WITAIGIE W EDVE) PRIVEONOWEN

Witajcie w Savage Worlds Edycji Przygodowej, nowej wersji
uniwersalnej gry fabularnej wydawnictwa Pinnacle, ktérej
polska wersje przygotowuje wydawnictwo Gramel. Ponizej
znajdziecie wszystkie zasady potrzebne, by rozpoczaé
zabawe i przekonac sie, czy gra wam odpowiada!
Niniejsza broszure przygotowaliémy z mysla zaréwno
o nowych graczach, ktérzy nigdy nie grali w Savage Worlds,
jak i weteranach poprzednich edycji zainteresowanych
zmianami. Dlatego prezentujemy przede wszystkim reguty,
ktére albo wprowadzono, albo zmodyfikowano w Edycji
Przygodowej. Ponizej znajdziecie nowe zasady Wielu Akgji,
Trikéw, Wsparcia, Wypytywania — a nawet zmienione
Poscigi. Uzywania tych ostatnich nauczycie sie z przygody,
zamieszczonej pod koniec tej broszury.

Zasady zestawiliSmy z myS$la o przygodach osadzonych
w $wiatach realistycznych oraz scenariuszach grozy.
Wykorzystujac Jazde Prébna mozecie tatwo wecielié
sie w agentéw FBI poszukujacych seryjnego mordercy,
muszkieterow prébujacych pokrzyzowaé szyki ludzi
Kardynata, zotierzy w dzunglach Wietnamu, przestepcéw
przygotowujacych brawurowy skok na bank, profesoréw
uniwersytetu zglebiajacych zagadke mrocznego kultu,
jaskiniowcéw w walce o ogien — a nawet ludzi ocalatych
z atomowej apokalipsy, ktérzy prébuja przezy¢ na jatlowej
pustyni. Dodatkowe zasady pomoga wam przeprowadzié
poscig po ulicach miasta i $ledztwo posréd skrytych
mieszkancéow niewielkiej wioski w Kornwalii — a takze
sprawdzié, czy wasze nerwy wytrzymaja konfrontacje
z odkryta w ten sposéb Istota Spoza Czasu.

Podrecznik podstawowy zawiera znacznie wiecej zasad
i opgji, ktére umozliwiaja gre w innych konwencjach. Przede
wszystkim, opisuje jak postugiwac sie moca nadprzyrodzona
— gra¢ czarodziejem, psionikiem, superbohaterem albo
szalonym naukowcem. Pozwala réwniez zagra¢ postacia
nie bedaca cztowiekiem, lecz elfem, humanoidalnym kotem
albo androidem i zawiera szczegétowe zasady tworzenia
wtlasnych ras.

Oproécz tego proponuje mnéstwo regut dodatkowych, ktére
stosuje sig, kiedy to potrzebne w przygodzie. Opisuje wiele
sytuagji, do ktérych moze doj$¢ w czasie walki, proponuje
reguty rozgrywania debat sadowych, rozbrajania bomb,
walk kosmicznych mys$liwcéw, dowodzenia zaréwno
niewielkimi oddziatami jak armiami w czasie wielkich bitew
czy podrézowania przez nieznane lady. Zawiera tez mase
porad, sugestii i opgji, dzieki ktérym bez trudu dostosujecie
Savage Worlds to wilasnej kampanii.

Zapraszamy do gry, Dzikie Swiaty czekaja na bohateréw,
ktérzy je poskromia!
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Kazda dobra gra fabularna daje szanse stworzenia,
rozwijania i odgrywania niezapomnianego bohater. Oto, jak
rzecz przedstawia sie w Savage Worlds:

RASA

W S$wiecie moga wystepowad rozmaite rasy: ludzie,
dziwaczni kosmici, petne wdzieku elfy czy inne, jeszcze
niezwyklejsze istoty.

b

Ludzie zaczynaja gre z Przewaga Nowicjusza. Moga
wybraé dowolnie, pod warunkiem, ze spetniaja Wymagania.
Kolejne rasy znajdziesz w podreczniku podstawowym oraz
r6znych Brawurowych Swiatach.

LAWARDY

Zawady to przywary, stabosSci i mroczne tajemnice
z przeszlosci twojej postaci. Mozesz wybra¢ Zawady warte
maksymalnie 4 punkty. 2 punkty uzyskujesz za Powazna
Zawade, Drobna daje 1 punkt.

Za 2 punkty mozesz:
e Podnies¢ atrybut o jeden rodzaj kostki albo
e Wykupi¢ Przewage

Za 1 punkt mozesz:

¢ Dosta¢ dodatkowy punkt umiejetnosci
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Analfabeta (Drobna): Nie umiesz czytac ani pisac.

Arogancl:i (Powazna): Lubisz gérowaé nad przeciwnikiem, zawsze atakujesz najpotezniejszego wroga.
Bezwzgledny (Drobna/Powazna): Bez wahania zrobisz, co trzeba i nikt ci nie przeszkodzi.

Bohaterski (Powazna): Zawsze pomagasz ﬁqtrzebujacym. '

Brzydal (Drobna/Powaina): -1 (Drobna) lub 2 (Powazna) do testéw Przekonywania ze wzgledu
na paskudna fizjonomie.

Chciwy (Drobna/Powazna): Obsesyjnie pragniesz bogactwa i débr doczesnych.

Chojrak (Powazna): Wierzysz, ze wszystko ci sie uda. ;
Chuchro (Drobna): -2 do Wigoru, gdy prébujesz uniknaé¢ Zmeczenia. i gg :
Ciekawski (Powazna): Chcesz wiedzie¢ wszystko o wszystkim.

Dtugi jezyk (Drobna): Nie umiesz zachowac tajemnicy i ciagle zdradzasz sekrety.

Dzieciak (Drobna/Powazna): Drobna oznacza 4 punkty na atrybuty i 10 na umiejetnosci oraz dodatkowego Fuksa
na sesje. Powazna to 3 punkty na atrybuty, 10 na umiejetnosci, Zawade Konus i dwa dodatkowe Fuksy na sesje.

Dziwactwo (Dr({bga): Drobne, powracajace natrectwo ktére drazni innych.

‘Fobia (Drobna/Powazna): -1/-2 do testéw Cech gdy w poblizu jest rzecz, ktérej sie boisz.

Gapa (Powazna): -1 do Wiedzy ogélnej i Spostrzegawczosci.

Grubas (Drobna): Rozmiar +1, Tempo -1, koé¢ biegania to k4. Traktuj Si jak o jeden nizsza na potrzeby broni.
Honorowy (Powazna): Zawsze dotrzymujesz stowa i zachowujesz sie z klasa.

Jednooki (Powazna): -2 jezeli dziatasz na co$ dalszego niz 5” (10 metréw).

Jednoreki (Powazna): —4 do zadan wymagajacych dwéch rak (np. Wysportowania)

Kiepski wzrok (Drobna/Powazna): -1 do testéw Cech wymagajacych wzroku, -2 przy Powaznej Zawadzie.
Okulary usuwaja kare, ale jezeli ucierpisz, na 50% sie sttuka.

Konus (Drobna): Rozmiar (i Wytrzymatos$é) mniejszy o 1. Rozmiar nie moze spas¢ ponizej -1.

Krwiozeljczy (Powazna): Nigdy nie bierzesz jeficow.

E Lojalny (Drobna): Nie porzucisz przyjaciot.

Metny (Powazna): -1 do Zastraszania, Przekonywania i WySmiewania, bo nie sposéb zrozumie¢, o co ci chodzi.

Msciwy (Drobna/Powazna): Zawsze mscisz urazy, Powazna Zawada oznacza, ze nie cofniesz sie przed
wyrzadzeniem krzywdy.

} Mydtek (Drobna): -2 do Zastraszania.

: Na dno! (Drobna): -2 do ptywania (Wyéportowanie), tempo ptywania to metr na runde.

Nawyk (Drobna/Powazna): Musisz regularnie przyjmowac jakas sﬁbstancje by uniknaé Zmeczenia.
Niemy (Powazna): Nie mozesz mowic.

Niezdecydowany (Drobna): Ciagniesz dwie Karty Akgji i dziatasz na nizszej (poza jokerem, ktérego mozesz
zatrzymacd).

Obowiazki (Drobna/Powazna): Musisz przepracowac 20 (Drobna) lub 40 (Powazna) godzin tygodniowo.

Obrazalski (Drobna/Powazna): Latwo cie urazié. Odejmujesz -2 (Drobna) lub -4 (Powazna) gdy opierasz sie
Wy$miewaniu. : .

Obsesja (Drobna/Powazna): Twoje dziatania stuza wyzszemu celowi lub przekonaniu.

_ Odszczepieniec (Drobna/Powazna): Nie pasujesz do spotecznosci. -2 do testéw Przekonywania, przy Powaznej
i Zawadzie nie masz praw albo tierpisz inne szykany.

Oferma (Powazna): -2 do Wysportowania i Skradania.

Ostrozny (Drobna): Wszystko drobiazgowo planujesz i unikasz ryzyka.

Pacyfista (Drobna/Powazna): Walczysz tylko w samoobronie (Drobna) albo nigdy (Powazna).
a  Pech (Powazna): Dostajesz”o jednego Fuksa mniej na poczatku éesji.

Podejrzliwy (Drobna/Powazna): Wszystkich podejrzewasz, wiec odejmujesz -2 od Wspierania sojusznikow.




ZAWADY v

Porywczy (Powazna): Dziatasz, zanim pomyslisz. g
Poszukiwany (Drobna/Powazna): Poszukuja cie wladze.

Powolny (Drobna/Powazna): Tempo-1, kosé biegania mniejsza o rodzaj. Przy Powaznej Zawadzie, Tempo -2, -2 do
Wysportowania i opierania sie Wysportowaniu. Nie mozesz by¢ Chyzy.

Przygluchy (Drobna/Powazna): —4 do SpostrzggaWczoéci, jezeli wymaga styszenia, automatycznie oblewasz przy Powaznej

Zawadzie \
Przysiega (Drobna/Powazna): Wiaze cie zioZonEi komus przysiega.

Psuj (Drobna): -2 do uzywania urzadzen mechanicznych i elektrycznych.

Ramol (Powazna): -1 do Tempa, biegania, Zrecznosci, Sity i Wigoru. 5 dodatkowych punktéw umiejetnosci.
Straceniec (Drobna): Pragniesz umrze¢ po wypetnieniu wielkiej misji. _!' : g!@k
Slepiec (Powazna): -6 do kazdégo dziatania wymagajacego widzenia (ale wybierz darmowa Przewage)

Swir (Drobna/Powazna): Masz dziwaczne przekonania, ktére powoduja ktopoty.

Tajemnica (Drobna/Powazna): Masz jaki§ mroczny sekret.

Tchérz (Powazna): -2 do testéw Strachu i opierania sie Zastraszaniu. :

Uparciuch (Drobna): Chcesz, zeby zawsze byto po twojemu i nigdy nie przyznajesz sie do btedéw.

Wredny (Drobna):(—ih do Przekonywania.

Wrég (Drobna/Powazna): Masz powracajacego wroga.

Zawistny (Drobna/Powazna): Zazdro$cisz innym.

Zhafbiony (Drobna/Powazna): Przesladuje cie przesztosé.
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GEGHY

Wszystkie postaci posiadaja atrybuty i umiejetnosci, ktére ogdlnie
nazywa sie Cechami. Mierzy sie je w rodzajach kostek, od k4 do
k12, gdzie k6 to wartoé¢ typowa dla przecietnego dorostego.

ATRYBUTY

Kazda postac zaczyna gre posiadajac k4 w pieciu atrybutach:
Duchu, Sile, Sprycie, Wigorze i Zrecznosci. Rozdzielasz
miedzy nie 5 punktéw, ptacac 1 punkt za rodzaj kostki.
Najwyzsza mozliwa kostka to k12.

