
Wstęp 
 
Oto wstępna wersja mechaniki do gry fabularnej Trójca. Jest to model stosunkowo prosty i łatwy do 
pojęcia, toteż nie należy obawiad się rozmiarów zawartego tu materiału. Sama mechanika jest 
nieodzownie związana ze światem gry, ponieważ wykorzystuje jego kluczowe elementy. Stosowanie 
jej w innych grach jest jak najbardziej możliwe, wiąże się jednak z przymusem dokonania pewnych 
przeróbek. 
Budowa mechaniki jest w dużym stopniu oparta na modułach. Co to oznacza? Otóż istnieje 
możliwośd rezygnowania z pewnych elementów, które miałyby uprzykrzad rozgrywkę, lub sprawiad, 
ze stałaby się ona dla nas nieatrakcyjna. Mechanika jest jedynie dodatkiem do barwnego świata 
Revanmoth, zatem jeżeli wygodniej będzie nam grad bez niej – nic nie stoi na przeszkodzie. 
Najważniejsze, aby czerpad z gry przyjemnośd i frajdę, a nie sztywno trzymad się reguł, które jak 
powszechnie wiadomo nie każdemu będą odpowiadały. 
W przypadku korzystania z mechaniki, należy trzymad się dwóch reguł: 
 - Kwestie sporne rozwiązuje MG, który ma ostateczne słowo w sprawach dotyczących świata i 

rozgrywki; 
 - Za każdym razem, gdy spotykamy się w mechanice z dzieleniem, zaokrąglamy w dół. 
 
Mechanika została przystosowana do projektowania postaci, których potęga na początku gry stoi na 
średnim poziomie. Oznacza, to że etap „raczkowania” jako pomiatani i bezsilni bohaterowie 
trzeciorzędni został pominięty. Wkraczamy od razu w stadium typowego „średniaka”, który ma 
porównywalne możliwości z większością mieszkaoców zajmujących się podróżowaniem. 
 
Ze względu na niewielką skalę atrybutów i umiejętności zaleca się, aby postacie były tworzone na 
kilka do kilkunastu sesji. Większa ilośd nie ma najzwyczajniej w świecie sensu, ponieważ nasz bohater 
najprawdopodobniej dosięgnie szczytu swoich (a właściwie to mechanicznych) możliwości. Dalsza gra 
taką postacią przyniesie jedynie połowiczną satysfakcję i frajdę. 
 

Atrybuty 
 
Postad charakteryzuje 6 podstawowych atrybutów, które są wykorzystywane podczas każdego 
wyzwania. Atrybuty te dzielimy na 3 grupy. Każda z grup jest przypisana danemu bóstwu i 
odzwierciedla jego aspekty. Każda z tych cech przyjmuje wartości od 1 do 6, przy czym domyślną 
wartością jest 1. 
 
Atrybuty Kidiona 

- Siła – Określa jaki ciężar bohater może unieśd, przesunąd lub pociągnąd. Mówi też jak silne 
są jego ciosy oraz rozwinięta muskulatura i czy potrafi z niej korzystad. 
- Wytrzymałośd – Wyznacza stopieo odporności na choroby, ból i obrażenia, ale określa także 
kondycję oraz zdrowie bohatera. 

 
Atrybuty Laviusa 

- Sprawnośd – To ogólna zręcznośd i zwinnośd bohatera, a także jego zdolności manualne. 
- Percepcja – Określa zdolnośd reagowania na świat, czyli ogólnie pojęte zmysły. Dotyczy 
również koncentracji. 

 
Atrybuty Tersofa 

- Intelekt – Ogólnie pojęty rozum bohatera – jego zdolnośd myślenia logicznego, 
kreatywnośd, mądrośd oraz siła woli. Określa również wytrzymałośd psychiczną. 



- Charyzma – Mówi o atrakcyjności, wygadaniu, smykałce do kłamania, przekonywania oraz 
wpływania na innych. Ogólnie jest wyznacznikiem zdolności interpersonalnych oraz 
społecznych. 

 
 

Umiejętności 
 
Podobnie jak atrybuty, umiejętności przyjmują wartośd od 1 do 6, przy czym domyślną wartością jest 
0 (niewyszkolony). Podczas rozwinięcia umiejętności na poziom 4 otrzymujemy jej specjalizację. 
Nazywa się tak talent, do wykonywania pewnych czynności związanych z daną umiejętnością. Z 
mechanicznego punktu widzenia oznacza to o 1 stopieo wyższą szansę powodzenia. Poniżej lista 
umiejętności: 
 
Broo cięciwowa 
Chod dla wielu łuki i kusze to już przeżytek, ty potrafisz się nimi biegłe posługiwad. Każdy strzał może 
okazad się zabójczy, a to dlatego, że celujesz w najwrażliwsze partie ciała. Jak to robisz? Cóż – lata 
praktyki. Czasem już nawet nie chcą cię na turniejach strzeleckich, bo zgarniasz wszystkie nagrody. 
Hipokryci! 
Używa się do: strzelania z łuków, kusz i proc, konserwacji i naprawy tychże przedmiotów. 
Przykładowe specjalności: Łucznictwo, kusze, improwizowana broo cięciwowa 
Posiadana przez: strzelców, snajperów, felpurskich łuczników. 
 
Broo palna 
Naciśniesz trzy razy spust w czasie, gdy twój przeciwnik zrobi to raz. Tak się właśnie strzela z broni 
palnej. Znasz jej konstrukcję, wady, zalety i moc. Potrafisz wyważyd oraz skalibrowad większośd 
pistoletów. Twoje strzały są dopracowane i dokładne. Gwardia niejednego króla pozazdrościłaby 
takiego kunsztu. 
Używa się do: strzelania z broni palnej, konserwacji, naprawy, kalibrowania. 
Przykładowe specjalności: rewolwery, karabiny, broo snajperska, broo skałkowa. 
Posiadana przez: strzelców, rusznikarzy, szlachtę. 
 
Ekspresja 
Może trudno nazwad to talentem, czy jakimiś specjalnymi zdolnościami, ale sztuka to twoje drugie 
imię. Gdy zachodzi taka potrzeba to bierzesz pędzel w dłoo i malujesz. Potem wyjmujesz lutnie 
i grasz, a żeby nikt nie miał wątpliwości co do twego kunsztu to zaczynasz onieśmielad śpiewem. Cóż 
– jesteś artystą. 
Używa się do: śpiewania, aktorstwa, muzykowania, gry na instrumencie, malarstwa i rysunku. 
Przykładowe specjalności: malarstwo, aktorstwo, śpiewanie, rysowanie. 
Posiadana przez: bardów, śpiewaków, artystów, aktorów, malarzy, rysowników. 
 
Etykieta 
Jeśli ktoś potrafi się zachowad w towarzystwie to z pewnością jesteś to ty. Pewny krok, spokojne 
dyskutowanie, umiejętnośd obyczajów i dryg, którego pozazdrościłby niejeden arystokrata. Chętnie 
jesteś zapraszany na bankiety i uczty, bo wszyscy wiedzą, że nie wywołasz oburzenia. Ponadto twoje 
zdolności urzekają piękne damy. Potrafisz dobrze taoczyd, a przy stole zachowujesz zasady dobrego 
wychowania. Jakby tego było mało to potrafisz też rozróżniad herby i rody szlacheckie, co jest 
podstawową umiejętnością każdego arystokraty. Czuj się więc nim. 
Używa się do: taoca towarzyskiego, zachowania na ucztach i bankietach, znajomości herbów, 
uwodzenia. 
Przykładowe specjalności: uwodzenie, taniec towarzyski, ucztowanie przy stole. 
Posiadana przez: szlachtę, arystokratów, burżuazję i inne ważne osobistości. 



 
Jeździectwo i powożenie 
Każdy wierzchowiec chciałby mied takiego właściciela jak ty. Świetnie się trzymasz w siodle, a nawet 
potrafisz wykonywad różnorakie triki. Opanowałeś sztukę oporządzania i przygotowywania zwierzęcia 
do jazdy. Wiesz czym go karmid i znasz jego potrzeby, co jest bardzo ważne dla dobrego jeźdźca. 
Świetnie ci idzie także powożenie karocami i wozami. 
Używa się do: jeździectwa, woltyżerki, oporządzania zwierzęcia, dosiadania, powożenia 
Przykładowe specjalności: jazda konna, woltyżerka, powożenie. 
Posiadana przez:  jeźdźców, podróżników, woźniców, stajennych, żołnierzy kawalerii. 
 
Medycyna 
Potrafisz zaopiekowad się poszkodowanym oraz chorym. Twoje umiejętności to prawdziwy skarb dla 
potrzebujących. Jeśli zajdzie taka potrzeba to szybko zdiagnozujesz uraz lub chorobę. Jeśli dojdziesz 
w tym fachu do perfekcji to niestraszne ci będą zabiegi chirurgiczne lub inne operacje. Pamiętaj 
jednak, że czyjeś życie jest w twoich rękach. 
Używa się do: opieki nad chorym, nastawiania złamanych lub zwichniętych kości, diagnozowania 
chorób, tamowanie krwotoków, opatrywanie ran. 
Przykładowe specjalności: pierwsza pomoc, chirurgia, pediatria, opieka nad chorymi. 
Posiadana przez: medyków, zielarzy, cyrulików. 
 
Siła woli 
Żeby było jasne – Ty i tylko ty panujesz nad swoim umysłem. Szkoda, ze nikt inny tego nie potrafi. 
Wypijesz pięciokrotnie tyle wódki co arianin i utrzymasz się na nogach. Ba! Nawet do domu wrócisz 
sam pewnie. Ale to nie to sprawia, ze jesteś niezwykły. Chodby grzmiało i huczało, to skoncentrujesz 
się na tym co robisz. A to ważne, kiedy robisz coś ważnego. Stres i zdenerwowanie to Twoi 
przyjaciele. Dziwi natomiast fakt, że wyczuwasz też reakcję umysłu na ruchy materii magicznej. 
Zapewniam cię, ze to nie zdolnośd wrodzona. 
Używa się do: wyczuwania magii, unikania skutków picia alkoholu, koncentracji, zwalczania nerwów 
i stresu. 
Przykładowe specjalności: pijacki łeb, koncentracja, wyczuwanie magii. 
Posiadana przez: mistyków, arystokratów ze skłonnościami do alkoholizmu, uczonych. 
 
Nauki ścisłe 
Arytmetyka, geometria, chemia to dla ciebie dzieo powszedni. Szybko rozwiążesz skomplikowane 
zadania i zastosujesz te przedmioty w praktyce. A wtedy niech się ciebie strzegą wszyscy, bo 
posiadasz broo silniejszą od dubeltówki. Kto wie, może niebawem onieśmielisz wszystkich jakimś 
przełomowym odkryciem. 
Używa się do: stosowania wiedzy zawartej w naukach ścisłych. 
Przykładowe specjalności: anatomia, geometria, metalurgia, chemia, arytmetyka, geografia, 
astronomia, alchemia. 
Posiadana przez: naukowców, uczonych, studentów, wykładowców i innych moli książkowych. 
 
Nauki humanistyczne 
Pewnie większośd uniwersytetów by cię przyjęła z otwartymi ramionami. Biegle posługujesz się 
historią, znajomością prawa oraz innymi naukami humanistycznymi. Czytanie i pisanie nawet bardzo 
skomplikowanych tekstów nie nastręcza ci trudności. Masz też smykałkę to języków obcych oraz 
teologii, co wprawia w podziw wiele osób. 
Używa się do: znajomości prawa, używania historii, pisania i czytania, rozumienia obcych języków, 
sztuk humanistycznych. 
Przykładowe specjalności: prawo, historia, języki obce. 
Posiadana przez: uczonych, wykładowców, bibliotekarzy i wielu moli książkowych. 
  



Perswazja 
Inni się czasem Ciebie boją, bo gdy wchodzisz z nimi w dyskusję to zawsze stawiasz na swoim. 
A potrafisz przez to bardzo wiele zyskad. Narzucasz każdemu swoje zdanie, a czasem nawet robisz to 
tak, żeby nie wzbudzad, żadnych podejrzeo. Potrafisz się obszczekad i obronid swoich racji. 
Przyjaciołom podnosisz motywację, a podwładnym morale. Wraz z sztuką perswazji rozwijasz 
samoistnie retorykę. 
Używa się do: dowodzenia, przekonywania innych, narzucania swego zdania, motywowania, 
przemawiania, podnoszenia morale. 
Przykładowe specjalności: dowodzenie, przekonywanie, motywowanie, retoryka, targowanie się. 
Posiadana przez: dyplomatów, przemawiających, wykładowców, dowódców. 
 
Rzemiosło 
Rzemiosło od wielu lat jest umiejętnością bardzo chwaloną. Niewiele jest osób, które potrafią tak 
tworzyd za pomocą dłoni jak ty. Oczywistym jest, że jesteś specem do jednej z wielu dziedzin, ale 
dobrze, że wiesz coś o każdej z nich. Dzięki temu chętniej przyjmą cię do jakiejś pracy. 
Używa się do: czynności tworzenia nowych rzeczy za pomocą dłoni (zależy od specjalności) 
Przykładowe specjalności: ciesielstwo, szycie, rzeźbienie, kowalstwo, płatnerstwo, pirotechnika, 
naprawa, piekarstwo, garncarstwo, garbarstwo, bednarstwo itd. 
Posiadana przez: rzemieślnicy, pracownicy manufaktur, niektóre kobiety wiejskie. 
  
Szpiegostwo 
Śledzenie, skradanie się i zdobywanie o kimś informacji to twój żywioł. Wszystko co tajne, przestaje 
takowym byd, gdy wkraczasz do akcji. Stosujesz wyszukane techniki zdobywania ważnych danych. 
Niestraszne ci nawet rozkodowywanie szyfrów czy czytanie z ruchu warg. 
Używa się do: podsłuchiwania, podglądania, wąchania, czytania z ruchów warg, odczytywania 
zakodowanych wiadomości, śledzenia, krycia się w warunkach miejskich. 
Przykładowe specjalności: czytanie z ruchu warg, Śledzenie, rozkodowywanie szyfrów. 
Posiadana przez: detektywów, szpiegów. 
 
Sztuka przetrwania 
Dla jednych to umiejętnośd przeżycia w dziczy, dla innych zdobywanie pożywienia. Dla ciebie ta 
umiejętnośd jest niczym szczere złoto. Przetrwasz w najgorszych warunkach, o chlebie i wodzie (albo i 
bez nich), a na dodatek nie stanie ci się najmniejsza krzywda. Zwierzęta lgną do Ciebie, bo potrafisz je 
oswajad i tresowad, pułapki nie stanowią większego zagrożenia. Jesteś wszechstronny jeśli chodzi o 
trudne warunki. Jednak czasem sytuacja staje się dla Ciebie bardzo korzystna i wtedy już nie radzisz 
sobie tak dobrze. 
Używa się do: głównie czynności wobec sił przyrody, ale też zdobywania pożywienia, krycia się w 
dziczy, czy chociażby rozbrajania i zastawiania pułapek. 
Przykładowe specjalności: polowanie, pułapki, zwierzęta, zdobywanie pożywienia, czuwanie, wiedza 
o roślinach. 
Posiadana przez: pustelników, łowców, barbarzyoców. 
 
Sztuka wojny 
Twoja osobowośd jest tak przekonująca, a kunszt wojenny tak znakomity, że lada moment, zostaniesz 
poproszony o poprowadzenie armii. Masz w jednym palcu taktykę, a sztuka prowadzenia wojen to 
dla ciebie pestka. Poradzisz sobie z oblężeniem, jak i z machinami do tego celu przeznaczonymi. 
Poprowadzisz armię do chwały przy minimalnych stratach. 
Używa się do: prowadzenia wojen, taktyki, ustalania planów, walczenia w bitwach, obsługi machin 
wojennych. 
Przykładowe specjalności: taktyka, prowadzenie bitwy, planowanie wojen. 
Posiadana przez: dowódców, weteranów wojennych, monarchów. 
 



Środki lokomocji 
Niektórzy mówią, że urodziłeś się po to, by zostad kierowcą. Czcze gadanie! Twoje umiejętności są 
zasługą długotrwałej praktyki i wnikliwej teorii. Nie dośd, że czujesz się za kierownicą jak w domu, to 
znasz niemalże wszystkie aspekty techniczne tego, co prowadzisz. Łatwo znajdziesz najsłabszy punkt 
każdego KPMa, a wyścigi wygrywasz z palcem w nosie. To się nazywa mistrzostwo! Ale, ale drogi 
przyjacielu… Uważaj! Bo próżnośd nie popłaca. 
Używa się do: prowadzenia i naprawy wszelakich pojazdów, sabotowania silników, mechaniki 
pojazdowej itp. 
Przykładowe specjalności: KPMy, pojazdy wyścigowe, samoloty i statki powietrzne, łodzie i promy, 
sterowce. 
Posiadana przez: mechaników pojazdowych, majstrów, kierowców. 
 
Technologia 
Wyjmujesz śrubokręt i dzieją się cuda. Nikt nie ma pojęcia jak to robisz, że udaje Ci się rozłożyd 
i złożyd wszystko na kawałki jak klocki. Naprawisz najbardziej skomplikowane urządzenia, a jak zajdzie 
potrzeba, to je na nowo zepsujesz. A zrobisz to tak, że nikt już nie będzie w stanie go uruchomid na 
nowo. 
Używa się do: naprawiania mechanizmów, rozkładania i składania, czy nawet sabotowania urządzeo 
Przykładowe specjalności: naprawa, posługiwanie się śrubokrętem, sabotowanie urządzeo, 
diagnostyka. 
Posiadana przez: mechaników, technologów, rzemieślników. 
 
Walka bezpośrednia 
Niech bogowie mają w opiece tego, który się ośmieli stanąd z tobą na ubitej ziemi. Posługujesz się 
orężem z nadzwyczajną precyzją. Twoje ciosy przyprawiają nieprzyjaciół o dreszcze, a sposób ich 
wyprowadzania wprawia niewiasty w podziw. Znasz dobrze manewry, takie jak szarża, czy parowanie 
tarczą. Nie obcy ci żaden pojedynek, ani tym bardziej potyczka. 
Używa się do: walki bezpośredniej, markowania ciosów, celowania bronią bezpośrednią w określone 
punkty, szarżowania, walki z tarczą, wykonywania manewrów bojowych. 
Przykładowe specjalności: szarżowanie, specjalizacja w *typ broni+, szermierka, używanie tarczy. 
Posiadana przez: wojowników, szermierzy, żołnierzy, szlachtę. 
 
Wysportowanie 
Jeśli ktoś kiedykolwiek chciałby ci dorównad w zmaganiach sportowych, to musiałby się wpierw 
dobrze zastanowid. Świetnie sobie radzisz w większości dyscyplin. Potrafisz szybko biegad, wspinad 
się, pływad, a nawet celnie rzucad. Nie straszne Ci skakanie i spadanie z wysokości. A jakby tego było 
mało to poradzisz sobie też z mniej sportowymi dziedzinami, jak na przykład używanie liny.  
Używa się do: biegania, pływania, skakania, upadania, rzucania przedmiotami, wspinaczki. 
Przykładowe specjalności: bieganie, akrobatyka, pływanie, rzucanie. 
Posiadana przez: akrobatów, cyrkowców, zdobywców szczytów, gazeciarzy. 
 
Złodziejstwo 
Jakimś cudem sakiewki przechodniów trafiają do twoich dłoni. Magia? Nie, to dopracowany fach 
złodziejski, który pozwala szybko się wzbogacid. Poradzisz sobie z wszelakimi zamkami i sejfami. 
Włamiesz się nawet do sypialni królowej. Tylko pamiętaj, ze wielu głupców myślało, iż są przez to 
bezkarni... 
Używa się do: kradzieży kieszonkowej, złodziejstwa, włamao, otwierania zamków. 
Przykładowe specjalności:  włamania, kradzież kieszonkowa, otwieranie zamków. 
Posiadana przez: złodziei, rabusiów i innych łasych na bogactwa szlachty oraz burżuazji. 
 
 



Wady i Zalety 
 
Wady i zalety są cechami bohatera, które wyróżniają go na tle społeczeostwa. Dzięki nim możemy 
zindywidualizowad naszą postad, a także urozmaicid grę pod względem mechanicznym. Każdy 
bohater otrzymuje na początku jedną zaletę (ludzie dwie). Jeśli zaś chodzi o wady, to gracz wybierając 
je otrzymuje pewne ilości punktów doświadczenia (podane w nawiasach), za które może rozwinąd się 
pod innymi aspektami (patrz dalej). W ten sposób można maksymalnie zdobyd 500 punktów 
doświadczenia. Poniżej listy zalet i wad. 
 
 
Zalety: 
  - Alchemik 
Bohater potrafi przygotowywad różnorakie mikstury. Więcej o alchemii w dziale ekwipunek. 
 
  - Biegłośd w pancerzach 
Postad jest wyszkolona w efektywnym używaniu pancerzy. W efekcie kara do SP jaką otrzymuje za 
akcje w zbroi ulega zmniejszeniu o połowę. 
 
  - Bogacz 
Bohater na początku gry otrzymuje dodatkowo 1000 platyoców. Gracz ma możliwośd wyboru, czy 
będą one zdeponowane w banku, czy może jako gotówka. 
 
  - Egzorcysta 
Zdolnośd do odprawiania egzorcyzmów – czyli specjalnych rytuałów, które wypędzają złe duchy i 
moce demoniczne. Bohater nie posiada licencji, a tym samym oficjalnego prawa do korzystania z tej 
umiejętności, jednak może się o to ubiegad. Więcej o egzorcyzmach w księdze poświęconej bóstwom 
Revanmoth. 
 
  - Znajomośd obcego języka 
Jest to umiejętnośd biegłego posługiwania się jednym językiem obcym. Opisy wszystkich języków 
można znaleźd księdze opisującej świat. 
 
  - Mistrz run 
Bohater potrafi czytad oraz przygotowywad runy. Jest to starożytna sztuka magiczna o potężnej 
mocy. Więcej o runach w księdze opisującej ekwipunek. 
 
  - Urodzony operator automobilów 
To niesamowity talent do prowadzenia wszelkiej maści pojazdów, mechów, statków i samolotów. 
Bohater z tą zaletą otrzymuję premię +2 do sterowania tymi maszynami, a dodatkowo nigdy nie 
odczuje negatywnych skutków pecha. 
 
  - Nadmiar adrenaliny 
Według uczonych jest to uwarunkowane genetycznie zjawisko. Otóż, po otrzymaniu pewnych 
obrażeo organizm zaczyna wytwarzad większe ilości adrenaliny. Bohater, który utraci połowę lub 
więcej swoich punktów zdrowia, otrzymuje premię 2 punktów do siły, wytrzymałości oraz sprawności  
(jest to jeden z niewielu przypadków, kiedy atrybuty mogą mied wartośd wyższą niż 6). Ponadto 
zostaje zniwelowana kara 2 punktów do SP. Efekt ten utrzymuje się przez najbliższy kwadrans. Gdy 
minie, postad jest kompletnie wyczerpana i najczęściej zupełnie opada z sił. 
 
