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Wprowadzenie

Bezimienny odszedl. Wygnal §niqgcego. szes¢ smokow i €ysiqce innych pomiotow.
A teraz 0dszedl jak gdyby nigdy nic. Tam, gdzie jeszcze zaden czltowiek nie byk.

Krainy. ktore zostawil za sobq. opanowal wzgledny spokoj. Przeciez wojna sie
skonczylta, orkowie =zawarli pokoj... Widocznie na dworze lrdorath o tym
zapomniano. Bezimienny nie posprzqtal po sobie. Wygnal nieumarltego smoka. jednak
zostawil jednq rzecz. Jeden szczegol. ukryty w mroku zimnych skat. Ukryty i
odnaleziony. przez jaszczuroludzi. Jedno., jedyne smocze jajo. pulsujqce zyciem i
czarnqg mocgq ostatniego ze smokow. Nik€ o nim nie wiedzial. Do czasu...

Smok dotarl do Khorinis. Sial spustoszenie tam. gdzie panowal porzqdek, a tam
gozie panowal chaos. sial smierc. Zakleta w nim czqgstka mocy Beliara. nie bedaca
pod wladzq wlasciciela, stanowila moc., ktora stanowila sama o sobie. Sama
oecyoowala na co kieruje swoja niszczycielska sile.

Ludzie byli bezsilni. Oko lnnosa zaginelo wraz z Bezimiennym i okretem
paladynoéw, a Ci bez swietego artefaktu byli nikim.

Ostatnie bastiony ludzi schronity sie w klasztorze Magow Ognia, podziemiach
miasta Khorinis. na farmach i w jaskiniach. Wszelkie osady opustoszaly. Wszyscy
mieli Swiadomosé zblizajqcej sie porazki. Weedy Magowie Ognia odnalezli sposob.
Stare wspomnienie w jednej z ksiqg swojej biblioteki. To zdecydowanie nie byl
bezpieczny sposob Niebezpieczny. dale na pewno jedyny. Musieli €ylko. zndlezc
~odpowiednich  ludzi. Postanowiono stworzyc = siec teleportow  pomiedzy
najwazniejszymi punktami Kolonii Karnej i Khorinis. Wiesci o wydarzeniach w
Khorinis rozeszlty sie szybko i daleko. nie trrzeba bylto dlugo czekac na zqdnych stawy
hulakow, nawet z odlegltego Kontynentu * A po srodku tego Ty. Od Ciebie zalezy. jak
potoczy sie historiai jakie bedq dalsze losy. Ludzi.

Witaj w swiecie Gothica...

Co. gozie i jak?

Trzeba zaczqc 0d samego poczatku. Bezimienny trafit do Kolonii Karnej z
mocnym postanowieniem zniszczenia bariery otaczajqcej ja. 1 oczywiscie udato mu
sie to. ygnal  §nigcego z naszego sSwiata. Jednak kazdy koniec jest zawsze
poczqgtkiem. Tak bylo i €ym razem. §niqcy nie 0ddal zwyciestwa bez walki i wezwal
d0 wojny z ludzmi wszelkie istoty, ktore byly pod wladzq Beliara. Wraz z jego
smierciq do Kolonii Karnej przybylo szes¢ smokow. Bariera upadla. a wraz z jej
upadkiem pojawilo. sie nowe zagrozeniec dla spokojnego dotychczas Khorinis.
Bezimienny musiat zdoby¢ Oko. lnnosa, swiety artefakt paladynow. a nastepnie
wygnac z Goérniczej Doliny cz€ery smoki osiadle €tam... Ale zaraz, smokéw bylo
szesc, prawda? Pozostale dwa przebywaly na dworze Irdorath, gdzie mialy miejsce
ostatnie starcia Bezimiennego, najpierw z bratem ognistego smoka Feomathara,
Feodaronem:. a po nim. na koncu, ze smokiem ozywiencem. bezposrednim tgcznikiem
miedzy Beliarem a swiatem Lludzi, ktory Oowodzil Poszukiwaczami a takze
“oblezeniem Gorniczej Doliny. Kiedy ostatni ze smokow zostal pokonany. Bezimienny
odplyngt na Kontynent, zostawiajac Khorinis za plecami. Wlasnie tutaj zaczyna sie
historia, ktorej nikt nie opowieozial...

