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Witamy w Jezdzie Prébnej
"Savage Worlds, podstawowej
wersji super prostej mechaniki
Pinnacle, do uzycia z dowolng gra fabularng lub
figurkowq! Znajdziesz tutaj wszystko, czego
potrzebujesz, aby rozkreci¢ gre i sprawdzié, czy ci
sie podoba - i to catkowicie za darmo!

Jezeli tak bedzie, zamoéw podrecznik do Savage
Worlds w swoim ulubionym sklepie z grami. Petne
zasady dodajg mase szczegotow, m.in. wiecej
informacji o tworzeniu postaci, zasady dotyczace
pojazdow, poscigéw, walk powietrznych, starc
armii, czaréw, psioniki, fantastycznych wynalaz-
kow i superbohateréw. Znajdziesz w nich rowniez
wskazowki jak tworzy¢ wiasne swiaty, z nowymi
rasami, Przewagami, Zawadami, potworami itd.

Jezeli tak jak my masz poétki petne rdéznych
systemoéw i przygdd, ktdre teraz tylko sie kurza,
Savage Worlds pomoze ci je wykorzystacé! Bardzo
tatwo przekonwertowac inne systemy na naszg
mechanike, bedziesz wiec mogt wreszcie w nie
wszystkie pograc i to w stylu Savage Worlds! Co
wiecej, dzieki duzemu i aktywnemu gronu fandw,
moze sie okazac, ze ktos odwalit juz za ciebie catg
robote. A nawet jesli nie, nasze fora sg jednymi
Z najsympatyczniejszych, wiec tatwo znajdziesz
wszelkg pomoc.

Jazda prébna jest pomyslana do wykorzystania
w potaczeniu z naszymi jednostronicowymi przy-
godami i gotowymi postaciami. Sq one dostepne
na naszej stronie internetowej www.PEGINC.COM.
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Czofem dzieciaki! Witajcie w catRowicie darmowej wersji

. * testowej Savage Worlds, zdobywczyni nagrody Origins! Jestem

' Szyderczy Jack, wasz zabdjczy gospodarz.

Jesli jestescie na tyle cwani, by dotrzec do tej gry, to znaczy, Ze jestescie na
tyle cwani, by w nigq zagrac. Jack [ubi grac szybko i szaleticzo, wigc nie ma
co zwleRac. Bohaterowie, macie potwory do zabicia i sRarby do zdobycia!
Mistrzowie Gry, macie putapki do rozplanowania i intrygi do ukRnucia!

I pamigtajcie, jesli spodobato si¢ wam to, co tutaj widzicie, ruszajcie do
: najblizszego sklepu z grami i Rupcie petny podrecznik Savage Worlds.
Obecne wydanie, Explorer’s Edition, ma migRRg okfadke, super przystepng
ceng, wygodny rozmiar i zawiera najnowszq wersje Rompletnych regut

\

Savage Worlds!
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IASADY

S Podstawowe zasady Savage
Worlds nie mogtyby byc¢ prostsze.

@ GECHY

Kazdy bohater lub istota posiada dwa rodzaje
cech - atrybuty i umiejetnosci. Kazda cecha jest
podawana w skali od k4 do k12, gdzie k6 oznacza
wynik przecietny, a k12 mistrzostwo $wiata.

TESTOWANIE GECH

Kiedy chcesz, by twoj bohater co$ zrobit, MG
mowi, ktdrej cechy uzy¢, a ty rzucasz odpowiada-
jaca jej kostka. Jesli po odjeciu lub dodaniu mody-
fikatorow wynik jest rowny lub wyzszy niz 4, udato
Ci sie.

Prawda, ze proste?

Poziom Trudnosci (PT): Dla wiekszosci akcji
poziom trudnosci wynosi 4 plus/minus modyfika-
tory. Obrona i Wytrzymatos$¢ sq specjalnymi PT,
wiecej o nich dowiesz sie pdzniej.

Super cechy: Niektore wyjatkowe stworzenia
majg cechy powyzej k12, na przyktad k12+3.
Oznacza to, ze podczas testu nalezy rzuci¢ k12
i dodac¢ do tego 3.

Niewyszkolony: Jezeli bohater nie posiada
umiejetnosci potrzebnej do wykonania dziatania,
ktérego sie podejmuje, rzuca k4 i odejmuje 2.
Z niektoérych umiejetnosci w ogdle nie mozna
korzysta¢, gdy ich nie posiadamy np. z Czarowa-
nia czy Chirurgii.
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Asy

Testy cech i obrazen sg ,testami otwartymi”.
Znaczy to, ze jesli na kostce wypadnie najwyzsza
mozliwa liczba (6 na k6, 8 na k8 itd.) mozesz
rzuci¢ jeszcze raz i dodac rezultat do poprzedniego
wyniku. Nazywamy to ,Asem”. Mozesz rzucac
i dodawac tak dtugo jak uzyskujesz Asa!

RZUTY PRZECIWSTAWNE

Czasami twoim dziataniom przeciwstawiajg sie
dziatania przeciwnika. Przyktadem moga by¢ dwie
postacie, ktére situjg sie o kontrole nad antycz-
nym artefaktem, wykorzystujac do tego Site.
W takiej sytuacji bohater aktywny testuje swojq
ceche jako pierwszy, po nim to samo robig
wszyscy ci, ktérzy sie mu przeciwstawiaja.
Wygrywa najwyzszy wynik.

Zwyciezca rzutu przeciwstawnego musi tez
oczywiscie osiggna¢ zwyczajny sukces (4 albo
wiecej). W innym przypadku zaréwno on, jak
i oponent pozostajgq zwigzani walkg - zaden nie
wygrywa.

Czasami wazne jest jak dobrze wyszedt test
cechy. Jesli wynik rzutu jest o 4 punkty wyzszy od
PT, nazywamy to ,przebiciem”. Jezeli twdj bohater
testujac Strzelanie potrzebuje 6, zeby trafi¢
przeciwnika, i wyrzuci 10 lub wiecej, to trafia z
przebiciem!

DzIKIE KARTY | STATYSCI

Twdj bohater (postaé gracza), unikalni przeciw-
nicy oraz potwory sg razem okreslani jako , Dzikie
Karty”. S to ,nazwane” postacie, ktére sq istot-
niejsze dla fabuty i ogdlnie lepsze od bezimien-
nych Statystow.

Istoty te dziatajg troszeczke skuteczniej, sq
troszeczke trudniejsze do pokonania i generalnie
sq bardziej szczegétowo opisane niz pospolici
straznicy, podwtadni lub popychadta. Dzikie Karty
sq oznaczane przez obrazek Szyderczego Jacka
widniejacy obok ich imienia. Na przyktad tak:

# BUCK SAVAGE

DzIKA KOSTKA

Podczas testowania jakiejkolwiek cechy Dzikie
Karty rzucajq dodatkowa k6 nazywang ,Dzikg
Kostka”. Jesli wynik na Dzikiej Kostce jest wyzszy
od rezultatu testowanej cechy (po uwzglednieniu
Asow i modyfikatorow), to wykorzystujesz wtasnie
jego.

Wszystkie modyfikatory do testu cechy dotyczg
rowniez Dzikiej Kostki.

Jedna Dzika Kostka na akcje: Kiedy Dzikie
Karty rzucajq kilkoma kostkami testujac
pojedynczg akcje, jak np. gdy strzelajq z broni

automatycznej, dostajaq tylko jedng Dzika Kostke.
Przyktadowo zotnierz strzelajac trzema seriami
(moze potrdjng serig?) z karabinu rzuca trzema
kostkami ze swojego Strzelania i jedng Dzikg
Kostka, ktdorej moze uzy¢, by zastgpi¢ jedng
dowolng kostke umiejetnosci uzywang do tego
testu.

