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Rozdziat "Podstawy Mechaniki Walki" ma za zadanie objasni¢ podstawowe zagadnienia dotyczgce systemu
walki Dziedzictwa Cieni. Kolejne punkty rozdziatu przedstawiajg krok po kroku najwazniejsze cechy mechaniki walki
takie jak system trafien, obrazen i system zdrowienia. Pozostate rozdziaty (Specjalizacje, Szkolenia, Akcje Bitewne)
przedstawiajg rozszerzony materiat dotyczgcy systemu walki.

Mechanika Dziedzictwa Cieni poczatkowo opierata sie na Il edycji systemu "Advanced Dungeons and Dragons",
jednakze w aktualnej formie ma z nig zwigzek jedynie "sentymentalny". Ze starego systemu zachowaty sie nazwy
gtéwnych wspotczynnikow i pomniejszych elementéw, jednak nazwy te sg na tyle uniwersalne i dominujg w tak wielu
systemach, ze nie ma sensu ich zmieniaé na jakies nowe, wymysine i "rdznigce" sie stowa, ktdre i tak znaczytyby to
samo.

Atak

Kazda postaé charakteryzuje sie pewnym wspdtczynnikiem trafienia, zwanym Atakiem. Wspdtczynnik ten
odpowiada za mozliwo$¢ trafienia przeciwnika przy pomocy broni do walki wrecz, broni strzeleckiej i walki na pigsci.
Najlepszy Atak posiadajg wojownicy, jako ze jest to ich domena. Najgorzej w walce radzg sobie magowie, jednak ci
postugujg sie gtdwnie czarami — walka wrecz mato ich interesuje. W zaleznosci od poziomu doswiadczenia, Atak
zwieksza sie — u wojownikéw najszybciej, u czarownikéw najwolniej. Sam Atak nie mowi dokfadnie jaka jest szansa na
trafienie, poniewaz przeciwnik bronigc sie przed Atakiem, uzywa wspotczynnika Obrony. Dopiero rdznica miedzy
Atakiem i Obrong okres$la jaka jest realna szansa na trafienie.

Wartosci Ataku moga polepszy¢ lub pogorszy¢ warunki pogodowe i otoczenia, rany oraz zastosowane Akcje
Bitewn

Atak
Poziom 1 2 3 4 5 6 7 8 9 |10 | 11 | 12 | 13 | 14 | 15 | 16 | 17 | 18 | 19 | 20
Zbrojny 1 2 3 4 5 6 7 8 9 [ 10| 11| 12 | 13| 14 | 15| 16 | 17 | 18 | 19 | 20
Ztodziej/Bard 1 2 2 3 4 4 5 6 6 7 8 8 9 |10 | 10| 11 | 12 | 12 | 13 | 14
Kaptan 1 1 1 3 3 3 5 5 5 7 7 7 9 9 9 | 11 | 11 | 11 | 13 | 13
Czarodziej 1 1 1 2 2 2 3 3 3 4 4 4 5 5 5 6 6 6 7 7
Zabdjca 1 2 3 3 4 5 6 6 7 8 9 9 10| 11| 12| 12 | 13| 14| 15| 15
Mag Walki 1 2 3 3 4 4 5 5 6 7 8 8 9 |10 | 11 | 11 | 12 | 13 | 14 | 14
Obrona

W przeciwienstwie do Ataku, wspdtczynnik Obrony powinien by¢ na jak najnizszym poziomie. Jest to jedyny
wspotczynnik w mechanice Dziedzictwa Cieni, ktéry jest tym efektywniejszy, im jest nizszy. Jednakze dla zachowania
zgodnosci miedzy innymi wspdtczynnikami i wszystkimi rzutami testowymi, modwigc, ze Obrona jest wieksza
(polepszona) np. o 2 punkty, mamy na mysli zmniejszenie jej o tg wartos¢ (tutaj 2 punkty). Czyli jesli Kriss posiada 2
punkty Obrony i MG nakazuje mu zwiekszenie tego wspodtczynnika o 3 punkty, to Obrona Krissa wynosi -1 punkt!
(wartosci mogg by¢ ujemne). Z drugiej strony jesli Kriss jest ciezko ranny, to MG moze mu kaza¢ zmniejszy¢ swojg
Obrone o 1 punkt (czyli pogorszyc) i wtedy jego Obrona wynosi juz 3 punkty.