  - Oburęcznośd 



Jest to sprawne posługiwanie się obiema rękami. Bohater nie otrzymuje żadnych kar za korzystanie z 
dwóch broni lub podczas innych czynności, gdzie odgrywa to znaczącą rolę. 
 
  - Odporny na głód 
Postad potrafi przez bez trudu opierad się pokusom jedzenia/picia/cielesnym itp. Jednocześnie jest 
ona zdolna przeżyd przez nadzwyczajnie długi czas bez dwóch pierwszych elementów z wyżej 
wymienionych. 
 
  - Inicjator 
Zasada pierwszeostwa nie dotyczy bohatera, ponieważ podczas każdego starcia zaczyna on jako 
pierwszy. Nie dotyczy to jednak sytuacji, gdy zostanie zaskoczony. Jeżeli w starciu uczestniczą dwie 
lub więcej osób z tą zaletą – kolejnośd wśród nich ustalana jest wg zasady pierwszeostwa. 
 
  - Precyzyjny 
Postad ma nadzwyczaj sprawne i pewne dłonie. Otrzymuje +2 do SP podczas większości wyzwao 
wymagających precyzji. Dotyczy to m.in. strzałów z broni dystansowej na dużą odległośd, robótek 
ręcznych, czynności medycznych, czy chociażby rozbrajania pułapek i bomb. 
 
  - Przyjaciel zwierząt 
Bohatera cechuje duża dawka empatii wobec zwierząt. Wszystkie testy interakcji z nimi mają SP 
zwiększone o 2 punkty. Jednocześnie zaleta ta daje gwarancję na to, że dzikie zwierzęta nigdy nie 
zaatakują jej posiadacza. 
 
  - Rusznikarz 
To umiejętnośd przygotowywania prochu oraz kul strzelniczych. Więcej o tym w dziale o ekwipunku. 
 
  - Szlachetnie urodzony 
Bohater należy do rodziny szlacheckiej. Posiada swój herb oraz rodowe nazwisko. Nie jest to co 
prawda żaden z legendarnych i sławnych rodów, jednak i tak zapewnia szereg profitów oraz 
przynależnośd do utytułowanych. Zazwyczaj w posiadaniu bohatera znajduje się niewielka poład 
ziemi uprawnej i dworek (ewentualnie rezydencja w mieście). Więcej o arystokracji w księdze 
opisującej świat gry. 
 

- Nigdy bezbronny 
To zdolnośd błyskawicznego dobywania broni. Kiedy inne postacie muszą poświęcad jedną z akcji na 
uzbrojenie się, bohater może to zrobid za darmo (tylko w przypadkach gdy ma wolną chociaż jedną 
dłoo). Nie trzeba pewnie dodawad, że jest jednym z najlepszych podczas pojedynków 
rewolwerowych. 

 
  - Zielarz 
Postad potrafi przygotowywad różnorakie specyfiki z ziół i roślin. Więcej o sztuce zielarstwa w księdze 
opisującej ekwipunek. 
 
  - Sławny 
Bohater cieszy się niebywałą popularnością. Może ona byd związana z jego zawodem lub talentem. W 
związku z tym interesują się nim media i jest mile widziany w gronie ważnych osobistości. Często też 
rozpoznają go zwykli przechodnie. 
 
  - Ulubieniec (Nazwa jednego z bóstw trójcy) 
Jeden z bogów bardzo sobie upodobał bohatera i trzyma piecze nad jego losem. W efekcie podczas 
wyzwao na jego atrybuty wypadnięcie dwunastki na boskiej kości nie będzie oznaczało pecha. 
 



 
 
Wady: 
  - Alergia (100 – 200; w zależności od alergennego składnika) 
Bohater jest uczulony na pewną substancję, która występuje w przyrodzie. Objawia się to na różne 
sposoby – począwszy od kaszlu, poprzez wysypkę, a na opuchliźnie skooczywszy. Im częściej dana 
substancja występuje w naturze, tym większa premia dla postaci. 
 
  - Alkoholik (200) 
Oznacza uzależnienie od napojów alkoholowych lub narkotyków etano- i metanolowych 
 
  - Błazen (100) 
Dziwnym trafem zachowanie, a czasem nawet sama obecnośd bohatera, wywołuje drwiny i 
uszczypliwe żarty pod jej adresem. Generalnie rzecz biorąc – jest on komiczną osobą. 
  
  - Brudas (150) 
Postad nie przywiązuje wagi do higieny osobistej. Zdarza się, że cuchnie od niej na odległośd. Niesie to 
oczywiście za sobą odpowiednie kary podczas kontaktów z innymi mieszkaocami Revanmoth. 
 
  - Fobia (150 – 250; w zależności jak poważna jest fobia) 
To paniczny lęk przed pewnym zjawiskiem/stworzeniem lub miejscem. Bohater w sytuacji 
bezpośredniego kontaktu z obiektem swojej fobii przestaje kontrolowad swoje odruchy i popada w 
panikę, a w skrajnych sytuacjach ogromną rozpacz. 
 
  - Halucynacje (200) 
Bohater miewa niekontrolowane wizje i wyobrażenia, w których widzi przedziwne i niesamowite 
rzeczy. Niektóre z nich mogą byd błogie i przyjemne, a inne przerażające i okropne. 
 
  - Hemofilia (150 – 300; w zależności od stopnia zaawansowania) 
Krzepnięcie krwi w organizmie bohatera jest upośledzone, przez co każda rana goi się znacznie 
wolniej. Zwiększone jest też ryzyko wykrwawienia się. Premia jest zależna od stopnia zaburzeo w 
krzepliwości. 
 
  - Kastrat (100) 
Postad w wyniku przykrego wydarzenia w przeszłości jest pozbawiona narządów płciowych. Oznacza 
to niemożliwośd odbywania stosunków seksualnych oraz szereg innych utrudnieo. Załatwianie 
potrzeb fizjologicznych nie stanowi natomiast problemu. 
 
  - Kleptomania (100) 
To choroba, której efektem jest przywłaszczanie sobie różnych przedmiotów. Bohater tego nie 
kontroluje, a wychodząc ze sklepów, czy mieszkao ma kieszenie pełne drobiazgów, które nawinęły 
mu się pod rękę. 
 
  - Obżartuch (100) 
Bohater jest zdolny do pochłaniania ogromnych ilości jedzenia. Każdy jego posiłek jest dwu- lub 
nawet trzykrotnie większy niż u innych. A jakby tego było mało to urządza sobie co i rusz przekąski. W 
efekcie jego waga jest zwiększona o 10kg. 
 
  - Tchórz (150) 
W każdym starciu postad wykonuje swoje akcje na koocu kolejki, przez co nie dotyczy jej zasada 
pierwszeostwa. Jest to idealne przeciwieostwo zalety „inicjator”. Jeżeli w starciu uczestniczy kilku 
tchórzy – kolejnośd wśród nich ustalamy wg normalnych reguł. 



 
  - Wada wzroku (100 lub 200; w zależności od tego jak duża jest to wada) 
Oznacza problemy ze wzrokiem. Bohater otrzymuje karę 1 (premia 100) lub 2 (premia 200) punktów 
do SP podczas czynności wymagających sprawnych oczu (m.in. walka dystansowa, czytanie, 
obserwowanie, spostrzegawczośd). Odpowiednie szkła korekcyjne mogą tą wadę zniwelowad nawet 
do zera. 
 
  - Opętany 
Dusza postaci jest owładnięta przez moce demoniczne. Jeden z piekielnych stworów wykorzystuje ją 
do osiągania swoich ziemskich celów. Bohater nie zna dnia ani godziny, kiedy jego pan czegoś zażąda. 
Sprzeciw będzie bardzo surowo karany. 
 
  - Opuszczony przez (Nazwa jednego z bóstw trójcy) 
W przeszłości bohater musiał w jakiś sposób narazid się jednemu z bogów. Teraz ponosi tego bolesne 
skutki. Podczas wyzwao na jego atrybuty nie ma możliwości uzyskania interwencji boskiej. 
 
 

Tworzenie bohaterów i ich dalszy rozwój 
 
Gracze na początku gry otrzymują: 

- 10 punktów do rozdzielenia między atrybuty 
- 18 punktów do rozdzielenia między umiejętności 

 
Po osiągnięciu 3 poziomu w atrybucie lub umiejętności, koszt dalszego rozwoju wzrasta do 2 
pkt/poziom. 
 
Do tego dochodzą jeszcze mniejsze lub większe modyfikatory wynikające z rasy (atrybuty) lub profesji 
(umiejętności i zalety). 
 
Rozwój postaci następuje poprzez wykorzystywanie Punktów Doświadczenia (PD), jakie MG rozdaje 
po każdej sesji. Ich ilośd dla danego gracza jest zależna od jego wkładu oraz aktywności podczas gry. 
Po uzbieraniu gracz może po którejś z sesji poprosid MG o rozwinięcie swojej postaci. Odbywa się to 
na zasadzie „wykupywania” wyższych poziomów atrybutów, umiejętności lub zalet za PD. 
 - Podniesienie atrybutu o 1 poziom kosztuje 200 PD 
 - Podniesienie umiejętności o 1 poziom kosztuje 100 PD 
 - Zaleta kosztuje 600 PD 
 
Po osiągnięciu 3 poziomu w atrybucie lub umiejętności, koszt dalszego rozwoju wzrasta dwukrotnie. 
Jeśli zaś chodzi o zalety, to podany koszt dotyczy tylko 3 pierwszych. Każda następna kosztuje 
dwukrotnie więcej. 
 

Wyzwania 
 
Wyzwaniami nazywamy czynności, które niosą za sobą pewne ryzyko i narażają bohaterów na 
nieprzyjemności w przypadku niepowodzenia. Z wyzwaniami nieodłącznie wiąże się tzw. Szansa 
Powodzenia (SP), która odzwierciedla prawdopodobieostwo sukcesu w danym przypadku. SP jest 
zależne od sytuacji w jakiej postad się znajdzie. Ustalamy ją poprzez zsumowanie atrybutu i 
umiejętności, jeśli takową bohater posiada, które podczas wykonywania czynności będą potrzebne. 
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SP wskazuje nam jak duże jest prawdopodobieostwo zakooczenia czynności sukcesem w normalnych 
warunkach. Rozumiemy przez to sytuację, w której żadne czynniki nie sprzyjają, ale też nie 
przeszkadzają bohaterowi. Jeżeli jest inaczej, MG odpowiednio modyfikuje SP. 
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Aby sprawdzid, czy wyzwanie zakooczy się sukcesem należy skorzystad z trzech kości 
dwunastościennych (3k12). Jak nietrudno się domyślid otrzymany z rzutu wynik musi byd mniejszy niż 
SP na przynajmniej jednej z kości. Jeżeli okaże się, że dzieje się tak w przypadku dwóch, lub nawet 
trzech kości, sukces jest nadzwyczajny. Jak to się objawia? Najczęściej poprzez lepszy efekt 
wykonywanej czynności, większą spektakularnośd, czy chociażby atrakcyjniejsze wykonanie. Kilka 
sukcesów podczas wyzwania nazywamy podbiciem. 
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Dobrze jeśli kości, z których korzystamy podczas wyzwao są różnokolorowe. Będzie nam to potrzebne 
ze względu na kolejną zasadę wyzwao. Mieszkaocy Revanmoth wierzą, że boska Trójca czuwa nad ich 
losem. Całe szczęście tego świata zawdzięczają właśnie jej. Jednocześnie oskarżają Laviusa, Tersofa i 
Kidiona za wszechobecny pech… Każda z trzech kości, którymi rzucamy jest przypisana do jednego z 
bogów. To, którą przyporządkujemy danemu bogu nie ma najmniejszego znaczenia. Ważne jest 
jednak, żebyśmy zapamiętali to przyporządkowanie. 
Jak już wcześniej wspomniano atrybuty bohaterów są podzielone na trzy grupy, spośród których 
każda jest charakterystyczna dla danego bóstwa. Otóż odzwierciedla to aspekty, które charakteryzują 
każdego z wszechmogących. Jeżeli podczas wyzwania, przy którym korzystamy z atrybutu danego 
boga, na kości mu przypisanej wypadnie liczba równa SP. Mamy do czynienia z interwencją boską. 
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W przypadku boskiej interwencji gracz otrzymuje niemal całkowitą swobodę w opisaniu efektu 
czynności. Musi jednak pamiętad o aspektach danego bóstwa, które go ograniczają. Na przykład 
Kidion – Bóg siły i wytrzymałości – nie sprawi, że bohater zacznie z powodzeniem podszywad się pod 
Hrabiego z paostwa Feresi. Jego interwencja będzie raczej polegała na wzmocnieniu tężyzny, 
uodpornieniu, czy zwiększeniu muskulatury postaci. Gracze, którzy doświadczą boskiej interwencji, 
otrzymują zatem potężne narzędzie, które do tej pory znajdowało się w rękach MG – narrację. 
 
DǊŀŎȊ Ȋ ǎŀǘȅǎŦŀƪŎƧŊ ȊŀŎȊȅƴŀ ƻǇƛǎȅǿŀŏ ǇƻŎȊȅƴŀƴƛŀ [ƭƻȅŘŀΦ 
aťȍŎȊȅȊƴŀ ƴƛŜǎƛƻƴȅ ƳƻŎŊ YƛŘƛƻƴŀ ƴŀōƛŜǊŀ ƴƛŜǿȅƻōǊŀȍŀƭƴŜƧ ǇǊťŘƪƻǏŎƛ ƛ ǿ ŜŦŜƪŎƛŜ ǿȅǇǊȊŜŘȊŀ ǇŀǎŀȍŜǊƪťΦ WŜƎƻ 
ƻŎȊƻƳ ǳƪŀȊǳƧŜ ǎƛť ŎƛťȍŀǊƽǿƪŀ Ȋ ōŜŎȊƪŀƳƛΦ .ƻƘŀǘŜǊ ǇƻǘťȍƴȅƳΣ ǿȅǎƻƪƛƳ ƪƻǇƴƛťŎƛŜƳ ƻǘǿƛŜǊŀ ōǳǊǘť ǇǊȊȅŎȊŜǇȅΦ 
.ŜŎȊƪƛ ǎǘŀŎȊŀƧŊ ǎƛť ǿǇǊƻǎǘ ƴŀ ƧŜȊŘƴƛťΦ {Ǉŀƴƛƪƻǿŀƴȅ ƪƛŜǊƻǿŎŀ ǇŀǎŀȍŜǊƪƛ ƘŀƳǳƧŜΣ ƧŜŘƴŀƪ ƧŜǎǘ Ƨǳȍ Ȋŀ ǇƽȋƴƻΦ tƻƧŀȊŘ 



ǳŘŜǊȊŀ ǿ ǿƛǘǊȅƴť ƪǊŀƳǳ ƪǳǇƛŜŎƪƛŜƎƻΦ wƻȊǘǊȊŀǎƪǳƧŊŎŜ ǎƛť ǎȊƪƱƻ ǿȅŘŀƧŜ ǇǊȊŜǊŀȍŀƧŊŎȅ ƻŘƎƱƻǎΦ tƻ ŎƘǿƛƭƛ ǎƱȅŎƘŀŏ Ƨǳȍ 
ǘȅƭƪƻ ǎȅƪ ƪƻƵŎȊŊŎŜƎƻ ǎǿƻƧŊ ŜƎȊȅǎǘŜƴŎƧť ǎƛƭƴƛƪŀ ǇŀǊƻǿŜƎƻΦ /ƛŜƪŀǿŜΣ ŎȊȅ ƪǘƽǊȅǏ Ȋ ǇŀǎŀȍŜǊƽǿ ǇǊȊŜȍȅƱΚ 

 
Efekty boskiej interwencji mogą byd nadzwyczaj spektakularne. Jednak wiąże się to z pewnymi 
konsekwencjami. Otóż początkowo zachwyceni świadkowie zdarzenia, zaczną prędzej, czy później 
dociekad, co je spowodowało. W koocu każdy chciałby dostąpid zaszczytu łaski boskiej. 
 
Podczas wyzwao mamy też do czynienia z niczym nie uzasadnionym, zupełnie niezależnym pechem. 
Dosięga on zarówno młokosów w danej dziedzinie, jak i jej mistrzów, jest przy tym tak samo 
bezlitosny. Gracz, który po rzucie kośdmi otrzyma przynajmniej jedną „dwunastkę” ma… pecha – 
dosłownie i w przenośni. Z mechanicznego punktu widzenia oznacza to najczęściej porażkę (chod są 
sposoby by tego uniknąd) z fabularnego dużo poważniejsze konsekwencje. MG ma w takim 
przypadku dwa wyjścia – skorzystad z tabeli efektów pecha lub puścid wodzę wyobraźni i opisad co się 
postaci przytrafiło. W znacznej większości przypadków będzie to dotkliwa porażka, która odbije się na 
zdrowiu/ekwipunku/reputacji itp. bohatera. Co prawda efekty pecha nie są tak spektakularne jak 
boska interwencja, jednak często mają równie duży wpływ na rozgrywkę. 
 
¦ǊƛŜƭ ǇǊƻǿŀŘȊƛ ƴƻǿƛǳǘƪƛŜƎƻ YtaŀΣ ƪǘƽǊŜƎƻ ǇǊȊŜŘ ŎƘǿƛƭŊ ȊǿťŘȊƛƱ ƪŀǊŀǿŀƴƛŜ ǾŀƭƛƴƻǎƪƛŜƧΣ ǿ ǎǘǊƻƴť ǿŊǿƻȊǳΣ ƎŘȊƛŜ 
ƻǘǊȊȅƳŀ Ȋŀ ƴƛŜƎƻ ǎƻǿƛǘŊ ȊŀǇƱŀǘťΦ aǳǎƛ ǎƛť ǏǇƛŜǎȊȅŏΣ ōƻ Ȋ ǇŜǿƴƻǏŎƛŊ ǊǳǎȊƻƴƻ Ƨǳȍ Ȋŀ ƴƛƳ ǿ ǇƻǏŎƛƎΦ bƛŜǎǘŜǘȅ teren 
ƧŜǎǘ ǎƪŀƭƛǎǘȅ ƛ ǇŜƱŜƴ ƴƛŜǊƽǿƴƻǏŎƛ ƻǊŀȊ ǳǊǿƛǎƪΣ ŘƭŀǘŜƎƻ aD ǎǘǿƛŜǊŘȊŀΣ ȍŜ ǘƻ ǿȅȊǿŀƴƛŜ Řƭŀ ¦ǊƛŜƭŀ ƛ ƪŀȍŜ Ƴǳ ǊȊǳŎƛŏ 
ƪƻǏŏƳƛΦ  
DǊŀŎȊ ǇƻǎƱǳǎȊƴƛŜ ǿȅƪƻƴǳƧŜ ǇƻƭŜŎŜƴƛŜ ƛ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ ƴŀ ƧŜŘƴŜƧ Ȋ ƪƻǏŎƛ мнΦ 
¦ǊƛŜƭ ǇǊȊŜȊ ƴƛŜǳǿŀƎť ƴŀƪƛŜǊƻǿǳƧŜ Ǌƻōƻǘŀ ƴŀ ǿȅǎƻƪƛŜ ǎƪŀƱȅ ƛ ƴƛŜ ŘŀƧŜ ǊŀŘȅ ǇǊȊŜȊ ƴƛŜ ǎƛť ǇǊȊŜŘƻǎǘŀŏΦ Yta 
ǇǊȊŜǿǊŀŎŀ ǎƛť ǿȅŘŀƧŊŎ ŘȊƛƪƛ ƎǿƛȊŘ Ȋ ǊǳǊȅ ǿȅŘŜŎƘƻǿŜƧΦ YŀǊȊŜƱ ǿȅǇŀŘŀ Ȋ ŦƻǘŜƭŀ ǎǘŜǊƻǿƴƛŎȊŜƎƻ ƛ ƭŊŘǳƧŜ ƴŀ 
ƪŀƳƛŜƴƛŀŎƘ ƴƛŜƻǇƻŘŀƭΦ bƛŜ ŘƻǏŏΣ ȍŜ ƳŜŎƘ ƧŜǎǘ ǳǎȊƪƻŘȊƻƴȅΣ ǘƻ ƧŜǎȊŎȊŜ ¦ǊƛŜƭ ǊƻȊǘǊȊŀǎƪŀƱ ǎƻōƛŜ ƎƱƻǿť ǇƻŘŎȊŀǎ 
upadƪǳΦ DƻǊȊŜƧ Ƨǳȍ ōȅŏ ƴƛŜ ƳƻƎƱƻΧ 

 
Jak wcześniej napisano, istnieje możliwośd zniwelowania efektów pecha. Dzieje się tak, gdy któraś z 
pozostałych kości wskazuje nam sukces (lub interwencję boską). W takim przypadku gracz odkłada 
kości sukcesu i pecha na bok, a efekt czynności jest zależny od wyniku na tej, która pozostała. Jeżeli 
będzie ona wskazywała sukces, bohaterowi uda się z powodzeniem sprostad wyzwaniu. 
 
[ƭƻȅŘ ǎǘŀǊŀ ǎƛť ǇǊȊŜƪƻƴŀŏ !ǊŎȅƪŀǇƱŀƴŀ ȊŜ ǏǿƛŊǘȅƴƛ ǿ DŜŘŀǊƘŜƛƳΣ ȍŜ ǇǊȊȅǎȅƱŀ Ǝƻ CƻǊƳǳƭŀǘ Ȋ aŜƭƛƻǊǎƪƛŜƎo Grodu, 
ŀƭŜ ȊƻǎǘŀƱ ƴŀǇŀŘƴƛťǘȅ ǇƻŘŎȊŀǎ ǇƻŘǊƽȍȅ ƛ ǎǘǊŀŎƛƱ ŘƻƪǳƳŜƴǘȅΦ 
DǊŀŎȊ ǊȊǳŎŀ ƪƻǏŏƳƛ ōȅ ǎǇǊƻǎǘŀŏ ǿȅȊǿŀƴƛǳΦ WŜƎƻ {t ǿȅƴƻǎƛ тΣ ŀ ƴŀ ǿȅƴƛƪƛ Ȋ ǊȊǳǘǳ ǎŊ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŜΥ нΣ мнΣ сΦ DǊŀŎȊ 
ƻŘƪƱŀŘŀ ƪƻǏŎƛ ǎǳƪŎŜǎǳ ƛ ǇŜŎƘŀ ƴŀ ōƻƪΦ tƻȊƻǎǘŀƧŜ Ƴǳ ƧŜŘŜƴ ǎǳƪŎŜǎ ς to musi wysǘŀǊŎȊȅŏΦ 
[ƭƻȅŘ ǇǊȊŜȊ ŎƘǿƛƭť ȊŀƧŊƪƴŊƱ ǎƛťΣ ƎŘȅ ƪŀǇƱŀƴ ȊŀǇȅǘŀƱ Ǝƻ ƻ ōǊŀǘŀƴƪŀ ǿ aŜƭƛƻǊǎƪƛƳ DǊƻŘȊƛŜΦ ½Řŀǿŀŏ ōȅ ǎƛť ƳƻƎƱƻΣ 
ȍŜ ƳťȍŎȊȅȊƴť ȊŀǘƪŀƱƻΦ wƻȊƳƽǿŎŀ ǎǇƻƧǊȊŀƱ ƴŀ ƴƛŜƎƻ ƪǊȊȅǿƻΦ WŜŘƴŀƪ ōȅǎǘǊȅ ōƻƘŀǘŜǊ ǳŘŀƱ ŀǘŀƪ ƪŀǎȊƭǳΦ DŘȅ ǘȅƭƪƻ 
ȊŀƪƻƵŎȊȅ ǘƻ ǇǊȊŜŘǎǘŀǿƛŜƴƛŜΣ ŀǊŎȅƪŀǇƱŀƴ ōťŘȊƛŜ ǳǊƻōƛƻƴȅΗ 

 
Może się tak zdarzyd, że po rzucie kośdmi pojawi się więcej niż jeden pech. Jeżeli tak się dzieje, postad 
doświadcza naprawdę opłakanych w skutkach problemów. W przypadku potrójnego pecha może się 
to dla niego skooczyd nawet śmiercią. Dlatego warto nie zapominad o tym, że każdy sukces niweluje 
się nawzajem z jednym pechem. Często ta zasada okaże się zbawienną dla bohaterów graczy. 
 
