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ZDZICZEJ!
Witamy w Jeździe Próbnej

Savage Worlds, podstawowej
wersji super prostej mechaniki

Pinnacle, do uŜycia z dowolną grą fabularną lub
figurkową! Znajdziesz tutaj wszystko, czego
potrzebujesz, aby rozkręcić grę i sprawdzić, czy ci
się podoba – i to całkowicie za darmo!

JeŜeli tak będzie, zamów podręcznik do Savage
Worlds w swoim ulubionym sklepie z grami. Pełne
zasady dodają masę szczegółów, m.in. więcej
informacji o tworzeniu postaci, zasady dotyczące
pojazdów, pościgów, walk powietrznych, starć
armii, czarów, psioniki, fantastycznych wynalaz-
ków i superbohaterów. Znajdziesz w nich równieŜ
wskazówki jak tworzyć własne światy, z nowymi
rasami, Przewagami, Zawadami, potworami itd.

JeŜeli tak jak my masz półki pełne róŜnych
systemów i przygód, które teraz tylko się kurzą,
Savage Worlds pomoŜe ci je wykorzystać! Bardzo
łatwo przekonwertować inne systemy na naszą
mechanikę, będziesz więc mógł wreszcie w nie
wszystkie pograć i to w stylu Savage Worlds! Co
więcej, dzięki duŜemu i aktywnemu gronu fanów,
moŜe się okazać, Ŝe ktoś odwalił juŜ za ciebie całą
robotę. A nawet jeśli nie, nasze fora są jednymi
z najsympatyczniejszych, więc łatwo znajdziesz
wszelką pomoc.

Jazda próbna jest pomyślana do wykorzystania
w połączeniu z naszymi jednostronicowymi przy-
godami i gotowymi postaciami. Są one dostępne
na naszej stronie internetowej WWW.PEGINC.COM.

ZASADY
Podstawowe zasady Savage

Worlds nie mogłyby być prostsze.

CECHY
KaŜdy bohater lub istota posiada dwa rodzaje

cech – atrybuty i umiejętności. KaŜda cecha jest
podawana w skali od k4 do k12, gdzie k6 oznacza
wynik przeciętny, a k12 mistrzostwo świata.

TESTOWANIE CECH
Kiedy chcesz, by twój bohater coś zrobił, MG

mówi, której cechy uŜyć, a ty rzucasz odpowiada-
jącą jej kostką. Jeśli po odjęciu lub dodaniu mody-
fikatorów wynik jest równy lub wyŜszy niŜ 4, udało
ci się.

Prawda, Ŝe proste?
Poziom Trudności (PT): Dla większości akcji

poziom trudności wynosi 4 plus/minus modyfika-
tory. Obrona i Wytrzymałość są specjalnymi PT,
więcej o nich dowiesz się później.
Super cechy: Niektóre wyjątkowe stworzenia

mają cechy powyŜej k12, na przykład k12+3.
Oznacza to, Ŝe podczas testu naleŜy rzucić k12
i dodać do tego 3.
Niewyszkolony: JeŜeli bohater nie posiada

umiejętności potrzebnej do wykonania działania,
którego się podejmuje, rzuca k4 i odejmuje 2.
Z niektórych umiejętności w ogóle nie moŜna
korzystać, gdy ich nie posiadamy np. z Czarowa-
nia czy Chirurgii.
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Czołem dzieciaki! Witajcie w całkowicie darmowej wersji
testowej Savage Worlds, zdobywczyni nagrody Origins! Jestem
Szyderczy Jack, wasz zabójczy gospodarz.

Jeśli jesteście na tyle cwani, by dotrzeć do tej gry, to znaczy, Ŝe jesteście na
tyle cwani, by w nią zagrać. Jack lubi grać szybko i szaleńczo, więc nie ma
co zwlekać. Bohaterowie, macie potwory do zabicia i skarby do zdobycia!
Mistrzowie Gry, macie pułapki do rozplanowania i intrygi do uknucia!
I pamiętajcie, jeśli spodobało się wam to, co tutaj widzicie, ruszajcie do

najbliŜszego sklepu z grami i kupcie pełny podręcznik Savage Worlds.
Obecne wydanie, Explorer’s Edition, ma miękką okładkę, super przystępną
cenę, wygodny rozmiar i zawiera najnowszą wersję kompletnych reguł
Savage Worlds!



ASY
Testy cech i obraŜeń są „testami otwartymi”.

Znaczy to, Ŝe jeśli na kostce wypadnie najwyŜsza
moŜliwa liczba (6 na k6, 8 na k8 itd.) moŜesz
rzucić jeszcze raz i dodać rezultat do poprzedniego
wyniku. Nazywamy to „Asem”. MoŜesz rzucać
i dodawać tak długo jak uzyskujesz Asa!
RZUTY PRZECIWSTAWNE

Czasami twoim działaniom przeciwstawiają się
działania przeciwnika. Przykładem mogą być dwie
postacie, które siłują się o kontrolę nad antycz-
nym artefaktem, wykorzystując do tego Siłę.
W takiej sytuacji bohater aktywny testuje swoją
cechę jako pierwszy, po nim to samo robią
wszyscy ci, którzy się mu przeciwstawiają.
Wygrywa najwyŜszy wynik.

Zwycięzca rzutu przeciwstawnego musi teŜ
oczywiście osiągnąć zwyczajny sukces (4 albo
więcej). W innym przypadku zarówno on, jak
i oponent pozostają związani walką - Ŝaden nie
wygrywa.
PRZEBICIA

Czasami waŜne jest jak dobrze wyszedł test
cechy. Jeśli wynik rzutu jest o 4 punkty wyŜszy od
PT, nazywamy to „przebiciem”. JeŜeli twój bohater
testując Strzelanie potrzebuje 6, Ŝeby trafić
przeciwnika, i wyrzuci 10 lub więcej, to trafia z
przebiciem!

DZIKIE KARTY I STATYŚCI
Twój bohater (postać gracza), unikalni przeciw-

nicy oraz potwory są razem określani jako „Dzikie
Karty”. Są to „nazwane” postacie, które są istot-
niejsze dla fabuły i ogólnie lepsze od bezimien-
nych Statystów.

Istoty te działają troszeczkę skuteczniej, są
troszeczkę trudniejsze do pokonania i generalnie
są bardziej szczegółowo opisane niŜ pospolici
straŜnicy, podwładni lub popychadła. Dzikie Karty
są oznaczane przez obrazek Szyderczego Jacka
widniejący obok ich imienia. Na przykład tak:

BUCK SAVAGE
DZIKA KOSTKA

Podczas testowania jakiejkolwiek cechy Dzikie
Karty rzucają dodatkową k6 nazywaną „Dziką
Kostką”. Jeśli wynik na Dzikiej Kostce jest wyŜszy
od rezultatu testowanej cechy (po uwzględnieniu
Asów i modyfikatorów), to wykorzystujesz właśnie
jego.

Wszystkie modyfikatory do testu cechy dotyczą
równieŜ Dzikiej Kostki.
Jedna Dzika Kostka na akcję: Kiedy Dzikie

Karty rzucają kilkoma kostkami testując
pojedynczą akcję, jak np. gdy strzelają z broni

automatycznej, dostają tylko jedną Dziką Kostkę.
Przykładowo Ŝołnierz strzelając trzema seriami
(moŜe potrójną serią?) z karabinu rzuca trzema
kostkami ze swojego Strzelania i jedną Dziką
Kostką, której moŜe uŜyć, by zastąpić jedną
dowolną kostkę umiejętności uŜywaną do tego
testu.

