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1 Wstep

Niniejszy dokument zawiera opis mechaniki RPG Vo-
RAGO.

Zatozenia podjete przy tworzeniu systemu

1. Przeno$no$¢: Minimalnymi wymaganiami do gry
sa kartka, otéwek, gumka, koéé¢ K20, jedna osoba
znajaca mechanike — dobry MG. Kazdy moze
przygotowaé wlasny spisany zestaw broni, czaréow
w razie potrzeby — nawet tuz przed sesja. Jednak
do prowadzenia sesji nie powinien by¢ potrzebny
jakikolwiek ,papierkowy” material (moze précz
scenariusza).

2. Prostota: Do przeprowadzenia ataku potrzebny
jest jeden rzut. Z naszej praktyki wynika, ze to
dziata sprawnie, cho¢ z poczatku w tym jednym
rzucie troche sie gubilismy.

3. Modularno$¢: Zupelne oddzielenie mechaniki od
$wiata. Stworzenie mechaniki kompletnej, prostej
do zrozumienia, z przyktadami, opisem tworzenia
postaci, a do tego na tyle uniwersalnej zeby z mi-
nimalna liczba zmian (np. usunigciem wspdlczyn-
nikéw P i R, dodaniem innych, przemianowaniem
cech) mogta pasowaé do dowolnego $wiata. Przy-
ktady sg osadzone w Swiecie fantasy.

Prosba do czytelnika

Jedli znalaztes tego RPGa w sieci i wlasnie w zaciszu
domowego ogniska przegladasz te strony, bardzo prosi-
libysmy o wszelaki kontakt. Maila z komentarzem, py-
taniem, lub choéby stwierdzeniem, ze czytales. Bardzo
nas takie maile motywuja. Nawet marudzace. (Maile sa
na oktadce).
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Styl dokumentu

W tym dokumencie, w celu zwiekszania czytelnosci si-
lilidmy sie na podkreslanie nazw wtasnych i nowych
pojeé. Inaczej wprowadzanych po raz pierwszy i troche
inaczej wczesniej wprowadzonych. Przyklady pisane sq
pochylong i troche jasniejszq czcionkq

Uzywamy réowniez paru bardzo popularnych skrétow
i zwrotéw, ale dla porzagdku przytoczmy ich rozwiniecia:

e BG — Bohater Gracza
e BN — Bohater Niezalezny

e mod. — Modyfikator; ujemna lub dodatnia licz-
ba dodawana do wyniku rzutu lub jakiego$ wspo6t-
czynnika.

Licencja

Permission is granted to copy, distribute and/or modify
this document under the terms of the GNU Free Do-
cumentation License, Version 1.2 as published by the
Free Software Foundation; with no Invariant Sections,
no Front-Cover Texts, and no Back-Cover Texts.

Udziela sie zezwolenia na kopiowanie, rozpowszechnia-
nia i modyfikacje tego dokumentu zgodnie z zasadami
Licencji GNU Wolnej Dokumentacji w wersji 1.2 opu-
blikowanej przez Free Software Foundation; bez Czesci
Statych, bez Treéci Przedniej Oktadki oraz bez Tresci
Tylnej Oktadki.

Chcieliby$my by¢ poinformowani o wykorzystaniu ko-
mercyjnym.

2 Opis mechaniki Vorago

W tym rozdziale opowiemy z jakich elementéw sktada
sie peten opis bohateréw swiatéw VORAGO, co oznacza-



ja poszczegodlne sktadowe tego opisu oraz w jaki sposéb
moga wchodzié¢ z soba w interakcje. Sposoby na tworze-
nie postaci, opiséw stworzen lub przedmiotéw od zera
przedstawimy dopiero w nastepnym rozdziale.

2.1 Opis postaci
Na opis postaci sktadaja sie:

1. Cechy podstawowe — Szes¢ liczb opisujacych wro-
dzone zdolnosci postaci.

2. Wspolczynniki bitewne — Piegé liczb, okreslaja-
cych zdolnosci bojowe.

3. Wspdlczynniki pochodne — Zalicza sie do nich
Punkty Zycia, Punkty Mocy i Inicjatywe. Wyni-
kaja bezposrednio z cech podstawowych.

4. Umiejetnosci — Odzwierciedlaja nabyta przez
postaé wiedze w jakim$ temacie; zazwyczaj mo-
dyfikuja cechy postaci.

5. Bieglosci — Umiejetnosci w postugiwaniu sie bro-
nig; modyfikuja wspdlczynniki bitewne.

W systemie, w przeciwienstwie do wielu innych, nie
istnieje pojecie profesji. Okredla ja w sposéb wystar-
czajacy to w czym postaé jest najlepsza — a to wynika
z kompletu cech i umiejetnosci.

Cechy podstawowe

Dzielimy cechy na grupe opisujaca zdolnosci fizyczne
oraz druga, ktora opisuje zdolnosci psychiczne. Na ich
podstawie okre§limy jak dobrze postaé radzi sobie z wy-
konywaniem wszystkich akcji w grze. Kazdej przypo-
rzadkowany jest dwuliterowy skrét (patrz tabela cech
ponizej).

Warto$ci cech zawieraja sie w przedziale od -9 do 10
i opisuja jak bardzo wrodzone zdolnosci postaci réznia
sie od przecietnej. Jednym z zadan, ktérym jest obar-
czony MG jest ustalanie, ktére cechy maja zastosowa-
nie przy okreslaniu szansy powodzenia czynnosci wyko-
nywanych przez graczy. W wigkszosci przypadkéw jest
to bardzo intuicyjne.

Za ich pomocg mozna stwierdzi¢ czy postac bedzie
w stanie podnie$é ciezki przedmiot (Sf), zrozumieé
tekst zaszyfrowany lub napisany w dziwnym dialekcie
(Pr), ukrasé klucz z kieszeni dozorcy (Zr), wytrzymaé
dzialanie trucizny (Zw) lub przekonaé sprzedawce, by
sprzedal swdj towar po nizszej cenie (Ch).