Iŀƭƭ ǏƭŜŘȊƛ ƎƻƵŎŀ D{¢Σ ƪǘƽǊȅ ȊƴŀƧŘǳƧŜ ǎƛť ǿ ǇƻǎƛŀŘŀƴƛǳ ōŀǊŘȊƻ ŎŜƴƴŜƧ Řƭŀ ƴƛŜƧ ǇŀŎȊƪƛΦ !Ǌƛŀƴƪŀ ƧŜǎǘ ƴƛesamowicie 
skupiona na swoim celu. 
DǊŀŎȊ ǇƻŘŎȊŀǎ ǊȊǳǘǳ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ ŘǿƛŜ αŘǿǳƴŀǎǘƪƛέ ƛ ŀƴƛ ƧŜŘƴŜƎƻ ǎǳƪŎŜǎǳΦ 
YƻōƛŜǘŀ Ǝǳōƛ ǎǿƽƧ ŎŜƭ ǿ ǘƱǳƳƛŜ ƴŀ ǘŀǊƎǳΦ tǊȊŜŘȊƛŜǊŀƧŊŎ ǎƛť ǇǊȊŜȊ ǘŀōǳƴ ƭǳŘȊƛ ŎȊǳƧŜ ŎƻǏ ȊƛƳƴŜƎƻ ǇǊȊȅ 
ƴƛŜƻǎƱƻƴƛťǘȅƳ ǳōǊŀƴƛŜƳ ōƛƻŘǊȊŜΦ ¢ƻ ǎȊǘȅƭŜǘΗ Za chwiƭť ǎǘǊŀŎƛ ǎǿƻƧŊ ǎŀƪƛŜǿƪť ƛ ōƛȍǳǘŜǊƛťΣ ŀ Ƨŀƪōȅ ǘŜƎƻ ōȅƱƻ ƳŀƱƻΣ 
ƴŀǇŀǎǘƴƛƪ Ǌŀƴƛ ƧŊ ȊƻǎǘŀǿƛŀƧŊŎ ōŀǊŘȊƻ ƴƛŜǇǊȊȅƧŜƳƴŊ ōƭƛȊƴť ƴŀ ōƛƻŘǊȊŜΦ 
 

Może się zdarzyd, że SP postaci będzie wynosiło 12. Koliduje to wtedy z zasadą interwencji boskich. 
Dlatego w takim przypadku mamy do czynienia z sytuacją nietypową. Jeżeli na boskiej kości wypadnie 



12 – oznacza to interwencją bóstwa. Jeżeli na którejś z pozostałych kości wypadnie 12 – pech, który 
niweluje interwencję i w efekcie o powodzeniu decyduje trzecia kostka. Wtedy możliwe są już tylko 
dwie opcje – pech albo sukces. 
 
Tabela pecha umożliwia na losowe przypisanie danej sytuacji negatywnych efektów poprzez 
dodatkowy rzut kością sześciościenną. Jest ona stosunkowo ogólna i powinna pasowad do większości 
czynności. Może się jednak wydarzyd, że otrzymany wynik wskaże nam efekt, który nie ma 
najmniejszego sensu (np. uszkodzenie przedmiotu w przypadku, gdy z żadnego nie korzystamy i nie 
mamy pod ręką). W takich przypadkach należy powtórzyd rzut. Tabela powinna byd raczej sugestią 
dla MG podczas opisywania efektu, a nie sztywną regułą narzucającą takie, a nie inne zachowanie. 
 
 
Tabela 1: Efekty pecha 

Wynik 
dodatkowego 

rzutu 1k6 
Pojedynczy pech Podwójny pech Potrójny pech 

1 Małe zadrapania lub siniaki 
Doznanie lekkich obrażeo  
(stłuczenia, mniejsze rany itp.) 

Otrzymanie poważnych obrażeo 
(złamania, zwichnięcia itp.) 

2 
Uszkodzenie przedmiotu w małym 
stopniu (nadłamanie, zacięcie) 

Poważne uszkodzenie przedmiotu 
Zniszczenie przedmiotu, który w 

efekcie nie nadaje się do naprawy 

3 Lekkie zranienie pobliskiej osoby 
Zadanie poważnych obrażeo 
pobliskim osobom (maks 3 

poszkodowanych) 

Uśmiercenie jednej pobliskiej osoby, 
lub zadanie bardzo poważnych 
obrażeo kilku znajdującym się w 

nieopodal 

4 
Wywołanie drwin i napadów 
śmiechu wśród obserwujących 

Popełnienie ogromnej gafy, która 
wywoła drwiny i anegdotki na skalę 

lokalną 

Przypięcie sobie łatki i sławy 
nieudacznika. Opowieści o tej 

nieudolnej czynności będą krążyły po 
całej krainie a może i Revanmoth 

5 

Obezwładnienie siebie samego lub 
znalezienie się w sytuacji bez wyjścia 
(np. zaplątanie supła, zaklinowanie, 

potknięcie się) 

Unieruchomienie siebie lub 
wywołanie patowej sytuacji na stałe 
lub bardzo długo – z możliwością 
podejmowania prób naprawy 

Unieruchomienie siebie lub 
wywołanie sytuacji bez wyjścia na 
stałe i bez możliwości podejmowania 

prób naprawy 

6 
Wywołanie negatywnych uczud 

wśród pobliskich 
osób/obserwatorów 

Zrażenie do siebie wszystkich 
znajdujących się wokół osób 

Wzbudzenie uczucia nienawiści lub 
chęci zemsty w stosunku do 

bohatera wśród znajdujących się w 
pobliżu postaci. 

 
 

Wyzwania grupowe 
 
Wyzwania mogą dotyczyd grup postaci, które podczas wykonywania czynności będą sobie pomagały. 
Wyróżniamy trzy rodzaje pomocy, jakiej sobie mogą udzielad bohaterowie. Każda wiąże się z nieco 
innymi premiami. 
 
 - Współpraca 

Odbywa się gdy bohaterowie postanawiają wspólnie wykonywad jedną czynnośd, 
najczęściej dzieląc się po prostu obowiązkami. SP zostaje zwiększona o 1 za każdego 
współpracującego, nie licząc pierwszego. 
 Aby wyzwanie zakooczyło się sukcesem, wszyscy w nim uczestniczący muszą mu 
sprostad. 
 
[ƭƻȅŘ ƛ Iŀƭƭ ǇǊȊŜǎȊǳƪǳƧŊ ƳƛŜǎȊƪŀƴƛŜ ǿǇƱȅǿƻǿŜƎƻ Ǉƻƭƛǘȅƪŀ bƻǊǊƛƳƛΣ ǿ ǇƻǎȊǳƪƛǿŀƴƛǳ ŘƻǿƻŘƽǿ 
ȊōǊƻŘƴƛΣ ƪǘƽǊŜƧ ǎƛť ŘƻǇǳǏŎƛƱ ǿ ŘǊƻŘȊŜ Řƻ ƪŀǊƛŜǊȅΦ aŀƧŊ ƴƛŜǿƛŜƭŜ ŎȊŀǎǳΣ ŀ ƪƻǊȅǘŀǊȊ ǇŀǘǊƻƭǳƧŜ ǎǘǊƽȍΣ 
ƪǘƽǊȅ ǿǇŀŘƴƛŜ ǘǳǘŀƧΣ ƧŜǏƭƛ ȊŀŎƘƻǿŀƧŊ ǎƛť Ȋōȅǘ ƎƱƻǏƴƻΦ 



SP Lloyda to 4, a Hall 3. WŀƪƻΣ ȍŜ ǿǎǇƽƱǇǊŀŎǳƧŊΣ ƻǘǊȊȅƳǳƧŊ ǇǊŜƳƛťΦ WŜǎǘ ƛŎƘ ŘǿƻƧŜΣ ȊŀǘŜƳ ǿȅƴƛŜǎƛŜ 
ona 1. hǎǘŀǘŜŎȊƴƛŜ [ƭƻȅŘ Ƴŀ {t ǊƽǿƴŊ рΣ ŀ Iŀƭƭ пΦ ¢ŜǊŀȊ ǘȅƭƪƻ ǇƻȊƻǎǘŀƧŜ ƛƳ ǎǇǊƻǎǘŀŏ ǿȅȊǿŀƴiu. 

 
 - Wsparcie 

Bohaterowie mogą sobie pomagad podczas wykonywania jakiś czynności. Wsparcie 
wiąże się z otrzymaniem premii do SP, równej liczbie sukcesów jakie wyrzuci każdy 
wspierający. Otóż musi on sam sprostad danemu wyzwaniu. Jednak jako osoba 
pomagająca otrzymuje premię 2 punktów do SP. Liczba pomagierów teoretycznie 
może byd nieograniczona. W praktyce jednak MG powinien zachowad zdrowy rozsądek 
i powiedzied w odpowiednim momencie „dośd”. 
 
Iŀƭƭ ǿ ƪƻƵŎǳ ǇǊȊŜōƛƱŀ ǎƛť ƴŀ ƳǳǊȅ ǘǿƛŜǊŘȊȅ ƛ ŘƻǇŀŘƱŀ Řƻ ŘȊƛŀƱŀΦ aǳǎƛ ǘǊŀŦƛŏ ǿ ƧŜŘƴŊ Ȋ 
ōŀǊōŀǊȊȅƵǎƪƛŎƘ ƪŀǘŀǇǳƭǘΣ ƪǘƽǊŜ ƳƛƻǘŀƧŊ ƳŀǊǘǿȅƳƛ ȊǿƛŜǊȊťǘŀƳƛΣ ōȅ ǊƻȊǎƛŀŏ ȊŀǊŀȊťΦ WŜǎǘ Ȋ ƴƛŊ 
¦ǊƛŜƭΣ ƪǘƽǊȅ ǎƱȅƴƛŜ ȊŜ ǎǿƻƧŜƧ ǎƳȅƪŀƱƪƛ Řƻ ōǊƻƴƛ ǇŀƭƴŜƧ. ²ǎǇƛŜǊŀ ȊŀǘŜƳ Iŀƭƭ ǇƻŘŎȊŀǎ ƧŜƧ ǎǘǊȊŀƱǳΦ 
!Ǌƛŀƴƪŀ Ƴŀ ǇŜǊŎŜǇŎƧť о ƛ ƴƛŜ ǇƻǎƛŀŘŀ ǳƳƛŜƧťǘƴƻǏŎƛ α.ǊƻƵ ǇŀƭƴŀέΦ WŜƧ {t ǿȅƴƻǎƛ ȊŀǘŜƳ оΦ Aby 
¦ǊƛŜƭ ƳƽƎƱ ƧŊ ǿŜǎǇǊȊŜŏ Ƴǳǎƛ ǎǇǊƻǎǘŀŏ ǘŜƳǳ ǿȅȊǿŀƴƛǳ ǎŀƳΦ WŜƎƻ {t ǘƻ сΣ ŘƻŘŀƧŜ Řƻ ǘŜƎƻ п 
Ǉǳƴƪǘȅ Ƨŀƪƻ ǇƻƳŀƎƛŜǊΦ DǊŀŎȊ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎȅ ¦ǊƛŜƭŀ ǊȊǳŎŀ ƪƻǏŏƳƛ ƛ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ ǇƻŘǿƽƧƴŜ ǇƻŘōƛŎƛŜΦ ² 
efekcie SP Hall wynosi (3 + 2) 5. .ŀǊōŀǊȊȅƵŎȅ ǎǘǊȊŜȍŎƛŜ ǎƛťΗ  

 
 - Asekuracja 

Istnieje możliwośd ubezpieczania towarzyszy podczas wykonywania przez nich 
czynności. Zapobiega to negatywnym skutkom pecha, które mogą się im przytrafid. W 
praktyce wygląda to tak, że jeśli bohater, który jest asekurowany, wyrzuci  12 na 
którejś z kości, wykonuje rzut wszystkimi kośdmi jeszcze raz. Robi to dotąd, aż na 
żadnej z nich nie wypadnie pech.  
Aby możliwe było asekurowanie kogoś należy sprostad wyzwaniu o SP większej o 
połowę niż wyzwanie osoby asekurowanej. Za dwa sukcesy asekurowany dodaje 1 
punkt do SP. W przypadku trzech, premia ta wzrasta do 2. 
 
¦ǊƛŜƭΣ [ƭƻȅŘ ƛ Iŀƭƭ ŜǎƪƻǊǘƻǿŀƭƛ ƪŀǊŀǿŀƴť Řƻ DƻǊŘƴŀΣ ƎŘȅ ƴŀǇŀŘƱŀ ƛŎƘ ǎȊŀƧƪŀ ǊŀōǳǎƛƽǿΦ 
²ȅǿƛŊȊŀƱŀ ǎƛť ǎǘǊȊŜƭŀƴƛƴŀΣ ǿ ƪǘƽǊŜƧ [ƭƻȅŘ ȊƻǎǘŀƱ Ŏƛťȍƪƻ ǊŀƴƴȅΦ ¦ǊƛŜƭ Ƴǳǎƛ ǎƛť ǇǊȊŜŘƻǎǘŀŏ Řƻ 
ŘǊǳƎƛŜƧ ŎƛťȍŀǊƽǿƪƛΣ ƪǘƽǊŀ Ƴŀ ƴŀ ǿȅǇƻǎŀȍŜƴƛǳ ŀǇǘŜŎȊƪťΦ bƛŜǎǘŜǘȅ ǎŊ ŎŀƱȅ ŎȊŀǎ ǇƻŘ ƻǎǘǊȊŀƱŜƳΦ Iŀƭƭ 
ŘŜŎȅŘǳƧŜ ǎƛť ǳōŜȊǇƛŜŎȊŀŏ ƪŀǊƱŀΦ ²ȅǎǘŀǿƛŀ ǎƛť ȊŜ ǎǿƻƛƳ ƪŀǊŀōƛƴŜƳ ǇƻǿǘŀǊȊŀƭƴȅƳ ƛ ƻǎǘǊȊŜƭƛǿǳƧŜ 
ƴŀǇŀǎǘƴƛƪƽǿΦ ² ǘȅƳ ŎȊŀǎƛŜ ¦ǊƛŜƭ ǊǳǎȊŀ ōƛŜƎƛŜƳ ǿ ǎǘǊƻƴť ŎƛťȍŀǊƽǿƪƛΦ 
DǊŀŎȊ ǇƻŘŜƧƳǳƧŜ ǎƛť ǿȅȊǿŀƴƛŀΦ {t ¦ǊƛŜƭŀ ǘƻ тΦ aDΣ ōŀŎȊŊŎ ƴŀ ǇŀƴǳƧŊŎŜ ǿŀǊǳƴƪƛΣ ȊƳƴƛŜƧǎȊȅƱ ƧŊ 
Řƻ рΦ ²ǇƛŜǊǿ ǊȊǳŎŀ ƎǊŀŎȊƪŀ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŀ IŀƭƭΣ ƪǘƽǊŜƧ {t ǿ ǘȅƳ ǘŜǏŎƛŜ ǿȅƴƻǎƛ т όр Ҍ рκн Ґ р Ҍ нΤ 
ȊŀƻƪǊŊƎƭŀƳȅ ǿ ŘƽƱ co daje 7). Na kostkach wypadaƧŊΥ оΣ р ƛ уΦ aŀ ȊŀǘŜƳ ǇƻŘǿƽƧƴŜ ǇƻŘōƛŎƛŜ ς 
ȊŀōŜȊǇƛŜŎȊŀ ǘƻ ¦ǊƛŜƭŀ ǇǊȊŜŘ ǇŜŎƘŜƳ ƛ ȊŀǇŜǿƴƛŀ ǇǊŜƳƛť Ҍм Řƻ {tΦ 
 DǊŀŎȊ ǊȊǳŎŀ ƪƻǏŏƳƛ ƛ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ ŘǿƛŜ мнΦ /ƻ Ȋŀ ǳƭƎŀΣ ȍŜ ƧŜǎǘ ŀǎŜƪǳǊƻǿŀƴȅΦ wȊǳŎŀ ȊŀǘŜƳ ƧŜǎȊŎȊŜ 
ǊŀȊΦ ¢ȅƳ ǊŀȊŜƳ ǿȅǇŀŘƱƻΥ пΣ пΣ млΦ wŀȊŜƳ Ȋ ǇǊŜƳƛŊ ƻŘ Iŀƭƭ ¦ǊƛŜƭ Ƴŀ {t ǊƽǿƴŊ сΣ ȊŀǘŜƳ ƻȊƴŀŎȊŀ 
ǘƻ ǇƻŘǿƽƧƴŜ ǇƻŘōƛŎƛŜΗ 
YŀǊȊŜƱ ǿǏǊƽŘ ƎǊŀŘǳ ƪǳƭΣ ǇǊȊŜŘƻǎǘŀƱ ǎƛť ƴŀŘȊǿȅŎȊŀƧ ǎǇǊŀǿƴƛŜ Řƻ ŎƛťȍŀǊƽǿƪƛ ƛ ƴƛŜ ƧŜǎǘ ƴŀǿŜǘ 
ŘǊŀǏƴƛťǘȅΦ /ƘǿȅŎƛƱ ŀǇǘŜŎȊƪť ƛ ǊȊǳŎƛƱ ǎƛť Řƻ ǇƻǿǊƻǘǳΦ hƪŀȊŀƱƻ ǎƛťΣ ȍŜ ǇƻŘŎȊŀǎΣ ƎŘȅ ƻǎǘǊȊŜƭƛǿŀƱ ǎƛť 
ōƛŜƎƴŊŎΣ ǘǊŀŦƛƱ ƧŜŘƴŜƎƻ Ȋ ƴŀǇŀǎǘƴƛƪƽǿΦ ¢ƻ ǎƛť ƴŀȊȅǿŀ ƳƛŜŏ ǎȊŎȊťǏŎƛŜΧ ƛ ǇƭŜŎȅΦ  

 

Pierwszeostwo 
 
Często zdarzy się tak, że wyzwanie będzie podejmowało kilka osób na raz. Mogą one ze sobą 
konkurowad lub nie. Zadaniem MG jest rozstrzygnięcie, kto z nich wykona swoją czynnośd jako 
pierwszy, a kto jako ostatni. Możemy oczywiście przyjąd, że będą robili to jednocześnie, jednak jest to 
znacznym skomplikowaniem dla mechaniki. Zatem jeżeli mamy zamiar z niej korzystad, bezpieczniej 
będzie przyjąd, że uczestnicy wykonują swoje czynności po kolei. I tutaj przechodzimy do sedna 
sprawy, jakim jest pierwszeostwo. 



 
Kolejnośd w jakiej uczestnicy starcia, czy wyzwania, będą wykonywali swoje akcje zależy od 
atrybutów Laviusa, czyli szybkości. Otóż porównują je między sobą. Pierwszeostwo mają osoby z 
największą wartością. Aby ustalanie pierwszeostwa nie trwało zbyt długo, MG może ustalid jedną 
wartośd szybkości dla wszystkich przeciwników jednego typu. 
 
²ȅǿƛŊȊǳƧŜ ǎƛť ǎǘŀǊŎƛŜ ƳƛťŘȊȅ ǘǊȊŜƳŀ ǎǘǊŀȍƴƛƪŀƳƛ ƳƛŜƧǎƪƛƳƛΣ ŀ [ƭƻȅŘŜƳ ƛ ¦ǊƛŜƭŜƳΦ ²ǎȊȅǎŎȅ Řƻōȅƭƛ Ƨǳȍ ōǊƻƴƛ ƛ 
ƎƻǘǳƧŊ ǎƛť Řƻ ƪǊǿŀǿŜƧ ƧŀǘƪƛΦ 
Uriel ma Spr. 3 i Prc. 2 ς w sumie 5. Natomiast Lloyd posiada oba atrybuty na poziomie 4, co daje mu 8. MG 
ǳǎǘŀƭŀΣ ȍŜ ǳ ǎǘǊŀȍƴƛƪƽǿ ǿǎǇƽƱŎȊȅƴƴƛƪ ǘŜƴ ǿȅƴƻǎƛ сΦ ¢ƻǘŜȍ ƪƻƭŜƧƪŀ ǿ ǎǘŀǊŎƛǳ ōťŘȊƛŜ ƴŀǎǘťǇǳƧŊŎŀΥ [ƭƻȅŘΣ ǎǘǊŀȍƴƛŎȅΣ 
Uriel.  
 
Jeżeli zdarzy się tak, że dwie postacie będą miały identyczną wartośd atrybutów Laviusa, należy 
zaangażowad los. Inaczej mówiąc – rzucamy kośdmi. Bohater, który uzyska wyższy wynik – zaczyna. 
Natomiast przegrany ustawia się w kolejce za nim. 
 
5ƻ ǎǘŀǊŎƛŀ ƻǇƛǎŀƴŜƎƻ ǿȅȍŜƧ ŘƻƱŊŎȊŀ IŀƭƭΣ ƪǘƽǊŜƧ ǎȊȅōƪƻǏŏ ǿȅƴƻǎƛ сΦ aǳǎƛ ȊŀǘŜƳ ƪƻƴƪǳǊƻǿŀŏ ƻ ƳƛŜƧǎŎŜ ȊŜ 
ǎǘǊŀȍƴƛƪŀƳƛΦ aD ǊȊǳŎŀ ƪмнΣ ƻǘǊȊȅƳǳƧŊŎ пΣƴŀǘƻƳƛŀǎǘ ƎǊŀŎȊƪŀ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŀ Iŀƭƭ Ƴŀ ǿȅƴƛƪ уΦ ² ŜŦŜƪŎƛŜ ƧŜƧ ǘǳǊŀ 
ǳǇƭŀǎǳƧŜ ǎƛť ǘǳȍ Ȋŀ [ƭƻȅŘŜƳΣ ŀ ǇǊȊŜŘ ǎǘǊŀȍƴƛƪŀƳƛΦ 

 
Zasadę pierwszeostwa stosujemy w większości wyzwao i stard. Zdarzy się jednak tak, że któraś ze 
stron zostanie zaskoczona. Z taką sytuacją mamy do czynienia zazwyczaj w przypadku napadów lub 
zasadzek. Z perspektywy mechaniki postacie zaskakujące zawsze plasują się w kolejce przed 
postaciami zaskoczonymi. Może się jednak pojawid sytuacja, w której częśd  uczestników nie będzie 
podlegała efektom zaskoczenia. Gdy tak się dzieje, porównują oni swoje atrybuty Laviusa ze 
wszystkimi pozostałymi i zajmują odpowiednie miejsce w kolejce.  
 
