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Zasady ogólne: 
 

Celem jest dotrwanie do sytuacji w ktorej nic nie przeszkadza w dalszej 

egzystencji graczy 

 

 

Jest to typowa gra w stylu dandzen i dragons czyli jest jeden mistrz, ktory 

opowiada co sie dzieje, wykonuje ruch za przeciwnikow, wymysla wypowiedzi 

postaci niezaleznych i pilnuje by inni gracze skrupulatnie wypelniali swoje 

karty postaci o aktualny ich stan. 

Gracze staraja sie przezyc lub wykonac misje o ile sie jej podejma. Moga 

wspolpracowac, rozdzielac sie lub jebac wszystkich i pojsc zbierac kwiatki 

na polu. 

Akcja gry dzieje sie w czasie rzeczywisty, gdy kazdy gracz zadeklaruje 

wykonanie czynnosci ktora zajmuje dluzszy czas np. Dzierganie majtek, lub 

spanie czas przeskakuje o kilka godzin do przodu.  

Mistrz gry sam decyduje czy wykonanie akcji wymaga dodatkowego rzutu 

kostka ale musi to uzasadnic. gracz dopoki jej nie wykona moze nie wiedziec 

ze akcja bedzie wymagala dodatkowego rzutu, a mistrz gry nie musi 

ostrzegac gracza ani mu odpowiadac gdy o to zapyta 

Do gry potrzebne sa po 2 kostki k6 na kazdego gracza, ale moga sie kurwa 

dzielic jednym zestawem ale to niewygodne.  

Jedna kostka odpowiada za ilosc zadanych obrazen i poziomu stresu, dwie 

kostki odpowiadaja za wykonywanie akcji, trafienie przeciwnika, unik. 

Bardziej szczegolowo uzycie kostek bedzie opisane pozniej.  

 wyrzucenie dwoch jedynek oznacza super pecha i masz przerabane, dwie 

szostki to super szczescie i inni beda ci zazdroscic. 

 

Ogólnie przyjmuje sie ze im wiecej sie wyrzuci tym lepiej 

 

 

 

 



Swiat 
 

Swiat jest podobny do tego z wladcy pierscieni i innych mainstreamowych 

fantasy. Elfy sie nienawidza z krasnoludami, jest magia jest miecz i nawet 

jest smierdzacy troll. 

Chronologia swiata: 

0=1000 lat powstanie swiata i pierwszej rasy elfów 

1000 lat pojawienie sie pierwszych zlych elfow, którzy pokusili sie o 

stworzenie orków. Pojawienie sie raczkujacej rasy ludzi ignorowanej przez 

inne rasy 

1000 lat - 5000 lat wielkie wojny miedzy elfami i orkami powstanie 

„inteligentnej” rasy goblinow ktorzy zyja w wiarunkach odpowiadajacym 

orkom. Orki wykorzystuja swoja pozycje do pomiatania goblinami choc obie 

rasy kooegzystuja. Niejednokrotnie gobliny pomagaly orkom w walkach  

mimo niewdziecznego zachowania sie orków. Orki stopniowo wygrywaly 

kolejne bitwy 

 

5000 – pojawienie sie z innego kontynentu i ekspansja krasnoludow. Rasa ta 

uciekla ze swoich ziem z powodu ciezkich lodowych warunkow w których zyli, 

do tej pory zyli w jaskiniach i wybudowanych tunelach, ale zrobily sie zbyt 

ciasne dla rosnacej populacji.  Krasnoludy w obliczy orków rowniez nie 

mogly sie z nimi uporac 

 

5000 – 15000 wspolna walka elfow i krasnoludow przeciwko armiom orkow i 

goblinow i narastajace sie wewnetrzne konflikty miedzy elfami i 

krasnoludami 

15000 – do armi elfow i krasnoludow dolaczaja juz ogarnieci ludzie. Dochodzi 

do wielkiej wojny pierciu armii w ktorej orkowie sa zmuszeni do poddania sie. 