Przyktad: Bohater z Sitg k8 wykonuje test.
Rzuca k8 oraz k6, swojq Dzikg Kostka. Otrzymuje
odpowiednio wyniki 8 i 6 — Asy na obu kostkach!
Rzuca obiema jeszcze raz - wypada 4 i 3. A wiec
k8 data ostatecznie 8+4=12, a Dzika Kostka
6+3=9. Wyzszy wynik wypadt na k8, wiec test
zakonczyt sie rezultatem 12.

Poza zwyktymi cechami, bohaterowie posiadajg
zwykle takze pare Przewag - specjalnych zdolnosci
pozwalajacych nagina¢ zasady lub dokonywac
oszatamiajacych wyczynow. W tym dokumencie
znajdziesz liste Przewag ze skrotowym podsumo-
waniem ich dziatania; petne opisy znajdujg sie
w gtownym podreczniku Savage Worlds.




SITONY

Savage Worlds daje graczom i MG troche
kontroli nad kaprysami losu. Gracz zaczyna kazdg
sesje z trzema ,sztonami”, zetonami lub innymi
znacznikami, ktére symbolizuja  odrobine
szczescia lub przeznaczenie.

Mozesz ich uzy¢, zeby przerzuci¢ dowolny test
cech. Poki ci ich nie zabraknie, mozesz wydawacd
je do skutku - az uzyskasz taki rezultat, jaki
chcesz! Wybierz najlepszy wynik — uzywanieszto-
now nigdy ci nie zaszkodzi, moze tylko pomdc. Na
przykfad jezeli twdj pierwotny rzut to 5, a szton
przyniesie ci 4, zatrzymujesz pierwotng 5.

Normalnie sztony nie mogg by¢ uzywane do
rzutow na obrazenia, rzutéw w tabelach lub na
cokolwiek réznego od rzutow na cechy. (Testy
otrzgsania sie z ciosOw mozna przerzucac,
niektore Przewagi takze dajg takie mozliwosci, ale
sq to wyjatki.) Sztony nie sg zachowywane
miedzy sesjami, wiec uzywaj ich teraz albo je
stracisz!

SITONY MISTRZA GRY

MG takze dostaje sztony dla swoich czarnych
charakteréow. Na poczatku kazdej sesji MG
otrzymuje jednego sztona za kazdego gracza
w druzynie.

Kazda Dzika Karta MG réwniez dostaje dla siebie
2 sztony. By sie ratowa¢ mogaq uzyc¢ ich lub
~ZWyczajnej” puli, ale nie mogg dzieli¢ sie swoimi
sztonami z podwtadnymi.

Tak jak w przypadku bohateréw sztony nie sg
zachowywane miedzy sesjami.

@ POSTACIE

Sercem kazdej gry fabularnej jest mozliwosé
tworzenia wiasnych postaci. Savage Worlds sq
w tym jednym z najlepszych! Tworzenie postaci
jest w nich wyjatkowo szybkie i proste, a jednak
mozesz nadaé¢ bohaterowi te wszystkie ciekawe
cechy, ktore pozwolg mu wyrdzniac sie z ttumul!

Oto podstawy.

1.Rasa

Dla swojej postaci wybierasz dowolng z dostep-
nych ras. Niektore sg diugowieczne, inne mogq
oddycha¢ pod woda, a jeszcze inne nawet latac!
Dodatki do Savage Worlds (Savage Settings)
zawierajq petne zasady oraz inne informacje
o rasach wystepujacych w danym sSwiecie. Wiele
ras jest tez opisanych na naszej stronie interneto-
wej i na stronach fanowskich.

e Postacie ludzi zaczynajg gre z jednym

wybrang przez siebie dodatkowg Przewaga.

2. GECHY

e Bohater zaczyna z k4 w kazdym z atrybutéw
i ma 5 punktow, aby je podwyzszy¢. Zwieksze-
nie atrybutu o jeden typ kostki kosztuje 1 punkt.
e Masz 15 punktdw na umiejetnosci. Liste
umiejetnosci znajdziesz ponizej. Zwrd¢ uwage,
ze umiejetnosci w Savage Worlds sg bardzo
szerokie. Nie musisz bra¢ oddzielnych umiejet-
nosci do walki mieczem, sztyletem, czy toporem
- umiejetnos$¢ Walka obejmuje je wszystkie!
Pamietaj - ta gra jest szybka, szalona, szatowa!
e Az do wysokosci atrybutu bazowego
wykupujesz kazdy typ kostki umiejetnosci za
1 punkt. Po przekroczeniu tej wielkosci, ptacisz
2 punkty za pojedyncze podniesienie poziomu
umiejetnosci.

e Charyzma réwna jest sumie modyfikatorow
z Przewag i Zawad.

e Tempo wynosi 6” (w rzeczywistosci 1 cal
odpowiada okoto 2 metrom).

e Obrona rowna jest 2 plus potowa Walki.
(Potowa Walki réwnej k8 wynosi 4. Wtedy
Obrona: 4+2=6)

e Wytrzymato$¢ réwna jest 2 plus potowa
Wigoru. Mozesz tez doda¢ premie z uzywanego
pancerza, cho¢ jesli przeciwnik atakuje
niechroniong czesc¢ ciata, pancerz nie pomaga.
(Potowa Wigoru k6 wynosi 3. Uwzgledniajac
premie z kolczugi (2) Wytrzymatos¢ wyniesie
3+2+2=7)



LISTA UMIEJETNOSCI

Umiejetnosc Atrybut
Hazard Spryt

Jaja Duch
Jezdziectwo Zrecznoscé
Leczenie Spryt
Naprawa Spryt
Pilotowanie Zrecznoscé
Plotkowanie Spryt
Ptywanie Zrecznoscé
Prowadzenie Zrecznoscé
Przekonywanie Duch
Przetrwanie Spryt
Rzucanie Zrecznoscé
Skradanie Zrecznosé
Spostrzegawczos¢  Spryt
Strzelanie Zrecznoscé
Tropienie Spryt
Walka Zrecznoscé
Wertowanie Spryt
Wiedza Spryt
Wiamywanie Zrecznosé
Wspinaczka Sita
Wysmiewanie Spryt
Zastraszanie Duch
Zeglarstwo Zreczno$¢
3. PRZEWAGI | ZAWADY

Otrzymujesz dodatkowe punkty za wziecie nie
wiecej niz jednej Powaznej Zawady i dwdch
Mniejszych Zawad - jeden punkt za Mniejszg i dwa
punkty za Powazng. Mozesz wzigé wiecej Zawad,
ale nie dostaniesz juz za nie punktéw. Liste
Przewag i Zawad ze skrotowym podsumowaniem
ich dziatania znajdziesz na koncu tego
dokumentu.

Za 2 punkty mozesz:

e Zyska¢ dodatkowy punkt atrybutu.

e Wybrac sobie Przewage.

Za 1 punkt mozesz:

e Zyska¢ dodatkowy punkt umiejetnosci.

e Zwiekszy¢ startowg gotdwke o 100%.

4. EKWIPUNEK

e Zaczynasz z 500%, chyba ze tekst twojego
settingu mowi inaczej (wszystkie gotowe
postacie dotgczane do jednokartkowych przygdd
majq juz rozpisany caty ekwipunek).

9. INNE DETALE

e Uzupetnij opis postaci o dalsze szczegoty, ktére
uznasz za wazne.
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Ponizej znajdziesz pozycje wybrane
z ekwipunku, aby$ mdgt rozpoczac gre. W petnym
podreczniku sg cate tabele réznorakiego sprzetu,
w tym pojazdy i bronie specjalne!

Uwnai Do BRONI

Ponizej wyjasniamy okreslenia, ktore pojawiajg
sie w tabelach przy opisie broni.

Obrona: Bron jest nieporeczna i zmniejsza
Obrone uzytkownika.

PP (Przebicie Pancerza): Ignoruje okreslong
liczbe punktéw zbroi.