{ǘŀǊŎƛŜ ǘǊǿŀ ǿ ƴŀƧƭŜǇǎȊŜΣ ŀƭŜ ǎȅǘǳŀŎƧŀ ǎƛť ƪƻƳǇƭƛƪǳƧŜΦ hǘƽȍ ƴƛŜǎǇƻŘȊƛŜǿŀƴƛŜ Ȋŀ ǇƭŜŎŀƳƛ ōƻƘŀǘŜǊƽǿ ǇƻƧŀǿƛŀ ǎƛť 
ƪƻƭŜƧƴȅŎƘ ǘǊȊŜŎƘ ǎǘǊŀȍƴƛƪƽǿΣ ƪǘƽǊȊȅ ōŜȊ ƻǎǘǊȊŜȍŜƴƛŀ ƻǘǿƛŜǊŀƧŊ Řƻ ƴƛŎƘ ƻƎƛŜƵΦ 
aD ǇǊȊȅƧƳǳƧŜΣ ȍŜ ƴŀǎǘŊǇƛƱƻ ȊŀǎƪƻŎȊŜƴƛŜΦ ¢ǊȊŜƧ ǎǘǊŀȍƴƛŎȅ ȊƻǎǘŀƧŊ ŀǳǘƻƳŀǘȅŎȊƴƛŜ ǳƳƛŜǎȊŎȊŜƴƛ ƴŀ ǇƻŎȊŊǘƪǳ ƪƻƭŜƧƪƛΦ 

 

Starcie 
 
Prędzej czy później bohaterowie będą zmuszeni wejśd w konfrontację z przeciwnikami. Taką sytuację 
będziemy nazywali starciem. Mamy z nim do czynienia podczas walki, siłowania się, zapasów, 
przekonywania kogoś do swoich racji itd. Jak więc widad starcie ma dośd ogólny charakter i występuje 
stosunkowo często.  
 
Aby daną sytuację można było nazwad starciem muszą byd spełnione dwa warunki: 
 - Dwóch lub więcej uczestników; 
 - Uczestnicy próbują w jakiś sposób na siebie wpłynąd i/lub sobie zaszkodzid. 
 
Każde starcie wymaga wykonania przedtem testu pierwszeostwa, aby ustalid w jakiej kolejności 
osoby w nie zaangażowane, będą wykonywały swoje akcje. Gdy już ustalimy kolejnośd rozpocznie się 
częśd właściwa starcia. 
 
Turami nazywamy kolejne odstępy czasu trwające nie więcej niż 60 sekund, podczas których gracze 
wykonują swoje akcje. Czas akcji od początku tury pierwszego uczestnika starcia, do kooca tury 
ostatniego w kolejce, nazywamy rundą. Często w rundach liczy się okres trwania zaklęd, czy 
specjalnych właściwości przedmiotów. Długośd rundy jest zależna od ilości osób biorących udział w 
starciu. 



Bohaterowie podczas swoich tur będą wykonywali akcje. Każdy ma ich tyle, ile wynosi połowa jego 
szybkości. Każda akcja przeciwko innemu uczestnikowi starcia wymaga wykonania testu na 
powodzenie. Podobnie jak w przypadku wyzwao korzystamy z trzech kości dwunastościennych, a 
nasz atrybut i umiejętnośd tworzą SP. Różnica jest jednak taka, że jeśli nieprzyjaciel nam to utrudnia 
poziom odpowiedniego atrybutu, który posiada jest liczbą, o jaką zmniejszamy naszą SP. 
 
Iŀƭƭ ŎƘŎŜ ǇǊȊŜǿǊƽŎƛŏ ƎƻƭŜƳŀΣ ƪǘƽǊȅ ǘƻǊǳƧŜ ƧŜƧ ǿȅƧǏŎƛŜ Ȋ ǊŜȊȅŘŜƴŎƧƛ ōŀǊƻƴŀ CƛŜƭƪŜǎǘǊŜΦ !Ǌƛŀƴƪŀ ǊƻȊǇťŘȊŀ ǎƛť Ƨǳȍ ƻŘ 
ǎŎƘƻŘƽǿ ƛ ōƛŜƎƴƛŜ ǿ ǎǘǊƻƴť ƳŜŎƘŀƴƛŎȊƴŜƎƻ ƪŀƳŜǊŘȅƴŜǊŀΦ  
WŜƧ ǎƛƱŀ ǘƻ оΣ ŀ ǿȅǎǇƻǊǘƻǿŀƴƛŜ пΣ ȊŀǘŜƳ {t ǿȅƴƻǎƛ тΦ ²ȅǘǊȊȅƳŀƱƻǏŏ ƎƻƭŜƳŀ ǘƻ пΦ Wŀƪ ƴƛŜǘǊǳŘƴƻ ǎƛť ŘƻƳȅǏƭƛŏ {t 
Iŀƭƭ ȊƻǎǘŀƴƛŜ ȊƳƴƛŜƧǎȊƻƴŀ ƻ ǘŜ п ǇǳƴƪǘȅΣ ƪǘƽǊŜ ǇƻǎƛŀŘŀ ƎƻƭŜƳΦ hǎǘŀǘŜŎȊƴƛŜ ŘȊƛŜǿŎȊȅƴŀ Ƴŀ {t ǊƽǿƴŊ оΦ DǊŀŎȊƪŀ 
rzucŀ ƪƻǏŏƳƛΦ 
 

Podobnie jak w przypadku wyzwao podczas wykonywania testu na powodzenie istnieje możliwośd 
otrzymania kilku sukcesów. Każde podbicie oznacza dla nieprzyjaciela bardziej opłakane skutki 
porażki. Na przykład w przypadku ataku będą to większe obrażenia, a podczas obezwładniania 
upokarzające rozbrojenie. 
 
bŀ ƪƻǎǘƪŀŎƘ ǿȅǇŀŘŀΥ нΣ нΣ фΦ Iŀƭƭ Ƴŀ ǇƻŘǿƽƧƴŜ ǇƻŘōƛŎƛŜΦ 
Golem ǇƻŘ ǿǇƱȅǿŜƳ ƳƻŎƴŜƎƻ ƪƻǇƴƛťŎƛŀ ǿȅƭŀǘǳƧŜ ǇǊȊŜȊ ŘǊȊǿƛ ƛ ǎǘŀŎȊŀ ǎƛť ƴŀ ǎŀƳ ǏǊƻŘŜƪ ǳƭƛŎȅΦ bŀƧǿƛŘƻŎȊƴƛŜƧ 
ǳƭŜƎƱ ƧŀƪƛŜƳǳǏ ǳǎȊƪƻŘȊŜƴƛǳΦ !Ǌƛŀƴƪŀ ƻǘǊȊŜǇǳƧŜ ǊťŎŜΦ .ǳƱƪŀ Ȋ ƳŀǎƱŜƳΗ 
 

Specjalną odmianą starcia jest walka. Nie trzeba wyjaśniad, że podczas jej trwania uczestnicy na ogół 
będą starali się zabid, lub chociaż poważnie zranid nieprzyjaciela. Od zwykłego starcia walkę odróżnia: 
 - Sukces oznacza zadanie obrażeo przeciwnikowi. Każde podbicie jest mnożnikiem tych 

obrażeo; 
 - SP atakowanego może byd modyfikowana przez opancerzenie i/lub tarcze; 
 - Podczas walki stopniowo zmniejsza się ilośd uczestników, którzy zwyczajnie giną pod 

gradem kul/ciosów. 
 - Atakowanie najczęściej odbywa się przy wykorzystaniu atrybutu sprawności. Podobnie 

wygląda obrona, z tym, że w niektórych przypadkach można brad pod uwagę wytrzymałośd 
postaci. 

 
[ƭƻȅŘ ǿȅȊǿŀƱ ǇŀƴƛŎȊŀ Ǿƻƴ Dƭǳōƻƪǎŀ ƴŀ ǇƻƧŜŘȅƴŜƪ ǎȊŜǊƳƛŜǊŎȊȅΦ ²Ǝ ȊŀǎŀŘȅ ǇƛŜǊǿǎȊŜƵǎǘǿŀ ȊŀŎȊȅƴŀ ŀǊȅǎǘƻƪǊŀǘŀΦ 
WŜƎƻ {t ǿȅƴƻǎƛ т ό{ǇǊΦ пΣ ǿŀƭƪŀ ōŜȊǇƻǏǊŜŘƴƛŀ оύΦ [ƭƻȅŘ Ƴŀ ǎǇǊŀǿƴƻǏŏ н ƛ ȊōǊƻƧťΣ ƪǘƽǊŀ ŘŀƧŜ о Ǉǳƴƪǘȅ ƻōǊƻƴȅ, 
ȊŀǘŜƳ ƴƛŜǇǊȊȅƧŀŎƛŜƭ ōťŘȊƛŜ ƳƛŀƱ -р Ǉǳƴƪǘƽǿ Řƻ ǎǿƻƧŜƧ ǎȊŀƴǎȅ ǇƻǿƻŘȊŜƴƛŀΦ  
Von Gluboks robi daleki wypad do przodu, by siŜƪƴŊŏ [ƭƻȅŘŀ ǎǿƻƧŊ ǎȊǇŀŘŊΦ 
aD ǊȊǳŎŀ ƪƻǏŏƳƛΦ hǘǊȊȅƳǳƧŜΥ оΣ тΣ млΦ tǳŘƱƻΦ  
[ƭƻȅŘ Ȋ ǇƻǿƻŘȊŜƴƛŜƳ ǎƪƻŎȊȅƱ Řƻ ǘȅƱǳ ōȅ ǳƴƛƪƴŊŏ ŎƛƻǎǳΦ ¢ŜǊŀȊ ƧŜƎƻ ƪƻƭŜƧΦ wƻōƛ ȊŀƳŀŎƘ ƻŘ ƎƽǊȅ ƛ ŘƻǎƪŀƪǳƧŜ Řƻ 
nieprzyjaciela. 
tŀƴƛŎȊ ƴƛŜ ǇƻǎƛŀŘŀ ȍŀŘƴŜƎƻ ǇŀƴŎŜǊȊŀΣ ǘƻǘŜȍ {t [ƭƻȅŘŀ όтύ  ȊƻǎǘŀƧŜ ƻōƴƛȍƻƴŜ ƧŜŘȅƴƛŜ ƻ п Ǉǳƴƪǘȅ ǎǇǊŀǿƴƻǏŎƛ 
ŀǊȅǎǘƻƪǊŀǘȅΦ DǊŀŎȊ ǊȊǳŎŀ ƪƻǏŏƳƛ ƛ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜΥ оΣ оΣ млΦ aŀƳȅ ȊŀǘŜƳ ǇƻŘǿƽƧƴŜ ǇƻŘōƛŎƛŜΦ hōǊŀȍŜƴƛŀΣ ƧŀƪƛŜ ȊŀŘŀƧŜ 
[ƭƻȅŘ ȊƻǎǘŀƧŊ ǇƻƳƴƻȍƻƴŜ ǇǊȊŜȊ нΦ 
aťȍŎȊȅȊƴŀ ǎƛŜƪƴŊƱ ǇŀƴƛŎȊŀ ǿȊŘƱǳȍ ǘƻǊǎǳΦ YǊŜǿ ǘǊȅǎƴťƱŀ z rany, a ǎƛƱŀ Ŏƛƻǎǳ ȊǿŀƭƛƱŀ ƴƛŜǎȊŎȊťǏƴƛƪŀ Ȋ ƴƽƎΦ 

 
Czasem zdarzy się, że bohaterowie lub ich przeciwnicy (a może i jedni i drudzy) będą pozbawieni 
jakiegokolwiek oręża. W większości przypadków podwiną rękawy i rzucą się z gołymi rękami na 
nieprzyjaciół. Będziemy mieli wtedy do czynienia ze specjalnym rodzajem walki bezpośredniej – 
bijatyką (albo po prostu, walką bez broni). 
Na jakich zasadach się to odbywa? Otóż bardzo prostych. Postad, która w walce używa gołych rąk 
zadaje obrażenia równe swojej sile. Natomiast kara do SP jaką otrzymuje za zbroję nieprzyjaciela 
ulega podwojeniu. 
 



Hall ǇƻŘŎȊŀǎ ƪŊǇƛŜƭƛ ǿ ƧŜȊƛƻǊȊŜ ȊƻǎǘŀƱŀ ȊŀǎƪƻŎȊƻƴŀ ǇǊȊŜȊ ōŀǊōŀǊȊȅƵǎƪŊ ȊƱƻŘȊƛŜƧƪťΦ 5Ȋƛƪǳǎƪŀ ōŜȊŎȊŜƭƴƛŜ 
ǇǊƽōƻǿŀƱŀ ǳƪǊŀǏŏ ƧŜƧ ƳƻŘŜǊǳƴŜƪΣ ƪǘƽǊȅ ȊƻǎǘŀƱ na brzeguΦ !Ǌƛŀƴƪŀ Ƨŀƪ Ǌŀȍƻƴŀ ōƱȅǎƪŀǿƛŎŊ ǿȅǎƪƻŎȊȅƱŀ Ȋ ǿƻŘȅΣ ōȅ 
ȊƱƻƛŏ ƧŜƧ ǎƪƽǊťΦ 
Iŀƭƭ Ƴŀ ǎǇǊŀǿƴƻǏŏ н ƛ ǿŀƭƪť ōŜȊǇƻǏǊŜŘƴƛŊ нΣ Ŏƻ ŘŀƧŜ ƧŜƧ {t пΦ 5Ȋƛƪǳǎƪŀ ƧŜǎǘ ƻǇŀǘǳƭƻƴŀ ƎǊǳōȅƳƛ ǎƪƽǊŀƳƛ ȊǿƛŜǊȊŊǘΣ 
Ŏƻ ƻȊƴŀŎȊŀ Řƭŀ Iŀƭƭ ƪŀǊť н όƴƻǊƳŀƭƴƛŜ ŘŀƱƻōȅ мΣ ŀƭŜ ōƻƘŀǘŜǊƪŀ ǿŀƭŎȊȅ ōŜȊ ōǊƻƴƛύ Ǉǳƴƪǘƽǿ Řƻ {t ƳƴƛŜƧΦ 5ƻ ǘŜƎƻ 
jesȊŎȊŜ ŘƻŎƘƻŘȊƛ ǎǇǊŀǿƴƻǏŏ ȊƱƻŘȊƛŜƧƪƛΣ ŎȊȅƭƛ нΦ !Ǌƛŀƴƪŀ Ƴŀ ȊŀǘŜƳ ǘǿŀǊŘȅ ƻǊȊŜŎƘ Řƻ ȊƎǊȅȊƛŜƴƛŀ ς Ƴǳǎƛ ǊȊǳŎƛŏ 
ǇǊȊȅƴŀƧƳƴƛŜƧ ƧŜŘƴŊ ƧŜŘȅƴƪťΦ DǊŀŎȊƪŀ ǊȊǳŎŀ ǘǊȊŜƳŀ ŘǿǳƴŀǎǘƻǏŎƛŜƴƴȅƳƛ ƪƻǏŏƳƛ ƛ Ŏƻ ǿƛŘȊƛΚ мΣ мΣ мн ς 
Niesamowity fart. Na bok idzie jedna dwunastka i jeden ǎǳƪŎŜǎΦ ½ƻǎǘŀƧŜ ƪƻǏŏΣ ƴŀ ƪǘƽǊŜƧ ǿȅǇŀŘƱŀ ƧŜŘȅƴƪŀΦ ½ŀǘŜƳ 
ǇƛťǏŏ Iŀƭƭ ǘǊŀŦƛŀ ƴŀ ǘǿŀǊŘŜ Ȋťōȅ ōŀǊōŀǊȊȅƵǎƪƛŜƧ ȊƱƻŘȊƛŜƧƪƛΦ 

 
 Gracz może zadeklarowad wycelowanie w określoną partię ciała nieprzyjaciela, która akurat wydaje 
się mu najmniej opancerzona, lub ranna. Zależnie od tego, gdzie będzie mierzył otrzyma odpowiednią 
karę do SP. Jednak efekty udanego ataku mogą byd wymierne – począwszy od np. wywołania 
straszliwego bólu, a na pozbawieniu kooczyny skooczywszy. O ile trafienia w kooczyny nie są aż tak 
zabójcze, o tyle cios w głowę może okazad się tym ostatnim. Jeżeli przed atakiem nie pojawi się 
deklaracja celu, MG sam to określi, opierając się na ilości zadanych obrażeo. Słabsze ataki będą 
trafiały w kooczyny, lub pancerz, a silniejsze w głowę lub niechronione partie ciała. 
 

Tabela 2: Celowanie w dane partie ciała 

Częśd 
ciała 

Mod. Efekty dodatkowe 

Ręce -2 Atak zabierający ponad 30% PZ lub podwójne podbicie kooczy się 
bezwładnością kooczyny, natomiast potrójne - jej utratą Nogi -2 

Korpus  0 Brak 

Głowa -4 
Dodatkowy mnożnik obrażeo. Podwójne podbicie kooczy się utratą 
przytomności, a potrójne oznacza natychmiastową śmierd 

 
Podczas walki bezpośredniej uczestnicy będą wykonywad pewne manewry, które mogą dad im 
przewagę lub stad się ich zgubą. 
 
 - Wymierzanie 
Polega na wycelowaniu w daną partię ciała nieprzyjaciela. Jest to najbardziej opłacalne, gdy nie 
chroni ją żaden pancerz. Najczęściej taki atak kooczy się tragicznie dla nieszczęśnika. Jednak, aby móc 
wymierzyd, należy poświęcid chwilę czasu, czyli mechaniczną jedną akcję.  W zamian kara za 
celowanie w daną partię ciała jest zmniejszona o połowę. 
  

- Szarża 
Gdy przeciwnik znajduje się w pewnej odległości, a my akurat nie dysponujemy bronią palną, do 
szybkiej jego eliminacji może przyczynid się zaatakowanie szarżą. Nie trzeba zapewne wyjaśniad, że 
polega ona na uderzeniu w przeciwnika z całym impetem, po uprzednim rozpędzeniu się. Cel 
powinien znajdowad się przynajmniej 4 metry od atakującego, ale jednocześnie nie więcej niż wynosi 
jego szybkośd. Szarża wiąże się z SP mniejszą o 1, ale zadawane obrażenia otrzymują dodatkowy 
mnożnik. 
 
 - Odwrót 
Czasem podczas walki sytuacja stanie się zwyczajnie beznadziejna. Jeżeli bohater ma dokąd się 
wycofad, może to zrobid, jednak poruszając się nie więcej metrów niż wynosi jego szybkośd. W ten 
sposób nie naraża się na sprowokowanie ataków okazyjnych (patrz dalej). Postad może wycofad się, 
bez wykonywania manewru odwrotu, jednak wtedy odwraca się do nieprzyjaciół plecami, a skutki 
tego mogą byd opłakane… 
 
 - Ostrożny atak 
Postad atakuje w sposób umożliwiający szybkie odparcie kontrataku. Oznacza to SP mniejszą o 2, 
jednak następny atak na bohatera otrzyma taką samą karę. 



 
 - Agresywny atak 
Jest to idealne przeciwieostwo poprzedniego manewru. Bohater atakuje nie bacząc na ewentualny 
kontratak. Jego cała uwaga skupia się na zadaniu ciosu. Idealne rozwiązanie na szybkie pozbycie się 
cherlawych przeciwników. SP zostaje zwiększona o 2. To samo dzieje się z SP któregokolwiek z 
przeciwników, który jako pierwszy zaatakuje potem naszą postad. 
 
 - Pozycja obronna 
Bohater ma możliwośd skupienia się jedynie na własnej obronie. Każda akcja, którą poświęci na ten 
cel, będzie oznaczała mniejszą SP o 1 dla każdego, kto go zaatakuje. Efekt będzie się utrzymywał aż 
do kolejnej tury naszej postaci. 
 
 - Przeczekiwanie 
Postad ma możliwośd przeczekania swojej tury i wdrożenia jej w dowolnym momencie (oczywiście 
nie podczas trwania tury innego uczestnika starcia, tylko po lub przed). Jeżeli nie zostanie ona 
wykorzystana, nim zacznie się kolejna tura postaci – przepada. Jeżeli kolejny uczestnik w walce 
zadeklaruje przeczekanie, a już jeden taki manewr jest aktywny, dochodzi do starcia z wykonującym 
go (sprawnośd + walka bezpośrednia). Zwycięzca wdroży swoją turę jako pierwszy. 
 
 - Walka z użyciem dwóch broni 
Bohater ma możliwośd korzystania z dwóch broni podczas walki. Otrzymuje on tym samym 
dodatkowy atak w czasie swojej tury. Jednak wiąże się to z karą 2 punktów do SP podczas każdego z 
ataków. Oczywistym jest, że bronie, z których będzie korzystał bohater, muszą mied status 
jednoręcznych. 
 
 
Nieco inaczej przedstawia się walka dystansowa, czyli taka, w której bohaterowie znajdują się 
odległości nie pozwalającej na bezpośredni atak. Wtedy w ruch idzie broo palna i cięciwowa oraz 
zaklęcia. Od batalii bezpośredniej różni się ona kilkoma elementami: 
 - Postacie muszą poświęcad akcje na przeładowanie broni. 
 - Atakujący otrzymują kary do SP, kiedy przeciwnik posiada zasłonę lub jest za czymś ukryty. 
 - Kiedyś w koocu musi skooczyd się amunicja… 
 - Podczas atakowania wykorzystuje się głównie percepcję. 
 