Fizyczne Psychiczne
Sita fizyczna (Sf) | Percepcja (Pr)
Zrecznosé (Zr) Sita Woli (Sw)
Zywotnoéé (Zw) | Charyzma (Ch)

Wspétczynniki bitewne

Trzy z nich okreslaja zdolnosé postaci do przeprowadze-
nia ataku bronig biala, dystansowa (strzelecka), oraz do
podjecia obrony. Pozostate dwa okreslaja Moc postaci
oraz jej magiczna Odpornosé¢ — uzywane w walkach
magicznych. Ich skroty w przeciwienstwie do skrotéw
cech podstawowych sa jednoliterowe (pochodza z jezyka
angielskiego):

A (Attack), M (Marksmanship), D (Defense),
P (Power), R (Resistance)
Atak, Celnosé, Obrona, Moc, Odpornosé.

Kazdy ze wspdlczynnikow jest srednia arytmetycz-
na dwoéch cech podstawowych. W przypadku wyniku nie
calkowitego zaokraglamy go w kierunku wartosci pierw-
szej z cech, tak jak zostato to przedstawione w tabeli 1.

Umiejetnosci i biegtosci

W VORAGO wrodzone zdolnosci postaci sa symulowane
przez ich cechy. Natomiast umiejetnosci nasladuja do-
$wiadczenie jakie posta¢ zdobyta w pewnej waskiej dzie-
dzinie. Bohater z pewna wiedza, praktyka i doswiadcze-
niem lepiej sobie poradzi z np. skradaniem si¢, niz osoba
z taka sama zrecznoscia, lecz bez do$wiadczenia.

Gdy postacie specjalizuja sie w jakiejs czynnosci po-
siadaja umiejetno$é, ktora modyfikuje w czasie testo-
wania wartos¢ cechy tak, by wykonanie tej wyuczonej
czynnosci byto tatwiejsze. Pelen opis posiadanej umie-
jetnodci précz nazwy zawiera skrét modyfikowanej ce-
chy oraz modyfikator.

Zlodziej nie bytby zlodziejem bez umiejetnosci kra-
dziez kieszonkowa +2 (Zr)”. Przy dokonywaniu kra-
dziezy do jego zrecznosci dodawana jest dwojka. Osoba
z jego zrecznos$ciq lecz bez tej mabytej umiejetnosci nie
radzi sobie z kradziezq tak dobrze jak on.

Bieglosci sa pewna podgrupa umiejetnosci — Zawsze
dotycza postugiwania sie bronig oraz modyfikuja wspdi-
czynniki bitewne, a nie cechy.

W czasie gry postacie moga zdobywaé nowe umiejet-
nosci uczac sie od nauczycieli, czytajac ksiazki lub po
prostu praktykujac.

2.2 Testowanie wspoétczynnikéw

Test umozliwia sprawdzenie czy graczowi powiodlo sie
wykonanie trudnej czynnosci — trudnej to znaczy takiej
od ktérej zalezy przebieg rozgrywki i o ktérej testowa-
niu zadecyduje MG.

W VORAGO uzywamy tylko jednego mechanizmu te-
stowania. Znajduje on zastosowanie zaréwno w walce,
rzucaniu czaréw jak i w testowaniu powodzenia ak-
cji pojedynczej postaci (jak np. wspinaczka po murze,
przejscie po linie).

Wszedzie tam gdzie istnieje mozliwo$é, przeciw-
stawienia testowanej cesze ceche innej postaci (jak
np. w walce), robimy to. Dzieki czemu zwalniamy MG
z okreslania jak trudna jest dana czynnosé.



A Sita fizyczna Zrecznosé Bron
M Zrecznosé Percepcja Bron
D Zrecznosé Zywotnosé Zbroja
P Sita woli Percepcja Artefakty
R Sita woli Zywotnosé Artefakty

Tabela 1: Wspétczynniki bitewne

Rzut KV

Wigkszos¢ wykonywanych przez nas rzutéw K20 kon-
czy si¢ odjeciem od niej 10, dzigki czemu otrzymujemy
liczbe z zakresu -9 do 10 informujaca o ile nasz wynik
réznit sie od przecigtnego.

Po pewnym czasie jest to tak naturalne, ze na ko-
$ci nie widzimy juz 16, tylko 6; nie 4 tylko -6. Dlatego
tez w dalszej czesci opisu bedziemy méwié na ten rzut
»~K V7. Moze kiedys wypuszcza takie kosci.

Przewaga

Przewaga to modyfikator okreslajacy o ile postaé ini-
cjalizujaca akcje jest w jej wykonaniu lepsza od osoby
na ktorej ta akcje wykonuje. Oblicza sie¢ go odejmujac
od jednego ze wspolczynnikdéw postaci inicjalizujacej
akcje, wspdélczynnik celu odpowiedzialny za obrone
przed podjetymi dziataniami — zwany dalej kontr-
wspotczynnikiem.

Zrobimy tak np. przy targowaniu sie (charyzma kon-
tra charyzma), pojedynkach magicznych na sile woli
(sila woli vs. sita woli), zapasach (sila fizyczna vs. sila
fizyczna), gry (szachy: percepcja vs. percepcja), kradzie-
2y kieszonkowej (zreczno$é vs. percepcja) itd. . .

Jezeli akcja nie jest wykonywana na zadnym sprecy-
zowanym przeciwniku i tym samym nie da si¢ ustalié
kontr-cechy uzywamy tzw. przewagi neutralnej. Przyj-
mujemy wtedy warto$¢ kontr-cechy réwnag zero i tym
samym przewaga jest réwna cesze atakujacego. Bardzo
czesto w takich przypadkach MG moze zaleci¢ doda-
nie odpowiedniego modyfikatora zaleznie od trudnosci
akcji.

Roéwniez w przypadku braku przeciwnika czesto nie
interesuje nas efekt rzutu, a jedynie informacja czy za-
konczyt sie sukcesem czy niepowodzeniem.

