zasadach, aby dostosowac ich potege do mozliwosci druzyny.

Dla ulatwienia mozna przyjaé, ze 1 pkt. budowy przeciwnika odpowiada do$wiadczeniu
zdobytemu przez posta¢ gracza podczas dwoch przygod.

Oprocz typowych przeciwnikow na swej drodze postacie graczy moga spotkaé takze bardziej
skomplikowane osobowosci. Ich reakcja na spotkanie moze by¢ ro6zna, co pokazuje ponizsza
tabela. Prowadzacy moze z niej skorzysta¢ podczas okreslania nastawianie postaci tla.

2ki1o | Nastawienie |Przyklady

2-3 Wrogie agresja, brak pomocy, przeszkadzanie

4-7 Podejrzliwe |nieufno$¢, pomoc za wysoka cene

8-14 Neutralne |[obojetno$¢, pomoc za normalng korzy$¢ badz przystuge
15-18 Przychylne [zainteresowanie, pomoc za drobng przystuge lub po kosztach
19-20 Przyjazne znajomo$c¢, bezinteresowna pomoc

Gracz zamiast jednego z czterech poczatkowych przedmiotéw (patrz Ekwipunek) moze
wybrac jedna z dostepnych ponizej opcji:

e male zwierze (np. pies, kot, sokdl; statystyki patrz Przeciwnicy i przeciwnoéci),

e Srednie zwierze (tylko jako wierzchowiec lub zwierze pociggowe),

e poplecznik (odpowiednik stabego czlowieka, cho¢ nie musi to by¢ czlowiek).

W rozdziale Ekwipunek przedstawiono zwykle przedmioty, ktére, poza ciezarem, niczym
szczegblnym sie nie wyrdzniaja. Dodanie kilku wlasciwosci to spos6b na urozmaicenie
wyposazenia. Niektore wlasciwo$ci wzajemnie sie wykluczaja (kunsztowny i toporny,
kombinowany i ograniczony), dlatego nie mozna stosowac ich lacznie.

Przedmioty z pozytywnymi wlasciwo$ciami trudniej jest wykona¢ (test Z) lub naby¢ (test O),
co odzwierciedla kara -10 do tych testéw. Dla odmiany przedmioty z negatywnymi
wlasciwos$ciami latwiej jest stworzyé¢ lub kupi¢ dlatego daja premie +10 do wspomnianych
testow. Premie i kary z roznych wlasciwosci sumujg sie.

Podczas tworzenia postaci gracz moze wybra¢ przedmiot z pozytywna wlasciwoscia tylko, gdy
dowolny przedmiot w jej ekwipunku bedzie mial wlasciwo$¢ negatywna.
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WEASCIWOSCI POZYTYWNE

Kombinowany. Przedmiot ma dodatkowa funkcje, np. topor moze strzelac.

Kunsztowny. Przedmiot jest wykonany z dbalo$cia o najdrobniejsze detale. Poslugujac sie
nim otrzymujemy premie +10 do testowanej cechy.

Obszarowy. Przedmiot oddzialywuje na pewien obszar. Oznacza to, ze w zasiegu kilku
krokow wszyscy sa pod jego dzialaniem.

Wielokrotny. Przedmiot wykonuje tyle dodatkowych powtorzen ile wynosi cyfra dziesigtek
z testu jego uzycia. W przypadku broni kazde dodatkowe powtorzenie moze oznaczaé +1
obrazenie, czyli np. wyrzucajac 34 uzyskamy 3 dodatkowe obrazenia.

WEASCIWOSCI NEGATYWNE

Jednorazowy. Przedmiot mozna wykorzystac tylko raz. Potem staje sie bezuzyteczny.
Ograniczony. Dzialanie przedmiotu jest mocno wyspecjalizowane. W przypadku uzbrojenia
nadaje sie wylacznie do ataku lub obrony w konkretny sposéb lub w konkretnych warunkach.
Powolny. Przygotowanie do uzycia zajmuje calg kolejke i tak po kazdym uzyciu przedmiotu.
Toporny. Wykonanie przedmiotu pozostawia wiele do zyczenia. Postlugujac sie nim
otrzymujemy kare -10 do testowanej cechy.

Proste dekokty i smarowidla posiadaja jednorazowy efekt (ktory znika po jednym ataku,
obronie itp.) odpowiadajacy dzialaniu niskiej magii. Przyrzadzi¢ je mozna z pospolitych
skladnikow (np. zi6l) nawet przy ognisku zdajac utatwiony test Intelektu (+10 za znajomo$¢
alchemii lub zielarstwa). Zakup takiego specyfiku mozliwy jest po utatwionym tescie Oglady.