Standardowo Obrona kazdej postaci, ktéra aktywnie unika cioséw wynosi 8. Wysoka Zrecznosé zwieksza te
szanse (obniza ten wspdtczynnik), zas ciezka zbroja zmniejsza Obrone (zwieksza wspédtczynnik). Obrone polepsza takze
bron, ktérg postac¢ aktywnie walczy (posta¢ w koricu paruje i zastania sie tg bronia), jak i uzywana tarcza. Jesli postac
uzywa dwoch broni, obrona sie kumuluje, jednak za drugg brorn mozna dosta¢ premie do Obrony nie wiecej niz +1,
poniewaz jest to jedynie bron pomocnicza (specjalizacje w walce dwoma broniami mogg podwyzszy¢ wartos¢ obrony).

Trafienie w przeciwnika

Aby skutecznie trafi¢ w przeciwnika, nalezy zsumowaé wartos¢ Obrony przeciwnika i Atak napastnika.
Nastepnie rzucamy koscig k20 i poréwnujemy wynik rzutu z wczesniej obliczong suma Ataku i Obrony walczacych. Jesli
wynik rzutu jest mniejszy lub réwny tej sumie, to znaczy ze przeciwnik zostat trafiony. Jesli wynik byt wyzszy, to
trafienie nie doszto celu — przeciwnik sparowat lub uniknat ciosu.

Przyktad: Wartos¢ Ataku Tomosa wynosi 10 punktow, a wartos¢ Obrony Krisa -3. Sumqg Obrony Krisa i Ataku
Tomosa jest liczba 7 (10+(-3)). Tomos wykonuje rzut k20 i wyrzuca na kosci 3. Znaczy to, ze tradfit. Jesliby wyrzucit na
kosci 8 lub wiecej, to trafienie nie powiodtoby sie.

Automatyczne trafienie i porazka
W mechanice walki istnieje pojecie automatycznego trafienia, ktore wystepuje, jesli atakujgcy wyrzuci na
kosci k20 liczbe 1. Liczba 1 powoduje, ze przeciwnik jest zawsze trafiony, niewazne jak dobra jest jego wartos¢ Obrony.
Za to liczba 20 na kosci k20 powoduje automatyczng porazke, takie trafienie zawsze jest niecelne. Wynik 1 na kosci
k20 moze okazac sie takze pozytywnym trafieniem krytycznym, a wynik 20 jest zawsze trafieniem krytycznym w siebie
— objasniono to w kolejnych punktach.



Negatywne trafienie krytyczne
Krytyczne trafienie w siebie, zwane tez Negatywnym Trafieniem Krytycznym (NTK), jest takze automatyczng
porazka. Jesli atakujgca posta¢ wyrzuci na kosci k20 liczbe "20" i jej szansa na trafienie wynosi mniej niz "20", to
znaczy, ze nastgpito Negatywne Trafienie Krytyczne (trafienie w siebie). W tym celu nalezy rzuci¢ k100 i zajrze¢ do
Tabeli Krytykow. Postacie specjalistow majg prawo do dwdch takich rzutéw i wybranie dla siebie korzystniejszej wersji
trafienia krytycznego w siebie. Postacie fechmistrzow majg prawo do trzech takich rzutéw, a mistrzom nie zdarza sie
cos$ takiego jak trafienie krytyczne w siebie (NTK).

UWAGA: nalezy tutaj wspomnie¢, ze jesli postac¢ posiada szanse na trafienie w przeciwnika powyzej 20 punktéw, co
jest teoretycznie mozliwe (np. atakujgcy ma 15 Ataku, bronigcy sie 10 Obrony; sumg jest wynik 25 punktéw), to po
rzucie "20" na kosci k20, posta¢ wykonuje kolejny rzut koscig i dopiero druga "dwudziestka" powoduje Negatywne
Trafienie Krytyczne - kazdy inny wynik powoduje automatyczng porazke (brak trafienia).

