Ponizsze teksty zalecane sa dla MG, ktorzy chca bardziej urealni¢ przeprowadzanie walki i nie boja si¢ wprowadzi¢ bardziej
skomplikowanych zasad. Sa to zasady opcjonalne, ale w zasadzie nicodzowne przy prowadzeniu zaawansowanych grup. Catos$¢ zasad
dodatkowych podzielona zostata na 10 wigkszych zbiorow i wspdlnie umieszczona od hastem Vademecum walki. Dzi$ zostanie
przedstawiona cz¢$¢ tylko zasad. Nowe czgsci Vademecum, oraz uzupehienia do starszych stopniowo beda si¢ ukazywaty kolejnych
numerach MiM. W przygotowaniu tez czeka Vademecum magii.

VADEMECUM WALKI

Nowe podejscie do zywotnosci: obrazenia glebokie i powierzchowne, obrazenia powazne samozdrowienie, obrazenia psychiczne i
fizyczne, oparzenia, blizny i ubytki prezencji, selektywny atak, walka z nadnaturalnie wielkimi przeciwnikami, itd.

Opisane w tym tekscie zasady obowiqzujqce dla sytemu "Krysztaly czasu”.

Obrazenia psychiczne i fizyczne:

Nie wszystkie obrazenia doznawane przez istoty mozna zaliczy¢ do fizycznych. Istnieja sytuacje, podczas ktdrych posta¢ doznaje
obrazenia nie zwiazane z rozcinaniem lub miazdzeniem ciata. Nie mozna bedzie wigc tych obrazen zaliczy¢ do standardowych
fizycznych. Najczgsciej psychiczne obrazenia (itp. efekty) powoduja czary (szczegdlnie iluzjonistyczne). Dochodzi w takim
przypadku do uszkodzenia umystu. Mozna przyjaé, ze rany psychiczne zachodza w momencie, gdy dany czynnik zwiazany jest z
ktoéras z pierwszych pigciu odpornosci (iluzja, sugestia, zaklgcia, szok, czary specjalne). W wypadku odpornosci nr. 5 (czary
specjalne) MG ma prawo w przypadku niektorych efektow rozsadzi¢ czy sa to obrazenia fizyczne, czy psychiczne.

Cechy obrazen psychicznych:

- obrazenia takie nie wywoluja samoistnego zwigkszania si¢ w agonii. Warunkiem tego jest to, Ze to one musiaty spowodowac
zejscie do agonii

- samozdrowienie dziala na obrazenia powierzchowne standardowo

- kazde leczenie lekkich obrazen moze zmniejszy¢ ich ilosé¢

- balsamy gojace nie powoduja podwojnego zwigkszenia samozdrowienia

- obrazenia psychiczne nie wywotuja krwawienia

- obrazenia psychiczne standardowo zanikaja po 24 godzinach psychicznego relaksu lub odpoczynku. Zanik obrazen oczywiscie nie
zachodzi 1 nic nie daje, gdy posta¢ wczesniej zgingta od nich lub doznata inne trwate efekty.

Zapisywanie obrazen psychicznych:

Ze wzgledu na zanik po 24 godzinach wpisujac na kartg cech postaci obrazenia psychiczne dopisujemy do ich wartosci literke "p"
lub skrét "psi". Jezeli kto$ rozdzieli rubryke na obrazenia na 2 lub 3 czgéci, to ze wzgledu na charakter tych obrazen mozna je
wpisywac w czesci przeznaczonej dla obrazen powierzchownych. Niezaznaczone przy tym jednak literka lub skrétem moga by¢
traktowane przez MG jako obrazenia powierzchowne, a nie psychiczne.

Obrazenia gtebokie i powierzchowne:

Bardzo czgsto zdarza sig, ze cios wymierzony w ciato nie tylko niszczy warstwe migsni i skory, a trwale uszkadza struktury
wewngtrzne. Aby dobrze odzwierciedli¢ ten typ obrazen przyjmuje si¢, ze stabe ciosy zadaja gtdéwnie obrazenia powierzchowne, za$
wigksze ciosy powierzchowne i glgbokie. Obrazenia powierzchowne i gigbokie sumuja sig¢ normalnie. Jest to wazne, jezeli okreslamy
stan organizmu, mozliwos$¢ zej$cia do agonii lub sprawdzamy, czy ich ilo$¢ nie spowodowata Smierci. Oczywiscie do sumy obrazen
wlicza si¢ tez obrazenia psychiczne i obrazenia powazne.

Przy kazdych obrazeniach fizycznych (np. po ciosie tapq lub broniq {tez magicznq]) po odjeciu ewentualnych wyparowari
pierwsze obrazenia rowne polowie naturalnej, startowej dla danej rasy ZYW traktujemy jako obrazenia powierzchowne. Pozostalq
ilos¢ taktujemy jako obrazenia glebokie.

Naturalna startowa ZYW podana jest w tabeli ze wspotczynnikami bazowymi rasy. Granica miedzy fizycznymi obrazeniami
powierzchniowymi, a glgbokimi przyktadowo dla cztowieka lub gnoma wynosi po 50 pkt., dla potolbrzyma 75, a dla reptilliona az 90.

PRZYKLAD:

Elf el Inaol otrzymat potezny cios maczuga. Wyparowania jego kolczugi czg¢Sciowo ostabity atak, ale okazuje sig, ze mimo tego
70 obrazen otrzymuje. Granica pomigdzy fizycznie zadanymi obrazeniami powierzchniowymi, a gigbokimi dla elféw réwna jest 40
pkt. (80 startowe dzielimy na 2). Nasz elf wigc otrzymuje 40 obrazen powierzchownych i az 30 glgbokich. Te ostanie oznaczaja, ze
doszto do uszkodzenia jaki§ narzadow wewngtrznych lub koséca.

Przy kazdych obrazeniach fizycznych doznanych od czarow (np. po ognistej kuli lub czerwonego symbolu) pierwsze obrazenia
rowne naturalnej, startowej dla danej rasy ZYW traktujemy jako obrazenia powierzchowne. Pozostalq ilos¢ taktujemy jako obrazenia
glebokie.

PRZYKLAD
Poétolbrzym Tagron znalazt si¢ pod dziataniem Ognistej kuli. Okazato sig, ze zadata mu ona 160 obrazen. Tagron nie odpart czaru
i doznaje petna ilo$¢ obrazen. Granica pomigdzy magicznie zadanymi obrazeniami powierzchniowymi, a glgbokimi dla



potolbrzyméw réwna jest ich startowej ZYW (150pkt.). Nasz Tagron otrzymuje wigc 150 obrazen powierzchownych i tylko 10
glebokich. Te ostanie oznaczaja, ze doszto do uszkodzenia jaki$ narzadow wewngtrznych lub koséca.

Kazde obrazenia psychiczne lub zadane od wstrzqsu, ale ponizej wartosci oznaczajqcej wartos¢ do regeneracji traktujemy jako
powierzchowne. Dla przypomnienia informujemy, ze postac jest do regeneracji (ciata lub umystu) w momencie gdy obrazenia w
agonii przekrocza podwojna warto$é ZYW. Obrazenia z powodu pobierania PM z ciala, od duszenia sie, itp. czynnikéw rowniez
uznaje si¢ za powierzchowne.

Cechy obrazen powierzchownych:

- obrazenia takie nie wywoluja samoistnego zwigkszania si¢ w agonii. Warunkiem tego jest to, ze to one musialy spowodowac zej$¢
do agonii.

- samozdrowienie dziala na obrazenia powierzchowne standardowo

- kazde leczenie lekkich obrazen moze zmniejszy¢ ich ilo$¢.

- balsamy gojace powoduja podwojne zwigkszenie samozdrowienia.

- krwawienie po ciosach tnacych lub ktutych jest szybko ustajace i zbyt mate by obnizato dodatkowo ZYW.