Przebieg testu i efekt

Test sktada sie z pojedynczego rzutu KV do ktérego
dodawana jest przewaga inicjalizujacego test (,ataku-
jacego”). Test jest zakonczony sukcesem jesli otrzyma-
my liczbe wigksza od zera, zakoniczony niepowodzeniem
jezeli wynik jest réwny, lub mniejszy od zera.

W przypadku sukcesu wynik jest od razu efektem rzu-
tu stuzacym do okreslenia ilo$ci obrazen, zasiegu dzia-
tania czaru obszarowego, etc. ..

Wyrézniamy dwa wyniki rzutu koscia: -9 — rzut pe-
chowy, zawsze oznacza niepowodzenie, a od MG zaleza

konkretne nastepstwa tego rzutu (moze to byé upusz-
czenie broni, skaleczenie sojusznika. ..) oraz 10 — rzut
krytyczny, zawsze udany, ktory niezaleznie od modyfi-
katoréow oznacza efekt réwny minimum 1, MG ma pra-
wo zarzadzi¢ zwiazane z tym zdarzenie (jak np. dekapi-
tacje). Ma dodatkowe znaczenie w walce.

Realizujac test mozna podzieli¢ obliczanie przewagi
na gracza i na MG. Dzigki czemu MG moze utrudnié¢
graczom domyslenia sie wspélczynnikéw ich przeciwni-
kéw. Podsumujmy przebieg testu:

1. Jezeli nie da sie¢ okresli¢ kontr-wspotczynnika do
testu, jego warto$é ustala M G. Moze powiedzieé
graczowi na tym etapie ile musi wyrzuci¢ by test
zakonczy¢ sukcesem.

2. Rzucamy KV dodajac do wyniku wartos$¢ nasze-
go testowanego wspétczynnika. Wynik podajemy
MG.

3. Jezeli test wykonywany jest przeciwko innej po-
staci i da si¢ okresli¢ kontr-wspétczynnik MG
odejmuje go od podanej liczby i okreséla sukces
lub porazke.

4. W przypadku sukcesu okreslany jest efekt i na
jego podstawie w zaleznosci od tego co testowali-
$my iloé¢ obrazen, pieniedzy lub np. czas trwania
czaru.

Zlodziej o Zr = 5 i kradziezy kieszonkowej +1 okrada
kupca z Pr = j. Przy rzucie KV na kosci K20 otrzy-
muge 13, 13 — 10 = 3. Dodaje 6 + 3 = 9 i podaje wynik
MG, ktory od wyniku odejmuge kontr-wspétczynnik kup-
ca (Pr) réwny 4, 9 —4 = 5 i otrzymuge efekt 6. MG
moze uznad, ze zlodziej ukradl 5 10 = 50 srebrnikow.

Im wartos$é cechy jest wyzsza tym tatwiej postaci wy-
konywaé zwiazane z nig akcje. Z tego samego powodu
modyfikator ustalany przez MG dla czynnosci tatwych
jest dodatni (zwigksza wartoéé cechy), dla trudnych
ujemny. Wartos¢ modyfikatora nie powinna byé¢ duza.
Wartoéci cech zawieraja sie przecietnie w przedziatach
od -8 do 8, a wiec dodanie, lub odjecie dwdjki stanowi
duza réznice.

Wojownik o Zr réownej 3 probuje sie wspiqé na wysoki
mur. MG okresla zadanie jako bardzo trudne modyfiku-
jac rzut o -2. Gracz rzucajgc KV musi otrzymac liczbe
wiekszq lub réwng 0 aby wspinaczka zakonczyla sie suk-
cesem



Okreslanie modyfikatora trudnosci

Postacie z cecha réwna 0 maja 50% szanse na sukces w
niemodyfikowanym tescie. Kazda zmiana cechy zmienia
te szanse o 5%.

2.3 Punkty zycia i testy zdrowienia

Ilos¢ obrazen ktére moze przyjaé postaé zanim umrze
sg reprezentowane przez jej punkty zycia (PZ lub HP).
W trakcie gry postacie beda notowaly biezaca ilos¢ ob-
razeni, gdy siegnie ona PZ nastepuje utrata przytomno-
$ci (lub zgon —MG podejmuje decyzje).

Nie rozrézniamy w naszym systemie punktu trafienia,
czy byla to glowa, krocze czy reka, choé mozna uznaé, ze
obrazenia duze to uderzenia, ktore trafity w czule miej-
sca — glowe, szyje, brzuch, krocze. Jezeli zadano mate
obrazenia to prawdopodobnie bylo to trafienie w kon-
czyny, lub uderzenie ktore zeslizgnety si¢ po zbroi.

PZ nie obrazuja, wiec bezposrednio fizycznego stanu
bohatera — ilosci jego ran. Podczas realnej walki rany
zadawane sa relatywnie rzadko (choé jak juz sie zda-
rza to zwykle sa dos¢ glebokie...i trudno wytrzymac
z nimi dalsza walke). Dlatego tez nalezy patrzeé si¢ na
iloé¢ obrazen bardziej ogdlnie. Zawiera ona informacje
o zmeczeniu bohatera, sumie jego wszystkich drasnieé,
ran, niewyspania i glodu. W pewnym momencie postaé
nie moze juz tego zniesé, co konczy sie zgonem.

Ilosé¢ PZ zalezy bezposérednio od Zw zgodnie ze wzo-
rem PZ = 2xZw+20. Biorgc pod uwage sposéb losowa-
nia wartoéci ZW wartoéci PZ mieszcza sie zazwyczaj
w przedziale od 4 do 36.

Testy zdrowienia

Co osiem godzin odpoczynku (snu) postaé regeneruje
czesé swoich PZ réwng 3+ Zw. Jezeli ze wzoru wyjdzie
liczba mniejsza od 1, zregeneruje 1 obrazenie. Przeciet-
nie pelne leczenie trwa 6 dni.