15000 – 18000 zdemilitaryzowanie orków i goblinów. Powstanie pierwszych 

wojn domowych klanów orków i goblinów. Co inteligetniejsi uciekli do swiata 

ludzi jako uchodzcy i imigranci probujac zyc z nimi w zgodzie. Elfy i 

krasnoludy wyniszczone meczaca walka z orkami rowniez zostaly zmuszone 

zamieszkac wsrod ludzi. 

 

18000 przesladowanie przez inne rasy goblinów. Do dzis uznawane za  

obiboków i zlodzieji. Pojawienie sie nowego zagrozenia nieumarlych 



18000 – 20000 nieumarli okazali sie zbyt potezni ale tez malo mobilni. 

Calkowicie podbili 2/3 kontynentu reszta ras sie zjednoczyla. Niszczac 

wszystkie mosty, wznoszac mury i wykopujac nowe rzeki udalo sie 

zatrzymac armie nieumarlych ktorzy sie wycofali.  

20000 nadszedl czas biedy. ludzie stopniowo zaczeli wychodzic poza obronne 

fortyfikacje i nie natrafili na armie nieumarlych. Zaczeto ponownie 

osledenie terenow zniszczonych przez nieumarlych.  

Czasy obecne 

Kazda z ras probuje od nowa odbudowac swoja potege, gdy do dyspozycji 

maja 1/3 kontynentu moga jedynym sposobem na rozwoj jest wspolpraca z 

innymi rasami jednak nie kazdy ma takie poglady. Rasa ludzi jest lacznikiem 

i miejscem zbioru wszystkich ras. Krolestwo ludzi zostalo okrzyniete 

„zjednoczonym krolestwem swiata”. Niestety z powodu biedy panuje tam 

calkowity totalitaryzm. Naduzywanie praw przez straz miejska jest tutaj 

codziennoscia, siana jest propaganda królewska, a jedyne co moze go 

powstrzymac to dzialajacy od jakiegos czasu ruch oporu. Nikt nie wie co sie 

stalo z nieumarlymi i czy wróca ponownie. 

 

 

Zasady ogólne c.d. 
 

 

 

Doswiadczenie zdobywa sie po sukcesie wykonania akcji wymagajacej rzutu 

kostka. O nabyciu nowej zdolnosci informuje mistrz gry wedlug wlasnego 

uznania. Przykladowo do nowego poziomu trzeba zdobyc 100 punktow 

doswiadczenia. Za udana kradziesz kieszonkowa zdobywasz 10 punktow. Po 

udanej kradziezy mistrz gry moze powiadomic gracza o nabyciu umiejetnosci 

kradziezy kieszonkowej dzieki czemu dostaje bonus -1 do rzutu na sukces 

kradziezy.  

gdy sa ciezkie czasy mozna zginac nie tylko od miecza ale tez z zimna lub 

glodu. Ma tutaj znaczenie pora roku. 

Wyniszczanie Kazdy przedmiot ulega stopniowemu wyniszczaniu 

Bron ma 10 punktow odpornosci i po kazdym uzyciu traci jeden punkt. 



Kazde ubranie i inny przedmiot ma tylko 6 punktow ale traci je raz dziennie 

chyba ze wydarzy sie cos co je uszkodzi szybciej. Nieuzywane przedmioty nie 

traca punktow.  

Glod ma tylko 2 punkty ktore rowniez traci sie po jednym dziennie. Uzupelnia 

sie je przez zjedzenie czegokolwiek co sie do tego nadaje.  

Stres narasta w roznych okolicznosciach glownie w trakcie walki ale 

rownie podczas wykonujac stresogennych czynnosci np. Przekradanie sie 

obok straznikow. Rosnie pojedynczo w czasie rzeczywisty lub co ture w 

trakcie walki. Podczas walk rzut na stres robi sie po otrzymaniu obrazen 

Domyslnie robi sie rzut jedna kostka gdy wypadnie od 1-3 poziom stresu w 

trakcie stresujacej sytuacji rosnie, gdy wypadnie 4-6 wtedy nic sie nie 

dzieje. Poziom stresu sam sie regeneruje po jakims czasie do poziomu 

zrelaksowanego. Poziom stresu wplywa na rzut jedna i dwie kostkami 

Zimno  max. 2 punkty. do normalnego funkcjonowania potrzebny jest 1 punkt 

za ubrania chyba ze nadejdzie zima. Zima - Gracz posiada 2 punkty ciepla. 

maksymalnie 1 punkt ciepla zapewnia ubranie, ktore moze zostac zniszczone 

z roznych przyczyn. Drugi punkt pochodzi z innych zrodel np. Pieca. Po 

utracie jednego punktu dodaje sie modyfikator wykonywanych akcji =1. Po 

utracie dwoch punktow jest niezdolny do walki, a po 12 godzinach umiera z 

wyziebienia.  