UMIEJETNDSEI

Umiejetnoéci w Savage Worlds sa bardzo szerokie, zeby gra
byla prosta i zrozumiata. Na przyktad Strzelanie pozwala
postugiwac sie kazda bronia miotajaca: karabinem, tukiem,
wyrzutnia rakiet, laserem i co ci jeszcze przyjdzie do gtowy.
Liste umiejetnosci znajdziesz ponizej — w nawiasach podano
atrybuty, z ktérymi sa zwiazane.

Umiejetnosci podstawowe: Przekonywanie, Skradanie,
Spostrzegawczo$é, Wiedza ogélna i Wysportowanie to
podstawowe kompetencje kazdego poszukiwacza przygdd.
Posta¢ zaczyna gre posiadajac te umiejetnosci na k4.

Zwiekszanie umiejetnosci: Otrzymujesz 12 punktéw,
za ktére mozesz podnosi¢ wszystkie dostepne w tym
Swiecie umiejetnosci. Kazdy rodzaj kostki kosztuje 1 punkt
(poczynajac od k4), o ile umiejetnos$¢ pozostaje réwna lub
mniejsza od atrybutu, z ktérym jest zwiazana. Mozesz
przekroczy¢ ten limit, ale wéwczas zwiekszenie umiejetnosci
kosztuje 2 punkty za poziom.

GEGHY POGHODNE

Na karcie postaci znajduje sie tez miejsce na kilka innych
statystyk, ktore oblicza sie nastepujaco:

Tempo wyjsciowo wynosi 6, co przeklada sie na 6 cali
ruchu w skali figurek. Kazdy cal réwna sie dwém metrom
w prawdziwym Swiecie.

Obrona réwna sie 2 plus potowa rodzaju kosci Walki postaci
(albo po prostu 2, jezeli posta¢ nie ma Walki). Do tego dodaje
sie premie z tarczy i niektérych rodzajéw broni.

Rozmiar: Domys$lny Rozmiar bohatera wynosi 0, ale moze
zmienié go Przewaga albo Zawada. Nie moze wynosi¢ mniej
niz -1 ani wiecej niz +3.

Wytrzymato$¢ okresla odpornosé postaci na rany i réwna sie
2 plus potowa Wigoru postaci, plus Pancerz.
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GEGHY

Umiejetnosci podstawowe oznaczono na liscie gwiazdka.
ATRYBUTY

Duch: Charakter i sita woli.

Sila: Czysta sita miesni.

Spryt: Inteligencja, bystros¢ umystu i umiejetno$c¢ kojarzenia faktéw.
Wigor: Wytrzymatosé, odpornoécé i zdrowie.

Zreczno$é: Koordynagja, zwinnosc i gracja ruchéw.

Dowodzenie (Spryt): Strategia, taktyka i znajomos¢ procedur wojskowych.

Elektronika (Spryt): Uzywanie system6w i urzadzen elektronicznych.

Hakowanie (Spryt): Programowanie i tamanie zabezpieczen systeméw komputerowych.
Hazard (Spryt): Znajomos¢ zasad i umiejetnos¢ grania w gry losowe.

Jezdziectwo (Zreczno$d): Dosiadanie i powodowanie zwierzetami wierzchowymi

Jezyk (Spryt): Znajomos¢ konkretnego jezyka.

Leczenie (Spryt): Leczenie choréb i Ran oraz medycyna sadowa.

Nauka (Spryt): Nauki Sciste i przyrodnicze: biologia, chemia, geologia czy inzynieria.
Okultyzm (Spryt): Wiedza o wydarzeniach, istotach, obyczajach i mocach tajemnych.
Pilotowanie (Zreczno$¢): Kierowanie pojazdami, ktére poruszaja sie w trzech wymiarach: samolotami, Smigtowcami czy balonami.
Prowadzenie (Zreczno$¢): Kierowanie pojazdami naziemnymi.

% Przekonywanie (Duch): Sklanianie innych, by dziatali zgodnie z twoja wola.

Przetrwanie (Spryt): Znajdowanie wody, pozywienia i schronienia oraz tropienie.

Reperowanie (Spryt): Naprawa urzadzen mechanicznych i elektrycznych.
% Skradanie (Zreczno$é): Podkradanie sie i ukrywanie.

% Spostrzegawczosé (Spryt): Obserwacja otoczenia i czujnosé.

Strzelanie (Zreczno$¢): Uzywanie kazdej broni dystansowe;j.

Walka (Zreczno§¢): Walka bronia biata i bez broni.

*Wiedza ogélna (Spryt): Znajomosé Swiata, w ktérym zyjesz.

Wyksztalcenie (Spryt): Znajomo$é nauk humanistycznych i spotecznych, literatury, historii, sztuki i tak dalej.

% Wysportowanie (Zrecznoéé): Koordynacja ruchéw i kondycja fizyczna. Wspinanie, skakanie, balansowanie, sitowanie na reke,
} ysp Bz DOHehNEL) A y 12
jazda na nartach, ptywanie, rzucanie i tapanie.

Wystepowanie (Duch): Spiew, taniec, gra aktorska i inne formy sceniczne.

Wyszukiwanie (Spryt): Zdobywanie informacji ze zrédet pisanych.

Wy$miewanie (Spryt): Obrazanie i szydzenie z innych, prawie zawsze stosowane jako Trik.

Zastraszanie (Duch): Przymuszanie innych, by dziatali zgodnie z twoja wola.

Zlodziejstwo (Zrecznos¢): Zwinne place, okradanie kieszeni, otwieranie zamkéw i inne szemrane dziatania.

Zeglowanie (Zrgczno$d): Sterowanie i praca na fodziach, okretach, zaglowcach i wszystkim, co unosi sie na wodzie.



PRIEWAGI

Atrybuty i umiejetnosci opisuja podstawowe witadciwosci postaci — Przewagi méwia natomiast, dlaczego jest wyjatkowa.
Bohaterowie otrzymuja Przewagi za punkty z Zawad (patrz wyzej), dzieki wlasciwosciom rasowym (jak Wszechstronnosé
ludzi) oraz Rozwinieciom, kiedy gra juz sie zacznie.

Aby wykupi¢ Przewage posta¢ musi spetniac jej Wymagania — mie¢ odpowiednia Range, poziomy Cech, Przewagi i tak dalej.

PRIEWAEI

PRZEWAGA

Ponizsza lista to tylko wybér Przewag. Podrecznik do Savage Worlds Edycji Przygodowej zawiera ich znacznie wiecej!

WYMAGANIA

PRZEWAGI WRODZONE

PODSUMOWANIE

Btyskawiczny refleks N, ZR k8 Mozesz wymieni¢ Karte Akcji réwna lub nizsza od 5.

Charyzmat. N, Du k8 Darmowy przerzut testéw Przekonywania.

Chyzy N, Zr k6 +2 do Tempa, kostka biegania wzrasta o jeden rodzaj.

Czujny N +2 do testéw Spostrzegawczosci.

Dzielny N, Du k6 +2 do testéow Strachu.

Konskie zdrowie N, Wi k8 +2 do testéw Wigoru podczas naturalnego zdrowienia, rzut co trzy dni.

sl N, Si k6, Wi k6 +1 do Rozmiaru (i Wytrzyma%osa). Traktuj Site jakby byta wyzsza o jedna
kostke na potrzeby broni.

Ladny N, Wi k6 +1 do testéw Przekonywania i Wystepowania

Sliczny N, Ladny +2 do testéw Przekonywania i Wystepowania

Obureczny N, ZR k8 Zignoruj kare -2, gdy postugujesz sie lewa reka.
Wiaze Wysportowanie z Sita zamiast Zrecznoscia (réwniez podczas stawiania

Ositek N, Siké6, Wi ké mu oporu). Bliski Zasieg rzucania wzrasta o +1, Sredni jest od niego dwa razy
wiekszy, a Daleki dwa razy wiekszy od Sredniego.

Poliglota N, Sp k6 Znasz na k6 tyle jezykéw, ile wynosi potowa twojego Sprytu.

R +1 do testéw Przekonywania, gdy kto$ cie rozpozna (Wiedza ogélna), dwa

ozglos N A " .

razy wieksze zarobki podczas Wystepowania.

Stawa D, Rozglos +2.d0 Fegtqw/Przekopywama, gdy 'ktos cie rozpozna (Wlefiza ogolna), co
najmniej pie¢ razy wieksze zarobki podczas Wystepowania.

SzczeSciarz N +1 Fuks na poczatku kazdej sesji.

Cholerny szcze$ciarz
Szycha

Werwa

N, SzczeSciarz
N
N, Du k8

+2 Fuksy na poczatku kazdej ses;ji.
+2 do Wiedzy og6lnej i wypytywania, gdy w gre wchodza klasy wyzsze.
+2 gdy wydajesz Fuksa by przerzuci¢ test Cechy.



PRZEWAGA
Bez przebaczenia
Co sie nawinie
Dublet
Garda
Podwdjna garda
Grad cioséw
Nawatnica cioséw
Grad pociskéw
Nawatnica pociskéw

Instynkt zabdjcy
Kontratak

Imperialny kontratak
Na klate
Nerwy ze stali

Nerwy z tytanu

Opanowany
Wyjatkowo opanowany

Parkour
Pewna reka
Pigéciarz
Bokser

Podwdéjne uderzenie

Podwoéjny strzat
Rock and Roll!
Sokole oko
Szybki cios

Blyskawiczny cios

Technika walki
Sztuka walki
Twardziel

Niezniszczalny

Ulubiona broni
Ukochana brofi
Unik

Wyczucie chwili

Zabdjca olbrzyméw

Zabéjczy cios

WYMAGANIA
D
D, Sp k6
D, Strzelanie k6
D, Walka k8
W, Garda
D, Walka k8
W, Grad cioséw
D, Strzelanie k6
W, Grad pociskéw
D
D, Walka k8

W, Kontratak

N, Wi k8

N, Wi k8

N, Nerwy ze stali

D, Sp k8
D, Opanowany

N, Zr k8
N, Zr k8

N, Si k8, WI k8
D, PieSciarz
N, Zr k8

N, Zr k8

D, Strzelanie k8

D, Strzelanie lub
Wysportowanie k8

N, Zr k8

H, Szybki cios

N, Walka k6

D, Technika walki
N, Du k8

W, Twardziel

N, k8
w odpowiedniej
umiejetnosci

D, Ulubiona bron
D, Zr k8
N, Sp k8

'V
Fig, N, Walka k8

PRZEWAGI BOJOWE

PODSUMOWANIE
+2 do obrazen, gdy wydajesz Fuksa by je przerzucié.
Ignorujesz kare -2 podczas walki bronia improwizowana.
+1 do trafienia i obrazen, jezeli strzelasz z SzS nie wieksza niz 1 na akcje.
+1 do Parowania, ignorujesz 1 punkt premii za Wielu na jednego.
+2 do Parowania, ignorujesz 2 punkty premii za Wielu na jednego.
Podczas jednego ataku wrecz na ture rzucasz druga kostka Walki.
Rzucasz druga kostka Walki podczas dwéch atakéw wrecz na ture.
+1 do SzS jednego ataku strzeleckiego na ture.
+1 do SzS dwéch atakéw strzeleckich na ture.
Darmowy przerzut testu podczas Triku, ktéry inicjujesz.

Jeden darmowy atak na ture przeciw wrogowi ktéremu nie udat sie test
Walki.

Jak Kontratak, ale przeciw trzem wrogom na ture.

+2 do Wyprawowania i testow Wigoru, gdy unikasz ogluszenia.
Ignorujesz jeden poziom kar za Rany.

Ignorujesz dwa poziomy kar za Rany.

W kazdej rundzie ciagniesz dodatkowa Karte Akcji i wybierasz, ktérej
uzyjesz.

W kazdej rundzie ciagniesz dwie dodatkowe Karty Akcji i wybierasz jedna,
ktérej uzyjesz.

Ignorujesz Trudny teren i dodajesz +2 do testéw Wysportowania podczas
poscigéw pieszych.