W przypadku skorzystania z pomocy medycznej lub
$rodkéw magicznych (czaréw, mikstur, ...) postaé wy-
konuje test, do ktérego wyniku dodaje swoja, Zw oraz
mod. zdefiniowany w opisie umiejetnoéci medyka lub
czaru.

Test rézni sie troche od opisanych poprzednio. Po-
lega on na rzucie KV i odrzuceniu znaku. Réwnowaz-
nie moze to byé K20/2. Dla ulatwienia przedstawiamy
obie metody w tabeli 2 (kolumny od lewej to: ostatecz-
ny wynik testu; rzuty K20 przed podzieleniem, z kto-
rych otrzymamy taki wynik; wyniki rzutu KV z kté-
rych otrzymamy taki wynik oraz odpowiadajace im rzu-
ty K20 w ostatniej kolumnie).

2.4 Inicjatywa i czas

Czasem w grze (np. w trakcie walki) zachodzi potrze-
ba uszeregowania wydarzen odbywajacych sie w bardzo
kroétkich odstepach czasu — lub jednoczeénie. Dzielimy
wtedy czas na rundy i tury.

W ciagu rundy kazdy z graczy i BN6w wykonuje po
jednej akcji w trakcie swojej tury — te akcje odbywa-
ja sie praktycznie rownoczesdnie, ale w grze musimy im

przypisa¢ pewna kolejnosé, ktéra nazywamy inicjaty-
wq. Zaktada sie, ze jedna runda w przyblizeniu trwa 10
sekund.

Na poczatku kazdej rundy wszyscy gracze i bohaterzy
niezalezni wykonuja test Zr. Wyniki sortuja malejaco i
wykonuja swoje akcje w kolejnosci malejacego efektu.

Jedli kilka postaci ma taka sama inicjatywe to pierw-
szy bedzie atakowal zawsze BG, a gracze w takim przy-
padku moga ustalié¢ kolejno$¢ miedzy soba. Jesli postaé
ma dwa lub wiecej atakéw to inicjatywa dla kazdego
kolejnego ataku ma kumulatywny modyfikator -4.

W starciach dwoch postaci lepiej rozwiazad te kwestie
zwyklym testem z przewagq obliczona za pomocsg ini-
cjatyw przeciwnikéw. Sukces wytoni postaé rozpoczy-
najaca runde.

2.5 Walka

Podczas tworzenia postaci tworzymy trzy wspélczynniki
bitewne. A okreslajaca wrodzona zdolnos¢ ataku wrecz
oraz dowolng bronig biata, M odpowiednik A dla broni
strzeleckich oraz trzeci D opisujacy zdolnosé postaci do
obrony.

Wspélczynniki A i M jeszcze przed walka sa mo-
dyfikowane przez bieglosci w postugiwaniu sie konkret-
nym typem broni (np. przez biegto$é ,dlugi miecz”)
oraz przez modyfikatory trafienia broni. D moze by¢
modyfikowany poprzez umiejetnosci typu ,uniki” oraz
mod. obrony zbroi.

Czes¢ obliczen potrzebnych do przeprowadzania ata-
ku przeprowadzamy, wiec przed walka i zapisujemy na
karcie postaci. w szczegdlnosci zapisujemy tam nasze
A, M i D obliczone dla wszystkich naszych broni oraz
zbroi.

Poza wymienionymi, istniejg jeszcze modyfikatory,
ktérych nie mozemy dodaé do wspoélczynnikdéw bitew-
nych przed walka, poniewaz nie wplywaja na szanse tra-
fienia, a tylko na efekt — ilo$¢ obrazen i wyparowania
zbroi. Podsumowanie przedstawia tabela 3.

Przebieg ataku

Atak polega na wykonaniu testu wspétczynnika A (lub
odpowiednio M) przeciwko wspé6tczynnikowi D bronia-
cego sie. Po stwierdzeniu trafienia (efekt wiekszy od 0)
dodajemy do wyniku mod. obrazen broni oraz odejmu-
jemy mod. wyparowan zbroi. Otrzymana liczba jest ilo-
$cig zadanych w ataku obrazen.

Wyrézniamy rzut krytyczny (wynik rzutu koscia KV
réwny 10) oraz rzut pechowy (-9). W przypadku pierw-
szym nie nalezy odejmowaé od efektu rzutu wyparowan
zbroi, a atak zawsze zadaje przynajmniej 1 punkt ob-
razen. W przypadku rzutu pechowego inwencja nalezy
do MG.

Skrécony zapis modyfikatoréw

Bardzo wygodnym sposobem zapisu modyfikatoréw
uzywanych w walce jest zapis , Atak +2/43”. Oznacza
on mod. trafienia rébwny +2 oraz mod. obrazen roéwny
+3. Analogiczny zapis stosuje si¢ w opisie czaréw. Zapis



0 1 0 10

1 2,3 1,-1 9,11
2 4,5 %, 2 8, 12
3 6,7 3,-3 7,13
1 8,9 14, 4 6, 14
5 10, 11 5, -5 5,15
6 12, 13 6, -6 4,16
7 14, 15 7, -7 3,17
8 16, 17 8, -8 2, 18
9 18,19 | 9,-9 1,19
10 20 10 20

Tabela 2: Test zdrowienia
Nazwa Modyfikuje Co opisuje
mod. trafienia broni wsp. A lub M jak trudno trafi¢ nia przeciwnika

mod. obrony zbroi wsp. D

trudnosé trafienia postaci w tej zbroi

mod. obrazer, broni efekt ataku

jak duze obrazenia zadaje bron

mod. wyparowan, zbroi efekt ataku

jak duze obrazania moze pochtonaé zbroja

Tabela 3: Podsumowanie modyfikatoréw broni i zbroi

»Zbroja -1/+3” oznacza mod. obrony -1 oraz mod. wy-
parowan +3.

Przyktad

Wojownik o A=3, bieglosci dlugi miecz +1, oraz dlu-
gim mieczu +2/+1 atakuje zlodzieja D=2, uniki +1,
zbroja skérzana +1/41. Po nalozeniu wszystkich moz-
liwych modyfikatoré6w otrzymujemy A =3+14+2 =26
oraz D=24+1+4+1=4.