Jak wiemy., lub nie, straz przy smoczych lezach zawsze pelnili jaszczuroludzie.
Istoty te, mimo lLudzkiej postawy. nie umiejq nawet moéwic. Mimo to sq postuszni
rozkazom. Po walce z ozywiencem Bezimienny musial uciekacd, nie mial szansy
przeszukac jego siedziby. %a miejscu zostdali jednak Jaszczuroludzie. Ostatni Smok
zostawil im ostatnie zadanie, ktorym byla opiecka nad jego potomkiem. Ukryt jajo
gleboko w swoim lezu, skqd® nikt nie mogl go zabrac. Zaklgl w nim czqstke swojej



mocy- a takze mocy kazdego z pokonanych przez Bezimiennego smokow. Przyjscie
na swiat kolejnego, méciwego wcielenia zla byto kwestiq czasu. Az w koncu chwila €ta
naoeszla. 4

Poczgtkowo nik€ nie wiedzial. ze statnie sie cos zltego. Do Khorinis doszly wiesci
o smierci RBhobara 11, a €takze Zubena, wladcy pustyrn Varantu, jednak. ludzie
“wiedzieli, ze bezkrolewie nie moze trwac Slugo. kiedy na Kontynencie panuje juz
pokoj. W spokoju oczekiwali wyboru nowego krola, natomiast paladyni stacjonujqcy
w miescie radzili. jak wroci¢ na Kontynent. Zapanowata radosc. Na jakis czas.

 Weedy zaatakowal po raz pierwszy. Nie poczynit wiclkich szkod. jednak Ludzie
wiedzieli: bez Oka Innosa byli bez szans. A to zaginelo wraz z Bezimiennym
bohaterem. Zapanowala panika i nieogarniety chaos. Ludzie zaczeli organizowad sie
przeciwko smokowi a takze sobie nawzajem. Walki o Khorinis mialy zaczqé sie 0d
nowa, a orkom stacjonujgcym w Goérniczej Dolinie juz po oblezeniu nic nie moglo
stanqd na drodze do Khorinis. Wraz z nowym smokiem — nowym wladcq rozgorzala
w nich na nowo nienawisé do Ludzi. Nowa Wojna byla nie do powstrzymania. Musieli
dzialac, musieli walczyé... Tylko kto i jak? Nik€ nie wiedzial co robi¢. a czas uciekat.
Zaczeto organizowac grupy zbrojne, w tym czasie na teren Khorinis zaczely
zapuszczac sie orkowe patrole, robigc miejsce 0ddziatom swoich wojsk. Jedynymi
bezpiecznymi miejscami byly klasztor Magow Ognia oraz wszelkiego rodzaju
podziemia. Nie o, ze orkowie bdli sie jaskirs: Oni po prostu zaczeli €raktowad ludzi jak
szczury., czekajqc tylko, kiedy ci sie pojawiq. Laczela sie kolejna wojna, o ktorej
dowiedzial sie niebawem kontynent. Orkowie, ktorzy ztozyli tam bron, zaczeli rwac
sie do walki. Nastepny wielki konflikt wisial na wltosku.