Ignorujesz kare za Niestabilne Podloze, zmniejszasz kare za bieganie do -1.
+1 do Wytrzymatosci, +k4 obrazen gotymi rekami albo zwieksz rodzaj kostki
obrazen, jezeli juz ja masz.

+2 do Wytrzymatosci, zwieksz obrazenia gotymi rekami o jeden rodzaj kostki
obrazen.

Mozesz wykona¢ jeden dodatkowy atak wrecz bronia w lewej rece bez kary
za Wiele Akgji.

Mozesz wykonacé jeden dodatkowy atak na dystans bronia w lewej rece bez
kary za Wiele Akgji.

Ignorujesz kare za Odrzut, gdy strzelasz z broni o SzS 2 i wieksze;j.

Ignorujesz do 2 punktéw kar do testow Strzelania i Wysportowania
(rzucania) gdy sie nie ruszasz i strzelasz z SzS 1 na akgje.

Jeden darmowy atak na runde, gdy wrég zbliza sie na Odleglos¢ broni.

Mozesz uzy¢ Szybkiego ciosu przeciw trzem zblizajacych sie na Odlegtosé
broni wrogom na runde.

+1 do testéw Walki, gdy nie masz broni, +k4 obrazeni gotymi rekami albo
zwieksz rodzaj kostki obrazen, jezeli juz ja masz, nigdy nie jeste$ obronica bez
broni.

+2 do testéw Walki bez broni, kostka obrazen wzrasta o rodzaj.
Gdy testujesz Wigor podczas Konania, ignorujesz kare za Rany.
Gdy postac ginie, rzu¢ koscia. Parzysty wynik oznacza, Ze jest

Wyeliminowana ale jakim$ cudem przezyta.

+1 do testéw Strzelania, Walki lub Wysportowania (rzucanie) oraz +1 do
Obrony, gdy walczysz konkretnym egzemplarzem broni

Premia do ataku i Obrony wzrasta do +2.

—2 do bycia trafionym atakiem na dystans.

Ignorujesz do 2 punktéw kar podczas jednej akgji, jezeli twoja Karta Akgji to
piatka lub mnie;j.

+1k6 do obrazen przeciw istotom wiekszym o trzy i wiecej Rozmiaréw.

Raz na ture, ngeli masz jokera, podwajasz obrazenia od Walki.



PRZEWAGA
Akrobata
Akrobata bojowy

As
Badacz
Skrytobdjca

Tropiciel

Uczony

Wszechstronnie
uzdolniony

Ztodziej
Zlota raczka

Zotnierz

PRZEWAGA
Charakterny

Cieta riposta
Duch bojowy
Gawrosz
Inspirujacy
Uskrzydlajacy
Koneksje
Mocny w gebie

Prawdziwy
przyjaciel

Prowokator

Szyderca
Uczynny

Ztowrogi

Zelazny charakter

SPRIET

WYMAGANIA

N, Zr k8,
Wysportowanie k8

D, Akrobata
N, Zr k8

N, Sp k8, Wyszukiwanie
k8

N, Zr k8, Walka k6,
Skradanie k8

N, Du k6, Przetrwanie
k8

N, Wyszukiwanie k8
N, Sp k10

N, Zr k8, Skradanie k6,
Ztodziejstwo k6

N, Reperowanie k8

N, Si k6, WI k6

WYMAGANIA
N, Du k8

N, Wyémiewanie k6
N, Du k8

N, Sp k6

N, Du k8

D, Inspirujacy

N

D, Du k8
Fig, N, Du k8

N, Wyémiewanie k6

N, Wyémiewanie k8
N, Du k8

N, odpowiednia
Zawada

N, Charakterny

PRZEWAGI ZAWODOWE
PODSUMOWANIE

Darmowy przerzut testow Wysportowania.

—1 do bycia trafionym wrecz i na dystans.

Mozesz wydawac Fuksy by wyparowywac obrazenia pojazdu i ignorujesz
do 2 punktéw kar do jego prowadzenia.

+2 do Wyszukiwania i testéw Spostrzegawczosci, kiedy prowadzisz
Sledztwo.

+2 do obrazen, gdy cel jest Odstoniety.

+2 testéw Przetrwania i Skradania w dzikich ostepach.

+2 do testéw wybranej umiejetnosci ,wiedzy”
Po teScie Sprytu otrzymujesz k4 w umiejetnosci (k6 przy przebiciu), poki nie
wybierzesz nowe;j.

+1 do Ztodziejstwa, Wysportowania gdy sie wspinasz i Skradania w miescie.

+2 do testéw Reperowania, przy przebiciu czas naprawy skraca sie o potowe.

Twoja Site uwaza sie za wyzsza o rodzaj kostki na potrzeby broni. Przerzut
testow Wigoru, gdy opierasz sie Zmeczeniu.

PRZEWAGI SPOLECZNE
PODSUMOWANIE
+2 do testéw Ducha i Sprytu gdy opierasz si¢ Trikom.

Przebicie w teécie opierania sie Wysmiewaniu lub Zastraszaniu powoduje, ze
wrég jest Zmylony.

Po udanym Triku usuwasz stany Zmylony i Odsloniety jednego sojusznika.
+2 do Wiedzy Ogo6lnej i wypytywania w kwestiach kryminalnych.

Raz na ture mozesz rzuci¢ druga kostka gdy udzielasz Wsparcia z pomoca
Przekonywania lub Wystepowania i zastosowa¢ drugi wynik do innego
sojusznika.

Jak wyzej, ale dwa razy na ture.
Raz na sesje kontakt moze zapewni¢ ci pomoc albo inna przystuge.
Raz na ture mozesz wykonac Trik WySmiewania lub Zastraszania wobec

wszystkich wrogéw pod Srednim Wzornikiem.

Mozesz przekazywac Fuksy innym.
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Mozesz ,prowokowac” wrogéw, gdy uzyskasz przebicie w teScie
WySmiewania.

Darmowy przerzut testow WySmiewania.
Darmowy przerzut podczas testéw Wsparcia.

+2 do Zastraszania, jezeli jeste$ Bezwzgledny, Krwiozerczy, Wredny lub
Brzydalem.

+4 do testéw Ducha i Sprytu gdy opierasz sie Trikom.

HISTORIA

Podrecznik zawiera reguty, pozwalajace doktadnie

Opracuyj historie postaci tak szczegétowo, jak lubisz.

Sledzic¢ ile posta¢ ma pieniedzy i jakiego sprzetu uzywa —
oraz zasady bogactwa, dzieki ktérym mozesz po prostu
sprawdzié, czy postac na cos sta¢, czy nie. A takze sposéb
kontrolowania udzwigu i obtadowania. Na razie po
prostu zatézcie, ze kazda bohaterka posiada niezbedny

ekwipunek.

Przyktadowa bron, pancerze i pojazdy znajdziesz pod

koniec tej broszury.
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- ROIWD) POSTAG
Jezeli kampania jest krétka, przewidujecie 10 sesji albo mniej,
polecamy Rozwija¢ postaci po kazdej sesji. W Jednostrzatach
mozesz nawet pozwoli¢ Rozwinaé sie w §rodku przygody.
W dtuzszych kampaniach mozna troche zwolni¢ i dawac
graczom Rozwiniecie co drugie spotkanie, albo nawet co
trzecie, jezeli chcecie gra¢ przez kilka lat. Ewentualnie
Rozwiniecie moze by¢ tylko rezultatem osiagniecia jakiego$
celu - to zalezy wytacznie od MG.

Kazde Rozwiniecie pozwala wybraé po$réd ponizszych opdji:

* Wybierz nowa Przewage.

* Podnie$ umiejetnos¢ réwna lub wieksza od zwiazanego
z nia atrybutu o jeden rodzaj kostki.

* Podnie$ dwie umiejetnoSci nizsze od atrybutéw, z ktérymi
sa zwiazane o jeden rodzaj kostki kazda (w tym — podnie$
umiejetnosd, ktdrej nie posiadasz, na k4).

* Podnie$ atrybut o rodzaj kostki. Te opcje mozna wybraé
tylko raz na Range.

® Usuni Drobna Zawade albo zmniejsz Powazna Zawade
do Drobnej (jezeli to mozliwe). Za zgoda MG mozesz tez
oszczedzi¢ dwa Rozwiniecia by usunaé Powazna Zawade.

RANGA

W miare zyskiwania Rozwinie¢ bohaterka osiaga kolejne
»,Rangi”, mierzace z grubsza, jak jest potezna. Kazda Ranga
zapewnia dostep do potezniejszych Przewag.

RANGA
ROZWINIECIA RANGA
0-3 Nowicjusz
4-7 Doswiadczony
8-11 Weteran
12-15 Heros

16+ Legenda




msany

Jak sie wkroétce przekonacie, zasady Savage Worlds sa
bardzo proste.

FIGURY | BLOTKI

Twéj bohater i inne postaci graczy, ich wazni sojusznicy,
a takze totry i potwory to ,Figury”. Takie postaci maja
wigksza szanse powodzenia, kiedy co$ robia, troche trudniej
je pokonac i sa opisane dokladniej niz pospolici straznicy,
pomagierzy i draby — czyli , Blotki”.

Figury wyréznia sie w tekscie znaczkiem przed imie-
niem, o tak:

& num
Postaci tego rodzaju posiadaja dwie specjalne wtasciwosci:

e Figura moze otrzymac¢ trzy Rany zanim zostanie
Wyeliminowana.

* Kiedy Figura robi test Cechy, oprécz kostki tej Cechy rzuca
tez Koscia Figury (zwykle k6) i wybiera lepszy wynik.

TESTY GEGH

By wykona¢ ,test” atrybutu lub umiejetnosci (czyli , rzucié
za nia”) nalezy po prostu rzuci¢ odpowiednia kostka. Jezeli
wypadnie 4 lub wiecej (czyli , Poziom Trudnosci”, inaczej PT),
dziatanie sie powiodto.

Modyfikatory: Na rzut wptywaja tez okolicznosci. Niektére
czynnos$ci, jak ataki na dystans, maja standardowe
modyfikatory, ale zwykle to MG okresla czynniki, ktére
utrudniaja albo utatwiaja dziatanie.

Ogodlnie rzecz biorac, jezeli akcja jest tatwa — jak tropienie
sladéw w blocie — dodajesz do wyniku +2. Stosunkowo trudne
czynnoéci, jak tropienie w $wietle pochodni, powoduja kare
-2, a wyzwania prawie niemozliwe, jak tropienie podczas
nawalnicy, testuje sie z kara -4.

Wiele kosci: Kiedy bohater rzuca wieloma kostkami, na
przykiad strzelajac z broni maszynowej, sprawdza wyniki
na kazdej osobno.

K0$G FIGURY

Kiedy Blotka wykonuje test Cechy, rzuca jedna kostka. Figury
natomiast uzywaja dodatkowej k6 i wybieraja wyzszy wynik
— albo z kosci Cechy, albo tej dodatkowej , Kosci Figury”. Na
obydwu moze wypasc As (patrz nizej).

Jedna Koé¢ Figury na akcje: Kiedy Figura rzuca wieloma
kostkami podczas jednej akcji, na przyktad prujac z broni
maszynowej, dodaje do puli tylko jedna Kos¢ Figury. Mozna
nia zastapi¢ wynik na dowolnej kostce Cechy albo zignorowac.

ASY

Wszystkie testy Cech i rzuty na obrazenia sa w Savage Worlds
otwarte. To znaczy, ze jezeli wyrzucisz na jakiej$ kostce
najwyzszy mozliwy wynik (6 na k6, 8 na k8 i tak dalej)
rzucasz nia jeszcze raz i dodajesz nowy rezultat do starego.

To wladnie ,,As”. Ewentualne premie i kary dolicza sie kiedy
juz skoficzysz rzucad.

