Op1s
Automatyczna
Prosta
Codzienna
Wymagajaca
Skomplikowana
Wysoka
Bardzo wysoka
Heroiczna

PrzEWYZSzZENIE
TRUDNOSCI O...

0-4
5-9
10-14
15+

ZDOLNOSCI}I SPECIALIZACIE

Z.DOLNOSC
Jezyk
Kondycja

Leczenie

Opieka nad

zwierzgtami
Perswazja

Prowadzenie
wojny

Przebiegtos¢
Przetrwanie

Spostrzegawczos¢

Spryt
Status

Strzelectwo

Ukrycie

Walka

Wiedza

Wola

Z}odziejstwo
Zrecznoéé

Zywotnos’é

WarTo$¢ WYMAGANY POZIOM

3 1
6 1
9 2
12 2
15 3
18 3
21+ 4

STOPIEN SUKCESU

Jeden, Minimalny sukces
Dwa, Znaczny sukces
Trzy, Wyjatkowy sukces
Cztery, Zadziwiajacy sukces

SPECJALIZACIE

Bieg, Ptywanie, Rzucanie, Sita, Skakanie,
Wspinaczka

Diagnozowanie, Leczenie chordb, Leczenie ran
Jezdziectwo, Oswajanie, Powozenie, Tresura

Negocjacje, Oczarowanie, Podjudzanie,
Prowokacja, Przekonywanie, Uwodzenie,
Zastraszanie

Dowodzenie, Strategia, Taktyka

Blefowanie, Oszukiwanie, Przebranie, Udawanie

Lowiectwo, Tropienie, Wyczucie kierunku,
Zbieractwo

Empatia, Przeszukiwanie
Logika, Pamie¢, Rozszyfrowywanie
Reputacja, Turnieje, Wychowanie, Zarzadzanie
Bron miotana, Bron obleznicza, Kusze, Euki
Skradanie sie, Znikanie w ttumie

Bron drzewcowa, Brori obuchowa, Miecze,

Szermierka, Sztylety, Tarcza, Topory, Walka wrecz,

Wihébcznie

Wyksztatcenie, Wypytywanie, Wyszukiwanie

informacji
Oddanie, Odwaga, Wspétpraca

Kradziez, Kuglarstwo, Otwieranie zamkéw

Akrobatyka, Czlowiek-waz, Refleks, Unik, Zmyst

réwnowagi

Odpornos¢, Wytrzymatosé

AUTOMATYCZNY

Poziom

SUKCES
W SYTUAC]I

AUTOMATYCZNY SUKCES W

SYTUACJI STRESOWE]

BEZSTRESOWE]
1 Automatyczny (0) -
2 Eatwy (3) Automatyczny (0)
3 Codzienny (6) Latwy (3)
4 Codzienny (6) Eatwy (3)
5 Wymagajacy (9) Latwy (3)
6 Skom]aizk)owany Codzienny (6)
7 Skoml()iizk)owany Codzienny (6)
8 Wrysoki (15) Codzienny (6)
9 Bardz(cig;y sold Wymagajacy (9)
10 Bardz(i é’;’}’ soki Wymagajacy (9)

ZDOLNOSCE

ZDOLNOSCIVZARNIENNE

MoZLIWE ZAMIANY

Jezyk Przebiegtos¢, Spryt
Kondycja Walka,ZVVola, Zrlqlcznosc,
ywotnosé
Leczenie Spostrzegawczos¢, Wiedza

Opicka nad zwierzg¢tami
Perswazja

Prowadzenie wojny

Kondycja, Wiedza, Wola
Przebiegtos¢, Spryt, Wola
Spryt, Strzelectwo, Walka, Wiedza