Wojownik rzuca KV i otrzymuje 11—10 = 1. Dodaje
do wyniku swoja przewage neutralng 1+6 = 7. Ztodziej
odejmuje od tego swojg przewage 7 — 4 = 3 — wojow-
nik trafit. Zlodziej dodaje mod. obrazen oraz odejmuje
wyparowan: 3+ 1 — 1 = 3 i zapisuje sobie 3 obrazenia.

2.6 Mechanika zdolnosci nadnaturalnych

Postacie VORAGO procz swoich klasycznych zdolnosci
opisywanych przez cechy i umiejetnosci moga posia-
da¢ zdolnosci bardziej ztozone. W nastepujacych punk-
tach opiszemy prosty sposéb na tworzenie mechaniki
magii typowej dla $wiatow fantasy; zmieniajac nazwy,
naktadajac dodatkowe ograniczenia mozemy w ten spo-
s6b opisaé psychiczne zdolnosci paranormalne, moc jedi
etc. ..

Mag w Vorago

Magiem ze wzgledu na brak pojecia ,profesji” nazywa-
ny kazdg osobe potrafigca rzucaé czary. Zgodnie z tg
idea, kazdy rebajto moze paraé sie¢ magiag w ograniczo-
nym zakresie.

Wyposazenie maga

Bohaterowie potrafiacy korzysta¢ z mocy magicznych
obowigzkowo musza posiadaé dwie umiejetnosci: rzuca-
nie czaréw i czytanie/pisanie rundéw. Dla tych umiejet-
noéci wspoétczynnikiem podstawowym, ktére modyfiku-
ja jest P, ktory u maga powinien byé¢ wspolczynnikiem
najwyzszym. Od poziomu pierwszej z tych umiejetnosci
zalezy réwniez ilos¢ many — magicznej energii postaci.

Ponadto kazdy mag posiada swoja ksiege czarow,
z ktérej co jakis czas przypomina sobie gesty i slowa
potrzebne do rzucenia zaklecia. Bez niej, juz po miesia-
cu mialby ujemne modyfikatory do rzucania bardziej
skomplikowanych zakleé. Jezeli ja straci, bedzie musiat
pos$wieci¢ pare godzin na odtworzenie tego co pamieta,
a po bardziej ztozone zaklecia bedzie musial przejsé sie
do biblioteki.

Sposoby rzucania czaréw

Czary mozna rzucaé¢ w sumie na cztery sposoby:

1. Rzucanie blyskawiczne: Mag uzywa do rzucenia
zaklecia umiejetnosci rzucanie czaréow, oraz jego
wlasnych rezerw mocy, ktére p6ézniej musi uzupet-
ni¢ medytacja podczas odpoczynku. Rzucenie zaj-
muje mu niewiele czasu — okoto jednej tury. Tej
metody z powodzeniem uzywa si¢ podczas walki.

2. Rzucanie z ksiag: Mag moze rzucaé, znany przez
niego czar korzystajac z ksiag oraz energii magicz-
nej znajdujacej sie w jego otoczeniu. Ale wymaga
to od niego wiekszej koncentracji i trwa dluzej —
6 rund, czyli w przyblizeniu jedna minute. Zeby
przeszkodzi¢ magowi w rzuceniu czaru w ten spo-
séb wystarczy go chocby popchnaé lub zawotac.



Jednak nie uszczupla to jego wlasnej rezerwy mo-
cy i ma wigksza szanse¢ powodzenia niz podczas
rzucania ,blyskawicznego” (modyfikator +1). Do
rzucania czaréw z ksiag uzywa sie umiejetnosci
czytanie/pisanie run.

3. Czary natychmiastowe — rzucanie czaréw ze zwo-
jow: Mag do rzucenia uzywa przygotowanego
wezesniej szczegdlowego opisu czaru wraz ze zma-
gazynowang, energia potrzebng do jego rzucenia.
Korzysta z tej samej umiejetnosci co w drugim
przypadku, lecz nie otrzymuje zadnych modyfika-
torow. Rzucenie czaru ze zwoju jest réwnie szyb-
kie co rzucanie ,blyskawiczne” i moze by¢ uzywa-
ne podczas walki.

4. Przedmioty magiczne, rézdzki: Z powyzszych
trzech metod moga korzystaé tylko magowie po-
siadajacy obie umiejetnosci na odpowiednio wyso-
kim poziomie; w sprzedazy mozna jednak znalezé
(za wysokie sumy) przedmioty magiczne z zapa-
migtanym jednym czarem, z paroma lub z poje-
dynczym tadunkiem, ktére mozna ,rzuci¢” wyko-
nujac jaki§ gest lub wypowiadajac ustalone sto-
wo. Z takich przedmiotéw mozna korzystaé¢ pod-
czas walki nie posiadajac zadnego magicznego wy-
ksztatcenia — wystarczy pelna sakiewka.

Mechanika magii

Rzucanie czaréw korzysta z tego samego mechanizmu
co ataki bronig konwencjonalna. Przewage natomiast
obliczymy korzystajac ze wspélczynnikow P tkajacego
czar oraz R celu ataku. Modyfikujemy je w zalezno-
$ci od sposobu rzucania czaru, o poziomy umiejetnosci
rzucania czar6w lub pisania/czytania run.

Interpretacja efektu

W przeciwienstwie do walki konwencjonalnej efekt testu
w magii moze mie¢ wielorakie znaczenie. Przy czarach
ofensywnych podajemy podobnie jak w przy atakach
konwencjonalnych zapis ,atak +0/42”, gdzie pierwszy
modyfikator oznacza trudno$é¢ trafienia — dodaje sig
go jeszcze przed rzutem koscia do przewagi. Drugi na-
tomiast oznacza modyfikator ilosci obrazen, dodawany
do efektu.

