








Obudzenie Pasji

Sytuacja Porywczo$¢
Doswiadczenie uprzedzen (wynika-
_jacych z pochodzenia lub rasy)+2

Kryzys wiary

Kwestia wielkiej wagi dla

Kosciota/rodu/Ligi

Oenc 1a lub _ g

Odtracenie przez ukoca .

Widok przerazajacego miejsca
lub istot

Zagrozenie wolnosci

Zagrozenie Zycia

Zagrozenie Zycia ukochanej

Umiejetnosci wyuczone

akrobatyka maszyny myslace
alchemia (umiejetnosc
biurokracja czlonkow gildii)
charakteryzacja medycyna
cwaniactwo nauka
czytanie antropologia
jezyk barbarzyrni- | archeologia
cow astronomia
Jjezyk obcych biologia
‘facina chemia
tech-urth cybernetyka
urtyjski fizyka
dociekliwosc genetyka
empatia geologia
etykieta inzynieria
hazard ksenobiologia
jeZdziectwo meteorologia
Jezyki terraformowanie
barbarzyricow otwieranie zamkow
dialekty panowarnie
kwiecista mowa nad ciafem
facina pierwsza pomoc
obcych przeszukiwanie
urtyjski rzemiosto
zargon Pozyski- | rzucanie
waczy skafandry kosmiczne
kierowanie poja- | szelmostwo
zdami sztuka
ladowymi sztuka przetrwania
powietrznymi sztuka wojenna
statkami ko- artyleria
smicznymi artyleria
wodnymi pokiadowa
zaprzeganii materialy
koncentracja wybuchowe
ksenoempatia taktyka
ksiggoznawstwo wojskowa
kusznictwo tortury
tucznictwo tropienie

Tabela obciazenia
i Cigzar
SIO8E

Sila Premia do obrazen

EKRAN MISTRZA GRY

Premie
z pochwycenia
Tura Premia dla napastnika

T A

i nstpe

Uniki przy atakach
z broni strzeleclziej
1 miotanej

Ostona
Pad na ziemie

Premia do uniku
+1

Catkowita ostona

Akcentowanie

Dodatnie akcentowanie rzutu
Sukcesy Punkty zwycigstwa/kostki*
1-2 1/+0

17-18 8/+8
* Za kazde dwa sukcesy (zaokraglane w doét)
uzyskuje si¢ jeden punkt zwycigstwa.

Ujemne akcentowanie rzutu
Sukcesy
1-4

Punkty zwyciestwa/kostki*
1/+0

9-12 2/+2

4/+4
* Na kazde cztery sukcesy (zaokraglane w dot)
otrzymuje si¢ jeden punkt zwycigstwa.

17-20

(éciana) 14
Upadki
Odleglos¢ (metry) Obrazenia

Powierzchnia Obrazenia
+2k

za kazde t@p et 2=

ostre skaty, szpikulce, klc

gwiezdna siec ’

woda -4 obrazenia
P umiejetnosci obcy elektryki
bojowe region wybawienie
| umiejetnosci wybrana mechaniki
spofeczne dziedzina wybawienie
aktorstwo wiedza rzemiosia
przemawianie o zwierzgtach wybawienie
przywodztwo wybawienie zaawansowarnej
retoryka techniki | technologii
wiedza (umiejetno$¢ | wystepy publiczne
folklor. | czlonkdw gildii) |zwinne dlonie

wybawienie Zelazna wola

Moclyfilzatory

Percepcji
Modyfikator ~Warunki
-2 ksigzycowa noc

zupelne lub prawie
zupelne ciemnosci

 zbyt jasne o$wietlenie

absolutna cisza

wyjatkowo g{ony

hatas
Przeszkody
fizyczne
Modyfikator
Zreczno$ci Przeszkoda/warunki
+2 atak (brori biafa lub

walka wrecz) lezacego
przeciwnika

atak zza czesciowej ]
ostony (np. skrzyni)

podejmowanie dziatan
w trakcie biegu




Tabela Zwyciestw
Punkty zwycigstwa/
Sukcesy /Kostki zwycigstwa Wynik
1-2 1/+0 ledwie si¢ udato