 

wspólczynniki 

Glód: 

2 punkty – utrata 1 dziennie. Ktos umiera z glodu gdy minie rowne 48 godzin od 

ostatniego posilku 

 

Stres (6 stopni) 

1. Zrelaksowany (nic sie nie dzieje) 

2. Zestresowany (+1 do utrudnien w rzucie dwiema kostkami) 

3.  Bardzo Zestresowany (+2 do utrudnien w rzucie dwiema kostkami +1 

przy jednej kostce) 

4. Krytyczny (+3 do utrudnien w rzucie dwiema kostkami) 

5.  Bardzo Krytyczny (+4 do utrudnien w rzucie dwiema kostkami) 

6. Panika (nie moze wykonywac zadnych akcji) 

 

Zimno: 

1 PUNKTY – 1 zapewnia ubranie, 1 inne zrodlo ciepla 



2 punkty = gdy nadejdzie zima brak 1 punktu to +1 do rzutu kostka by sie cos 

udalo lub +2 w przypadku rzutu dwiema kostkami 

 

Wytrzymalosc przedmiotow 

1-6 tracone codziennie po 1 chyba ze nie uzywane 

 

Wytrzymalosc broni 

1-10 tracone po kazdym trafieniu bronia biala, lub po kazdy uzyciu broni 

dystansowej 

 

 

Postacie  

 
Punkty zycia/zdolnosci/zaleznosci rasowe sa opisane na kartach postaci i 

klasach postaci 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Karta gracza 
Uzywana razem z karta postaci, Opisujemy w niej szczegoly: 



Karta gracza 
Imie: 

 

Rasa: 

 

Waga: 

 

Wzrost: 

 

Wąs?: tak/nie 

 

Szczególowy opis wygladu 

 

 

Historia         

  
Ekwipunek:       glod (0-2):  

 

Bron:        Stres (0-6): 

 

Klasa:       cieplo (0-2): 

 

Poziom: 

 

Pozytywne efekty 

 

Negatywne efekty 

 



Klasy postaci 
Chłopiec na posyłki - gdzie diabeł nie może tam chłopca pośle 

 

droga rozwoju 

 

Chłopiec na posyłki >  

Specjalna zdolność: zdolność wspinania się na niedostępne normalnie miejsca 

Przez niewyzyte pragnienie biegania poziom cukru caly czas jest niski. Limit glodu jest zmniejszony o 

1 dzien 

 

Kurier >  

Specjalna zdolność: potrafi biegać z ciężkim ładunkiem, nawet z człowiekiem 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Zwiadowca 

Specjalna zdolność: jesteś szybki, spostrzegawczy, ale też nie rzucasz sie w oczy. 

Trudno cię dostrzec, za to twojemu wzrokowi nic nie umknie. 

 

> Przeszybki 

Specjalna zdolność: jesteś ponad przeciętnie szybki, można powiedzieć że reszta świata jest dla ciebie 

za wolna. 

Masz +4 większą szansę na wykonanie uniku podczas walki, a broń dystansowa nigdy w ciebie nie 

trafi 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

 

 

Grajek uliczny - muzyczke ma we krwi 

 



droga rozwoju 

 

 

Grajek uliczny >  

Specjalna zdolność: Granie uspokaja drużynę, dzięki czemu nie podnosi się poziom stresu 

Jako grajek uliczny musisz cwiczyc granie, tracisz codziennie pół dnia na trenowanie grania 

