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WiITAJCIE
w Dzikica SWIATACH

Witajcie w Savage Worlds, prostej grze fabularnej
wydawnictwa Pinnacle, wydanej w Polsce przez wy-
dawnictwo Fajne RPG. Ponizej znajdziecie wszyst-
ko, co trzeba, by rozpoczaé zabawe i zdecydowac, czy
przypadnie wam do gustu!

Jesli Savage Worlds wam si¢ spodoba, mozecie za-
méwié pelng gre w waszym ulubionym sklepie lub
bezposrednio od nas, ze strony rpgsklep.p/ — albo kupi¢
wersje angielska w sklepie Pinnacle. Ponizej znajdzie-
cie wprawdzie wszystkie niezbedne zasady, ale wiasci-
wy podrecznik zawiera bogatszy opis tworzenia posta-
ci, zasady dla pojazdéw, poscigéw, walk powietrznych
oraz wielkich bitew — a do tego mas¢ czaréw,.mocy
psionicznych, poteznych wynalazkéw i supermocy.
Poza tym podsuwa porady pomocne podczas two-
rzenia wlasnych $wiatéw, sugestie, jak wymysla¢ nowe
rasy, przewagi, zawady, potwory i tak dalej.

Jazdg Prébng mozecie odby¢, wykorzystujac Przy-
gody Jednostrzalowe oraz gotowe postaci dostepne
na naszej stronie. W tej ksiazeczce znajdziecie przy-
gode Dziki Gon i szesciu przyktadowych bohateréw.
Oprécz nich na witrynie fajnerpg. pl znajdziecie licz-
ne darmowe materialy oraz informacje o niesamo-
witych grach fabularnych wykorzystujacych zasady
Savage Worlds, wydanych po angielsku i polsku.

Z.ASADY

Jak sie wkrétce przekonacie, zasady Savage Worlds
sg bardzo proste.

W sPOLCZYNNIKI

Kazda posta¢ posiada dwa rodzaje wspétczynni-
kéw: cechy oraz umiejetnosci. Przyjmuja one war-
to$¢ od k4 do k12 — k6 oznacza przecietnosé, a k12

to §wiatowa ekstraklasa.

TESTOWANIE WSPOECZYNNIKOW

Gdy chcesz, by twoja posta¢ wykonata jakas$ akcje,
zapytaj MG jakiego wspéiczynnika uzy¢, a nastep-
nie rzu¢ odpowiednia kostka. Jesli, po uwzglednie-
niu-modyfikatoréw, wyrzucisz 4 lub wiecej, odnosisz
sukces.

Niektére postaci posiadajg wspétczynniki wyzsze
niz k12, na przyktad k12+3. Oznacza to, ze podczas
testu rzucaja k12, a do wyniku dodaja +3.

Poziom Trudnoéci (PT): Poziom Trudnosci pra-
wie wszystkich testéw réwna sie 4, plus ewentual-

JAZDA PROBNA

ne modyfikatory. Istnieja tez dwa specjalne pozio-
my trudnosci: Obrona i Wytrzymatosé. Opowiemy
o nich pézniej.

Improwizacja: Jesli nie posiadasz umiejetnosci,
ktérej wymaga test, rzucasz k4, a od wyniku odej-
mujesz -2. Niektérych czynnosci — na przyktad rzu-
cania czaréw czy operacji na otwartym sercu — nie da
sie improwizowac.

Asy

Woszystkie testy wspétczynnikéw oraz rzuty na
obrazenia sg w Savage Worlds ,otwarte”. Kiedy na
kostce wypadnie as, czyli najwyzszy mozliwy wynik
(6 na k6, 8 na k8, itd.), rzucasz nig jeszcze raz i do-
dajesz nowy rezultat do starego. Rzuty powtarzasz,

poki wypadaja asy.

Przesicia

Czasem trzeba ustali¢, jak dobrze poszto. Kazde 4
punkty powyzej Poziomu Trudnosci, ktére uzyskates
w tecie, to ,przebicie”. A wigc, jezeli musisz wyrzu-
ci¢ 4, by trafi¢ przeciwnika, a na kosci wypadnie 8,
trafiasz z przebiciem.

Przykfad: Jadwinia, zbrojna w kusze bohater-
ka Dwdch mieczy, musi wyrzuci¢ co najmniej 4, by
ustrzeli¢ nieumartego Zmudzina. Jej Strzelanie wy-
nosi k8, wigc rzuca koscig o$mioscienna. Wypada 8
— as — co oznacza, ze rzuca jeszcze raz. lym razem
rezultat to 4, wiec w sumie bohaterka uzyskuje 12 —
az dwa przebicia. Niezly strzat!

TESTY PRZECIWSTAWNE

Czasem twoje dziatanie napotka op6r przeciwnika.
Dajmy na to, dwie postaci wyrywaja sobie pradaw-
ny artefakt. W zwiazku z tym testuja Sile. Pierwszy
rzuca bohater, wykonujacy wiasnie akcje, potem jego
przeciwnik. Wygrywa posiadacz wyzszego wyniku.

Przyktad: Tomek Dzikowski, nieustraszony ba-
dacz Czarnego Ladu, prébuje uzy¢ umiejetnosci
Wys$miewanie przeciwko kacykowi plemienia dzi-
kuséw. Wyrzuca 7. Betkoczacy wéciekle tubylec wy-
konuje test jako drugi — rezultat wynosi 3. Tomek
wygrywa, i to z przebiciem!

Ficury 1 BLroTkI

»Figury” to bohaterowie graczy oraz wybrani
przeciwnicy i potwory, posiadajacy ,imiona” — czyli
postaci istotne dla przebiegu fabuly. Sg silniejsze od
anonimowych , Blotek”.

Figury maja wigksze szanse powodzenia w tescie
i trudniej wysta¢ je do piachu. Posiadajg tez zwykle



SAVAGE WORLDS

[

{

wiecej znakéw szczegdlnych niz pospolici straznicy,
stugusy i ludzie z thumu. Oznaczamy je odpowiednia

ikonkg obok imienia, o tak:

%’4 Tomek Dzikowski

Kos¢ Ficury

Podczas testowania wspéiczynnikéw Figury rzu-
caja zawsze dodatkowg k6, zwana ,Koscig Figury”.
Jesli uzyskaja na niej lepszy wynik niz na wiasciwej

kostce wspétczynnika, to on stanowi rezultat testu.

Wszystkie modyfikatory dolicza si¢ do obydwu

kostek — ostatecznie liczy si¢ tylko wyzszy wynik.

Jedna Kostka Figury na akcje: Gdy Figura wy-
konuje test, podczas ktérego rzuca kilkoma kostka-
mi, zawsze dodaje do nich tylko jedng Kosé Figu-
ry. A wigc, jezeli strzela serig, rzuca trzema koéémi
Strzelania i jedng Koscia Figury, ktéra moze zasta-

pi¢ jedng z pozostatych trzech kostek.

Przyktad: Bohater o Sile k8 wykonuje test. Rzu-
ca k8 i swojg Koscig Figury, otrzymujac 8 i 6. Na
obu kostkach wypadty asy, wigc rzuca nimi ponow-
nie, uzyskujac 4 oraz 3. A wiec wynik rzutu k8 to
8+4=12,a Kosci Figury: 6+3=9. Na kostce cechy wy-
padlo wigcej, wige ostateczny rezultat testu wynosi

12.

Fuksy

Savage Worlds zapewnia grajacym nieco wiecej
kontroli nad losami postaci. Kazdy gracz rozpoczy-
na sesj¢ z trzema ,,fuksami” — kamykami czy innymi

{ X

+ Prosy Woll

4 Zastraszanie 1 WysSmiewanie moz-
¥ na wykorzysta¢ w walce jako Prdbe
Woli. Jest to test przeciwstawny,
wymagajacy akcji.

Osoba prowokujaca Prdébe Woli te-
stuje Zastraszanie lub WysSmiewa-
Obronca broni sie przed Za-
Ducha,

nie.
straszaniem korzystajac z
za$ Wysmiewaniem - Sprytem.

4 Sukces w Prébie Woli zapewni bo-

I haterowi premie +2 do nastepne]
akcji wzgledem =zastraszonego lub
rozjuszonego przeciwnika. Przebi-
cie oznacza, ze bohater nie tyl-
ko zyskal premie, ale tez zZze jego
wrbg jest w Szoku.

’ e 1 e I,
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znacznikami — ktére reprezentuja tut szczescia lub
przychylnos¢ losu.

Mozesz uzy¢ fuksa, by powtdérzy¢é dowolny test
wsp6tczynnika — a nawet przerzuci¢ powtérke po-
nownie, o ile wystarcza ci znacznikéw. Poniewaz
wydanie fuksa ma by¢ korzystne, zawsze zostawiasz
lepszy wynik. Przyktadowo, jesli wyrzucisz 5, wydasz
fuksa, a na kostce zlosliwie wypadnie 4, liczy si¢
pierwszy rezultat.

Fukséw nie mozna wydawa¢d podczas testéw obra-
zen oraz innych rzutéw nie bedacych testami wspét-
czynnikéw — na przyktad, kiedy rzucasz w tabelce
(cho¢ niektére przewagi oraz zasada Wyparowania
stanowig wyjatki od tej reguly). Fuksy nie przecho-
dzg z sesji na sesje, wiec albo je wykorzystasz, albo

przepadna.
Fuksy Mistrza GRrY

Mistrz Gry réwniez otrzymuje fuksy, ktérymi
moze wspiera¢ bohateréw niezaleznych. Na poczat-
ku sesji prowadzacy otrzymuje po jednym znaczniku
na kazdego gracza.