YƛŜŘȅ [ƭƻȅŘ ƛ Iŀƭƭ ōťŘŊ Ǌŀōƻǿŀƭƛ ōŀƴƪΣ ¦ǊƛŜƭ Ƴŀ ǎƛť ǳǎŀŘƻǿƛŏ ƴŀ ƧŜƎƻ ŘŀŎƘǳ Ȋ ƳǳǎȊƪƛŜǘŜƳ ƛ ǿȅǇŀǘǊȅǿŀŏ 
ŜǿŜƴǘǳŀƭƴȅŎƘ ǎǘǊŀȍƴƛƪƽǿ ƳƛŜƧǎƪƛŎƘΦ ¢ƻǘŜȍ ƪŀǊȊŜƱ ǎƛŜŘȊƛ ƴŀ ŎȊŀǘŀŎƘΣ ƳŀƧŊŎ ǇƻŘ ǊťƪŊ ƪƛƭƪŀ ǎȊȅōƪƛŎƘ ƱŀŘƻǿŀŎȊȅΣ 
ƎŘȅōȅ ǎȅǘǳŀŎƧŀ ƴŀǇǊŀǿŘť ǎǘŀƱŀ ǎƛť ƎƻǊŊŎŀΦ bŀƎƭŜ ƴŀ ŘƻƭŜ ǎƱȅŎƘŀŏ ǎǘǊȊŀƱȅΦ [ƭƻȅŘ ǿȅǇŀŘŀ Ȋ ōǳŘȅƴƪǳ ǘǊȊȅƳŀƧŊŎ 
Hall na barku. bŀƧǿƛŘƻŎȊƴƛŜƧ ŀǊƛŀƴƪŀ ƧŜǎǘ ǊŀƴƴŀΦ Wŀƪōȅ ǘŜƎƻ ōȅƱƻ ƳŀƱƻ ƴŀ ǇƭŀŎ ǇǊȊŜŘ ōŀƴƪƛŜƳ ǿŎƘƻŘȊƛ ŘǿƽŎƘ 
ǇŀǘǊƻƭǳƧŊŎȅŎƘ Ƴƛŀǎǘƻ ǎǘǊŀȍƴƛƪƽǿΦ ¦ǊƛŜƭ Ƨǳȍ ǿƛŜ Ŏƻ ǊƻōƛŏΣ ȊŀǘŜƳ ƳƛŜǊȊȅ Řƻ ƴƛŜǇǊƻǎȊƻƴȅŎƘ ƎƻǏŎƛΦ 
{t ¦ǊƛŜƭŀ ǘƻ тΣ ƧŜŘƴŀƪ ǎǘǊŀȍƴƛŎȅ ǎŊ ƴƛŜŎƻ ȊŀǎƱƻƴƛťŎƛ ǇǊȊŜȊ ǿǎȊŜŎƘƻōŜŎƴȅŎƘ ǇǊȊŜŎƘƻŘƴƛƽǿΦ ¢ƻǘŜȍ ¦ǊƛŜƭ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ 
ƪŀǊť -мΣ Řƻ ƪǘƽǊŜƧ ŘƻŎƘƻŘȊƛ ǎǇǊŀǿƴƻǏŏ ǎǘǊŀȍƴƛƪŀΣ Řƻ ƪǘƽǊŜƎƻ ŎŜƭǳƧŜΣ ŎȊȅƭƛ оΦ ² ŜŦŜƪŎƛŜ {t ƪŀǊƱŀ ǿȅnosi teraz 3. 
DǊŀŎȊ ǿȅǊȊǳŎŀ ŘǿƛŜ ŘǿƽƧƪƛ ƛ ŘȊƛŜǎƛŊǘƪťΦ 5ŀƧŜ Ƴǳ ǘƻ ǇƻŘǿƽƧƴŜ podbicie. 
wƻȊƭŜƎŀ ǎƛť Ƙǳƪ ǿȅǎǘǊȊŀƱǳΣ ǎǘǊŀȍƴƛŎȅ ȊŀƳƛŜǊŀƧŊ ƴŀ ǎŜƪǳƴŘť ǿ ōŜȊǊǳŎƘǳΦ ½ŀǊŀȊ ǇƻǘŜƳ ƧŜŘŜƴ ǳǇŀŘŀ ƴŀ ȊƛŜƳƛť Ȋ 
ǇǊȊŜŘȊƛǳǊŀǿƛƻƴŊ ŎȊŀǎȊƪŊΦ ¦ǊƛŜƭ ŘȊƛťƪƛ ǎȊȅōƪƛƳ ƱŀŘƻǿŀŎȊƻƳΣ ƴƛŜ Ƴǳǎƛ Ȋǳȍȅǿŀŏ ŀƪŎƧƛ ƴŀ ǇǊȊŜƱŀŘƻǿŀƴƛŜ ōǊƻƴƛΣ 
ǿƛťŎ ƧŜǎǘ Ȋƴƽǿ Ǝƻǘƻǿȅ Řƻ ǎǘǊȊŀƱǳΦ bƛŜŎƘ ōƻǎƪŀ ǘǊƽƧŎŀ Ƴŀ ǿ ƻǇƛŜŎŜ ŘǊǳƎƛŜƎƻ ǎǘǊŀȍnika. 

 
Podobnie jak w przypadku batalii bezpośrednich, bohaterowie mają możliwośd wykonywania 
pewnych manewrów bojowych. 
  

- Celowanie 
Bohater celuje w daną partię ciała nieprzyjaciela. Zasady są podobne jak w przypadku manewru 
wymierzenia w walce bezpośredniej - celujący poświęca jedną akcję, a w zamian kara do SP jest 
zredukowana o połowę. 



 
- Seria (tylko niektóre bronie) 

Niektóre modele broni palnej mają możliwośd strzelania krótkimi seriami pocisków. Technologia ta 
jest jeszcze dopracowywana, ale już teraz uznaje się ją za budzącą trwogę. Lecąca chmara nabojów 
może byd najprzyjemniejszym lub najkoszmarniejszym widokiem. Każdy pocisk zadaje pewne 
obrażenia. Zależnie od tego czy jest to krótka seria (4 strzały), czy długa seria (10 strzałów) gracz 
rzuca określoną kością – k4 lub k10. Wynik określa ile naboi trafiło w cel. 
 

- Strzał z biodra 
Bohater ma możliwośd nie mierzenia do przeciwnika, tylko wypalenia od razu po dobyciu broni. 
Mamy wtedy do czynienia z tzw. strzałem z biodra. Wiąże się to z karą -3 do SP, jednak kosztuje 
jedynie 1/2  akcji. 
 

- Strzał w ruchu 
Strzelanie do nieprzyjaciół podczas biegu/skoku/lotu/turlania się może byd nadzwyczaj efektowne. 
Gracz ma prawo poruszyd się o tyle metrów ile wynosi jego szybkośd. Nie gra roli, czy będzie on biegł, 
szedł, czy skakał. Najczęściej jednak będziemy mieli wtedy do czynienia z wyzwaniem. Wszystko 
zależy od MG. 
 
 - Padnięcie na ziemię 
Jeżeli pod ręką nie ma żadnej zasłony, a w pobliżu czają się nieprzyjaciele z bronią palną, bohater 
może w akcie desperacji paśd na ziemię. Każdy, kto będzie do niego strzelał otrzyma karę -2 do SP, 
natomiast nieprzyjaciele walczący wręcz – atak okazyjny I stopnia. Wstawanie z ziemi wymaga od 
bohatera poświęcenia jednej akcji. 
 

- Pozycja strzelecka 
Nie od dziś wiadomo, że strzelanie jest dużo łatwiejsze, jeżeli przyjmiemy optymalną ku temu 
pozycję. Bohater może oczywiście zgodnie z tą zasadą przyjmowad pozycje, z których będzie mu dużo 
wygodniej prowadzid ostrzał. Kucając otrzymuje on premię +1 do SP, natomiast przy leżeniu na 
brzuchu +2. Każda zmiana pozycji (czy to w górę, czy w dół) wiąże się z utratą jednej akcji. 
 
 - Ostrzał zza zasłony i ukrywanie się 
Bardzo często uczestnicy strzelanin będą korzystali z pewnych zasłon. Da im to oczywiście wymierne 
korzyści. Będą one zależne od tego w jakim stopniu zasłonięty jest dany osobnik. Jednocześnie 
prowadzenie ostrzału zza zasłony będzie utrudnione. Wszystko powinna wyjaśnid tabelka. Należy 
pamiętad, że modyfikatory się kumulują. Zatem jeśli jesteśmy częściowo ukryci (otrzymujemy -1 do 
SP) i celujemy do przeciwnika w większości ukrytego (-3 do SP dla atakującego) mamy w sumie -4 do 
naszej SP. 
 

Tabela 3: Modyfikatory z zasłony 

Jeżeli zaś przeciwnik ukryty jest całkowicie wszystkie 
strzały automatycznie trafiają w osłonę. Jednak w 
znacznej większości przypadków nie jest ona 
niezniszczalna. Jeżeli zadawane obrażenia przekroczą 
współczynnik trwałości osłony, to nadwyżka, którą w 
ten sposób otrzymamy (zadawane obrażenia – trwałośd = nadwyżka) przebije się i uderzy w pierwszy 
znajdujący się za nią cel. Jeżeli suma wszystkich obrażeo, jakie otrzyma osłona, będzie większa niż 
liczba jej punktów wytrzymałości, ulegnie ona zniszczeniu. 
 
½ŀ ŘǊŜǿƴƛŀƴȅƳƛ ŘǊȊǿƛŀƳƛ ƪǊȅƧŜ ǎƛť Iǳǘƛƴ ς ƪŀǊȊŜƱΣ ƪǘƽǊȅ ƴƛŜŘŀǿƴƻ ǇƻȍȅŎȊȅƱ ƻŘ [ƭƻȅŘŀ ǇƛŜƴƛŊŘȊŜΦ aťȍŎȊȅȊƴŀ ƴƛŜ 
Ƴŀ ȊŀƳƛŀǊǳ ǎƛť Ȋ ƴƛƳ ǇŀǘȅŎȊƪƻǿŀŏΣ ǘƻǘŜȍ ǿȅǇŀƭŀ Ȋ ƎŀǊƱŀŎȊŀ ǇǊƻǎǘƻ ǿ ȊŀǎƱƻƴťΦ 

Zasłona Modyfikator ataku Modyfikator obrony 

Nikła 0 -1 

Częściowa -1 -2 

Znaczna -2 -3 

Całkowita Ostrzał niemożliwy Ostrzał niemożliwy 



¢ǊǿŀƱƻǏŏ ŘǊȊǿƛ ǘƻ млΣ ƻōǊŀȍŜƴƛŀ ƧŀƪƛŜ ȊŀŘŀƧŜ ƎŀǊƱŀŎȊ ǘƻ муΣ ǘƻǘŜȍ у Ǉǳƴƪǘƽǿ ǇǊȊŜōƛƧŀ ǎƛť ǇǊȊŜȊ ŘǊȊǿƛ ƛ ǘǊŀŦƛŀ 
ǳƪǊȅǘŜƎƻ Ȋŀ ƴƛƳƛ IǳǘƛƴŀΦ WŜȍŜƭƛ [ƭƻȅŘ ǎǘǊȊŜƭƛ ŘǊǳƎƛ ǊŀȊΣ ŘǊȊǿƛ ǳƭŜƎƴŊ ȊƴƛǎȊŎȊŜƴƛǳ ƛ ƴƛŜ ōťŘŊ Ƨǳȍ ǎǘŀƴƻǿƛƱȅ ȍŀŘƴŜƧ 
ƻǎƱƻƴȅ ς ƛŎƘ Ǉǳƴƪǘȅ ǿȅǘǊȊȅƳŀƱƻǏŎƛ ǘƻ олΣ ŀ ǎǳƳŀ ƻōǊŀȍŜƵ ƧŀƪƛŜ ƻǘǊȊȅƳŀƧŊ Ǉƻ ŘǊǳƎƛƳ ǎǘǊȊŀƭŜ ǿȅƴƛŜǎƛŜ ŀȍ осΦ 

 
- Wycofywanie się 

Patrz: Odwrót przy manewrach w walce bezpośredniej 
 

- Przeczekiwanie 
Patrz: Przeczekiwanie przy manewrach w walce bezpośredniej 
 
 - Walka z użyciem dwóch broni 
Patrz: Walka z użyciem dwóch broni przy manewrach w walce bezpośredniej 
 
Podobnie jak w przypadku wyzwao, podczas stard możemy się spotkad z pechem lub interwencją 
boską. Zasady ich występowania są identyczne jak w poprzednim przypadku. Wszelakie kwestie 
sporne powinien rozwiązywad MG. 
 
¦ǊƛŜƭ ǳŎƛŜƪŀ ǇǊȊŜŘ ȊƎǊŀƧŊ ǊƻȊǿǏŎƛŜŎȊƻƴȅŎƘ ōŀǊōŀǊȊȅƵŎƽǿΦ hōƻƪ ƎƱƻǿȅ ǇǊȊŜƭŀǘǳƧŊ Ƴǳ ǿƱƽŎȊƴƛŜΣ ƴƻȍŜ ƛ ƪŀƳƛŜƴƛŜΦ 
WŜȍŜƭƛ ǎȊȅōƪƻ ŎȊŜƎƻǏ ƴƛŜ ǿȅƳȅǏƭƛΣ ǎƪƻƵŎȊȅ Ƨŀƪƻ Ǉƻȍȅǿƪŀ Řƭŀ ǎťǇƽǿΦ YŀǊȊŜƱ Ŏƻ ŎƘǿƛƭŀ ƻŘǿǊŀŎŀ ǎƛť ƛ ǎǘǊȊŜƭŀ ȊŜ 
swojego rewolweru. 
SP Urieƭŀ ǘƻ тΦ DǊŀŎȊ ǿȅǊȊǳŎŀ оΣ мл ƛ тΦ {ƛƽŘŜƳƪŀ ǿȅǇŀŘƱŀ ǿƱŀǏƴƛŜ ƴŀ ƪƻǏŎƛ [ŀǾƛǳǎŀΣ ȊŀǘŜƳ ƳŀƳȅ Řƻ ŎȊȅƴƛŜƴƛŀ Ȋ 
ōƻǎƪŊ ƛƴǘŜǊǿŜƴŎƧŊΦ 
tǊƻǿŀŘȊŊŎȅ ¦ǊƛŜƭŀ ȊŀŎȊȅƴŀ ǿƛťŎ ǎƴǳŏ ǎǿƽƧ ƻǇƛǎΦ hǘƽȍ ǿȅǎǘǊȊŀƱ Ȋ ǊŜǿƻƭǿŜǊǳΣ ǘǊŀŦƛŀ ǿ ŘȊƛƪǳǎŀ ōƛŜƎƴŊŎŜƎƻ ƴŀ 
ŎȊŜƭŜΦ ¢Ŝƴ ȊŀǏ ǇŀŘŀ ƴŀ ȊƛŜƳƛť ǘŀƪ ƴƛŜŦƻǊǘǳƴƴƛŜΣ ȍŜ ǎǘŀƧŜ ǎƛť ƪƱƻŘŊ Řƭŀ ǇƻȊƻǎǘŀƱȅŎƘΦ .ŀǊōŀǊȊȅƵŎȅ ǇǊȊŜǿǊŀŎŀƧŊ ǎƛť 
ƴƛŜƳŀƭȍŜ Ƨŀƪ ŘƻƳƛƴƻΣ Ŏƻ ŘŀƧŜ ƪŀǊƱƻǿƛ Řǳȍƻ ŎȊŀǎǳ ƴŀ ǳŎƛŜŎȊƪťΦ 

 
Z pewnością podczas walki pojawią się sytuacje, w których atak na nieprzyjaciela będzie ułatwiony. 
Mogą one wynikad z jego pecha, odwrócenia uwagi, konieczności wykonania innej akcji niż związana 
bezpośrednio z walką. Sytuacje takie nazywamy okazjami dla atakującego, a ich konsekwencje to tzw. 
ataki okazyjne. Najczęściej występują one w walce bezpośredniej, chod czasem również i w 
dystansowej. 
Wyróżniamy dwa stopnie okazji: 

I stopieo – Sytuacje, kiedy przeciwnik na chwilę odwraca swoją uwagę, wykonuje prostą 
czynnośd niezwiązaną z walką (wypicie mikstury) lub jest w stanie, który prowokuje okazyjny 
atak (walczy bez broni, kiedy my posiadamy oręż). 
II stopieo – Gdy nieprzyjaciel wykonuje skomplikowane czynności i na dłuższą chwilę odwraca 
uwagę od walki. Do tego stopnia zaliczamy też ewidentne prowokowanie ataków okazyjnych 
(odwrócenie się plecami). 

Okazja pierwszego stopnia wiąże się z premią +2 do SP atakującego, natomiast sprowokowanie okazji 
II stopnia oznacza premię +3 do SP dla atakującego oraz dodatkowy mnożnik obrażeo. W 
zamieszczonej tabeli można znaleźd przykładowe czynności wywołujące okazje. 
 
Tabela 4: Okazje 

Okazje I stopnia Okazje II stopnia 

Kucnięcie wobec atakującego wręcz Upadek na ziemię wobec atakującego wręcz 

Zwrócenie się bokiem do atakującego wręcz Zwrócenie się tyłem do atakującego wręcz 

Walka bez broni w stosunku do posiadającego oręż  

Walka bronią dystansową w stosunku do posiadającego 
oręż do walki bezpośredniej 

Przeładowywanie broni dystansowej w obecności 
przeciwników z bronią do walki bezpośredniej 

Wypicie małej mikstury lub łyk innego płynu wobec 
atakującego wręcz 

Więcej niż jeden łyk z butelki lub fiolki wobec atakującego 
wręcz 

Obserwowanie innej niż przeciwnik walczący wręcz osoby Przyglądanie się innej niż przeciwnik walczący wręcz osobie 

Walka bezpośrednia z przeciwnikami w stosunku 
ilościowym 2:1 lub 3:1 

Walka bezpośrednia z przeciwnikami o przewadze liczebnej 
4 lub więcej. 



 
[ƭƻȅŘ ǘƻŎȊȅ ǇƻƧŜŘȅƴŜƪ Ȋ ƛƴƴȅƳ ǇƻǎȊǳƪƛǿŀŎȊŜƳ ǇǊȊȅƎƽŘΦ tǊȊŜŎƛǿƴƛƪ ŘȊƛŜǊȍȅ Ŏƛťȍƪƛ ǘƻǇƽǊ ōƻƧƻǿȅΣ Ŏƻ ǿ 
ǇƻǊƽǿƴŀƴƛǳ Ȋ ǊŀǇƛŜǊŜƳ ōƻƘŀǘŜǊŀΣ ƧŜǎǘ ƳƻǊŘŜǊŎȊŊ ōǊƻƴƛŊΦ aťȍŎȊȅȊƴŀ ǇǊȊŜƪƻƴǳƧŜ ǎƛť ƻ ǘȅƳΣ gdy silny cios zwala 
Ǝƻ Ȋ ƴƽƎΦ [ƭƻȅŘΣ ƴƛŜ ŘƻǏŏΣ ȍŜ Ƴŀ ǊƻȊǘǊȊŀǎƪŀƴȅ ōŀǊƪ ƛ ƭŜȍȅ ǿ ƪŀƱǳȍȅ ƪǊǿƛΣ ǘƻ ǿƛŘȊƛ ƴŀŘ ǎƻōŊ ƴƛŜǇǊȊȅƧŀŎƛŜƭŀ 
ǎȊȅƪǳƧŊŎŜƎƻ ǎƛť Řƻ ȊŀŘŀƴƛŀ ƻǎǘŀǘŜŎȊƴŜƎƻ ŎƛƻǎǳΦ aŀƱƻ ǘŜƎƻ ς ƽǿ ƴƛŜǇǊȊȅƧŀŎƛŜƭ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ ŀǘŀƪ ƻƪŀȊȅƧƴȅ L ǎǘƻǇƴƛŀΣ 
a tym samym premiť Ҍн Řƻ {tΣ ǇƻƴƛŜǿŀȍ ōƻƘŀǘŜǊ ƎǊŀŎȊŀ ƭŜȍȅ ƴŀ ȊƛŜƳƛΦ 

 

Obrażenia i szkody 
 
Efektem stard najczęściej są różnego rodzaju obrażenia lub/i szkody. O ile te pierwsze najczęściej 
można zobaczyd gołym okiem, o tyle drugie są raczej niewidoczne, co jednak nie oznacza, że mniej 
dotkliwe. 
 
Otóż szkodami nazywamy różne uszczerbki na zdolnościach lub cechach bohatera. Mamy tu na myśli 
minusy do atrybutów, kary do pewnych czynności itp. Na przykład może się bowiem, zdarzyd, że w 
wyniku ciosu w rękę, sprawnośd bohatera zostanie zmniejszona o 1 poziom i możliwośd podnoszenia 
rzeczy cięższych niż 10kg. Dzieje się tak zazwyczaj w przypadku ataków niosących za sobą duże 
obrażenia, które pozostawiają pewne szkody. Jednak może tez wynikad z innych akcji. Wszystko 
zależy od MG.  
 
Z obrażeniami nieodłącznie wiąże się termin „Punkty Zdrowia” (PZ), który odzwierciedla stan postaci. 
Im jest ich mniej, tym bohater jest bliżej śmierci. W koocu utrata wszystkich PZ kooczy się wysłaniem 
przed oblicze boskiej trójcy. Liczbę PZ postaci otrzymujemy z mnożenia poziomu atrybutu 
wytrzymałośd przez 20. 
 
Otrzymywanie obrażeo niesie za sobą pewne konsekwencje zależne od ich liczby. Oczywistym jest, że 
każdy cios, czy rana wiążą się z bólem. Często tak potwornym, że wywołującym omdlenia. Dlatego 
powstały zasady, które to uwzględniają. 

- Krwawienie – Każde 10 punktów obrażeo, które jednorazowo otrzyma postad, wiąże się z 
krwawieniem. Efekty tego mogą byd różne – począwszy od osłabienia, a na śmierci 
skooczywszy. Wszystko zależy od MG, który określa skutki krwawienia zależnie od jego 
długości i otrzymanych ran. 
- Oszołomienie – Jednorazowe otrzymanie 20 lub więcej obrażeo wiąże się z tymczasowym 
oszołomieniem postaci. Skutkiem tego jest utrata kolejnej tury, w czasie której bohater 
dochodzi do siebie. 
- Jednorazowe otrzymanie 40 lub więcej obrażeo jest jednoznaczne z utratą przytomności. 
Bohater wskutek szoku lub bólu opada zupełnie z sił. Długośd takiego stanu jest zależna od 
MG, który uwzględniając wszelkie okoliczności określa okres, po którym postad odzyska 
przytomnośd. Oczywiście może to nigdy nie nastąpid, ponieważ otrzymane obrażenia 
wywołają krwawienie, które, jeśli nie zostanie udzielona pomoc medyczna, stanie się 
przyczyną zgonu. 
- Utrata ponad połowy PZ oznacza karę 2 punktów do wszystkich wyzwao i stard 
wymagających fizycznego lub umysłowego wkładu od bohatera. Efekt ten będzie się 
utrzymywał do udzielenia mu pierwszej pomocy i opatrzenia ran. 