Bardziej zlozone eliksiry i tynktury nasladuja dzialanie konkretnych mocy wysokiej magii,
jednak zamiast pO stosuje sie wylacznie pl tworcy. Aby przyrzadzi¢ taki specyfik potrzeba
sprzetu laboratoryjnego i k10 rozmaitych skladnikow zwiazanych z dang moca (np. siarka
w przypadku mocy zniszczenia lub rte¢ dla mocy przemiany). Potem wystarczy juz tylko zdaé
test Intelektu (+10 za znajomo$¢ alchemii). Zdobycie gotowej mikstury wymaga testu Oglady.

SzczegoOlnie wartoSciowe odwary i destylaty nasladuja zdolno$ci réznych istot (patrz
“Zdolnosci przeciwnikow” w sekeji Przeciwnicy i przeciwnosci). Przede wszystkim wymagaja
zdobycia narzadéw odpowiedzialnych za dang zdolno$¢, dobrze wyposazonego laboratorium
izdania utrudnionego testu Intelektu (+10 za znajomo$¢ alchemii). Czas trwania efektu
wynosi k10 kolejek. Aby naby¢ taka substancje trzeba utrudnionego testu Oglady.

Odrebnym zagadnieniem s3 petardy i bomby, ktore traktujemy jako bron miotana.
Petarda moze spowodowaé obrazenia (2kio + pI tworcy) albo jeden z efektow opisanych
w sekeji Inne zagrozenia i oddzialywuje na wszystkie cele w promieniu kilku krokéw od
miejsca wybuchu, ktére nie zdaly testu Zreczno$ci. Stworzenie petardy wymaga obeznania ze
srodkami wybuchowymi i zdania utrudnionego testu Intelektu (+10 za znajomos¢ alchemii
lub rusznikarstwa). Kupno petardy wymaga utrudnionego testu Oglady.

Wszystkie mikstury sg zaliczane do lekkich przedmiotow (patrz Ekwipunek). Ponadto
wszystkie sa jednorazowego uzytku i wytworzy¢ mozna tylko jedna miksture na dzien.
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Wielokrotnie postacie beda musialy sie przemie$ci¢ z punktu A do punktu B. Nie zawsze jest
to spokojna i bezpieczna podroz. Aby to odzwierciedli¢ prowadzacy moze wykonac¢ kazdego
dnia podro6zy rzuta k100 i odczyta¢ wynik z ponizszej tabeli. Interpretacja szczegdlow powi-
nien zaja¢ sie prowadzacy, ale gracze moga przedstawic swoje sugestie.

Jezeli postacie sg dobrze przygotowane i wyposazone, a droga wiedzie uczeszczanym traktem
w komfortowych warunkach rzut moze zostaé¢ utatwiony, podobnie jak w przypadku testow.
Natomiast podroézowanie bezdrozami, w ztych warunkach i bez przygotowania utrudni rzut.
Poniewaz nie jest to test nie licza sie zasady krytycznych sukceséw i porazek. Dodatkowo
korzystanie ze Srodkow transportu (np. koni, pojazdow) skraca czas podrozy dwukrotnie.

TABELA PODROZY
Wynik Zdarzenie
00-04 |Wyjatkowo udany dzien sprawia, ze wszyscy lecza k10 punktéw obrazen.
05-09 |Trafiacie na niewielka osade. Kto ja zamieszkuje?
10-14 |Nieopodal drogi widzicie porzucony ekwipunek. Do kogo nalezal?
15-19 |Znajdujecie skrot, dzieki ktéremu oszczedzacie dzien drogi.
20-24 |Dowiadujecie sie, ze w okolicy mozna odwiedzi¢ ciekawe miejsce. Jakie?
25-29 |Spotykacie na swojej drodze handlarza. Czym handluje?
30-34 |Spotykacie grupe podr6zujaca w przeciwnym kierunku. Kim sa?
35-39 |Droge przecina wam zwierzyna, na ktéra mozecie zapolowac, by uzupemic zapasy.
40-59 |Podroz przebiegla bez zakldcen, nic interesujacego sie nie wydarzylo.
60-64 |Droge przecina wam rozjuszone zwierze. Co mogto je tak zdenerwowac?
65-69 [Napotykacie uzbrojony patrol. Czego lub kogo szukaja?
Pojazd, ktérym sie poruszacie ulega uszkodzeniu i wymaga naprawy albo
70774 | wierzchowcee zaczynaja kulec i trzeba je opatrzeé i napoic.
Gubicie droge albo droga jest nieprzejezdna. Musicie zmieni¢ trase, co zajmie
75779 dodatkowy dzien drogi.
80-84 |Przeprawa wymaga duzego wysitku. Kazdy odnosi k10 obrazen.
85-89 Natylfacig s’ie; }”la niebezpiecznegq pr;eciyvnika '(patr’z ‘.‘Tabela przykladowych
przeciwnikow” w rozdziale Przeciwnicy i przeciwnoséci). Kto to?
90-94 |Dochodzi do niebezpiecznego zdarzenia (patrz Inne zagrozenia). Jakiego?
95-99 |[Spotykacie grupe wrogo nastawionych przeciwnikoéw. Co im zrobiliscie?
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[ Ekstremalna trudno$é X