Przykład: Bohater z Siłą k8 wykonuje test.
Rzuca k8 oraz k6, swoją Dziką Kostką. Otrzymuje
odpowiednio wyniki 8 i 6 – Asy na obu kostkach!
Rzuca obiema jeszcze raz - wypada 4 i 3. A więc
k8 dała ostatecznie 8+4=12, a Dzika Kostka
6+3=9. WyŜszy wynik wypadł na k8, więc test
zakończył się rezultatem 12.

PRZEWAGI
Poza zwykłymi cechami, bohaterowie posiadają

zwykle takŜe parę Przewag - specjalnych zdolności
pozwalających naginać zasady lub dokonywać
oszałamiających wyczynów. W tym dokumencie
znajdziesz listę Przewag ze skrótowym podsumo-
waniem ich działania; pełne opisy znajdują się
w głównym podręczniku Savage Worlds.
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SZTONY
Savage Worlds daje graczom i MG trochę

kontroli nad kaprysami losu. Gracz zaczyna kaŜdą
sesje z trzema „sztonami”, Ŝetonami lub innymi
znacznikami, które symbolizują odrobinę
szczęścia lub przeznaczenie.

MoŜesz ich uŜyć, Ŝeby przerzucić dowolny test
cech. Póki ci ich nie zabraknie, moŜesz wydawać
je do skutku - aŜ uzyskasz taki rezultat, jaki
chcesz! Wybierz najlepszy wynik – uŜywanieszto-
nów nigdy ci nie zaszkodzi, moŜe tylko pomóc. Na
przykład jeŜeli twój pierwotny rzut to 5, a szton
przyniesie ci 4, zatrzymujesz pierwotną 5.

Normalnie sztony nie mogą być uŜywane do
rzutów na obraŜenia, rzutów w tabelach lub na
cokolwiek róŜnego od rzutów na cechy. (Testy
otrząsania się z ciosów moŜna przerzucać,
niektóre Przewagi takŜe dają takie moŜliwości, ale
są to wyjątki.) Sztony nie są zachowywane
między sesjami, więc uŜywaj ich teraz albo je
stracisz!
SZTONY MISTRZA GRY

MG takŜe dostaje sztony dla swoich czarnych
charakterów. Na początku kaŜdej sesji MG
otrzymuje jednego sztona za kaŜdego gracza
w druŜynie.

KaŜda Dzika Karta MG równieŜ dostaje dla siebie
2 sztony. By się ratować mogą uŜyć ich lub
„zwyczajnej” puli, ale nie mogą dzielić się swoimi
sztonami z podwładnymi.

Tak jak w przypadku bohaterów sztony nie są
zachowywane między sesjami.

POSTACIE
Sercem kaŜdej gry fabularnej jest moŜliwość

tworzenia własnych postaci. Savage Worlds są
w tym jednym z najlepszych! Tworzenie postaci
jest w nich wyjątkowo szybkie i proste, a jednak
moŜesz nadać bohaterowi te wszystkie ciekawe
cechy, które pozwolą mu wyróŜniać się z tłumu!

Oto podstawy.

1. RASA
Dla swojej postaci wybierasz dowolną z dostęp-

nych ras. Niektóre są długowieczne, inne mogą
oddychać pod wodą, a jeszcze inne nawet latać!
Dodatki do Savage Worlds (Savage Settings)
zawierają pełne zasady oraz inne informacje
o rasach występujących w danym świecie. Wiele
ras jest teŜ opisanych na naszej stronie interneto-
wej i na stronach fanowskich.

• Postacie ludzi zaczynają grę z jednym
wybraną przez siebie dodatkową Przewagą.

2. CECHY
• Bohater zaczyna z k4 w kaŜdym z atrybutów
i ma 5 punktów, aby je podwyŜszyć. Zwiększe-
nie atrybutu o jeden typ kostki kosztuje 1 punkt.
• Masz 15 punktów na umiejętności. Listę
umiejętności znajdziesz poniŜej. Zwróć uwagę,
Ŝe umiejętności w Savage Worlds są bardzo
szerokie. Nie musisz brać oddzielnych umiejęt-
ności do walki mieczem, sztyletem, czy toporem
– umiejętność Walka obejmuje je wszystkie!
Pamiętaj - ta gra jest szybka, szalona, szałowa!
• AŜ do wysokości atrybutu bazowego
wykupujesz kaŜdy typ kostki umiejętności za
1 punkt. Po przekroczeniu tej wielkości, płacisz
2 punkty za pojedyncze podniesienie poziomu
umiejętności.
• Charyzma równa jest sumie modyfikatorów
z Przewag i Zawad.
• Tempo wynosi 6” (w rzeczywistości 1 cal
odpowiada około 2 metrom).
• Obrona równa jest 2 plus połowa Walki.
(Połowa Walki równej k8 wynosi 4. Wtedy
Obrona: 4+2=6)
• Wytrzymałość równa jest 2 plus połowa
Wigoru. MoŜesz teŜ dodać premię z uŜywanego
pancerza, choć jeśli przeciwnik atakuje
niechronioną część ciała, pancerz nie pomaga.
(Połowa Wigoru k6 wynosi 3. Uwzględniając
premię z kolczugi (2) Wytrzymałość wyniesie
3+2+2=7)
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LISTA UMIEJĘTNOŚCI
Umiejętność Atrybut
Hazard Spryt
Jaja Duch
Jeździectwo Zręczność
Leczenie Spryt
Naprawa Spryt
Pilotowanie Zręczność
Plotkowanie Spryt
Pływanie Zręczność
Prowadzenie Zręczność
Przekonywanie Duch
Przetrwanie Spryt
Rzucanie Zręczność
Skradanie Zręczność
Spostrzegawczość Spryt
Strzelanie Zręczność
Tropienie Spryt
Walka Zręczność
Wertowanie Spryt
Wiedza Spryt
Włamywanie Zręczność
Wspinaczka Siła
Wyśmiewanie Spryt
Zastraszanie Duch
śeglarstwo Zręczność

3. PRZEWAGI I ZAWADY
Otrzymujesz dodatkowe punkty za wzięcie nie

więcej niŜ jednej PowaŜnej Zawady i dwóch
Mniejszych Zawad - jeden punkt za Mniejszą i dwa
punkty za PowaŜną. MoŜesz wziąć więcej Zawad,
ale nie dostaniesz juŜ za nie punktów. Listę
Przewag i Zawad ze skrótowym podsumowaniem
ich działania znajdziesz na końcu tego
dokumentu.

Za 2 punkty moŜesz:
• Zyskać dodatkowy punkt atrybutu.
• Wybrać sobie Przewagę.
Za 1 punkt moŜesz:
• Zyskać dodatkowy punkt umiejętności.
• Zwiększyć startową gotówkę o 100%.

4. EKWIPUNEK
• Zaczynasz z 500$, chyba Ŝe tekst twojego
settingu mówi inaczej (wszystkie gotowe
postacie dołączane do jednokartkowych przygód
mają juŜ rozpisany cały ekwipunek).

