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| CECHY GEOWNE postaci

Cechy Gtéwne to szes¢ gtownych atrybutow postaci, ktore ustalane sg na poczatku gry (najczesciej testem
3k6, 2k10 lub 1k20). Atrybuty te opisujg ogdlny poziom sity postaci (Sita), zdrowia (Kondycja), zwinnosci (Zrecznos$c),
bystrosci umystu (Inteligencja), wiedzy (Madros¢) oraz ogtady (Charyzma). Wtasnie od tych szesciu cech zalezy w
ogromnej mierze powodzenie przy Testach Atutu, poniewaz kazda cecha odpowiada jakiemus$ Atutowi. Cechy takie jak
Sita, Kondycja czy Zrecznos¢ majg dosy¢ duzy wptyw na walke fizyczng i dla wojownikow to jedne z najwazniejszych
atrybutéw. Odwrotnie zas, cechy typowo umystowe takie jak Inteligencja, Charyzma i Madros¢, sg najwazniejsze dla
czarownikéw, kaptandéw i bardéw. W zaleznosci od wizji postaci rézne cechy mogg miec dla niej znaczenie - wojownik
nie zawsze musi by¢ typowym ,klocem” z Sitg, Kondycjg i Zrecznoscia na poziomie 16 lub wyzej, umystem
¢wierdinteligenta i ogtadg trolla. Nie musi ale moze - wybér nalezy do gracza. Czasem gracz moze sie zdziwi¢ (a nawet
powinien!), gdy ze swojg Charyzma na poziomie 7 (ale za to jaka Sita!) nic nie moze wskéra¢ rozmowsa, ciezko mu
cokolwiek wytargowac, a w kontaktach z wyzszymi sferami wzbudza jedynie litosé. Jednakze taki gracz nie powinien
mieé pretensji, gdy Mistrz Gry zarzadzi, ze chytry sprzedawca, wiedzac ze ma do czynienia z osobg naiwng, wcisngt mu
pozadany przedmiot za cene wyzszg od rynkowej o 20% - co wiecej, posta¢ o takiej Inteligencji moze by¢ nawet
zadowolona, ze ubita dobry interes (a gracz, ktéry to tadnie odegra powinien otrzymac¢ nagrode w postaci
dodatkowych Punktow Doswiadczenia).

Jak wida¢ Cechy Gtéwne ksztattuja i kierunkuja postaé gracza na cate zycie i choé mozna je w pdZniejszej grze
lekko zmodyfikowac, to nalezy naprawde powaznie zastanowic sie przy rozdaniu punktéw na poszczegdlne atrybuty -
pdzniej nie ma juz odwrotu.

Nadmieni¢ nalezy jeszcze, ze Cechy Gtéwne dla cztowieka umieszczone sg w przedziale liczbowym od 1 do 20
punktow, przy czym 1 oznacza dno w danej dziedzinie (prosze wyobrazi¢ sobie posta¢ o Kondycji 1 - mogtaby tylko
leze¢ i umierac), a 20 absolutng potege. Oczywiscie wyjscie poza zakres 20 punktow w pdiniejszej fazie gry jest
mozliwe, ale raczej bardzo trudne (potezna magia lub boskie wyrdznienie).

SItA
Sita jest miarg muskulatury postaci, jej wytrzymatosci i wytrwatosci. Jest to wazna cecha dla wojownikow,
poniewaz muszg oni by¢ dos¢ silni, by nosi¢ zbroje i wtadac¢ ciezkim orezem. Wysoka sita zwieksza zadawane obrazenia
w walce wrecz, pozwala dZzwigac ze sobg wiekszy ciezar i testowana jest przy wszelkich akcjach opartych na sile.