Krytyczne trafienie, a automatyczne trafienie.

Podczas testowania szansy trafienia istnieje szansa na Pozytywne Trafienie Krytyczne (PTK). Trafienie takie
nastepuje w momencie wyrzucenia liczby "1" na kosci k20. Nalezy jednak tutaj wspomnieé, ze niektdre postacie moga
posiada¢ specjalne zdolnosci, Atuty bojowe lub po prostu doskonate bronie, ktére zwiekszg szanse na uderzenie
krytyczne. Postaé obroricy moze takze zmodyfikowaé te szanse w drugg strone, np. stosujgc tarcze lub ciezka zbroje.
Kazda posta¢ moze wykonac takze trafienie selektywne (jest to kombinacja walki), ktére zwieksza szanse na trafienie
krytyczne. Zasadniczo rzucajac ,,1” na kosci k20 trafiamy krytycznie, aczkolwiek s3 pewne sytuacje, gdy jest inaczej -
tzn. aby trafienie krytyczne sie powiodto, atakujacy musi mie¢ realng szanse na w trafienie przeciwnika, a nie tylko
wysoki modyfikator do trafien krytycznych. Jesli atakujgcy ma bardzo niski Atak, a bronigcy sie dobrg Obrone to moze
dojs$¢ do sytuacji, ze atakujacy nie ma szans w ogdle trafi¢ przeciwnika (szansa na trafienie jest ujemna). | nawet jesli
bedzie on posiadat bonus +10 do krytykdw, nigdy nie trafi krytycznie w takiego oponenta. Jedyna szansa na trafienie,
to oczywiscie wyrzucenie wyniku 1 na kosci k20 — ale bedzie to zwykte trafienie.

Ponizej kilka przyktadow:

Przyktad (wariant 1): Tomos: Atak: 10, Krytyki: 8 i nizej
Kris: Obrona: -10
W tym przypadku, szansa, ze Tomos trafi Krisa, wynosi doktadnie 1, poniewaz Atak Tomosa na poziomie 10
redukuje sie z Obrong Krissa (-10) do poziomu 0 (10+(-10)). Jednakze jak juz wczesniej wspomniano, kazda postac¢ ma
szanse na automatyczne trafienie, stqd jakakolwiek szansa dla Tomosa na trafienie to wyrzucenie ,1” na kosci k20.
Bedzie to wtedy zwykte trafienie, a nie trafienie krytyczne. Gdyby Tomos posiadat 11 Ataku, to rzut ,,1” oznacza
trafienie krytyczne!

Przyktad (wariant 2): Tomos: Atak: 11, Krytyki: 1 (brak jakichkolwiek bonusdw)
Kris: Obrona: -9
W tym przypadku Tomos ma szanse trafi¢ rzucajgc na kosci wynik 1 (trafienie automatyczne) lub 2 — wynika
to z sumy jego Ataku (11) i Obrony Krisa (-9), co daje wynik ,,2”. Trafienie z rzutem ,,1” bedzie trafieniem krytycznym, a
rzut ,,2” bedzie zwyktym trafieniem. Jesli Kris zostanie trafiony krytycznie, to Tomos wykonuje rzut k100 i poréwnuje
ten wynik z tabelg ran krytycznych.

Przyktad (wariant 3): Kris: Atak: 5, Krytyki: 3 i nizej
Tomos: Obrona: 0

Kris Atakuje Tomosa i jego szansa na trafienie wynosi doktadnie 5 lub mniej na kosci k20. Jest to suma Ataku
Krisa i Obrony Tomosa (5+0=5). Szansa Krisa na trafienie krytyczne w Tomosa wynosi doktadnie 3 na 20, czyli rzuty
kostkg k20 o wartosci 1, 2 lub 3. Wynika to z tego, ze Kris ma dodatkowe modyfikatory do trafien krytycznych. Rzut 4
lub 5 to trafienie zwykte.