35 1/+1 mierny

6-8 2/+2 catkiem dobry
9-11 3/+3 Swietna robota
12-14  4/+4 wspaniaty
15-17  5/+5 rewelacyjny
18-20  6/+6 mistrzowski

Modyfilzatory wielu alzcji
Dwie akgcje: -4 Trzy akcje: -6

Premle
Modyfikator Zadanie Przykiad
+2 naturalne  zaspiewanie dobrze znanej piosenki
+4 fatwe uwiedzenie kogos, kto chce by¢
uwiedziony
+6 trywialne  rozpoznanie powszechnie znanej
osobistosci
+8 dziecinnie  chodzenie i zucie gumy jednoczesnie;
proste wymienienie grzechow giéwnych i
cnoét kardynalnych
+10 wyjatkowo uderzenie zwigzanego
banalne i bezsilnego wroga

Modyfilzatory ujemne

Modyfikator Zadanie Przykiad

-2 trudne daleki zasigg dla broni palnej;
widzenie w ciemnosci przy bla-
sku ksiezyca

-4 wymagajace maksymalny zasieg dla broni

palnej; wykonanie dwoch dzia-
fan w turze, widzenie przez
mgte lub dym
-6 skomplikowane wykonanie trzech dziatan w czasie
tury, utrzymanie si¢ na pedzacym,
zmieniajagcym kierunek ruchu po-
jezdzie; widzenie w zupelnych (lub
prawie zupelnych) ciemnosciach
-8 bardzo wspinanie si¢ po pionowej scianie
skomplikowane skalnej bez Zadnego wyposazenia
-10 prawie trafienie z zawiazanymi oczami
niewykonalne w sama dziesiatke do tarczy,
ktéra stoi sto metrow dalej

Dzialania Dlugotrwale |

Zadanie Pkt zwycigstwa Przykiad

proste 6  wchodzenie na drzewo

ztozone 9 szukanie stabych stron szlachcica
zawile 12 wspinanie si¢ na pionowy Kklif
bardzo zawile 18 zrozumienie zasad techniki vau

dla wtajemniczonych 23+ naprawienie czegos, co
skonstruowali vau

Tabela zbroi

Legenda: Obrona - liczba kostek szesciennych, ktorymi wykonuje sie test zbroi
(wynik z zakresu 1-4 oznacza jeden punkt zbroi); Sita - premia do Sity wiascicie-
la; Zrecznos¢ — modyfikator ujemny do Zrgcznosci wiasciciela; Wigor — modyfika-
tor ujemny do wigoru wiasciciela.

Typ zbroi Obrona Zr. Wigor Cena
Ubranie pikowane (e) 1 1 skrzydto
Ubranie grube (e) 2 1 grzebien

Plecionka polimerowa (e) 2 200 feniksow
(6 przeciw kulom)

Skafander kosmiczny 3 100

Kaftan skérzany 4 5
Syntjedwab (e) 4 300
Zbroja skérzana 5 8 (15 za wersje
z plastikowymi ¢wiekami)
Kirys 6 -1 30 :
Kirys plastikowy 6 60
Zbroja tuskowa 7 -1 -1 13
Zbroja tuskowa plastikowa 7 -1 20
Syntskora 7 -1 500
Kolczuga 8 -1 -2 20
Kolczuga plastikowa 8 -1 50
Skafander z kolczuga 8 -1 500
Zbroja ptytowa 10 -2 -2 40
Zbroja ptytowa plastikowa 10 -1 -1 80
Ceramstal 14 -5 -5 1000
Szata adepta** 14 +1 nie dotyczy
Pancerz ognicodporny +3 +50
(tylko przeciw ogniowi)
Waz*** +6 -2 500
Plaszcz Psi 10k 3000

(e) — Zbroj¢ mozna taczyc¢ z tarcza energetyczng.