Wartosc Rany Udzwig | Udiwig maksymalny
1 -12 0,5 kg 1,5kg
2 -10 0,5 kg 2,5kg
3 -8 2,5kg 5 kg
4 -6 5 kg 12,5 kg
5 -4 5 kg 12,5 kg
6 -2 10 kg 27,5 kg
7 0 10 kg 27,5kg
8 +1 17,5kg 45 kg
9 +2 17,5 kg 45 kg
10 +3 20 kg 57,5 kg
11 +4 20 kg 57,5 kg
12 +5 22,5 kg 70 kg
13 +6 22,5 kg 70 kg
14 +7 27,5 kg 85 kg
15 +8 27,5 kg 85 kg
16 +9 35 kg 97,5 kg
17 +10 42,5kg 110 kg
18 +12 55 kg 127,5kg
19 +14 80 kg 152,5 kg
20 +15 167,5 kg 240 kg
21 +101i 1KLO 242,5kg 320 kg
22 +12i 1KLO 267,5 kg 350 kg
23 +14 i 1KLO 317,5kg 405 kg
24 +16 i 1KLO 392,5 kg 485 kg




25 +1811KLO | 467,5kg 565 kg

26 +24 i 1KLO 617,5 kg 720 kg
27 +30i 1KLO 767,5 kg 875 kg
ZRECZNOSC

Zrecznos$¢ obejmuje kilka cech fizycznych, w tym koordynacje ruchéw, zwinnos$¢, refleks i rGwnowage. Zrecznos¢,
poprzez Refleks, na Percepcje postaci oraz na jej umiejetnosci rzucania bronig i strzelania z fuku i kuszy. Wspodtczynnik
ten ma takze wptyw na zdolnosci do unikania cioséw i wszelkie akcje oparte na zwinnosci. Jest to podstawowa cecha
ztodziei, zabdjcédw i mnichdw. Wojownik, ktory stawia na szybkos¢ i lekki pancerz takze powinien mie¢ te ceche na
wysokim poziomie.

Wartosé Refleks/Walka na' +/-Obrona
dystans/Koordynacja
1 -6 -3
2 -4 -3
3 -3 -3
4 2 -2
5 -1 -1
6 0 0
7 0 0
8 0 0
9 0 0
10 0 0
11 0 +1
12 0 +1
13 0 +1
14 0 +1
15 0 +1
16 +1 +2
17 +2 +3
18 +3 +4
19 +3 +5
20 +3 +6
21 +4 +6
22 +4 +6
23 +4 +7
24 +5 +7
25 +5 +8




KONDYCJA
Kondycja odzwierciedla budowe ciata, zdrowie, wytrzymatos$¢ postaci na trud, rany i choroby. Kondycja ma
duze znaczenie przy wszystkich akcjach opartych na reakcji organizmu na rany i trucizny, dlatego jest wskazana jej
wysoka wartos¢ u wojownikow i wszystkich tych, ktdrzy majg zamiar walczyé wrecz. Nikt nie chce odnosié ran, ale
rzadko zdarzajg sie walki, w ktdrych postacie wychodza z opresji bez drasniecia i mimo ze za redukcje obrazen
odpowiadajg gtéwnie pancerze, to postacie o wysokiej Kondycji majg wiekszg szanse na przezycie lub odniesienie
mniejszych ran. Potowa Kondycji to wyjsciowy wspodtczynnik Wytrzymatosci. Kondycja zwieksza takze u postaci Krzepe.

Wartos¢ | Regeneracja | Krzepa
1 - -5
2 - -4
3 - -3
4 - -2
5 - -1
6 - -
7 - -
8 - -
9 - -
10 - -
11 - -
12 - -
13 - -
14 - -
15 - -
16 - +1
17 - +2
18 - +3
19 - +3
20 1PZ/30 minut +4
21 1PZ/20 minut +4
22 1PZ/10 minut +4
23 1PZ/5 minut +5
24 1PZ/2 minuty +5
25 1PZ/1 minute +5




INTELIGENCJA
Inteligencja reprezentuje zdolnosci postaci do rozumowania i uczenia sie. Odpowiada za zdrowy rozsadek i
intuicje. Inteligencja wyznacza, ilu jezykdw postaé jest w stanie sie nauczyé. Cecha ta jest podstawowym
wspoétczynnikiem czarownikéw, muszg mieé oni bowiem bystry umyst, aby pojaé i zapamietywac magiczne zaklecia.