Zapisywanie obrazen powierzchownych:

Ze wzgledu na to, ze sa to standardowe obrazenia i jest ich z reguly najwigcej wpisujac je na karte cech postaci nie zaznaczamy
ich specjalnie. Poleca sig podzieli¢ czg$¢ przeznaczona na zapisywanie obrazen podzieli¢ kreska na 3 czgsci (lub minimum 2).
Pierwsza czg$¢ (najlepiej lekko wigksza) tytutujemy jako obrazenia powierzchowne (wpisywac bedziemy tez tu odpowiednio
zaznaczone obrazenia psychiczne). Kolejna czes¢ tytutujemy jako obrazenia glgbokie. W tej ostatniej mozemy tez odpowiednio
zaznaczone wpisywaé takze obrazenia powazne lub zrobi¢ dla nich specjalng 3 rubryke.

Cechy obrazen gtebokich:

- obrazenia takie wywotuja samoistne zwigkszanie si¢ w agonii o 10 pkt./rundg. Warunkiem tego jest to, ze zaistnialy one w ciosie
lub magicznym ataku, ktory doprowadzit do zejscia do agonii. W wypadku glebokich obrazen zadanych obuchowo istnieje tylko
10% szansa, ze wywolaja one krwawienie obnizajace agonig. Obrazenia glgbokie od wstrzasu lub magii nie wywotuja krwawienia
powodujacego obnizania si¢ agonii MG moze zadecydowac w niektorych wypadkach od odejsécia od tej reguly.

- samozdrowienie dziala na obrazenia powierzchowne tylko, gdy zostana wpierw wyleczone obrazenia powierzchowne. Obrazenia
glebokie przez samozdrowienie leczone sa trzykrotnie wolniej. Oznacza to, ze tylko nieprzerwane 24 godziny lezenia w
przyzwoitych warunkach ma prawo wyleczy¢ z tylu obrazen gigbokich ile normalnie leczy dana postac przez 8 godzin.

- kazde leczenie lekkich obrazen lub paladynskie przywrdcenie witalnosci nie wpltywa na obrazenia glgbokie. Pod tym wzgledem
obrazenia te traktuje si¢ jak powazne, a wigc takie ktdre jest w stanie przywrocic¢ tylko magia.

- regeneracja ciala (trollowa, uruk—hai lub inna) dziata normalnie.

- balsamy gojace powoduja podwojne zwigkszenie samozdrowienia.

- krwawienie po ciosach tnacych Iub klutych jest na tyle duze, ze bez opatrzenia bandazem lub innym fragmentem materiatu co
runde powoduja ubytek ZYW réwny 1/10 wartoéci obrazen gtebokich. Przy nieporuszaniu sie postaci nieopatrzonej krwawienie
takie ustaje po 1 rundzie/10 obrazen glgbokich zadanych w danym ataku. Krwawienie takie nie powoduje efektu samoistnego
zwigkszania si¢ agonii, jezeli spowodowato nawet zejScie do niej. Osoba nie opatrzona bandazem (a np. tylko skrawkiem
materiatu) w trakcie kazdej rundy energicznych czynnosci (np. podczas walki) ma 50% szansg ze krwawienie si¢ odnowi na
kolejna 1 runde/10 giebokich obrazen od danego ciosu.

Zapisywanie obrazen gtebokich:

Ze wzgledu na to, ze sa to obrazenia bardzo istotne z powodu niemozliwosci ich szybkiego podleczenia powinno si¢ je zapisywac
w specjalnej rubryce. Poleca si¢ podzieli¢ czg$¢ przeznaczona na zapisywanie obrazen podzieli¢ kreska na 3 czg$ci (lub minimum 2).
Pierwsza czg$¢ (najlepiej lekko wigksza) tytutujemy jako obrazenia powierzchowne (wpisywac bedziemy tez tu odpowiednio
zaznaczone obrazenia psychiczne). Kolejna czgs¢ tytutujemy jako obrazenia glgbokie. W tej ostatniej mozemy tez odpowiednio
zaznaczone wpisywaé takze obrazenia powazne lub zrobi¢ dla nich specjalng 3 rubryke.

Obrazenia powazne:

Bardzo czesto si¢ zdarza, ze doznane obrazenia trwale niszcza skoreg, migsnie, czy nawet wewngtrzne organy lub koséce.
Obrazenia takie moga by¢ zadane przez ogien, niektore czary i putapki. W sktad obrazen powaznych moga wchodzi¢ zar6wno
obrazenia w granicach wartosci obrazen powierzchownych, jak i glgbokich. W tym wypadku nie licza si¢ one, czy sa to obrazenia
powierzchowne czy glebokie, ale sa to obrazenia tzw. powazne. Pod wieloma wzgledami obrazenia powazne traktujemy jak glebokie
1 zapisujemy je sumarycznie z nimi.

Cechy obrazen powaznych:

cechy wspdlne z obrazeniami glgbokimi:
— obrazenia takie wywotuja samoistne zwigkszanie si¢ w agonii o 10 pkt./runde¢. Warunkiem tego jest to, ze zaistnialy one w ciosie

lub magicznym ataku, ktory doprowadzit do zejscia do agonii. W wypadku powaznych obrazen zadanych obuchowo istnieje tylko



10% szansa, ze wywolaja one krwawienie obnizajace agonig¢. Obrazenia powazne od magii nie wywoluja krwawienia
powodujacego obnizania si¢ agonii MG moze zadecydowaé w niektorych wypadkach od odejscia od tej reguty.

— kazde leczenie lekkich obrazen lub paladynskie przywrdcenie witalno$ci nie wptywa na obrazenia powazne. Pod tym wzgledem
obrazenia te traktuje si¢ jak powazne, a wigc takie ktdre jest w stanie przywrocic¢ tylko magia.

cechy osobne z obrazeniami giebokimi:

— krwawienie po ciosach tnacych lub ktutych jest szybko ustajace i zbyt mate by obnizato dodatkowo ZYW.

— Na kazde 10 doznanych powaznych obrazen PR obniza si¢ o 1 pkt. W wypadku wyleczenia magicznie tych obrazen pozostaje
blizna o potowg mniej obnizajaca juz tylko PR. Patrz tez podrozdziat blizny.

— samozdrowienie dziata na obrazenia powazne tylko, gdy zostana wpierw wyleczone obrazenia powierzchowne i glgbokie.
Obrazenia powazne przez samozdrowienie leczone sa 30—krotnie wolniej (tzn kuracja na lezaco w przyzwoitych warunkach przez
10 pelnych, kolejnych dni leczy tyle, ile normalnie leczy dana postaé przez 8 godzin). MG ma prawo w wielu wypadkach,
zadecydowac ze samozdrowienie wogole nie dziala na dane powazne obrazenia.

— Opcjonalnie (jezeli MG zadecyduje si¢ wprowadzic¢ ta regule) powazne obrazenia moga doprowadzi¢ do zdrowotnego kalectwa
lub skroci¢ potencjalny czas zycia. Aby sprawdzi¢ czy tak sig stato MG wyznacza szansg rowng 1/10 obrazen powaznych
doznanych przez ofiarg. Nastgpnie wykonuje si¢ % rzut. Warto$¢ rzutu w granicach wyznaczonej szansy informuje, ze postaé¢
nabyla trwalego uszkodzenia ko$éca lub organu. Nazwijmy to kontuzja lub w przysztosci stara rana. MG ma prawo stwierdzi¢, ze
odtad ofiara w okreslonych okolicznosciach lub stale bedzie odczuwata pewna dolegliwo$¢. Przyktadowo moze to by¢ "brzydki"
kaszel, ranny bol w stawach, niemozliwo$¢ zmuszenia si¢ do wigkszego wysitku. W praktyce w zalezno$ci od swej inwencji MG
moze da¢ ograniczenia w grze typu —10 pkt do wytrzymatosci (na zmeczenie), —20 pkt. ZYW lub dowolnego innego
wspolczynnika fizycznego, —10 do TR, itp. Oczywiscie ciekawsze sa dolegliwos$ci typu: "po wypiciu wina czujesz, ze parzy ci¢ to
w brzuchu, bol trwa kilka chwil, ale w tym czasie jeste$ bezsilny". MG przy wyniku 01-02 ma prawo tez zalozy¢, ze z powodu
takiej rany oczekiwana potencjalna $mier¢ ze starosci nastapi o 1k10 (premiowane) lat wezesniej niz normalnie.