Ponadto kazda Figura pod kontrolag MG dostaje
dwa fuksy na wlasny uzytek i moze korzystaé z nich
lub ze ,wspdlne;j” puli, by ratowaé swoja nikczemnag
skére. Nie wolno jej natomiast oddawaé¢ wiasnych
fukséw poplecznikom.

Podobnie jak w przypadku bohateréw, niewyko-
rzystane fuksy MG przepadaja po sesji.

BouATEROWIE

Kazda dobra gra fabularna daje szans¢ stworzenia,
I' rozwijania i odgrywania niezapomnianego bohate-
réw. Oto, jak rzecz przedstawia sie w Savage Worlds:

‘1) RAsA

Wybierz rase dostepna w swiecie gry. Rozmaite

J rasy wraz z odpowiednimi zasadami znajdziecie

w podrecznikach opisujacych $wiat.
Ludzie rozpoczynajg gre, posiadajac jedna darmo-
wa przewage (patrz Przewagi, ponizej).

+2) WSPOECZYNNIKI GEOWNE 1 CECHY

Kazda cecha bohatera wynosi na poczatku k4.

* Rozdzielasz pomiedzy nie 5 punktéw, ptacac 1 za

[ kazde zwigkszenie o jeden rodzaj kostki. Kolejne ro-

%, dzaje kostek to: k4, k6, k8, k10 i k12.

¢ Nastepnie otrzymujesz 15 punktéw na zakup
| umiejetnosci — ponizej znajdziesz 'liste najbardziej

L typowych. Zwréé uwage, ze sg bardzo szerokie: nie

. musisz kupowa¢ osobnych specjalizacji, by postugi-



waé si¢ mieczem, sztyletem, patka i toporem. Jed-
na Walka wystarcza za wszystko — ma by¢ przeciez
Brawurowo i Grywalnie! Nie martw si¢ tez brakiem
réznorodnosci, nadasz swojej postaci indywidualny
rys, dobierajac zawady i przewagi.

Kazda ko$¢ umiejetnosci kosztuje 1 punkt, az
do wysokosci zwiazanej z nia cechy. Powyzej tego
poziomu za rodzaj kosci musisz zaptaci¢ 2 punkty.
Przyktadowo, jesli bohater ma Site k6, wykupienie
umiejetnosci Wspinaczka na k4 kosztuje go 1 punkt,
podobnie jak podniesienie jej do k6. Zwigkszenie do
k8 wymaga wydania 2 punktéw.

Charyzma réwna jest sumie premii i kar z prze-
wag 1 zawad.

Tempo wynosi 6.

Obrona réwna si¢ 2, plus potowa kosci umiejet-
nosci Walka. (Jesli masz Walkg k8, Obrona-wynosi
2+4=6)

Wytrzymaloéé wynosi 2 plus potowa kosci Wi-
goru. Do tej wartosci dodaje si¢ pancerz noszony
na korpusie (ktéry nalezy pominag, jezeli wrég trafi
inng czesé ciata). (Jesti masz Wigor k6 i nosisz kolezu-
g6, Wytrzymatos¢ wynosi 3+2+2 (za pancerz)=7)

3) PRZEWAGI I ZAWADY

Twoja posta¢ moze wybraé do dwéch drobnych
zawad, za ktére otrzymuje po jednym ,,punkcie”, oraz
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jedna powazna zawad¢ wartg dwa punkty. Skrécona
lista przewag i zawad znajduje si¢ na koricu broszury
— kolejne znajdziesz w Brawurowych Swiatach.

Za 2 punkty mozesz:

* Otrzyma¢ jeden punkt na cechy.

* Wybra¢ dodatkows przewage.

Za 1 punkt mozesz:

* Otrzyma¢ jeden punkt umiejetnosci.

* Zwigkszy¢ poczatkows gotéwke o 100%.

UMIEIETNOSCI
UMIEJETNOSC ZWIAZANA CECHA

Hazard Spryt
Jezdziectwo Zrecznoséé
Leczenie Spryt
Pilotowanie Zrecznosé
Ptywanie Zrecznoéé
Prowadzenie Zrecznoséé
Przekonywanie Duch
Przetrwanie Spryt
Psionika* Spryt
Reperowanie Spryt
Rzucanie Zrecznosé
Rzucanie czaréw* Spryt
Skradanie Zrecznoéé
Spostrzegawczoéé Spryt
Strzelanie Zrecznosé
Supermoc* Specjalne
Tropienie Spryt
Walka Zrecznosé
Wiara* Duch
Wiedza Spryt
Wiamywanie Zrecznoéé
Wspinaczka Sita
Niesamowita nauka® Spryt
Wypytywanie Spryt
Wyszukiwanie Spryt
Wys$miewanie Spryt
Zastraszanie Duch
Zeglowanie Zrecznosé

* Oznacza ,umiejetno$¢ nadnaturalng”. Wiecej

szczegdléw znajdziesz w opisie Zdolnosci nadnatu-

ralnych.
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4) SPRZET

Jesli zasady $wiata nie méwia inaczej, rozpoczy-
nasz gre posiadajac 5008. (Gotowym postaciom wy-
kupilismy od razu caly niezb¢dny ekwipunek.)

5) HISTORIA

Opracyj histori¢ postaci tak szczegétowo, jak lu-
bisz.

SPRZET

Na koricu broszury znajdziesz liste przyktadowe-
go sprzetu — w podreczniku zamiescili$my znacznie
obszerniejsze katalogi ekwipunku, pojazdéw oraz
uzbrojenia. Ponizej dowiesz si¢ natomiast, jakie naj-
wazniejsze cechy specjalne moze posiadaé¢ wyposa-
zenie.

Obrona: Podany modyfikator dodaje si¢ do
Obrony uzytkownika.

PP (Przebicie Pancerza): Obliczajac obrazenia,
zignoruj tyle punktéw Pancerza. Na przyktad bron
o PP 2 pomija dwa punkty Pancerza celu.

Strzelba: Strzelajac ze strzelby, dodaj +2 do wyni-
ku testu. Bron zadaje 3k6 obrazen na Bliskim zasi¢-
gu, 2k6 na Srednim i 1k6 na Dalekim.

Zasieg: Podany w calach, zeby latwiej bylo opero-
waé na figurkach. W przyblizeniu kazdy cal w skali
figurek odpowiada dwém metrom w rzeczywisto$ci.
Tak wigc cel oddalony o 25” znajduje si¢ w odlegto-
$ci 50 metréw.

Szybkostrzelnosé (SzS): Jezeli Szybkostrzel-
nos¢ broni jest wicksza niz 1, mozna prowadzié
z niej ogieri automatyczny. Rzuca si¢ wéwczas
maksymalnie tyloma kostkami Strzelania, ile wy-
nosi Szybkostrzelnoéé (plus ewentualng Koscia
Figury) i rozdziela wyniki pomi¢dzy wybrane cele.
Wszystkie strzaly oddaje si¢ jednoczesnie — pru-
jac, dajmy na to, z Uzi, nie mozesz strzeli¢ raz,
przemiesci¢ sie, a potem wykorzysta¢ pozostatych
dwéch strzatéw. Ogien automatyczny jest mniej
celny, wiec od wynikéw na wszystkich kostkach
odejmuje si¢ -2.

Kazda kostka, ktérg rzucasz prowadzac ogien au-
tomatyczny, oznacza wystrzelenie tylu pociskéw, ile
wynosi Szybkostrzelno$¢ broni. Przyktadowo, strze-
lajac z Uzi i rzucajac trzema kostkami, zuzywasz 9
pociskéw.

Kos¢ Figury uzywana podczas ognia automatycz-
nego moze zastapi¢ wynik na kazdej innej kostce, ale
nie liczy si¢ jako dodatkowe trafienie.

Odleglosé: Bohater moze zaatakowaé przeciwni-
ka oddalonego maksymalnie o podana liczbe cali.

Nieporecznabron: Jezeli brori jest szczegdlnie ciez-
ka lub nieporeczna, a strzelasz z niej w rundzie, w kt6-
rej si¢ poruszales, odejmujesz od wyniku téstu -2.

W ALkA

Nasze Swiaty rzeczywiscie sg Dzikie — predzej czy
pO6zniej twdj bohater znajdzie si¢ w tarapatach. Cale
szczescie walka w Savage Worlds jest naprawde Bra-
wurowa i Grywalna.

IntcsaTywa
By tatwiej byto $ledzi¢ kolejnos¢ dziatania w walce
oraz by doda¢ grze szczypte pikanterii, do losowania
inicjatywy wykorzystali$my tali¢ kart (z dwoma jo-
kerami).
Rozdaje si¢ je nastepujaco:

* Kazda Figura otrzymuje w kazdej rundzie jedna
karte. Wszyscy sprzymi erzericy pod kontrola gra-
cza réwniez dzialaja na tej karcie.

* Kazda grupa postaci Mistrza Gry, jak horda zom-
bie, wataha wilkéw itp., otrzymuje jedna wspdlng
karte. Jesli przeciwnicy rozbici sg na dwie lub wie-
cej mniejszych grup — na przyktad dwie sfory wil-
kéw nacieraja na graczy z dwéch stron — mozesz
kazdej da¢ osobna karte.

Po rozdaniu kart Mistrz Gry odlicza kolejno od
asa do dwdjki. Postaci wykonujg akcje w momencie
wywolania ich karty. W przypadku remisu o kolej-
noéci dziatania decyduje kolor: najpierw dziata pik,
potem kier, karo, a na koricu trefl.