* Modyfikatoréw ujemnych nie stosuje sig, jesli zbroja ma zasilanie.

** Zbroja z ceramstali. Jesli nie ma zasilania, modyfikatory ujemne sa takie same
jak w zwyklej zbroi ceramstalowej.

*** Mozna nim smarowac powierzchnig¢ dowolnej zbroi; premie si¢ wtedy kumulu-
ja. Przeciw broni energetycznej waz jest o potowe mniej skuteczny.

Tarcze
Typ tarczy  Test Obrona Obr.*W  Cena
Puklerz Zr+broti biata 4 3 M 7 (zplastiku 12)

Duza tarcza Zr+bron biafa 8 6 L-XL 15 (z plastiku 20)
Tarcza kuloodporna +4 cena x2

do pociskéw z broni palne;j
Tarcza z ostrg krawedzig +3 normalna cena

+15 feniksow
* Dotyczy sytuacji, gdy tarczy uzywa si¢ do ataku; patrz tabela dziatan dla tarcz.

Tarcze energetyczne

Legenda: Obrona - pierwsza liczba oznacza prog aktywacji tarczy (minimalna licz-
be obrazen, ktéra doprowadzi do uruchomienia tarczy), druga za$ - maksymalna
liczbe obrazZen, jaka tarcza moze zatrzymacd; Trafienia - liczba trafien, jakie przyj-
mie na siebie tarcza przed wyczerpaniem si¢ zasilajacej ja baterii jadrowej.

Tarcza Obrona Trafienia Cena
Standardowa 5/10 10 500
Turniejowa* 5/10 15 700+
Szturmowa** 5/15 20 3000
Bojowa**" 5/20 30 5000

* Generator tarczy mozna ukry¢ (w elemencie bizuterii, w sprzaczce u pasa itp.)
** Bardzo rzadko spotykana. Moze by¢ uzupetnieniem zbroi skérzanych, plasti-
kowych i wigkszosci metalowych (poza ptytowa), poniewaz jej pole ochronne
obejmuje wigksza przestrzen wokot wiasciciela.

*** Niezwykle rzadko spotykana. MoZe by¢ uzupetnieniem kazdej zbroi - takze
plytowej metalowej i ceramstalowej, poniewaz jej pole ochronne obejmuje wigk-
sza przestrzen wokot wlasciciela.



Bron biala "

Test: Zr + brori biata

Bron Inicj. katwos¢ Obr. Sita W  Cena

N6z 3 1 S 2

Sztylet 4 2 M 4

Main gauche* 3 2 +M 4

Rapier S @ e 10

Miecz 6 4 L 15

Jatagan/katana ol e e eTe)

Miecz oburgczny +1 8 6 XL 30

Glankesh (miecz vorokséw) 6 4 . ssyisdla |
voroksow) |

Topdr R R (RS ;

Wiocznia +1 Rl ek '

Kostur +1 4 3 XL 1grzebien |

Patka 4 Al sl

Maczuga 5 3 L 10

Cep 4 4 14

Bicz +1 -1 3 4 XL 3

Bicz niechybny T s N 100

Garota*** -1 -1 3 % X9 5

* Przy parowaniu obrona zbroi wynosi 5 + punkty zwycigestwa.
** Przeciw jednej wybranej ofierze; jesli zniknie ona z oczu wiascicielowi bicza na
dtuzej niz trzy tury, traci sie premie.

Najpierw trzeba wykonac udana probe pochwycenia (-6 do fatwosci testu,
chyba Ze ofiara nie zdaje sobie sprawy z obecnosci napastnika); potem w kazdej
turze wykonuje si¢ test obrazen (+ kostki zwyciestwa).

Bron energetyczna do walki wrecz

Bron Inicj. tatwos¢ Obr. Sita W  Cena
Porazacz* +3k +30
Patka elektryczna®™ -1 b3 8 L 115 |

* Zwykla bron, wyposazona w generator impulséw elektrycznych; ma takie same
cechy jak bron bez generatora.