Uwaga: Typowa Regeneracja ciata, Uzdrowienie, Leczenie powaznych ran nie potrafi wyleczy¢ z dolegliwos$ci powstatej w
wyniku powaznych obrazef. Moze to zrobi¢ dowolna zakazana forma tych czaréw lub czar typu Zyczenie.

Zapisywanie obrazen powierzchownych:

Ze wzgledu na to, ze powazne obrazenia sa nadzwyczaj trudno gojace si¢ i moga powodowac ponowne otwarcie rany to zapisujac
je musimy je odpowiednio zaznaczy¢. Mozna to robi¢ zapisujac je w rubryce dla obrazen glgbokich i dopisujac skrot pow. Poleca si¢
podzieli¢ czgs$¢ przeznaczong na zapisywanie obrazen podzieli¢ kreska na 3 cze$ci (lub minimum 2). Pierwsza cz¢$¢ (najlepiej lekko
wigksza) tytutujemy jako obrazenia powierzchowne (wpisywaé bedziemy tez tu odpowiednio zaznaczone obrazenia psychiczne).
Kolejna czgé¢ tytulujemy jako obrazenia glebokie. W tej ostatniej mozemy tez odpowiednio zaznaczone wpisywac takze obrazenia
powazne lub zrobi¢ dla niej specjalna 3 rubryke.

Oparzenia:

Obrazenia powstale od ognia, zmrozenia, kwasu, sokow trawiennych maja swoja specyfike. Oznacza to, ze z jednej strony
rozpatrujemy je jak normalne obrazenia fizyczne (powierzchowne lub i glgbokie), ale z drugiej strony powoduja one blizny. Na kazde
10 doznanych obrazen od tych czynnikéw PR obniza si¢ o 1 pkt. W wypadku wyleczenia magicznie tych obrazen pozostaje blizna o
polowe mniej obnizajaca juz tylko PR. Patrz tez podrozdziat blizny.

Samozdrowienie:

Standardowe samozdrowienie dla ras ssaczych i ptasich rowne jest 1/100 ZYW (zaokraglajac w gore). 110$¢ ta jest regenerowana
po minimum 8 godzinach przyzwoitego odpoczynku. Rasy gadzie i ptazie z zatozenia goja dwukrotnie szybciej swe obrazenia. Od
powyzszych regut istnieja wyjatki (np. krasnoludy, niektdre istoty magiczne, itp.)

Warunki dziatania samozdrowienia:

W teorii naturalny powrdt do zdrowia dziata, gdy posta¢ odpoczywa w pozycji lezacej lub podobnej. Podtoze pod taka postacia
powinno by¢ migkkie i suche. Niedopetienie ktoregos z tych warunkéw moze spowodowac, ze posta¢ podleczy dwukrotnie mniej
niz potrafita by w tym samym czasie. Krotkotrwate poruszanie si¢ w trakcie takiego odpoczynku jest dopuszczalne, jezeli nie
przekroczy okoto minut (30 rund) lub postac nie zmeczy si¢ z jego powodu. Za kazde przekroczone minut lub za kazde zmgczenie si¢
przez ruch MG ma prawo obnizy¢ samozdrowienie o 2 pkt. W sytuacjach bardziej stresowych lub wyczerpujacych samozdrowienie
nie powinno zachodzi¢. Decyduje o tym oczywiscie MG.

Blizny i ubytki prezenciji:

Przy niektorych obrazeniach powaznych lub przy oparzeniach, itp. czynnikach zachodza nieodwracalne uszkodzenia naskorka,
ubytek wlosow lub fragmentow ciala. Obrazenia takie jezeli szybko magicznie lub ponadnaturalnie nie zostang wyleczone w pehni, to
powoduja powstanie blizny, szramy lub innej szpecacej cechy szczegdlnej. Aby nie zostata blizna nalezy rany nie poddawac
samozdrowieniu lub leczeniu lekkich obrazen (o ile ono skutkuje). Magiczne leczenie np. poprzez Uzdrowienie, Regeneracje ciata
lub Leczenie powaznych obrazen oraz zdolno$¢ do regeneracji (minimum taka, jaka maja uruk—hai) przywraca tylko ta warto$¢ ktora
nie zostata odzyskana wcze$niej przez samozdrowienie. Osoba posiadajaca Na kazde 10 otrzymanych obrazen powstatych od
wymienionych na poczatku czynnikow MG ma prawo zmniejszy¢ o 1 pkt. akt PR. MG moze zmodyfikowac¢ ta warto§¢ w wypadku
obrazen w mato widocznym miejscu lub na twarzy. PR z powodu nadmiaru blizn nie moze spas$¢ ponizej bazowej wartosci PR



wynikajacej z rasy (dla reptillionow minimum wynosi np. 10 pkt.). Regeneracja ciata jako czar nie niweluje blizn. Moze to uczynié
zakazana forma czaru Regeneracja ciata, czar typu Zyczenie (jeden na jedna blizne) lub niektore szczegolne ziota czy balsamy
(wymyslone przez MG). Przy rubryce PR dobrze zapisa¢ sobie istnienie kazdej blizny i warto$¢ o jaka obniza PR. Moze to by¢ istotne
w wypadku uzywania makijazu (uniewidocznienie blizny), specjalnych ozdéb lub ubran (zastonigcie blizny). MG ma prawo u postaci
dobrze dbajacej o swoje ciato co roku zmniejszy¢ o 1 pkt. ograniczenie do PR, ktére powoduje dana blizna. Postacie w danym roku
duzo podrézujace lub czgsto walczace w zasadzie nie powinny uzyskaé efektu zmniejszania si¢ ograniczen PR wywolywanych przez
blizny.

Inne ubytki lub zmiany prezencji:

W wypadku wylysienia, opalenia sig¢, ubrudzenia czy po charakteryzacji MG ma prawo zmodyfikowa¢ aktualna PR. Modyfikatory
te ustala MG. Uwaga: Z powodu niechlujstwa, czy brudu najczeséciej powinno zmniejszaé si¢ aktualng PR do potowy.

Selektywny atak:

Zdolnos¢ ta moze wykonywac kazdy z tym, ze jezeli nie byl odpowiednio przeszkolony (patrz wojownik), to nie ma
zmniejszajacych sig ograniczen przynaleznych z POZ. Ataki takie wykonuje sig, gdy chce si¢ uderzy¢ w okreslona czg$¢ ciala lub gdy
przeciwnik jest zbyt duzy. Niekiedy taki atak zachodzi przypadkowo — patrz odpowiednie krytyczne. Zdolno$¢ ta jest wynikiem
odpowiedniego rozdziatu ZYW. Przyjmuje sie, ze kazda koficzyna, ogon i glowa ma po potowie ZYW postaci. Cata ZYW posiada
tylko korpus. W wypadku, gdy doznaje si¢ obrazenia od czynnikéw dziatajacych na obszar lub psychicznych jest to mato istotne,
bowiem te obrazenia rozchodza si¢ glownie na tutéw, za$ na inne czg$ci ciata tylko potowicznie (o potowe mniej). Przynajmniej w
celu utatwienia gry tak trzeba zatozy¢. Przy atakach trafionych nie w tulow przyjmuje sig, ze czg$¢ ta funkcjonuje analogicznie jak
cale ciato. Poniewaz kazda taka cze$¢ ciata potaczona jest z korpusem, to przy jej obrazeniach korpus (a wigc naturalna ZYW
wpisana na karcie cech) obniza si¢ o 10% doznanych obrazen.