 
Nie tylko nieprzyjaciele będą sprawcami ran jakie otrzyma postad. W czasie gry można natrafid na 
wiele nieprzyjemnych w skutkach czynników naturalnych, które mogą zgubid bohaterów. 
 - Ogieo – Postad będąc narażona na ogieo otrzymuje co turę obrażenia zależne od jego 
wielkości (domyślnie w skali od 1 do 10). Co kilka tur (nie wcześniej niż 3) MG ma prawo zażądad, by 
postad sprostała wyzwaniu i sprawdziła czy nie ulegnie podpaleniu. Jeżeli wyzwanie zakooczy się 



porażką. Postad zacznie otrzymywad co turę 1k10 + obrażenia od ognia. W efekcie często pozostają 
paskudne blizny po poparzeniu. 
 - Uduszenie – Kiedy postaci zaczyna brakowad powietrza, dusi się. Postad może wytrzymad 
bez powietrza tyle tur, ile wynoszą jego atrybuty Kidiona. W każdej następnej musi sprostad 
wyzwaniu na wytrzymałośd, jeżeli się nie powiedzie – traci przytomnośd. Trzy tury potem umiera. 
 - Choroby – Choroby utrzymują się przez dłuższy czas. Zazwyczaj jest to kilka dni. Revanmoth 
zna wiele plag, zakażeo i zaraz. Przed zachorowaniem postad najczęściej podejmuje wyzwanie na 
wytrzymałośd, co daje jej pewną szansę uniknięcia danej przypadłości. Jeżeli już ulegnie chorobie MG 
będzie decydował kiedy będzie podejmowała wyzwanie na wytrzymałośd w celu wyleczenia. Często 
będzie to możliwe dopiero po przyjęciu odpowiednich specyfików. Szerzej o chorobach można 
przeczytad w dalszej części podręcznika. 
 
Niektóre ciosy niosą za sobą trwałe uszkodzenia ciała postaci. Najczęściej to do MG należy ocenianie 
szkód i przypisywanie bohaterom odpowiednich modyfikatorów. Czasem jednak konieczne będzie 
wsparcie się poniższymi wskazówkami. 
 - Utrata kooczyny – Niesie za sobą szereg konsekwencji, jak chociażby niemożliwośd używania 
broni dwuręcznych. Generalnie utrata jakiejkolwiek kooczyny wiąże się z obniżeniem sprawności o 2 
poziomy. Zależnie od tego czy jest to noga, czy ręka MG ustali pozostałe warunki. 
 - Utrata oka – Oznacza karę 3 punktów do SP podczas celowania w cokolwiek (broo 
dystansowa, gra w bilard, rzucanie itp.) 
 - Poparzenie – Zależnie od tego, czy poparzeniu uległa widoczna na co dzieo częśd ciała (szyja, 
twarz) MG może narzucid postaci pewne kary do charyzmy. W przeciwnym wypadku będą to tylko 
bolesne (przez pewien czas) i nieprzyjemnie wyglądające blizny. 
 
Jak nietrudno się domyślid, bohater umiera, gdy liczba PZ spadnie do zera. Istnieją rytuały, które 
pozwalają na przywrócenie życia, jednak niosą one za sobą wielkie ryzyko i pewne, niekoniecznie 
przyjemne konsekwencje. 
 

Magia 
 
Zasady rzucania zaklęd nie są zbyt skomplikowane ze względu na i tak wysoką cenę, jaką każdy mistyk 
musi ponieśd, by zdobyd materię magiczną. Jest to surowiec ciężki do zdobycia, jednak potęga magii 
w pełni to rekompensuje. 
 
Rzucanie zaklęd z mechanicznego punktu widzenia wygląda niemalże identycznie jak starcia. W 
większości przypadków mistyk będzie korzystał z atrybutu intelekt, natomiast broniący się z 
wytrzymałości (chod czasem można użyd również sprawności). W niektórych przypadkach można 
również odwoład się do zasad zasłony (identycznych jak w przypadku walki dystansowej). 
 
WǳǊƭŀƴ ƧŜǎǘ ŘƻǇƛŜǊƻ ǇƻŎȊŊǘƪǳƧŊŎȅƳ ŀŘŜǇǘŜƳ ǎȊǘǳƪ ƳƛǎǘȅŎȊƴȅŎƘΣ ƧŜŘƴŀƪ Ƴŀ ƻƎǊƻƳƴŜ ŀƳōƛŎƧŜΦ L ǘƻ Ǝƻ ȊŀǇŜwne 
ȊƎǳōƛΧ {ǘƻƛ ǘŜǊŀȊ ǘǿŀǊȊŊ ǿ ǘǿŀǊȊ ȊŜ ǎƳƻƪƛŜƳ ς ǎǘǊŀȍƴƛƪƛŜƳ ƧŜŘƴŜƎƻ Ȋ ŜƭŜƳŜƴǘƽǿ ½ƱƻǘŜƧ ½ōǊƻƛ .ŜǊŜǎǘǳΦ 
/Φ5ΦbΧΦ 

 
Każde zaklęcie potrzebuje pewnej ilości materii magicznej. Mistycy, którzy są jej pozbawieni, stają się 
praktycznie bezbronni. Dlatego wyposażają się w specjalne zbiorniczki na materię. Cechują się one 
różną pojemnością i parametrami. 
 
Rzucanie czarów niesie za sobą ryzyko tzw. niewypałów. Dzieje się tak, ponieważ niektóre manatony 
posiadają skazy. Uczeni nie są w stanie ich wykrywad, jednak mogą orientacyjnie oceniad jakośd 
materii. Im jest ona wyższa, tym mniejsza szansa na występowanie niewypałów. Materia niskiej 
jakości zazwyczaj występuje w miejscach, gdzie często korzysta się z magii – wokół miast, we 



wioskach, czy grodach barbarzyoskich. Manatony najwyższej jakości można znaleźd jedynie na 
zupełnych odludziach i pustkowiach. Zazwyczaj kupcy sprzedają je po kosmicznych cenach. 
 
Różne zaklęcia dają pewne modyfikatory podczas czarowania, co w efekcie sprawia, że trudniej lub 
łatwiej jest się przed nimi obronid. Nie zawsze jednak można całkowicie uchronid się przed magią. W 
przypadku najpotężniejszych zaklęd udana obrona jedynie osłabia ich efekt. 
 
Magię dzielimy na wysoką oraz niską. Na każdą z nich składa się kilka odrębnych szkół. Więcej o tym 
można przeczytad w odpowiednim rozdziale. 
 
Do tej pory magiczne działania mistyków nazywane były zaklęciami. Jest to jednak określenie nieco 
na wyrost, ponieważ manipulowanie materią nie ogranicza się do wypowiadania formułek, niczym 
przepisów z książki kucharskiej, w celu wywołania określonych efektów. Czarowaniem nazywamy 
kształtowanie rzeczywistości w sposób zależny od umiejętności oraz predyspozycji mistyka. Im 
bardziej jest doświadczony oraz wyszkolony, tym większe możliwości się przed nim otwierają. 
 
Potęgę oraz wyszkolenie bohatera w danej szkole magii przedstawiamy w oparciu o trójstopniowy 
schemat: 

- Podstawowy – Pozwala na standardowe techniki i manipulacje materią. Czasem bywa 
zawodny i nieskuteczny, jednak mimo to daje mistykowi wiele możliwości. 

- Zaawansowany – To znacznie poważniejszy argument w dłoniach czarującego. Znacznie 
rozszerza wachlarz technik i zaklęd. Mistyk może uciekad się do bardziej skomplikowanych i 
śmiercionośnych manipulacji. Otwierają się też przed nim nowe możliwości, co często niesie 
za sobą ogromne ilości wiedzy i informacji. 

- Ekspercki – Jeżeli stopieo podstawowy moglibyśmy porównad do rewolweru, a 
zaawansowany do działa artyleryjskiego, to ten jest paro czołgiem wyposażonym w 
śmiercionośny arsenał broni. Mistyka ograniczają jedynie jego predyspozycje fizyczne i 
śmiertelne ciało. Gdyby nie to, z pewnością byłby w stanie zmieśd z powierzchni wszystko, co 
mu się napatoczy. Poziom eksperta niesie za sobą wiele profitów, jednak czasem może 
przeobrazid się w prawdziwe przekleostwo… 
 

Dużą rolę w czarowaniu odgrywają również gadżety magiczne, które mogą służyd na najróżniejsze 
sposoby – począwszy od magazynowania many, a na zwiększaniu otrzymywanej z niej energii 
skooczywszy. Często też będą one wpływały na SP magów. 
 
Magia w Trójcy jest w znacznym stopniu oparta o fabułę, a nie zasady mechaniczne. Niewykluczone, 
że z czasem powstaną pewne dodatkowe moduły, które ją urozmaicą i uczynią bardziej atrakcyjną dla 
graczy z żyłką hazardzisty. Jednak póki co, ten element gry powinien byd ściśle kontrolowany przez 
MG. Jednocześnie zarówno on, jak i gracze mają tutaj ogromne pole do popisu. Pomysłów na 
gadżety, nowe techniki i zaklęcia jest masa – wystarczy myśled kreatywnie. 
 

Zasady dodatkowe 
 
 - Akcje długotrwałe i przeszkadzanie sobie: 

Zdarzy się, że gracze będą wykonywali czynności, których efekt będzie znany dopiero 
po długotrwałych staraniach. Mowa tutaj zarówno o wyzwaniach jak i starciach – to 
nie gra roli. Najważniejsze, by wymagały one od uczestników poświęcenia 
przynajmniej kilkudziesięciu minut. MG otrzymuje wtedy do dyspozycji specjalne 
zasady mechaniczne, które mogą urozmaicid rozgrywkę. Otóż, gdyby powodzenie w 
długiej wspinaczce zależało jedynie od jednego rzutu kośdmi, byłoby to co najmniej 
dziwne. Dlatego MG może przyjąd, że  sprostanie owemu wyzwaniu będzie dopiero 



możliwe po zdobyciu pewnej ilości sukcesów. Odzwierciedli to czas, w jakim bohater 
sobie poradzi z danym problemem, a także będzie znacznie bardziej realne. 
 
Podczas wykonywania długotrwałych i skomplikowanych czynności gracz ma 
nieograniczoną liczbę rzutów, a nie tak, jak w przypadku zwykłych wyzwao – jeden. 
Każde turlanie kośdmi to minuta, pięd lub dziesięd – zależnie od okoliczności – 
spędzona na wyzwaniu. W przypadku, gdy czas nie gra roli, można jednak pominąd 
ten element. Gracz ma za zadanie zdobyd tyle sukcesów ile wyznaczył MG – co 
odzwierciedla jak bardzo dana czynnośd jest trudna i skomplikowana. Każdy sukces 
ponad próg to dodatkowe podbicie. Z pewnością zdarzy się, że niektóre rzuty będą 
niepowodzeniami. W takim wypadku gracz straci pewną ilośd czasu bez 
jakiegokolwiek efektu. Trzy niepowodzenia podczas wykonywania czynności 
długotrwałej oznaczają całkowitą porażkę. Natomiast w przypadku pecha gracz 
odejmuje sobie jeden sukces. W przypadku, gdy postad będzie miała ujemny wynik, 
czynnośd zakooczy się spektakularnym niepowodzeniem – tak jak w przypadku pecha 
podczas wyzwao.  
 
Iŀƭƭ Ƴǳǎƛ ȊŜōǊŀŏ ǎƛƭƴƛŜ ƴŀǊƪƻǘȅȊǳƧŊŎŜ ƎǊȊȅōƪƛ ς ǎǇŜŎƧŀƭƴƛŜ ƴŀ ƪƻƭŀŎƧť Řƭŀ ƭƻǊŘŀ IƛŜƎŀƳƻƴǘƘŀΣ Ȋŀ 
ƪǘƽǊŜƎƻ ƎƱƻǿť ƻǘǊȊȅƳŀ ǎƻǿƛǘŊ ȊŀǇƱŀǘť ƻŘ Stalowego Bractwa. Niestety ǿƻǊŜŎȊŜƪΣ ƪǘƽǊȅ ƳƛŀƱ 
ƧŜƧ Řƻ ǘŜƎƻ ǇƻǎƱǳȍȅŏΣ ƧŜǎǘ ŘȊƛǳǊŀǿȅΦ !Ǌƛŀƴƪŀ ƴƛŜ Ƴŀ ƛƴƴŜƎƻ ǿȅƧǏŎƛŀ ς Ƴǳǎƛ Ǝƻ ȊŀŎŜǊƻǿŀŏΦ 
aD ǳǎǘŀƭŀ ǇǊƽƎ ƴŀ о ƛ ƴƛŜ ƳƻŘȅŦƛƪǳƧŜ ƧŜƧ {tΦ bŀǘƻƳƛŀǎǘ ƪŀȍŘȅ ǊȊǳǘ ƪƻǏŏƳƛ ǘƻ р ƳƛƴǳǘΦ 
tǊƻǿŀŘȊŊŎŀ Iŀƭƭ ό{t рύ Ƴǳǎƛ ǿƛťŎ ǎǘƻǎǳƴƪƻǿƻ ǎȊȅōƪƻ ǎǇǊƻǎǘŀŏ ǿȅȊǿŀƴƛǳΣ ōȅ ƴƛŜ ȊŀǎǘŀƱ ƧŊ 
ȊōƭƛȍŀƧŊŎȅ ǎƛť ȊƳǊƻƪΦ hǘǊȊȅƳǳƧŜ ǿȅƴƛƪƛΥ пΣ нΣ с ς ¢ƻ Ƨǳȍ Řǿŀ ǎǳƪŎŜǎȅΦ WŜǎȊŎȊŜ ƧŜŘŜƴ ƛ ǿƻǊŜŎȊŜƪ 
ōťŘȊƛŜ ƎƻǘƻǿȅΦ YƻƭŜƧƴȅ ǊȊǳǘ ǘƻΥ фΣ сΣ мн ς Pech! Jeden sukces mniej, a w dodatku jedno 
niepowodzenie na koncie. Do trzech razy sztuka: 3, 5, 7 ς Dwa powodzenia.  
½ŀǘŜƳ Iŀƭƭ ǇƻǘǊȊŜōƻǿŀƱŀ мр Ƴƛƴǳǘ ōȅ ǳǿƛƴŊŏ ǎƛť Ȋ ŎŜǊƻǿŀƴƛŜƳΦ /Ȋŀǎ ȊŜōǊŀŏ ǘŜ ǇǊȊŜƪƭťǘŜ 
ƎǊȊȅōƪƛ ƛ ȊƱƻȍȅŏ ǿƛȊȅǘť IƛŜƎŀƳƻƴǘƘƻǿƛΦ 

 
Może się zdarzyd, że w akcjach długotrwałych będzie uczestniczyła więcej niż jedna 
postad. Pojawiają się wtedy cztery możliwości: 
 
- Bohater będzie miał pomocników – Każde dwa pozytywne wyniki pomagiera w 
danym wyzwaniu oznaczają dodatkowy sukces dla wykonującego czynnośd 
długotrwałą. Natomiast każde niepowodzenie oznacza jeden sukces mniej. 
 
Lloyd mǳǎƛ ǇǊȊŜǇƱȅƴŊŏ ǿǇƱŀǿ ǊǿŊŎŊ ǊȊŜƪťΦ bŀ ǎȊŎȊťǏŎƛŜ ǘǊȊȅƳŀ ƭƛƴťΣ ƪǘƽǊŜƧ ŘǊǳƎƛ ƪƻƴƛŜŎ Ƴŀ 
ǎǘƻƧŊŎŀ ƴŀ ǇǊȊŜŎƛǿƴȅƳ ōǊȊŜƎǳ IŀƭƭΦ !Ǌƛŀƴƪŀ ŎƛŊƎƴƛŜ ǎȊƴǳǊΣ ōȅ ƳťȍŎȊȅȋƴƛŜ ōȅƱƻ ƱŀǘǿƛŜƧΦ 
aD ƻȊƴŀƧƳƛŀΣ ȍŜ ƧŜǎǘ ǘƻ ŎȊȅƴƴƻǏŏ ŘƱǳƎƻǘǊǿŀƱŀΣ ȊŀǘŜƳ [ƭƻȅŘ ό{t рύ Ƴǳǎƛ ȊŘƻōȅŏ с ǎǳƪŎŜǎƽǿΣ ōȅ 
ƧŊ ƻǎƛŊƎƴŊŏΦ DǊŀŎȊƪŀ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŀ Iŀƭƭ ό{t пύ ōťŘȊƛŜ Ƴǳ ǿ ǘȅƳ ǇƻƳŀƎŀƱŀΦ tǊƻǿŀŘȊŊŎȅ [ƭƻȅŘŀ 
ǊȊǳŎŀ ǿƛťŎ ƪƻǏŏƳƛ ƛ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜΥ оΣ рΣ млΦ aŀ ȊŀǘŜƳ Ƨǳȍ Řǿŀ ǎǳƪŎŜǎȅΦ ² ǘȅƳ ŎȊŀǎƛŜ ƧŜƎƻ 
ƪƻƭŜȍŀƴƪŀ Ƴŀ ǿȅƴƛƪƛΥ нΣ уΣ мм ς ȊŀǘŜƳ ƧŜŘŜƴ ǎǳƪŎŜǎΣ ǿƛťŎ [ƭƻȅŘ ƧŜǎȊŎȊŜ ƴƛŜ ōťŘȊƛŜ ƳƛŀƱ Ȋ ǘŜƎƻ 
ȍŀŘƴȅŎƘ ƪƻǊȊȅǏŎƛΦ {ȅǘǳŀŎƧŀ ǎƛť ǇƻǿǘŀǊȊŀΦ DǊŀŎȊ ǊȊǳŎŀΥ пΣ тΣ ф ς ƧŜŘŜƴ ǎǳƪŎŜǎ ǿƛťŎŜƧΦ bŀǘƻƳƛŀǎǘ 
ǇǊƻǿŀŘȊŊŎŀ IŀƭƭΥ млΣ ммΣ м ς wŀȊŜƳ Ȋ ǎǳƪŎŜǎŜƳ ƻǘǊȊȅƳŀƴȅƳ ǿ ǇƻǇǊȊŜŘƴƛƳ ǊȊǳŎƛŜ Ƴŀ Ƨǳȍ ŘǿŀΣ 
zatem Lloyd otrzymuje dodatkowe powodzenie. W kolejnym gracz otrzymuje: 8, 6, 11 ς w 
ŜŦŜƪŎƛŜ Ƴŀ Ƨǳȍ ƴŀ ƪƻƴŎƛŜ ƧŜŘƴƻ ƴƛŜǇƻǿƻŘȊŜƴƛŜΣ ƧŜǎȊŎȊŜ Řǿŀ ƛ ƳƻȍŜ ƳƛŜŏ ǇƻǿŀȍƴŜ ƪƱƻǇƻǘȅΦ 
WŜƎƻ ǇƻƳƻŎƴƛŎȊƪŀ ǊƽǿƴƛŜȍ ǎƪǳǎƛƱŀΥ уΣ уΣ р ς oznacza, to jeden sukces Lloyda mniej. MG zaciera 
ǊťŎŜΥ 
[ƭƻȅŘ ȊŀŎƘƱȅǎƴŊƱ ǎƛť ǿƻŘŊ ƛ ǇǊȊŜȊ ŎƘǿƛƭť ƴƛŜ ōȅƱƻ Ǝƻ ǿƛŘŀŏ ƴŀ ǇƻǿƛŜǊȊŎƘƴƛΦ tǊȊŜǊŀȍƻƴŀ Iŀƭƭ 
ȊŀŎȊťƱŀ ǎȊŀǊǇŀŏ ƭƛƴŊΦ ½ŘŜȊƻǊƛŜƴǘƻǿŀƴȅ ƳťȍŎȊȅȊƴŀ ǇƻǇǳǏŎƛƱ ƴƛŜŎƻ ƭƛƴťΦ tǊŊŘ ȊƴƛƽǎƱ Ǝƻ ǿ ōƻƪΣ ŀ 
ōǊȊŜƎ ǎǘŀƱ ǎƛť ƧŜǎȊŎȊŜ ōŀǊŘȊƛŜƧ ƻŘƭŜƎƱȅ. 

 
- Postacie będą współpracowały – Jeżeli pojawi możliwośd, aby równocześnie 
wykonywały daną czynnośd, ich sukcesy oraz niepowodzenia będą sumowane. 
 



¦ǊƛŜƭ ƛ [ƭƻȅŘ ǿǘŀŎȊŀƧŊ ōŜŎȊƪť Ȋ ǇǊƻŎƘŜƳ Ǉƻ ǎƪŀƭƛǎǘȅƳ ȊōƻŎȊǳ ƎƽǊȅΦ aǳǎȊŊ ōȅŏ ōŀǊŘȊƻ ƻǎǘǊƻȍƴƛΣ 
ōƻ ǇŜƱƴƻ ǘǳǘŀƧ ǿȅǎǘŀƧŊŎȅŎƘ ƪŀƳƛŜƴƛΣ ƪǘƽǊŜ ƳƻƎŊ ƧŊ ǇǊȊŜŘȊƛǳǊŀǿƛŏΦ 
MG uǎǘŀƴŀǿƛŀ ǇǊƽƎ ǎǳƪŎŜǎƽǿ ƴŀ пΣ ǇƻƴƛŜǿŀȍ ŘǊƻƎŀ ƴŀ ǎȊŎȊȅǘ ƴƛŜ ƧŜǎǘ Ȋōȅǘ ŘƱǳƎŀΣ ƧŜŘƴŀƪ 
ǿȅŎȊȅƴ ǘƻ ŘƻǏŏ ǘǊǳŘƴȅΣ ŘƭŀǘŜƎƻ ƳƻŘȅŦƛƪŀǘƻǊ {t ƪŀȍŘŜƎƻ Ȋ Ǉŀƴƽǿ ǿȅƴƻǎƛ -2. Lloyd (SP 6 -2, 
czyli 4) i Uriel (SP 7 -нΣ ȊŀǘŜƳ рύ ƳŀƧŊ ƴƛŜ ƭŀŘŀ ƻǊȊŜŎƘ Řƻ ȊƎǊȅȊƛŜƴƛŀΦ Gracze ustalaƧŊ ƳƛťŘȊȅ 
ǎƻōŊΣ ȍŜ ǇƛŜǊǿǎȊȅ ǊȊǳŎŀ ƎǊŀŎȊ ǇǊƻǿŀŘȊŊŎȅ ƪŀǊƱŀΥ млΣ тΣ ф ς To oznacza jedno niepowodzenie na 
ƪƻƴŎƛŜ ōƻƘŀǘŜǊƽǿΦ Czas na Lloyda: 11, 5, 8 ς ¢ƻ Ƨǳȍ ŘǊǳƎŀ ǇƻǊŀȍƪŀΦ WŜǎȊŎȊŜ ƧŜŘƴŀ ƛ ǇƻȍŜƎƴŀƧŊ 
ǎƛť ȊŜ ǎǿƻƧŊ ōŜŎȊƪŊΦ 

 
- Uczestnicy będą konkurowad – Ten, kto pierwszy osiągnie próg, wyznaczony przez 
MG, wygrywa. Testy są wykonywane wg zasad starcia. 
 