Muzyk>  

Specjalna zdolność: dobrze zagrany utwór zagrzewa drużynę do walki. Twoja drużyna dostaje -1 do 

trafienia 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Wirtuoz 

Specjalna zdolność: Mistrz instrumentu ma niezwykle wprawne paluszki pozwalające mu nie tylko 

grać świetne utwory, ale używać broni 

jednocześnie 

 

> Krytyk 

Specjalna zdolność: Jako krytyk potrafi nie tylko oceniać twórczość innych, ale też wykonując jakąś 

czynność ma szanse na krytyka (podwojenie efektu czynnoścI) 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

*podczas grania nie jest w stanie walczyć, chyba że jest Wirtuozem 

*gdy muzyka przestaje grać podczas walki, negatywne efekty stresu nasilają się dwukrotnie 

 

Introwertyk - woli działać sam 

 

droga rozwoju 

 

 

Introwertyk >  



Specjalna zdolność: gdy robi coś sam poziom stresu nigdy nie wzrasta 

 

Dzikus >  

Specjalna zdolność: potrafi wykonać czynność która normalnie wymaga dwóch osób 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Samotny wilk 

Specjalna zdolność: gdy jest sam jego potrzeby zatrzymują się w miejscu, m. in nie musi spać i nigdy 

nie umrze choćby z głodu 

 

> One man army 

Specjalna zdolność: podczas samotnej walki na każdego przeciwnika odejmuje sie 1 od 

modyfikatorów walki 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

*od poziomu Dzikus poziom stresu stale wzrasta gdy przebywa w ttowarzystwie 

 

Kasjer - zna się na sprzedawaniu produktów sklepowych 

 

droga rozwoju 

 

 

Kasjer >  

Specjalna zdolność: potrafi ocenić wartość towaru 

 

Sprzedawca >  

Specjalna zdolność: dobry sprzedawca potrafi bronić swojego interesu, 2x większe obrażenia na 

terenie, którego jest 

właścicielem lub współwłaścicielem 

 



ostatni poziom do wyboru 

 

> Handlarz 

Specjalna zdolność: potrafi handlować wszystkim również żywym towarem 

 

> Biznesman 

Specjalna zdolność: zna się na negocjacjach, potrafi 2x skutecznie prowadzić rozmowy 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

 

Lichwiarz - dobrze zarobi... kosztem innych 

 

droga rozwoju 

 

 

Lichwiarz >  

Specjalna zdolność: dostaje na start 4 razy więcej złota, a o jego pożyczkach wie wiele osób w mieście 

 

Gangster >  

Specjalna zdolność: potrafi zbierać haracz od stałych klientów 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Szef Mafii 

Specjalna zdolność: dostajesz swoich dwóch parobków. Nie potrafią wiele, ale wyglądem wzbudzają 

postrach 

wśród bezbronnych i tchórzliwych 

 

> Typ spod ciemnej gwiazdy 

Specjalna zdolność: Twoje kontakty sięgnęły najczarniejszego rynku masz dostęp do każdej broni w 

standardowej cenie 



 

uwagi 

*parobki mają o połowę mniej życia i ataku niż podstawowa postać 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

 

Medyk - leczy rannych, również w warunkach polowych 

 

droga rozwoju 

 

 

Medyk >  

Specjalna zdolność: potrafisz leczyć swoich pobratyńców nawet w trakcie walki 

 

Chirurg >  

Specjalna zdolność: potrafisz operować ciężkie rany pozornie niemożliwe do wyleczenia 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Cudotwórca 

Specjalna zdolność: Choć nie każdy w to uwierzy potrafisz przywrócić utraconą kończynę i wyleczyć 

śmiertelną 

chorobę 

 

 

> Nekromanta 

Specjalna zdolność: Medycyna nie ma przed tobą tajemnic, potrafi wyleczyć martwego by znowu 

ożył, kosztem 

życia innej istoty tego samego gatunku. 