5. INNE DETALE
• Uzupełnij opis postaci o dalsze szczegóły, które
uznasz za waŜne.

EKWIPUNEK
PoniŜej znajdziesz pozycje wybrane

z ekwipunku, abyś mógł rozpocząć grę. W pełnym
podręczniku są całe tabele róŜnorakiego sprzętu,
w tym pojazdy i bronie specjalne!
UWAGI DO BRONI

PoniŜej wyjaśniamy określenia, które pojawiają
się w tabelach przy opisie broni.
Obrona: Broń jest nieporęczna i zmniejsza

Obronę uŜytkownika.
PP (Przebicie Pancerza): Ignoruje określoną

liczbę punktów zbroi. 
Strzelba: Daje premię +2 do testu Strzelania.
Odległość: Jest podany w calach dla ułatwienia

gry figurkami. KaŜdy cal odpowiada niecałym
2 metrom w rzeczywistości.
Zasięg: Postać moŜe zaatakować przeciwnika

odległego o tyle cali. Ma to szczególnie duŜe
znaczenie podczas walki na wierzchowcach.
Strzał po ruchu: W rundzie, w której

uŜytkownik tej cięŜkiej broni się poruszył,
otrzymuje -2 do testu Strzelania.
Automatyczna: Postać moŜe wykonać z tą

bronią tyle ataków, ile wynosi jej Szybkostrzel-
ność. Większość pistoletów maszynowych moŜe
na przykład wykonać 3 ataki, kaŜdy
z modyfikatorem -2.Strzały moŜna rozdzielić między kilka celów, alemuszą być wykonane w tym samym momencie.Np. nie moŜna wykonać jednego strzału, ruszyćsię i wtedy wykonać kolejne. Przy strzale z broniautomatycznej kaŜda kostka oznacza wystrzelenietylu pocisków, ile wynosi Szybkostrzelność broni.Np. strzelając z Uzi rzuca się 3 kostkami, coszuŜywa 9 ładunków amunicji.
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PRZYKŁADOWA BROŃ RĘCZNA
Typ ObraŜenia Waga Uwagi
Sztylet Siła+k4 1
Długi miecz Siła +k8 5
Miecz dwuręczny Siła +k10 10 Obrona -1; wymaga 2 rąk
Krótki miecz Siła+k6 4 Obejmuje szablę
Topór Siła+k6 2
Topór dwuręczny Siła +k10 15  PZ 1; Obrona -1; wymaga 2 rąk
Młot bojowy Siła +k6 8 PZ 1 przeciw zbroi płytowej
Wielki młot Siła +k8 20 PZ 2 przeciw zbroi płytowej; Obrona -1; wymaga 2 rąk
Włócznia Siła +k6 5 Obrona +1; Zasięg 1; wymaga 2 rąk

PRZYKŁADOWA BROŃ DYSTANSOWA
Typ Odległość ObraŜ. Szyb. Amunicja Waga Naboje Uwagi
Łuk 12/24/48 2k6 1 Strzały 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
Ak47 24/48/96 2k8+1    3 7.62 10 30 PP 2
M60 30/60/120 2k8+1    3 7.62 33 250 PP 2; Strzał po ruchu

PRZYKŁADOWE  PANCERZE
Typ Ochrona Waga Uwagi
Kevlar +2/4 8 Tors; +4 przeciwko kulom
Skórznia +1 15 Koszula i  nogawice
Kolczuga +2 25 Koszula, chroni ramiona, nogi, tors
Zbroja płytowa +3 25 Kirys, chroni tors
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WALKA
A zatem masz juŜ swoją postaći jesteś gotów do akcji. Wcześniej,czy później się zacznie. Wówczasprzekonasz się, Ŝe w Savage Worlds walka jestszybka, szalona, szałowa!

INICJATYWA
W grach Savage Worlds dzieje się duŜo i szybko.śeby MG orientował się, kto działa po kim i Ŝebydodać nieco niepewności, do ustalania inicjatywyuŜywamy talii kart.Wylosuj kartę według poniŜszych zasad:• kaŜda Dzika Karta losuje jedną kartę• kaŜdy rodzaj oddziałów Mistrza Gry, taki jakwszystkie zombie, wilki itd. dostaje po jednejkarcie. (Jeśli dany typ przeciwnika występujew dwóch lub więcej grupach, np. dwa stadawilków nadciągające z dwóch stron, to kaŜdaz nich powinna otrzymać własną kartę.)• wylosuj pojedynczą kartę dla sojusznikówkaŜdego z graczy. JeŜeli gracz kontroluje trzechszermierzy oraz najemnego maga, to wszyscydziałają na jednej karcie.

Następnie Mistrz Gry odlicza od asa do dwójki,a kaŜda grupa wykonuje swoje działaniaw momencie pojawienia się ich karty. Kiedy dwieosoby mają kartę o tej samej wartość, działająwg kolejności koloru: piki, kier, karo, trefl.
JOKER JEST DZIKI!
Kiedy wylosujesz jokera, działasz jako pierwszy,a ponadto dostajesz +2 do wszystkich testów cechwykonywanych w tej rundzie oraz +2 do obraŜeń!Po wylosowaniu jokera przetasuj talię.

OPÓŹNIANIE AKCJI
Wybierając Opóźnianie Akcji bohater moŜe naswojej karcie poczekać i zobaczyć co się stanie.Daje mu to moŜliwość zadziałać w późniejszejczęści rundy - wykonuje wtedy normalnie swojąakcję.Zatrzymana akcja jest dostępna do chwili, kiedyzostanie wykorzystana. JeŜeli bohater zatrzymałkartę do następnej rundy, nie bierze udziałuw losowaniu inicjatywy.
Przerywanie akcji: JeŜeli bohater uŜywającyOpóźniania Akcji chce przerwać działanieprzeciwnika, zarówno on jak i ten drugi wykonująprzeciwstawne testy Zręczności. Ten, którywyrzuci więcej, działa pierwszy. W rzadkichprzypadkach remisu akcje następująrównocześnie.

RUCH
Bohaterowie graczy posiadają Tempo równe 6,co oznacza, Ŝe o tyle cali mogą się przemieścićw czasie potyczki (kaŜdy cal odpowiada ok.2 metrom w rzeczywistości).Istnieje równieŜ moŜliwość biegu. Daje ondodatkowe k6 cali ruchu, ale powoduje ujemnymodyfikator –2 do kaŜdego testu cechy podjętegow danej rundzie.

WALKA WRĘCZ
W czasie rundy bohater moŜe wykonać jedenatak wręcz (testując umiejętność Walka). Poziomtrudności jest równy Obronie przeciwnika.W przypadku sukcesu zadawane są obraŜeniawynikające z uŜywanej broni. Przebicie podczastestu ataku daje +k6 dodatkowych obraŜeń.
Wycofywanie się ze starcia: za kaŜdymrazem, gdy bohater wycofuje się z walki wręcz,wszyscy sąsiadujący z nim przeciwnicy dostająnatychmiastowy, darmowy atak (ale tylkojeden - Ŝadnych dodatkowych ataków zaWściekłość lub władanie dwoma brońmi).
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ATAKI DYSTANSOWE
Umiejętność Strzelanie obejmuje wszystko - odpistoletów do wyrzutni rakiet. Bronie dystansowew tabeli ekwipunku mają potrójną charaktery-stykę nazwaną Odległość. Podane tam trzy liczbyokreślają przedziały Krótkiego, Średniegoi Dalekiego zasięgu. Trafienie celu na bliskimzasięgu wymaga standardowego testu umiejętno-ści (PT 4). Strzelanie do celu w zasięgu średnimodejmuje 2 od rzutu, a w dalekim 4.KaŜdy cal stołu równa się niecałym 2 metromw świecie gry. Na przykład cel odległy o 25 calijest w rzeczywistości oddalony od atakującegoo ok. 50 metrów.Zasięgi broni są zaprojektowane do gry na stole(przy pomocy figurek). W pełnym podręczniku

Savage Worlds znajdziesz takŜe prawdziwe zasięgibroni.
Osłona: Odejmij 2 od ataku, jeŜeli broniący sięposiada pomniejszą ochronę (połowiczna, alemocna albo pełna, ale słaba osłona np. krzaki)i minus 4, jeŜeli broniący się posiada twardąochronę (zasłonięty w około 2/3).W pełnym podręczniku znajdziesz róŜnespecyficzne modyfikatory do walki, a takŜe opisspecjalnych ataków.