¦ǊƛŜƭ ǿǎǇƛƴŀ ǎƛť ƴŀ ŘŀŎƘ ōǳŘȅƴƪǳΣ ƎŘȊƛŜ Ȋŀǎǘŀǿƛƻƴƻ ōƻƳōťΦ 5ǊƻƎŀ Ǉƻ ǇŀǊŀǇŜǘŀŎƘ ƛ ōŀƭƪƻƴŀŎƘ 
ƧŜǎǘ ƎƻǊǎȊŀ ƴƛȍ ǳǊǿƛǎǘŜ ȊōƻŎȊŜΦ YŀǊȊŜƱ Ƴǳǎƛ ōȅŏ ƴŀ ƎƽǊȊŜ ǇǊȊŜŘ DȅƻƭŜƳ ς ǎŜǇŀǊŀǘȅǎǘŊΣ ƪǘƽǊȅ 
ŎƘŎŜ ȊŘŜǘƻƴƻǿŀŏ ƱŀŘǳƴŜƪΦ 
aD ǳǎǘŀƭŀ ǇǊƽƎ ǎǳƪŎŜǎƽǿ ƴŀ р ƛ ƴƛŜ ƳƻŘȅŦƛƪǳƧŜ {t ǳŎȊŜǎǘƴƛƪƽǿΦ WŜŘƴƻŎȊŜǏƴƛŜ ƻȊƴŀƧƳƛŀΣ ȍŜ 
ƪŀȍŘȅ ǊȊǳǘ ǘƻ ƪƻƭŜƧƴŀ Ƴƛƴǳǘŀ ǿǎǇƛƴŀŎȊƪƛΦ aŀƳȅ Řƻ ŎȊȅƴƛŜƴƛŀ ȊŜ ǎǘŀǊŎƛŜƳΣ ǿƛťŎ ƻ ƪƻƭŜƧƴƻǏŎƛ 
ŘŜŎȅŘǳƧŜ ȊŀǎŀŘŀ ǇƛŜǊǿǎȊŜƵǎǘǿŀΦ Wg ƴƛŜƧ ȊŀŎȊȅƴŀ ¦ǊƛŜƭ ό{t рύΦ YŀǊȊŜƱ Ƴŀ Řƻ ǊƻȊŘȅǎǇƻƴƻǿŀƴƛŀ 
ŘǿƛŜ ŀƪŎƧŜΣ ƪǘƽǊŜ ƻŎȊȅǿƛǏŎƛŜ ǇƻǏǿƛťŎŀ ƴŀ ǿǎǇƛƴŀŎȊƪťΦ DǊŀŎȊ ǊȊǳŎŀ ǿƛťŎ ǊŀȊΥ оΣ пΣ мм ς dwa 
ǎǳƪŎŜǎȅΦ L ȊƴƽǿΥ фΣ рΣ мн ς WŜŘŜƴ ǎǳƪŎŜǎ ƛ ƧŜŘŜƴ ǇŜŎƘΣ ƪǘƽǊŜ ǎƛť ǿȊŀƧŜƳƴƛŜ ǊŜŘǳƪǳƧŊΣ ǿƛťŎ ōŜȊ 
efektu. Czas na ŀƪŎƧť ǎŜǇŀǊŀǘȅǎǘȅ ό{t пύΣ ƪǘƽǊȅ Ƴŀ ǘȅƭƪƻ ƧŜŘƴŊ ŀƪŎƧťΦ aD ǊȊǳŎŀ ƪƻǏŏƳƛ ƛ 
otrzymuje: 3, 1, 1 - ǎȊŎȊťǏŎƛŜ ŘƻǇƛǎǳƧŜ ƪƻƴƪǳǊŜƴǘƻǿƛ ¦ǊƛŜƭŀ ς trzy sukcesy.  
Dȅƻƭ ƧŜǎǘ ǿƛťŎ ōƭƛȍŜƧ ŘŀŎƘǳ ƴƛȍ ƪŀǊȊŜƱΦ ² ƪƻƭŜƧƴŜƧ ǊǳƴŘȊƛŜ ƻƪŀȍŜ ǎƛť zapewne kto dotrze tam 
ǇƛŜǊǿǎȊȅΦ WŜȍŜƭƛ ƪǘƽǊŜƳǳǏ Ȋ ǳŎȊŜǎǘƴƛƪƽǿ ǘƻ ǎƛť ƴƛŜ ǳŘŀΣ ōťŘȊƛŜ ƳƛŀƱ ŎŀƱŊ Ƴƛƴǳǘť ƻǇƽȋƴƛŜƴƛŀΦ 

 
- Postacie będą występowały przeciwko sobie – W takim przypadku zwycięzcą 
zostanie ten, kto pierwszy osiągnie potrzebny próg sukcesów lub postad, która będzie 
miała przewagę trzech sukcesów nad pozostałymi uczestnikami. Testy są 
wykonywane wg zasad starcia. 
 
Iŀƭƭ Ƴǳǎƛ ȊŀǘǊȊȅƳŀŏ ƧŀƪƻǏ ƪǊŊȍƻǿƴƛƪ ǇƻŘǿƻŘƴȅ D{¢Σ ƪǘƽǊȅ ȊƻǎǘŀƱ ǳǇǊƻǿŀŘȊƻƴȅ ǇǊȊŜȊ 
ƪǳƭǘȅǎǘƽǿ ƛ ǎƪƛŜǊƻǿŀƴȅ ƴŀ ǇǊȊȅōǊȊŜȍƴŊ ǏǿƛŊǘȅƴƛť [ŀǾƛǳǎŀΦ ² ƪƻƵŎǳ ǳŘŀƧŜ ƧŜƧ ǎƛť ŘƻǘǊȊŜŏ Řƻ 
kokǇƛǘǳ ǎǘŜǊƻǿƴƛŎȊŜƎƻΦ WŜǎǘ ǘŀƳ ŘȋǿƛƎƴƛŀ ŀǿŀǊȅƧƴŜƎƻ ƘŀƳƻǿŀƴƛŀΣ ƪǘƽǊŊ ǘǊȊŜōŀ ǇƻŎƛŊƎƴŊŏΦ 
WŜŘƴŀƪ ǘǳȍ Ȋŀ Iŀƭƭ Řƻ ǇƻƳƛŜǎȊŎȊŜƴƛŀ ǿǇŀŘŀ ŦŜƭǇǳǊȊŀ ƪǳƭǘȅǎǘƪŀΦ ½ŀǇƻǿƛŀŘŀ ǎƛťΣ ȍŜ ƴƛŜ Ƴŀ 
ȊŀƳƛŀǊǳ ǇƻȊǿƻƭƛŏΣ ōȅ ŀǊƛŀƴƪŀ ȊŀǘǊȊȅƳŀƱŀ ǎǘŀǘŜƪΦ YƻōƛŜǘȅ ȊŀŎȊȅƴŀƧŊ ǎƛť ǎƛƱƻǿŀŏ Ȋ ŘȋǿƛƎƴƛŊ ς 
ƪŀȍŘŀ ŎƛŊƎƴƛŜ ƧŊ ǿ ǎǿƻƧŊ ǎǘǊƻƴťΦ 
aD ǳǎǘŀƭŀ ǇǊƽƎ ƴŀ о ƛ ƴƛŜ ƳƻŘȅŦƛƪǳƧŜ {t ǳŎȊŜǎǘƴƛŎȊŜƪΦ ²Ǝ ȊŀǎŀŘȅ ǇƛŜǊǿǎȊŜƵǎǘǿŀ ȊŀŎȊȅƴŀ 
ŦŜƭǇǳǊȊȅŎŀΦ WŜƧ {t ǘƻ тΣ ƧŜŘƴŀƪ ƪƻƴƪǳǊŜƴǘƪŀ Ƴŀ н Ǉǳƴƪǘȅ ǎƛƱȅΣ ƪǘƽǊŜ Ƴǳǎƛ ǎƻōƛŜ ƻŘƧŊŏΦ ² ŜŦŜƪŎƛŜ 
szansa powodzenia okultystki to 5. aD ǊȊǳŎŀ ƪƻǏŏƳƛ ƛ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ Řǿŀ ǎǳƪŎŜǎȅΦ /Ȋŀǎ ƴŀ 
ƎǊŀŎȊƪťΦ tƻ ƻŘƧťŎƛǳ ǎƛƱȅ ŦŜƭǇǳǊȊȅŎȅΣ ƧŜƧ {t ǿȅƴƻǎƛ оΦ ¢ǳǊƭŀ ƪƻǎǘƪŀƳƛ ƛΧ Ƴŀ ŘǿƛŜ Řǿǳƴŀǎǘƪƛ ƻǊŀȊ 
ȍŀŘƴŜƎƻ ǎǳƪŎŜǎǳΦ CŀǘŀƭƴƛŜΗ 
YƻǘƻƱŀƪ ǇƻŎȊŊǘƪƻǿƻ ǇǊȊŜŎƘȅƭƛƱ ŘȋǿƛƎƴƛť ōŀǊŘȊƛŜƧ ƴŀ ǎǿƻƧŊ ǎǘǊƻƴťΦ ² ƻŘǇƻǿƛŜŘȊƛ Iŀƭƭ Ƴƻcno 
ǎȊŀǊǇƴťƱŀΦ 9ŦŜƪǘ ς ǿŀƧŎƘŀ ǎƛť ȊƱŀƳŀƱŀΦ ¦ǇǎΗ 

 
 - Kośd Bargora 

Mimo, ze ciemnośd odeszła z Revanmoth wraz z zesłaniem Bargora na pobyt w 
otchłani nicości, jego moc wciąż otacza świat. Spowija ponure zaułki, krąży wokół 
bezlitosnych morderców, otula zdradliwe kochanki… 
Okazuje się, że jest na wyspie coś gorszego niż zło. To cieo! Nie chodzi tutaj o naszą 
sylwetkę, która pojawia się w czasie słonecznych dni, ani nic w tym rodzaju. Ten cieo 
jest dużo potężniejszy i nieposkromiony. Czai się tam, gdzie można się go najmniej 
spodziewad… 
Gracz podczas wyzwao lub stard najczęściej korzysta z trzech kości, które 
odzwierciedlają trzech bogów Revanmoth. Mają jednak możliwośd skorzystania z 
czwartej… Kości Bargora. Daje do większą szansę na osiągnięcie sukcesu, a zarazem 



umożliwia osiągnięcie czterokrotnego podbicia. Efekt jest niemalże porównywalny z 
boską interwencją, jednak mroczniejszy i brutalniejszy. MG podczas powinien 
pamiętad o tym w swoim opisie. Warto też pamiętad, że wypadnięcie dwunastki na 
kości Bargora nie jest jednoznaczne z pechem. 
 
Korzystanie z kości Bargora przynosi duże korzyści, jednak niesie za sobą pewne 
konsekwencje. Gracz po skorzystaniu z tej opcji otrzymuje od MG znamię cienia. 
Oznacza to, że moc Bargora zaczyna wpełzad w jego duszę. Jedno znamię to jedynie 
okazyjne szepty w głowie lub małe zmiany na ciele w niewidocznym miejscu. Jednak z 
każdym następnym cieo w większym stopniu ogarnia śmiertelnika, by w koocu 
zawładnąd nim na zawsze. Dzieje się tak, gdy gracz otrzyma piąte znamię. Efektem 
jest niemal całkowity brak kontroli nad bohaterem, który przez większośd czasu 
postępuje tak, jak nakazują mu siły ciemności. Gracz w takim wypadku może 
zrezygnowad z dalszej gry lub próbowad pozbyd się znamion. 
Każde znamię daje również więcej możliwości MG. Otóż może on je wykorzystywad w 
każdej chwili przeciwko graczowi. Otóż boska trójca przestaje przychylnie spoglądad 
na śmiertelników oddających się ciemności. Zaczynają się im przytrafiad nieszczęścia, 
opłakane w skutkach wypadki, niespodziewane porażki. Im więcej znamion posiada 
gracz, tym częściej MG może rzucad mu pod nogi przysłowiowe kłody. 
 
Jak jednak tego dokonad? Nie jest to łatwe, ponieważ wymaga wykonania rytuału 
oczyszczenia. Więcej o samym rytuale można przeczytad w części podręcznika 
poświęconej magii.   
 

 - Punkty Ghan i Gin 
W Zarii są dwa drzewa. Na świecie są dwa rodzaje osób. Jedno z drzew rośnie wielkie 
i prężne rozpychając się gałęziami na boki. Ono nie myśli nad środkami ani efektami – 
wie, że szybkie i spontaniczne działanie da mu przewagę nad innymi. Natomiast 
drugie drzewo różni się od pierwszego tym, że rośnie wśród innych, chod podobnie 
jak pierwsze jest dużo większe. To drzewo nie rozpychało się na boki. Ono sprytnie 
wśliznęło między gałęzie konkurentów i znalazło ich najsłabsze punkty. Ma przewagę, 
która nie pochodzi z siły fizycznej, ale z intelektu. W Zarii są dwa drzewa. Na świecie 
są dwa rodzaje osób. 
 
Światem rządzą dwie siły, które warunkują istnienie istot nastawionych na fizycznośd 
lub intelekt. Uczeni definiują je jako Ghan i Gin i są w pełni świadomi ich istnienia. Nie 
wiedzą jednak, że wnoszą one tak wiele do życia śmiertelników. 
 
Postad może byd ukierunkowana na cielesnośd, nosid w sobie bestię, jak to niektórzy 
ujmują. Tacy bohaterowie nie zastanawiają się długo nad skutkami i przyczynami – 
oni działają. Często spontanicznie i pochopnie, a przez to nieskutecznie, jednak 
niewątpliwie wydajnie. Tego typu osoby mają bardzo dużo wspólnego z naturą, 
bowiem ich działanie jest bardzo bliskie zasadom, jakie nią rządzą. Dla bohatera Ghan 
oczywistym jest to, że lepsze wygrywa z gorszym. Czasem może się to objawiad 
chociażby jako chęd walki z niesprawiedliwością. 
 
Osoby intelektualne są niemalże zupełnie inne. Ich działanie jest oparte na 
dokładnym planowaniu. Taki bohater znacznie lepiej będzie sobie radził z 
problemami wymagającymi kojarzenia faktów i logicznego myślenia, bo patrzy na nie 
całościowi, a nie przez pryzmat chwili. Nie jest to osoba oderwana od rzeczywistości, 
żyjąca teorią. To raczej typ, który nie rzuci się z okrzykiem na ustach w sam środek 
chmary barbarzyoców – chyba, że jest to częśd planu. Jeżeli miałby to byd wojownik,  



to będzie znany z dobrej taktyki, a nie bezgranicznego oddania bitwie. Tacy osobnicy 
tworzą elity społeczne Revanmoth. Jednak czasem mogą znaleźd się w sytuacji, która 
nie została uwzględniona w ich doskonałym planie. Czasem po prostu ważne jest 
szybkie przeładowanie broni, a nie zrozumienie istoty sprawy. 
 
MG widząc, że postad działa zgodnie z którymś z powyższych schematów będzie 
obdarowywał ją odpowiednimi punktami. 
 
Każdy punkt Ghan to premia jaką gracz dodaje do SP podczas wyzwao i stard 
wykorzystujących atrybuty Kidiona i jaką odejmuje podczas tych wykorzystujących 
współczynniki Tersofa. 
 
Z punktami Gin jest wręcz przeciwnie dają one premię do SP podczas używania 
atrybutów Tersofa i jednocześnie karę podczas testów związanych z atrybutami 
Kidiona. 
 
Gracz ma również możliwośd wykorzystania punktów do wylosowania karty efektu. 
Każdy poświęcony punkt Ghan lub Gin oznacza ciągnięcie jednej karty z 
odpowiedniego stosu. Gracz nie musi wykorzystywad jej od razu. Karty efektu mogą 
byd zachowywane na czarną godzinę i używane w dowolnym momencie sesji. 
Wykorzystane trafiają na spód swojego stosu. Oczywiście po śmierci bohatera, 
wszystkie jego karty również tam trafiają. 
 
Z racji tego, że punkty Ghan i Gin dają bohaterom wymierne korzyści MG nie 
powinien rozdawad ich zbyt pochopnie. Przyjmuje się, że bohater nie powinien mied 
więcej niż 3 punktów danej mocy. Mogą one byd rozdawane po sesji, razem z 
doświadczeniem. Lub w trakcie jej trwania – zależnie od tego jak ustalą MG i gracze. 
 

 - Cylinder geniusza 
Konstruowanie gadżetów jest nie lada wyzwaniem. Technolodzy muszą skupid swoją 
uwagę na wielu ważnych aspektach tworzenia i dbad o to, by wszystko poszło po ich 
myśli. W przeciwnym wypadku efekt może byd bardzo różny od zamierzonego.  
 
Przyjmuje się, że konstruowanie dzielimy na trzy etapy: 

- Pomysł [INT]– Co ma to robid? Czy będzie jedynie pełnid jedną funkcję, czy 
może kilka? Co ma byd motywem przewodnim w konstruowaniu? 
- Projekt [PRC]– Jak ów gadżet ma działad? Które elementy będą kluczowe, a 
które jedynie ozdobią, czy wzmocnią konstrukcję. Jak będzie spełniał swoją 
rolę i dzięki czemu okaże się skuteczny? Co będzie go zasilad a co uruchamiad 
i wyłączad? 
- Wykonanie [SPR] – Jak to ma wyglądad? Czy będzie ładne i atrakcyjne 
wizualnie? Czy nie pozostaną jakoś niedociągnięcia? A może gadżet okaże się 
mało wytrzymały? 

 
Bohater podczas konstruowania będzie musiał sprostad wyzwaniu na każdy z tych 
elementów. Zależnie od tego jaki będzie efekt, gadżet otrzyma odpowiednią cechę z 
tabeli, zależnie od wyrzuconej liczby oczek. 
 
±ƛƪ ŎƘŎŜ ǇǊȊȅƎƻǘƻǿŀŏ ǊťƪŀǿƛŎťΣ ƪǘƽǊŀ ōťŘȊƛŜ ŎƘƱƻŘȊƛŏ ǿ ƪǊƽǘƪƛƳ ŎȊŀǎƛŜ ƴŀǇƻƧŜΦ aD ǳǎǘŀƭŀΣ ȍŜ 
ǘƻ ƴƛŜ ƧŜǎǘ ǘǊǳŘƴȅ ǇƻƳȅǎƱΥ Ҍн Řƻ {tΦ WŜŘƴŀƪ ǇǊƻƧŜƪǘ ƳƻȍŜ ƻƪŀȊŀŏ ǎƛť ŎȊŀǎƻŎƘƱƻƴƴȅΥ -2 do SP. 
bŀǘƻƳƛŀǎǘ Řƻ ǿȅƪƻƴŀƴƛŀ ƴƛŜ Ƴŀ ȍŀŘƴȅŎƘ ǳǿŀƎΥ {t ōŜȊ ȊƳƛŀƴΦ DǊŀŎȊ ȊŀǘŜƳ ǿȅƪƻƴǳƧŜ ǘǊȊȅ 
ǊȊǳǘȅΦ bŀƧǇƛŜǊǿ ǎǇǊŀǿŘȊŀ ǇƻƳȅǎƱ όLƴǘŜƭŜƪǘ оΣ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŀ нΣ ȊŀǘŜƳ {t Ґ рΦ aD ŘƻŘŀƱ ƧŜǎȊŎȊŜ н 



ǇǳƴƪǘȅΣ ǿƛťŎ ǿ ǎǳƳƛŜ тύΥ пΣ сΣ мл ς ǇƻŘǿƽƧƴŜ Ǉƻdbicie. Gracz ma do wyboru cechy z rubryczki 
αȄнέΣ ƪǘƽǊȅƳ ǇǊȊȅǇƛǎŀƴƻ ƴǳƳŜǊȅ пΣ с ƛ мл. Pora na projekt (Percepcja 2, technologia 2 ς w 
ǎǳƳƛŜ пΣ ƧŜŘƴŀƪ aD ƻŘƧŊƱ н ǇǳƴƪǘȅΣ ǿƛťŎ {t ҐнύΥ оΣ тΣ ммΦ tƻǊŀȍƪŀΦ DǊŀŎȊ ǿȅōƛŜǊŀ Ȋ ǊǳōǊȅŎȊƪƛ 
αtƻǊŀȍƪŀέ ŎŜŎƘť ƻȊƴŀŎȊƻƴŊ ƴǳmerem 3, 7 lub 11.Czas na ostatni etap konstrukcji ς wykonanie 
ό{ǇǊŀǿƴƻǏŏ мΣ ǘŜŎƘƴƻƭƻƎƛŀ нΣ ǿƛťŎ {t Ґ оύΥ о όƴŀ ƪƻǏŎƛ [ŀǾƛǳǎŀύΣ мΣ фΦ bŀ ōƻǎƪƛŜƧ ƪƻǏŎƛ ǿȅǇŀŘŀ 
ƭƛŎȊōŀ Ǌƽǿƴŀ {tΣ ǿƛťŎ ƳŀƳȅ ƛƴǘŜǊǿŜƴŎƧťΦ DǊŀŎȊ ƳƻȍŜ ǿȅōǊŀŏ ƪǘƽǊŊƪƻƭǿƛŜƪ ŎŜŎƘť Ȋ ǘŀōŜƭƛ ƭǳō 
Ȋŀ ȊƎƻŘŊ aD ǿȅƳȅǏƭƛŏ ǿƱŀǎƴŊΦ ¦ǊȊŊŘȊŜƴƛŜ ƧŜǎǘ ƎƻǘƻǿŜΗ 
 

Jeżeli gracz otrzyma negatywne wyniki na kościach podczas testowania wszystkich 
trzech aspektów, konstruowanie zakooczy się całkowitym niepowodzeniem. 
 
Tabela 5: Pomysł na gadżet 

Liczba oczek 
na kości 

Porażka Sukces X2 X3 

1-2 

Okazuje się bardzo 
niepraktyczne – zbyt duży 
pobór mocy /* efekty 

uboczne 

Wyznacza nowe trendy i 
staje się obiektem podziwu 
wśród osób trzecich 

Okazuje się prawdziwym 
hitem. Interesują się nim 
gazety oraz bogaci kupcy 

To ewenement na skalę 
światową. Każdy chce go 
mied i jest w stanie 

poświęcid na to wszystkie 
swoje fundusze 

3-4 
Jest bardzo zawodny i 
czasem nieskuteczny 

Jego wartośd i cena są 
dwukrotnie większe 

Jego wartośd i cena są 
trzykrotnie większe 

Jest bezcenny – jego 
wartośd można porównad 
do najdroższej biżuterii 

5-6 
Jego efektywnośd jest 
zmniejszona o połowę 

Działa nadzwyczaj 
skutecznie, rzadko zawodzi. 