W rzeczywistosci mato ktéra posta¢ zadaje rany krytyczne z szansq 3/20 majqc Atak na poziomie 5 — jest to
przyktad porownawczy. Z regufy Atak jest duzo wyzszy niz wartosc Krytyki, jednakze wyjgtkowo wytrwata postac, ktora
stawia wszystko na trafienia krytyczne, jak najbardziej moze rozwijac sie w tym kierunku.

Charakterystyka klas obrazen
Kazdy celny Atak zadaje pewne rany, ktore dzielg sie na klasy.

Rany lekkie Rany $rednie Rany ciezkie Rany krytyczne Rany $miertelne
i |2 | 3 s1 | s2 | s3 c1 | | c3 ki | k2 | k3 1 | 2 | $3
Brak modyfikatoréw Atak, Obrona, IN, WYT -1 Atak, Obrona, IN, WYT -2 Atak, Obrona, IN, WYT -3 Martwy lub nieprzyt.

Klas ran jest 6 (brak ran, lekkie, srednie, ciezkie, krytyczne, $miertelne), ale przedziat pierwszy nie jest ujety w tabeli.
Kazda z tych klasa ma 3 poziomy. Przyktadowo S2, to rany srednie (2), C3 to rany ciezkie (3). Kazda klasa ran powyzej
lekkiej przynosi pewne modyfikatory, ktére redukujg niektére Cechy fizyczne postaci.Nalezy wspomnie¢, ze zbrojni



posiadajg specjalng zdolnos¢ Wysoki prog bdlu, ktora zapewnia im lepsze ,znoszenie” obrazen, przez co ujemne
modyfikatory otrzymujg dopiero, gdy odniosg rany ciezkie.

Otrzymujac rany, postac zakresla kolejne kratki ran na tabeli zdrowia, zaczynajgc od lewej strony, od ran
najlzejszych, na $miertelnych konczac.

Obliczanie sity trafienia. Niwelowanie sity ciosu. Zbroja i Wytrzymatos¢.

Typ zadawanych ran dzieli sie na sieczne, ktute i obuchowe. Pancerze zapewniajg zréznicowang ochrone
przeciwko poszczegdlnym typom atakow. Na przyktad kolczuga zapewnia catkiem dobrg ochrone przeciwko rang
cietym, ale przed ranami obuchowymi chroni stabiej.

Po udanym trafieniu, atakujgcy sprawdza jaka byta sita uderzenia. W tym celu rzuca koscia zalezng od stopnia
wyszkolenia w broni. Jesli nie ma biegtosci w danej broni to rzuca k4. Biegty rzuca k6, specjalista k8, fechmistrz k10, a
mistrz k12. Przyktadowo, jesli postaé¢ nosi miecz dtugi, ktory zadaje ,S+?x3 ran” i jest w nim specjalistg, to wykonuje
rzut k8 i mnozy go przez 3. Jesli rzuci 7, to sita ciosu wynosi S+21 (7x3). Litera ,S” znaczy, zZe jest to rana srednia. Litera
,L” —rana lekka, ,C” — ciezka, ,K” — krytyczna, ,$” — $miertelna.

Kiedy juz znamy site trafienia, nalezy spojrze¢ na site pancerza osoby trafionej. Odejmujemy takze
Wytrzymatos¢ postaci, poniewaz kazdy organizm inaczej reaguje na zadane rany. Wytrzymatos¢ jednak nie zapewnia
takiej ochrony jak nawet najstabszy pancerz, stad nie posiadajgc zadnej ochrony ,pancerz” jest réwny -10, co oznacza,
ze rany sg duzo bardziej dotkliwe. Wszystkie skérzane zbroje majg wartos¢ liczbowa podang w zaktadce ,,Redukcja ran
ogdblnych”. Zbroje metalowe lub zbroje skérzane bardzo dobrej jakosci (lub magiczne) majg takze dodatkowy atrybut
oznaczony jako ,KLO” (Klasa Obrazen). Najczesciej jest to 1KLO, bardzo rzadko bedzie to 2KLO. Wiekszos$¢ zbroi
posiada modyfikator w zaleznosci od typu ran — nalezy go uwzgledni¢ w obliczeniach. Zasada przy liczeniu ran jest
taka, ze punkty pancerza odejmujemy od punktéw sity ataku. KLO redukuje catg klase obrazen, czyli np. zamienia rany
ciezkie na srednie, $rednie na lekkie itp. Jesli atak nie posiada klasy ran i jest to np. sama liczba 40 czy 50, to 1KLO
redukuje 10 punktdw ran. Na sam koniec kazde 10 punktdw ran to klasa ran +1. Ponizej kilka przyktaddéw.