Przebiegtos¢ Perswazja, Spryt, Wiedza
P . Opieka nad zwierzetami,
rzetrwanie A
Spostrzegawczos¢, Wiedza
Spostrzegawczos¢ Spryt, Wiedza
Spryt Spostrzegawczos¢, Wiedza
Status Przebiegtos¢, Spryt, Wiedza
Strzelectwo Kondycja, Zrecznosé
Ukrycie Zreczno$é
Walka Kondycja, Zrecznosé
Opieka nad zwierzetami,
Wiedza Prowadzenie wojny,
Spostrzegawczo$é, Spryt, Status
Wola Zywotnosc
Ztodziejstwo Spryt, Zrecznosé
Zrecznosé Kondycja, Strzelectwo, Walka,

Zywotnos’é

Ztodziejstwo

Kondycja, Wola
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PRAWDOPODOBIENSTWO) SUKCESU

Poziom
EaTtwa (3) CoDZIENNA (6) 'WYMAGAJACA (9)
1 66% 16% 0%
2 97% 72% 27%
3 100% 95% 74%
4 100% 99% 94%
5 100% 99% 99%
6 100% 100% 99%
7 100% 100% 99%
8 100% 100% 99%
9 100% 100% 100%
10 100% 100% 100%

SPoséB PODROZY ODLEGEOSC NA GODZINE

Chaéd 5 km
Trucht 7,5 km
Bieg 10 km*

Konno (ktus) 15 km
Konno (galop) 30 km
Konno (cwat) 50 km*
£.6dz (rzeka, jeziorem) 7,5 km
Statek (petnomorski) 20 km**
Umiarkowane obcigzenie x3/ 4%
Powazne obcigzenie x1/2%%*

* Po kazdej godzinie przebytej tym tempem podréznik lub wierzchowiec musi
zdaé Wymagajacy (9) test Zywotnosci. Sukces pozwala mu na kolejng godzing
ruchu tg samg predkoscia za kazdy poziom sukcesu. Po tym okresie wykonuje
si¢ nastepny test Zywotnosci przeciwko kolejnemu stopniowi trudnosci.
W przypadku porazki utrzymanie tempa jest mozliwe, powoduje jednak
odniesienie 1 rany. Jesli liczba ran zréwna si¢ z poziomem Zywotnosci, podrézny
zaczyna gromadzi¢ powazne rany. Jesli liczba powaznych ran doréwna poziomowi
Zywotnosci, umiera. Wigkszos¢ ludzi posiada wystarczajaco duzo rozsadku, by
zatrzymac si¢ i odpocza¢ na dtugo przed tym, jak umrze.

** Wiatr moze wplynaé na predkosé ruchu todzi zaglowych. Podana wartos¢
odpowiada typowym wiatrom. Sprzyjajacy wiatr moze zwigkszy¢ ja do
péttorakrotnie wigkszej wartosci, za$ niesprzyjajacy — zmniejszy¢ do trzech
czwartych.

** Umiarkowanym obcigzeniem moze by¢ duzy tadunek lub tez podrézowanie
wozem badZ z duzym orszakiem. Powazne obcigzenie oznacza bardzo cigzki
tadunek lub bardzo liczng grupe, taka jak orszak kréla Roberta podczas jego
podrézy do Winterfell.

TENPO}AIKRAJOBRAZ

BezproZE Sciezka
Pustynia x1/2 x3/4 x1
Wzgérza x1/2 x3/4 x1
Gory x1/4 x1/2 x3/4
Bagna x1/4 x1/2 x3/4
Las (rzadki) x1/2 x3/4 x1
Las (gesty) x1/4 x1/2 x3/4

- TRUDNOSC -
SKO]\‘II’(IiI;()O\‘\E‘-\NA Wasoxka (15) BJ\RI)??Q;W’SOW\ Heroiczna (21)

0% 0% 0% 0%

2% 0% 0% 0%
37% 9% 0,5% 0%
76% 44% 15% 2%
94% 77% 50% 22%
99% 93% 79% 54%
99% 98% 93% 80%
99% 99% 99% 93%
99% 99% 99% 98%
99% 99% 99% 99%