Do Khorinis zaczeli przybywad ludzie z Myrtany. Varantu i Nordmaru. Szukali
przygod. szukali stawy. a znaleZli jedynie smieré. Wszyscy wzieli sie za Iby. jednak
Magowie znalezli sposob, ktory byl €rudny., ale wykondlny.. Do tego celu
potrzebowali kilku 0s6b. ‘Ale nie przypadkowych osob. Ludzie Ci juz wczedniej zostali
naznaczeni przez lnnosa, jednak sami o €ym nie wiedzieli. Przeciez znamiona mozna
mie¢ 00 urodzenia, prawda..? Znamiona tych ludzi jednak byly inne. Na
wewnetrznych stronach dtoni widnial zarys plonacego miasta. Magowie odkryli
“wzmianke o nim w Dbibliotekach swojego klasztoru. <Zaczeto poszukiwac
Naznqczonycb.

A Ty jestes jednym z nich...




 Kto, zkim i blaczegd‘?

W tym swiecie wiecle sie pozmieniato. Od kiedy bylismy tutaj ostatni rraz. minelo
“dobrych dziesiel Lat. Co konkretnie jest inaczej? Wszystko... Miasto Khorinis. jakie
znamy, nie istnieje, istniejq za €o tony gruzéw., pod ktorymi rozciqga sie siec tuneli
— pierwsze z miejsc, w ktorym mozna spotkac jakichkolwiek ludzi. Miejsce to bylo
kiecdys siedzibqg Gildii zlodziei, wiec jedzeniaiinnych przedmiotéow uzytku Ci tutaj
dostatek. Kto tutaj mieszka? To proste — mieszkancy miasta, ktorzy nie wiedzq, co
ze sobq zrobic. Zostalo tu kilku wojownikéw, adeptow magii oraz mysliwych, a
takze cale mnostwo bezbronnych obywateli. Postanowili dziatac jako partyzanci
przeciwko orkom, tworzac malq jednostke bojowaq, ktorq nazwali Kostur-. Walczaq
€ylko w okolicy miasta, jednak jesli jest taka koniecznosc wypuszczajq sie nieco
dalej. na przyklad aby zapolowac. Ludzie szkolq sie tutaj sami. a ich
charakterystyka nie rozni sie 0d standardowego mieszkanca Khorinis Lub
Gorniczej Doliny.

Drugim duzym skupiskiem Ludzi jest Klasztor Magow Ognia. Uwazany jest za
najbezpieczniejsze miejsce w Khorinis. Mozliwe, ze zdobyl tq opinie przez
stacjonujacy tam o0ddzial paladyndéw. Orkowie rowniez nie lubiqg sie do niego
zblizac. a ze do budynku prowadzi tylko jedna droga — przez waqgski most _ nie mogq
sie tam dostac za jednym podejsciem duze 0ddzialy. Poza tym stacjonujq tutaj trzej
najpotezniejsi w» Khorinis magowie. z Pyrokarem na czele. Do klasztoru nie
zdqzyla ukryc sie duzaliczba cywiléow, jednak jest on wielkim skupiskiem
wojownikow i magow.

Trzecim miejscem., w k&torym ludzie stawiajq opor orkom., jest Stary Oboz —
albo raczej to. co z niego zostalo. Dostalo sie tam sporo ludzi, korzystajqc z
nieuwagi przenoszqcych sie ®o Khorinis orkom. A Ci. przenoszqc sie w pospiechu.
“zostawili calkiem spore zaplecze, co pozwolilo stworzyc ludziom najwiekszq
organizacje dywersyjnq dzialajqcq na €ylach wroga. Zwana jest Miotem. co
dobrze 00daje sposob jej dzialania. Jest ciezka, ale goy uderzy — €o naprawde
widac. 2