Przyktad (wariant 1): Atakujqcy (Bagriel): Sita Ataku: C+33
Bronigcy sie (Sheila): Pancerz: 1KLO+12, Wytrzymatos¢:7
Sheila otrzymata mocny cios od Bagriela. Sita ciosu wynosi C+33 (czyli rana ciezka +33). Najpierw niwelujemy
klase obrazen, dzieki 1KLO pancerza Sheili. Po tej modyfikacji sita ciosu wynosi juz S+33 (rana srednia +33). Nastepnie
sumujemy punkty pancerz i punkty ataku. Sheila ma ich 19 (suma pancerza oraz wytrzymatosci, 12+7). Modyfikujemy
site ciosu do S+14 (33-19=14, a C zredukowalismy juz wczesniej do S z powodu 1KLO). Korncowym efektem jest S+14. W
nastepnym punkcie zostanie opisane jak zapisac¢ otrzymang rane.

Przyktad (wariant 2): Atakujgcy (Sheila): Sita Ataku: S+11
Bronigqcy sie (Bagriel): Pancerz: 1KLO+20, Wytrzymatos¢:10
Tym razem Sheila trafia. Jej sita ataku wynosi S+11 (rana srednia +11). Bagriel ma bardzo mocny pancerz i
wysokq wytrzymatosé, w koricu to doswiadczony wojownik. Modyfikujemy najpierw klase ran z S+11 na L+11 (rana
lekka +11). Nastepnie sumujemy punkty pancerza Bagriela (pancerz i wytrzymatfos¢ to réwnanie 20+10=30) i
odejmujemy od sity ciosu. Wynik L-19 (L+11-30). Byt to bardzo staby cios.

Wyjaqtki:

1. Moze dojs¢ do sytuacji, ze postaé bedzie miata pancerz o sile 2KLO, a atakujacy zada rany lekkie, np. L+40.
2KLO catkowicie redukuje takie rany, poniewaz najpierw zmniejsza klase ran lekkich (za pomocg 1KLO), a drugie KLO
redukuje wszystkie mate punkciki, ktére zostaty. KLO chroni przed kazdg liczbg tzw. ,gotych” punktéw.

2. Postaé, ktéra nie ma zadnego pancerza na sobie, ma go na poziomie -10. Czyli, jesli przeciwnik zada S+20
osobie bez zbroi (lub magii zabezpieczajacej), to w rzeczywistosci zada S+30 (S+20-(-10)). Nalezy o tym pamietac.

Obliczanie rany
Kiedy juz znamy koricowg site ataku, wynik nalezy zaznaczy¢ w Tabeli Zycia. Rana lekka to 1 kratka, rany
srednie - 3 kratki, rany ciezkie - 6 kratek, rany krytyczne - 9 kratek, rany smiertelne - 12 kratek. Jesli posta¢ nie ma
zadnych ran, to ignorujemy ilo$¢ kratek i zaznaczamy pierwsza rane z odpowiedniej klasy ran (czyli ilo$¢ kratek +1).
Zanim jednak zaznaczymy rany na Tabeli Zycia, nalezy obliczyé koricowe rany, czyli zredukowaé punkty, ktére zostaty.
Przyktadowo S+12 nie jest rang $rednig, tylko ciezka.