Erexr

Poziom

‘TENPOJPODROZY, POPARZENIA!SEONECZNE

1 -1K do wszystkich testéw Spostrzegawczosci

-1K do testéw Walki, Strzelectwa i wszystkich
2 testéw wymagajacych koncentracji na 1k6 dni;
trwate -1K do testéw Perswazji

3 Trwate -1K do wszystkich testéw Zywotnoéci
ODHROZENIA
Poziom Erexr
1 -1K do wszystkich testow Spostrzegawczosci
5 -1K do testéw Walki, Strzelectwa i wszystkich

testéw wymagajacych sprawnosci manualnej

3 -1K do wszystkich testéw Perswazji
i Przebiegtosci

(OBRAZENIA| OD)UPADKU

Wysokos¢ ErexT

2-10 m 1 pkt obrazen / metr

11-20 m 1 rana/ 2 metry

21-30 m 1 powazna rana / 2 metry
31+ m 10 + 3k6 powaznych ran

(OBRAZENIA| OD)OGNIA

RozMIAR OBRAZENIA UNIKNIECIE PODPALENIA
Malenki
($wieczka) e Latwe (3)
Maty (pochodnia) 1k6-1 (rlr;inimum Codzienne (6)
Sredni (mate .
—— 1k6 Wymagajace (9)
Duzy (duze .
ognisko) 2ké6 Skomplikowane (12)
Potezny (pozar) 3ké6 Wysokie (15)
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OBRAZENIA*

Berdysz
Halabarda
Narzedzia rolnicze
Butawa
Cep bojowy
Kiscien
Kostur
Kula z taricuchem
Miot
Mtot bojowy
Patka
Krétki miecz
Lewak
Miecz braavoski
Arakh
Dtugi miecz
Miecz dwureczny
Miecz

péttorareczny
Kord
Puginat
Sztylet
Duza tarcza
Pawez
Puklerz
Tarcza
Dtugi topér
Nadziak
Oskard
Siekiera
Toporek
Topér bojowy
Bat

Bron
improwizowana

Noz
Pies¢
Rekawica

Ciezka wi6cznia

Kopia bitewna

Kopia turniejowa
Pika
Tréjzab
Wiécznia

Zabia wtécznia

Bron drzewcowa
Bron drzewcowa
Bron drzewcowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron szermiercza
Bron szermiercza
Bron szermiercza
Miecze
Miecze

Miecze

Miecze

Sztylety
Sztylety
Sztylety
Tarcze
Tarcze
Tarcze
Tarcze
Topory
Topory
Topory
Topory
Topory
Topory
Walka wrecz
Walka wrecz

Walka wrecz
Walka wrecz
Walka wreez

Wihéceznie

Wiécznie

‘Wihéeznie

Wié6cznie
Wihéceznie
Wrhéceznie

Wihéceznie

1S

1S

1S

Kondycja +3
Kondycja +3
Kondycja +2
Kondycja
Kondycja +3
Kondycja
Kondycja
Kondycja
Kondycja +1
Kondycja
Kondycja -1
Zreczno$é -1
Zrecznosé -1
Zreczno$é
Kondycja
Kondycja +1
Kondycja +3

Kondycja +1

Zreczno$é -2
Zreczno$é
Zreczno$é -2
Kondycja -2
Kondycja -2
Kondycja -2
Kondycja -2
Kondycja +3
Kondycja -1
Kondycja +1
Kondycja +1
Kondycja -1
Kondycja