Na zloscé ludziom powstala jednak organizacja wspolpracujgca z orkami. Sq
powszechnie zwani Czarnymi, przez kolor opasek jakie noszq na gtowach, na znak
wspolpracy z wrogiem. Zaciqgneli sie tam prak€ycznie wszyscy bandyci
dzialajacy wczesniej w Khorinis plus spora garsc postronnych obywateli. Robiq o
samo co kiedys — grabiq, szkodzq i utrudniajq zycie posterunkom ludzi. S€awianie
im oporu to jedno z glownych zadan wszystkich organizacji istniejacych w
podziemiu Khorinis. Orkowie nakazali im dzialanie w opustoszatej Dolinie
Gorniczej, gozie teraz rzqdzq wlasciwie samodzielnie, prowadzqgc walke z
-»Mlotem.. i chroniqc obozy zwierzchnikow o0ddzialow najezdzcy. Oczywiscie nie
sq ograniczeni. ich wiecksze posterunki znajoujq sie w wazniejszych punktach
Kborinis. jak np. w okolicy miasta czy na farmie Onara. Zajeli rowniez por-tal
prowadzqacy oo Jarkendaru, co odcielo ludziom najpewniejszq droge ucieczki, a
orkom pozwolilo na zoobycie bezpiecznie nieograniczonych ilosci zaopatrzenia.

Dla réwnowagi tego calego bydla istnieje rowniez Frakcja nieco czystsza,
jednak tak samo niebezpieczna. Sklada sie niemal wytacznie z magow: i... Zajmuje
sie swoimi sprawami. Dokladnie tak. Podczas gdy inni walczq i robiq co moga, oni
tworzq kryjowke w starym lezu czarnego trolla. skqd majq doskonaly oglqo na
plaskowyz i blizsze rowniny Khorinis. Czym sie zajmujq? Szukaja sposobu na
otwarcie portalu podobnego do tego, ktory prowadzi do Jarkendaru. Odnaleziono go

juz dawno, niedlugo po odplynieciu Bezimiennego, jednak byl w calkowitej
rozsypce. Ludzie Ci moéwiq na siebie po prostu Milczqcy. Co najlepsze, nie wiedzq
dokqd prowadzi portal, kéory probujq zregenerowac. lch przywodcq jest mag
wody NefFarius, ktory niegdys pracowal przy otwarciu portalu do Jarkendaru.
Gy reszta magow wody bawila na Kontynencie. on powrocil wiedziony niejasnym
przeczuciem.. No i wpadl. jak nie przymierzajqc: sliwka w géwno.



Podsumowanie: o co. kto. dlaczego. co dalej?

Ludzie walczq tutaj o przetrwanie i pokonanie najeZdZcow. co nie moze udac
. sie’bez Naznaczon;ycb. Oczywiscie nie jest tak, ze podziemne sily nie majq prawa.
Majq wlasne kodeksy, ktorymi sie kieruja. Karzq za przestepstwa, nagradzajq za
omoc. Ludzie majqg zamiar odbudowac Khorinis, dle do tego potrzeba czasu. Od
%as zalezy jak potoczy sie historia tych ziem. Pomozecie ludziom? Czy moze
przylqczycie sie do wroga? Droga wolna...08 teraz wszystko w Twoich rekach.

Na nastepnych stronach zaczne wyjasniac zasady rzqdzqce grdijej
mechanike.



Dla poczqtkujqgcych

Trzeba zaczacd 0d poczqtku... A wiec Grdczu, oto czytasz pierwszy., a

. przynajmniecj jedyny mi znany, podrecznik RPG oparty o gre Gothic. Pierwsze
pytanie. na k€ore musisz odpowiedzied, to: czy grales juz w papierowe BRPG? Jesli
tak., przejoz oaleji zapoznaj sie z mechanikq, jesli nie. czytaj oalej. zeby sie
dowiedziec czym jest ta cala mechanika... .

Podstawy mechaniki

Wiec po kolei... Najprosciej rzecz ujmujqc., mechanika to zbior zasad
kierujgcych gra. Mechanika polega zwykle na rzutach kescmi, zwanych
TESTAML W tym systemie bedziecie postugiwadli sie standardowym zestawem:
k4. k6, k8., k10, k12, k20, k100. Co znaczq te tajemnicze oznaczenia? ]uz Humacze.
Licera K oznacza po prostu kosc¢, a LICGZBA za nig oznacza ilosc écian owej kosci.
Jako Fundament wybralem przy tworzeniu mechaniki prostote, tak wiec nie jest
ona skomplikowana, za to l:atwa oo zapamietania. Samych rzutow jest raptem
siedem w wypadku walki, i piec w wypadku innych cz;ynnoscn bobafkowo sciqga
jestumieszczona na karcie postaci. tak wiec nie powinniscie miec problemu z
wejsciem w swiat gry.Proste? Pewnie. Wiec idziemy ddlej... -

Kiedy rzuat? Jaki rzat?