Joker sEST DzIkI
Joker jest karta wyjatkowsa. Gdy jakas postaé go

dostanie, moze zadziala¢ w dowolnym momencie
rundy, zaréwno przed wszystkimi pozostatymi, jak
w.dowolnej innej chwili, na przyktad przerywajac
czyja$ akcje. Ponadto dodaje premi¢ +2 do wynikéw
wszystkich testéw wspétczynnikéw oraz zadawa-
nych obrazeri.

Kiedy runda, w ktdrej rozdano jokera, skoniczy sie,
nalezy potasowac talie.

W STRZYMYWANIE AKCJI

Bohater moze wstrzymaé swoja akcje, by zoba-
czy¢, jak potoczy si¢ runda. Wolno ma zawsze za-
dziata¢ pézniej.

Posta¢ wstrzymujaca akcje zachowuje swoja karte
inicjatywy do momentu, gdy zdecyduje si¢ dziataé.
Jezeli zaczeta si¢ nowa runda, nie otrzymuje nowe;

karty.
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Przerywanie akgji: Jesli posta¢ wstrzymujaca ak-
cje chee przerwaé czyjes$ dziatanie, obie strony wyko-
nuja przeciwstawny test Zrecznosci. Posiadacz wyz-
szego wyniku dziata pierwszy. W przypadku remisu

akcje dzieja si¢ jednoczesnie.

Rucu

Bohaterowie graczy posiadaja Tempo réwne 67, co
oznacza, ze moga w swojej rundzie przejs¢ szesé cali,
w skali figurek.

Posta¢ moze tez biec. Otrzymuje wéwczas 1k6
dodatkowychcali ruchu, ale odejmuje -2 od wszyst-
kich testéw wspétczynnikéw wykonywanych w tej
rundzie. Bieg nie jest testem wspélczynnika, wige
nie rzuca si¢ Koscig Figury i nie przerzuca aséw.

WALKA WRECZ .

W swojej turze mozesz wykonaéjedenatak wrecz.
Testujesz wéwczas umiejetnos¢ Walka i poréwnu-
jesz wynik z Obrona przeciwnika. W' przypadku
sukcesu rzucasz na obrazenia, ktére zalezg od ro-
dzaju broni (patrz Obrazenia). Jesli trafisz z przebi-
ciem, zadajesz dodatkowo 1k6 obrazen — niezaleznie
od liczby przebié.

Wycofanie ze starcia: Gdy chcesz wycofaé si¢
z walki wrecz, wszyscy pobliscy przeciwnicy moga
natychmiast wykona¢ darmowy atak (ale tylko jeden
— nie moga wykorzystywaé przewag czy drugiej bro-
ni, by wyprowadzi¢ kolejny!).

-

Brotki — BNI 1 Porwory

i
¥ Nie przyznawaj rang Blotkom. By

k
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zaoszczedzi¢ czas, po prostu daj
im przewagi, zawady i wspdiczyn-
niki, ktére wydaja ci sie odpo-
wiednie. W zadnym razie nie twérz
ich tak szczegdtowo, jak bohaterdw
graczy.

Savage Worlds ma utatwiaé¢ Mi-
strzowi Gry prowadzenie w tym
tworzenie nowych BNow czy potwo-
réw. Pomagierzy totrdw, straznicy
i wiekszos$¢ zwykiych ludzi posia-
da wspdbdiczynniki o wysokos$ci k6.
Uznaj to za punkt odniesienia,
gdy chcesz stworzy¢ silniejszych
przeciwnikéw.

i

i i

.-'
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WALKA NA DYSTANS

Umiejetnosé Strzelanie pozwala korzysta¢ z kaz-
dej broni strzeleckiej, od tuku po granatnik. W opisie
takiego or¢za znajdziesz rubryke ,zasieg”, a w niej
trzy odleglosci, odpowiadajace zasiegowi Bliskiemu,
Sredniemu i Dalekiemu. Gdy strzelasz do celu znaj-
dujacego si¢ na Bliskim zasiegu, PT testu wynosi 4.
W przypadku Sredniego zasiegu od wyniku odej-
mujesz modyfikator -2, przy zasiegu Dalekim -4.

Zasieg podany jest w skali figurek. Jezeli ich nie
uzywasz, przyjmij, ze kazdy cal odpowiada dwém
metrom w §wiecie gry, wiec cel oddalony o 25” znaj-
duje si¢ w odlegtosci 50 metréw.

Ostona: Gdy cel kryje si¢ za niewielkg ostona (jest
zasloniety nie wiecej niz w potowie lub znajduje si¢
za czyms$ czg$ciowo przejrzystym, na przyktad krza-
kiem) od testu ataku odejmuje si¢ modyfikator -2.
Jesli ostona jest wigksza (ok 2/3 postaci), modyfika-
tor wzrasta do -4.

Posta¢ lezacg na ziemi traktuje si¢, jakby posiadata
niewielky ostong (modyfikator -2). By wstaé, musi
poswieci¢ 2” swojego ruchu. Lezacy odejmuje po-
nadto -2 od swojej Obrony i testéw Walki.

W podreczniku znajdziesz znacznie wigcej mo-
dyfikatoréw i manewréw specjalnych, ktére mozesz
wykona¢ podczas potyczki.

OBRAZENIA

Po udanym trafieniu rzucasz na obrazenia i doda-

. jesz do siebie wyniki wszystkich kostek, okreslajac
w ten sposéb, jak bardzo przeciwnik ucierpial. Na
ko$ciach obrazeri przerzuca si¢ asy, a wiec poki wy-
| padaja najwyzsze wyniki, nalezy je sumowac i rzuca¢
- dalej. I tak, dobrze zgadujesz, moze si¢ zdarzy¢, ze
cherlawy goblin dzicki fartownym rzutom pokona

* legendarnego bohatera.

Obrazenia w walce dystansowej: Bron strzelecka
zadaje stalg liczbe kosci obrazen, jak 2k8 czy 2k6+1.
Na przyktad Colt .45 zadaje 2k6+1 obrazen, wigc

zawsze rzucasz dwiema sze$cio$ciennymi kostka-

o mi, sumujesz wyniki (po uwzglednieniu aséw) i na

| koniec dodajesz +1. Podczas testowania obrazen nie
1 uzywa si¢ Kosci Figury — dodaje si¢ ja wylacznie do

» testéw wspétezynnikéw.

Obrazenia w walce wrecz: Obrazenia broni biatej
' wykorzystuja kos¢ Sity walczacego oraz druga, zalez-
| ng od oreza. Przyktadowo, bohater o Sile k8, postugu-

| jacy si¢ krétkim mieczem (k6), zadaje k8+k6 obrazen.

,, Jak zawsze, na kosciach przerzuca si¢ asy. Cho¢ rzut
t naobrazenia wykorzystuje Sile, nie jest testem wspot-
czynnika, wiec nie uzywa si¢ Kosci Figury.
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Dodatkowe obrazenia: Celnie wymierzony atak
trafla w szczeg6lnie wrazliwe miejsce. Jesli bohater
trafl i uzyska jedno lub wigcej przebi¢, dodaje +1k6
do rzutu na obrazenia (na tej kostce tez przerzuca
asy!). Liczba przebi¢ nie ma znaczenia — zawsze do-
daje si¢ jedna kos¢.

Z.ADAWANIE OBRAZEN

Po rzuceniu na obrazenia wynik przyréwnuje si¢
do Wytrzymalosci trafionego — sprawdzajac, jak
w tescie, sukces i ewentualne przebicia. Jezeli rezul-
tat jest nizszy od Wytrzymatosci celu, wrég oberwat,
ale nie ma to dalszego wplywu na gre.

Jesli test obrazen zakonczyt si¢ sukcesem (wynik
réwny lub wyzszy od Wytrzymatoéci celu), ofia-
ra jest w Szoku. Pot6z jej figurke na plecach albo
oznacz ten stan czerwonym znacznikiem.

Przebicie (wynik wyzszy od Wytrzymatosci o 4
punkty) oznacza, ze ofiara otrzymuje Rane. Blotka
moze otrzymaé tylko jedng rang¢ — to wystarczy, by
ja Wyeliminowa¢ (Sciagnij figurke ze stotu). Obra-
Zenia s3 na tyle powazne, by wykluczy¢ ja z dalszej
walki albo nawet zabi¢ (po zakoriczeniu starcia prze-
testuj Wigor kazdej wyeliminowanej Blotki — nie-
powodzenie oznacza, ze nieszcze$nik odszedt do
wiecznosci).

Szok

Posta¢ w Szoku jest ogluszona, porazona bo-
lem lub przerazona. W innych grach, uzywajacych
ypunktéw wytrzymatosci”, stan ten odpowiadaiby
utracie kilku z nich — nie ma powaznego efektu, ale
ostabia posta¢. My proponujemy utatwienie, by MG
nie musiat §ledzi¢ doktadnie drobnych uszczerbkéw
na zdrowiu przeciwnikéw.

Szok moze by¢ wynikiem Préby Woli albo Stra-
chu, jednak jego najczestszg przyczyng sa obrazenia.
Posta¢ w Szoku nie moze wykonywa¢ zadnych akcji,
ale moze wykona¢ czynnosci akeja nie bedace (jak
przerwanie koncentracji, upuszczenie broni, oraz
ruch o swoje Tempo — ale nie moze biegac)

Gdy nadchodzi kolej osoby w Szoku, automatycz-
nie prébuje si¢ ona otrzasnaé, wykonujac test Ducha.
Sukces pozwala dojs¢ do siebie, i bohater moze nor-
malnie dziata¢ w tej rundzie. Porazka: ze w nastep-
nej turze musi prébowaé ponownie.