Zreczno$é -1
Kondycja -1

Kondycja -2
Kondycja -3
Kondycja -2
Kondycja +1
Opieka nad

zwierzetami +4

Opieka nad

zwierzegtami +3
Kondycja +2
Kondycja
Kondycja

Zreczno$é +1

dtugi, dwurgczny, nieporgczny, obcigzenie 1, potezny
dwureczna, obcigzenie 1, potezna
dwurgezny, kruchy, nieporgczny
druzgocqcy 1, dwurgczny, potezny
druzgocgcy 1, zabdjczy
dwurgezny, szybki
druzgocgca 1, poteina
druzgocqcy 1, dwurgczny, obcigzenie 1, ogtuszajgcy, powolny
druzgocqcy 2, dwureczny, obcigzenie 1, potezny, powolny
druga reka +1
szybki
druga reka +1, obrona +2
obrona +1, szybki
pottorargczny, szybki
dwurgezny, nieporgczny, potezny, powolny, zabdjczy

pottorareczny

druga reka +2
przebicie 2
druga reka +1, obrona +1
obcigzenie 1, obrona +4
obcigzenie 2, obrona +6
druga reka +1, obrona +1
obrona +2
dlugi, dwureczny, obcigzenie 1, potezny, zabdjczy
druzgocgcy 1
dwurgczny, potezny, powolny
dwurgczna
druga reka +1, obrona +1
pottorareczny

dlugi, oplgtanie
powolna

druga reka +1, szybki
druga reka +1, pochwycenie
druga reka +1, pochwycenie

dwurgczna, nabicie, potezna, powolna

kawaleryjska, nabicie, obcigzenie 2, potezna, powolna, zabdjcza

dluga, kawaleryjska, krucha, obcigzenie 1, potezna, powolna

dwurgezna, nabicie, nieporgczna, powolna, tylko do przyjecia szarzy
powolny, pottorargczny
szybka

pottorargczna
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SPECJALIZACJA SZKOLENIE OBRAZENIA*

Noéz Bron miotana — Zreczno$é -1 bliski zasigg, szybki
Oszczep Brori miotana — Kondycja bliski zasigg
Proca Brori miotana = Kondycja -1 bliski zasigg
Sieé¢ Bron miotana 1S brak bliski zasigg, oplgtanie
Toporek Brori miotana = Kondycja bliski zasigg
Tréjzab Brori miotana — Kondycja bliski zasigg
Wi6cznia Bron miotana — Kondycja bliski zasigg
Zabia wiécznia Brori miotana 1S Zreczno$é +1 bliski zasigg
(Sl vz Kusze . Trsssatocd) daleki zasigg, a"wurgczna{ powolna, przebme 2, przetadowanie
(wigksze), zabdjcza
Kusza Kusze o Zrecznosc +1 daleki zasigg, dwureczna, powo'li'm, przebicie 1, przefadowanie
(mniejsze)
Lekka kusza Kusze = Zreczno$é +1 daleki zasigg, powolna, przetadowanie (mniejsze)
Myryjska kusza Kusze 1S Zreczmosc +1 daleki zasigg, dwureczna, priiizgzz 1, przetadowanie (mniejsze),
Dtugi tuk Luki 1S Zreczno$é +2 daleki zasigg, dwureczny, nieporgczny, przebicie 1
Luk mysliwski Buki — Zrecznoéé daleki zasigg, dwurgczny
Luk refleksyjny Fuki 1S Zrecznoéé +1 daleki zasigg, dwurgczny, potgzny

* Minimum 1. Opisy broni zaczynaja si¢ na stronie XX.

DEUGOSE) BRONIIBIALES

SPECJALIZACJA Drucosc¢ SPECJALIZACJA Drucosc

Berdysz
Halabarda
Narzedzia rolnicze
Butawa
Cep bojowy
Kiscien
Kostur
Kula z taricuchem
Mtot
Mtot bojowy
Patka
Krétki miecz
Lewak
Miecz braavoski
Arakh
Dtugi miecz
Miecz dwurgczny
Miecz péttorareczny
Kord
Puginat
Sztylet

Bron drzewcowa
Bron drzewcowa
Bron drzewcowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Bron obuchowa
Brorn obuchowa
Bron obuchowa
Bron szermiercza
Bron szermiercza
Bron szermiercza
Miecze
Miecze
Miecze
Miecze
Sztylety
Sztylety
Sztylety