Wartos¢ | . "og(,’: Krag Magii |Punkty Magii
jezykow
1 0 - -
2 1 - -
3 1 - -
4 1 - -
5 1 - -
6 1 - -
7 1 - -
8 1 - -
9 2 4 —
10 2 5 -
1 2 5 -
12 3 6 -
13 3 6 -
14 4 7 -
15 4 7 -
16 5 8 +1
17 6 8 +2
18 7 9 +3
19 8 9 +4
20 9 Krag specjalny +5
21 10 Krag specjalny +6
22 11 Krag specjalny +7
23 12 Krag specjalny +8
24 15 Krag specjalny +9
25 20 Krag specjalny +10




MADROSC
Madros¢ okresla jak bardzo postac jest swiatta, a takze jej zdolnos¢ osadu, przebiegtosc i site woli. Cecha ta odpowiada
takze za zdolno$¢ zapamietywania i nabytg wiedze. Postacie z duzg madroscia mogg czesto wykazac sie
ponadprzecietng wiedzg na rézne tematy. Madros¢ jest bardzo pozgdana wsrdd kaptanéw, ktérzy zwykle styng ze swej
wiedzy. Bardzo wysoka madrosé moze zwiekszyé wspdtczynnik Wiary u kaptandéw.

Wartos¢| Sita Woli |Wiara
1 -5
2 -4
3 -3
4 -3
5 2
6 2
7 -1
8 -
9 -
10 -
11 -
12 -
13 +1
14 +1
15 +2
16 +2 +1
17 +3 +1
18 +4 +2
19 +4 +2
20 +5 +2
21 +6 +2
22 +7 +2
23 +7 +3
24 +8 +3
25 +8 +3




CHARYZMA
Charyzma okresla site przekonywania postaci, magnetyzm, zdolnosci przywddcze. Nie odbija ona wygladu
postaci i jej atrakcyjnosci, chociaz uroda postaci na pewno wptywa na Charyzme. Jest to wazna cecha dla wszystkich
bardow i kaptanéw, ktérzy chcg szerzy¢ swojg wiare stowem. Charyzma jest brana pod uwage przy kazdej akcji opartej
na targowaniu sie, dyplomacji, blefowaniu i zastraszaniu.

Wartos¢ | Status spoteczny
1 -5
2 -4
3 -3
4 -3
5 2
6 -2
7 -1
8 -
9 -
10 -
11 -
12 -
13 +1
14 +1
15 +2
16 +2
17 +3
18 +4
19 +5

20 +6
21 +7
22 +8
23 +8
24 +9
25 +10




Il CECHY DODATKOWE (Atrybuty)

Szybkos¢
Szybkos¢ odpowiada za predkos¢ poruszania sie postaci, marsz oraz bieg. Cecha ta gtéwnie testowana jest podczas
poscigdéw lub testéw szybkosci pomiedzy postaciami, ale ma tez znaczenie podczas porusznia sie w walce.

Szybkos¢
Podstawa (Kondycja+Zrecznosc)/2. Elfy i Potelfy zaokraglajg wynik w gére.
Niziotek -1
Krasnolud -1
Gnom -1
Atut Bieganie +1,+2 lub +4
Zbroja Wedtug tabeli pancerzy.
Tarcza -1
Obcigzenie Kazde petne 5kg obcigzenia redukuje o 1.
Walka: Szybkos¢ a Inicjatywa
sevbkost | rracha
1-6 2
7-12 1,5
13-20 1
21-32 0,8
33-45 0,5
46+ 0,3
Szybkos¢ Opis
9 Staby biegacz - 100 metréw w 16 sekund.
13 Srednio uzdolniony biegacz - 100 metréw w 13 sekund.
16 Bardzo dobre wyniki - 100 metrow w okoto 11 sekund.
18 Mistrz olimpijski - 100 metréw ponizej 10 sekund.
20 Nadcztowiek - 100 metrow w 9 sekund bez wysitku.

Percepcja
Percepcja to postrzeganie i reakcja na bodzce zewnetrzne. Cecha ta pozwala postaci szybko zorientowad sie w danej
sytuacji, dojrze¢ czesciowo ukryte przedmioty i osoby, zareagowac lub chociaz zminimalizowaé straty podczas
skrytobdjczego ataku, itp. ,Percepcja”, tak jak pozostate Cechy Dodatkowe, nie jest ustalana losowo na poczatku gry,
lecz wynika z réznych warunkdw takich jak doswiadczenie postaci, rasa, profesja, specjalne Atuty.