OBRAśENIA
Po udanym trafieniu atakujący rzuca naobraŜenia. W tym rzucie wyjątkowo wyniki na obukostkach dodaje się. Działa tu równieŜ zasadaAsów, a więc moŜesz dorzucać i dodawać kolejnekostki, tak długo jak wypada maksymalna liczbaoczek.
Broń dystansowa: Zwykły łuk zadaje 2k6obraŜeń, co oznacza, Ŝe rzucasz dwiema kostkamisześciościennymi i dodajesz wyniki do siebie.Większość broni dystansowych zadaje ustaloneobraŜenia.
Broń ręczna: ObraŜenia zaleŜą od siły atakują-cego i rodzaju broni. Rzuca się odpowiednimikostkami i dodaje wyniki. Bohater z Siłą k8i krótkim mieczem zadaje k8+k6 obraŜeń.
Dodatkowe obraŜenia: Te ciosy, które trafiąŜywotne organy, są wyjątkowo skuteczne. Jeśliw teście trafienia uzyskasz przebicie, otrzymujeszdodatkową k6 do rzutu na obraŜenia. (Na tejdodatkowej kostce teŜ moŜna uzyskać Asa!)

UWAGA! Dzikie Karty nie rzucają Dziką
Kostką przy rzutach na obraŜenia. Przy
rzutach na obraŜenia działa zasada Asów,
ale nie moŜna uŜywać sztonów do uzyskania
przerzutów.

ZADAWANIE OBRAśEŃ
Po trafieniu obraŜenia są porównywanez Wytrzymałością przeciwnika. W rzutach naobraŜenia teŜ moŜna uzyskać sukcesy i przebicia,jak przy testowaniu cech. Jeśli wynik jest mniejszyniŜ Wytrzymałość celu, ofiara zostaje potłuczona,ale nie wywiera to efektu na dalszą grę. JeŜeli rzutna obraŜenia okaŜe się sukcesem (równy lubwyŜszy od Wytrzymałości ofiary), zostaje onaRozproszona. PołóŜ figurkę na plecach albooznacz ją czerwonym znacznikiem, aby pokazaćjej status.KaŜde przebicie w rzucie na obraŜenia (kaŜde4 punkty więcej) oznacza, Ŝe ofiara otrzymujeRanę. Statyści nie będący Dzikimi Kartami mogąpotencjalnie otrzymać tylko jedną ranę i stają sięNieprzytomni (są po prostu ściągani ze stołu). Sązranieni wystarczająco mocno, by musieli opuścićwalkę; mogą nawet umrzeć (wykonaj po walceprosty test Wigoru – poraŜka oznacza, Ŝe ofiaraumiera). ROZPROSZENIE
Rozproszone postacie są wytrąconez równowagi, ogłuszone lub znajdują się w szokupourazowym. (Jeśli znasz gry, w których uŜywasię punktów zdrowia, to Rozproszenie odpowiadautracie kilku zaledwie takich punktów. Postaćczuje się coraz gorzej i powoli traci siły – ale MGnie musi się przejmować notowaniem wszystkichtych drobnych punkcików!)Przyczyny Rozproszenia mogą być róŜne – prze-grana wojna nerwów, czy strach, choć najczęściejjest ono skutkiem odniesionych przez postaćobraŜeń. Rozproszone postacie mogą się poruszaćjakby miały o połowę mniejsze Tempo i nie mogąwykonywać Ŝadnych akcji (w tym biec).8



Na początku kaŜdej swojej akcji rozproszonapostać poprzez test Ducha podejmuje automa-tyczną próbę otrząśnięcia się. PoraŜka oznacza, Ŝepozostaje Rozproszona (i moŜe jedynie poruszyćsię o połowę Tempa). Sukces oznacza, Ŝe postaćprzestała być Rozproszona i moŜe wykonać akcjęz modyfikatorem -2. Jeśli uzyskało się przebicie,to postać nie tylko otrząsnęła się, ale teŜwykonuje akcję bez ujemnego modyfikatora.JeŜeli Rozproszona postać zostanie ponownieRozproszona w wyniku ataku, otrzymuje jednąranę. Warto o tym pamiętać, gdyŜ dzięki tejtaktyce moŜna pokonać wrogów z wysokąWytrzymałością.

DZIKIE KARTY I RANY
Dzikie Karty mogą otrzymać więcej niŜ jednąranę, a kaŜde przebicie w rzucie na obraŜeniazadaje im ranę. KaŜda rana powoduje modyfikator-1 do wszystkich testów cech. Dla przykładu,postać mająca dwie rany, działa z modyfikatoremw wysokości -2.Jeśli bohater otrzymuje ranę, a nie był wcześniejRozproszony, to teraz staje się równieŜRozproszony.Bohaterowie mogą przyjąć 3 rany, zanim zacznąsię dla nich powaŜniejsze problemy. Czwarta ranaoznacza, Ŝe stają się Nieprzytomni.W tych testowych zasadach czwarta ranaoznacza konieczność wykonania testu Wigoruna -2. Bohater, który go zda, Ŝyje, choć pozostajenieprzytomny. Bohater, który go nie zda, miałpecha. W pełnych zasadach wygląda to trochęinaczej.

RZUT NA OTRZĄŚNIĘCIE SIĘ
Postać moŜe wykorzystać sztona, Ŝeby automa-tycznie otrząsnąć się ze stanu Rozproszenia. Cowięcej, jeŜeli uŜyje sztona tuŜ po otrzymaniujednej lub więcej ran z jednego źródła, moŜewykonać test Wigoru. KaŜdy sukces i przebicielikwiduje po jednej ranie. Jeśli jednak nie uda sięw ten sposób wyeliminować wszystkich otrzyma-nych ran, postać jest nadal Rozproszona. (Przywykonywaniu tego testu nie uwzględnia sięujemnych modyfikatorów za rany, które postaćdopiero ma otrzymać.)Postać moŜe wykonać jeden test otrząśnięcia sięna atak. JeŜeli taki test zlikwiduje 3 z 5 ran, jakiebohater miałby otrzymać, to nie moŜna wykonaćdrugiego testu dla pozbycia się pozostałychdwóch. Oczywiście, jeŜeli ma się jeszcze sztony,to moŜna je wydać na przerzucenie tego testuWigoru. Jeśli postać na jednej karcie akcji otrzymakilka trafień, to jeśli chce się z nich otrZąsnąć,musi wydać szton na kaŜde trafienie oddzielnie.Poszczególne testy wykonuje się oddzielnie – porozpatrzeniu jednej rany moŜna próbować uniknąćnastępnej.

