Pech czyli 0 0 na k100
Zasady dotyczqce krytycznych porazek i chybien krytycznych w WFRP Zed

Galdar spogladatl w przekrwione oczy orka. Zielonoskory nie zdradzat zadnych oznak strachu
ani nawet szacunku dla wroga. Kipiata w nich jedynie furia i Zqdza krwi — krwi Galdara.
Blysneta stal, przeciwnicy starli sie¢ ze sobq w metalicznym pocatunku topora i siekacza.
Krasnolud odepchnql orka i cofnql ramiona do zamaszystego ciecia. Nagle cos poszto nie tak.
Galdar nadepnaqt na pokryty mokrymi lis¢mi kamien. Noga krasnoluda zsunela sie, reszta
ciata przechylita sie w prawq strone. Tarczownik z rozpaczq poczut jak jego ciato kreci sie w
powietrzu a topor ze Swistem przecina pustke. Ork wykorzystal sytuacje tnqc od dotu
siekaczem. Mordercze ostrze trafito pod pache krasnoluda przecinajqc kolczuge i gruchoczqc
kos¢. Galdar runqt na ziemie, krew tryskajqca z tetnicy zabarwita na czerwono zbutwiate
liscie...

Wielu z nas grajac w WFRP natknglo si¢ na wynik ,,0 0” na kosciach k100. Dla
niektdrych graczy jest to po prostu ,,wyrzucenie setki”. Podczas moich sesji w takiej sytuacji
wydarzaja si¢ catkiem niespodziewane rzeczy. Niektdrzy mowia ze jest to nieprzychylna
taska Ranalda, inni nazywaja to po prostu pechem. Jednym stowem — jesli wyrzucisz ,,100”
na k100, mozesz mie¢ pewnos$¢ ze zdarzy si¢ co$ niemitego... Proponuje zastosowanie tych
zasad juz po raz drugi (wczesniej do WFRP 1Ed) i mam nadzieje Ze urozmaici to gr¢
mistrzowi gry jak i graczom. Jesli dowolne przedstawione ponizej przepisy wam nie
odpowiadaja, nic nie stoi na przeszkodzie aby je zmieni¢.

1. Testy umiejgtnosci

Kiedy podczas uzywania umiejgtnosci/zdolnosci wyrzucone bedzie na jej tescie ,,0 0” nalezy
si¢ spodziewa¢ ze efekt bedzie co najmniej nieudany. I tak na przyktad unikajac ciosu,
przewracasz si¢ o ile nie wykonate$ udanego testu Zr (ach te rzadkie utraty rownowagi...).
Bohater otwierajacy zamek tamie wytrych, ktdry zostaje wewnatrz zamka. Mdowca probujacy
oczarowa¢ pickna dame ,,puszcza” podczas wypowiedzi smrodliwego baka... Przykladow
moze by¢ wiele. Efekt wyrzucenia ,,0 0” na k100 powinien by¢ adekwatny do sytuacji. Mistrz
gry nie moze by¢ pod tym wzglgdem upierdliwy.

Przyktad: BG Clem Shirestock probuje otworzy¢ zamek za pomocq wytrycha. Gracz
kierujqcy Clemem podczas testowania umiejetnosci wyrzuca 0 i 0 na k100. Mistrz gry
zajmuje glos. ,, Wytrych glosno peka rozsypujqc sie na kawatki. Jeden z nich uderza w
Swiece stojqcq na stole. Swieca upada na beczke z napisem ‘Proch’. Eeee... méwitem
zZe ta beczka tu stoi, czyz nie?”

Mozna zastosowac ztota zasade: jezeli chcesz unikna¢ pecha na wskutek wyrzucenia ,,0 0” na
k100, musisz poswigci¢ wszystkie punkty szczg$cia jakie dzi$§ posiadasz (jesli masz ich wigcej
niz 0!). Mozna tez uzna¢ ze pech to po prostu pech 1 nie da si¢ go w zaden sposob cofnac.