Wydawanie fukséw: Gracz moze w dowolnym
momencie wyda¢ fuksa, by jego bohater natychmiast
otrzasnat si¢ z Szoku. Moze nast¢pnie dziataé nor-
malnie.

Jesli posta¢ w Szoku zostaje trafiona i na skutek
obrazen ma ponownie znalez¢ si¢ w Szoku, otrzy-

muje rang. Uzyskanie drugiego wyniku powodujace-
go Szok jest skuteczng taktyka przeciwko przeciw-
nikom o wysokiej Wytrzymatosci — mozesz najpierw
wywola¢ Szok Préba Woli, a potem uzy¢ czegos bar-
dziej bolesnego.

Przyklad: Agent Wydziatu X strzela do klobuka
o Wytrzymatosci 5 i wyrzuca 5 obrazen. To znaczy,
ze poczwara doznaje Szoku, ale nie otrzymuje Rany:
test zakoniczyt sie wprawdzie sukcesem, ale bez prze-
bicia. By zada¢ Rang, mezny obrorica wtadzy ludo-
wej musiatby wyrzuci¢ w tescie obrazeri 9 lub wiecej.
W takim wypadku potwér, ktéry nie jest Figura, zo-
statby Wyeliminowany.

Eliminacja nie oznacza koniecznie $mierci — za-
wsze jednak powoduje, ze postaé nie moze juz wré-
ci¢ do walki. Podrecznik do Sawvage Worlds pomoze ci
ustali¢, czy Wyeliminowani przezyli starcie.

Rany Ficur

Figura moze otrzymac kilka Ran — kazde przebi-
cie w tescie obrazen oznacza jedng. Rana powoduje
modyfikator -1 do wszystkich testéw wspétczynni-
kéw, wige posta¢ z dwiema ranami odejmuje -2 od
wynikéw swoich rzutéw.

Otrzymujac Rane, bohater doznaje réwniez Szoku
— o ile nie byt w Szoku juz wezesnie;.

Nim na dobre zagrozi jej $mier¢, Figura moze
otrzymac trzy Rany. Kazda nastgpna powoduje, ze
postac zostaje Wyeliminowana i natychmiast testuje
Wigor (uwzgledniajac modyfikatory spowodowane
przez Rany).

EFEKT
Bohater otrzymuje Uraz — blizng,
pomniejsze obrazenia, ale moze
nadal walczy¢. Uraz zniknie po 24
godzinach, lub gdy bohater uleczy
wszystkie Rany.

WyNIK
Przebicie

Sukces Bohater otrzymuje Uraz, ktéry znik-
nie, gdy wyleczy wszystkie Rany.
Uraz z reguly powoduje -2 do pew-
nych rzutéw — np. -2 do Sprytu, gdy
dostates w glowe, czy -2 do testéw
spotecznych, gdy to'szpetna blizna.
Porazka Bohater otrzymuje stalty Uraz oraz
zaczyna si¢ wykrwawial... (patrz
nizej).

1 lub mniej Bohater ginie.

W YKRWAWIANIE

Gdy twéj bohater sie wykrwawia, na poczatku kazdej
rundy musi wykonac test Wigoru. Porazka oznacza, ze
bohater umiera, przebicie — Ze jego stan si¢ ustabilizo-



wat i przezyje. Sukces — Ze w nastepnej turze réwniez
bedzie musiat rzuci¢ na Wigor. Moze zosta¢ udzielona
mu pierwsza pomoc, ale udany test Leczenia nie uleczy
wtedy Ran, powstrzyma tylko krwawienie.

Przyklad: Wytrzymaltosé nieustraszonej Jadwini
wynosi 5. W tej samej rundzie trafia ja dwéch opeta-
nych przez demony Krzyzakéw. Pierwszy atak zada-
je 7,a drugi 13 punktéw obrazer.

Pierwszy cios nie uzyskat przebicia, wigc Jadwinia
jest tylko w Szoku. Natomiast drugie uderzenie za-
koriczyto si¢ dwoma przebiciami, co oznacza dwie
Rany. (Poniewaz bohaterka jest juz w Szoku, nie ma
dalszych efektéw.)

Obrazenia rozlicza si¢ w kolejnosci, w ktérej
wykonano ataki. To nie bez znaczenia — gdyby od-
wrécié¢ porzadek z powyzszego przykiadu, sytuacja
przedstawi si¢ nastgpujaco: Jadwinia otrzymuje 13
punktéw obrazen — dwa przebicia przekladaja si¢ na
dwie Rany i Szok. Nastepne trafienie, za 7 obrazen,
powoduje Szok. A skoro postaé jest juz w Szoku,
otrzymuje Rane (to juz trzecial).

W YPAROWANIA

Gdy bohater zostaje raniony, moze wydaé fuksa
i przetestowa¢ Wigor. Sukces i kazde przebicie ni-
weluja jedna Ran¢ zadang podczas tego ataku. Je-
§li nie uda si¢ wyparowaé wszystkich Ran, doznaje
ponadto Szoku wedtug normalnych zasad. (Wyko-
nujac rzut, nie uwzgledniaj modyfikatoréw za Rany,
ktére prébujesz wyparowad!)

Mozesz wykona¢ tylko jeden test Wyparowania
na atak. Jeli, dajmy na to, rzut zniweluje 3 z 5 otrzy-
manych Ran, nie mozesz sprébowaé drugiego Wy-
parowania. Wolno ci natomiast wyda¢ fuksa i po-
wtérzy¢ test Wigoru w nadziei uzyskania lepszego
wyniku. Tak wiec, jesli w danej rundzie zostaniesz
trafiony kilkakrotnie i chcesz wyparowa¢ obrazenia,
musisz wydawaé fuksa i testowaé Wigor po kazdym
udanym ataku z osobna.

Bohater moze wyda¢ fuksa, by automatycznie
otrzasnaé sie z Szoku, nawet jezeli wykonat juz nie-
udany test Ducha (zobacz Szok, powyzej). Jezeli to
jego runda, moze natychmiast zacza¢ dziatac.

LEczenIE

Niemagiczne leczenie wymaga troche czasu i zaj-
muje 10 minut po walce. Do testu Leczenia zasto-
suj tez kary od Ran osoby leczonej. Za kazdy sukces
i przebicie leczysz jedna Rane. Taka pierwsza po-
moc mozna przeprowadzi¢ tylko w ciggu godziny
od otrzymania ran. Potem rany muszg zasklepi¢ si¢
same, co wymaga odpoczynku.

JAZDA PROBNA

RozwoOis posTAcl

Na koniec kazdej sesji gry (co zazwyczaj przeklada
si¢ na 4-6 godzin grania), MG przyznaje kazdemu
od 1 do 3 punktéw doswiadczenia.

Liczba posiadanych PD okresla ,range” postaci.
Informuje ona, jak potezny jest bohater i ktére prze-
wagi oraz moce moze posiadac.

PUNKTY DOSWIADCZENIA Ranga
0-19 Nowicjusz
20-39 Dos$wiadczony
40-59 Weteran
60-79 Heros
80+ Legenda

Rozw0s posTacl

Ponadto kazde 5 zgromadzonych punktéw za-
pewnia bohaterowi ,rozwiniecie”, dzicki ktéremu
moze:

* Wybraé¢ nowg przewage.

* Zwicgkszy¢ o jeden umiejetnosé, ktéra jest réwna
lub wyzsza od zwigzanej z nig cechy.

* Zwigkszy¢ o jeden dwie umiejetnosci, ktére sa
nizsze od odpowiednich cech.

* Kupi¢ nowa umiejetnosé na poziomie k4.

* Zwigkszy¢ o jeden jedng ceche. Mozesz to zrobié
tylko raz na range — a po osiggnieciu rangi ,Le-
genda”, co drugie rozwiniecie.

Mocke

Wigkszo$¢ gier fabularnych pozwala postaciom
korzysta¢ z ,magii”, ktéra przybiera rozmaite for-
my: czasem jest wiedza okultystyczng, ktérej na-
uczaja mroczne kulty, kiedy indziej rytualem vo-
odoo, zakleciem poteznego czarodzieja, gadzetem
skonstruowanym przez szalonego naukowca, moca
superbohatera czy nieznang jeszcze nauce zdolno-
$cig umystu. Wszystkie zdolnosci nadnaturalne tego
rodzaju korzystaja w naszej grze z tej samej, bardzo
prostej mechaniki.

Dla ulatwienia wszystkie efekty nadnaturalne na-
zywaja si¢ ,mocami’. Kazda moc ma okreslone dzia-
tanie oraz nieskoniczong liczbg wariantéw estetycz-
nych — sposobéw manifestacji w $wiecie gry. Dzieki
temu mozesz z réwnym powodzeniem tworzy¢ ma-
géw, szalonych naukowcéw i superbohateréw. Ko-
rzystaja oni z tych samych mocy, ktére za kazdym
razem wygladaja inacze;j.
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Kazda postaé tego rodzaju posiada ,nadprzyro-
dzong umiejetnos$¢” w rodzaju Wiary, Psioniki, Rzu-
cania czaréw i Niesamowitej nauki.

PunkTy mocy

Postaci o nadnaturalnych zdolnosciach korzystaja
ze swoich mocy, wydajac odpowiednie punkty. Kaz-
dy bohater rozpoczyna gre, posiadajac 10 punktéw
mocy, ktére po wydaniu odzyskuje w tempie jednego
punktu na godzine.