Zasady:

- Kazde petne 10 punktéw redukuje klase ran w gére lub w dét (S+12 = rana ciezka, S+5 = rana s$rednia, L+2 = rana
lekka, K-9 = rana krytyczna, K-10 = rana ciezka, C-21 = rana lekka).

- ,Gote” punkty tez mogg zadac rany, ale tylko petne dziesigtki (+9 = brak ran, +15 = rana lekka, +29 = rana $rednia, -12
= brak ran).

- Rany $érednie, ciezkie i krytyczne narzucajg modyfikatory do wspétczynnikéw. W Tabeli Zycia jest wpisane jakie
wspotczynniki i o ile s3 redukowane.

- W przypadku rany $miertelnej, nalezy wykonac rzut na Krzepe z modyfikatorem za stopien ran Smiertelnych (np. rana
Smiertelna (4) modyfikuje rzut az o 4 punkty). Nieudany rzut oznacza $Smier¢. Jesli rzut sie powiedzie, postaé zyje przez



liczbe godzin réwng swojej Krzepie, zwykle jest nieprzytomna lub majaczy. Po tym czasie zndw musi wykona¢ test
Krzepy, ale kazdy nastepny jest pogarszany o 2 punkty. Bez pomocy medyka, kaptana lub kogo$ z umiejetnoscig
leczenie, posta¢ ma nikte szanse na przezycie.

- Jedli nie zostanie zatamowane krwawienie (przy ranach srednich wzwyz), to posta¢ otrzymuje co ture (10
minut) 1 rane lekka. Aby zatamowac¢ krwawienie, nalezy posiada¢ umiejetnosé Leczenie lub Tamowanie ran. Bez tej
wiedzy posta¢ moze prébowac tamowac krwotok, ale trudnos¢ zwieksza sie o 1.

Leczenie.

Za leczenie odpowiada tzw. Modyfikator zdrowienia. Jest to suma kilku czynnikéw, poniewaz w zaleznosci od
sity organizmu, rasy itp. rézne osoby zdrowiejg wolniej lub szybciej. Czas leczenia podany ponizej dotyczy sytuacji gdy
postaé¢ wypoczywa, nie podrézuje. W innym przypadku czas jest zwiekszany dwukrotnie lub bardziej. Korzystanie z
fachowej opieki medycznej znacznie przyspieszy ten proces. Czas podany jest w dniach. Litera ,,h” oznacza godziny.

Rana/MZ 1-14 14-20 21-27 28-34 35-41
Lekka 1 % 8h 6h 4h
Srednia 5 4 3% 3 2
Ciezka 10 8 6 5
Krytyczna 15 13 11 9 7
Smiertelna 20 18 16 14 12

Modyfikator Zdrowienia : % Kondycji + % Sity + Poziom/2 zaokraglany w gére u zbrojnych i totrzykéw, w dét u innych
profesji + Modyfikator Rasowy

MR

Krasnoludy +4
Niziotki +2
Gnomy +3
Ludzie +1
Elfy -1
Pételfy 0

Modyfikatory w walce

Sytuacja Modyfikator

Oslepiony, Ciemnos¢ Atak(-4), Obrona(-4)

W nastepnej rundzie tylko Akcja Bitewna standardowa, brak

Postac odstonigta bonuséw do Obrony z broni.

P6tmrok Atak(-2), Obrona(-2)

Obalony Brak atakéw w rundzie, Obrona(-4)

Atak(-2), Obrona(-2), Percepcja(-4), Szansa na nieudane

Ogtuszony zaklecie z komponentem stownym wynosi 4(20).

Kazdy brakujacy 1 punkt Sity obniza zadawane rany o0 5

Bron, a Sit ,
on, a Sita punktéw.

Bron, a Zrecznosé Kazdy brakujacy 1 punkt Zrecznosci obniza Atak o 1 punkt.

Kazde 5kg ponad wartos¢ UdZzwigu pogarsza Atak i Obrone o 1

Obcigzenie, a Walka punkt.

Atakujacy wyzej niz

przeciwnik +1 do Ataku (np. na schodach).

Walka w btocie, $niezycy,

Atak od -1 do -3.
deszczu
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