PRIEBIGIA

Czasami trzeba sprawdzi¢ nie tylko, czy sie udato, ale
réwniez jak dobrze poszto. Kazde 4 punkty, o ktére wynik
testu Cechy przewyzsza Poziom Trudno$ci, oznaczaja
,przebicie”. Czyli kiedy posta¢ musi wyrzuci¢ 4, by trafi¢
wroga, a uzyska 11, udaje sie¢ z jednym przebiciem (gdyby
wyrzucita 12, udatoby sie zdwoma). Przebicia wylicza sie po
uwzglednieniu modyfikatoréw.

Przebicie zawsze ma korzystny efekt. Atak zadaje wiecej
obrazen, a podczas innych dziatan dodatkowa korzysé
wymysla MG.

TESTY PRIEGIWSTAWNE

Czasem kto$ wprost , przeciwstawia sie” dziataniu bohatera —
lub odwrotnie. W takim wypadku strona aktywna wykonuje
test Cechy, a obronica prébuje nastepnie wyrzuci¢ wiecej.
Testowane umiejetnoéci i atrybuty zaleza od sytuacji —
precyzuja je zasady albo okre$la MG, jezeli dana czynnosé
nie ma wilasnych regut. Na przyktad: kiedy dwie postaci co$
sobie wyrywaja, wykonuja przeciwstawny test Sily, a gdy
kto$ sie do kogo$ podkrada, testuje Skradanie przeciwko
Spostrzegawczosci celu.

Strona aktywna zawsze rzuca pierwsza (wliczajac
wydawanie Fukséw) i musi osiagna¢ sukces (PT 4) — inaczej
w ogodle sie nie uda. Nastepnie test wykonuje postaé, ktéra
sie broni. By pokrzyzowac szyki oponenta musi wyrzucic tyle
samo lub wiecej, niz on.

Ewentualne przebicia zwyciezcy wylicza sie od wyniku,
ktory osiagnat pokonany.

KATASTROFY

Jezeli Figura wyrzuci 1 na kosci Cechy oraz na Kosci Figury,
dochodzi do Katastrofy. Dziatanie automatycznie konczy
sie fiaskiem, a do tego dzieje sie co$ ztego — bron sie zacina
albo wypada z reki, atak trafia sojusznika, pojazd wpada na
przeszkode i tak dale;j.

Katastrofy nie mozna przerzucié, nawet za Fuksy (patrz
nastepna strona).

Wiele koSci: Czasami bohater rzuca podczas swojej akcji
wiecej niz jedna kostka Cechy. W takiej sytuacji Katastrofa
zdarza sie, gdy 1 wypadnie na wiecej niz potowie kostek,
w tym na KoSci Figury.

IMPROWIZAGIA

Jezeli postaé nie posiada wymaganej w danej sytuacji
umiejetnosci, uzywa k4 jako kostki umiejetnosci (oraz Kosci
Figury) i odejmuje -2 od wyniku. MG moze tez zarzadzié, ze
pewnych rzeczy nie da sie improwizowac. Brak umiejetnosci
catkowicie wyklucza mozliwo$¢é przeprowadzenia operacji
na otwartym sercu albo latania odrzutowcem.

PRIERZUT

Niektére Przewagi i zdolnosci pozwalaja przerzucié test
Cechy (o ile nie doszto do Katastrofy). Rzuca sie wéwczas



jeszcze raz wszystkimi kostkami. Mozesz wybraé lepszy
wynik, wiec przerzut nigdy nie pogarsza sprawy, chyba
ze skonczyt sie Katastrofa. Ta nastepuje natychmiast, gdy
ja wyrzucisz, niewazne, czy za pierwszym, czy za drugim
razem — to wladnie ryzyko igrania z losem.

Moznataczyé rézne Przewagi, Fuksy i zdolnosci by wykonaé
wiele przerzutéw jednego testu.

FUKSY

Co jaki$ czas szczedcie sie od ciebie odwrdéci. Na szczeScie
w Savage Worlds mozesz do pewnego stopnia kontrolowac
przeznaczenie!

FUKSY GRAGZY

Kazdy gracz zaczyna sesje z trzeba ,, Fuksami” — uzyj sztonéw
do pokera, znacznikéw z innej gry albo jakichkolwiek
liczmandéw. Reprezentuja one fakt, ze bohaterom pisana jest
wielko$¢ —albo ze po prostu maja w zyciu szczeScie. Na koniec
sesji wszystkie Fuksy sie odrzuca. Niewykorzystane

— przepadaja!

Fuksy zdobywa sie na dwa sposoby:

® NAGRODA: MG powinna nagradza¢ druzyne za sprytne
pomysty, fajne odgrywanie postaci (zwtaszcza
Zawad) albo akty bohaterstwa.

= JOKERY SZALEJA!: Kiedy posta¢ gracza dostanie
podczas walki jokera, wszyscy w druzynie dostaja
po Fuksie.

FUKSY MG

MG tez ma swoje Fuksy. Na poczatku kazdej sesji
dostaje ich tyle, ile oséb liczy druzyna. Moze je
wydawaé na potrzeby wszystkich postaci pod
swoja kontrola (réwniez Blotek!) w dowolnym
momencie przygody.

Oprocz tego kazda Figura pod kontrola MG dostaje po
dwa Fuksy, kiedy pojawia sie w grze. Moze uzywac
zaréwno Fukséw wtasnych, jak pochodzacych
z 0g6lnej puli MG - ale bez odpowiednich Przewag
nie moze dzieli¢ sie swoimi Fuksami z podwladnymi.

m JOKERY SZALEJA!: Gdy lotr dostanie jokera, dodaj

jednego Fuksa do ogdlnej puli MG i rozdaj po
jednym kazdej Figurze pod jej kontrola.

U1YWANIE FUKSOW

Fukséw mozna uzy¢ w dowolnym momencie, ale

wylacznie dla wtasnej postaci. Dziataja na jeden

z ponizszych sposobow:

m PRZERZUT CECHY: Fuks pozwala przerzucié¢ kazdy test
Cechy i wybraé lepszy wynik. Jedynym wyjatkiem

jest Katastrofa, ktéra natychmiast sie rozgrywa i nic nie
mozna na nia poradzic.

m WYJSCIE Z SZOKU: Wydanie Fuksa pozwala natychmiast
wyjsé z Szoku.

® WYPAROWANIE: Dzieki Fuksom mozna uniknaé Ran i Szoku.

= DOCIAGNIECIE KARTY AKCJI: Gdy gra toczy sie rundach, po
uwzglednieniu wszystkich Przewag i Zawad postaci
mozna wydac Fuksa, by dosta¢ nowa Karte Akcji i wybra¢
lepsza.

= PRZERZUT OBRAZEN: Za Fuksa mozna tez przerzucié
obrazenia, uwzgledniajac dodatkowe kostki uzyskane
dzieki przebiciom w tescie ataku.

® WPLYW NA HISTORIE: MG moze pozwolié graczom wydawac
Fuksy, by bohaterowie odkryli dodatkowe wskazéwki,
znalezli pospolity, ale potrzebny przedmiot, kogo$ do
siebie przekonali i tak dalej.




Ponizej znajdziesz liste przykladowego sprzetu -
w podreczniku zamieéciliSmy znacznie obszerniejsze
katalogi ekwipunku, pojazdéw oraz uzbrojenia.

PRIEBIGIE PANGERZA (PP)

Ta bron lub rodzaj amunicji ignoruje taka wtasdnie liczbe
punktéw Pancerza. Na przyktad bron o PP 4 powoduje, ze
nie licza sie 4 punkty Pancerza celu. Nadwyzka PP przepada.

DBRONA

Bron dodaje te warto$¢ do Obrony uzywajacej jej postaci.
Gdy bohater walczy bronia w prawej i lewej rece, sumuje
ewentualne kary do Obrony, ale nie premie (chyba ze ma
Przewage Obureczny).

SIVBKOSTRIEINOSE

Szybkostrzelno§¢ (czyli SzS) to liczba pociskéw, ktére mozna
wystrzelic z tej broni podczas jednej akgji.

OnLEGEOSE

Odleglos¢ pozwala wykona¢ atak wrecz na podany Zasieg
- na przyklad Odleglos¢ 1 umozliwia zaatakowanie celu

o

odlegtego o 1”. Orez pozbawiony tej cechy jest skuteczny
tylko na odlegtos$¢ ramion.

Wskazuje, ile akgji nalezy po$wieci¢ na przetadowanie broni,
nim mozna bedzie wystrzeli¢ ponownie.

NIEPOREGINA

Posta¢ ktéra poruszata sie w turze, w ktérej uzywa
Nieporecznej broni odejmuje -2 od rzutu za Strzelanie.

SERIA TRIYPOGISKOWA

Jezeli bron posiada te opgje, jej SzS wynosi 1, ale zuzywa trzy
sztuki amunicji i dodaje +1 do Strzelania oraz obrazen.

DWUREGINA

Bron dwureczna mozna dzierzy¢ w jednej rece, z kara -4.
Bohater zadaje wéwczas pelne obrazenia, ale nie moze
korzystaé z dobroczynnych wlasciwosci, takich jak Odlegtosé
albo premia do Obrony.




TYPOWA BRON, PANCERZE | POJAZDY

WYBRANA BRON PALNA

Zastosowanie wspotczynnikéw pojazdéw opisalismy w czesci Poscigi i pojazdy.
RODZAJ ZASIEG OBR. SZ$ P0J. MAG. UWAGI

Karabin 24/48/96 2k8 3 30 PP 2, Se.r1.a, trzypoaskowa, -1 do Strzelania, jezeli Si
automatyczny jest mniejsza niz k6
Kar.abm . 50/100,/200 2K10 1 10 Nleppreczx)}c PP 4, -1 do Strzelania, jezeli Si jest
snajperski mniejsza niz k8
Euk 12/24/48 2k6 1 - -1 do Strzelania, jezeli Si jest mniejsza niz k6
Muszkiet 10/20/40 2k8 1 1 L.a.dowame 3, -1 do Strzelania, jezeli Si jest mniejsza
niz k6
Pistolet .
e 5/10/15 2k6+1 1 1 Ladowanie 3
Rewolwer 12/24/48 2k6+1 1 7 PP 1
WYBRANE PANCERZE
RODZAJ PANCERZ UWAGI
Solidna kurtka +1
Kevlar +2 Pancerz +4 przeciwko kulom
Zbroja skérzana +2
Kolczuga +3
Zbroja ptytowa +4
WYBRANE POJAZDY

ROZMIAR STEROWNOSC MAKS. PREDKOSC (KM/H) WYTRZYMALOSC ZALOGA
Rower
Uwagi: 50% szans, ze strzat  —1 +1 25 4 1
trafi kierowce.
Powéz 3 -2 25 6 1+3
Motocykl
Uwagi: 50% szans, ze strzat ~ +1 +1 200 8 1+1
trafi kierowce.
Samochdéd osobowy 4 (Duzy) 0 200 11 (2) 1+4
SUV 5 (Duzy) 0 200 14 (2) 1+7

Samochdd sportowy 4 (Duzy) +2 260 10 (2) 1+3




OWAKA

Od nasiaktych krwia réwnin Marsa po pola bitew odlegtej
przesztosci — Swiaty Savage Worlds sa dzikie, a ich mieszkarncy
czesto uzywaja przemocy.

Przestrzen: By utatwié gre ludziom, ktérzy uzywaja makiety
albo planszy i standardowych 28-milimetrowych figurek,
zasieg broni i ruch podany jest calach. Kazdy cal odpowiada
dwém metrom w Swiecie gry.

Czas: Od chwili rozpoczecia walki czas gry liczy sie
w rundach, trwajacych mniej wiecej po sze$¢ sekund.

® RUNDA: Tak nazywa sie sekwencje wszystkich Kart Akgji,
odliczanych od Asa do Dwéjki.

® TURA: , Tura” bohatera nastepuje, kiedy MG wywotla jego
Karte Akgji.

® AKCJA: Pojedynczy atak, uzycie umiejetnodci i tak dale;.
Podczas swojej tury bohaterowie moga wykona¢ kilka
akgji.