PRZYKLAD:

Potolbrzym Ignor zostal w jednym momencie trafiony w reke, nogg i korpus. Po odjeciu wyparowan reka doznata 30 obrazen,
noga 150, za$ korpus 100. Normalna ZYW w takim wypadku doznaje: 118 obrazen (100 obrazen z korpusu, 3 z reki i 15 z nogi).
Jezeli konczyna (ew. ogon) doznaje obrazenia (np. w sumie), ktore ja odcinaja lub urywaja (to znaczy jest do regeneracji po nich), to
maksymalnie jest w stanie przyja¢ tylko ta warto$¢, ktora minimalnie wystarczy do jej utraty. Oznacza to, ze jezeli konczyna np.
otrzymata 1500 obrazen, a zostaje odcigta juz przy 200, to liczy sig, ze nie mogta ona przyja¢ wigcej niz 200 obrazen. Oznacza to, ze
korpus nie otrzyma 150 obrazen, a tylko 20.

Uwaga: jezeli konczyna lub inny fragment ciata (tutéw, glowa, ogon) doznaja takie obrazenia, ze skonczy sie ich ZYW, to
oznacza, ze przestaja funkcjonowac i postac jest w stanie agonii (jesli chodzi o tutéw i glowe) lub nie funkcjonuje dana konczyna To
ostatnie oznacza, ze nie mozna z niej korzysta¢ pod jakimkolwiek wzgledem. W przypadku nadmiaru obrazen konczyna moze zostaé
utracona. Utrata glowy oczywiScie oznacza $mier¢. Kazde leczenie lub samozdrowienie leczy jednakowa ilo§¢ obrazen korpusowi, co
i kazdej innej czgsci ciata.

PRZYKLAD:

Wspomniany wyzej Ignor postanowit u kaptana poleczy¢ swoje rany. Przyjmujmy, ze rzucone Leczenie powaznych obrazen jest w
stanie wygoi¢ 100 obrazen. Oznacza to, ze kazda ranna lokalizacja zostanie wyleczona z tylu obrazen w momencie rzucenia czaru. W
praktyce wigc r¢ka zostanie wyleczona (30 —100), tutowiowi zostanie 18 obrazen, za$ na nodze zostanie juz tylko 50 obrazen.

Walka z nadnaturalnie wielkimi przeciwnikami:

Czesto si¢ zdarza, ze walczy si¢ z przeciwnikiem znacznie wigkszym od siebie. W tym momencie mozna uzy¢ ztagodzonej formy
selektywnego ataku. W praktyce oznacza to, ze posta¢ nizsza minimum dwukrotnie ma prawo bez zadnych ograniczen wybra¢ sobie
czy trafia w ktora$ z ndg lub w korpus. Nie mozna tez trafia¢ w korpus, jezeli si¢ do niego nie sigga. Odwrotnie tez posta¢ minimum
dwukrotnie wigksza ma prawo wybra¢ (bez ograniczen do TR), czy atakuje glowe Iub korpus. W tym wypadku trzeba jedynie
przypomnie¢ ze obrana uderzanego fragmentu ciala zalezy od posiadanego odzienia (zbroi) i pozostatych czynnikéw decydujacych o
Obronie. Dla utatwienia w sytuacjach bezkonfliktowych (np. petna zbroja, nagie ciato) przyjmuje sig, ze obrona danej czgsci ciata jest
analogiczna do normalnej obrony.

Zapisywanie obrazen przy selektywnym ataku:

Obrazenia selektywnie zadane kazdej czgsci ciata (nie dotyczy wigc efektowi obszarowych i psychicznych) zapisujemy oddzielnie
i podpisujemy do jakiej czgsci ciata naleza. W wypadku niektorych potworéw MG ma prawo pomina¢ je, jezeli nie sg one istotne i si¢
ich nie kontynuuje Pamigtajmy jednak zawsze o ubytkach naturalnej ZYW korpusu (a wigc charakterystycznej dla postaci). Te
obrazenia jednak traktujemy jako powierzchowne.

Upadki z wysokosci:

Bardzo czgsto zdarza sig, ze postac narazona jest na upadek z wysokosci. Ilo§¢ doznanych obrazen od takiego upadku zalezy od
wysokosci z jakiej si¢ spadto. W systemie tym przyjmuje sig¢, ze posta¢ upadajaca na standardowo twarde podtoze (bita ziemia)
doznaje 1k100 obrazen za kazde 2 metry wysokosci z ktorej spadata. Do sity upadek nie dolicza si¢ jednakze pierwszych 2 metréw
lotu (lub wigcej czy mniej zaleznie od podtoza). Przykladowo posta¢ spadajaca na ziemig z 12 metréw doznaje obrazenia réwne



sumie 5 rzutow k100. Przy wigkszych wysokosciach MG powinien zalozy¢ srednig 50. W wypadku, gdy ilo§¢ metrow jest nieparzysta
MG ma prawo za nieparzysty metr doliczy¢ 1k50 obrazen. Doznane obrazenia traktuje sig jako uzyskane od wstrzasu. Nie chronia
przed nimi zadne wyparowania z wyjatkiem magicznych. To ostatnie oznacza, ze od ogélnej sumy doznanych obrazen odejmuje si¢
warto$¢ potowy wyparowan zapewnianych przez magiczne zbroje lub/i cata warto$¢ wyparowan uzyskana z czaru. Obrazenia od
upadku traktuje si¢ jako lekkie i powierzchowne do momentu, gdy w gre zaczyna wchodzi¢ regeneracja organizmu. Obrazenia od
upadku moga by¢ modyfikowane w wypadku, gdy spada si¢ na migksze podtoze. Oto modyfikacje zalezne od podioza:

» Bardzo miekkie podloze (kopiec siana, bardzo geste krzaki, nie za grube galezie drzew, sterty lisci, btoto, bagno, umiejetne
spadnigcie do wody) — powoduje, ze posta¢ z wysokosci do 10 metrow nie doznaje obrazen, a z powyzej 10 metrow tylko 1/10 ich
sumy. Warunkiem zadzialania tej ostony jest miazszos¢ tego podtoza rowna minimum 1 metr na kazde 10 metrow spadku. przy
zbyt matej migzszosci doznawane obrazenia redukowane sg tylko 2 krotnie, a ponadto nie obowiazuje limit 10 metrow. Uwaga:
pod hastem umiejetne spadnigcie do wody uznaje si¢ sytuacje, gdy postaé jest przytomna, umie ptywac i umiejetnie w ostatnim
momencie lotu wykona % rzut na akt. ZR.

» Miekkie podloze (sypki piasek, pulchna ziemia, ciato innej istoty, nieumiejgtne spadnigcie do wody) — powoduje, ze postaé z
wysokos$ci do 5 metréw nie doznaje obrazen, a z powyzej 5 metréw tylko 1/10 ich sumy. Warunkiem zadziatania tej ostony jest
miazszos¢ tego podloza rowna minimum 0,5 metra na kazde 5 metréw spadku. Przy zbyt malej miazszosci doznawane obrazenia
redukowane sg 2 krotnie, ale nie obowiazuje limit 5 metroéw.

» Standardowo twarde podloze (ubita ziemia, zwir, drewniana podioga) — posta¢ doznaje analogiczne obrazenia jak opisane na
poczatku tekstu.

» Twarde lub bardzo twarde podioze (skata, kamien, 16d) — posta¢ doznaje analogiczne obrazenia jak na poczatku tekstu, ale droga,
ktoéra przebywa liczy si¢ do obrazen cala. Nie zachodzi wigc zmniejszenie obrazen za pierwsze 2 metry lotu.