Testy to najwazniejsza czesc kazdego RPC. Oczywiscie nie oznacza €o; ze
powinny miec mleﬁsce nawet przy dzialaniu takim jak podcieranie tylka. Zadaniem

MG [Mistrza Cry) jest rozsqdne zarzagdzanie testow. Jak wygladajq testy? Moze
na start mato mowigca tabelka, ktorqg wyjasnimy za chwile:
Stopien Rzucane

umiejetnosci kosci

0. k6

1 k6, k8, k10, k12

2 k8, k10, k12

3 k6, k8. k10

4 k4, k6, k8

5 k6, k8

6 k6

Obrazenia 0d broni:
0 stopien: x — 10
1stopien: x — 7

2 stopien: x — S

3 stopien: x — 2

4 stopien: x + 2

S stopien: x. + 6

6 stopien: x + 12

GCodzie x, tam obrazenia od broni.

Ciekawe. prawda? Wiec teraz powoli... Od lewej [pierwsza tabelal, cyfry 6. 1, 2,3
. 1€0., oznaczajq stopien jednej z nastepujgcych umiejetnosci:



Kiedy udany:
Poziom - = |1 2 3 4
: trudnosci: :
Stopnie
umiejetnosci: _ '

I <6 <4 L2 Niemozliwy
1 <20 <17 <14 <12
2 <20 <18 : <15 <12
3., <20 <19 0 1L16 <12
4 <16 <14° = [ L12 <9
S <12 <1« <10 <9
6 zawsze <6 <8 <4

Miejsce Poziom Obrazenia
trafienia trudnosci
Glowa 4 % Podwojone
Dion 3 Normalne
Reka 2 Normadlne —
_ pancerz
Korpus 1 Normalne —
pancerz
Noga 2 Normalne —
' pancerz
Udo 2 Normalne —
pancerz
Kolano 3 Normalne —
- pancerz
Stopa 3 Normalne

Ta tabelka odpowiada akur-at broni bialej. Kazda =z . tych umiejetnosci ma
maksymalny poziom szosty. i sq to umiejetnosci €ypowo bojowe. Jak to wyglada w
praktyce? Dajmy na to, jestes wojownikiem z mieczem w lapie. Chcesz trafic
idiote, ktory odwazyl sie wejsc Ci w droge. 1 co teraz? Szybkie ‘spojrzenie na
umiejetnosci. Bron jednoreczna? 3. Wiec rzucasz k6. k8 i k10. Suma oczek na tych
trzech kosciach musi wynieSc mniej niz 20 [biorqc pod® uwage, ze celujemy w
korpus], aby test sie udal, i abys trafil tego oto nieostroznego przechodnia. Kazdego
przeciwnika charakteryzuje kilka statystyk lwiecej o €¢ym napisze péz’niej], jeonak
nas teraz interesuje najbardziej liczba punktow 2Zycia jegomoscia, oraz jego
punkty pancerza. Powiedzmy. ze bedzie srednim ciolkiem, wiec PZ tego pana
bedzie rowny 50, a ochrona przed broniq bialg bedzie wynosita 10. Jak lLiczymy
obrazenia? Do obrazen broni 8odajemy odpowiedni modyfFikator o0d  sily.
odejmujemy oo tego punkty pancerza [ktore rowniez liczy sie za pomocq rzutu — o
tym troche bqleg i oto mamy.. Tak to wyglada na szybko. Jak wygladajq
modyfikatory? Spojrzmy... - -