KARTY AKGH [INIGIATYWA)

W Savage Worlds do okre$lenia inicjatywy uzywa sie zwyklej
talii kart do gry z dwoma jokerami. To wiasnie , Karty Akgji”.

Na poczatku kazdej rundy:

* Rozdajcie kazdej Figurze jedna Karte Akgji.

e Blotki — wszystkie zombie, wszystkie wilki i tak dalej —
zwykle dostaja jedna Karte Akgji i dziataja w tym samym
momencie. MG moze tez podzieli¢ Blotki na grupy
dziatajace na Kartach Akgji Figur, ktérym pomagaja, jezeli
to przyspieszy i uprosci walke.

Tasowanie: Potasuj talie po zakoniczeniu rundy, w ktérej ktos
dostat jokera.

SEKWENGIA

Po rozdzianiu kart MG zaczyna odliczaé je w d61, poczynajac
od As6w i konczac na Dwojkach. Kolejne postaci i grupy
dziataja, gdy zostanie wywotana ich karta.

Remisy: Karty o tej samej wartoSci rozgrywa sie w kolejnosci
powszechnie stosowanego w grach starszenistwa kolorow:
najpierw Piki &, potem Kiery ¥, Karo ¢ i Trefle ¢.

m JOKERY: Postaci lub grupy, ktére wylosowaly jokera moga
dziata¢ w dowolnym momencie, nawet przerywajac akcje
kogos innego. Ponadto dodaja w tej rundzie +2 do testow
Cech i do obrazen!

AKGJE

Kiedy przychodziich kolej, postaci wykonuja ,,akcje”. A §cisle:
kazdy moze sie przemiescic¢ i w dowolnym momencie ruchu
wykonac jedno zwykle dziatanie, na przyktad zaatakowac
albo uzy¢ Triku. Nie otrzymuje wéwczas zadnych kar.

Bohaterowie moga tez sprébowacé przeprowadzi¢ kilka akgji
w turze. Najczesciej bedzie to Wsparcie sojusznikéw, Triki
przeciw wrogom albo ataki wrecz i na dystans. Zasady
wykonania wiecej niz jednej akcji w turze opisaliSmy ponizej,
w sekcji Wiele Akgji.

AKGIE DARMOWE

Posta¢ moze bez kar powiedzie¢ zdanie lub dwa, przejs¢
tyle, ile wynosi jej Tempo, pas¢ na ziemie albo co$ upuscic.
To wszystko akcje darmowe. Co wiecej, mozna wykonac
wiele takich akcji réwnocze$nie (na przyktad méwiéiw tym
samym czasie co$ upuscié¢) — péki MG nie uzna, ze to juz
za wiele.

Bohaterka moze przejs¢ tyle cali (w skali figurek) na ture, ile
wynosi jej Tempo. Kazdy cal spozytkowany na wspinaczke,
czolganie sie i plywanie liczy sie za 2” Tempa.

Bieganie: Raz na ture posta¢ moze wykonaé¢ darmowa akcje

,biegania”. Zwieksza woéwczas Tempo o wynik na koSci
biegania (domys$lnie k6), ale odejmuje kare -2 od wszystkich
innych akgji w tej turze. Na kosci biegania nie moze wypasé As.
Trudny teren: Kazdy cal ruchu w trudnym terenie: gestym
lesie, w gére albo w dét stromego zbocza, po lodzie i tak dalej
kosztuje 2” Tempa. Trudny teren nie wptywa na czotganie.

ATAKI

Ponizej opisaliémy podstawy brawurowych i grywalnych
staré. W kolejnej sekgji znajdziesz kilka wybranych zasad
dotyczacych sytuacji specjalnych. Podrecznik podstawowy
zawiera ich zdecydowanie wiecej — dowiesz sie z niego jak
rozbrajaé¢ przeciwnikéw, dowodzi¢ oddziatami, celowaé
z karabinéw snajperskich, chronié sie za ostona — i nie tylko!

ATAKI WREGL

i 2. TS 7 16 .
Poziom Trudnoéci trafienia przeciwnika wrecz réwny jest
jego Obronie.

ATAKI NA DYSTANS

Strzelanie pozwala uzywac kazdej broni miotajacej i palnej

— tukéw, pistoletéw, wyrzutni rakiet i ciezkich karabinéw
maszynowych. Natomiast by rzuci¢ granatem, nozem,
wlbécznia i kamieniem testuje sie Wysportowanie.

Kazda bron dystansowa posiada wspoélczynnik Zasiegu,
zapisany nastepujaco: 5/10/20, co odpowiada za Zasieg
Bliski/Sredni/Daleki. Poziom TrudnoSci trafienia czego$
w Zasiegu Bliskim wynosi 4. Strzelanie do obiektéw
znajdujacych sie dalej powoduje kary.

KARY ZA ZASIEG
ZASIEG MODYFIKATOR
Bliski —
Sredni -2
Daleki —4
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Szybkostrzelnosé: Szybkostrzelnos¢ okreéla ile strzatéw
(kosci Strzelania) broii pozwala oddaé podczas jednej akgji.
Na przyktad pistolet 0 SzS 1 pozwala wystrzeli¢ raz w kazdej
akcji — a karabin maszynowy o Szybkostrzelnosci 3 oddaé
w tym czasie az trzy strzaty.

Strzelajac z broni o Szybkostrzelnosci 2 lub wiecej zdecyduj,
ile strzatéw oddajesz. Potem rzu¢ odpowiednia liczba kostek
Strzelania i rozdziel wyniki pomiedzy mozliwe cele. Figury
dodaja do puli Kos¢ Figury, ktérej wynik moze zastapic
rezultat z jednej kosci Strzelania.

Odrzut: Jezeli wystrzelisz wiecej niz jedna kule na
akcje, odejmujesz -2 od wszystkich kostek Strzelania
z powodu odrzutu.

DBRAZENIA

Celny atak wrecz albo na dystans oznacza, ze teraz trzeba
rzuci¢ za obrazenia. W wypadku broni dystansowej uzywa
sie sumy statej kombinacji kostek — na przyktad wiekszos¢
pistoletéw zadaje 2k6 obrazen.

Bron biata zadaje obrazenia za pomoca kostki Sity atakujacego,
do ktérej dodaje sie kostke obrazen, zalezna od broni.
Uzbrojony w miecz (koé¢ obrazen k8) barbarzyrica i Sile k12
rzuca za obrazenia k12 + k8. Kostka obrazen nie moze by¢
wyzsza, niz kostka Sity — jezeli chuderlak o Si k4 wywija
mieczem dwurecznym, zadaje k4 + k4, a nie k4 + k10 obrazen.
Chociaz w rzutach za obrazenia uzywa sie Sily, nie sa testami
Cech, a wiec Figurom nie przystuguje Kostka Figury.

Na wszystkich kostkach obrazeri moze wypasc¢ As.

Walka na piesci: Wojownik walczacy gotymi rekami zadaje
obrazenia wytacznie koscia Sity, chyba ze jaka$ Przewaga
zapewni mu kostke obrazen.

DBRAZENIA DODATKOWE

Jezeli bohaterka uzyska jedno lub wiecej przebi¢ w tescie
ataku (niewazne ile), dodaje +1k6 do obrazeri. Na dodatkowej
kostce tez mozna wyrzucié¢ Asa!

TADAWANIE DBRAZEN

Jezeli obrazenia sa mniejsze niz Wytrzymatos¢ celu, ten
dostaje wprawdzie w skore, ale bez efektu w zasadach gry.
Obrazenia réwne lub wyzsze od Wytrzymatosci powoduja
Szok. Kazde przebicie oznacza natomiast Rane:

m SUKCES: Trafiony jest w Szoku —ajezeli juz w nim byt, a drugi
Szok jest wynikiem obrazen fizycznych (a nie, dajmy na to,
Triku), pozostaje w Szoku i dostaje Rane.

m PRZEBICIE: Cel otrzymuje Rane za kazde przebicie w rzucie
na obrazenia, a oprocz tego jest w Szoku.

EFEKTY OBRATEN

Obrazenia maja trzy mozliwe rezultaty: Szok, Rany lub
Eliminacje.

S10K

Posta¢ w Szoku jest oszolomiona, obolata i generalnie —
w rozsypce. Moze wykonywac wytacznie akcje darmowe, na
przyktad przemieszczacé sie (a nawet biegac). Na poczatku

swojej tury bohater w Szoku musi sprébowac dojs¢ do siebie
wykonujac test Ducha. To akcja darmowa.

®m PORAZKA: Postac jest dalej w Szoku i moze wykonywac tylko
akcje darmowe.

m SUKCES: Bohater otrzasnat sie z Szoku i moze dziataé
normalnie.

Wydawanie Fukséw: Posta¢ moze zawsze wyda¢ Fuksa by
natychmiast usunaé Szok (nawet, jezeli to nie jej tura).

RANY

Kazde przebicie w tedcie obrazen zadaje Rane. Jedna Rana
wystarczy, by wyeliminowac¢ Blotke — zabié¢ ja, powaznie
zrani¢ czy na inny spos6b wytaczy¢ z walki.
Figury moga otrzyma¢ trzy Rany i przezy¢. Dalsze obrazenia
nie powoduja kolejnych Ran, ale Eliminacje.

Kary za Rany: Kazda Rana powoduje kolejne -1 do
Tempa (minimum 1”) oraz wszystkich testéw Cech, az do
maksymalnej kary -3.

ELIMINAGIA

Posta¢ Wyeliminowana nie moze wykonywac akgji, ale wciaz
otrzymuje Karte Akcji, na wypadek gdyby jakos sie ockneta
albo musiata za co$ rzucaé. Eliminacja na skutek obrazen
powoduje, ze ofiara musi natychmiast przetestowaé Wigor:

m KATASTROFA: Bohater umiera.

® PORAZKA: Posta¢ Kona - patrz nizej.

m SUKCES: Ranny jest nieprzytomny, ale stabilny.

m PRZEBICIE: Bohater ma wciaz trzy Rany i jest w Szoku, ale
nie jest Wyeliminowany.

Po walce Wyeliminowani testuja kazdego dnia Wigor. Sukces
oznacza, ze sie ockneli.

Konanie: Ranny bohater powoli umiera i musi na poczatku
kazdej tury testowaé Wigor. Porazka powoduje, ze opuszcza
ten padét tez. Sukces przedtuza zycie postaci do nastepnej
tury, kiedy musi rzuci¢ ponownie (poza walka wykonuje
test co minute). Przebicie oznacza stabilizacje — nie trzeba
rzucacé dale;j.

Podrecznik podstawowy zawiera ponadto reguly, dzieki
ktérym posta¢ moze otrzymac trwale urazy i blizny.

WYPAROWANIE

Po rzucie za obrazenia ale przed otrzymaniem Ran postaé
moze wydac Fuksa by wykona¢ rzut na , Wyparowanie”. To
test Wigoru, w ktérym kazdy sukces i przebicie zmniejsza
liczbe otrzymanych Ran o jedna.

Jezeli bohaterka Wyparuje wszystkie Rany z danego ataku
usuwa tez Szok (nawet jezeli byla w nim wczesniej).
Wprawdzie Wyparowania mozna prébowac tylko raz na atak,
ale z pomoca Fukséw wolno przerzucic test Wigoru.

LEGZENIE

Do usuwania Ran uzywa si¢ umiejetnosci Leczenie. Kazda
préba trwa 10 minut na poziom Ran pacjenta. Od testu




odejmuje sie -1, jezeli sanitariusz nie ma podstawowych
lekéw albo zestawu pierwszej pomocy.

Sukces usuwa jedna Rane, przebicie leczy dwie. Porazka
oznacza, ze zadnej Rany nie udato sie wyleczy¢, a Katastrofa
zadaje leczonemu Rane.