Przy pozostalych czarach znaczenie efektu powinno
by¢é zapisane w definicji, np. ,zauroczenie na efekt mi-
nut”, ,wykopanie tunelu o efekt metrow dtugosci”.

Czary o okreslonym efekcie

Istnieje grupa czaréw nieofensywnych, nie rzucanych
przeciwko osobom tylko modyfikujace otaczajaca maga
rzeczywistos¢. Ich mechanika jest doktadnie taka sama,
lecz rzuca sig¢ je przeciwko odpornosci neutralnej (czyli
réwnej 0). Poza walka czary tego typu zazwyczaj okresla
sie jako po prostu ,rzucone”. Podobnie jest z czarami
rzucanymi na siebie; ich tez nie rzucamy przeciwko na-
szej rezystancji, lecz przeciwko odpornosci neutralnej,
a poza walka uwazamy za ,rzucone”.

Trafienia krytyczne i pechowe

W tym temacie nic si¢ nie zmienia. Trafienie krytycz-
ne — 10 w rzucie — jest zawsze udane, w przeciwien-
stwie do rzutu réwnego -9. Ponadto moga mieé ,specjal-
ne znaczenie” opisane w definicji lub wymyslone przez
MG na biezaco.

Czary obszarowe

Przy stwierdzaniu efektu dzialania czaru obszarowego
stosuje sie¢ réwniez jeden rzut KV, lecz dla kazdej oso-
by znajdujacej sie na danym obszarze oblicza sie inna
przewage. Jezeli oséb jest bardzo duzo MG moze upro-
$ci¢ sobie zadanie okreslajac przecietna obrone magicz-
na os6b na terenie.

Regeneracja punktéw mocy

Podczas odpoczynku magowie poswiecajg cze$é czasu
na medytacje, ktéra pozwala im tak jak i sen odpoczad,
zregenerowac si¢ i odzyskaé czes$é swoich punktéw mocy.
Podczas o$miogodzinnego odpoczynku mag zregeneruje
polowe swojej petnej many.

Nauka czaréw

Czaréw magowie ucza si¢ z ksiag lub od nauczycieli.
Nauka samodzielna nie jest prosta i wymaga testu czy-
tania/pisania run z modyfikatorem zaleznym od trud-
nosci czaru. Trwa réwniez dobre pare godzin i na dzien
nie mozna prébowaé nauczy¢ sie czaru wiecej razy niz
wynosi Pr postaci.

Nauka z nauczycielem nie wymaga testu i zawsze jest
udana, jezeli MG uzna, ze czar nie jest dla postaci gra-
cza zbyt skomplikowany. Jest za to troche drozsza i nie
zawsze mozliwa.

Reguta opcjonalna: Za kazde nauczone sie podsta-
wowe zaklecie gracz musi zaptaci¢ 50PD. Za zaklecia
bardziej zlozone, odpowiednio wiecej; moze uczy¢ sie
zakle¢ na kredyt i zmniejszy¢ swojg ilos¢ PD ponizej
zera. Dzieki temu magowie i wojacy beda troche lepiej
zbalansowani.

2.7 Doswiadczenie i rozwéj postaci

Postacie graczy w trakcie gry beda sie rozwijaé; zdoby-
waé nowe umiejetnosci i rozwijaé juz posiadane. VORA-
GO wykorzystuje bardzo ograniczony system rozwoju.

Podczas trwania sesji MG powinien obserwowaé (na-
wet notowad) z jakich umiejetnosci najczesciej korzysta-
ja BG. Ktérzy gracze przykladaja sie do odgrywania
postaci lepiej, ktérzy gorzej i z mniejszym zaintereso-
waniem.

Zaleznie od dlugosci trwania sesji, pod jej koniec na-
stepuje podsumowanie rozwoju jaki przezyly postacie,
w ktérym gracze podnosza o 1 wartos¢ jednej, do dwdch
umiejetnosci. To jakie umiejetnosci moga zostaé rozwi-
niete, zalezy w duzym stopniu od decyzji MG, ktory
nie powinien pozwala¢ na awans nieuzywanych nigdy
umiejetnodci. Cwiczenie czyni mistrza.



MG powinien zwroécié uwage na rozwijanie zaréwno
bieglosci jak 1 umiejetnosci — nie pozwoli¢ graczom na
rozwijanie sie tylko we wtadaniu bronia.

Reguta opcjonalna: Podczas sesji MG rozdaje pewng,
ilo§¢ Punktéw Doswiadczenia (PD). Sa one przydziela-
ne za odgrywanie postaci, wykonywanie zadan, walke
i dobre pomysty. Mozna przyjaé, ze za parogodzinng
sesje przydzielamy 400-600PD. Nastepnie gracze po se-
sji za kazde 500PD mogg podniesé¢ poziom jednej umie-
jetnosci, nauczy¢ sie nowej albo zostawi¢ sobie odpo-
wiednig ich liczbe na nauke czaréw w trakcie trwania
przysztych sesji.

Iloéci PD sa absolutnie umowne i zalezne od MG.

2.8 Tworzenie umiejetnosci, broni, zbroi
i czaréw

VORAGO bytlo tworzone z myslg o wyeliminowaniu wigk-
szosci tabel i tabelek tak popularnych w innych sys-
temach i niestety absolutnie niezbednych do ich uzy-
wania. Dlatego tez pojawita sie potrzeba na ten krét-
ki punkt. MG z niewielkim bagazem doswiadczen po-
winien sobie bez zadnego problemu poradzi¢ z wy-
my$laniem potrzebnych graczom przedmiotéw, czaréw
i umiejetnosci w trakcie rozgrywki.

Czasami bardzo trudno jest tak zbalansowaé wspot-
czynniki broni, zbroi oraz zakle¢ by nie byly, ani za
stabe, ani za silne w stosunku do ich ceny, trudnosci
rzucenia itp.