 

uwagi: 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

*twoja etyka zawodowa zabrania ci tworzyć trucizny 



Nauczycielka - nauczy cię nowych umiejętności 

 

droga rozwoju 

 

 

Nauczycielka >  

Specjalna zdolność: potrafi przekazywać nabyte umiejętności innym członkom drużyny 

 

Profesor >  

Specjalna zdolność: drużyna robiąc coś w twojej obecności przyśpiesza osiągniecie następnego 

poziomu 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Naukowiec 

Specjalna zdolność: Odkrywasz nowe ciekawe umiejętności niezwiązane z twoją profesją. Od teraz 

może nauczyć innych podstatowej umiejetności  

innej klasy postaci 

 

> Szalony naukowiec 

Specjalna zdolność: Interesujesz się nauką aż za bardzo. Wiesz wszystko i potrafisz wszystko, ale 

chcesz zachować tą wiedze dla siebie. Jako szlony naukowiec nie możesz już przekazywać wiedzy 

innym 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

*dotyczy jedynie broni dwuręcznej prochowej, chyba że jesteś Specjalista strzelec 

 

Obierzyświat - zwiedził niejedną krainę 

 

droga rozwoju 

 



 

Obierzyświat >  

Specjalna zdolność: zna wiele języków, potrafi się lepiej dogadywać z innymi 

 

Włoczykij >  

Specjalna zdolność: w trakcie podróży jego potrzeby się nie zmniejszają (m. in. nie glodnieje, nie staje 

sie senny) 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Kartograf 

Specjalna zdolność: jesteś twórcą wielu map, z tego powodu znasz się terenie najlepiej i wiesz gdzie 

co można znaleźć 

 

> Odkrywca 

Specjalna zdolność: potrafisz odkryć nowe nieznane dotąd tereny obwite w dobra naturalne 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

 

Radiowiec - potrafi przenosić swój głos kilometry dalej, co to za magia? 

 

droga rozwoju 

 

 

Radiowiec >  

Specjalna zdolność: posiada walkie talkie do rozmowy z inną osobą w odległości do 50metrów 

 

Radiotechnik >  

Specjalna zdolność: posiada radio do rozmowy z dwiema osobami bez ograniczeń odległościowych 

 

ostatni poziom do wyboru 

 



> Telepata 

Specjalna zdolność: potrafi rozmawiać z każdym bez sprzętu na dowolną odległość 

 

> Jumper 

Specjalna zdolność: potrafi się teleportować do innej osoby z drużyny 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

*sprzęt radiowy jest wrażliwy na teleportacje, jako jumper tracisz możliwość komunikowania się 

radiowo z innymi 

*jako jumper lub telepata wzbudzasz podejrzenia świadków, którzy mogą oskrażyć cię o używanie 

czarnej magii 

 

Rekrut - gdzie diabeł nie może tam chłopca pośle 

 

droga rozwoju 

 

 

Rekrut >  

Specjalna zdolność: po pierwszym zabójstwie od razu staje sie piechurem 

 

Piechur >  

Specjalna zdolność: ma wszechstronną wiedzę na temat walki, współczynniki walki zmniejjszone o 2 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Emerytowany rycerz 

Specjalna zdolność: Masz ogromne doświadczenie bojowe, wiesz skąd może paść następne uderzenie 

i go uniknąć lub ostrzec innych członków drużyny 

 

> Wojenny wyjadacz 



Specjalna zdolność: Jest na tyle wprawiony, że akcje walk przeprowadza 2x szybciej (moze uderzyc 

dwa razy na ture) 

 

uwagi 

*jako emerytowany żołnierz jest szansa na pojawienie się zespołu stresu pourazowego i 

automatyczne wpadniecie w panike 

 

Rycerz - specjalista bezpośredniej walki 

 

droga rozwoju 

 

 

Rycerz >  

Specjalna zdolność: dostaje miecz i zbroje na start 

 

Honorowy rycerz >  

Specjalna zdolność: zadaje dodatkowe obrażenia podczas otwartej walki mieczem jeden na jednego 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Rycerz na białym koniu 

Specjalna zdolność: twoje zjednanie z kodeksem rycerskim zostało nagrodzone i twój ród przysyła ci 

białego konia 

Po jego zgonie, przyślą ci nastepnego 

 

> Czarny rycerz 

Specjalna zdolność: zasady nie są dla ciebie, potrafisz wykorzystać swoją renomę honorowego 

rycerza do swoich brudnych zagrywek 

Dostajesz umiejętność rzucania piaskiem w oczy by chwilowo oślepić przeciwnika 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego, chyba że jest Czarnym 

rycerzem 



Rzeźnik - zna się na ciachaniu i mięsku jak nikt inny 

 

droga rozwoju 

 