Zlota godzina: Rany mozna prébowac leczy¢ tylko raz, i to
o ile od ich zadania nie mineta godzina. Porazka oznacza, ze
ten lekarz nic wiecej nie wskoéra. Tego samego pacjenta moze
jednak sprébowac opatrzy¢ inny bohater.

Po uptywie godziny Rane zasklepi¢ mozna tylko sitami natury.
Konanie: Umiejetnoé¢ Leczenia pozwala tez ustabilizowa¢

stan Konajacego. Kazda taka préba jest akcja, a sukces
oznacza, ze pacjent przestaje konac.

Eliminacja: Wyleczenie cho¢ jednej Rany postaci
Wyeliminowanej usuwa réwniez ten stan (i przywraca
przytomnosc, jezeli ofiara ja stracita).

IOROWIENIE

Ranna postac testuje Wigor co pie¢ dni. Sukces oznacza, ze
jedna z jej Ran sie zabliZnia, przebicie leczy dwie.

Wsparcie: Kiedy druzyna dostanie w skére, pamietajcie
o Wsparciu! Posiadacze umiejetnosci Leczenie i Przetrwanie
moga Wspieraé towarzyszy podczas testéw Wigoru, gdy ci
zdrowieja.

KILKA DOBATKOWYEH ZASAD

Ponizej znajdziesz gar$¢ dodatkowych zasad pozwalajacych
urozmaici¢ gre i wprowadzi¢ do niej specjalne sytuacje
i manewry. Sa wéréd nich nowe reguty Wsparcia i Trikéw,
ktore zastapilty w Edycji Przygodowej testy wspomagane
oraz Sztuczki i Préby woli.

Podrecznik podstawowy zawiera oczywiScie znacznie wiecej
zasad tego rodzaju.

BRON IMPROWIZOWANA

Zmuszeni do walki bohaterowie czesto chwytaja za pierwszy
lepszy przedmiot. Posta¢ walczaca bronia improwizowana
jest uzbrojona, ale odejmuje -2 od rzutéw na atak. Zasieg,
obrazenia i Minimalna Sita zaleza od przedmiotu, ktérym
postac wywija:

m LEKKI: Cynowy kubek, kamierr wielkoSci pieSci, pistolet
(jako patka). Zasieg 3/6/12, Obrazenia Si+k4,

m SREDNI: Kula do kregli, karabin automatyczny (jako patka),
drewniane krzesto. Zasieg 2/4/8, Obrazenia Si+k6

® CIEZKI: Kamien wielkoéci glowy, metalowe krzesto, zasobnik
peten karabinéw. Zasieg 1/2/4, Obrazenia Si+k8

MG moze zmniejszy¢ obrazenia o poziom albo dwa jezeli
przedmiot jest bardziej miekki, niz podane przyklady — jak
na przyklad worek marynarski peten forsy.

LEWA REKA

Jezeli jakie$ dziatanie wymaga precyzji i dobrej koordynacji,
jak Walka i Strzelanie, a robi sie je wylacznie lewa (czyli mniej
sprawa) reka, od rzutu odejmuje sie kare -2. Bron w lewej
rece nie zapewnia tez premii do Obrony, o ile posta¢ nie jest
Obureczna.

NIESTABILNE PODLOZE

Posta¢, ktéra prébuje strzela¢ albo rzuci¢ do celu z grzbietu
galopujacego konia, pedzacego samochodu albo znajduje
sie¢ na innym ,niestabilnym podiozu” odejmuje od rzutu
za atak -2.

Bohater, ktéry catkowicie koncentruje sie na unikaniu
cios6w wrogéw moze wykonaé¢ manewr Obrony. Zwieksza
wtedy swoja Obrone o +4, ale poSwieca na to cata ture —
nie moze wowczas wykonywaé Wielu Akgji. Wolno sie jej
przemieszczad, ale nie biegac.

OBRONGA BEZ BRONI

Trudno jest sparowac szable gota dtonia. Wojowniczka
uzbrojona w bron biala dodaje +2 do testéw Walki, gdy
atakuje kogo$, kto nie ma ani broni, ani tarczy.




OOSEONIETY | IMVLONY

ROZIMIAR

Postaci bywaja Zmylone i Odstoniete na skutek Trikow,
dziatania mocy albo specjalnych zdolnoéci potwordéw.
Obydwa stany trwaja do konca nastepnej tury nieszczesnika
— jezeli bohater zostal Zmylony albo Odstoniety podczas
swojej biezacej tury, stan utrzyma sie do konica nastepnej.
m ODSLONIETY: Ataki i inne akcje mierzace bezposrednio
w postac otrzymuja premie +2 do korica jej nastepnej tury.
m ZMYLONY: Postac odejmuje -2 od wszystkich testow Cech do
konica swojej nastepnej tury.

NIEDUZY

Rozmiar zapewnia premie do Wytrzymatosci (lub kare, jezeli
istota jest mata) i mniej wiecej okresla jaka Site miewaja istoty
o tej wielko$ci. Zazwyczaj wynika z masy, ale istnieja wyjatki

- na przyklad stworzenia bardzo duze, ale stabe, albo mate
i niezwykle silne.

Dodatkowe Rany: Duze istoty moga otrzymac jedna
dodatkowa Rane - ale maksymalna kara za Rany wynosi
zawsze trzy.

TRIK

Trikiem moze by¢ publicznie upokorzenie przeciwnika,
sypniecie mu piaskiem w oczy, przeszycie stalowym

TABELA ROZMIAROW

Skrécona tabela obejmusje tylko czesc rozmiardw, przydatnych w grach realistycznych. W podreczniku do Savage Worlds znajdziecie
znacznie wieksze i mniejsze istoty oraz dodatkowe zasady dotyczqce Skali.

MASA DO... PRZYKLADOWE ISTOTY

15 kg Kojot, ry$, jezozwierz

ROZMIAR . P
D0 WYTRZYMALoSc  TYPOWY PRZEDZIALSKY  WYSOKOSC/DEUGOSC DO...

-2 k4-1 1 metr

=1l k4 do ké 1,2 metra

0 k6 do k12 2 metry

1 k8 dok12+1 2,5 metra

2 k10 do k12+2 2,8 metra

3 k12 do k12+3 3 metry

4 k12+1dokl12+4 7 metrow

5 k12+2 do k12+5 9 metrow

6 k12+3 do kl12+6 12 metréw

70 kg Dziecko, wilk, pies

120 kg Cztowiek, dog, wilkor

250 kg Wielki cztowiek, goryl, lew

500 kg Grizzly, kon, rekin

1000 kg Byk, rumak bojowy

2 tony Hipopotam, zartacz biaty

4 tony Nosorozec biaty, bietucha arktyczna
8 ton Stoni afrykanski, orka




spojrzeniem i kazda inna szczwana sztuczka, ktéra ma
ztamac ducha nieprzyjaciela albo wytracié go z rownowagi.

Wykonujac Trik, gracz opisuje sprytny manewr, a potem z MG
ustala, jaka umiejetno$¢ bedzie najbardziej odpowiednia.
Oponent broni sie wykonujac przeciwstawny test atrybutu,
z ktérym wykorzystywana umiejetno$¢ jest zwiazana.
Przewrécenie kogo$ wymaga zatem testu Wysportowania
przeciwko Zrecznoéci celu, poniewaz Wysportowanie
jest zwiazane z tym atrybutem. Wy$miewanie jest z kolei
zwiazane ze Sprytem, wiec wrég testuje go, gdy opiera sie
ostremu jak brzytwa szyderstwu. Walka, gdy uzy¢ jej do
Triku, a nie do zwyklego ataku, powoduje kontre w postaci
przeciwstawnego testu Zrecznosci.

Jezeli atakujacy wygra test przeciwstawny, decyduje, czy
jego oponent staje sie Zmylony, czy Odstoniety. Jesli uzyska
przebicie, cel doznaje ponadto Szoku i ewentualnych
dodatkowych nieprzyjemnosci, na przyktad przewraca sie
—oile MG uzna to za zasadne.

WALKA KONNA

Wierzchowcom nie rozdaje sie Kart Akcji, dziataja razem
z jezdzcem i moga woéwczas zaatakowac kazdego wroga,
ktérego maja przed soba.

Jezdziectwo: Posta¢ ktérej marzy sie walka z siodta rzuca
podczas starcia kostka Walki albo Jezdziectwa, zaleznie ktéra
jest nizsza. Kawalerzysta musi by¢ §wietnym jezdZcem!

Upadek: Jezeli jezdziec dozna Szoku lub zostanie Ranny
nalezy przetestowac Jezdziectwo. Porazka oznacza upadek
z siodla. Jezeli kon akurat biegt (decyduje MG), kawalerzysta
dostaje 2k4 obrazen, 2k6 w wypadku Katastrofy.

Chybione ataki na dystans: Jezeli strzelec mierzacy do
jezdzca wyrzuci 1, trafia zamiast tego konia.

Ranny rumak: Szok i Rana powoduja, ze kon zaczyna
wierzgaé¢ i stawac¢ deba. Jezdziec musi przetestowad
Jezdziectwo albo spadnie (patrzy wyzej).

SIARIA

Kawalerzysta na rozpedzonym rumaku dodaje +4 do obrazen.
By atak uznac za szarze, bohater musi przed zadaniem ciosu
przeby¢ przynajmniej 6” w mniej wiecej prostej linii.

WIELE AKGI

W swojej turze posta¢ moze wykonac do trzech akgji, ale
kazda powyzej pierwszej powoduje kare -2 do wszystkich
podejmowanych dziatain. A wiec dwie akcje w jednej turze
skutkuja z kara -2 do obydwu, a trzy akcje — kara -4 do
calej trojki.

Figury uzywaja Kosci Figury podczas wszystkich akgji.
Wszystkie akcje nalezy zadeklarowaé na poczatku tury,
zanim wykona sie pierwszy rzut. Kary stosuje sie nawet
jezeli do pézniejszych akgji nie dojdzie (zazwyczaj dlatego,
ze wczesniejsza sie Swietnie udata).

WIELU NA JEDNEGD

Gdy wielu atakuje jednego, tatwiej im zaj$¢ ofiare z flanki,
wykorzystaé luke w obronie i generalnie — zwyciezy¢. Kazda
dodatkowa osoba walczaca w tym samym przeciwnikiem
dodaje +1 do testow Walki atakujacego, do maksimum +4.
Jezelina przyktad trzech bandytow atakuje jednego bohatera,
kazdy z nich dodaje +2 do swoich rzutéw za Walke.

WSPARGIE

Czasem postaci wspoétpracuja albo prébuja pomagad
sojusznikom. Jezeli MG wuzna, ze pomoc jest
w danym wypadku mozliwa, bohater rzuca na odpowiednia
umiejetno$é (podczas swojej akcji, jezeli gra toczy sie
w rundach) i wskazuje, test ktérej umiejetnosci ktérego
sojusznika Wspiera.

Sukces powoduje, ze towarzysz dodaje +1 do jednego
wyniku testu w tej rundzie, przebicie gwarantuje premie
+2. Katastrofa skutkuje natomiast kara -2 dla postaci, ktéra
pechowiec prébowat Wspieraé — najwyrazniej partacz tylko
jej zawadza.

Premia ze Wsparcia trwa do kofica rundy osoby, ktéra je
otrzymata, nawet jezeli ta jej nie wykorzysta (bo, na przykiad,
zdecyduje sie na co$ innego niz akcje, ktérej udzielono
Wsparcia).

Maksymalna premia ze Wsparcia to +4 do jednego rzutu.
Wyjatkiem sa testy Sily, ktére nie maja limitu — im wiecej
mieéni pracuje, tym wiecej mozna zdziatac.

IMEGZENIE

Niektére zagrozenia, a takze stres i rozmaite okoliczno$ci
moga zamiast Ran spowodowac Zmeczenie. Odpowiada ono
za znuzenie ciata i umystu, gtéd, pragnienie oraz drobne ale
dokuczliwe urazy, ktére tylko cztowieka irytuja. Zmeczenie
sie kumuluje i moze skutkowa¢ Eliminacja.

m ZMECZONY: Posta¢ odejmuje -1 od wszystkich testéw Cech.
Jezeli dostanie nastepny poziom Zmeczenia, bedzie
Wyczerpana.