— Umiejetnodci: Kazda umiejetno$¢ musi mieé kon-
kretna nazwe, ktéra wskazuje do czego moze by¢é
stosowana. Moze to by¢: ,Kradziez kieszonko-
wa”, ,Spiew”, ,2Dyplomacja”, ,Leczenie”. Kazda
z nich jest réwniez zwigzana z pewna cecha (tu-
taj odpowiednio: Zr, Ch, Ch, Pr). Bardzo tatwo
jest domysle¢ sie jakiej cechy dotyczy dana umie-
jetnodé. Gdybysmy nie mieli umiejetnosdci wyko-
nywaliby$my testy z uzyciem samej cechy.

— Bieglosci: Podstawowa réznica: Biegtosci to umie-
jetnosci modyfikujace wspotezynniki, a nie cechy.
Najpopularniejszymi biegtosciami sg te zwiazane
z konkretnym typem uzywanej broni: ,sztylet”,
dtugi miecz”.

Bieglosci powinni dotyczyé bardzo waskich ro-
dzajéw broni. Mozna dopusci¢ uzywanie bieglo-
$ci ,bron biata”, ale nie powinna by¢ na pozio-
mie wyzszym niz 1. MG moze ponadto dopusz-
cza¢ w ramach swojego rozsgdku modyfikowanie
A 1np. o jeden, przy walce krétkim mieczem gdy
postaé posiada bieglo$é ,dlugi miecz” na pozio-
mie co najmniej drugim.

— Bron biata: Opis broni sklada si¢ na dwie liczby:
mod. trafienia, czyli mod. wspotczynnika A, oraz
mod. zadawanych obrazen. Jak wynika z syste-
mu walki mod. trafienia réwniez wpltywa na ilo$é
zadawanych obrazen. Jest to logiczne — jedli bro-
nig tatwo trafi¢, tatwo nia zadaé wieksze obraze-
nia. Gdyby znalazl si¢ przyktad, ktérego ta zasa-

da nie dotyczy (bicz?), mozna by to zasymulowaé
poprzez ujemny mod. obrazen.

— Bron strzelecka: Opis broni strzeleckiej w stosun-
ku do broni biatej mozna rozszerza¢ w miare po-
trzeb o opis zasiggu broni.

— Zbroje: W opisach zbroi nalezy uwzglednié
mod. obrony, wyparowania oraz ewentualnie
mod. inicjatywy. Czesto stosuje sie rozréznianie
zbroi na ciezkie i lekkie w ramach tego samego ty-
pu. Zbroje ciezkie moga mie¢ ujemny mod. obro-
ny — noszacy je gracze sa wolni, tatwo ich trafié.
Trudno jednak przebié¢ ich zbroje, co jest ilustro-
wane wysokim wspoéiczynnikiem wyparowan.

— Cgzary: Z czarami jest najwigkszy problem. Kaz-
dy czar powinien posiadaé nazwe, ktora bedzie jak
najlepiej opisywala jego dziatanie. Mag rzucajac
zaklecie rzuca koscig K20 i ostatecznie uzyskuje
liczbe okreslajaca Efekt z jakim udalo si¢ mu to
zaklecie rzucié. Czary powinny braé 6w efekt pod
uwage w swoim opisie. Przyktadem moze by¢ czar
ofensywny ,Ognisty atak”. Skutkiem jego rzuce-
nia jest atak +1/43. Do przewagi podczas testu
dodajemy 1 a do ostatecznego efektu okreslajace-
go iloé¢ obrazen dodajemy 3. Wiele zakle¢ musi
mieé¢ réwniez opisany czas dziatania, zasieg lub
obszar dzialania. Moga by¢ one zwigzane z efek-
tem lub zalezne w bezposredni sposéb od P maga
(np. 1 m/P). Najtrudniejsze jest ustalenie kosztu
czaru. Powinien by¢ adekwatny do jego przydat-
nosci i mocy.

3 Tworzenie postaci

Zaczynamy! Potrzebna nam ladna kartka, otéwek, pa-
re kosci K20 (KV) i opcjonalnie dwie K6. Fajnie be-
dzie jezeli skorzystacie z zataczonych kart postaci. Duzo
przyjemniej si¢ ich uzywa. W tym rozdziale korzystamy
z poje¢ wprowadzonych wczesniej w opisie mechaniki.

Tworzenie postaci warto zaczaé¢ od introspekcji. Na-
lezy zastanowi¢ sie nad typem postaci jaka chcemy pro-
wadzié. Zastanawiamy si¢ nad kierunkiem jej rozwoju
(,profesja”). Wybieramy na tym etapie rase postaci,
imie, pteé, drugorzedne cechy fizyczne itp. ..

Po zakonczeniu tego etapu powinnismy wiedzieé, kté-
re cechy dla naszej postaci sa najistotniejsze, ktoére
mniej i ktére mozemy w procesie tworzenia lekko zanie-
dbaé. Opis jak i poprzednia cze$¢ podrecznika uzywa
przykladow $wiata fantasy.

3.1 Wspoétczynniki postaci

Cechy podstawowe

Tworzenie postaci zaczynamy od ustalenia szesciu cech
podstawowych. Na tym etapie cechy nie powinny znaj-
dowacé sie poza zakresem -8 do 8. Do ich ,wygenerowa-
nia” mozemy poleci¢ pare metod.



— Metoda ,sprawiedliwa”; Kazdej cesze przypisuje-
my poczatkowo wartos¢ 0 i wedlug uznania nie-
ktore podnosimy, a niektére zmniejszamy tak by
ich suma ostatecznie wyniosta zero. Mozemy w
ten sposéb stworzy¢ doktadnie taka postaé jaka
chcemy.

— Metoda o duzym losowym rozrzucie cech: Rzuca-
my szeéciokrotnie KV odrzucajgc wyniki -9, 9 i
10. Nastepnie przyporzadkowujemy je do cech w
odpowiadajacym naszej postaci porzadku.

— 2K6 - 4; Ten rzut umozliwia otrzymanie cechy
w granicy od -2 do 8, dzigki czemu mozemy uzy-
skaé bardziej ,napakowane” postaci.