Strzelba: Daje premie +2 do testu Strzelania.

Odlegtosé: Jest podany w calach dla utatwienia
gry figurkami. Kazdy cal odpowiada niecatym
2 metrom w rzeczywistosci.

Zasieg: Posta¢ moze zaatakowac przeciwnika
odlegtego o tyle cali. Ma to szczegdlnie duze
znaczenie podczas walki na wierzchowcach.

Strzal po ruchu: W rundzie, w ktorej
uzytkownik tej ciezkiej broni sie poruszyt,
otrzymuje -2 do testu Strzelania.

Automatyczna: Posta¢ moze wykonac z tq
bronig tyle atakéw, ile wynosi jej Szybkostrzel-
nos¢. Wiekszosé pistoletow maszynowych moze
na przyktad wykona¢ 3 ataki, kazdy
z modyfikatorem -2.

Strzaty mozna rozdzieli¢ miedzy kilka celow, ale
muszg by¢ wykonane w tym samym momencie.
Np. nie mozna wykonac jednego strzatu, ruszyc
sie i wtedy wykonac¢ kolejne. Przy strzale z broni
automatycznej kazda kostka oznacza wystrzelenie
tylu pociskdw, ile wynosi Szybkostrzelnos¢ broni.
Np. strzelajac z Uzi rzuca sie 3 kostkami, co
szuzywa 9 tadunkdéw amunicji.
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»r PRZYKLADOWA BRON RECINA 7 )
Typ Obrazenia Waga Uwagi ;
. Sztylet Sita+k4 1 .
' Diugi miecz Sita +k8 5
" Miecz dwureczny Sita +k10 10 Obrona -1; wymaga 2 rak \
{ Krotki miecz Sita+k6 4 Obejmuje szable
| Topor Sita+k6 2
- Top6r dwureczny Sita +k10 15 PZ 1; Obrona -1; wymaga 2 rak
_‘Mtot bojowy Sita +k6 8 PZ 1 przeciw zbroi ptytowej
{ Wielki mtot Sita +k8 20 PZ 2 przeciw zbroi ptytowej; Obrona -1; wymaga 2 rak
Witdcznia Sita +k6 5 Obrona +1; Zasieg 1; wymaga 2 rak ‘\%ﬂ

PRIYKEADOWA BRON DYSTANSOWA

Odlegtos¢ Obraz. Szyb. Amunicja Waga Naboje Uwagi

12/24/48  2k6 1 Strzaty 3 =
Colt 1911 12/24/48  2k6 1 45 4 7 PP 1
Uzi 9mm 12/24/48 2k6-1 3 9mm 9 32 PP 1 ‘
Strzelba 12/24/48 1-3k6 1 12g 8 6 '
Winchester ‘76 24/48/96  2k8 1 .45-47 10 15 PP 2
£ M-16 24/48/96  2k8 3 223 8 20/30 PP 2
f ?Ak47 24/48/96  2k8+1 3 7.62 10 30 PP 2
r,,M60 30/60/120 2k8+1 3 7.62 33 250 PP 2; Strzat po ruchu

|
PR\

PRIVKLADOWE PANCERZE

Typ Ochrona Waga Uwagi

. Kevlar +2/4 8 Tors; +4 przeciwko kulom
Skorznia +1 15 Koszula i nogawice
Kolczuga +2 25 Koszula, chroni ramiona, nogi, tors
Zbroja ptytowa +3 25 Kirys, chroni tors
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WALKA

A zatem masz juz swojg postac
" i jeste$ gotow do akcji. Wczesniej,
czy pézniej sie zacznie. Wdowczas
przekonasz sie, ze w Savage Worlds walka jest
szybka, szalona, szatowa!

‘@ INICIATYWA

W grach Savage Worlds dzieje sie duzo i szybko.
Zeby MG orientowat sie, kto dziata po kim i zeby
dodac¢ nieco niepewnosci, do ustalania inicjatywy
uzywamy talii kart.

Wylosuj karte wedtug ponizszych zasad:

e kazda Dzika Karta losuje jedng karte

e kazdy rodzaj oddziatéw Mistrza Gry, taki jak

wszystkie zombie, wilki itd. dostaje po jednej

karcie. (Jesli dany typ przeciwnika wystepuje

w dwoch lub wiecej grupach, np. dwa stada

wilkdw nadciggajace z dwdch stron, to kazda

Z nich powinna otrzymac witasng karte.)

e wylosuj pojedynczg karte dla sojusznikéw

kazdego z graczy. Jezeli gracz kontroluje trzech

szermierzy oraz najemnego maga, to wszyscy
dziatajg na jednej karcie.

Nastepnie Mistrz Gry odlicza od asa do dwojki,
a kazda grupa wykonuje swoje dziatania
W momencie pojawienia sie ich karty. Kiedy dwie
osoby majg karte o tej samej wartos¢, dziatajg
wg kolejnosci koloru: piki, kier, karo, trefl.

JOKER JEST DzZIKI!

Kiedy wylosujesz jokera, dziatasz jako pierwszy,
a ponadto dostajesz +2 do wszystkich testéw cech
wykonywanych w tej rundzie oraz +2 do obrazen!
Po wylosowaniu jokera przetasuj talie.

OPOZNIANIE AKCHI

Wybierajac Opdznianie Akcji bohater moze na
swojej karcie poczekac i zobaczy¢ co sie stanie.
Daje mu to mozliwos¢ zadziata¢ w pdzniejszej
czesci rundy - wykonuje wtedy normalnie swojg
akcje.

Zatrzymana akcja jest dostepna do chwili, kiedy
zostanie wykorzystana. Jezeli bohater zatrzymat
karte do nastepnej rundy, nie bierze udziatu
w losowaniu inicjatywy.

Przerywanie akcji: Jezeli bohater uzywajacy
Opozniania Akcji chce przerwac¢ dziatanie
przeciwnika, zaréwno on jak i ten drugi wykonujg
przeciwstawne testy Zrecznosci. Ten, ktory
wyrzuci wiecej, dziata pierwszy. W rzadkich
przypadkach remisu akcje nastepujq
rownoczesnie.

Bohaterowie graczy posiadajg Tempo rowne 6,
co oznacza, ze o tyle cali mogq sie przemiescic
w czasie potyczki (kazdy cal odpowiada ok.
2 metrom w rzeczywistosci).

Istnieje rowniez mozliwos¢ biegu. Daje on
dodatkowe k6 cali ruchu, ale powoduje ujemny
modyfikator -2 do kazdego testu cechy podjetego
w danej rundzie.

@ WALKR WRECZ

W czasie rundy bohater moze wykona¢ jeden
atak wrecz (testujgc umiejetnos¢ Walka). Poziom
trudnosci jest réwny Obronie przeciwnika.
W przypadku sukcesu zadawane sa obrazenia
wynikajace z uzywanej broni. Przebicie podczas
testu ataku daje +k6 dodatkowych obrazen.

Wycofywanie sie ze starcia: za kazdym
razem, gdy bohater wycofuje sie z walki wrecz,
wszyscy sgsiadujacy z nim przeciwnicy dostajq
natychmiastowy, darmowy atak (ale tylko
jeden - Zzadnych dodatkowych atakéw za
Wsciektos¢ lub wiadanie dwoma bronmi).




@ ATAKI DYSTANSOWE

Umiejetnos$¢ Strzelanie obejmuje wszystko - od
pistoletow do wyrzutni rakiet. Bronie dystansowe
w tabeli ekwipunku majg potrdjng charaktery-
styke nazwang Odlegtos$¢. Podane tam trzy liczby
okres$laja przedziaty Kroétkiego, Sredniego
i Dalekiego zasiegu. Trafienie celu na bliskim
zasiegu wymaga standardowego testu umiejetno-
éci (PT 4). Strzelanie do celu w zasiegu sSrednim
odejmuje 2 od rzutu, a w dalekim 4.