® WYCZERPANY: Bohater odejmuje -2 od wszystkich testéw
Cech. Nastepny poziom Zmeczenia oznacza Eliminacje.

= WYELIMINOWANY: Ofiara nie moze wykonywac zadnych akcji
i by¢ moze traci przytomnosc (decyduje MG).

Zmeczenie poprawia sie o jeden poziom co godzine
odpoczynku. Wyeliminowani sa catkiem bezradni i by¢
moze nieprzytomni przez 2k6 godzin. Jezeli utatwi sie komus$
takiemu dojécie do siebie (podajac jedzenie, wode i tak dalej,
zaleznie od przyczyny Zmeczenia), wolno przetestowac
Leczenie by natychmiast doprowadzi¢ Wyeliminowanego
do stanu Wyczerpania.



_ POSCIGH POIAZY

Poscig to jeden z najbardziej charakterystycznych
i emocjonujacych motywéw w kinie, telewizji i literaturze.
Ponizsza prosta modyfikacja zasad walki pozwoli wam
Scigac sie samochodami terenowymi po spalonych storicem
pustyniach, przeskakiwaé¢ przeszkody w dziewiczej
dzungli oraz galopowa¢ konno po bezkresnych stepach.
W podreczniku podstawowym znajdziecie ponadto zasady
umozliwiajace toczenie bitew morskich i staré w powietrzu
oraz w kosmosie.

UMIEJETNOSCI MANEWROWANIA

Zasady czesto nakazuja przetestowad ,manewrowanie”.
Rzuca sie wéwczas na umiejetnosé zalezna od tego, czy
postac biegnie, jedzie konno czy prowadzi jaki$ pojazd:

m PIESZO | NA ROWERZE: Wysportowanie

m POJAZD MECHANICZNY: Prowadzenie

® WIERZCHOWIEC | ZAPRZEG: Jezdziectwo

Do testu manewrowania dodaje sie Sterowno$¢ pojazdu.

Katastrofa: Ponizej wyliczono typowe rezultaty Katastrofy,
ale MG moze zawsze wymy$li¢ wlasne, ktére lepiej pasuja
do sytuagji:
=  Konno: Rzu¢ k6. 1-2: jezdziec traci ture; 3-4
wierzchowiec otrzymuje poziom Zmeczenia
(ktére modyfikuje testy zwierzecia oraz rzuty
na Jezdziectwo jezdzca); 5-6 jezdziec otrzymuje
Zmeczenie.
= Pieszo: Rzuc koScia. Wynik parzysty oznacza, ze
bohater traci ture: potknat sie, omija przeszkode
albo skrecit w zta strone. Nieparzysty skutkuje
Zmeczeniem.

= Pojazd: Kierowca musi rzuci¢ w tabeli Utraty
kontroli.

PRIVGOTOWANIE

By rozpoczaé poscig, potasuj dodatkowa talie kart i utéz
cze$¢ w rzedzie na stole, odkryte. W wiekszosci poscigow
wystarczy odkry¢ dziewiec kart, ale mozesz wytozy¢ wiecej,
jesli trzeba.

Nastepnie podziel uczestnikéw pogoni na grupy, ktére
beda poruszac sie i dziala¢ niezaleznie. Do grupy naleza
na przyktad wszystkie osoby w tym samym samochodzie.
Podczas poscigéw pieszych kazda postac gracza jest osobna
grupa, poniewaz dziata niezaleznie — natomiast Scigajaca
druzyne horde Blotek MG moze podzieli¢ wedtug uznania.

Bohatera lub pojazd zajmujacy ostatnie miejsce nalezy ustawié
na karcie najbardziej po lewej — czyli , Karcie 1”. Wszystkich
pozostatych uktada sie na prawo od niego, zaleznie od
okolicznosci. Jezeli ktos wysforuje do przodu albo zwtéczy
z tytu, dodaj do rzedu kolejne karty, z odpowiedniej strony.

Odlegtosé miedzy uczestnikami gonitwy okresla rozdzielajaca

ich liczba Kart PoScigu (nie liczac karty atakujacego) razy 5.
W ten sposéb ustala sie sugerowang odlegtosé. Wynika ona

z Zasiegu broni dystansowej: celem jest umozliwi¢ celny
ostrzat kilku kart z przodu i daé¢ przewage posiadaczom
broni bardziej dalekosieznych.

RUNDY POSEIGU

Po utozeniu toru Poscigu rozdaj kazdej postaci oraz grupie
Karty Akdji i zacznij normalka runde walki. Po wywotaniu
danej karty cztonkowie grupy dziataja w kolejnosci, ktéra
sami ustala. To bardzo wazne — dzieki temu pasazerowie
moga udzieli¢ Wsparcia kierowcy, zanim ten wykona trudny
test, uzy¢ Triku, by wrég sie Odslonit, zaatakowad, zanim
pojazd zmieni odlegto$¢ (albo potem) i tak dalej.

Uczestnicy poScigu przemieszczaja sie po torze z pomoca
manewru Zmiany Pozycji, zblizajac sie w ten sposéb do
przeciwnikéw, uciekajac im albo prébujac osiagnaé inny
cel. Dlugoé¢ rundy zalezy od MG, ale zwykle jest réwna
rundzie walki — przynajmniej w poscigach pieszych czy
samochodowych.

Abordaz: Postaci znajdujace sie¢ w lub na pojezdzie
przeciwnikéw dostaja wlasna Karte Akgji (jako jedna grupa)
Minimalna szybkosé: MG decyduje, kto jest w stanie
uczestniczy¢ w poscigu. Dzieciak na rowerze moze nadazy¢
za bandytami w samochodzie, péki lawiruja w plataninie
waskich uliczek, ale odpadnie po jednej rundzie na
autostradzie.

Zakonczenie Poscigu: PoScig koniczy sie, gdy jedna strona
ucieknie (pozbywajac sie wszystkich $cigajacych za pomoca
manewru Ucieczki i tak dalej) albo musi sie zatrzymac.
Uczestnicy pogoni zawsze moga dobrowolnie zrezygnowacg,
stajac w miejscu albo przestajac nekaé wrogéw. Niektére
poscigi koncza sie tez po okreslonej liczbie rund albo gdy
kto$ —lub wszyscy — dotra do konkretnej karty na torze.

AKBJE W POSPIGU

Podczas poScigu postaci moga robi¢ to, co zwykle — to
znaczy wykonywac Triki, udziela¢ Wsparcia i atakowaé. MG
decyduje natomiast, jak blisko posta¢ musi sie znalezé, by
wykona¢ dane dziatanie: nie mozna, na przyktad, Wysmia¢
kogos$, kto cie nie widzi ani nie slyszy.

MANEWRY

Ponizej znajdziesz liste specjalnych manewréw, ktére mozna
wykonaé podczas poscigu, samodzielnie albo w ramach
Wielu Akgji. Kierowca moze na przyktad Zmienié¢ Pozycje
i strzeli¢ z pistoletu, albo Wymusi¢ na rywalu konkretny ruch,
jezeli jest wystarczajaco blisko.

= TARANOWANIE (Akcja): Prébe Taranowania mozna podjaé
znajdujac sie na tej samej Karcie Poscigu, co przeciwnik.
Wykonuje sie wéwczas przeciwstawny test manewrowania.
Sukces oznacza, ze obydwaj uczestnicy kolizji zadaja sobie
nawzajem obrazenia. Wynosza one 2k6, plus:

® ROZMIAR: Duze pojazdy zadaja +1k6 obrazen.

m PRZEBICIE: jezeli atakujacy uzyskal przebicie w tescie
manewrowania, dodaje +1k6é do obrazen.

m WYTRZYMALOSC: +1k6, jezeli Wytrzymatosé pojazdu
jest wieksza niz przeciwnika, +2k6, jezeli jest wieksza
dwukrotnie.



m PREDKOSC: +1k6 dla obu stron, jezeli Maksymalna predkos¢
atakujacego wynosi miedzy 100 a 200 km/h, +2k6, jezeli
jest wyzsza.

m UCIECZKA (Akeja): Bohater lub pojazd moze prébowac na
dobre wyrwac sie pogoni, jezeli od najblizszego wroga dzieli
go co najmniej cztery Karty Poscigu. Wykonuje wéwczas
test manewrowania -4. Sukces oznacza, ze umknat. Kara
zmniejsza sie do -2, jezeli uciekajacy wysforowat o pieé
kart, i do 0, jezeli prowadzi o sze§¢ i wiece;j.

m WYMUSZENIE (Akcja): Atakujacy moze odepchnaé
obronice od wtasnego pojazdu albo zmusié, by wjechat
w przeszkode. W tym celu musi znajdowa¢ sie na tej
samej Karcie PoScigu i zwyciezy¢ w przeciwstawnym
tekécie manewrowania. Sukces oznacza, ze Zepchnatl
przeciwnika, przebicie powoduje u obroficy skutki
identyczne, jak Katastrofa w rzucie za manewrowanie
Katastrofa w tedcie sprawia, ze efekt dziata na atakujacego!

= WYROWNANIE (Akcja Darmowa): Uczestnik poScigu wyréwnuje
kurs, by stworzy¢ czysta linie strzatu. Ignoruje w zwiazku
z tym kary za Bieganie i Niestabilne Podloze, ale do
poczatku jego nastepnej tury wszyscy atakujacy pojazd,
ktéry Wyréwnat, ijego pasazeréw dodaja +2 do testéw (nie
kumuluje sie z Odstonietym).

= ZMIANA POZYCJI (Akcja lub Akcja Darmowa): Postac lub pojazd
moze prébowaé zmieni¢ miejsce w poscigu, testujac
umiejetno$¢ manewrowania w ramach akcji darmowej.
Sukces pozwala przesunac sie o jedna Karte Poscigu w gére
lub dét rzedu, przebicie umozliwia ruch o dwie Karty.
Posta¢ moze tez przeznaczy¢ na Zmiane Pozycji akcje —
dodaje wéwczas +2 do rzutu. W kazdym wypadku ten
manewr mozna podjac tylko raz na runde.

= ZYGZAKOWANIE (Akcja lub Akcja Darmowa): Postac albo kierowca
raptownie skreca, trzyma sie ostony i na rézne sposoby
prébuje unikaé obrazen. Atakujacy go wrecz i na dystans
odejmuja woéwczas -2 od rzutéw do poczgtku nastepnej tury
zygzakujacego. Ale bohater oraz wszyscy pasazerowie
jego pojazdu réwniez odejmuja -2 od swoich atakéw, ze
wzgledu na gwaltownosé skretéw albo ostone, ktéra
utrudnia im celowanie. Jezeli bohater poSwieca na ten
manewr regularna akcje, kara wzrasta do -4 (dla obu stron).
Zygzakowac mozna tylko raz na runde (czyli premia sie
nie kumuluje).

TEPGHNIEGIE

Postac¢ lub grupa moze zostac , Zepchnigta” z trasy na skutek
roznych dziatan, ale rezultat jest zawsze ten sam: strona, ktéra
Zepchneta, przesuwa Zepchnietego oponenta o jedng Karte Poscigu
w dowolng strone. Moze to zrobic w kazdym momencie swojej tury,
na przyktad po rozegraniu atakow.

Jezeli do Zepchnigcia doszlo skutkiem sytuacji niezaleznej od
uczestnikow gonitwy (na przyktad Komplikacji), jego kierunek
wybiera przeciwnik.

Atakujqcy nie moze Zepchngc tego samego celu o wiecej niz
jedng karte na ture, niezaleznie od podjetych dziatan (wielu
atakow, manewru Wymuszenia i tak dalej). Rozni atakujgcy mogq
jednak Spychac cel niezaleznie, nawet jezeli dziatajq na tej samej
Karcie Akcji.