Krytyczny podczas upadku:

Przy upadku istniej tez mozliwo$¢ bardziej niefortunnego zetknigcia z ziemia niz tylko wstrzas. Oznacza to, ze moze tez zaistnie¢
krytyczny (obuchowy). Szansa na jego doznanie zalezy od bezwzglednej wysokosci ktora si¢ przebyto podczas lotu i materii na ktora
si¢ spadto. Podstawowa szansa na krytyczny rowna jest 2 pkt (bazowe) + dodatkowo 1 pkt (%) za kazdy przebyty 1 metr przebytej
wysokosci. Szansa ta jest podwajana w wypadku spadku na twarde lub bardzo twarde podtoze. Dodatkowo moze by¢ ona zwigkszona
dwukrotnie za znaczaca nierdwnos¢ terenu (kamienie, galezie, meble). Ulega ona tez podwojeniu w momencie spadania na drzewa.

Ogtuszenie przy upadku:

Posta¢, ktéra z powyzej 1 metra nieasekurowana spadnie moze zosta¢ lekko ogluszona lub chociazby sprawia¢ takie wrazenie.
Czy cos$ takiego begdzie miato miejsce nalezy sprawdzi¢ % rzutem na szok (odpornos¢ nr. 4). MG ma prawo zastosowac
antyodporno$¢ rowna szansie wyjscia krytycznego (patrz wyzej). Nieprzytomnos$¢ po oghuszeniu trwa 1k10 rund (premiowane).

Upadek z konia:

Podczas walki konnej lub pokonywania przeszkdd jezdziec moze spas$¢ z konia na ziemig. Upadek taki traktuje si¢ jako upadek z 1
metra na twarde podtoze (bez wzgledu jakie ono jest naprawdg). Standardowa szansa na zaistnienie krytycznego wynosi wige 6%
(bazowa 2 +1 za wysoko$¢, i catos¢ x2 za twarde podtoze). Podczas upadku z konia w trakcie szarzy lub galopu mozna mie¢ wigksze
konsekwencje. Upadek taki traktuje si¢ jako upadek z 2 metréw na twarde podtoze (bez wzgledu jakie ono jest naprawdg).
Dodatkowo podwojona zostaje szansa na krytyczny. Standardowa szansa na zaistnienie krytycznego wynosi wigc 16% (bazowa 2 +2
za wysoko$¢, 1 catos¢ x 2 za twarde podloze, x2 za szarz¢). Uwaga: jezeli podloze jest kamieniste lub wyboiste MG ma prawo jeszcze
raz podwoi¢ warto$¢ szansy na zaistnienie krytycznego.

tapanie lecacego:

si¢ niezaskoczonym i przygotowanym do tego. Istnieja dwie mozliwosci wychwycenia istoty tuz przed jej upadkiem. Oto one.

1. Jezeli minimum 4 osoby o SF po minimum 100 pkt. kazdy uchwyca za mocny materiat to moga stworzy¢ co$ w rodzaju nosidla.
Musi mie¢ ono minimum 2 na 2 metry inaczej bowiem moga by¢ problemy z uchwyceniem spadajacego. Ofiara, ktéra tam
spadnie automatycznie nie doznaje uszkodzen, o ile ich suma (domniemana) dziesigciokrotnie nie przekroczylta wytrzymato$ci
materiatu. Za dobry materiat do tego typu operacji zalicza si¢ ptotno zaglowe, namiotowe lub bardzo dobrej jakosci koc (kazde o
wytrzymatos$ci po okoto 50 pkt.).

2. Spadajacego mozna tapac tez probujac uchwyci¢ go w rozpostarte w tym celu rece. Asekurujacy musi wykona¢ udany % rzut na
akt. ZR. zwigkszona uprzednio o 10-30 pkt., jezeli przymierzat si¢ do tego. Dzigki temu automatycznie. zmniejsza obrazenia od
wstrzasu o tyle pkt., ile asekurujacy ma pkt. SF, oraz dodaje do tego 1k100 (z powodu skrocenia dystansu spadania). Spadajaca
ofiara automatycznie wymyka si¢ z rak i uderza w podloze, jezeli wyszto, ze ma doznac jeszcze jakie$ obrazenia. Dzigki
asekuracji (bez wzgledu na udany % rzut na ZR asekurujacego) po zetknigciu z ziemia doznaje ich tylko potowe. W wypadku
tego typu asekuracji MG moze zalozy¢ szansg np po 10 % na kazda rgkg, ze dozna ona trwatej kontuzji. Po asekuracji szansa na
krytycznie niefortunne spadnigcie ofiary redukowana jest dziesigciokrotnie.

Przyktad do pkt. 2: Wojownik Irmir o SF 200 asekuruje zlodzieja Thena, ktory niefortunnie spada z wysokosci 15 metréw. MG
wpierw oblicza obrazenia, ktore ztodziej dostatby bez asekuracji (1k100 za kazde 2 metry lotu powyzej 2). Powiedzmy, ze wypadta
by s$rednia (6,5 x50), czyli 325. Zatozmy tez ze asekurujacy Irmir wykonat udanie % rzut na ZR. Oznacza to, ze wpierw ilo$¢ obrazen
zmniejszamy o 200 (SF Irmira), po czym resztg dzielimy na dwa (zaokraglajac w gorg). W tym wypadku ztodziej wymknie si¢



$mierci doznajac tylko 63 obrazenia. Przypominam, ze w wypadku obrazen od wstrzasu nie mamy mozliwosci odjecia wyparowan
zbroi lub skory.

WSTAWANIE

Czesto zdarzaja si¢ sytuacje, gdy postac probuje si¢ podniesé. Sa 3 gtdwne czynniki, ktore modyfikuja mozliwosci wstania. Jak one
modyfikuja opisane jest ponize;j.

Ograniczenia ZR:

Posta¢ nie posiadajaca ograniczen ZR jesli nie jest atakowana, to automatycznie udaje jej si¢ wsta¢. Zajmuje jej to 1 pelna runde.
Jezeli posta¢ chce wstaé szybciej to musi wykonac % rzut na ZR. Wynik rozpatruje si¢ jak ponizej.

Posta¢ posiadajaca ograniczenia ZR musi wykonac przy wstawaniu % rzut na akt. ZR.

Wynik w granicach 1/10 ZR akt. informuje, ze trwalo ono 3 segmenty+1/kazde ograniczenie ZR. Przykltadowo u postaci w cigzkiej
ptytowej zbroi (ograniczenie ZR do 1/4) wstanie takie potrwa 7 segmentow (3+4).

Inny wynik pozytywny informuje, ze wstanie z pozycji lezacej do pionowej zajmuje jej 1 pelna rundg.

Wynik nieudany ale mniejszy od 96 pkt oznacza ze postaé z jakiego§ powodu nie byta wstanie si¢ podnies¢.

Rezultat 96-100 oznacza, ze upadta ponownie, przy czym wynik 99—100 oznacza, ze doznata k100 obrazen, oraz przy tym byt
krytyczny obuchowy. Wyparowania rozpatrujemy zaleznie od krytycznego.

Atakowanie w walce wrecz wstajgcego:

Bez wzgledy na ograniczenia ZR posta¢ zmuszona jest wykona¢ przy wstawaniu % rzut na akt. ZR. Wynik w granicach 1/10 ZR akt.
informuje, ze trwato ono 3 segmenty+1/kazde ograniczenie ZR. Przyktadowo u postaci w cigzkiej ptytowej zbroi (ograniczenie ZR do
1/4) wstanie takie potrwa 7 segmentow (3+4). Inny wynik pozytywny informuje, ze wstanie z pozycji lezacej do pionowej zajmuje jej
1 petna rundg. Wynik nieudany ale mniejszy od 96 pkt oznacza ze postaé z jakiego$ powodu nie byta wstanie si¢ podnies¢.