2. Walka

Walka jest szczegdlna sytuacja , gdzie wyrzucenie na k100 ,,0 i 0” moze nie$¢ za soba
znacznie powazniejsze konsekwencje niz utrata wytrychu. Ponizej przedstawig alternatywny
sposOb dziatania pecha podczas walki. Polega on na tym iz po wyrzuceniu zer na k100 przy



tescie trafienia, gracz ponownie rzuca k100 i sprawdza wynik w jednej z ponizszych tabel.
Wynik ten okre$la skutki niefortunnego rzutu.

Wynik ,,0 1 0” mozna anulowa¢ w sposob podany powyzej (za pomoca szczgscia).

Tabela chybien krytycznych dla ataku w walce wrecz.

Rzut k100

Efekt

01-20

Utrata rownowagi: wszystkie testy postaci sa wykonywane z modyfikatorem
—10 do rozpoczecia jej nastgpnej tury

21-40

Nadwyrezenie reki: potgzny zamach spowodowat do$¢ bolesne skurcze reki.
Posta¢ posiada modyfikator —10 do wszelkich testow wykonywanych z
uzyciem tej reki przez k10 rund. Posta¢ w tym czasie nie moze wykonywac
akcji ,,wycelowanie” ani ,,finta”

41-60

Zdretwienie: zamach chybit celu i cios uderzyt z catym impetem w twarde
podioze badz §ciang. Posta¢ upuszcza bron na ziemi¢ a reka pozostaje
zdrgtwiala przez k10 rund (nie mozna wykonywac za jej pomoca zadnych
akcji)

61-80

Bron wyslizga sig z rak na wskutek niezrgcznosci atakujacego. Jesli jest
przymocowana do r¢ki, mocowanie zrywa si¢. Bron upada na ziemi¢ w
odlegtosci (w metrach) rownej sile atakujacego

81-00

Bron uderza w co$ twardego, badz upada i ulega zniszczeniu/uszkodzeniu.
Bron magiczna i najlepszej jakosci moze tylko straci¢ swe wlasciwosci (np.
S—1 do obrazen do czasu naprawienia). Pozostalych wypadkach bron tamie
si¢ lub pgka. Dodatkowo postaé jest pod wptywem nadwyrezenia reki (patrz
wynik 21-40)

Tabela chybien krytycznych do ataku bronig strzelecka i rzucana.

Rzut k100

Efekt

01-20

Chybienie powoduje zdenerwowanie strzelajacego/rzucajacego. Do konca
swej nastepnej tury ma on modyfikator —20 do US i nie moze wykonywaé
akcji ,,wycelowanie”

21-40

Pozycja strzelca/rzucajacego byta tak niefortunna ze podczas ataku
spowodowata nadwyrgzenie regki atakujacego. Przez k10 rund posiada on
modyfikator —10 do wszelkich testow wykonywanych z uzyciem tej dtoni.
Posta¢ nie moze wykonywac rowniez akcji ,,wycelowanie”

41-60

Spadnigcie cigciwy. Cigciwa broni strzeleckiej spada z miejsca
zamocowania (nie jest zniszczona). Aby ja ponownie zatozy¢ nalezy
wykonac¢ test krzepy z modyfikatorem —20. Zalozenie cigciwy wymaga
poswigcenia trzech akcji podwdjnych (w jednym ciagu). W przypadku broni
rzucanej patrz wynik 01-20

61-80

Cigciwa broni strzeleckiej ulegla zerwaniu. Bron jest bezuzyteczna do czasu
naprawy (test odpowiedniego rzemiosta). W przypadku broni rzucanej, bron
ulega zniszczeniu.

81-00

Bron ulega zniszczeniu/uszkodzeniu. Luk lub teczysko tamie sig. Bron nie
nadaje si¢ nawet do naprawy. Bron najwyzszej jako$ci ulega jedynie
wypaczeniu (trwaty modyfikator —10 do US i brak mozliwos$ci
,Wycelowania”). Bron rzucana ulega zniszczeniu.




W przypadku ,chybienia krytycznego” bronia palna, proponuj¢ skorzystanie z
zaawansowanej tabeli niewypalow znajdujacej si¢ w dodatku ,,Zbrojownia Starego Swiata”
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