 

Rzeźnik >  

Specjalna zdolność: seria ataków tasakiem 

 

Kucharz >  

Specjalna zdolność: tworzenie pysznych siłków podnoszących tymczasowo poziom zdrowia i siłę 

ataku 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Master Chief 

Specjalna zdolność:  jako Master Chief posiadłeś umiejętność nie tylko świetnego kucharzenia, ale 

także 

potrafisz ogarnąć ten burdel. Podczas walki poziom stresu całej drużyny nigdy nie spadnie poniżej 

poziomu krytycznego 

Znasz sie na gotowaniu jak nikt inny, zatem wiesz też jak zrobić niedobry zatruty śmiertelny posiłek 

 

 

> Rzeźnik z powołania 

Specjalna zdolność: teraz już wiesz, że twoim celem w życiu jest ciachanie mięsa. Od teraz potrafisz 

wyczuć mięso 

w odległości 50metrów od ciebie, dodatkowo każdy twój atak ma małą szanse pozbawić kończyny 

przeciwnika 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

 

Strzelec - gdy trzeba to zrobić z oddali 

 



droga rozwoju 

 

 

Strzelec >  

Specjalna zdolność: ma większą szanse na trafienie z dystansu 

 

Snajper >  

Specjalna zdolność: jeśli potrafi kogoś zobaczyć, to potrafi to zastrzelić - nie ma ograniczeń 

dystansowych, może 

ustrzelić kogoś z każdej odległości o ile go widzi 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Deadshot 

Specjalna zdolność: tak dobrze znasz się na strzelaniu, że potrafi przewidzieć trajektoria lotu pocisku i 

zastrzelić kogoś 

stojącego za ścianą o ile wiesz że tam jest 

 

> Specjalista strzelec 

Specjalna zdolność: potrafisz tak samo dobrze operować z każdej broni dystansowej, nawet łuków i 

procy 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

*dotyczy jedynie broni dwuręcznej prochowej, chyba że jesteś Specjalista strzelec 

 

Stylista - aż sam zapomniał kim jest 

 

droga rozwoju 

 

 

Stylista >  



Specjalna zdolność: potrafi wytwarzać ubrania 

 

Cosplayowiec >  

Specjalna zdolność: potrafi wytwarzać wiarygodne konkretne stroje 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Zamaskowany bohater 

Specjalna zdolność: Potrafisz się wcielić w szanowaną sławną postać,  

 

> Hitman 

Specjalna zdolność: Gdy jesteś w przebraniu, atak z ukrycia jest 2x skuteczniejszy (2x wieksze 

obrazenia) 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

 

SWAT - jesteś wojownikiem z innego świata który nie wie jak się tu dostał  

 

droga rozwoju 

 

 

SWAT >  

Specjalna zdolność: dostajesz na start karabin maszynowy z jednym magazynkiem i kamizelkę 

kuloodporną 

jako nowy w tym świecie nie masz żadnych podstawowych umiejętności i nie możesz się ich nauczyć 

dopóki nie osiągniesz wyższego poziomu 

 

NWSWAT >  

Specjalna zdolność: jako New World Special Weapons and Tactics poznałeś się już nieco na tym 

świecie i negatywne efekty tej klasy  

nie mają już na ciebie wpływu 



 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Pierwszy oficer 

Specjalna zdolność: twoje doświadczenie i inny sposób spostrzegania wielu rzeczy z innego świata 

sprawia, że dostajesz 

dodatkowe umiejętności negocjacyjne 

 

> Przybysz z przyszłości 

Specjalna zdolność: twoja znajomość broni z innego świata pozwala wytwarzać ci do niego amunicje, 

naprawić sprzęt 

i tworzyć granaty dymne 

 

uwagi 

*może być tylko człowiek 

 

Wróżbitka - przepowie ci co cię czeka 

 

droga rozwoju 

 

 