Sa rzeczy w zyciu poszukiwaczy przygod, ktore po prostu ich przerastaja. Prowadzacy moze
wprowadzi¢ modyfikatory za ekstremalne okolicznoéci (np. paskudna rana, bloto po pas,
zamiet §niezna), tak jakby byly one ulomnosciami, czyli odejmuja -10 od testu cechy postaci.
Modyfikatory te kumuluja sie, lecz kazdy z nich musi wynika¢ z innej okoliczno$ci i znikaja,
gdy okolicznosci, ktorym towarzyszyly ustepuja.

0 Alternatywne obrazenia ©

Ustalanie obrazen wymaga normalnie osobnego rzutu. Mozna to jednak upros$ci¢ uzywajac
wynikow z rzutu k100 wykonywanego podczas standardowego testu ataku lub uzycia magii.
Dla zwyklych obrazen kio bierzemy pod uwage cyfre jednoSci z rzutu. Dla obrazen 2kio
sumujemy obie cyfry rzutu k100 jakby byly osobnymi ki1o. Gdy mamy wybraé nizsza lub
wyzsza warto$¢ z rzutu 2ki0 robimy podobnie jak powyzej traktujac obie kosci z rzutu kioo
jako odrebne k10. Pozostale zasady pozostaja bez zmian.

[ Wykorzystanie przewagi X

Mamy juz zastosowanie dla premii z cech, ale mozna jeszcze wykorzystac tzw. premie z rzutu,
czyli cyfre z koSci dziesigtek. Jezeli w udanym tescie wyrzucimy przykladowo 47, to premia
z rzutu w tym przypadku wyniesie 4. Jezeli w kolejnym teScie cechy zabraknie nam dokladnie
tyle lub mniej punktow mozemy uznaé, ze test mimo to zakonczyl sie powodzeniem. Premie
zrzutu mozemy wykorzysta¢ tylko do kolejnego rzutu. Inaczej bezpowrotnie przepada.
Kolejna premie uzyskamy tylko w przypadku powodzenia bez wykorzystania przewagi.

L Zmienna inicjatywa O

Normalnie kolejno$¢ w walce okreslamy sumujgc pZ, pl oraz rzut k1o lub warto$¢ 10 na jej
poczatku. W tym wariancie zasad okreSlamy kolejno$¢ co runde. Jest to bardziej praco-
chlonne, ale jednocze$nie sprawia, ze nie wiemy do konica, co czeka nas w kazdej rundzie.

0 Jakos¢ testu +

Zdarzaja sie sytuacje, w ktorych wykonujemy test, bez konkretnego mechanicznego wplywu.
Jezeli chcemy, zeby miatl on wieksza rozpieto$¢ interpretacji w fabule poréwnujemy wynik na
koéci po udanym teScie z ponizszym zestawieniem. W przypadku porazki stosuje sie standar-
dowe zasady.

01-09 - ledwo co

10-29 - przecietnie

30-59 - nadzwyczajnie

60-98 i 00 - fenomenalnie
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e IMIE e WYGLAD ¢
Glowa
00-09
e CECHY °
) Prawa reka
% SILA pS 10-19
W zZrECZNOSC pZ Lewa reka
% 20-29
INTELEKT 1
7 P Korpus
<> OGLADA pO 30-69
¢ PRZYMIOTY o Prawa noga
70-84
Pochodzenie Lewa noga
85-99
+10 e OBRAZENIA ¢
-10
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Talenty
Ulomnosci
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