ROZWÓJ
Na końcu kaŜdej sesji (zwykle4-6 godzin grania) MG nagradzakaŜdego gracza w grupie 1-5Punktami Doświadczenia.Liczba Punktów Doświadczenia określa Rangępostaci, zgodnie z tabelą poniŜej. Ranga jestuŜywana jako wskaźnik zaawansowania postacii określa, czy bohater ma dostęp do niektórychPrzewag lub Mocy.

Punkty Doświadczenia Ranga1-19 Nowicjusz20-39 Doświadczony40-59 Weteran60-79 Heros
80+ Legenda

ROZWÓJ POSTACI
KaŜde 5 punktów zgromadzonych przez postaćpozwala jej zdobyć jedno rozwinięcie.Za kaŜdym razem, kiedy to się dzieje, graczmoŜe zrobić jedno z poniŜszych:• wybrać nową Przewagę.• podwyŜszyć jedną umiejętność, która jestrówna lub wyŜsza od jej atrybutu bazowego.• podwyŜszyć dwie umiejętności, które są niŜszeod ich atrybutów bazowych.• zakupić nową umiejętność na k4.• podnieść jeden Atrybut o kostkę. Ten atrybutnie moŜe być juŜ podwyŜszony dopóki postać nieosiągnie wyŜszej rangi. (Tę opcję moŜna wybraćtylko RAZ na rangę.)
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Nie przydzielaj rang
Statystom, koleś. Oszczędź
sobie pracy i po prostu dawaj

im Przewagi, Zawady i inne rzeczy
tak, jak uwaŜasz za słuszne, zamiast
tworzyć ich jak postacie graczy.
Pamiętaj, Ŝe opracowaliśmy tę grę, by

było ci łatwo ją prowadzić. Trzymanie
się zasad tworzenia postaci, które
przygotowaliśmy dla graczy, oznacza
tylko, Ŝe dodasz sobie więcej
niepotrzebnej pracy. 



MOCE
W większości gier fabularnychwystępuje „magia” - pod taką, czyinną postacią. Bez względu na toczy jest to jakaś tajemna, mroczna wiedzadostępna tylko dla okultystów, rytuały voodoo,czary rzucane przez potęŜnych czarodziejów,wynalazki szalonych naukowców, super moce, czysiła umysłu (psionika) - nasze zasady w prostysposób radzą sobie z nimi wszystkimi.Dla uproszczenia wszystkie te efekty nazywamy“mocami”. A Ŝeby było zabawniej, wszystkie mocedziałają tak samo we wszystkich naszych grach,ale odpowiednie uŜycie róŜnych wyglądów (patrzniŜej) powoduje, Ŝe ta sama moc manieskończoną liczbę wariantów. To znaczy, ŜemoŜesz stworzyć czarodzieja, szalonegonaukowca lub super bohatera przy uŜyciu jednegoprostego zbioru mocy.KaŜda moc posiada przyporządkowaną jej“tajemną umiejętność” - Wiara, Psionika,Czarowanie lub Szalona nauka.

PUNKTY MOCY
Bohaterowie posługujący się magią posiadająpewną pulę Punktów Mocy. Odzyskują je w tempiejednego Punktu na godzinę.

UśYWANIE MOCY
Aby uŜyć mocy bohater deklaruje, której z nichuŜywa, wydaje odpowiednią ilość Punktów Mocyi wykonuje test odpowiedniej umiejętności. JeŜelitest będzie nieudany PM przepadają i nic innegosię nie dzieje. JeŜeli rezultatem był sukces, mocdziała - sprawdź dokładniejszy efekt w jej opisie.Efekt utrzyma się przez liczbę tur zapisanąw kolumnie Czas trwania. W przypadku częścimocy moŜna przedłuŜyć ich działanie wydająckolejne Punkty Mocy.Niektóre moce mają róŜne efekty w zaleŜnościod ilości uŜytych Punktów Mocy. Graczzadeklaruje, ile Punktów uŜywa przedwykonaniem testu odpowiedniej umiejętności.

PRZYKŁADOWE MOCE
Oto parę podstawowych mocy, Ŝebyś mógłzobaczyć dokładnie, jak to działa. Podręcznik

Savage Worlds zawiera kilkadziesiąt mocymoŜliwych do wykorzystania do gry w najróŜniej-szych światach.
LECZENIE
Ranga: Nowicjusz
Punkty Mocy: 3
Odległość: Dotyk
Czas trwania: Trwały
Wygląd: nakładanie rąk, dotykanie świętymsymbolem, modlitwa.
Leczenie likwiduje niedawne obraŜenia ciała.Trzeba jednak uŜyć tej mocy w ciągu godziny odmomentu zadania obraŜeń (tzw. „złota godzina”).Wobec starszych ran nie ma Ŝadnego efektu.W przypadku Dzikich Kart moc leczy jedną ranęprzy zwyczajnym sukcesie w teście lub dwie, gdyuzyskało się przebicie. Rzucając kośćmi musimyuwzględnić ujemne modyfikatory za rany leczonejpostaci (oraz modyfikatory za ewentualne ranyosoby rzucającej czar).W przypadku Statystów MG musi najpierwokreślić, czy postać w ogóle Ŝyje – decyduje o tymzwykły test Wigoru. Gdy jest on nieudany,oznacza to, Ŝe postać jest martwa i leczenie nic tunie pomoŜe. W przeciwnym wypadku Statystapoddany skutecznemu działaniu mocy wraca dogry, choć jest Rozproszony.
Leczenie moŜe równieŜ zlikwidować skutki tru-cizny lub choroby, jeśli moc zostanie uŜyta w ciągu10 minut od momentu, gdy postać zaczęłaodczuwać skutki którejś z tych przypadłości.

ODBICIE
Ranga: Nowicjusz
Punkty Mocy: 2
Odległość: Dotyk
Czas trwania: 3 (1/rundę)
Wygląd: mistyczna tarcza, powiew wiatru,magiczny sługa przechwytujący pociski.
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Odbicie działa w róŜny sposób. Niektórefaktycznie odbijają pociski, inne zamazująsylwetkę lub uŜywają innych iluzji dla zmyleniaprzeciwnika. Końcowy efekt jest jednak zawszetaki sam – zmylenie ataków i czarówwycelowanych w  zaczarowaną postać.Podstawowy sukces w teście zapewnia -2 dotestów Strzelania, Walki i innych ataków wykony-wanych przeciwko postaci. Przebicie zapewniamodyfikator -4. Przeciwko atakom obszarowym
Odbicie działa jak Zbroja.
POCISK
Ranga: Nowicjusz
Punkty Mocy: 1-6
Odległość: 12/24/48
Czas trwania: natychmiastowy
Wygląd: pocisk ognia, lodu, światła, ciemnościalbo insektów.
Pocisk to standardowy atak czarodziejów, alemoŜna go uŜyć takŜe dla broni energetycznych,wyładowań energii, strumieni świętego światłai innych ataków dystansowych. ObraŜenia pociskuto 2k6.
Dodatkowe pociski: Bohater moŜe przywołaćdo 3 pocisków wydając 1PM za jeden pocisk.Liczba musi być określona przed wykonaniemtestu. Pociski mogą być rozdzielone między róŜnecele, według uznania bohatera.
Dodatkowe obraŜenia: Bohater moŜe takŜezwiększyć obraŜenia do 3k6, podwajając kosztw PM za kaŜdy pocisk. MoŜna to łączyć z dodatko-wymi pociskami. Odpalenie trzech pociskówzadających 3k6 obraŜeń będzie kosztować6 Punktów Mocy.