Kazdy cal stotu réwna sie niecatym 2 metrom
w Swiecie gry. Na przyktad cel odlegty o 25 cali
jest w rzeczywistosci oddalony od atakujacego
o ok. 50 metréw.

Zasiegi broni sg zaprojektowane do gry na stole
(przy pomocy figurek). W petnym podreczniku
Savage Worlds znajdziesz takze prawdziwe zasiegi
broni.

Ostona: Odejmij 2 od ataku, jezeli bronigcy sie
posiada pomniejszgq ochrone (potowiczna, ale
mocna albo petna, ale staba ostona np. krzaki)
i minus 4, jezeli bronigcy sie posiada twardg
ochrone (zastoniety w okoto 2/3).

W petnym podreczniku znajdziesz rdzne
specyficzne modyfikatory do walki, a takze opis
specjalnych atakdw.
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Po udanym trafieniu atakujacy rzuca na
obrazenia. W tym rzucie wyjatkowo wyniki na obu
kostkach dodaje sie. Dziata tu réowniez zasada
Asow, a wiec mozesz dorzucac i dodawac kolejne
kostki, tak dtugo jak wypada maksymalna liczba
oczek.

Bron dystansowa: Zwykly tuk zadaje 2k6
obrazen, co oznacza, ze rzucasz dwiema kostkami
szesciosciennymi i dodajesz wyniki do siebie.
Wiekszos¢ broni dystansowych zadaje ustalone
obrazenia.

Bron reczna: Obrazenia zalezg od sity atakuja-
cego i rodzaju broni. Rzuca sie odpowiednimi
kostkami i dodaje wyniki. Bohater z Sitg k8
i krétkim mieczem zadaje k8+k6 obrazen.

Dodatkowe obrazenia: Te ciosy, ktére trafig
zywotne organy, s wyjatkowo skuteczne. Jesli
w tescie trafienia uzyskasz przebicie, otrzymujesz
dodatkowg k6 do rzutu na obrazenia. (Na tej
dodatkowej kostce tez mozna uzyskac Asal)

UWAGA! Dzikie Karty nie rzucaja Dzika
Kostka przy rzutach na obrazenia. Przy
rzutach na obrazenia dziata zasada Asow,
ale nie mozna uzywa¢ sztonow do uzyskania
przerzutéw.

Po trafieniu obrazenia sg poréownywane
z Wytrzymatoscig przeciwnika. W rzutach na
obrazenia tez mozna uzyskac sukcesy i przebicia,
jak przy testowaniu cech. Jesli wynik jest mniejszy
niz Wytrzymatosc¢ celu, ofiara zostaje pottuczona,
ale nie wywiera to efektu na dalsza gre. Jezeli rzut
na obrazenia okaze sie sukcesem (rowny lub
wyzszy od Wytrzymatosci ofiary), zostaje ona
Rozproszona. Potéz figurke na plecach albo
oznacz jg czerwonym znacznikiem, aby pokazac
jej status.

Kazde przebicie w rzucie na obrazenia (kazde
4 punkty wiecej) oznacza, ze ofiara otrzymuje
Rane. Statysci nie bedacy Dzikimi Kartami mogg
potencjalnie otrzymac tylko jedna rane i stajq sie
Nieprzytomni (sg po prostu Sciggani ze stotu). Sg
zranieni wystarczajgco mocno, by musieli opuscic¢
walke; mogq nawet umrze¢ (wykonaj po walce
prosty test Wigoru - porazka oznacza, ze ofiara

umiera).
ROZPROSZENIE

Rozproszone postacie Sq wytrgcone
z réwnowagi, ogtuszone lub znajdujg sie w szoku
pourazowym. (Jesli znasz gry, w ktérych uzywa
sie punktéw zdrowia, to Rozproszenie odpowiada
utracie kilku zaledwie takich punktéw. Postac
czuje sie coraz gorzej i powoli traci sity — ale MG
nie musi sie przejmowac notowaniem wszystkich
tych drobnych punkcikéw!)

Przyczyny Rozproszenia mogg by¢ rézne - prze-
grana wojna nerwow, czy strach, cho¢ najczesciej
jest ono skutkiem odniesionych przez postac
obrazen. Rozproszone postacie mogg sie poruszac
jakby miaty o potowe mniejsze Tempo i nie mogq
wykonywac¢ zadnych akcji (w tym biec).



Na poczatku kazdej swojej akcji rozproszona

posta¢ poprzez test Ducha podejmuje automa- [
tyczng probe otrzasniecia sie. Porazka oznacza, ze §

pozostaje Rozproszona (i moze jedynie poruszyc¢
sie o potowe Tempa). Sukces oznacza, ze postac
przestata by¢ Rozproszona i moze wykonac akcje
z modyfikatorem -2. Jesli uzyskato sie przebicie,
to posta¢ nie tylko otrzasneta sie, ale tez
wykonuje akcje bez ujemnego modyfikatora.

Jezeli Rozproszona postac zostanie ponownie
Rozproszona w wyniku ataku, otrzymuje jedna
rane. Warto o tym pamieta¢, gdyz dzieki tej
taktyce mozna pokonaé wrogdéw z wysokq
Wytrzymatoscia.

DZIKIE KARTY | RANY

Dzikie Karty mogg otrzymac wiecej niz jedng
rane, a kazde przebicie w rzucie na obrazenia
zadaje im rane. Kazda rana powoduje modyfikator
-1 do wszystkich testow cech. Dla przyktadu,
posta¢ majaca dwie rany, dziata z modyfikatorem
w wysokosci -2.

Jesli bohater otrzymuje rane, a nie byt wczesniej
Rozproszony, to teraz staje sie rdéwniez
Rozproszony.

Bohaterowie mogaq przyjac¢ 3 rany, zanim zaczng
sie dla nich powazniejsze problemy. Czwarta rana
oznacza, ze stajq sie Nieprzytomni.

W tych testowych zasadach czwarta rana
oznacza konieczno$¢ wykonania testu Wigoru
na -2. Bohater, ktéry go zda, zyje, cho¢ pozostaje
nieprzytomny. Bohater, ktéry go nie zda, miat
pecha. W petnych zasadach wyglada to troche
inaczej.

RzuT NR OTRZASNIECIE SIE

Posta¢ moze wykorzystac sztona, zeby automa-
tycznie otrzasngc sie ze stanu Rozproszenia. Co
wiecej, jezeli uzyje sztona tuz po otrzymaniu
jednej lub wiecej ran z jednego zrdédta, moze
wykonaé test Wigoru. Kazdy sukces i przebicie
likwiduje po jednej ranie. Jesli jednak nie uda sie
w ten sposdb wyeliminowaé wszystkich otrzyma-
nych ran, postac jest nadal Rozproszona. (Przy
wykonywaniu tego testu nie uwzglednia sie
ujemnych modyfikatorow za rany, ktore postac
dopiero ma otrzymac.)

Posta¢ moze wykonac¢ jeden test otrzasniecia sie
na atak. Jezeli taki test zlikwiduje 3 z 5 ran, jakie
bohater miatby otrzymaé, to nie mozna wykonac¢
drugiego testu dla pozbycia sie pozostatych
dwoch. Oczywiscie, jezeli ma sie jeszcze sztony,
to mozna je wyda¢ na przerzucenie tego testu
Wigoru. Jesli posta¢ na jednej karcie akcji otrzyma
kilka trafien, to jesli chce sie z nich otrZasnag,
musi wydac szton na kazde trafienie oddzielnie.
Poszczegdlne testy wykonuje sie oddzielnie - po
rozpatrzeniu jednej rany mozna prébowaé unikngé
nastepnej.
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Na koncu kazdej sesji (zwykle I'J
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4-6 godzin grania) MG nagradza I
: " kazdego gracza w grupie 1-5 (

Punktami Doswiadczenia. J

Liczba Punktow Doswiadczenia okresla Range (
postaci, zgodnie z tabelg ponizej. Ranga jest |
uzywana jako wskaznik zaawansowania postaci ‘
i okresla, czy bohater ma dostep do niektdrych { '
Przewag lub Mocy.