Wróżbitka >  

Specjalna zdolność: w trakcie negocjacji potrafi sprawić bo ktoś w coś uwierzył 

 

Pośredniczka >  

Specjalna zdolność: potrafi rozmawiać ze zmarłymi 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Jasnowidzka 

Specjalna zdolność: Zawarła porozumienie z duchami przyszłości, od teraz potrafi spojrzeć w 

przyszłość o maksymalnie 5 minut, umiejętność do wykorzystania 2 razy 



w ciągu dnia 

 

 

> Czarnowidzka 

Specjalna zdolność: widzi wszystkie złe rzeczy, które mają nadejść i dostaje ostrzeżenie o tym 5minut 

przed atakiem 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

 

Alchemik alkoholik – ciezkie czasy, ciezkie trunki 

 

droga rozwoju 

 

 

Alchemik alkoholik >  

Specjalna zdolność: potrafi przyzadzic trunki ktorej rozluzniaja towarzyszy 

(potiony obnizaja poziom stresu do 1 ale obnizaja szanse trafienia o 1) 

 

Bimberman >  

Specjalna zdolność: potrafi robic trunki ktore rozgrzeja kazdego (zapewnia permamentnie 1 punkt 

ciepla kadzemu czlonkowi druzyny) 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Alkoholik 

Specjalna zdolność: ma stale 2 punkty ciepla, moze spac gdziekolwiek i daje mu x4 wieksze obrażenie 

do walki wręcz drunken style. Niestety dziala o ile trafisz przeciwnika (-2 na trafienia przeciwnika) 

 

 

> Alchemik 



Specjalna zdolność: wróciłeś na właściwe tory, potrafisz upichcić zloto z metalu, a takze leczące potki 

używalne w trakcie walki (jedna na walke), niestety tracisz poprzednie umiejętności jako alkoholik 

 

uwagi 

*jeśli nie wypije jakiś % w ciągu dnia poziom stresu wzrasta o dwa poziom  

 

Łotrzyk – cichy zlodziejaszek 

 

droga rozwoju 

 

 

łotrzyk >  

Specjalna zdolność: posiada uniwersalny wytrych i jabko na start 

 

złodziej >  

Specjalna zdolność: w nocy niewidzialny i nie musi wykonywac rzutow na skradanie 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Cichy zabójca 

Specjalna zdolność: może wykonać atak z ukrycia gwarantujący śmierć niezależnie od opancerzenia 

przeciwnika, jednak trudniej trafić w takie miejsce (-2 do trafienia o ile sie zdecydujesz wykonac 

smiertelny cios) 

 

> Sztyleciarz 

Specjalna zdolność: tak szybko machasz lekkimi morderczymi sztyletami, że nie da sie ich uniknąć, od 

teraz wróg nie może uniknąć twoich ataków 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego 

*nie może przenosić nic prócz ciuchów, sztyletów, wytrychu, jednego skradzionego przedmiotu i 

jabka 

 



Uczeń magika – żadka lecz przydatna umiejetność 

 

droga rozwoju 

 

 

Uczeń magika >  

Specjalna zdolność: może próbować wykonać akcje na odległość 

 

Magik >  

Specjalna zdolność: dostaje nowe czary: kule ognia, leczenie i światło 

 

ostatni poziom do wyboru 

 

> Arcymag 

Specjalna zdolność: każdy czar masz szanse nawet potroić swoją efektywność jeśli wyrzuci dwa razy 

wieksze od 3: 

Kula ognia>eksplozja (dmg obszarowe)> przywołanie meteoru 

Leczenie>Pełne leczenie> Błogosławieństwo > leczenie drużyny i obniżenie stresu do 1 na cały czas 

walki 

Światło> Oślepienie (wybranego zioma na 2 tury) > Światło słońca > oślepia permamentnie wrogą 

drużynę 

 

> Prorok 

Specjalna zdolność: Manifestuje swoją magiczną energią potrafiąc wyparować przeciwnika 

niezależnie od jego ilości HP. Dodatkowo zmusza pozostałych przeciwników do negocjacji 

 

uwagi 

*z każdym następnym poziomem zachowujesz umiejętności poprzedniego, chyba że jest Prorokiem 

 