UzyWANIE MocYy

By uzy¢ mocy, posta¢ musi wyraznie to zadeklaro-
waé: okresli¢, ile punktéw mocy wydaje, a nastepnie
przetestowaé stosowna umiejetnos¢ nadprzyrodzo-
na. Jesli rzut si¢ nie powiedzie, punkty mocy przepa-
daja, a moc nie dziata. Sukces oznacza, ze moc dziata
tak, jak opisano, przez podang liczbe rund. W nie-
ktérych przypadkach bohater moze podtrzymacé
efekt, ptacac za kazda kolejna runde koszt podany
w pozycji ,Czas trwania”.

Dziatanie niektérych mocy zalezy od liczby punk-
téw wydanych na ich aktywacje. Jak napisano wyzej,
okresla si¢ jg przed testem umiejetnosci nadprzyro-
dzonej.

PrzykrADOWE MocE

Ponizej znajduje si¢ opis kilku przyktadowych
mocy. To tylko przedsmak — w podreczniku do Sa-
vage Worlds znajdziecie ich znacznie wiecej, a wasi
telepaci i czarodzieje beda mogli naprawde zaszaled.

LECZENIE

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 3

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: Trwale

Warianty: Natozenie rak, dotknigcie rannego swie-
tym symbolem, modlitwa.

Leczenie pozwala bohaterowi zasklepiaé $wieze
rany. Mocy nalezy uzy¢ w ciggu tzw. ,ztotej godziny”
— nie ma zadnego wplywu na obrazenia otrzymane
wczesniej.

Podczas /Jeczenia Figur, sukces usuwa jedna,
a przebicie dwie Rany. Od wyniku testu odlicza si¢
kare, wynikajaca z Ran uzdrawianej osoby (w dodat-
ku do ewentualnych minuséw za Rany uzytkownika
mocy).

W przypadku Blotek, MG najpierw musi okresli¢,
czy postaé przezyla (testujac jej Wigor). Jesli odeszia
na fono Abrahama, nie mozna jej /eczyé—w przeciw-

nym razie udany test nadprzyrodzonej umiejetno-
$ci przywraca Blotke do gry w stanie Szoku.

Ponadto /Jeczenie moze postuzyé za antidotum
na trucizne¢ badz chorobe, pod warunkiem, zZe roz-
stanie rzucone w ciagu 10 minut od zatrucia lub
infekji.

PANCERZ

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Mistyczny blask, twardniejaca skora,
prawdziwa badz eteryczna zbroja, chmara insektéw
lub czerwi.

Pancerz tworzy wokot postaci magiczng lub fi-
zyczng ostone. Udany test umiejetnosci zapewnia
2 punkty Pancerza — przebicie zwigksza ich liczbe
do 4 punktéw. Premie dolicza si¢ do ewentualnego
zwyklego Pancerza, ktéry posta¢ nosi.

Pocisk

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 1 za pocisk

Zasieg: 12/24/48

Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Ogieri, 16d, $wiatlo, ciemno$¢, kolorowe
pioruny, réj owadéw.

Pocisk to podstawowa moc ofensywna czarodzie-
ja, ktéra pasuje tez do miotaczy promieni $mier-
ci, pociskéw energetycznych, strumieni $wietego
$wiatla i'innych atakéw dystansowych. Zadaje 2k6
obrazen.

Dodatkowe pociski: Posta¢ moze rzuci¢ do
trzech pociskdw na raz, wydajac odpowiednio wigk-
szg liczbe punktéw mocy. Liczbe pociskéw nalezy
okresli¢ przed wykonaniem rzutu. Dziata to jak
strzal z broni automatycznej — rzu¢ kostka za kazdy
pocisk oddzielnie. Figury dodaja tez Kos¢ Figury.

Dodatkowe obrazenia: Bohater moze réwniez
zwigkszy¢ obrazenia do 3k6, podwajajac koszt kaz-
dego pocisku. Opcji tej nie mozna taczy¢ z dodatko-
wymi pociskami.

GroMm

Ranga: Nowicjusz

Punkty Mocy: 2+1 za dodatkows bron.

Zasieg: Dotyk

Czas Trwania: 3 (1/runde)

Wyglad: Kolorowy blask, runy, znaki, wytadowania

energii, kolce porastajace ostrze miecza.



Tej mocy uzywa si¢ na broni. Jesli jest dystansowa,
rzecz dziala na jeden magazynek, 20 bettéw, naboi,
strzal czy inng ,seri¢” pociskéw (w przypadku nie-
typowego uzbrojenia decyduje MG). Moc zapewnia
zakletej broni lub amunicji premi¢ +2 do zadawa-
nych obrazen. W wypadku przebicia wzrasta ona do
+4.

ODBICIE

Ranga: Nowicjusz

Punkty mocy: 2

Zasieg: Dotyk

Czas trwania: 3 (1/runde)

Warianty: Mistyczna tarcza, powiew wiatru, po-
stuszny duch chwytajacy pociski.

Zaleznie od wariantu odbicie moze dziata¢ na
rézne sposoby. W niektérych przypadkach -bedzie
faktycznie odbija¢ ataki, w innych spowoduje, ze cel
bedzie wydawat si¢ rozmyty czy co§ w tym rodza-
ju. Jednak efekt jest zawsze ten sam: zmiana toru
nadchodzacego ciosu lub nadlatujacego w kierunku
bohatera pocisku. Sukces w tescie umiejetnosci nad-
przyrodzonej oznacza, ze wszystkie ataki przeciwko
postaci wykonuje si¢ z modyfikatorem -2. W przy-
padku przebicia modyfikator wynosi -4.Czar dziata
tez jak pancerz przeciwko atakom obszarowymni:

WYBUCH

Ranga: Doswiadczony

Punkty mocy: 2-6

Zasieg: 24/48/96

Czas trwania: Natychmiast

Warianty: Kule ognia, lodu, $wiatta, ciemnosci, ko-
lorowe pioruny, réj owadéw.

Wybuch to moc obszarowa, ktéra potrafi potozy¢
kilku przeciwnikéw na raz. Posta¢ wybiera centrum
eksplozji, a nastepnie testuje umiejetnosé, uwzgled-
niajac modyfikatory wynikajace z odlegtosci.

Moc dziata na obszarze Sredniego Wzornika Wy-
buchu (znajdziesz go na stronie internetowej). Nie-
udany test oznacza, ze wybuch zostal zniesiony jak
granat.

Kazdy cel na obszarze wybuchu otrzymuje 2k6 ob-
razen.

Dodatkowe efekty: Za podwdijna liczb¢ punktéw
mocy, wybuch zadaje 3k6 obrazeri lub dziata na ob-
szarze Duzego Wzornika Wybuchu. Za potréjng
liczbe punktéw mozna wybra¢ obie opcje na raz.

JAZDA PROBNA

PyTtania 1 OpPoWIEDZI

Savage Worlds istnieja juz na tyle dtugo, by zebrato
si¢ kilka popularnych pytari. Oto i odpowiedzi:

P: Skoro zasady kaza przerzucaé asy, to ewident-
nie lepiej rzucac k6 niz k8. A wiec po co zwigkszaé
umiejetnosci?

O: Bo wyzsze kostki sa lepsze. Pamietaj, Ze stan-
dardowy PT to 4. Rzucajac k6 masz 50% szansg¢ po-
wodzenia. W przypadku k8 ta szansa roénie do 62%.
Zgadza sig, ze na nizszej kostce tatwiej wyrzucic asa,
na wyzszych natomiast czesciej wypadaja wysokie
wyniki. Generalnie, chociaz wszystkie kostki moga
rzucad nisko i wysoko, im wiecej $cianek, tym mniej-
sze prawdopodobieristwo, ze wypadnie mato.

P: W moim podreczniku obrazenia miecza sa
opisane jako ,,Si+2”. Co to oznacza?

O: W poprzednich wersjach zasad bron biata za-
pewniala stalg premi¢ do obrazen zamiast drugiej
kostki. By obliczy¢, jak powinny wygladaé obraze-
nia w aktualnych wcieleniu Savage Worlds, wystarczy
zamieni¢ te premie wedle schematu: +1=k4, +2=k6,
+3=k8, +4=k10, +5=k12. Ponadto w podreczniku
podstawowym znajdziesz kompletna i aktualng liste
uzbrojenia.

P: Czy rzucajac na bieganie/tabele/itp., prze-
rzucam asy?

O: Asy przerzuca si¢ tylko podczas testéw wspot-
czynnikéw i rzutéw za obrazenia.

P: Czy rzucajac za obrazenia, moge uzy¢ fuksa?

O: Nie, chyba ze posta¢ posiada przewage, ktéra
na to pozwala. Ta zasada tyczy si¢ wszystkich rzu-
téw, ktore nie sg testami wspélczynnikow.

P: Moim graczom nie podoba si¢, ze pokonanie
przeciwnika o wysokiej Wytrzymaloséci zajmuje
tyle czasu.