Punkty Doswiadczenia Ranga
1-19 Nowicjusz ey
20-39 Dos$wiadczony /|
40-59 Weteran Ay
60-79 Heros i {
80+ Legenda

Rozwad) PosTAc! i

Kazde 5 punktow zgromadzonych przez postac
pozwala jej zdoby¢ jedno rozwiniecie. I
Za kazdym razem, kiedy to sie dzieje, gracz f ‘
moze zrobi¢ jedno z ponizszych: [ ‘
e wybraé¢ nowg Przewage. U
e podwyzszy¢ jedng umiejetnos¢, ktora jest -'
rowna lub wyzsza od jej atrybutu bazowego. |
e podwyzszy¢ dwie umiejetnosci, ktore sg nizsze J (|
od ich atrybutéw bazowych.
e zakupi¢ nowa umiejetnoé¢ na k4. |1
e podniesc jeden Atrybut o kostke. Ten atrybut ,
nie moze by¢ juz podwyzszony dopodki postac nie {
osiggnie wyzszej rangi. (Te opcje mozna wybrac ' l "
tylko RAZ na range.) {

r Nie przydzielaj rang §, |
Statystom, Roles. Oszczedz | il
sobie pracy i po prostu dawaj ( !

im Przewagi, Zawady i inne rzeczy y’ | l

tak, jak uwazasz za stuszne, zamiast §,
i tworzyc ich jak postacie graczy. |
‘g Pamietaj, ze opracowalismy te gre, by l (
byto ci tatwo jq prowadzié. Trzymanie |
si¢ zasad tworzenia postaci, Ridre ; 5
‘ przygotowalismy dla graczy, oznacza 3 / [
tylko, e dodasz |
-irniepotrzel}nej pracy.
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W wiekszosci gier fabularnych
wystepuje ,magia” - pod taka, czy
" inng postaciq. Bez wzgledu na to
czy jest to jakas tajemna, mroczna wiedza
dostepna tylko dla okultystéw, rytuaty voodoo,
czary rzucane przez poteznych czarodziejow,
wynalazki szalonych naukowcow, super moce, czy
sita umystu (psionika) - nasze zasady w prosty
sposéb radza sobie z nimi wszystkimi.

Dla uproszczenia wszystkie te efekty nazywamy
“mocami”. A zeby byto zabawniej, wszystkie moce
dziatajq tak samo we wszystkich naszych grach,
ale odpowiednie uzycie réoznych wygladow (patrz
nizej) powoduje, ze ta sama moc ma
nieskonczong liczbe wariantow. To znaczy, ze
mozesz stworzy¢ czarodzieja, szalonego
naukowca lub super bohatera przy uzyciu jednego
prostego zbioru mocy.

Kazda moc posiada przyporzadkowang jej
“tajemng umiejetnos$¢” - Wiara, Psionika,
Czarowanie lub Szalona nauka.

@ PUNKTY Mocy

Bohaterowie postugujacy sie magiq posiadajq
pewng pule Punktéw Mocy. Odzyskujg je w tempie
jednego Punktu na godzine.

UzvwaNIE Mocy

Aby uzy¢ mocy bohater deklaruje, ktorej z nich
uzywa, wydaje odpowiednig ilos¢ Punktéw Mocy
i wykonuje test odpowiedniej umiejetnosci. Jezeli
test bedzie nieudany PM przepadajq i nic innego
sie nie dzieje. Jezeli rezultatem byt sukces, moc
dziata - sprawdz doktadniejszy efekt w jej opisie.
Efekt utrzyma sie przez liczbe tur zapisang
w kolumnie Czas trwania. W przypadku czesci
mocy mozna przedtuzy¢ ich dziatanie wydajac
kolejne Punkty Mocy.

Niektore moce majg rézne efekty w zaleznosci
od ilosci uzytych Punktéw Mocy. Gracz
zadeklaruje, ile  Punktéw uzywa przed
wykonaniem testu odpowiedniej umiejetnosci.

PRIYKLADOWE MocE

Oto pare podstawowych mocy, zeby$ mogt
zobaczy¢ doktadnie, jak to dziata. Podrecznik
Savage Worlds zawiera kilkadziesiagt mocy
mozliwych do wykorzystania do gry w najrézniej-
szych S$wiatach.

LECZENIE

Ranga: Nowicjusz

Punkty Mocy: 3

Odlegtosé: Dotyk

Czas trwania: Trwaty

Wyglad: naktadanie rak, dotykanie swietym
symbolem, modlitwa.

Leczenie likwiduje niedawne obrazenia ciata.
Trzeba jednak uzy¢ tej mocy w ciggu godziny od
momentu zadania obrazen (tzw. ,ztota godzina”).
Wobec starszych ran nie ma zadnego efektu.

W przypadku Dzikich Kart moc leczy jedng rane
przy zwyczajnym sukcesie w tescie lub dwie, gdy
uzyskato sie przebicie. Rzucajac ko$¢mi musimy
uwzgledni¢ ujemne modyfikatory za rany leczonej
postaci (oraz modyfikatory za ewentualne rany
osoby rzucajqcej czar).

W przypadku Statystow MG musi najpierw
okresli¢, czy posta¢ w ogdle zyje — decyduje o tym
zwykty test Wigoru. Gdy jest on nieudany,
oznacza to, ze postac jest martwa i leczenie nic tu
nie pomoze. W przeciwnym wypadku Statysta
poddany skutecznemu dziataniu mocy wraca do
gry, cho¢ jest Rozproszony.

Leczenie moze rowniez zlikwidowaé skutki tru-
cizny lub choroby, jesli moc zostanie uzyta w ciggu
10 minut od momentu, gdy posta¢ zaczeta
odczuwac skutki ktérejs z tych przypadtosci.

ODBICIE

Ranga: Nowicjusz

Punkty Mocy: 2

Odlegtosé: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Wyglad: mistyczna tarcza, powiew wiatru,
magiczny stuga przechwytujacy pociski.




Odbicie dziata w rozny sposdb. Niektore
faktycznie odbijajq pociski, inne zamazujg
sylwetke lub uzywajq innych iluzji dla zmylenia
przeciwnika. Koncowy efekt jest jednak zawsze
taki sam - zmylenie atakéw i czaréw
wycelowanych w zaczarowang postac.

Podstawowy sukces w tescie zapewnia -2 do
testow Strzelania, Walki i innych atakéw wykony-
wanych przeciwko postaci. Przebicie zapewnia
modyfikator -4. Przeciwko atakom obszarowym
Odbicie dziata jak Zbroja.

POCISK

Ranga: Nowicjusz

Punkty Mocy: 1-6

Odlegtosé: 12/24/48

Czas trwania: natychmiastowy

Wyglad: pocisk ognia, lodu, $wiatta, ciemnosci
albo insektow.

Pocisk to standardowy atak czarodziejow, ale
mozna go uzyc¢ takze dla broni energetycznych,
wytadowan energii, strumieni Swietego Swiatta
i innych atakéw dystansowych. Obrazenia pocisku
to 2ke6.

Dodatkowe pociski: Bohater moze przywotac
do 3 pociskéw wydajac 1PM za jeden pocisk.
Liczba musi by¢ okreslona przed wykonaniem
testu. Pociski mogg by¢ rozdzielone miedzy rézne
cele, wedtug uznania bohatera.

Dodatkowe obrazenia: Bohater moze takze
zwiekszy¢ obrazenia do 3k6, podwajajgc koszt
w PM za kazdy pocisk. Mozna to taczy¢ z dodatko-
wymi pociskami. Odpalenie trzech pociskéw
bedzie kosztowac

zadajacych 3k6 obrazen
6 Punktéw Mocy.