Rezultat 96100 oznacza, ze upadta ponownie, przy czym wynik 99—100 oznacza, ze doznata k100 obrazen, oraz przy tym byt
krytyczny obuchowy. Wyparowania rozpatrujemy zaleznie od krytycznego.

Utatwienia przy wstawaniu:

— Jezeli posta¢ moze sig czego$ przytrzymac jedna reka (podciagnac) to ma premig +30 pkt do akt. ZR.

— Jezeli do pomagania inna osoba uzyje swych rak, to przy wstawaniu dwukrotnie wykonuje si¢ % rzut na ZR akt. i wybiera si¢
wynik korzystniejszy. W wypadku wyniku 99—100 obydwie postacie narazone sa na krytyczny w siebie (moga by¢ rézne). Za
kazda osobg pomagajaca wsta¢ ma si¢ ten sama premig (+30 do akt. ZR i +1 rzut na akt. ZR).

— W wypadku posta¢ posiada przeszkolenie akrobatyczne, cyrkowe lub gladiatorskie to moze wstawac poprzez akrobatyczny skok.
Jest on tez dozwolony w przypadku postaci dysponujacymi dwukrotnie zdolnoscia unik (np. dwuprofesyjna postaé wojownik—
zlodziej). Wstanie takie zajmuje 2 sg czasu, ale kosztuje tez 5 pkt zmeczenia (Wytrzymalo$ci na zmegczenie). Nie mozna korzystac
z niego posiadajac ograniczenia ZR wigksze niz 1/2.

Uwagi:

— Postac wstajaca z lodu lub nadzwyczaj $liskiej powierzchni musi wykona¢ % rzut na akt. ZR. Jezeli dodatkowo postac taka jest
atakowana lub posiada ograniczenia ZR to wykonuje dwa % rzuty na ZR akt. i MG wybiera dla niej bardziej niekorzystny wynik.

— Posta¢ wstajaca z piasku lub z wody zmuszona jest wykona¢ % rzut na akt. ZR. Jezeli dodatkowo posta¢ taka jest atakowana lub
posiada ograniczenia ZR to wykonuje dwa % rzuty na ZR akt. i MG wybiera dla niej bardziej niekorzystny wynik. W tym jednak
wypadku wynik w granicach 96—100 nie powoduje obrazen, za$ rezultat 99—100 nie decyduje o krytyku, a co najwyzej o
zaproszeniu piaskiem oka lub napiciu si¢ wody.

— Przy wstawaniu, ani do konca tej rundy nie mozna rzuca¢ czardéw, czy tez wykonywaé¢ wymagajace skupienia czynnosci

Atak na postac lezacqa lub siedzacg

W momencie, gdy jedna z postaci lezy lub siedzi, to uznaje si¢ ja, ze jej ZR aktualna rowna jest 0. W wypadku niektérych
zdolnosci np. zamaszyste cigcie ratuje % rzut w granicach 1-5 pkt. Postaé lezaca lub siedzaca na ziemi aby walczy¢ (lub aktywnie
broni¢ si¢) musi podpierac si¢ jedna reka. Przyktad: jezeli rycerz z tarcza i mieczem upadt, to w nastgpnej rundzie musi zadeklarowacé,
czy walczy mieczem a podpiera si¢ reka z tarcza (nie wlicza si¢ ona w tedy do obrony), czy tez podpiera si¢ reka z mieczem, za to
wykorzystujac obrong tarczy (moze tez nig tarczownikowac). Posta¢ lezaca lub siedzaca i walczaca bronig liczona jest, jakby miata
trudne warunki Ograniczenie te jest anulowane, jezeli dysponuje ona zdolno$cia walka w trudnych warunkach lub, gdy jest minimum
specjalistq w broni, ktora wtasnie wlada. Atak na posta¢ siedzaca odbywa si¢ analogicznie jak na postac lezaca, z ta jednak réznica,
ze obronca moze korzysta¢ zarowno z lewej, jak i z prawej reki. Przejscie z pozycji lezacej do siedzacej nie wymaga % rzutu na ZR,
za to zajmuje okoto 3 segmentow.

Atak na postac unieruchomiong

W momencie, gdy chce si¢ pozbawi¢ zycia posta¢ unieruchomiona (zwiazana), kompletnie nieprzytomna lub $piaca mozna
zastosowac specjalny atak zwany dalej jako dobicie. Aby go zastosowac trzeba poswigci¢ bez rozpraszania uwagi minimum 5 rund na



odpowiednie ustawienie sig, przycelowanie i zamach. W tym tez czasie wybiera sig rodzaj krytyka, jaki ma zamiar si¢ zadac. Za
kazdy stopien dodatkowego przeszkolenia w broni (podwdjnie biegly, specjalista, itd) posta¢ o jedna rundg krécej si¢ przymierza.
Postacie z zawodem kata lub chirurga o 2 rundy dodatkowo tez skracaja namierzanie. Jezeli powyzsze skrocenia czasu przymierzania
si¢ do dobicia sa rowne lub wigksze od 5 rund, to przyjmuje si¢, ze maksymalnie okres ten moze by¢ skrécony do czasu rownego
op6znienia broni. Tak bedzie np. w wypadku w wypadku np. mistrza kata. Dobicie mozna zastosowac dopiero po okresie
przymierzania si¢. Cios rozpatruje si¢ normalnie jak do postaci nieporuszajacej si¢ (ZR réwna 0). Jezeli przeciwnik si¢ nie poruszat w
trakcie przymierzania, a przy okazji skutecznie sig¢ go trafito dochodzi do automatycznego krytyka (wczes$niej wybranego w okresie
przymierzania) — zaleznego od rodzaju broni. MG ma prawo uniemozliwi¢ zadanie pewnych krytykéw jak wzdtuzne/poprzeczne
cigcia w wypadku osob nie bedacych zarazem katami. Nie powinno sig tez pozwalac na stosowanie dobicia przy uzyciu gotych rak
lub zwyktych narzedzi.

Uwaga: Dobicie nie moga stosowac niewidzialni (nie dotyczy to Stalej niewidzialnosci lub utrzymujacego si¢ nieprzerwanie
Pominiecia). Proba przymierzenia si¢ bronia do przeciwnika zdejmuje niewidzialno$¢.

Spadniecie z gory na ofiare:

Posta¢ niebojaca si¢ narazi¢ na obrazenia moze probowac spas¢ na przeciwnika z wysokosci. Warunkiem wykonania tego ataku
jest to, ze napastnik musi znajdowac si¢ wyzej od ofiary i nad nia. Spadnigcie takie nalezy zadeklarowa¢ MG (lub MG Mistrzowi
Wiedzy) rundg wczesniej i w calej kolejnej rundzie nie mozna by¢ zajetym walka lub uzywaniem zdolnos$ci (w tym rzucaniem
czardéw).

W celu sprawdzenia, czy nacelowalo si¢ prawidlowo na ofiarg nalezy wykonaé % rzut na ZR akt.:

— Nieudany rzut oznacza, ze trafilo si¢ obok ofiary. Nalezy wtedy wykona¢ kolejny % rzut — tym razem na potowg wartosci akt. ZR,
czy spadto si¢ na nogi. Za kazde 2 metry lotu powyzej 2 rzut ten zmniejszony jest o 10 pkt., a w wypadku nieudanego wyniku
doznaje si¢ 1k100 obrazen od wstrzasu na kazde 2 metry lotu powyzej 2. Patrz tez Upadki z wysokosci.