Jest niezawodny – nie ma 
najmniejszej szansy, żeby 
nie uruchomił się lub nie 

zadziałał 

Łączy w sobie kilka funkcji, 
które okazują się byd 

nadzwyczaj przydatne 

7-8 
Produkuje dużo dymu / 

nieprzyjemnego zapachu / 
płynu / mazi 

Wykonuje swoją pracę 50% 
lepiej i efektywniej 

Posiada dodatkową, 
całkiem przydatną funkcję 

Zużywa dwukrotnie mniej 
zasobów / nie wymaga 

konserwacji i czyszczenia do 
prawidłowego działania 

9-10 
Niszczy materiały / surowce 

/ amunicję 

Bardzo oszczędnie 
gospodaruje amunicją / 
surowcami / zasobami 

Jego praca przynosi 
dodatkowe, bardzo 
pozytywne efekty 

Produkty uboczne 
urządzenia są bardzo 
wartościowe – można je 
sprzedad po wysokiej cenie 

11-12 

Posiada dodatkową, 
zupełnie nieprzydatną (a 
nawet czasem szkodzącą 

właścicielowi) funkcję 

Brak efektu Brak efektu 

Przynosi korzyści 
właścicielowi w postaci 
premii 2 punktów do 

któregoś z atrybutów (tylko 
podczas używania gadżetu) 

* / = lub 
Tabela 6: Projekt gadżetu 

Liczba oczek 
na kości 

Porażka Sukces X2 X3 

1-2 
Potrafi uruchomid się bez 
wiedzy właściciela 

Uruchamia się na głos lub 
gest właściciela 

Wykonuje swoją pracę w 
ułamku sekundy 

Zbiorniczek mieści 
trzykrotnie więcej zasobów 

3-4 
Wywołuje ogromny i 
nieprzyjemny hałas 

Posiada dodatkowy, cichy 
tryb działania 

Posiada dodatkowy, 
specjalny tryb działania 

Ma kilka (do 5) trybów 
działania o różnej 
funkcjonalności 

5-6 
Jego sposób działania jest 
komiczny, co staje się 
przyczyną drwin i żartów 

Działa dośd spektakularnie, 
co wywołuje uznanie, a 
czasem nawet podziw 

Dzięki implantowi 
umysłowemu może byd 

sterowany poprzez myśli 
(maks na 2 metry) 

Nikt poza właścicielem nie 
jest w stanie go uruchomid 
(chyba, że zostanie 
poddany przeróbce) 

7-8 
Korzystanie z niego jest 

bardzo niewygodne (-1 do 
SP) 

Jest zaprojektowany tak, że 
da się go złożyd, co 
zmniejszy jego objętośd 

trzykrotnie 

Podczas działania potrafi 
zadad 15 punktów obrażeo 

dowolnemu celowi 

Jest bardzo ergonomicznie 
zaprojektowany, co daje 
użytkownikowi +3 do SP 

9-10 
Podczas działania mogą 
wystąpid nieprzewidziane 

efekty 

Zdarza się, że wywoła 
dodatkowe, bardzo 
pozytywne efekty 

Jest bardzo mały, co 
ułatwia jego transport, acz 
nie wpływa na ergonomię 

Sposób w jaki działa jest 
niemożliwy do wyjaśnienia i 
uchwycenia gołym okiem 

11-12 
Uruchomienie trwa bardzo 
długo / wymaga kilku prób 

Brak efektu Brak efektu 
Nie potrzebuje żadnego 
zasilania oraz zasobów 



 
Tabela 7: Wykonanie gadżetu 

Liczba oczek 
na kości 

Porażka Sukces X2 X3 

1-2 

Ma bardzo niską jakośd, 
przez co jest podatny na 
uszkodzenia i szybko się 

zużywa 

Bardzo powoli się zużywa 
Jest do tego stopnia 

solidnie wykonany, że nigdy 
się sam nie popsuje 

Nigdy się nie zużywa i nie 
jest podatny na 

uszkodzenia (nie dotyczy 
spowodowanych przez 
używającego) 

3-4 Ma ohydny wygląd 
Podczas użytkowania 

charyzma bohatera wzrasta 
o 1 

Ma nadzwyczaj atrakcyjny 
wygląd, którym przyciąga 
do siebie wzrok każdej 

osoby – chodby na chwilę 

Jest cudem piękności. Jego 
wygląd przykuwa wzrok na 
dłużej. Często wzbudza 

zachwyt 

5-6 
Jest bardzo ciężki / 
nieporęczny / wymaga 
użycia obu dłoni 

Jest wyjątkowo lekki 
Jest bardzo poręczny co 
zwiększa SP o 1 podczas 

użytkowania 

Jego waga jest praktycznie 
niezauważalna – zdaje się, 
że jest lżejszy od piórka. W 
efekcie bardzo słabo działa 

na niego grawitacja. 

7-8 
Czasem działa w sposób 

odwrotny od zamierzonego 

Posiada dodatkowe 
zdobienia, która zwiększają 

jego wartośd. 
Działa bardzo cicho 

Jego działanie jest 
praktycznie niezauważalne 
– nie wydaje żadnych 
dźwięków ani innych 

efektów. 

9-10 
Wymaga dwukrotnie 
większej ilości amunicji / 
materiału / surowca 

Jakośd wykonywanej pracy 
jest o 50% lepsza 

Działa bardzo efektownie, 
co może wzbudzad zachwyt 

lub przerażenie 

Jego działanie przynosi 
szereg piorunujących 
efektów, które mogą 

przyprawid obserwatorów o 
zawrót głowy 

11-12 
Bardzo szybko się 

przegrzewa / często zacina 
Brak efektu Brak efektu 

Ma stuprocentową 
skutecznośd – nigdy nie 
zawodzi. Dlatego jego 

użytkowanie nie wiąże się z 
negatywnymi efektami 
wynikającymi z wyrzucenia 

pecha 

 
 
 - Rodzaje obrażeo 

Każdy oręż do walki bezpośredniej ma przypisany określony typ obrażeo, jakie zadaje. 
Niesie to za sobą pewne urozmaicenie w walce. Otóż każdy z nich ma pewne zalety i 
kary wobec określonego typu opancerzenia. 
 
Sieczny – Jest bardzo skuteczny wobec postaci w zbrojach z materiału i skóry. 
Atakując tak odzianego nieprzyjaciela otrzymujemy +2 do SP. Jednak w przypadku 
przeciwników w kolczugach obrażenia są zmniejszone o 10 punktów. 
W ekstremalnych sytuacjach ataki tego typu są w stanie odrąbywad kooczyny lub 
inne elementy ciała. Mogą byd bardzo mordercze wobec istot cherlawych i niezbyt 
dobrze zbudowanych. 
 
Kłuty – Bardzo dobrze radzi sobie z postaciami w kolczugach, co daje atakującemu +2 
do SP. Jednak jeżeli przeciwnik ma na sobie pancerz z litego metalu, amortyzuje on 
nieco wbijane ostrze i obrażenia są redukowane o 10 punktów. 
Kłute obrażenia mogą przebijad ważne narządy wewnętrzne i w efekcie prowadzid do 
natychmiastowej śmierci. W najlepszym wypadku nieszczęśnik będzie umierał powoli, 
w konwulsjach, czując jak powoli zalewa się krwią od wewnątrz. 
 
Miażdżący – Jest nieoceniony wobec przeciwników w zbrojach metalowych, które z 
wdziękiem gną się pod takimi ciosami (+2 do SP). Jednak zbroje z materiału 



skutecznie amortyzują ataki miażdżące, toteż obrażenia są redukowane o 10 
punktów. 
Połamane kości i przeraźliwe rozcięcia to najgorsze skutki ciosów miażdżących. Jeden 
celny cios w głowę może rozłupad czaszkę i sprawid, że ofiara już nigdy nie dojdzie do 
siebie. 
 
Częśd broni ma hybrydowy rodzaj zadawanych obrażeo (np. topory - 
sieczny/miażdżący). Oznacza to, że otrzymują one wady i zalety wszystkich typów, 
które łączą. 
 

 - Tarcze i zbroje 
Posiadanie tarczy przez bohatera daje mu możliwośd osłony przed jednym atakiem na 
rundę. Warunkiem wyparowania ataku jest otrzymanie obrażeo mniejszych niż 
wynosi obrona tarczy. Niestety tego typu osłony często wytrzymują maksymalnie 
kilka ciosów, po czym stają się bezużyteczne lub wymagają solidnej naprawy. Mimo 
to wojownicy chętnie się w nie wyposażają, ponieważ te kilka ciosów może 
decydowad o ich byd, albo nie byd. 
 
Jeśli zaś chodzi o zbroje, to sytuacja jest nieco bardziej skomplikowana. Każdy 
pancerz dzielimy na kilka elementów: głowa, korpus, kooczyna górna (lewa lub 
prawa), kooczyna dolna (lewa lub prawa). Istnieje zatem możliwośd jedynie 
częściowego opancerzenia swojej postaci, co ma swoje plusy i minusy. 
 
Pancerze dzielimy na lekkie, średnie i ciężkie: 
 - Lekki pancerz – To najczęściej zbroja skórzana lub dwiekowana, rzadziej 
koszulka kolcza. Większośd lekkich pancerzy jest wykonanych z materiału lub skór. 
Dla bohatera oznacza to większą swobodę ruchów, jednak kosztem mniejszej obrony. 
Każdy atak wobec lekkiego pancerza wiąże się z karą 2 punktów do SP, natomiast 
obrażenia są redukowane o 4 punkty. 
 - Średni pancerz – Zazwyczaj do tej grupy zaliczamy kolczugi lub lekkie zbroje 
metalowe. Dają one postaci lepszą osłonę, jednak swoboda ruchów zostaje znacznie 
ograniczona. Ataki na taką zbroję to kara 4 punktów do SP, a redukcja obrażeo 
wynosi 8. Każdy element zbroi średniej zmniejsza szybkośd o 1/2 (zaokrąglane w dół). 
Podczas korzystania z rąk lub nóg (bieganie, wspinaczka, pływanie, atak, rzucanie 
zaklęd itp.) gracz otrzyma -1 do SP za każdą zaangażowaną kooczynę w pancerzu. 
 - Ciężki pancerz – Grupa ta, to w znacznej większości zbroje metalowe i 
płytowe. Są bardzo masywne i zapewniają najlepszy rodzaj osłony (-6 do SP 
atakującego i obrażenia zredukowane o 16), jednak poruszanie się w nich jest 
nadzwyczaj utrudnione. Noszenie zbroi ciężkiej daje -1, za każdy element, do 
szybkości. Podczas korzystania z rąk lub nóg (bieganie, wspinaczka, pływanie, atak, 
rzucanie zaklęd itp.) gracz otrzyma karę 2 punktów do SP za każdą zaangażowaną 
kooczynę w pancerzu. 
 
wȅŎŜǊȊŜ ǏƳƛŜǊŎƛ ōȅƭƛ ŜƭƛǘŀǊƴŊ ƧŜŘƴƻǎǘƪŊ .ŀǊƎƻǊŀ ǿ ǘǊŀƪŎƛŜ ǿƻƧƴȅ ƻ wŜǾŀƴƳƻǘƘΦ tƻ ǇƻǊŀȍŎŜ 
ƳǊƻŎȊƴŜƎƻ ǿƻŘȊŀ ƴƛŜ ȊƻǎǘŀƱƻ ƛŎƘ ǿƛŜƭǳΦ tǊȊŜȊ ƭŀǘŀ ǇǊƽōƻǿŀƭƛ ƪǊȅŏ ǎƛť ǿ ƻǇǳǎȊŎȊƻƴȅŎƘ 
ȊŀƳƪŀŎƘΣ ǊǳƛƴŀŎƘ ƛ ǇƻŘȊƛŜƳƴȅŎƘ ǘǿƛŜǊŘȊŀŎƘΣ ōȅ ǿǊŜǎȊŎƛŜ ǿȊƛŊŏ ƻŘǿŜǘ ƴŀ ƳƛŜǎȊƪŀƵŎŀŎƘ 
wyspy, gdy przyjdzie odpowiednia chwila. 
Uriel, Lloyd i Hall ƳƛŜƭƛ όƴƛŜύǎȊŎȊťǏŎƛŜ ǎǇƻǘƪŀŏ ƧŜŘƴŜƎƻ Ȋ ƴƛŎƘΧ wȅŎŜǊȊ ƧŜǎǘ ŎŀƱȅ ƻŘȊƛŀƴȅ ǿ ȊōǊƻƧť 
ǇƱȅǘƻǿŊΣ ƪǘƽǊŀ ƴŀƭŜȍȅ Řƭŀ ƪƭŀǎȅ ŎƛťȍƪƛŎƘ ǇŀƴŎŜǊȊȅΦ WŜƎƻ ǎȊȅōƪƻǏŏ ǿȅƴƻǎƛ уΣ ƧŜŘƴŀƪ Ǉƻ 
zredukowaniu (-м Ȋŀ ƪŀȍŘȅ ŜƭŜƳŜƴǘΣ ŎȊȅƭƛ ǿ ǎǳƳƛŜ -сύ ȊŀƭŜŘǿƛŜ нΦ ²Ǝ ȊŀǎŀŘȅ ǇƛŜǊǿǎȊŜƵǎǘǿŀ 
znaƧŘȊƛŜ ǎƛť ƻƴ ƴŀ ƪƻƵŎǳ ƪƻƭŜƧƪƛ ǿ ǊǳƴŘȊƛŜΦ ½ŀŎȊȅƴŀ [ƭƻȅŘΣ ƪǘƽǊȅ ǘǊȊȅƳŀ Ƨǳȍ ǿ ŘƱƻƴƛ ǎǿƻƧŊ ƭŀǎƪťΦ 
WŜŘƴƻ ƴŀŎƛǏƴƛťŎƛŜ ƎǳȊƛƪŀ ǎǇǊŀǿƛŀΣ ȍŜ ǿȅǎǳǿŀ ǎƛť Ȋ ƴƛŜƧ ƻǎǘǊŜ Ƨŀƪ ōǊȊȅǘǿŀ ƻǎǘǊȊŜΦ aťȍŎȊȅȊƴŀ ƴƛŜ 
ŎȊŜƪŀƧŊŎ ŀƴƛ ŎƘǿƛƭƛ ǊǳǎȊŀ ƴŀ ƴƛŜǇǊȊȅƧŀŎƛŜƭŀΦ 



SP Lloyda to 7 (sprawnƻǏŏ пΣ ǿŀƭƪŀ ōŜȊǇƻǏǊŜŘƴƛŀ оύΣ ƎǊŀŎȊ ȊŀȊƴŀŎȊŀΣ ȍŜ ŎŜƭǳƧŜ ǿ ƪƻǊǇǳǎΦ WŀƪƻΣ 
ȍŜ ƧŜǎǘ ƻƴ ƻǇŀƴŎŜǊȊƻƴȅ [ƭƻȅŘ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ -6 do SP. W efekcie wynosi ona teraz 1. Przed graczem 
trudne zadanie ς Ƴǳǎƛ ǿȅǊȊǳŎƛŏ ƛƴǘŜǊǿŜƴŎƧť ōƻǎƪŊ ƭǳō м ƴŀ ƪǘƽǊŜƧǏ Ȋ ƪƻǏŎƛΦ ! ƴŀǿŜǘ ƧŜȍŜƭƛ Ƴu 
ǎƛť ǳŘŀ ƛ ǘǊŀŦƛΣ ǘƻ ƻōǊŀȍŜƴƛŀ ƭŀǎƪƛ όннύ ȊƻǎǘŀƴŊ ȊǊŜŘǳƪƻǿŀƴŜ ƻ мсΦ  

 
 - Wierzchowce, pojazdy i mechy 

Wierzchowce w Revanmoth są nadal powszechnie używane, jednak niczym nie 
przypominają one dzikich i wolnych rumaków hasających na łonie natury. Można by 
rzec, że poszły z duchem czasu… 
 
Typowy wierzchowiec  w obecnych czasach zazwyczaj ma wszczepione pewne 
implanty zwiększające siłę lub szybkośd. Poza tym wyposaża się je w tzw. Pomaski, 
które mają tłumid głośne hałasy lub gwałtowne ruchy mające wystraszyd zwierzę. 
Przyrząd sprawdza się nadzwyczaj dobrze, zwłaszcza podczas bitwy, kiedy ogólny 
zgiełk często wyprowadzał rumaka z równowagi. Zmianie uległ też sposób 
kulbaczenia. Teraz siodło jest amortyzowane i często wyposażone w składane oparcie 
i przeźroczystą owiewkę, która zmniejsza opór powietrza. Krótko mówiąc 
wierzchowce na przestrzeni lat zostały usprawnione. 
 
Walka między dwoma jeźdźcami niczym nie różni się właściwie od walki 
bezpośredniej na ziemi, poza tym, że po każdej turze, w której zostaną wykorzystane 
wszystkie akcje, należy sprostad wyzwaniu jeździectwa. Reguły ulegają zmianie 
dopiero wtedy, gdy któryś z walczących ma przewagę w postaci wierzchowca, a drugi 
walczy stojąc na ziemi. 
W takim przypadku jeździec otrzymuje premię +2 do SP podczas ataku 
bezpośredniego, a kara za celowanie w głowę nieprzyjaciela ulega zmniejszeniu o 
połowę (oczywiście zasada wyzwania na jeździectwo po turze, w której zużyte są 
wszystkie akcje jest nadal aktualna). 
Jeśli zaś chodzi o walczącego bez wierzchowca, otrzymuje on karę -2 do SP podczas 
ataku bezpośredniego na nieprzyjaciela (nie dotyczy ataku na wierzchowca, co jednak 
prowokuje atak okazyjny drugiego stopnia). 
 
Iŀƭƭ ȊƻǎǘŀƱŀ ƴŀǇŀŘƴƛťǘŀ ǇǊȊŜȊ ǘǊȊŜŎƘ ōŀǊōŀǊȊȅƵǎƪƛŎƘ ƧŜȋŘȋŎƽǿΦ !Ǌƛŀƴƪŀ ƧŜǎǘ ȊǳǇŜƱƴƛŜ ǎŀƳŀΣ 
ǿƛťŎ ǇǊƽȍƴƻ ƻŎȊŜƪƛǿŀŏ ǇƻƳƻŎȅΦ 5ƻōȅǿŀ ǇƴŜǳƳŀǘȅŎȊƴŜƎƻ ǇƛǎǘƻƭŜǘǳ ƛ Ǉƻǎǘŀƴŀǿƛŀ ǎƛť ōǊƻƴƛŏΦ 
²Ǝ ȊŀǎŀŘȅ ǇƛŜǊǿǎȊŜƵǎǘǿŀ ȊŀŎȊȅƴŀƧŊ ƧŜȋŘȋŎȅ  όǎǇǊŀǿƴƻǏŏ 2Σ ǿŀƭƪŀ ōŜȊǇƻǏǊŜŘƴƛŀ нύΦ WŜŘŜƴ Ȋ 
ƴƛŎƘ ǿȅŎƛŊƎŀ ōǳƱŀǘ ƛ ǇƻƎŀƴƛŀ ǊǳƳŀƪŀ ǿ ǎǘǊƻƴť IŀƭƭΦ WŀƪƻΣ ȍŜ ƧŜǎǘ ǘƻ ŀǘŀƪ ōŜȊǇƻǏǊŜŘƴƛ 
otrzymuje ǇǊŜƳƛť Ҍн Řƻ {tΣ ƪǘƽǊŀ ǘŜǊŀȊ ǿȅƴƻǎƛ сΦ {ǇǊŀǿƴƻǏŏ ŀǊƛŀƴƪƛ ǘƻ нΣ ȊŀǘŜƳ {t 
ŀǘŀƪǳƧŊŎŜƎƻ ȊƻǎǘŀƧŜ ƻōƴƛȍƻƴŀ Řƻ пΦ aD ǊȊǳŎŀ ƪƻǏŏƳƛ ƛ ƻǘǊȊȅƳǳƧŜ пΣ тΣ млΦ WŜŘŜƴ ǎǳƪŎŜǎΦ 
.ŀǊōŀǊȊȅƵŎŀ ǿȅƳŀŎƘǳƧŜ ōǊƻƴƛŊ ƴŀ ǿǎȊȅǎǘƪƛŜ ǎǘǊƻƴȅΣ ƧŜŘƴŀƪ ƎŘȅ Ȋōƭƛȍŀ ǎƛť Řƻ ōƻƘŀǘŜǊƪƛΣ Ǌŀƴƛ ƧŊ 
szyōƪƛƳ ŎƛťŎƛŜƳ ǿ ǊŀƳƛťΦ 5ȊƛŜǿŎȊȅƴŀ ǎƛť ȊŀǘŀŎȊŀ ǇƻŘ ǿǇƱȅǿŜƳ ǎƛƭƴŜƎƻ ŎƛƻǎǳΣ ƧŜŘƴŀƪ ƴŀŘŀƭ 
stoi na nogach. 

 
Walcząc na wierzchowcu otrzymujemy nowy manewr: 
 
- Tratowanie 
To właściwie jedyny sposób na zaatakowanie leżącego i bardzo skuteczny wobec 
pozostałych piechurów. Tratowanie zadaje przeciwnikowi 10 punktów obrażeo, a to 
czy się powiedzie zależy od testu jeździectwa wykonywanego na zasadach starcia. 
Efekt nietrudno przewidzied – wierzchowiec tratuje kopytami nieszczęśnika. Po 
zastosowaniu manewru rumak zazwyczaj zatrzyma się około 2-3 metrów za ofiarą. 
 



Jednocześnie manewr szarży zamiast kary, otrzymuje +1 do SP, a manewry padania 
na ziemię podczas walki dystansowej oraz wycofywania/odwrotu stają się 
niewykonalne z wiadomych przyczyn. 
 
Nie trzeba przypominad, że posiadanie rumaka daje wymierne korzyści w podróży. Z 
tych względów jest on bardzo cennym nabytkiem. 
 
Zasady walki przy użyciu pojazdów lub KPMów są bardzo podobne do tych 
podstawowych. Testy są wykonywane na zasadzie starcia, jednak wykorzystywane 
będą inne atrybuty i umiejętności. Każdy pojazd/mech ma współczynnik ataku, 
zadawanych obrażeo, pancerza, trwałości oraz pewną liczbę punktów wytrzymałości. 
Gdy spadną one do zera, ulega zniszczeniu lub poważnemu uszkodzeniu. Jeśli zaś 
chodzi o pancerz, to działa on identycznie jak w przypadku zbroi, które zakładają 
postacie – jego wartośd jest karą do SP atakującego. 
 
Uriel i książe Vilionu Glaug urządzili zapasy KPMów. Oba roboty mają takie same statystyki – 
Atk. 6, Obr. 15, Pancerz 7. Wg zasady pierwszeostwa zaczyna Uriel. 
Gracz oznajmia, że chce objąd w pasie KPMa przeciwnika i przewrócid, przygniatając własnym.  
SP Uriela to 6 (3 percepcja i 3 pojazdy). Jest to akcja ofensywna, zatem dodajemy 
współczynnik ataku robota (6). W sumie 12. Pancerz przeciwnika ma wartośd 7 – odejmujemy 
ją od SP karła. W efekcie SP wynosi 5. Gracz rzuca kośdmi: 4, 1, 8. Podwójne podbicie! 
KPM Uriela łapie drugiego robota w pół i ciska z hukiem o ziemię, by następnie nakryd go 
własnym ciałem. MG oznajmia, że był to znakomicie wypracowany chwyt i przeciwnik jest 
unieruchomiony przez najbliższą rundę. To co Urielu? Jeszcze raz? 

 
Współczynniki KPMów i pojazdów mają zastosowanie w wielu innych sytuacjach. Na 
przykład jeżeli, ktoś będzie strzelał do parowozu, w którym siedzi bohater gracza, 
będzie nam potrzebna trwałośd pojazdu. Na jej podstawie obliczymy ile obrażeo 
zostało wyparowanych, a ile trafiło (patrz manewry w walce dystansowej). Podobnie 
będzie podczas pościgów, czy taranowania. 
 
 