ModyFikatory do sily i zrecznosci:
0 — 10 = brak

10 —-35~=+3

.36 . 60 = +6

61 — 80 = +9

81 — 110 = +12

Powyzej 115 = +15

Wiec. biorqc pod uwage. ze mamy 25 pkt. sily. niewykonczony miecz w reku i
trafilismy bezblednie w korpus, to zaddlisSmy €temu panu 21 punktow obrazen, ktore
jednako o kilka punktow zniwelowadal jego pancerz. Wyglqda skomplikowanie, ale
szybko wchodzi do glowy. Podstawy wadalki za nami. Co dalej?



e obowlqzek przypisac jej kilkawybranych przez. siebie cech char-akteru,
-~ zachowadania oraz wyglgdu. a na sesji wiernie je obgr;ywac. Nie poba;em;y tutaj
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Porab;y bl.a MG

| " Zabierajqc sie za pisanie juz wlebzml:em, ze ewentualnymi odbiorcami bebq'-
zapewne fani Gothica. tacy Jak ja. 1 dobrze. ale wtedy stanelo przede mnq Erudne
' zadanie: jak stworzyc cos w swiecie Gothica, czego jego fani jeszcze nie probowali.

zesh nie miales z Gothiciem nigdy 8o czynienia, mozZesz opuscic ten fragment
;ebnqko przeczytanie go moze sie prz;ybac] i przejsc dalej, jesli jednak grales, —
as, mam pare sugestii.

Pierwsza =z nich.: Nigdy. NIGDY nie sugeruj sie wydarzeniami,
umiejscowieniem przedmiotow i wyglqdem swiata z oryginatu. Khorinis i okolice to
teraz. . calkowicie . inne miejsca. Sq nieprzyjazne. praktycznie pozbawione
bezpleczn;ych miejsc, a przefrwame tam jest frubngym zadaniem. Podczas sesji nie
: - powinno  byc sytuacji, w

wykorzystujq Znajomosc
~Swiata, a MG ma za zadanie
wprowadzic wszystkich w

-nowy w miare bezboLesme.
: :,-t

38 Druga. Nie sfosuj tary¥F
ulgowych  wobec - mkogo.
" Jesli jest sie nieostroznym

| umiera sie, proste. Na sesji
. _musisz zachowac porzqoek.
2 Gothic jest grq. ktorej
® klimat zwykle byl ciezki.

Trzecia, zeby nie
nudzic. Pamietaj, zeby sesja
nie. byla serig rzutow.
Zapewnij graczom ciekawq
historie, oopowiedni klimat.

- "‘. s rzeczy, ktorych od Ciebie
i oczekuja. Strony konfliktu,
ktore pobqne sq na poczqfku pozostajq otwartq k51egq — mieszaj w nich, tworz

nowe, w BPG wyobraznia gra pierwszq role. wiec nie oszczedzdj sie.

L ¢ .
Ve

Zd co punkty?

Ten rozdziat jest jUZ nie f;yl.ko ola MG, chocmz prz;yba sie gtowme jemu. o

cz;ym iimiaj9 Za co mozna* w jaki sposob nagrobmc gracz;y za prace na Se&JI.

R . v

Pierwsze i na;wazmejsze. Kazb;y z gracz;y wraz z ufworzemem postaci ma

.,’

"y

zaonej listy cech, zachowan. czegokolwlek — Twoja postac powinna byc naprawbe

" Twoja. MG powinien pilnowac graczy, za brak wczucia w gre moze ukarac,
- chociaz nie musi. Za wierne ootwarzanie postacx natomiast powinien nagradzac.
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Jest on bajecznie prosty. Za kazdy zabity pomiot, 0d chrzqszcza po golema.
dostaje sie punkty doswiadczenia, ktorych odpowiednia ilosc pozwala na awans na
kol.ejni‘y poziom doswiadczenia. Oczywiscie kazdy z graczy zaczyna na poziomie