KOMPLIKAGIE

Jezeli grupa wyciagnie z Talii Akcji trefla, co$ idzie nie tak.
Na jej drodze wyrasta przeszkoda, silnik sie krztusi, trzeba
przebiec przez btoto, po lodzie lub pod gérke — czy co$
w tym stylu.

By poradzié¢ sobie z Komplikacja, biegacz, kierowca albo
pilot wykonuje darmowa akcje, testujac manewrowanie.
Modyfikatory testu oraz konsekwencje porazki zaleza od
koloru Karty Poscigu, na ktérej znajduje sie wykonujacy rzut.
Uwaga: Komplikacje powoduje Karta Akcji, modyfikator
i konsekwencje wynikaja z Karty Poscigu.

KOLOR MOD KONSEKWENCJE PORAZKI
Pik - Jak Katastrofa w teScie manewrowania.
Kier = Posta¢ albo pojazd zostaje Zepchniety.
Karo 2 Posta¢ albo pojazd zostaje Zepchniety.
Trefl 2 Jak Katastrofa w te$cie manewrowania.
Tl 0 Postaé albo pojazd zostaje Zepchniety

o maksymalnie dwie Karty Po3cigu.

Sytuacje specjalne: MG moze tez uzywacé komplikagji, by
wprowadzaé specjalne sytuacje modyfikujace poscig. Na
przyktad — za kazdym razem, gdy dochodzi do Komplikagji
Karo, wrég otrzymuje positki. Albo: poniewaz szaleje
straszliwa burza, pierwsza osoba, ktérej nie uda sie test
Komplikacji Trefl, zostanie razona piorunem.

ATAKI

Podczas poscigéw postaci moga atakowac normalnie, wrecz
inadystans, uzywajac przy tym swoich Przewag i Zawad, oile
MG nie uzna, ze w danej sytuacji to bez sensu — na przyktad
nie da sie atakowac wrecz rozpedzonego samochodu, jadac
na deskorolce.

Zasieg okre$la sie na podstawie Kart Poscigu, mnozac liczbe
kart dzielacych strzelca od celu x5 (nie wliczaj karty, na ktérej
znajduje si¢ atakujacy). Wrecz atakowaé mozna tylko postaci
i pojazdy na tej samej Karcie PoScigu.

OBRALZENIA

m POSTACI/WIERZCHOWCE: Obrazenia zadaje sie normalnie,
z tym ze bohater (albo wierzchowiec), ktéry doznat Szoku
lub otrzymat Rane, zostaje ponadto Zepchniety.

® POJAZDY: Pojazdy sa odporne na Szok, ale zawsze, gdy
obrazenia przekrocza ich Wytrzymatos$é (niezaleznie
od ewentualnych Ran), kierowca musi przetestowad
manewrowanie, by uniknaé Utraty kontroli. Kazde
przebicie w rzucie za obrazenia pojazdu powoduje Rane.
Wiekszo$¢ pojazdéw moze otrzymaé trzy Rany — potem
zostaje Zniszczona (patrz nizej). Kazda Rana zmniejsza
Sterowno$¢ wehikutu o -1 (do maksimum -4). W poscigu
obrazenia réwne lub przekraczajace Wytrzymato$é pojazdu
powoduja poza tym Zepchniecie (strona XX) —ale tylko raz
na atakujacego.
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INISZGZENIE

Pojazd o0 Rozmiarze Normalnym moze otrzymac trzy Rany, zanim
zostanie zupehie Zniszczony. Duze pojazdy potrafia znies¢ cztery
Rany. Zniszczony pojazd nie moze sie ruszac, ale jego bron wciaz
dziata, chyba ze zasilat ja system napedowy wehikutu.
Pasazerowie: Postaci w pojezdzie (oraz inni uczestnicy
kraksy) otrzymuja obrazenia zaleznie od przyczyny
Zniszczenia:

® ZDERZENIE: Jedli pojazd ulegl Zniszczeniu na skutek
Zderzenia z tabeli Utraty kontroli, pasazerowie dostaja
Xk6 obrazen, gdzie X to liczba Ran, ktére wehikut otrzymat
przed kolizja.

m OBRAZENIA: Jezeli do Zniszczenia doszlo na skutek Ran
od ataku przeciwnika, postaci w pojezdzie dostaja 3k6
obrazen, albo 5k6, jezeli wehikut poruszat sie z duza
predkoscia (zwykle powyzej 100 km/h) lub sytuacja jest
szczegolnie grozna.

NAPRAWA

Bohaterowie, ktérzy maja czas i podstawowe narzedzia,
moga sprébowaé naprawié¢ pojazd. Wymaga to dwoéch
godzin pracy na kazda Rane i testu Reperowania. Porazka
oznacza, ze mechanik musi zacza¢ od poczatku.

Prowizorka polowa wymaga tylko podstawowego zestawu
narzedzi i minimalnej ilo§ci materialéw, ale powoduje kare
-2 do Reperowania. Wystarczy pojechaé¢ do przecietnego
warsztatu, by rzucaé bez minuséw — a dobrze wyposazona
albo wyspecjalizowana placéwka pozwala dodaé do testu +2.
Sukces i kazde przebicie pozwala usunaé jedna Rane pojazdu.
Dodatkowe przebicie, ponad liczbe wymagana do catkowitej
reperacji, skraca ponadto czas pracy o potowe.

Wraki: Zniszczone pojazdy mozna naprawic tylko w dobrze
wyposazonym warsztacie, ktéry posiada czeSci zamienne
(decyduje MG). Przywrécenie podstawowej sprawnosci trwa
caly dzien — dopiero potem mozna zaczad reperowac Rany.

CSTRAGH

Gdy bohaterka zstepuje w mrok zapomnianego grobowca jej
serce Chwyta zimny lek. Druzyna drzy, kiedy zjaskini wytania
sie ziejacy ogniem smok, gotéw broni¢ swych skarbéw.
Detektyw blednie, dotarlszy na miejsce makabrycznej
rytualnej zbrodni.

Ponizsze zasady oddaja groze takich straszliwych sytuacji
iich wptyw na psychike bohater6w w troszeczke uproszczony
sposéb — w podreczniku podstawowym znajdziesz bardziej
szczegbtowe zasady.

TESTY STRAGHU

Postaci wykonuja test Strachu (rzut na Ducha bedacy akcja
darmowa) gdy po raz pierwszy dostrzega istote, ktéra
posiada zdolno§¢ Strach albo znajda sie w powodujacej
przerazenie sytuacji. Sukces oznacza, ze bohater wziat sie
w garé¢ i moze dziala¢ normalnie. Porazka powoduje, ze
cykor musi stawi¢ czota ponizszym konsekwencjom, ktére
z kolei zaleza od tego, czy sytuacja budzi wstret, czy groze.

m WSTRET: Jezeli sytuacja jest przerazajaca, ale i budzi
obrzydzenie —jak makabryczne morderstwo albo tajemnica
ktorej ,, Czlowiek Nie Powinien Poznac¢”, posta¢ doznaje
Szoku i otrzymuje poziom Zmeczenia. Katastrofa oznacza,
ze dostaje Drobna Zawade Fobia, zwiazana ze strasznym
wydarzeniem (lub jej Drobna Fobia staje sie powazna).

m GROZA: Sytuacja budzaca skrajny lek, jak zetkniecie
z potworem albo czystym, nieludzkim ztem, to znacznie
intensywniejsze doznanie. Blotki zwykle wpadaja wéwczas
w Panike. Figura musi rzuci¢ ké: 1-2: postaé dostaje Drobna
Zawada Fobia, jako$ zwiazana z ta straszna sytuacja (lub
jej Drobna Fobia staje sie powazna); 3-4: bohaterka jest
w Szoku; 5-6: panika — wystraszony rzuca sie do ucieczki.

Katastrofa oznacza, ze posta¢ otrzymuje wszystkie trzy
rezultaty.

HART DUGHA

Gdy druzyna napotkata jaki$§ rodzaj potwora, nie musi
wykonywac testow Strachu jezeli podczas tej samej przygody
spotka p6zniej podobna istote. MG moze zarzadzic test, jezeli
do kolejnego spotkania dojdzie w zupelnie innych albo
bardziej przerazajacych okolicznosciach.

UTRATA KONTROLI

Obrazenia spowodowane Utratq Kontroli nie powodujq kolejnych rzutéw w tej tabeli.

2K6 EFEKT
2 Powazne Zderzenie: Wszyscy w pojezdzie sa Zmyleni. Pojazd dostaje 1k4 Rany i Trafienie Krytyczne.
34 Drobne Zderzenie: Pojazd dostaje Rane.
5-9 Zmylenie: Pojazd wpada w poslizg i wszyscy na pokladzie sa Zmyleni do korica ich nastepnej tury.
10-11 Odstoniecie: Pojazd i wszyscy na poktadzie sa Odstonieci do konca ich nastepnej tury.
12 Usterka: Cos sie zacieto albo obluzowato. -2 do nastepnego testu umiejetno$ci manewrowania.
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WYPYTYWANIE

Czasem bohaterka musi popytac tu i 6wdzie albo pociagnac
za pare sznurkéw. Takie sytuacje mozna oczywiScie
odgrywac, czasem jednak lepiej pozwoli¢, by umiejetnoéci
zadziataty w skali ,makro” — to znaczy sprowadzi¢ wiele
godzin rozméw do jednego rzutu.

Swoich rozméwcéw mozna potraktowaé mito — uzywa
sie wtedy Przekonywania. Jego przeciwienstwem jest
Zastraszanie. W obu wypadkach posta¢ moze osiagnac cel,
po prosu uzywa innych srodkéw —jak opisano nizej.

PRZEKONYWANIE (DOBRY POLIGIANT)

Posta¢ moze postuzy¢ sie Przekonywaniem, by pokrecié
sie w jakim$§ towarzystwie i zebra¢ plotki oraz poprosié¢
o przystugi. W takim wypadku test umiejetnosci nie
odpowiada za pojedyncze spotkanie, ale za wiele godzin
pogaduszek, nasiadéwek, imprez, flirtowania, wyjs¢ na
drinka, wreczania prezentéw oraz tapéwek i tak dalej. Moze
reprezentowad czas spedzony w biurze, szereg spotkan
z grubymi rybami albo zakrapiana imprezke.

Sukces zapewnia postaci to, o co prosita — ale za jaki$ czas,
nie za darmo albo w ramach wymiany przystug. Przebicie
oznacza, ze bohaterka ugrata wiecej, niz oczekiwata, albo
koszt jest mniejszy. Porazka skutkuje zmarnowaniem czasu.
Katastrofa natomiast powoduje tymczasowe odciecie od tej
konkretnej grupy (dtugoscé okresla MG, ale zwykle obrazeni
gniewaja sie przez tydzien).

IASTRASZANIE (ZtY POLIGJANT)

Wiedze i wsparcie mozna réwniez zdoby¢ zastraszajac ludzi,
chociaz to mniej eleganckie. Kazda préba , wyciéniecia
informacji” trwa kilka godzin. Bohater grozi w tym czasie
ludziom na rozmaite wymys$lne sposoby, az wypytywani
zmiekna i zaczna Spiewac jak z nut.

Sukces powoduje, ze postaé¢ dostaje z grubsza to, czego
sie domaga, cho¢ zastraszeni moga sprébowac sie potem
odegraé. Przebicie zapewnia wiecej informacji, pozwala je
zebraé szybciej albo sprawia, ze ofiary sa zbyt przerazone, by
chociaz pomysleé o zemScie.

Porazka oznacza, ze nasz zbir nie dowiedzial sie niczego
pozytecznego. Katastrofa zostawia mu na pamiatke
rozkwaszona gebe, podbite oko albo ztamany nos (czyli
poziom Zmeczenia). Tych samych ludzi mozna sprébowac
przycisna¢ nastepnego dnia, ale tym razem pewnie beda
lepiej przygotowani na przyjecie natretal!
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