— Udany rzut % rzut na ZR podczas rozpoczgcia skoku oznacza, ze spadlo si¢ na ofiarg catym cialem. Nie spodziewajaca si¢
naskoku posta¢ wykonuje w tym momencie % rzut na potowg SZ akt. Udany rzut oznacza, ze ma ona prawo wykorzystac 1
segment czasu + | na kazde 2 metry spadania napastnika. Czas ten mozna wykorzysta¢ na zastonigcie sig tarcza (1 sg)
wyciagnigcie broni lub/i nastawienie jej w kierunku spadajacego. Jezeli byta to bron kluta i zdazono zadaé nia cios, to spadajacy
automatycznie doznaje podwojne obrazenia. Zamiast do walki niezaskoczona ofiara naskoku moze tez wykorzysta¢ go na
przesunigcie si¢ (2sg SZ akt./metr).

Osoba na ktéra spadt napastnik wykonuje % rzut na potowe wartosci akt. ZR uprzednio zmodyfikowana (na plus) przez obrong tarczy
(ew. z tarczownikiem), jezeli postac¢ zastonila si¢ nia, oraz obrong broni trzymanej w rekach. Dodatkowo siodlo zwykte daje +10 pkt.,
zas$ rycerskie +20. W wypadku jezdzca specjalisty dodajemy tez 10 pkt. Za kazde przebyte 10 cm od rozpoczgcia naskoku przez
przeciwnika dodaje si¢ po 10 pkt. Udany % rzut na tak zmodyfikowana ZR oznacza, ze ofiara nie stracita rownowagi i nie
przewrocita si¢ (czy spadfa z konia). Napastnik, ktoremu sig¢ nie udato podciagnac z soba ofiary "uderza" o ziemi¢ doznajac 1k50
obrazen od wstrzasu za kazde 2 metry lotu powyzej 2 (dwukrotnie mniej niz standardowo). Efektem udanego spadnigcia na ofiarg, a
wigc gdy byl ono celne i ofiara nie wykonata powyzszego % rzutu na odpowiednio zmodyfikowana akt. ZR (co zostalo opisane
powyzej) jest , to upada ona lub spada z konia (gdy ofiara byt jezdziec), za$ napastnik znajduje si¢ na niej. Jezeli spadajacy zechciat
by na koniec spadnigcia utrzymac si¢ na nogach, to MG wymaga od niego % rzutu na akt. ZR zmniejszona o 10 pkt. na kazde 2 metry
lotu powyzej 2. Gdy mu on wyjdzie, to oznacza, ze znajduje si¢ na nogach. Pechowy rzut oznacza, ze jednak lezy na ofierze.

Zeskok na ofiare z gory:

Istnienieje mozliwo$¢ skoczenia na kogo$ pod soba nogami do przodu. Skok taki jest analogiczny pod prawie kazdym wzgledem
do Spadnigcia, jednak ze wzgledu na mniejsza powierzchnig mniej celny. Aby atak taki byt skuteczny (celny) nalezy wykona¢ udany
% rzut na potowe wartosci akt. ZR. Dodatkowo nalezy skaka¢ z pozycji wyzszej o minimum 1 metr od wzrostu ofiary. Plusem
takiego skoku jest jednak to, ze w momencie, gdy ofierze udalo si¢ unikna¢ ataku, skaczacy nie upada automatycznie, za to po
udanym % rzucie na akt. ZR zmniejszona o 10 pkt. na kazde 2 metry lotu powyzej 2 metréw ma szansg¢ znalez¢ si¢ na nogach. W
wypadku nieudanego rzutu doznaje on normalne obrazenia (jak w wypadku upadku z wysokosci).

Dla ulatwienia zrozumienia tego niech postuzy ponizszy przyklad:

Bandyci Edar i Erod zaczaili si¢ na osobnych drzewach na nadjezdzajacego rycerza tan Kadmyka. Nie§wiadomy niczego jezdziec
za chwilg wlasciwe przejedzie pod Edarem. Ten ostatni rundg wezesniej przygotowujac si¢ do zeskoku namierzat cel. Gdy byt on juz
pod nim postanowit zeskoczy¢ (spas¢). W tym momencie wymagany jest od Edara % rzut na akt. ZR. Przyjmijmy, Ze rzut ten
przekroczyt akt. ZR. Oznacza to, ze Edar Zle namierzyt Kadmyka i spada obok niego. Teraz wymagany jest od Edara % rzut na
potowe akt. ZR —10 pkt. za kazde 2 metry spadania powyzej 2. W wypadku, gdy byt on nieudany mamy do czynienia z doznaniem
obrazen jak przy standardowym upadku. Nastgpnym napastnikiem jest Erod. Widzac niepowodzenie towarzysza postanawia on
skoczy¢ na ofiare nogami do przodu (jest to zeskok). Jest to trudniejsze od typowego spadnigcia, ale w wypadku ztego namierzenia
fatwiej spas$¢ na nogi. Erod wykonuje zeskok (MG wymaga % rzutu na potowg ZR). Okazje sig, ze tym razem on namierzyt
wystarczajaco by trafi¢ w Kadmyka. Kadmyk tym razem jednak okazat si¢ mie¢ szczg$cie 1 jest niezaskoczony (przyjmijmy ze udanie
wykonat % rzut na potowg akt. SZ). Dato mu to wystarczajaca ilo$¢ czasu by zasloni¢ sig tarcza i rozpoczaé tarczownikowanie
(wystarczyt 1 sg). W tym momencie ostabia to na tyle atak, ze do swojej wartosci polowy ZR akt. Kadmyk dodaje tez az 90 pkt
(obrona tarczy rycerskiej wraz z tarczownikowaniem). W tym momencie okazuje si¢ Ze na tyle ostabit silg¢ zeskok, ze utrzymat si¢ na
koniu. Trudno nie rzuci¢ na sumg potowy akt. ZR zwigkszonej o 90 pkt. za tarczownikowanie i 20 pkt. za rycerskie siodto
(oczywiscie wynik 96—100 byt by pechowy lub nawet krytyczny). Spadajacy Erod w tym momencie musi wykonaé¢ % rzut na akt. ZR
—10 pkt. za kazde 2 metry spadania powyzej 2. W wypadku, gdy byt on nieudany mamy do czynienia z doznaniem obrazen jak przy
standardowym upadku.



Naskok i obalenie:

Bez wzgledu na posiadane zdolnosci kazda inteligentna posta¢ ma prawo rozpgdzi¢ sig i skoczy¢ na wroga. Czgsto jest to
wykorzystywane do obalenia na ziemig ci¢zkozbrojnych pieszych rycerzy lub ...czarodziei. Procedura tego jest nast¢pujaca.