L

zero. llosc punktow potrzebnych do awansu przedstawia ponizsza tabela.
Poziom Punkty :
doswiadczenia | Jak widac €abela ta jest dosyc prosta. A to, ze jest
0 ool 500 tylko 0o owunastego poziomu wcadale nie oznacza, ze
1002 1000 tam sie konczaq. Jesli ktos sie przyjrzy, €to zauwazy.
2003 1750 Ze 00 pewnego poziomu [5] doswiadczenie
300 4 3000 wymagane zaczyna systematycznie roan(':, co
4005 4500 dwa poziomy o 250 punktow. 1 tak, na przyktad od 5
53806 6250 00 6 potrzeba 1750, €ak samo 00 6 do 7, potem
60907 8000 nastepne owa po 1500, nastepne po 1750, nastepne po
7308 9500 2000 i €ak dalej i tak dalej... Jest to proste do
8 00 9 11660 zapamietania, o ile pilnuje sie wszystkiego jak
93010 12750 DR -
10 0o 11 14500
110012 16500

Wiec. wracajqe do nagradzania. MG moze €o zrobié w dwojaki sposob. Pierwszym
Z nich jest przyznawanie punktow nauki lub punktow doswiadczenia. Tych
pierwszych moze dac maksymalnie 10, €ych drugich maksymalnie 400 za sesje.
Drugim sposobem jest prezent w postaci zlota, lub jakiegos [b;yl.e nie zby€
poteznego) przedmiotu. Sposob nagradzania wybiera sam gracz, co oczywiscie
moze zmienic MG, chociaz ten sposob wydaje mi sie najlepszy.

Nie bedziemy tutaj pisac ile punk€ow:i za co, mija sie to bowiem z celem. Kazdy MG
sam musi ocenic postawe poszczegolnych graczy., aby moc ich sprawiedliwie
0sqozac. A ze kazdy postac odgrywa inaczej.porownywadaniec graczy pod tymi
“samymi kqtami nie mialoby najmniejszego sensu. Jesli to wszystko jest juz jasne —
mozna przejsc dalej.

Mechanika szczegolowa

W €ekscie, przy okazji ktorego wyjasnitem nieco w skrocie podstawy
mechaniki, zabraklo wielu istotnych elementow. Opiszemy je €utaj.

Walka broniq biatq:

Jaki wptyw majq poziomy trudnosci na walke? Prosze bardzo. wyglqda €o €ak:

Miejsce Poziom Obrazenia
trafienia trudnosci
Glowa 4 Podwojone
Dton 3 Normalne
Reka 2 Normalne —
R - pancerz
- Korpus 1 Normalne —
pancerz
- Noga 2 Normalne —
pancerz
Udo 2 Normalne —
pancerz
. Kolano 3 Normalne —
pancerz
Stopa 3 Normalne:

Vil



Na karcie postaci sq miejsca, dzieki ktorym nie trzeba bez przerwy tutaj zaglgdac.

Po prostu zapisujesz i zapominasz. Oczywiscie, zeby nie byto za latwo, kazdy

przeciwnik, k€ory dysponuje mieczem lub innq broniq biala. moze sprébowac

wyprowadzic blok. Jak wyglgda test na blokowanie? Tak samo jak w przypadku
innych umiejetnosci, czyli... '

Tabela 1

Poziom Rzut Maksymalna
umiejetnosci kosciq wartosc

1 k290 12

2 k12 8

3 k10 7

4 k8 6

S k6 S

A kiedy test sie juz uda. rzucasz kosciq k166, czy jak ko woli kasetkq. Poszczegolne
wyniki oznaczajq jak dobrze udato Ci sie zbic cios. -.

Tabela?