O: W naszej grze wrogowie albo dziataja, albo
leza na deskach, albo spadaja ze stotu. By zaoszcze-
dzi¢ czas Mistrza Gry, zignorowaliSmy wszystkie
trafienia, ktére zabieraja tylko kilka ,punktéw wy-
trzymalosci” - licza sie tylko te, ktére moga napraw-
de uszkodzi¢ przeciwnika. Pomniejsze ciosy opisuyj
jako stluczenia, drasnigcia, zadrapania itp. Ponadto
przypomnij graczom, ze moga spowodowaé Szok
przeciwnika, uzywajac Zastraszania lub innych ma-
newréw z podrecznika, zeby potem latwiej zadaé
Rang. W ten sposéb mozna szybko pokona¢ nawet
prawdziwg bestie.
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TyPowa BRON I PANCERZE

WYBRANA BRON BIAEA

Robzaj OBRAZENIA Waca Uwaat

Sztylet Si+k4 1

Miecz Si+k8 5

Miecz dwureczny Si+k10 10  Obrona -1; Wymaga dwéch rak

Krétki miecz Si+ké6 4 Do tej kategorii wlicza si¢ szable

Topér Si+ké6 2

Berdysz Si+k10 15 PP 1; Obrona -1; Wymaga dwéch rak

Mtot bojowy Si+k6 8 PP 1 przeciwko zbroi plytowe;j

Kafar Si+k8 20 PP 2 przeciwko zbroi ptytowej; Obrona -1;
Wymaga dwdéch rak

Wihécznia Si+k6 5 Obrona +1; Odleglos¢ 1; Wymaga dwdéch rak

W YBRANA BRON PALNA

Robzaj Zasiec  OBrAZENIA SzS  Amunicta WacAa  Strzary Uwact

Euk 12/24/48 2k6 1 Strzaty 3 =

Colt 1911 12/24/48 2k6 1 45 4 7 PP1

Uzi 9mm 12/24/48 2k6 3 9mm 9 32 PP1

Strzelba 12/24/48 1-3k6 1 12g 8 6

powtarzalna

Winchester’76 ~ 24/48/96 2k8 1 45-47 10 15 PP 2

M-16 24/48/96 2k8 3 223 8 20 lub 30 PP 2

Ak47 24/48/96 2k8+1 3 7.62 10 30 PP 2

Mo60 30/60/120 2k8+1 3 7.62 33 250 PP 2; Nieporeczna

W YBRANE PANCERZE

Robzaj PANCERZ Waca Uwacl

Kevlar +2/+4 8 Chroni korpus; +4 przeciwko kulom
Skérznia +1 15  Bluzaispodnie

Kolczuga +2 25  Chroni rece, nogi i korpus

Zbroja plytowa +3 25 Kirys, chroni korpus
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Przewacl 1 Zawapy

Spogladajac na kilka postaci stworzonych wedtug zasad Savage Worlds, mozesz zaczaé si¢ zastanawiaé:
,2Hmmm. Wszyscy maja Walke na k8, wicc niczym si¢ nie roznig.” To nieprawda — odrézniaja ich przewagi
i zawady. Te niezmiernie istotne wady oraz zalety sprawiaja, Ze nie ma dwéch takich samych wojownikéw.

Ponizsza lista pozwoli ci bez trudu zagra¢ kazdym bohaterem z naszych darmowych przygéd. Wiecej
szczeg6tow znajdziesz w podreczniku do Savage Worlds.

Popsumowanie Zawap
Analfabeta (Drobna): Nie potrafisz czyta¢ ani pisac.
Arogancki (Powazna): Musisz upokorzy¢ wroga, zawsze atakujesz ,,przywodcee” przeciwnikow.
Biedak (Drobna): Potowa poczatkowych funduszy, trudnoéé z oszczedzaniem przysztych zarobkéw.
Bohaterski (Powazna): Zawsze pomagasz potrzebujacym.
Brzydal (Drobna): -2 do Charyzmy ze wzgledu na wyglad.
Chciwy (Drobna/Powazna): Obsesyjnie gromadzisz bogactwa.
Chojrak (Powazna): Wierzysz, ze wszystko cisi¢ uda.
Chuchro (Drobna): -2 do Wigoru podczas walki z choroba, trucizng czy nieprzyjaznymi warunkami.
Ciekawski (Powazna): Chcesz wiedzie¢ wszystko.
Dtugi jezyk (Drobna): Nie potrafisz dochowad tajemnicy — zawsze wygadasz si¢ w najmniej odpowiednim
momencie.
Dzieciak (Powazna): 3 punkty na cechy, 10 punktéw umiejetnosci, +1 dodatkowy fuks na sesje.
Dziwactwo (Drobna): Posiadasz drobne, acz dokuczliwe natrectwo.
Fobia (Drobna/Powazna): -2 lub -4 do testéw wspétczynnikéw w obecnosei zrédta leku.
Grubas (Drobna): +1 do Wytrzymatosci, -1 do Tempa, podczas biegu rzucasz k4.
Honorowy (Powazna): Zawsze dotrzymujesz stowa i zachowujesz si¢ po rycersku.
Jednonogi (Powazna): Tempo -2, podczas biegu rzucasz k4, -2 do testéw zwigzanych z poruszaniem si¢; -2

do Ptywania.

Jednooki (Powazna): -1 do Charyzmy, -2 do czynnosci wymagajacych glebi widzenia.

Jednoreki (Powazna): -4 do czynnosci wymagajacych obu rak.

Jonasz (Drobna lub Powazna): Przyciagasz klopoty.

Kiepski wzrok (Drobna/Powazna): -2 do ataku lub dostrzezenia czegos znajdujacego si¢ dalej niz 5.
Konus (Powazna): -1 do Wytrzymatosci.

Koszmary (Powazna): Po przebudzeniu testujesz Ducha, w razie niepowodzenia jeste§ Zmeczony.
Krwiozerczy (Powazna): Nigdy nie bierzesz jeficéw.

Kulawy (Powazna): -2 do Tempa; podczas biegu rzucasz k4.

Lojalny (Drobna): Nigdy nie zdradzisz ani nie zawiedziesz przyjaciél.

Msciwy (Drobna/Powazna): Dlugo zywisz uraze; w przypadku powaznej zawady potrafisz zabié, by wy-
réwnac rachunki.

Nawyk (Drobna/Powazna): Charyzma -1; Test Wyczerpania, jesli nie mozesz zaspokoi¢ powaznego Na-
wyku.

Niedowiarek (Drobna): Nie wierzysz w rzeczy nadnaturalne.

Niezdara (Drobna): -2 do Reperowania; Wynik 1 podczas uzywania urzadzenia oznacza, ze si¢ zepsulo.
Ostrozny (Drobna): Jestes nadmiernie ostrozny.

Pacyfista (Drobna/Powazna): Walczysz tylko w obronie wlasnej (drobna zawada), albo nigdy nie skrzyw-
dzisz zywej istoty (powazna zawada).

Pech (Powazna): Zaczynasz sesj¢ z dwoma fuksami.

Poszukiwany (Drobna/Powazna): Jeste$ przestepca.

Przygluchy (Drobna/Powazna): -2 do Spostrzegawczosci podczas nastuchiwania; automatyczna porazka
w przypadku catkowitej gtuchoty.
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Ramol (Powazna): Tempo -1, -1 do rodzajéw kosci Sity i Wigoru; 5 dodatkowych punktéw na umiejetnosci
zwigzane ze Sprytem.

Rytual (Drobna lub Powazna): W pierwszej rundzie walki zamiast dziata¢, wykonujesz absurdalng czyn-
no$¢. Przy powaznej, bierzesz przeciwnikéw zywcem by zgtadzi¢ ich w wymyslny sposéb.

Safanduta (Drobna): -2 do Préb woli oraz opierania si¢ mocom nadnaturalnym.

Straceniec (Drobna): Pragniesz umrze¢ po wypelnieniu jakiego$ zadania.

Slepiec (Powazna): -6 do wszystkich akcji wymagajacych wzroku; -2 do testéw spotecznych; otrzymujesz
dodatkowq przewagg.

Spioch (Drobna): Test Spostrzegawczosci -4, by cos cie obudzito. Test Wigoru -4, by zwalczy¢ sennosé.
Swir (Drobna/Powaina): Zywisz urojone przekonania.

Tchoérz (Powazna): Jestes cykor i odejmujesz -2 od testéw strachu.

Tepak (Powazna): -2 do wigkszosci testéw wiedzy ogdlnej.

Uparciuch (Drobna): Zawsze obstajesz przy swoim.

Wredny (Drobna): -2 do Charyzmy ze wzgledu na paskudny charakter.

Wrég (Drobna/Powazna): Posiadasz powracajacego przeciwnika.

Odszczepieniec (Drobna): -2 do Charyzmy, spotecznosé Zle ci¢ traktuje.

Zobowigzanie (Drobna/Powazna): Slubowates co$ sobie, komus innemu lub bogu.

Popsumowanie Przewac
Akrobata® (N, Zr k8, Siké): +2 do testéw Zrecznosci zwigzanych z gibkoscia; +1 do Obrony, o ile nie jestes
przeciazony.
As* (N, Zr k8): +2 do Zeglowania, Prowadzenia i Pilotowania; mozesz wyparowywaé obrazenia pojazdu
z modyfikatorem -2.
Bacznosé! (N, Sp k6): +1 dla podwtadnych otrzasajacych sie z Szoku.

Autorytet (N, Baczno$é!): Twéj ,zasieg dowodzenia” wynosi 107

Do szturmu! (W, Du k8, Baczno$é¢!): +1 do obrazen zadawanych przez podwladnych w walce wrecz.

Nie przejda! (D, Sp k8, Bacznos¢!): Podwtadni otrzymuja +1 do Wytrzymatosci.

Odwagi! (D, Przekonywanie k8, Bacznoé¢!): +2 do testéw Odwagi dla wszystkich podwtadnych.

Taktyk (D, Fig, Bacznoé¢!, Sp k8+, Wiedza (Strategia) k6+): Na poczatku walki wykonujesz test Wie-

dzy (Strategia). Za sukces i kazde przebicie ciggniesz kartg. Mozesz zastepowaé nimi Karty Akcji so-

jusznikéw.