S O O B R =R N O N O RN

= e

S O O = N o=

Duza tarcza
Pawez
Puklerz
Tarcza
Dtugi topér
Nadziak
Oskard
Siekiera
Toporek
Top6r bojowy
Bat
Brori improwizowana
Noz
Pies¢
Rekawica
Ciegzka wi6cznia
Kopia bitewna
Kopia turniejowa
Pika
Tréjzab

Wihécznia

Zabia wlécznia

&)

Tarcze
Tarcze
Tarcze
Tarcze
Topory
Topory
Topory
Topory
Topory
Topory

w O O =B =B O MDD O o o

Walka wrecz

o
¥
*

Walka wreez
Walka wrecz
Walka wrecz
Walka wrecez
Wihécznie
Wiécznie
Wiécznie
Witéceznie
Wihécznie

Wihécznie

MWD N A W W O O O

Wihébcznie
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ZBROJA

Ubrania
Szaty

Przeszywanica

Migkka zbroja

skérzana

Utwardzana
zbroja skérzana

Zbroja z kosci
lub drewna

Zbroja

pierscieniowa
Skéry
Kolczuga
Kirys
Zbroja tuskowa
Zbroja

segmentowa
Brygantyna

Lekka zbroja
plytowa

Petna zbroja
plytowa

Sz6sTKI

—_

8+

Punkry Kara ,
OBCIAZENIE
PANCERZA ZA PANCERZ
0 0 0
1 0 1
1 0 0
2 -1 0
3 -2 0
4 -3 1

I
1
N
[S

5 -3 3
5 -3 2
5 -2 3
6 =3 2
7 -3 3
8 -4 3
9 -5 3
10 -6 3

‘TRAFIENIA|KRYTY.CZNE

ErexT

SOLIDNE TRAFIENIE: Bohater trafia przeciwnika

z duzg sita. Podstawowe obrazenia zwigksza si¢ o +2.

POTEZNE TRAFIENIE: Ofiara zatacza si¢ po ciosie.
Podstawowe obrazenia zwigksza si¢ o +4.

KrwawA RANA: Cios powoduje krwawiaca rane.
Oprécz zadanych obrazen ofiara otrzymuje jedna
rang, ktéra nie zmniejsza obrazeri. Jesli nie moze
przyja¢ kolejnej rany, otrzymuje powazng rane lub

umiera.

MiazpzAcA RANA: Bohater okalecza ofiare, zadajac
jej przerazajaca rang. Oprécz zadanych obrazen
ofiara otrzymuje jedng powazng rane, ktéra nie
zmniejsza obrazen. Jesli nie moze przyjac kolejnej
powaznej rany, umiera.

SMIERTELNY c10s: Cios natychmiast zabija ofiare.

StrAszLIWY c10s: Cios nie tylko zabija przeciwnika,
ale i zadaje podstawowe obrazenia (nie mnozone
przez stopieri sukcesu) wszystkim wrogom
znajdujacym si¢ w poblizu ofiary.

EFEKTOWNA SMIERC: Bohater zabija ofiare w tak
imponujacy sposéb, ze wszyscy jego sojusznicy
zyskuja premie +1S do wszystkich testéw do korica
ySsujgpremic 7

walki.

PRrzERAZAJACA SMIERC: Bohater zabija ofiare
w spos6b, ktéry mierzi wszystkich swiadkéw.
Zaréwno wrogowie, jak i sojusznicy muszg wykonaé¢
Wymagajacy (9) test Woli lub otrzymujg kare -1K
do wszystkich testéw w najblizszej rundzie. Bohater
zyskuje premie +1S do wszystkich testéw do konica
walki.