— 2K6 - 6; Zakres od -4 do 6. Ta metoda wydaje
sie¢ by¢ optymalna. Nie stworzymy za jej pomoca
postaci o maksymalnych wspotczynnikach, ale tez
mozemy by¢ pewni, ze nie trafimy na wspotczyn-
niki nas nie zadowalajace.

Od graczy i MG zalezy czy beda najpierw losowa-
li wartoéci, a potem przypisywali je poszczegdlnym ce-
chom, czy wola losowaé i przypisywaé¢ wartosci cechom
od razu. W drugim przypadku wybér drogi zyciowej po-
staci powinien nastapic¢ raczej po losowaniu wspoétczyn-
nikéw. W przeciwnym wypadku mozna zle trafié. ..

Wspétczynniki bitewne

Postacie posiadajg 5 wspotczynnikéw bitewnych. Kaz-
dy z nich jest odpowiednio zaokraglona srednia aryt-
metyczna dwdch cech podanych w pierwszym rozdziale
w tabeli (1).

Dla osoby o Sf=3 i Zr = 0 wspdlczynnik A oblicza-
my nastepujgco: 340 = 3, 8/2=1.5. Po zaokrggleniu
1.5 w strone Sf (czyli w gére) otrzymujemy wspdlczyn-
nik A réwny 2. W taki sam sposéb obliczamy pozostale
wspélezynniki wyniki zapisujgc na karcie naszej postaci.

Wspétczynniki pochodne
Do zapisania pozostaly nam 4 wspotczynniki:

o Punkty zycia, réwne 2 x Zw + 20

e Punkty mocy réwne 2xP +20+ (10% poziom umie-
jetnosci rzucanie czardw).

o Wspélczynnik zdrowienia réwny Zw

e [nicjatywa réwna Zr

3.2 Umiejetnosci i czaréw

Gracze podczas tworzenia postaci maja dziesie¢ punk-
toéw, ktére musza rozdysponowaé pomiedzy pierwszo-
poziomowe umiejetnosci i bieglosci. Jezeli przeznacza,
punkty na umiejetnosei czytanie/pisanie runéw i rzu-
canie czaréw, powinni przeznaczy¢ punkty réwniez na
zaklecia. Za kazdy jeden punkt mag moze sobie kupié
dwa zaklecia.

Umiejetnosci powinny by¢ wybrane w ramach zdro-
wego rozsagdku. MG nie powinien sie zgodzi¢ na umie-
jetnosci jego zdaniem zbyt potezne lub zbyt ogdlne. Na
waszej karcie koto umiejetnosci powinniscie zapisaé jaka
ceche modyfikuja oraz jaka jest wartosé tej cechy (lub
wspolczynnika dla bieglosci) po modyfikacji.

3.3 Ekwipunek i uzbrojenie

Wszystkie postacie na start posiadaja przedmioty zwia-
zane z posiadanymi przez nie umiejetnosciami. Kaz-
da postaé¢ posiada ubranie podrézne, pochodnie, hub-
ke, krzesiwo, buklak z woda, derke, kilka racji zywno-
$ciowych, plecak i sakiewke. Z broni kazda osoba na
pewno na starcie posiada od jednego do trzech szty-
letéw. Gracze posiadajg takze po jednym egzemplarzu
broni, w ktérych maja bieglo$¢ oraz zbroje. Magowie
posiadaja swoja ksiege czardéw, kilka arkuszy papieru,
piéro i fiolke z atramentem. Nalezy pamietaé o tym, ze
nie moga mieé zbroi ciezszej od lekkiej kolczugi. MG
moze sie zgodzi¢ na inne przedmioty zaproponowane
przez graczy. Kazda z postaci dostanie tyle pieniedzy,
za ile mogta by przez tydzien w miescie wyzy¢ — jakies
umowne 30 srebrnikéw.

Tak jak przy umiejetnosciach podczas wpisywania na
karte wybranych broni, zapisujemy obok zmodyfikowa-
ne przez bron oraz nasze biegtosci A lub M, w przy-
padku zbroi D.

3.4 Tto

Po stworzeniu postaci mozna ustali¢ pewne tto, ktore
powinno pomoc graczom w odgrywaniu ich podopiecz-
nych. Miejsce pochodzenia, jej dziecinstwo i zwiazek z
rodzing, historie. Jej charakter postaci, osobowos¢, za-
interesowania i styl bycia.



Skorowidz

Zw, 3 resistance, 3
zywotnosé, 3 runda, 5
rzucanie czaréw, 6
A3, 5
attack, 3 St, 3
sita fizyczna, 3
BG, 2 sita woli, 3
biegtosé, 3 Sw, 3
biegtosci, 3, 8
BN, 2 test, 3
bron biata, 8 testowanie, 3
bron strzelecka, 8 testy zdrowienia, 5
tura, 5
cecha podstawowa, 3
cechy podstawowe, 3, 8 umiejetnodci, 3, 8
Ch, 3
charyzma, 3 wspotczynnik zdrowienia, 9
czary, 8 wspblczynniki bitewne, 3, 5, 9
czytanie/pisanie runéw, 6 wspoOtczynniki pochodne, 3, 9
D, 3,5 zaklecia, 8
defense, 3 zbroje, 8
Zr, 3
efekt, 4 zrecznosé, 3
zwoje, 7
HP, 5

inicjatywa, 3, 5, 9

kontr-wspétczynnik, 4
ksiega czaréow, 6
KV, 4

M, 3,5

magia, 6

marksmanship, 3

moc, 3

mod. obrazen broni, 5, 6
mod. obrony zbroi, 6
mod. trafienia broni, 5, 6
mod. wyparowan zbroi, 6
modyfikator, 2

odpornosé, 3

P, 3,6

PZ, 5

PD, 8

percepcja, 3

power, 3

Pr, 3

przewaga, 4, 7
przewaga neutralna, 4, 6
punkty do$wiadczenia, 8
punkty zycia, 3, 5, 9
punkty mocy, 9

R, 3
rézdaki, 7
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