Wynik Ile obrazen udalo sie

rzutu: powstrzymac:

0 0o 20, 2 punkty obrazen
{2100 40 3 punkty obrazen

41 9o 60 4 punkty obrazen

61 oo 80 6 punktow obrazen

81 do 160 Cios zatrzymany

Proste., prawda? Taka sama tabela obejmuje bron dwurecznqg. przy blokowaniu
ktorej obowiqzuje dodatkowy test na silte. W yglgda on nastepujqgco:

Jesli blok udat sie [tabela 1. do testu na o jak sie udat [tabela 2] dorzucamy k6. Jesli
wynik na niej jest wyzszy Lub rowny S, test udal sie, jesli nie — blok jest o 1 punkt
stabszyy.

Aha; jeszcze jedno, najwazniejsze. Blok moze miec miejsce jedynie gdy test
inicjatywy [nie szukajcie takiej umiejetnosci — nie ma jejl) bedzie zwoycieski.

Wy glada on €ak:

Atakujqcy rzuca kosciq k12, natomiast ten, ktory chce sie bronic k26. Obrona udaje
sie tylko, goy stawiajqcy blok bedzie mial wynik nizszy niz atakujqcy. Jak widac jest
to truodne. Coz, jak w rzeczywistosci, prawda? A, i ostatnie: chec 8o stawienia
bloku mozna wyrazic €ylko przed przekonaniem sie, czy rzut na atak jest udany.
czy tez nie. Taka rosyjska ruletka.

- Na koniec. zapyta pewnie ktos, kiedy trafienie krytyczne. Spiesze z odpowiedzia.
Krytyki zdarzaja sie tym czesciej, im wyzszy poziom umiejetnosci. w przypadku
broni bialej zawsze bedzie to wynik mniejszy Lub rowny polowie woyniku
wjymaganego na poziomie trudnosci 3. Proste? Jasne.

Vil



Walka dystansowa:

Walka na dystansto juz inna szkola jazdy. wiec i tabele wyglqdajq tu nieco
inaczej. Poziomy trudnosci zalezq tutaj gtownie 0d odleglosci celu. Oto ona:

Bron b;yscanébwai

Poziomy
trudnosci:

Odleglosc 0d
celu: i

0 — 10 m.

10 — 20 m.

20 — 30 m.

30 — 40 m.

40 — S0 m.

DW= =

> 50 m.

Tabela. ktora nakazuje wyniki, k€ore trzeba trafic jest identyczna jak przy broni
bialej. A; jeszcze cos, przy okazji 10 — 20 m. i 40 — 50 m- MG wybiera dodatkowe
utruodnienie Lub utlatwienie, obejmujqgce plus minus 2 oczka, zaleznie 00 €ego czy np.
cel porusza sie, czy tez lezy i zwija sie z bolu...

ModyFikatory od zrecznosci wygladajq €ak samo jak sity. obrazenia rowniez. wiec
nie powinno byc problemu ze zrozumieniem walki lukami i kuszami. :

Dodatkowo odpowiedni poziom umiejetnosci celnosé pozwala na zadanie
dodatkowych obrazen. Jak sie one przedstawiajq? Nastepujqgco:

-1 Poziom Rzuct Maksymalna
umiejetnosci kosciq wartosc
1 k20 12
2 k12 8
3 k10 7
4 ks 6 A
S k6 S

Czyli standard. Ale to nie koniec, jeszcze jedna tabelka...

Waynik Ile obrazen udato sie
rzutu: dodac:

0 00 20 2 punkty obrazen
2100 40 4 punkty obrazen

41 o0 60 S punkty obrazen

61 0o 80 7 punktow obrazen
8100 100 9 punk€tow obrazen.

A chodzi w niej o to samo co przy blokach, méwigc krotko — im wiecej na kasetce,
tym wiecej bobqfkow;ych punk€ow obrazen zadasz. Ale jest jeden minus — kiedy
chcesz ,,przycelic,. musisz 0dczekac jednqg ture. a dopiero po tym oddac strzat.
Przy duzych zadymadch _. niezalecane.

Jesli to wszystko jest w miare jasne i zrozumiale —. mozemy przejsc do magii.