PRZEKUCIE
Ranga: Nowicjusz
Punkty Mocy: 2
Odległość: Dotyk
Czas trwania: 3 (1/rundę)
Wygląd: barwne światło, runy, znaki magiczne,wyładowania energii, kolce wyrastające z ostrza.Tej mocy uŜywa się na jakiejś broni. Jeśli jest tobroń dystansowa, to efekt obejmuje pełenmagazynek, 20 strzał, bełtów, pocisków(w przypadku nietypowych broni MG określadokładną liczbę pocisków objętych tą mocą). Takdługo jak działa moc, obraŜenia zadawane broniązwiększają się o +2 lub o +4 przy przebiciuna teście.

WYBUCH
Ranga: Doświadczony
Punkty Mocy: 2-6
Odległość: 24/48/96
Czas trwania: natychmiastowy
Wygląd: kule ognia, lodu, światła, ciemnościalbo insektów.
Wybuch to obszarowa moc, która moŜe zranićkliku przeciwników równocześnie. Bohaterdecyduje, gdzie umieścić środek wybuchu, potemtestuje odpowiednią umiejętność. Wybuchobowiązują wszystkie modyfikatory, jak przywalce strzeleckiej.Podstawowym obszarem działania czaru naplanszy jest znacznik średniego wybuchu, którymoŜna znaleźć na końcu podręcznika. JeŜeli testjest nieudany, wybuch zbacza z celu o 1k10 calirazy modyfikator zasięgu (1 za Bliski, 2 za Średni,3 za Daleki) w kierunku określonym k12, zgodniez zasadami pocisków. Cele objęte wybuchemotrzymują 2k6 obraŜeń. PoniewaŜ jest to atakobszarowy, przebicia w rzucie na trafienie niezadają dodatkowych obraŜeń, jak ma to miejscew przypadku innych ataków.
Dodatkowe efekty: Za podwójną ilośćPunktów Mocy wybuch zadaje 3k6 obraŜeń alboobszar działania zwiększa się do znacznika duŜegowybuchu. Za potrójną cenę osiąga się oba teefekty.

ZBROJA
Ranga: Nowicjusz
Punkty Mocy: 2
Odległość: Dotyk
Czas trwania: 3 rundy (1/rundę)
Wygląd: dziwna poświata, utwardzona skóra,prawdziwa lub eteryczna zbroja, rój insektów lubrobaków.
Zbroja tworzy magiczną barierę wokół postacilub fizyczną zbroję jakiegoś rodzaju, efektywniedając określoną osłonę. Sukces oznacza, Ŝe są todwa punkty zbroi, przebicie zapewnia 4 punkty.Efekty tej mocy kumulują się z normalnie noszonązbroją.
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FAQ
Savage Worlds utrzymujepopularność wystarczająco długo,byśmy wiedzieli, jakie pytaniagracze zadają najczęściej. Oto odpowiedzi!

P: Wygląda na to, Ŝe  dzięki Zasadzie Asów
bardziej opłaca się mieć cechę na poziomie
k6 niŜ k8. Wobec tego dlaczego miałbym
podwyŜszać taką umiejętność?O: WyŜsze kości są lepsze. Weźmy pod uwagęstandardowy PT 4-k6 ma 50% szanspowodzenia, k8 zaś 62%. Owszem, na najniŜszejkości, k4, masz największą szansę na uzyskanieAsa, ale na wyŜszych kostkach szansa naosiągniecie sukcesu i przebić jest wyŜsza.Niektórzy z fanów systemu rozpisali dokładnietabelki z prawdopodobieństwami uzyskaniasukcesu przy róŜnych kościach i wyniki jakiewyszły z ich obliczeń matematycznych sąjednoznaczne. Choć na kaŜdej z kości moŜewypaść mało lub duŜo, to na wyŜszych kościachwiększe wyniki wypadają statystycznie częściej,a niskie rzadziej.
P: W tej tabeli z ekwipunkiem jest

napisane, Ŝe krótki miecz zadaje Siła+2
obraŜeń. O co chodzi?O: W starszych wersjach zasad broń do walkiwręcz miała stałą premię do obraŜeń zamiastkostki, jak to jest obecnie. śeby uaktualnić tezasady moŜna uŜyć łatwego przelicznika: +1=k4,+2=k6, +3=k8, +4=k10, +5=k12. W podręcz-niku znajdziecie pełną listę broni z ich aktualnymistatystykami.
P: Czy zasada Asów działa, gdy rzucam

w tej tabeli?O: Nie, Asy moŜna uzyskać tylko wtedy, gdytestuje się cechy lub rzuca na obraŜenia.
P: Czy mogę uŜywać sztonów do

przerzucenia zadawanych obraŜeń?O: Nie, chyba Ŝe masz odpowiednią Przewagę,która na to pozwala. Dotyczy to zresztą wszelkichrzutów, które nie są testami cech.
P: Moim graczom nie podoba się, Ŝe

pokonanie przeciwnika, który ma wysoką
Wytrzymałość trwa dosyć długo.

O: Naszym celem było, Ŝeby wróg albo stał, alboleŜał, albo juŜ go nie było. Ignorujemy trafienia,które zadają niewiele obraŜeń, aby zaoszczędzićMistrzowi Gry niepotrzebnej roboty papierkowej.Dlatego skupiamy się tylko na tych naprawdęgroźnych ciosach. Po prostu opisuj te mniejszeciosy jako zadrapania, stłuczenia albo naweti zranienia – tyle Ŝe nie mające wpływu naprzeciwnika.PAMIĘTAJCIE teŜ o taktyce podwójnego Rozpro-szenia, o czym pisaliśmy wcześniej, a takŜeo manewrach opisanych w podręczniku głównym.W ten sposób nawet potęŜny przeciwnik moŜezostać skutecznie pokonany.
P: Ta gra jest świetna! Dlaczego nie mogę

jej znaleźć w sklepie z grami w mojej
okolicy?O: Rynek gier fabularnych jest w tej chwilibardzo nasycony. Nawet dobre gry z duŜą liczbąfanów, takie jak Savage Worlds, nie zawszeznajdują miejsce na półkach sklepowych.Jeśli w sklepie z grami w twojej okolicy nie mają
Savage Worlds, poproś właściciela sklepu, aby sięz nami skontaktował. Albo zajrzyj do naszegosklepu internetowego WWW.SMITHANDROBARDS.COM.
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CóŜ, to by było na tyle! Na dalszych stronach znajdziecie spis wszystkich
Przewag i Zawad, ale wiecie juŜ wszystko czego trzeba, aby zacząć grę. 
Zajrzyjcie na naszą stronę internetową po jednostronicowe przygody.

Mamy scenariusze do większości z wydanych przez nas settingów. Są w nich teŜ
gotowe postacie, jeśli nie macie czasu, aby zrobić sobie własne. 
Przy takiej ilości darmowych materiałów, po prostu nie macie wymówki, aby nie

spróbować zagrać w Savage Worlds. A jeśli juŜ polubicie szybką ,szaloną i szałową
akcję, biegnijcie szybko do sklepu i kupcie pełny podręcznik.
Powiedzcie, Ŝe wysłał was Jack!