PRIEKUCIE

Ranga: Nowicjusz

Punkty Mocy: 2

Odlegtos$é: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Wyglad: barwne Swiatto, runy, znaki magiczne,
wytadowania energii, kolce wyrastajace z ostrza.

Tej mocy uzywa sie na jakiejs$ broni. Jesli jest to
bron dystansowa, to efekt obejmuje peten
magazynek, 20 strzat, bettow, pociskow
(w przypadku nietypowych broni MG okresla
doktadng liczbe pociskédw objetych ta mocq). Tak
dtugo jak dziata moc, obrazenia zadawane bronig,
zwiekszaja sie o +2 lub o +4 przy przebiciu
na tescie.

WYBUCH

Ranga: Doswiadczony

Punkty Mocy: 2-6

Odlegtosé: 24/48/96

Czas trwania: natychmiastowy

Wyglad: kule ognia, lodu, $wiatta, ciemnosci
albo insektéw.

Wybuch to obszarowa moc, ktéra moze zranic
kliku przeciwnikow réwnoczesnie. Bohater
decyduje, gdzie umiesci¢ srodek wybuchu, potem
testuje odpowiednig umiejetnos¢é. Wybuch
obowigzujq wszystkie modyfikatory, jak przy
walce strzeleckiej.

Podstawowym obszarem dziatania czaru na
planszy jest znacznik $redniego wybuchu, ktory
mozna znalez¢ na koncu podrecznika. Jezeli test
jest nieudany, wybuch zbacza z celu o 1k10 cali
razy modyfikator zasiegu (1 za Bliski, 2 za Sredni,
3 za Daleki) w kierunku okreslonym k12, zgodnie
z zasadami pociskéw. Cele objete wybuchem
otrzymuja 2k6 obrazen. Poniewaz jest to atak
obszarowy, przebicia w rzucie na trafienie nie
zadajq dodatkowych obrazen, jak ma to miejsce
w przypadku innych atakow.

Dodatkowe efekty: Za podwdjng ilos¢
Punktow Mocy wybuch zadaje 3k6 obrazen albo
obszar dziatania zwieksza sie do znacznika duzego
wybuchu. Za potrdjng cene osigga sie oba te
efekty.

IBROJA

Ranga: Nowicjusz

Punkty Mocy: 2

Odlegtos$é: Dotyk

Czas trwania: 3 rundy (1/runde)

Wyglad: dziwna poswiata, utwardzona skora,
prawdziwa lub eteryczna zbroja, réj insektow lub
robakow.

Zbroja tworzy magiczng bariere wokot postaci
lub fizyczng zbroje jakiegos$ rodzaju, efektywnie
dajac okreslong ostone. Sukces oznacza, ze sg to
dwa punkty zbroi, przebicie zapewnia 4 punkty.
Efekty tej mocy kumulujq sie z normalnie noszong




Savage Worlds utrzymuje
popularnos¢ wystarczajaco dtugo,
bysmy wiedzieli, jakie pytania
gracze zadajg najczesciej. Oto odpowiedzi!

P: Wyglada na to, ze dzieki Zasadzie Asow
bardziej optaca sie mie¢ ceche na poziomie
k6 niz k8. Wobec tego dlaczego miatbym
podwyzszac taka umiejetnosc?

O: Wyzsze kosci sg lepsze. Wezmy pod uwage
standardowy PT 4-k6 ma 50% szans
powodzenia, k8 zas$ 62%. Owszem, na najnizszej
kosci, k4, masz najwiekszg szanse na uzyskanie
Asa, ale na wyzszych kostkach szansa na
osiagniecie sukcesu i przebic jest wyzsza.

Niektérzy z fandéw systemu rozpisali doktadnie
tabelki z prawdopodobienstwami uzyskania
sukcesu przy roznych kosciach i wyniki jakie
wyszty z ich obliczen matematycznych sg
jednoznaczne. Cho¢ na kazdej z kosci moze
wypas¢ mato lub duzo, to na wyzszych kosciach
wieksze wyniki wypadajg statystycznie czesciej,
a niskie rzadziej.

P: W tej tabeli z ekwipunkiem jest
napisane, ze krotki miecz zadaje Sila+2
obrazen. O co chodzi?

O: W starszych wersjach zasad bron do walki
wrecz miata statq premie do obrazen zamiast
kostki, jak to jest obecnie. Zeby uaktualnié¢ te
zasady mozna uzyc¢ fatwego przelicznika: +1=k4,
+2=k6, +3=k8, +4=k10, +5=k12. W podrecz-
niku znajdziecie petna liste broni z ich aktualnymi
statystykami.

P: Czy zasada Asow dziata, gdy rzucam
w tej tabeli?

O: Nie, Asy mozna uzyskac tylko wtedy, gdy
testuje sie cechy lub rzuca na obrazenia.

P: Czy moge uzywaé¢ sztonow do
przerzucenia zadawanych obrazen?

O: Nie, chyba ze masz odpowiednig Przewage,
ktéra na to pozwala. Dotyczy to zresztg wszelkich
rzutow, ktére nie sg testami cech.

P: Moim graczom nie podoba sie, ze
pokonanie przeciwnika, ktéory ma wysoka
Wytrzymatos$¢ trwa dosy¢ dtugo.
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Céz, to by byto na tyle! Na dalszych stronach znajdziecie spis wszystKich :
' Przewag i Zawad, ale wiecie juz wszystRo czego trzeba, aby zaczqé gre. '
Zajrzyjcie na naszq strong internetowq po jednostronicowe przygody. ’
Mamy scenariusze do wigkszosci z wydanych przez nas settingow. Sq w nich teZ
gotowe postacie, jesli nie macie czasu, aby zrobic¢ sobie wtasne.

Przy takiej ilosci darmowych materiatow, po prostu nie macie wymowRki, aby nie
A} sprobowac zagraé w Savage Worlds. A jesli juz polubicie szybkq ,szalong i szatowq 3
akcje, biegnijcie szybRo do sklepu i Rupcie petny podrecznik,

0O: Naszym celem byto, zeby wrdg albo stat, albo
lezat, albo juz go nie byto. Ignorujemy trafienia,
ktore zadajg niewiele obrazen, aby zaoszczedzi¢
Mistrzowi Gry niepotrzebnej roboty papierkowej.
Dlatego skupiamy sie tylko na tych naprawde
groznych ciosach. Po prostu opisuj te mniejsze
ciosy jako zadrapania, sttuczenia albo nawet
i zranienia - tyle ze nie majace wptywu na
przeciwnika.

PAMIETAICIE tez o taktyce podwdjnego Rozpro-
szenia, o czym pisaliSmy wczesniej, a takze
o manewrach opisanych w podreczniku gtéwnym.
W ten sposdb nawet potezny przeciwnik moze
zostac skutecznie pokonany.

P: Ta gra jest swietna! Dlaczego nie moge
jej znalez¢ w sklepie z grami w mojej
okolicy?

0O: Rynek gier fabularnych jest w tej chwili
bardzo nasycony. Nawet dobre gry z duzg liczbg
fanow, takie jak Savage Worlds, nie zawsze
znajdujg miejsce na potkach sklepowych.

Jesli w sklepie z grami w twojej okolicy nie majg
Savage Worlds, popro$ wtasciciela sklepu, aby sie
z nami skontaktowat. Albo zajrzyj do naszego
sklepu internetowego www.SMITHANDROBARDS.COM.
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PRZEWAGI
1 ZAWADY

Moze sie zdarzy¢, ze spojrzysz na dwie postacie
do Savage Worlds i zaczniesz sie zastanawia¢, co
witasciwie je rézni, gdy obie majg Walke na k8.
Odpowiedzig na to sq Przewagi i Zawady. Te jakze
wazne zdolnosci i utomnosci powoduja, ze
kazdych dwéch wojownikéw moze by¢ zupetnie
innych!