** Liczba obrazen po ukosniku odnosi sie do sytuagji, gdy patki uzywa sie jak
zwyczajnej, nie elektrycznej broni.

Artefalty do walki wrecz
Bron Test
Monomiecz* Zr+brorni biala
Miecz plazmowy**  Zr+bron biata+1 7 3 L 15000+(10) |
Miecz psychoniczny**Zr+bron biata+1 7 3 L 30000+(10)

* Zbroja fizyczna sig nie liczy (tylko tarcze energetyczne).

** Energia ostrza mieczy plazmowych przenika przez tarcze energetyczne. Test
obrazen wykonuje si¢ normalnie, ale przy wynikach ,1* i ,,2“ tarcza si¢ nie liczy.

Eatw. Obr. Sita W Cena
8 2 L 10000+(10) |

Bron miotana
Test: Zr+rzucanie; z wyjatkiem Kamienia, gdzie test: Zr+wigor

*xw |

Bron tatwoéé Obr.* Sila Z Sz W Cena

N6z 5 3 BHO 2.8 2
Gwiazdka 5 o L '
Strzatka g 2 '5/10 2 X8 2

Kamieri 122 123 B/10) 2% XEA niedotiy |

* Bohater moze doliczy¢ do obrazen premig z Sity.

** Podana szybkostrzelnos¢ jest mozliwa do osiagniecia. jesli bohater ma pod re-
ka zapas pociskow (najlepiej w drugiej rgce: przetozenie broni z reki do reki nie
liczy sie jako osobne dzialanie). W jednym dziataniu mozna rzuci¢ wigcej niz jed-
na gwiazdka lub strzatka (trzymajac je w tej samej dioni, ktérg sie rzuca) - kaz- |
da dodatkowa zmniejsza o jeden latwos$c¢ testu. Zatadowanie do regki zapasu
gwiazdek lub strzatek jest oddzielnym dziataniem.

*" Zamiast wigoru mozna skorzysta¢ z umiejetnosci rzucania - wéwczas tatwosc
testu zwieksza sig 0 1.

. Mocl_vfilzatory z zasiegu

| Zasieg Modyfikator ujemny do latwosci testu strzelania
Krotki -
Diugi -2
' Maksymalny -4

. | Bron palna

Test: Zr+strzelanie

Bron Eatw. Obr. Z Lstrz. Sz W Cena
Derringer (.32) -1 3 5/10 4 2 XS 50/5
Lekki rewolwer (.32) 4 10/20 ¢ 3

Lekki pistolet (.32) 4

Rewolwer (.40) 5

Pistolet (.40) 5

 Ciezki rewolwer (47) 6

Ciezki pistolet (.47) 6

Karabin ,cesarski® (.40) 6 40/60 10

Karabin sztur. (10mm) 7 40/60 30 39 XL 500/2"
'Karabin snajp. (13mm) 8 50/70 5 ]

| Pistolet masz. (.40) 5 30/40 20 3® L 350/3"
IStIzel_ba. Srut SRR ARIRAT T e

Strzelba - kula (.47) 7  30/40 2

| | Cena broni/cena amunicji w nabojach za feniksa [(#) feniksow za nabdj].

(S) - brori moze strzela¢ seriami
| * Modyfikator obrazen -1 za kazde 5 metréw oddalenia od strzelajacego.