Trzyma¢ Szyk! (D, Baczno$éé!): +1 do testéw Ducha dla wszystkich podwtadnych.

Urodzony przywédca (N, Du k8, Bacznos¢!): Mozesz przekazywacd fuksy podwiadnym.

Badacz (N, Sp k8, Wyszukiwanie k8, Wypytywanie k8): +2 do Wyszukiwania i Wypytywania.
Bez przebaczenia (D): Mozesz wydawac fuksy podczas rzutéw na obrazenia.

Blyskawiczny refleks (N): Pociggnij nows karte, jesli otrzymates 5 lub mnie;.

Bogaty (N): Poczatkowe fundusze x3, 75k$ rocznych dochodéw.

Obrzydliwie Bogaty (N, Szycha lub Bogaty): Poczatkowe fundusze x5, 250k$ rocznych dochodéw.
Charakterny (N, Wys$miewanie k6, Zastraszanie k6): +2 do Zastraszania i Wy$miewania, +2 gdy opierasz
sie Prébom woli.

Charyzmatyczny (N, Du k8): Charyzma +2.

Chyzy (N, Zr k6): +2 do Tempa, podczas biegu rzucasz k10.

Co si¢ nawinie (D, Sp k6+): Nie otrzymujesz kary -1 do Obrony i ataku, gdy walczysz bronia improwizo-
wang.

Czujny (N): +2 do Spostrzegawczosci.

Dla kurazu (N, Wi k8): Jesli wypijesz, twéj Wigor wzrasta na godzing o 1 rodzaj kostki, a Wytrzymatosé
o 1. Ignorujesz w tym czasie jeden punkt Ran.

Dobywanie (N, Zr k8): Mozesz doby¢ broni w ramach darmowej akgji.

Dzielny (N, Duk6+): +2 do testéw strachu (i Odwagi).
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Fechmistrz (L, Walka k12): Obrona +1.
Arcyfechmistrz (L, Fechmistrz): Obrona +2.
Garda (D, Walka k8): Obrona +1.
Podwéjna garda (W, Garda): Obrona +2.
Grad cioséw (D, Walka k10): Dodatkowy atak w walce wrecz, z modyfikatorem -2.
Nawalnica cioséw (W, Grad cioséw): Jak wyzej, bez modyfikatora.

Instynkt zabéjcy (H): Remis w tescie przeciwstawnym daje ci zwyciestwo. Jezeli wyrzucisz 1 na kostce
umiejetnosci podczas testu przeciwstawnego, mozesz ja przerzucic.

Koneksje (N): Znajomosci wéréd oséb wysoko postawionych.
Kontratak (D, Walka k8+): Raz na rund¢ mozesz zaatakowa¢ przeciwnika, ktéry wiasnie ci¢ chybit, odej-
mujac -2 od testu.

Imperialny kontratak: (W, Kontratak): Jak kontratak, ale ignorujesz kare -2.
Konskie zdrowie (N, Wi k8): +2 do testéw zdrowienia.
Krzepki (N, Si k6, Wi k6): Wytrzymatos¢ +1; maksymalny udzwig 8xSita
Eadny (N, Wike): Charyzma +2.

Sliczny (N, Eadny): Charyzma +4. .
McGyver* (N, Sp k6, Reperowanie k6, Spostrzegawczo$é¢ k8): Nie otrzymujesz kary za brak narzedzi.
Mentalista* (N, ZN: Psionika): +2 do wszystkich przeciwstawnych testéw Psioniki.
Nerwy ze stali (Fig, N, Wik8): Ignorujesz 1 punkt modyfikatoréw z ran.

Nerwyz tytanu (N, Nerwy ze stali): Ignorujesz 2 punkty modyfikatoréw z ran.
Nowa moc (N, ZN): Zyskujesz nowa moc.
Obureczny (N, Zr k8): Ignorujesz karg -2 za uzywanie ,lewej reki”.
Odejscie (N, Zr k8+): Sukces w tescie Zrecznosei oznacza, ze jeden przeciwnik nie wykonuje darmowego
ataku, gdy si¢ wycofujesz.

Niezawodne odejscie (Odejscie): Jezeli uzyskasz przebicie, Zaden z przeciwnik nie atakuje.
Odporny na moc (N, Duk8): Pancerz 2 przeciwko magii, +2 do opierania si¢ mocom.

Odporniejszy na moc (N, Odp. na moc): Pancerz 4 przeciwko magii, +4 do opierania si¢ mocom.
Odzyskiwanie mocy (D, Du k6, ZN): Odzyskujesz 1 punkt mocy co 30 minut.

Regeneracja Mocy (W, Odzyskiwanie Mocy): Odzyskujesz 1 punkt mocy co 15 minut.
Opanowany (D, Sp k8): W walce dziatasz na lepszej z dwéch kart.

Wyjatkowo opanowany (D, Opanowany): W walce dziatasz na lepszej z trzech kart.
Pewna reka (N, Zr k8): Ignorujesz kare za niestabilne podtoze.
Piesciarz (N, Sik8+): +2 do obrazen zadawanych gotymi rekami.

Bokser (D, Pigsciarz): Przebicie w walce gotymi rekami zadaje +k8 obrazeri.

Podréznik* (N, Wi k6, Przetrwanie k8): +2 do testéw Przetrwania oraz przezwyci¢zania negatywnych
skutkéw zimna i goraca.

Podwladni (Fig, L): Otrzymuje 5 podwladnych.

Podwdjne uderzenie (N, Zr k8): Mozesz atakowa¢ z bronia w kazdej r¢ce, bez modyfikatora za wiele akgji.
Poliglota (N, Sp k6+): Znasz tyle jezykéw, ile wynosi twéj Spryt. Test Sp -2 pozwala ci dogadaé si¢ w nie-
znanym narzeczu, ktérego stuchates przez minimum tydzien.

Pomagier (Fig, L): Otrzymujesz pomagiera — Figure w randze Nowicjusza.

Prawdziwy przyjaciel (Fig, N, D k8): Mozesz przekazywaé fuksy towarzyszom.

Przyjaciel zwierzat (N): Mozesz wydawaé fuksy dla swoich zwierzat.

Przyplyw mocy (Fig, D, umiejetnoéé nadp. k10): Jesli otrzymasz jokera, zyskujesz +2ké punktéw mocy.
Punkty mocy (N, ZN): +5 Punktéw mocy; raz na rangg.

Rock and Roll! (D, Strzelanie k8): Jesli si¢ nie poruszasz, mozesz ignorowaé kare za ogieri automatyczny.
Skrytobéjca* (N, Zr k8+, Wspinaczka k6+, Walka k6+, Skradanie k8+): +2 do obrazen, gdy atakujesz oso-
be nieswiadoma napasci.

Sokole oko(D): Manewr celowania (+2 do Strzelania), jesli si¢ w tej turze nie poruszasz.
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Szczesciarz (N): +1 fuks na sesje.

Cholerny szczesciarz (N, Szczesciarz): +2 fuksy na sesje.

Szermierz (N, Zr k8, Walka k8): +1 do Walki, jezeli przeciwnik ma jedng bron i nie ma tarczy; gdy atakuje

cie wielu przeciwnikéw, ignorujesz modyfikator za jednego z nich.

Szésty Zmyst (N): Test Spostrzegawczosci -2 pozwala wykry¢ zasadzke/niebezpieczeristwo.

Szybki cios (N, Zr k8): Mozesz zaatakowa¢ jednego przeciwnika, ktéry whasnie wehodzi z tobg w zwarcie.
Btyskawiczny cios (H, Szybki cios): Mozesz zaatakowa¢ kazdego przeciwnika, ktéry wiasnie wchodzi
7 tobg w zwarcie.

Szycha (N): Bogaty; +2 do Charyzmy, status i bogactwo.

Tropiciel* (N, Du k6, Przetrwanie k8, Tropienie k8): +2 do Tropienia, Przetrwania i Skradania.

Twardy jak skata (L): Wytrzymatosé +1.

Twardy jak diament (L, Twardy jak skala): Wytrzymatos¢ +2.

Twardziel ( Fig, N, Du k8): Testujac Wigor po Wyeliminowaniu ignorujesz modyfikator za rany.
Niezniszczalny (W, Twardziel): 50% szansa uniknigcia $mierci.

Uczen sztuk walki (N, Walka k6+): Gdy walczysz gotymi rekami, jeste$ uzbrojony i zadajesz Si+k4 obrazen.
Adept sztuk walki (W, Uczen sztuk walki, Walka k10+): Zadajesz Si+k6 obrazen gotymi r¢kami.
Mistrz sztuk walki (L, Adept sztuk walki, Walka k12+): +2 do obrazeri zadawanych gotymi rekami za
kazde wykupienie tej przewagi.

Uczony”* (N, k8 w umiej.): +2 do dwéch réznych umiejetnosci Wiedzy.

Ulubiona bron (N, Walka lub Strzelanie k10): +1 do Walki lub Strzelania gdy uzywasz konkretnego eg-

zemplarza broni.

Ukochana Bron (W, Ulubiona brof): +2 do Walki lub Strzelania gdy uzywasz konkretnego egzempla-
rza broni.

Unik (D, Zr k8): -1 dla przeciwnika, usitujacego trafi¢ ci¢ atakiem na dystans.

Blyskawiczny unik (W, Unik): dodatkowe -1 -(w sumie -2) dla przeciwnika, usitujacego trafi¢ ci¢ ata-
kiem na dystans.