PRZEWAGI
I ZAWADY

MoŜe się zdarzyć, Ŝe spojrzysz na dwie postacie
do Savage Worlds i zaczniesz się zastanawiać, co
właściwie je róŜni, gdy obie mają Walkę na k8.
Odpowiedzią na to są Przewagi i Zawady. Te jakŜe
waŜne zdolności i ułomności powodują, Ŝe
kaŜdych dwóch wojowników moŜe być zupełnie
innych!
PoniŜsza lista pomoŜe ci rozegrać nasze

darmowe przygody. DuŜo dokładniejsze opisy
znajdziesz jednak w podręczniku głównym Savage
Worlds.

ZAWADY
MAŁE (1 PUNKT)
Anemik: -2 Wigor przy zmaganiach z chorobą,

trucizną lub nieprzyjaznym środowiskiem.Biedak: Połowa startowych funduszy, bez
większych widoków na przyszłe zyski.Brzydal: -2 Charyzma z powodu wyglądu
odstającego in minus od przeciętnej.Dziwactwo: Postać ma jakąś pomniejszą wadę
np. samochwalstwo, snobizm lub pogoń za sławą.Gaduła: Niezdolny do zachowania tajemnicy,
zdradzi ją w najgorszym momencie.Gbur: -2 do Charyzmy za gwałtowność
i nieprzyjemne zachowanie.Grubas: +1 Wytrzymałość, -1 Tempo, tylko k4
przy bieganiu.Lojalny: Bohater stara się nigdy nie zdradzić ani
nie zawieść przyjaciół.Niedowiarek: Postać nie wierzy w zjawiska
nadprzyrodzone.Niezdara: -2 Naprawa; Wyrzucenie 1 przy
urządzeniu mechanicznym lub elektronicznym
powoduje awarię.RozwaŜny: Postać jest nadmiernie ostroŜna.Straceniec: Bohater pragnie umrzeć, gdy tylko
zakończy jakąś sprawę.Uparciuch: Bohater zawsze nalega, Ŝeby
zrobiono tak, jak on chce.Wyrzutek: -2 Charyzma, źle traktowany przez
przedstawicieli dominujących grup społecznych.
MAŁE/WIELKIE (1 LUB 2 PUNKTY)
Chciwiec: Postać ma obsesję na punkcie

bogactwa.Fobia: -2 lub -4 do testów Cech, gdy w pobliŜu
znajduje się przedmiot fobii.Głuchawy: -2 Spostrzegawczość, aby coś
usłyszeć; automatyczna poraŜka w przypadku
całkowitej głuchoty.Krótkowidz: -2 Ŝeby zaatakować lub dostrzec
coś oddalone o więcej niŜ 5”.

Mściwy: Postać planuje zemstę; jeśli chce
kogoś zabić, to PowaŜna Zawada.Nałóg: Mniejszy Nałóg jest po prostu irytujący
(Charyzma -1); kiedy postać nie moŜe zaspokoić
PowaŜniejszego Nałogu musi wykonywać testy
Zmęczenia.Nemezis: Postać prześladuje jakiś powracający
przeciwnik.Obłąkany: Postać jest przekonanao prawdziwo-
ści jakichś bezsensownych twierdzeń.Pacyfista: Postać walczy tylko w samoobronie
(Mniejsza Zawada) lub nie będzie walczyć
z Ŝywymi istotami w Ŝadnym wypadku (PowaŜna
Zawada).Przysięga: Bohater złoŜył przysięgę wobec
siebie samego, jakieś grupy, bóstwa lub religii. Ścigany: Postać jest jakiegoś rodzaju
kryminalistą.
WIELKIE  (2 PUNKTY)
Arogancki: Musi upokarzać przeciwników,

zawsze stara się zmierzyć z “przywódcą”.Bohaterski: Postać jest prawdziwym
bohaterem i zawsze pomaga potrzebującym.Cherlak: -1 Wytrzymałość.Chojrak: Bohater wierzy, Ŝe podoła najtrudniej-
szym wyzwaniom.Ciekawski: Postać chce wszystko wiedzieć.Cyklop: -1 Charyzma, -2 do rzutów wymagają-
cych widzenia głębokości.Dzieciak: 3 punkty na Atrybuty (zamiast 5);
10 punktów umiejętności (zamiast 15), +1 szton
na sesję.Jednonogi: -2 Tempo, k4 przy bieganiu,
-2 do testów wymagających przemieszczania się,
-2 do Pływania.Jednoręki: -4 do zadań wymagających obu rąk.KrwioŜerczy: Nigdy nie bierze jeńców.
-4 Charyzma, jeśli ktoś wie o takim zachowaniu.Kulawy: -2 Tempo i k4 przy bieganiu.Pechowiec: Jeden szton mniej na sesję.Prostaczek: -2 do większości testów Wiedzy
Ogólnej.Ramol: -1 Tempo, -1 do Siły i Wigoru;
5 dodatkowych punktów na umiejętności bazujące
na Sprycie.Rycerski: Postać dotrzymuje danego słowa
i postępuje jak dŜentelmen.Ślepiec: -6 do wszystkich akcji opartych na
wzroku, -2 w testach społecznych, zyskuje
dodatkową PrzewagęTchórz: Postać nie jest zbyt odwaŜna
i otrzymuje -2 do testów Odwagi.
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PRZEWAGI
Większość Przewag ma pewne wymagania.

Są one wymienione w nawiasie, zaraz za nazwą
Przewagi.

NOWICJUSZ
(*Przewagi Wrodzone — dostępne jedynie przy

tworzeniu postaci.)Akrobata [Zręczność k8, Siła k6]: +2 do
testów Zręczności opartych na zwinności;
+1 Obrona bez obciąŜenia.Arystokrata*: Bogaty; +2 Charyzma; Postać
jest szlachcicem z odpowiednią pozycją społeczną
i bogactwem.As [Zręczność k8]: +2 do Prowadzenia, Piloto-
wania i śeglarstwa; moŜe wykonywać testy wy-
trzymałości pojazdów na -2Badacz [Spryt k8, Wertowanie k8,Plotkowanie k8]: +2 Wertowanie i Plotkowanie.Berserk*: test Sprytu lub po otrzymaniu rany
wpadniesz w szał bojowy; +2 Walka, Wytrzyma-
łość i testy Siły, -2 Obrona; Wyrzucenie 1 na kości
przy teście Walki powoduje trafienie losowego są-
siedniego celu.Bogaty*: 3 x startowe fundusze, 75 000 $
rocznego dochodu.Charakterny [Zastraszanie k6, Wyśmiewa-nie k6]: +2 Zastraszanie i Wyśmiewanie, +2 aby
im się oprzeć.Charyzmatyczny [Duch k8]: Charyzma +2.ChyŜy [Zręczność k6]: +2 Tempo, bieganie
k10 zamiast k6.Czarodziej [Patrz opis]: KaŜde podbicie
Czarowania zmniejsza koszt czaru o 1 punkt.Czujny*: +2 Spostrzegawczość.Dowodzenie [Spryt k6]: +1 dla Ŝołnierzy dla
pozbycia się Rozproszenia w promieniu 5”.Dwuręki [Zręczność k8]: MoŜe atakować
z bronią w kaŜdej ręce bez kar za kilka akcji.Koneksje: Uzyskanie pomocy potęŜnych
przyjaciół po udanym teście Przekonywania.Końskie zdrowie* [Wigor k8]: +2 do testów
naturalnego leczenia.Ładny* [Wigor k6]: Charyzma +2Ładniutki* [Ładny]: Charyzma +4Mentalista [Mistyczna potęga (Psionika),Spryt k8, Psionika k6]: +2 do przeciwstawnych
testów Psioniki.Mistyczna odporność* [Duch k8]: Pancerz
2 przeciwko magii, +2 do odparcia efektów
magicznych.Mistyczna potęga* [Specjalne]: Postać
uzyskuje dostęp do nadnaturalnych Mocy.Mocne ręce [Zręczność k8]: Zignoruj karę za
niestabilność pojazdu lub wierzchowca.Mr. GadŜet [Patrz opis]: Raz na sesję moŜe
zbudować tymczasowe urządzenie z dowolną
znaną Mocą.