Strzelecka bron energetyczna
Test: Zr + strzelanie

Bron tatw. Obr. Z L.strz. Sz W Cena
Laser reczny 3 5/10 N 2 XS 200/10
BBl AR M5 1020 1 el L
Karabin laserowy +1 7 30/40 23 2 XL 500/10
' Laser szturmowy 1 8 208

Pistolet plazmowy* 7 10/2010 1 S 700/10
Strzelba plazmowa* +2 9 10/20 8 1 L 1200/10
Wyjec'* iwl 5 oeots TS
Miotacz ognia*** +2  5/3 10/20 10 1

Ogtuszacz’ w49 1o sl 2 &
Niszczyciel neuronow™ -3 5  10/20 6 1

| Cena broni/cena amunicji w feniksach za baterie. (z) fenikséw za zbiornik paliwa.
* tadunki z broni plazmowej moga przenikac przez tarcze energetyczne. Test obra-
| zeri wykonuje si¢ normalnie, ale przy wynikach , 1“1 ,2* tarcza sig¢ nie liczy. Strzel-
| ba plazmowa ma modyfikator -1 do obrazei za kazde 5 metrow od strzelajacego.
** Bron ultradzwigkowa. Osoby, ktére majg uszy chronione przed hatasem (na przy-
| klad zastaniaja je rgkoma), odnosza obrazenia o potowe mniejsze.
*** Przed czgscig poparzen nie chroni Zadna zbroja - wykonuje sig normalny test obra-
zen, ale przy kostkach z wynikiem ,,1“ ignoruje si¢ ochronne dziatanie pancerza i tar-
czy. Druga wartos¢ podana w tabeli oznacza obrazenia zadawane w sposéb ciagty,
wskutek rozlania si¢ ptongcego oleju ka po powierzchni ciata ofiary. W kazdej turze
(poczynajac od drugiej po trafieniu) wykonuje sig test tych obrazen (nie dodajac ko-
stek zwyciestwa). Jezeli w ktorej$ turze ofiara obrazen nie odniesie, plomienie gasna.
# Kazdy, kto odniesie obrazenia po trafieniu z ogluszacza, wykonuje test Wytrzy-
matosci + wigoru - jesli test si¢ nie powiedzie, bohater jest oszotomiony i do kornca
nastepnej tury nie moze wykonywa¢ zadnych dziatan (oczywiscie traci tez te dzia-
fania, ktore planowat w tej turze). Jesli wypadnie wyjatkowa porazka, bohater traci
| przytomnosé. Jezeli odniesione obrazenia przekrocza jego Wytrzymatos¢, wykonuje
| sie taki sam test, ale tym razem juz zwyklta porazka oznacza utratg przytomnosci.
Obrazenia zadane ogluszaczem po uptywie sceny lecza si¢ automatycznie (warto wiec
zaznacza¢ je na karcie jako$ inaczej, niz normalne obrazenia).
## Jezeli odniesione obraZenia przewyzszaja Wytrzymatosc ofiary (lub jej Psi, w za-
leznosci od tego, ktdra z cech jest wyzsza), traci ona przytomno$é; jesli przekraczaja
jei Zywotnos¢ — umiera. Zadna normalna zbroja nie chroni przed tymi obrazeniami —
tylko Plaszcz Psi moze co$ pomdc. Psychonicy moga broni¢ si¢ przed dziataniem ni-
szczyciela, wykonujac test Psi + Zelaznej woli (jako dziatanie sporne z atakiem).

Fuki i kusze
Test dla tukéw: Zr + fucznictwo; test dla kusz: Zr + strzelanie

Bron Eatwo$é Obr.* Sita Z Sz W Cena
tuk mysliwski 4 4 20/30 3 M 5/1"
'Euk bojowy e e e
| Luk turniejowy B 30/4
| Cekkalkusgame. i
] [Kusza™ 6 3(6) 20/30 1
| Cigzka kusza™" - a

| Cena broni/cena za str7a{§ Iub bett: (# Y w skr7ydlach (##) w grzebienl
* Modyfikator -1 do tatwosci testu za kazdy brakujacy punke Sity.

** Liczba podana w nawiasie oznacza Site potrzebna do naciagnigcia kuszy. Naciggnie-

cie i zaladowanie kuszy zajmuje dwa dziatania. Jezeli bohater nie ma dos¢ Sity, nacig-

| gnigcie i zaladowanie broni zajmuje mu cala turg (chyba ze ma do dyspozycji kotowrot).