Percepcja
Elf, Niziotek +3
Gnom +2
Pételf +1
Zabadjca, Mnich +3
Ztodziej, Bard +2
Wojownik, towca +2
Poziom Doswiadczenia +1/3 petne Poziomy
Zmyst Walki +1/poziom Atutu
Refleks +1/punkt Refleksu




Uroda

Uroda odpowiada za wyglad postaci. Jest to jedna z tych cech, ktdra nie powinna mie¢ kluczowego znaczenia
w samej grze, cho¢ to zalezy tylko od Mistrza Gry. Jednak mimo wszystko Uroda moze sie przydac i postacie mogg
chcieé jg wykorzysta¢ na swg korzysé. Aby okresli¢ Urode nalezy rzuci¢ 3 razy koscig k6 i zapisa¢ wynik. Mozna tez
przyjaé, ze Uroda jest réwna Charyzmie lub za wysoka Charyzme da¢ bonus do Urody i przeprowadzié jakis inny test na
okreslenie jej poczatkowej wartosci. Mozliwosci jest wiele i wszystko zalezy od Mistrza Gry. Nalezy jednak pamigtac o
bardzo waznym fakcie - Uroda to nie jest Charyzma. Za stosunki z innymi osobami odpowiada Charyzma, a Uroda ma
wptyw posredni (ale niekoniecznie marginalny). Wszelkie kontakty typu Targowanie, Dyplomacja, Zastraszanie oparte
s3 na Charyzmie, a Uroda moze by¢ jedynie dodatkiem - nie powinna by¢ gtdwnym czynnikiem wptywajgcym na
krytyczne sytuacje (choc to tez zalezy od sytuacji i MG).

Warto tez pamietac, ze okaleczenie na state zmienia Urode - jednak z drugiej strony szramy na twarzy mogg
przydaé sie w kontaktach z niektérymi grupami spotecznymi (Srodowiska przestepcze) lub na odwrét (kontakt z
damami dworu). Nalezy zaznaczy¢, ze Urode dosy¢ tatwo modyfikowaé¢ w obie strony: ceche ta mozna zwiekszyé
pieknym ubiorem (i na odwrét), specjalnym makijazem lub cho¢by magia - to wtasnie dlatego kreacja poczatkowa tej
cechy powinna by¢ dosy¢ dowolna.

Inicjatywa

Na poczatku kazdej rundy walki nalezy wykonac rzuty na Inicjatywe i ustali¢c moment ataku. Opdznienie broni
lub czaru oraz rzut k10 odejmujemy od catkowitej wartosci Inicjatywy. Wyniki zapisujemy. Postacie o najwyzszej
wartosci atakuja pierwsze. Jesli posta¢ nie zmiesci sie z Inicjatywa w rundzie (wynik spada do zera lub ponizej zera) to
posta¢ nie wykona ataku (lub ostatniego ataku jesli ma ich kilka), dodatkowo odstania sie w nastepnej rundzie.
Odstoniecie powoduje, ze postacie nie mogg wykorzysta¢ premii za blokowanie bronig (nie otrzymujg bonusu do
Obrony za swojg bron) i w danej rundzie nie mogg wykorzystywac zadnych Akcji Bitewnych (tj. mogg walczy¢, ale nie
mogg korzysta¢ z ofensywy, defensywy. itp.). Oprocz atakéw w walce, Inicjatywe opdzniajg kazde akcje takie jak
wyciggniecie broni (5 punktéw Inicjatywy) lub siegniecie po sktadnik do czaru (5 punktow Inicjatywy w przypadku
podrecznego pasa ze sktadnikami; 10 punktéw Inicjatywy w przypadku braku pasa).

Inicjatywa

Podstawa 20

Elf, Niziotek +2

Pételf, Ghom +1

Krasnolud -2

Szary ork -1

Pancerz Wedtug tabeli pancerzy
Tarcza Wedtug tabeli tarcz
Rana srednia -1

Rana ciezka -2

Rana krytyczna -3

Refleks Wedtug tabeli Zrecznosci

Profesja Przyrosty Inicjatywy

Bard, Wojownik, towca,
Paladyn, Zabdjca, Ztodziej,
Mag Walki, Mnich

+1/2 Poziomy
Doswiadczenia

+1/3 Poziomy

Kaptan, Druid, Mag Doswiadczenia




Wytrzymatosé
Utracona Wytrzymatos¢ wraca do normy w tempie 1 punktu na 10 minut odpoczynku, oczywiscie w zaleznosci od
stopnia ran. Jesli posta¢ ma rany ciezkie, to jej Wytrzymatos¢ wrdci do petni dopiero gdy rany spadng co najmniej na
poziom ran $rednich.