P.ANCERZ RucH

WysirEk

Lekki lub zaden
Umiarkowany

Wyczerpujacy

WysIirEk

Lekki lub zaden
Umiarkowany

Wyczerpujacy

Biec

0S-1S
25-3S
4S-5S
6S-7S

ZMODYFIKOWANY
PrEmIA
RUCH
+0m 4m
+1m 5m
+2 m 6 m
+3m 7 m

[“ECZENIE|RAN

Przykzap TruDNOSC

Brak walki, jazdy
konnej lub aktywnosci

fizycznej

Codzienna (6)

Podrézowanie,
ograniczona
aktywnos¢ fizyczna
Walka, jazda konna,
meczgca aktywnos§é
fizyczna

Wymagajaca (9)

Skomplikowana (12)

I ECZENIE |POWAZNYCHIRAN

Przykzap TrUDNOSC

Brak walki, jazdy
konnej lub aktywnosci
fizycznej

Wymagajaca (9)

Podrézowanie,
ograniczona
aktywnos¢ fizyczna
Wialka, jazda konna,
meczaca aktywnosé

fizyczna

Wysoka (15)

Heroiczna (21)

PECH

JeEDYNKI

1

TRAFIENIE W SIEBIE: Nieumiejetne uzycie broni
doprowadza do nieprzyjemnego zranienia. Bohater trafia
w siebie i otrzymuje swoje podstawowe obrazenia.

TRAFIENIE W SOJUSZNIKA: Zamiast zamierzonego
celu bohater trafia w sojusznika; jesli jaki§ znajduje si¢
w zasiggu, wykonuje kolejny test Walki lub Strzelectwa
skierowany przeciw niemu.

UPUszCZENIE BRONI: Brori wyslizguje sie z rak bohatera
i upada 1k6 metréw dalej w losowym kierunku.

UszKODZENIE BRONI: Intensywne uzytkowanie
doprowadza do uszkodzenia broni. Jej obrazenia
zmniejszajg si¢ o 1 punkt. Jesli to brori wykuta w zamku
lub lepsza, wynik ten traktuje si¢ jak 3.

ZEAMANIE BRONI: Broni peka lub zostaje powaznie
uszkodzona. Staje si¢ bezwartosciowa i nie mozna jej
naprawic. Jesli to brori wykuta w zamku lub lepsza, wynik
ten traktuje si¢ jak 4, jesli za§ valyriariska — jak 3.

SLIsKA REKOJESC: Krew lub pot sprawia, ze rekojesé
broni staje si¢ $liska. Bohater otrzymuje kare -1K do
wszystkich atakéw do korica kolejnej rundy.

KREW W oczacH: Krew lub pot wpada do oczu bohatera
i ogranicza jego wzrok; otrzymuje on kare -1K do
wszystkich testéw do korica kolejnej rundy.

UTRATA ROWNOWAGI: Niepohamowana ched trafienia
przeciwnika sprawia, ze bohater traci rtéwnowagg
i odstania si¢; otrzymuje kare -5 do Obrony w walce do
rozpoczecia kolejnej rundy.
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NASTAWIENIE ‘T\YPOWE| STOPNIE S TRUDNOSCI

NASTAWIENIE PN PrzEBIEGEOSE
Czute 1 -2
Przyjazne 2 -1
Przychylne 3 0
Obojetne 4 0
Chtodne 5 +1
Nieprzyjazne 6 +2
Wirogie 7 +3

NASTAWIENIE Al OKOLICZNOSCI

CECHA PRZECIWNIKA
Atrakceyjny
Znany z honorowego postepowania
Znany ze sprawiedliwosci
Nalezy do sprzymierzonego rodu
Nalezy do Nocnej Strazy
Bekart
Brzydki
Znany z dekadencji
Znany z okrucienstwa
Odrazajacy
Znany ze zdradliwosci
Nalezy do wrogiego rodu
Pochodzi z odlegtego regionu Westeros™
Pochodzi z Wolnych Miast