Naznaczona broń [Walka lub Strzelaniek10]: +1 Walka lub Strzelanie jedną konkretną
bronią.Nowa moc [Mistyczna potęga]: Postać
zyskuje nową Moc.Obrzydliwie bogaty* [Arystokrata lubBogaty]: 5 x startowe fundusze, 250 000 $
rocznego dochodu.Oburęczny* [Zręczność k8]: Zignoruj karę
-2 za uŜywanie słabszej ręki.Osiłek* [Siła k6, Wigor k6]: Wytrzymałość
+1; udźwig 8xSiła zamiast 5xSiła.Podwójna garda [Zręczność k8, Walka k8]:
+1 przeciw wrogom, gdy walczy pojedynczą
bronią, bez tarczy; zignoruj 1 punkt ich premii za
przewagę liczebną.Punkty mocy [Mistyczna potęga]: +5 Punk-
tów Mocy, tylko raz na rangę.Stalowe nerwy [DK, Wigor k8]: Zignoruj
1 punkt kar za odniesione rany.Szczęściarz*: +1 szton na sesję.Szybki*: Wymień kartę 5 lub niŜszą na nową.Szósty zmysł: Spostrzegawczość na -2
wykrywa atak z zaskoczenia/niebezpieczeństwo.Szybkie dobywanie  [Zręczność k8]: MoŜe
automatycznie wyciągnąć broń jako akcję
darmową.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 odpowiednichumiejętno-ściach]: +2 do dwóch róŜnych umiejętności
Wiedza.Urodzony przywódca [Duch k8,Dowodze-nie]: Dowódca moŜe przekazywać sztony
podwładnym.Uzdrowiciel [Duch k8]: +2 Leczenie.Więź [DK, Duch k8]: MoŜe przekazywać
sztony postaciom, z którymi utrzymuje
komunikację.Władca zwierząt [Duch k8]: Otrzymujesz
zwierzęcego towarzysza.Wojownik Światła/Ciemności [Patrz opis]:
Wydaj 1 Punkt Mocy, aby złe stworzenia wykonały
test Ducha lub były Rozproszone; wyrzucenie
1 zabija Statystów, rani Dzikie Karty.Wyborne stalowe nerwy [Stalowe nerwy]:
Zignoruj 2 punkty kar za odniesione rany.Wyborna mistyczna odporność* [Mistycznaodporność ]: Pancerz 4 przeciwko magii, +4 do
odparcia efektów magicznych.Wybraniec [Patrz opis]: +2 obraŜenia i Wy-
trzymałość wobec nadnaturalnego zła.Wyjątkowy Szczęściarz* [Szczęściarz]:
+2 sztony na sesję.Wyprzedzenie [Zręczność k8]: MoŜe
zaatakować wroga, który poruszy się obok niego.Zamaszyste cięcie [Siła k8, Walka k8]: Atak
na -2 wobec kaŜdego przeciwnika sąsiadującego
z postacią.
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Złodziej [Zręczność k8, Wspinaczka k6,Włamywanie k6, Skradanie k8]: +2
Wspinaczka, Włamywanie, Skradanie .Złota rączka [Patrz opis]: +2 do testów
Napraw, na podbiciu zmniejsz o połowę czas
trwania Naprawy.Zwierzęca empatia: Postać moŜe uŜywać
sztonów dla swoich zwierząt.

DOŚWIADCZONY
Bez przebaczenia: MoŜe uŜywać sztonów przy

rzutach na obraŜenia.Blok [Walka k8]: Obrona +1.Grad ciosów [Walka k10]: Dodatkowy atak
wręcz z modyfikatorem -2.Inspirowanie [Rozkaz]: +1 do testów Ducha
dla wszystkich podwładnych Ŝołnierzy.Odzyskiwanie mocy [Duch k6, Mistycznapotęga]: Odzyskuje 1 Punkt Mocy co 30 minut.Opanowany [Spryt k8]: W czasie walki
moŜesz zadziałać na lepszej z dwóch kart.PotęŜne uderzenie [Walka k12]: Podwójne
obraŜenia w walce wręcz, kiedy dostanie się
Jokera.Przypływ mocy [DK, umiejętność magicznak10]: +2k6 Punktów Mocy, kiedy dostanie się
Jokera.Rock & Roll! [Strzelanie k8]: Kara za
strzelanie automatyczne wynosi -1 zamiast -2.Śmiertelny strzał [DK, Strzelanie/Rzucaniek10]: Podwójne obraŜenia na odległość, kiedy
dostanie się Jokera.Strzelec wyborowy: Postać moŜe uŜyć
manewru Wycelowanie (+2 Strzelanie) jeśli się
nie rusza.Trzymać szyk! [Spryt k8, Dowodzenie]:
śołnierze zyskują +1 Wytrzymałość.Unik [Zręczność k8]: -1 do ataków
dystansowych, których celem jest postać.Wybornie opanowany [Opanowany]:
W czasie walki moŜesz zadziałać na najlepszej
z trzech kart.Wyssanie duszy [Patrz opis]: Specjalne.Zmysł walki: +2 do pozbycia się Rozproszenia.

WETERAN
Pogromca olbrzymów: +1k6 obraŜeń, gdy

atakuje duŜe stworzenia.Prawie nie do zabicia [Trudny do zabicia]:
50% szansa przeŜycia “śmierci”.Wyborny blok [Blok]: Obrona +2.Wyborny grad ciosów [Grad ciosów]: Jak
Grad ciosów, ale bez ujemnego modyfikatora.Wyborne odzyskiwanie mocy [Odzyskiwa-nie mocy]: Odzyskuje 1 Punkt Mocy co 15 minut.Wybornie naznaczona broń [Naznaczonabroń]: +2 Walka lub Strzelanie z jedną wybraną
bronią.Wyborny unik [Unik]: -2 do bycia trafionym
przez ataki dystansowe.Wyborne zamaszyste cięcie [Zamaszystecięcie]: Jak Zamaszyste cięcie, ale bez ujemnych
modyfikatorów.Zagrzewanie do boju [Duch k8, Dowodze-nie]: +1 obraŜeń w walce wręcz u podległych
Ŝołnierzy.
LEGENDA
Mistrz [DK, Ekspert w Cesze]: Dzika kostka

staje się k10 dla tej jednej Cechy.Fechmistrz [Walka k12]: Obrona +1.Mistrz walki [Fechmistrz]: Kolejne +1 do
Obrony.Pomagier [DK]: Postać otrzymuje jako
pomocnika Nowicjusza DK.Poplecznicy [DK]: Przyłącza się 5 osób, które
od tej chwili będą towarzyszyć postaci.Specjalista [Prof. w Cesze]: Cecha równa się
od teraz k12+2.Twardziel: Wytrzymałość +1.Wyborny twardziel [Twardziel]:Wytrzyma-
łość +2.Zawodowiec [k12 w Cesze]: Cecha równa się
od teraz k12+1.
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