Ponizsza lista pomoze ci rozegra¢ nasze
darmowe przygody. Duzo dokfadniejsze opisy
znajdziesz jednak w podreczniku gtdwnym Savage
Worlds.

‘@ IAWADY

MALE (1 PUNKT)

Anemik: -2 Wigor przy zmaganiach z chorobag,
trucizng lub nieprzyjaznym srodowiskiem.

Biedak: Potowa startowych funduszy,
wiekszych widokow na przyszte zyski.

Brzydal: -2 Charyzma z powodu wygladu
odstajgcego in minus od przecietnej.

Dziwactwo: Posta¢ ma jakas pomniejszg wade
np. samochwalstwo, snobizm lub pogon za stawa.

Gaduta: Niezdolny do zachowania tajemnicy,
zdradzi ja w najgorszym momencie.

Gbur: -2 do Charyzmy za gwattownos¢
i nieprzyjemne zachowanie.

Grubas: +1 Wytrzymatos¢, -1 Tempo, tylko k4
przy bieganiu.

Lojalny: Bohater stara sie nigdy nie zdradzi¢ ani
nie zawies¢ przyjaciot.

Niedowiarek: Posta¢ nie wierzy w zjawiska
nadprzyrodzone.

Niezdara: -2 Naprawa; Wyrzucenie 1 przy
urzadzeniu mechanicznym lub elektronicznym
powoduje awarie.

Rozwazny: Postac jest nadmiernie ostrozna.

Straceniec: Bohater pragnie umrzec, gdy tylko
zakonczy jakas sprawe.

Uparciuch: Bohater zawsze nalega,
zrobiono tak, jak on chce.

Wyrzutek: -2 Charyzma, Zle traktowany przez
przedstawicieli dominujgcych grup spotecznych.

bez

zeby

MnLE/WIELKIE (1 LUB 2 PUNKTY)

Chciwiec: Posta¢ ma obsesje na punkcie
bogactwa.

Fobia: -2 lub -4 do testow Cech, gdy w poblizu
znajduje sie przedmiot fobii.

Gluchawy: -2 Spostrzegawczos¢, aby cos

ustysze¢; automatyczna porazka w przypadku
catkowitej gtuchoty.

Krotkowidz: -2 Zzeby zaatakowac lub dostrzec
co$ oddalone o wiecej niz 5”.

Msciwy: Posta¢ planuje zemste; jesli chce
kogos$ zabi¢, to Powazna Zawada.

Natdég: Mniejszy Natdg jest po prostu irytujacy
(Charyzma -1); kiedy posta¢ nie moze zaspokoic
Powazniejszego Natogu musi wykonywac testy
Zmeczenia.

Nemezis: Postac przesladuje jaki$ powracajacy
przeciwnik.

Obtakany: Postac jest przekonanao prawdziwo-
$ci jakich$ bezsensownych twierdzen.

Pacyfista: Posta¢ walczy tylko w samoobronie
(Mniejsza Zawada) lub nie bedzie walczyc
z zywymi istotami w zadnym wypadku (Powazna
Zawada).

Przysiega: Bohater ztozyt przysiege wobec
siebie samego, jakies grupy, béstwa lub religii.

Scigany: Posta¢ jest jakiego$ rodzaju
kryminalista.

WIELKIE (2 PUNKTY)

Arogancki: Musi upokarza¢ przeciwnikow,
zawsze stara sie zmierzy¢ z “przywodcy”.

Bohaterski: Posta¢  jest prawdziwym
bohaterem i zawsze pomaga potrzebujacym.

Cherlak: -1 Wytrzymatosc.

Chojrak: Bohater wierzy, ze podota najtrudniej-
Szym wyzwaniom.

Ciekawski: Posta¢ chce wszystko wiedziecd.

Cyklop: -1 Charyzma, -2 do rzutow wymagaja-
cych widzenia gtebokosci.

Dzieciak: 3 punkty na Atrybuty (zamiast 5);
10 punktéw umiejetnosci (zamiast 15), +1 szton
na sesje.

Jednonogi: -2 Tempo, k4 przy bieganiu,
-2 do testdw wymagajacych przemieszczania sie,
-2 do Ptywania.

Jednoreki: -4 do zadan wymagajacych obu rak.

Krwiozerczy: Nigdy nie bierze jencow.
-4 Charyzma, jesli kto$ wie o takim zachowaniu.

Kulawy: -2 Tempo i k4 przy bieganiu.

Pechowiec: Jeden szton mniej na sesje.

Prostaczek: -2 do wiekszosci testow Wiedzy
Ogdlnej.

Ramol: -1 Tempo, -1 do Sity i Wigoru;
5 dodatkowych punktédw na umiejetnosci bazujace
na Sprycie.

Rycerski: Posta¢ dotrzymuje danego stowa
i postepuje jak dzentelmen.

Slepiec: -6 do wszystkich akcji opartych na

wzroku, -2 w testach spotecznych, zyskuje
dodatkowq Przewage
Tchoérz: Posta¢ nie jest zbyt odwazna

i otrzymuje -2 do testéw Odwagi.




Wiekszo$¢ Przewag ma pewne wymagania.
Sq one wymienione w nawiasie, zaraz za nazwgq
Przewagi.

(*Przewagi Wrodzone — dostepne jedynie przy
tworzeniu postaci.)

Akrobata [Zrecznos¢ k8, Sita k6]: +2 do
testow Zrecznosci opartych na zwinnosci;
+1 Obrona bez obcigzenia.

Arystokrata*: Bogaty; +2 Charyzma; Postac
jest szlachcicem z odpowiednig pozycjg spoteczng
i bogactwem.

As [Zrecznosc¢ k8]: +2 do Prowadzenia, Piloto-
wania i Zeglarstwa; moze wykonywac testy wy-
trzymatosci pojazdéw na -2

Badacz [Spryt k8, Wertowanie k8,
Plotkowanie k8]: +2 Wertowanie i Plotkowanie.

Berserk*: test Sprytu lub po otrzymaniu rany
wpadniesz w szat bojowy; +2 Walka, Wytrzyma-
tos¢ i testy Sity, -2 Obrona; Wyrzucenie 1 na kosci
przy tescie Walki powoduje trafienie losowego sa-
siedniego celu.

Bogaty*: 3 x startowe fundusze, 75 000 $
rocznego dochodu.

Charakterny [Zastraszanie k6, Wysmiewa-
nie k6]: +2 Zastraszanie i WySmiewanie, +2 aby
im sie oprzec.

Charyzmatyczny [Duch k8]: Charyzma +2.

Chyzy [Zrecznosc¢ k6]: +2 Tempo, bieganie
k10 zamiast k6.

Czarodziej [Patrz opis]: Kazde podbicie
Czarowania zmniejsza koszt czaru o 1 punkt.

Czujny*: +2 Spostrzegawczosc.

Dowodzenie [Spryt k6]: +1 dla zotnierzy dla
pozbycia sie Rozproszenia w promieniu 5”.

Dwureki [Zrecznos¢ k8]: Moze atakowad
z bronig w kazdej rece bez kar za kilka akcji.

Koneksje: Uzyskanie pomocy poteznych
przyjaciot po udanym tescie Przekonywania.

Konskie zdrowie* [Wigor k8]: +2 do testow
naturalnego leczenia.

tadny* [Wigor k6]: Charyzma +2

tadniutki* [Ladny]: Charyzma +4

Mentalista [Mistyczna potega (Psionika),
Spryt k8, Psionika k6]: +2 do przeciwstawnych
testéw Psioniki.

Mistyczna odpornosc* [Duch k8]: Pancerz
2 przeciwko magii, +2 do odparcia efektow
magicznych.

Mistyczna potega* [Specjalne]:
uzyskuje dostep do nadnaturalnych Mocy.