Pochodzi z krain dalszych niz Wolne
Miasta

Perswazja

STOPNIE SUKCESU

* Jak na przyktad Dornijeczyk w kontaktach z mieszkaicami Pétnocy

‘T ECHNIKI

SpECjALIZACIA

Weeyw
Perswazj1

TECHNIKA

Negocjacje Poziom Sprytu Negocjacje
. Poziom .
Oczarowanie .. Oczarowanie
Perswazji
Podjudzanie ~ Poziom Sprytu  Podjudzanie
. Poziom .
Prowokacja .. Prowokacja
SPOStrZCgaWCZOSCl
Przekonywanie ~ Poziom Woli  Przekonywanie
. Poziom .
Uwodzenie .. Uwodzenie
Perswazji
Zastraszanie Poziom Woli Zastraszanie

SPECJALIZACIA

PrzeBIEGROSCI

Blefowanie

Udawanie

Blefowanie

Blefowanie

Udawanie

Blefowanie

Blefowanie lub
Udawanie

WyzwanNie  INTRYyGA  WALKA Brrwa ZDOLNOSCE
Mate 9 9 9 Wymagajaca (9)
4 . Skomplikowana
Srednie 12 12 12 (12)
Duze 15 15 15 Trudna (15)

NAGRODY/ ZA! SCENE

WyzwANIE MajaTEk (zs) DoS§WIADCZENIE CHWAEA
Mate 100/50/25 2/1/0 1/0/0
Srednie 200/100/50 4/2/1 2/1/0
Duze 400/200/100 8/4/2 4/2/1

Wy ZWANIA|WIHISTORI

WYZVVANIE LICZBA ‘W HISTORII
Mate 4
Srednie 2
Duze 1

\K,Y HIENIANIE!SCEN

WYZWANIE W SCENIE ODPOWIEDNIK

Mate 1/2 $redniego lub 1/4 duzego
Srednie 2 mate lub 1/2 duzego
Duze 4 mate lub 2 $rednie

Bohater moze nauczy¢ si¢ nowej specjalizacji na poziomie 1S lub rozwinaé

POZNANIE LUB ROZWINIECIE SPECJALIZACJI

juz znang o +18. Nalezy jednak pamietad, ze liczba kosci ze specjalizaci nie
moze przekroczy¢ poziomu nadrzednej zdolnosci. Na przyktad, jesli posta¢ ma
Walke 3 (Miecze 38, Topory 2S), moze podnies¢ Topory do 3S, nie wolno
jej jednak rozwija¢ Mieczy, dopoki jej Walka nie wyniesie co najmniej 4.

30 PD

Punktéw doswiadczenia mozna tez uzy¢ do zwigkszenia poziomu zdolnosci.

ROZWINIECIE ZDOLNOSCI

Rozwiniecie jednej zdolnosci o jeden poziom kosztuje 30 punktéw
doswiadczenia. Na przyktad podniesienie Walki 2 do Walki 3 wymaga
wydania 30 punktéw, do rozwinigcia Walki 2 do Walki 4 potrzeba ich zas 60.

Zwigkszanie pozioméw zdolnosci wymaga czasu i szkolenia. Bohater musi
spedzi¢ na éwiczeniach tydzien za kazdy nowy poziom zdolnosci; co wigeej,
powinny si¢ one odbywac pod okiem osoby, ktéra posiada dana zdolno$¢ na
poziomie wyzszym od ucznia. Rozwéj bez mentora réwniez jest mozliwy,

zabiera jednak wigcej czasu — 1+1k6/2 tygodnie.
90 PD

Najdrozszym sposobem rozwoju postaci jest wykupywanie kolejnych

UZzYSKaNIE PUNKTU Losu

punktéw Losu. Po ich zdobyciu gracz moze natychmiast poswigcic¢ je
na zdobycie £orzysci lub wymazanie przeciwnosci wedtug normalnych zasad.