Uzdrowiciel (N, Du k8): +2 do Leczenia.

Werwa (N, Du k8+): Kiedy wydajesz fuksa na test dodajesz +2 do wyniku.

Wiladca zwierzat (N, Du k8): Posiadasz zwierzecego towarzysza.

Wszechstronny® (N, Sp k10): Nie otrzymujesz -2 podczas improwizowania umiejetnosci zwigzanych ze

Sprytem.

Wybitny wédz (W): Gdy twoi podwiadni wykonujg test grupowy, uzywaja jako Kosci Figury k10 zamiast

k6.

Zabéjca olbrzyméw (W): +1k6 obrazen, jesli przeciwnik jest wigkszy.
Zabojczy cios (Fig, D, Walka k10): Jesli otrzymasz jokera, podwajasz obrazenia podczas ataku wrecz.
Zabojczy strzal (Fig, D, Strzelanie/Rzucanie k10): Jesli otrzymasz jokera, podwajasz obrazenia podczas
ataku dystansowego.
Zamaszyste ciecie (N, Si k8, Walka k8): Atakujesz wszystkich pobliskich wrogéw z modyfikatorem -2.
Niezwykle zamaszyste cigcie (W, Zamaszyste cigcie): Jak wyzej, bez modyfikatora.
Zaprawiony w walce (D): +2 do wyjscia z Szoku.
Zawodowiec (L, k12 wspétczynnika): Wspétezynnik wzrasta do k12+1.
Ekspert (L, Zawodowiec we wspétczynniku): Wspétezynnik wzrasta do k12+2.
Mistrz (Fig, L, Ekspert we wspélczynniku): Podczas testéw tego wspétczynnika zmjeniasz Kosé Fi-
gury na k10.
Zbieracz (N, Fig, Szczesciarz): Raz na sesje mozesz ,,przypomnieé sobie”, ze masz akurat niezbedny ele-
ment ekwipunku, mieszczacy si¢ w kieszeni lub torbie.

Zdolnosci nadprzyrodzone (N, Specjalne): Posiadasz nadnaturalne moce.

ZYodziej* (N, Zr k8, Wspinaczka k6, Whamywanie k6, Skradanie k8): +2 do Wspinaczki, Wlamywania
i Skradania oraz do rozbrajania putapek.

* Oznacza Przewage zawodowq — mozna je wykupic tylko podczas tworzenia postaci lub za zgodg MG.



ATtak
Atak lewa reka
Atak mierzony
Atak obszarowy

Bezwzgledna przewaga

Brori improwizowana

Celowanie

Chwyt

Desperacki atak
Dobicie

Dotknigcie

Dwie bronie
Kompletna ciemnos¢
Na ziemi

Niegrozne obrazenia
Niestabilne podtoze

Niewinni przechodnie
Niszczenie obiektéw

Obrona
Obronica bez broni
Odepchniecie

Ogien ciagty
Ogien zaporowy

Ostona
Petna obrona

Préba woli

Przeszkody
Rozbrojenie

Stabe $wiatto

Strzelanie w walce wrecz

Szalericzy atak

Sztuczka

Wielu na jednego
Wycofanie ze starcia

JAZDA PROBNA

LISTA MANEWROW ATAKU

KONSEKWENCJE
-2 do trafienia.
Koriczyna -2; glowa -4, +4 do obrazeri; maty cel -4; bardzo maty cel -6.
Wszyscy pod Wzornikiem otrzymuja obrazenia, ostona dziata jak Pancerz; w przypadku

pudta pocisk rzucony zbacza o k6”, a wystrzelony o k10”; odlegtos¢ te mnozy si¢ x1 w zasiegu
bliskim, x2 w érednim i x3 w dalekim.

+4 do rzutu na atak i do zadawanych obrazen.

-1 do testéw Walki, Rzucania i do Obrony. Mata brori: 3/6/12, obr. Si+k4, min Si k4; srednia
broni: 2/4/8, obr. Si+k6, min Si k6; duza bron: 1/2/4, obr. Si+k8, min Si k8.

+2 do testu Strzelania/Rzucania, jesli posta¢ si¢ nie poruszata.

Wykonujesz test Walki. W przypadku przebicia przeciwnik jest pochwycony i w Szoku;
obronfica moze prébowaé przeciwstawnego testu Sity lub Zrecznosci, by sie oswobodzi¢ (po-
zostale akcje otrzymuja modyfikator -4); atakujacy moze wykonaé przeciwstawny test Sity
lub Zrecznosci, by zadaé obrazenia.

+2 do rzutu na Walke; +2 do obrazer; -2 do Obrony do nastepnej akcji.

Bedac uzbrojonym, mozesz zabi¢ bezbronnego przeciwnika.

+2 do testu Walki.

-2 do kazdego rzutu na atak; dodatkowe -2 do lewej reki, jesli postaé nie jest Obureczna.
Jesli mozna zlokalizowa¢ przeciwnika, mozna zaatakowac¢ go z modyfikatorem -4.

Dziata jak $rednia ostona; bedac celem ataku wrecz lezacy odejmuje -2 od Obrony i testow

Walki.

Wyeliminowana na skutek takich obrazen posta¢ pada nieprzytomna, ale nie grozi jej $mier¢.
Jadac w pojezdzie lub wierzchem postaé otrzymuje -2 do rzutu na Strzelanie.

W wypadku nieudanego. testu Strzelania lub Rzucania 1 na kosci (w przypadku strzelb i
ognia cigglego takze 2) powoduje trafienie losowego, pobliskiego celu.

Sprawdz Wytrzymatos¢ obiektu w tabeli; Obrona to 2; nie dolicza si¢ dodatkowych obrazeri
za przebicie i nie przerzuca aséw.

+2 do Obrony; nie mozna wykonywa¢ innych akgji.

Uzbrojony przeciwnik otrzymuje +2 do rzutu na Walke.

Przeciwstawny test Sity. W razie zwycigstwa wybierz przesunigcie przeciwnika o 17, 2” przy
przebiciu, lub powalenie go na ziemie. 1k6 obrazen za kazdy cal, ktéry przeciwnik miat po-
konad¢, jezeli uderzy w twarda przeszkode.

Patrz zasady.

Po udanym rzucie na Strzelanie, kazdy pod Srednim Wzornikiem Wybuchu musi wykonaé
test Ducha — niepowodzenie oznacza Szok, wynik 1 —trafienie i normalne obrazenia.
Lekka -1; srednia -2; petna -4.

Jesli wynik testu Walki +2 byt wyzszy, zast¢puje twoja Obrone.

Test Zastraszania przeciw Duchowi lub Wy$miewania przeciw Sprytowi. +2 do nast¢pnej
akgji przeciw pokonanemu, przebicie powoduje Szok.

Jesli atak trafitby bez modyfikatora za ostone, dziata ona jak Pancerz.

-2 do rzutu na atak; cel wykonuj test Si przeciwko otrzymanym obrazeniom, by nie upusci¢
broni.

Pétmrok -1; mrok -2, widocznoéé do 10”.

Tylko z pistoletéw; Poziom Trudnosci réwny Obronie przeciwnika.

3 ataki wreez lub 6 strzatéw z rewolweru z -4 do trafienia, -2 do Obrony.

Opisz dziatanie; wykonaj przeciwstawny test Zrecznosci, Sity lub Sprytu; w przypadku wy-
granej Obrona przeciwnika spada o -2; w przypadku przebicia Obrona spada o -2 i prze-
ciwnik jest w Szoku.

+1 do testu Walki za kazdego dodatkowego atakujacego; maksymalnie +4 .

Pobliscy przeciwnicy otrzymujg darmowy ataku przeciwko rejterujacej postaci.
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BRAWUROWA GRA FABULARNA

Bedzie brawurowo! Savage Worlds to szybka mechanika, dzigki
ktérej mozna blyskawicznie i z tatwoscig rozegraé ekscytujacy
poscig, ogromna bitwe, dramatyczny pojedynek — zaréwno szer-
mierczy, jak lotniczy. Proste zasady pozwalajg tworzy¢ niezapom-
nianych bohateréw, ktérzy podczas niezwyklych przygéd zmienia
sie z nowicjuszy w prawdziwe legendy. Przezyjecie niezapomniane
chwile w dowolnych realiach, od basniowych krain zamieszkanych
przez smoki, przez odlegle planety, po mroczne zakamarki Czarnego
Ladu i amazoriska dzungle!

Bedzie grywalnie! Savage Worlds to spetnienie marzen o systemie,
w ktérym przygody pisze si¢ w mgnieniu oka, a prawdziwych bo-
hateréw mozna stworzy¢ na kilka minut przed sesjg. Mistrz Gry
nie bedzie musiat korzystaé z komputera i wielu opastych toméw,
by przygotowaé scenariusz: potrzebuje tylko zasad zawartych
w tej broszurze i wilasnej wyobrazni. Gracze szybko odnajda
sie w kazdych realiach i przygotuja niezapomniane postaci, nie
studiujac godzinami setek blizniaczo podobnych regutek. Zamiast
szpera¢ w podrecznikach, przemierzycie niezwykle lady i przezyjecie

wspaniale przygody.

Savage Worlds Starter to podstawowe zasady, ktére pozwola Ci
rozpoczaé przygode z Savage Worlds, w tym scenariusz ,Dziki
Gon’, dzigki ktéremu rozegracie pierwsza sesj¢. Nie wahaj sie wigc,
Brawurowe Swiaty czekajg na Ciebie!

ISBN: 978-83-64473-44-9
Cena: 12 PLN (5% VAT)