Mocne rece [Zrecznosc¢ k8]: Zignoruj kare za
niestabilnos$¢ pojazdu lub wierzchowca.

Mr. Gadzet [Patrz opis]: Raz na sesje moze
zbudowa¢ tymczasowe urzadzenie z dowolng
znang Moca.

14

Postac

Naznaczona bron [Walka lub Strzelanie
k10]: +1 Walka lub Strzelanie jedng konkretng
bronig.

Nowa moc [Mistyczna potega]: Postac
zyskuje nowg Moc.
Obrzydliwie bogaty* [Arystokrata Ilub

Bogaty]: 5 x startowe fundusze, 250 000 $
rocznego dochodu.

Obureczny* [Zrecznos¢ k8]: Zignoruj kare
-2 za uzywanie stabszej reki.

Osilek* [Sita k6, Wigor k6]: Wytrzymatosc
+1; udzwig 8xSita zamiast 5xSita.

Podwojna garda [Zrecznosc¢ k8, Walka k8]:
+1 przeciw wrogom, gdy walczy pojedynczg
bronig, bez tarczy; zignoruj 1 punkt ich premii za
przewage liczebna.

Punkty mocy [Mistyczna potega]: +5 Punk-
tow Mocy, tylko raz na range.

Stalowe nerwy [DK, Wigor k8]: Zignoruj
1 punkt kar za odniesione rany.

Szczesciarz*: +1 szton na sesje.

Szybki*: Wymien karte 5 lub nizszg na nowa.

Szésty zmyst: Spostrzegawczos¢ na -2
wykrywa atak z zaskoczenia/niebezpieczenstwo.

Szybkie dobywanie [Zrecznos$¢ k8]: Moze

automatycznie wyciggng¢ bron jako akcje
darmowa.
Tropiciel [Duch k6, Przetrwanie k8,

Tropienie k8]: +2 Tropienie, Przetrwanie
i Skradanie (w dziczy).

Trudny do zabicia [DK, Duch k8]: Zignoruj
kary za rany przy testach Wigoru w tabelach
Zamroczenia lub Kalectwa.

Uczony [k8 w odpowiednichumiejetno-
sciach]: +2 do dwdch réznych umiejetnosci
Wiedza.

Urodzony przywoédca [Duch k8,Dowodze-
nie]: Dowddca moze przekazywaé sztony
podwiadnym.

Uzdrowiciel [Duch k8]: +2 Leczenie.

Wiez [DK, Duch k8]: Moze przekazywac
sztony postaciom, z ktérymi utrzymuje
komunikacje.

Wiadca zwierzat [Duch k8]: Otrzymujesz
zwierzecego towarzysza.

Wojownik Swiatta/Ciemnosci [Patrz opis]:
Wydaj 1 Punkt Mocy, aby zte stworzenia wykonaty
test Ducha Iub byty Rozproszone; wyrzucenie
1 zabija Statystéw, rani Dzikie Karty.

Wyborne stalowe nerwy [Stalowe nerwy]:
Zignoruj 2 punkty kar za odniesione rany.

Wyborna mistyczna odpornosc¢* [Mistyczna
odpornos¢ ]: Pancerz 4 przeciwko magii, +4 do
odparcia efektéw magicznych.

Wybraniec [Patrz opis]: +2 obrazenia i Wy-
trzymatos¢ wobec nadnaturalnego zfa.

Wyjatkowy Szczesciarz* [Szczesciarz]:
+2 sztony na sesje.

Wyprzedzenie [Zrecznos¢ k8]: Moze
zaatakowac wroga, ktéry poruszy sie obok niego.

Zamaszyste ciecie [Sita k8, Walka k8]: Atak
na -2 wobec kazdego przeciwnika sasiadujacego
z postacia.




Ztodziej [Zrecznos$¢ k8, Wspinaczka k6,
Wiamywanie k6, Skradanie k8]: +2
Wspinaczka, Wtamywanie, Skradanie .

Zlota raczka [Patrz opis]: +2 do testow
Napraw, na podbiciu zmniejsz o potowe czas
trwania Naprawy.

Zwierzeca empatia: Posta¢ moze uzywad
sztonow dla swoich zwierzat.

DOSWIADCZONY

Bez przebaczenia: Moze uzywac sztondw przy
rzutach na obrazenia.

Blok [Walka k8]: Obrona +1.

Grad cios6ow [Walka k10]: Dodatkowy atak
wrecz z modyfikatorem -2.

Inspirowanie [Rozkaz]: +1 do testéw Ducha
dla wszystkich podwiadnych zotnierzy.

Odzyskiwanie mocy [Duch k6, Mistyczna
potega]: Odzyskuje 1 Punkt Mocy co 30 minut.

Opanowany [Spryt k8]: W czasie walki
mozesz zadziatac na lepszej z dwdéch kart.

Potezne uderzenie [Walka k12]: Podwdjne
obrazenia w walce wrecz, kiedy dostanie sie
Jokera.

Przyptyw mocy [DK, umiejetno$¢ magiczna
k10]: +2k6 Punktow Mocy, kiedy dostanie sie
Jokera.

Rock & Roll! [Strzelanie k8]: Kara za
strzelanie automatyczne wynosi -1 zamiast -2.

Smiertelny strzat [DK, Strzelanie/Rzucanie
k10]: Podwdjne obrazenia na odlegtos¢, kiedy
dostanie sie Jokera.

Strzelec wyborowy: Posta¢ moze uzyc
manewru Wycelowanie (+2 Strzelanie) jesli sie
nie rusza.

Trzymaé szyk! [Spryt k8, Dowodzenie]:
Zotnierze zyskujg +1 Wytrzymatosé.

Unik [Zrecznos¢ k8]: -1 do atakéw
dystansowych, ktorych celem jest postac.
Wybornie opanowany [Opanowany]:

W czasie walki mozesz zadziata¢ na najlepszej
z trzech kart.
Wyssanie duszy [Patrz opis]: Specjalne.
Zmyst walki: +2 do pozbycia sie Rozproszenia.

WETERAN

Pogromca olbrzyméw: +1k6 obrazen, gdy
atakuje duze stworzenia.

Prawie nie do zabicia [Trudny do zabicia]:
50% szansa przezycia “Smierci”.

Wyborny blok [Blok]: Obrona +2.

Wyborny grad ciosow [Grad ciosow]: Jak
Grad ciosow, ale bez ujemnego modyfikatora.

Wyborne odzyskiwanie mocy [Odzyskiwa-
nie mocy]: Odzyskuje 1 Punkt Mocy co 15 minut.

Wybornie naznaczona bron [Naznaczona
bron]: +2 Walka lub Strzelanie z jedng wybrang
bronig.

Wyborny unik [Unik]: -2 do bycia trafionym
przez ataki dystansowe.

Wyborne zamaszyste ciecie [Zamaszyste
ciecie]: Jak Zamaszyste ciecie, ale bez ujemnych
modyfikatorow.

Zagrzewanie do boju [Duch k8, Dowodze-
nie]: +1 obrazen w walce wrecz u podlegtych
zotnierzy.

Mistrz [DK, Ekspert w Cesze]: Dzika kostka
staje sie k10 dla tej jednej Cechy.

Fechmistrz [Walka k12]: Obrona +1.

Mistrz walki [Fechmistrz]: Kolejne +1 do
Obrony.

Pomagier [DK]: Posta¢ otrzymuje
pomocnika Nowicjusza DK.

Poplecznicy [DK]: Przytacza sie 5 osdb, ktére
od tej chwili beda towarzyszy¢ postaci.

Specjalista [Prof. w Cesze]: Cecha rowna sie
od teraz k12+2.

Twardziel: Wytrzymatosc +1.

Wyborny twardziel [Twardziel]:Wytrzyma-
tos¢ +2.

Zawodowiec [k12 w Cesze]: Cecha rowna sie
od teraz k12+1.
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