Modyfikator Wytrzymatosci

Wartos¢ bazowa | 1/2 Kondycji. Zbrojni i Zabdjcy zaokraglaja wynik w gore.
EIf -1
Krasnolud +2. Wynik dzielenia kondycji zaokraglajg zawsze w gore.
Szary ork +1. Wynik dzielenia kondycji zaokragglajg zawsze w gore.
Rana s$rednia -1
Rana ciezka -2
Rana krytyczna -3
10 rund walki -1

Profesja Przyrosty Wytrzymatosci
Wojownik, Paladyn, towca +1/2 Poziomy Doswiadczenia
i:::;:?;::::: m:lgc\l;\'lazlilfi‘,jzl\;le;:’g +1/3 Poziomy Doswiadczenia




[1l CECHY SPECJALNE

Prog stabego ciosu (PSC)
Kazda posta¢ posiada tzw. Prég stabego ciosu (PSC), ktdry powoduje zadanie stabszego ciosu niz zwykle. Postac
wyrzucajac na kosci liczbe wigkszg lub réwng PSC zadaje o 1KLO mniej obrazen. Jesli zadaje L+20 ran i rzuci PSC to zada
tylko +20 ran, jedli zadaje +20 ran a rzuci PSC to nie zada zadnych ran.

Czynnnik Wartosc¢ PSC

Poziom 1-2 5

Poziom 3-4 7

Poziom 5-7 9

Poziom 8-12 11

Poziom 13+ +1 na Poziom doswiadczenia

Brak biegtosci -1

Specjalista +1

Fechmistrz +2

Mistrz Brak PSC

inne Niektdre rodzaje bro.ni, p,rzeqmioty magi?zne i
Atuty, mogga podwyzszy¢ Prog Stabego Ciosu.

Modyfikator Zdrowienia
Modyfikator Zdrowienia to cecha, ktéra odpowiada za leczenie i kurowanie swych ran. Jest to suma kilku czynnikdw,
poniewaz kazda osoba szybciej lub wolniej zdrowieje. Czas leczenia podany ponizej dotyczy sytuacji gdy postac
wypoczywa, nie podrézuje. W innym przypadku czas jest zwiekszany dwukrotnie lub wiecej. Korzystanie z fachowej
opieki medycznej znacznie przyspieszy ten proces. Czas leczenia podano w dniach lub godzinach, jesli dodano litere

”
Jh”.

Ogdlny Wzér na Modyfikator Zdrowienia: : % Kondycji + % Sity + Poziom/2 (wojownicy i mnisi nie dzielg poziomodw)

zaokraglany w gore u totrzykéw, w dét u innych profesji + Modyfikator Rasowy

Modyfikator Rasowy
Krasnoludy +4

Niziotki +2

Gnomy +3

Ludzie +1

Elfy -1

Potelfy -

RODZAJ RANY / MZ |1-14 | 15-20 |21-27 | 28-34 | 35-41 | 42-60

Lekka 1 (% 8h |6h [4h  [3h
Srednia 5 4 3% |3 2 1
Ciezka 10 |8 6 5 4 3
Krytyczna 15 |13 11 9 7 6

Smiertelna 20 (18 16 14 12 10




Odpornosci

Odpor nosci
Klasa postaci Krzepa Refleks Sita Woli

Kaptan 7 4 7+ka
Mnich 5 6+k4 5
totrzyk 7 8+k4 5
Zbrojny 9+k4 7 4
Czarodziej 5 6 8+ka
Mag Walki 6 7 6+k4

Krasnoludy: Krzepa +1, Sita Woli +1, Refeks -1

Elfy: Refleks +2, Krzepa -1

Poételfy: Refleks +1

Niziotki: Refleks +2, Sita woli -1

Gnomy: Krzepa +1

Czlowiek: Wybrana odpornos¢ +1

Szary ork: Refleks -1, Krzepa +3, Sita Woli -1