Napastnik po linii prostej musi mie¢ wolng droge do ofiary. Potrzebna ona jest do rozbiegu i naskoku. Zastawienie jej przez
innych uniemozliwia naskok.
Do rozpedzenia sig potrzeba odleglosci rownej 1 metra na kazde 10 kg wlasnej masy (40SF). Zbyt mata odlegtos¢ powoduje
odbicie sig¢ od ofiary, szczeg6lnie gdy ona jest cigzsza. W trakcie rozpgdzania si¢ i biegu posta¢ w kazdej rundzie odczuwa pkt.
zmeczenia. Rozpgdzenie sig i dobiegnigcie do ofiary trwa okoto jednej petnej rundy/ na kazde ograniczenie SZ (postac bez
ograniczen traci na to 1 rundg). Naskok z obaleniem zajmuje juz tylko pierwsze 3 segmenty nast¢pnej rundy.
Naskok jest automatycznie nieskuteczny w momencie, gdy ofiara opiera si¢ o kogo$ lub o co$ przeciwna strona, gdy napastnik
zostanie trafiony, gdy ofiara zrobi odpowiedni unik lub stosuje tarczownika. Kazda z tych metod w zasadzie niweluje tylko atak
1 przeciwnika i jest nieskuteczna, gdy w jednej rundzie naskok i obalanie wykonuje kilka osob..
— Ofiara do oparcia, aby byto ono skuteczne musi wybra¢ co§ minimum tylko dwukrotnie 1zejszego.
— Posta¢ trafiona z przodu w momencie wykonywania rozbiegu lub naskoku doznaje podwojne obrazenia, chyba, ze MG ze
wzgledy na rodzaj broni zadecyduje inaczej. Patrz tez Utrzymanie na odleglosc.
— Istnieja 2 typy unikéw. Naturalny (jaki podswiadomie wykonuje si¢ np. w walce lub odchodzac od zamaszystego ataku) oraz
specjalistyczny (wyuczona odpowiednia zdolno$¢ profesjonalna). Wykorzystujac udanie naturalny unik (wymagany % rzut na
ZR akt.) mozna unikna¢ naskoku, ale tylko jednego wybranego napastnika na rundg. Zaleta tego uniku, jest to, ze wykonuje
si¢ go nie absorbujac uwagi na nim. Wykonujac udanie unik wywodzacy si¢ z wyszkolonej profesji automatycznie neguje si¢
wysitki wszystkich naskokéw w danej rundzie. Tak jak jest to opisane w tej zdolnos$ci nie mozna jednak nic wigcej robi¢ w tej
rundzie.
— Tarczownik jest skuteczny tylko na 1 napastnika i to nie atakujacego z tytu lub boku od broni.
Jezeli ofiara nie uchronita si¢ od naskoku, to dochodzi do sytuacji, gdy napastnik wykonuje obalenie. Aby wcelowaé musi on
wykona¢ udany % rzut na ZR akt. Bez wzglgdu na wynik obalenia musi on wykona¢ potem dodatkowy % rzut na polowg akt.
ZR, czy utrzyma si¢ na nogach.
Ofiara obalenia musi aby nie upas¢ wykonac udany % rzut na akt. ZR zmniejszona o 1 pkt/10 kg masy napastnika. Nieudany rzut
oznacza przewrocenie si¢.
Uzywanie tej zdolno$ci w walce jest nichonorowe i moze by¢ przyczyna obrazy lub/i gniewu rycerskiego.
Uwaga: Obalenie jako zdolno$¢ specjalna wystepuje tez u niektorych zwierzat. Poniewaz jest to ich naturalna umiejgtnosé
rozpatrujemy ja analogicznie, ale z modyfikacjami opisanymi przy danym zwierzgciu.

Walka na statku:

W wypadku walki na jednostkach wodnych wszystko zalezy o falowania wody i od posiadania (lub nie) zdolnosci Walka w trudnych
warunkach. Przydatna tez jest znajomos$¢ zawodow zwigzanych z woda. Oto 4 najczgstsze typy falowania:

1.

Falowanie bardzo male lub zadne. Spotyka si¢ je na rzekach, jeziorach, w ostonigtych zatokach. Posta¢ dysponujaca
zdolno$cia Walka w trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, flisak, rybak, pilot nie maja zadnych
ograniczen. Inne postacie tylko, gdy wykonuja bardzo skomplikowane, wymagajace petnego skupienia czynno$ci moga mieé
male ograniczenia (np. —10 pkt.).
Falowanie wyrazne, ale nie wywolujace przechyléw. Spotyka si¢ je podczas bardzo silnych wiatrach na rzekach, jeziorach i w
ostonigtych zatokach. Ten typ falowania jest tez standardowy dla mérz i oceanow. Posta¢ dysponujaca zdolnoscia Walka w
trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, flisak, rybak, pilot nie maja zadnych ograniczen. Inne
postacie maja po —10 pkt. do wyjscia szansy kazdej wykonywanej czynnosci (np. TR, UM, WI). W wypadku wykonywania
czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze da¢ wigksze ograniczenia (np. —20 lub zmniejszy¢ szans¢ do potowy).
Falowanie duze i wywolujace regularne przechyly. W zasadzie spotyka sig je tylko podczas wichur na duzych nieostonigtych
akwenach (morze, ocean). Ten typ falowania jest tez standardowy dla mniejszych i $rednich sztorméw lub wichur. Postaé
dysponujaca zdolnoscia Walka w trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, rybak (urodzony nad
morzem) i pilot maja —10 pkt. do wyjscia szansy kazdej wykonywanej czynnosci (np. TR, UM, WI). W wypadku wykonywania
czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze da¢ wigksze ograniczenia (np. —20 lub zmniejszy¢ szans¢ do potowy).
Inne postacie maja o polowe¢ mniejsza szansg wyjscia kazdej wykonywanej czynnosci (np. TR, UM, WI). W wypadku
wykonywania czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze daé¢ wigksze ograniczenia lub uniemozliwi¢ ich
wykonanie. W wypadku krytykow typu utrata rownowagi moze doj$¢ do wypadnigcia za burte.
Falowanie ogromne i wywolujace drastyczne przechyly. W zasadzie spotyka si¢ je tylko podczas najwigkszych wichur na
duzych nieostonigtych akwenach (morze, ocean). Ten typ falowania jest tez standardowy dla najwigkszych sztorméw lub wichur
Posta¢ dysponujaca zdolnoscia Walka w trudnych warunkach, a takze osoby wyuczone jako marynarz, bosman, rybak (urodzony

nad morzem) i pilot maja o potowg mniejsza szansg¢ wyjscia kazdej wykonywanej czynnosci (np. TR, UM, WI). W wypadku
wykonywania czynno$ci wymagajacych pelnego skupienia MG moze da¢ wigksze ograniczenia lub uniemozliwi¢ ich wykonanie. W
wypadku krytykow typu utrata rownowagi moze dojs¢ do wypadnigcia za burtg. Inne postacie nie moga wykonywaé zadnej czynnosci
poza przytrzymywaniem si¢ czegos. W wypadku puszczenia si¢ w kazdej rundzie zmuszone sa do wykonania % rzutu na akt. ZR.
Wynik w granicach 1/10 wartosci aktualnej tego wspotczynnika pozwala im dziata¢ z ograniczeniami charakterystycznymi dla
trudnych warunkéw. Wynik wigkszy, ale pozytywny oznacza ze udalo im si¢ utrzymaé¢ rownowage. Wynik niekorzystny, ale nie 99
lub 100 oznacza przewrdcenie si¢ i ewentualne potoczenie w kierunku przechylu. Wynik 99 lub 100 oznacza, ze ofiara wypadnie za
burte lub uderzy si¢ o co$ jesli byla w kajucie. Przy statkach posiadajacych specjalne zabezpieczenia MG moze pozwoli¢ na
wykonanie jeszcze jednego % rzutu na ZR akt. przy czym, czy posta¢ zostanie na poktadzie decyduje juz tylko udany lub nieudany
rzut. W wypadku uderzenia si¢ o co§ w kajucie MG moze zadecydowac o obrazeniach (np. 1k100 obuchowych), czy o ogluszeniu na
1k10 (premiowane) rund po nieudanym % rzucie na odpornos¢ nr. 4 szok).



Oddziatywania werbalne na przeciwnika

Nagty krzyk

W realnej walce moze doj$¢ do sytuacji, kiedy jedna z istot wyda nieoczekiwanie nagly wrzask lub ryk. Jest to atak
psychologiczny. Ma on najczgsciej na celu przerazenie lub chociazby wybi¢ z rytmu przeciwnika. Wydanie w ten sposob dzwigku nie
dziata na martwiaki, oraz na istoty oddalone dalej niz 1 metr na kazde 100 pkt. SF ryczacego (zaokraglajac w gorg). Najczesciej wige
zasigg wywarcia efektu przez wrzask wydany przez cztowieka dziata do 2 metrow. W wypadku ryku zwierzecego zasieg taki
najczesciej skutkuje na 3—5 metrow. Dzwigk ten nie skutkuje, jezeli kto§ ma na glowie cigzki, wielki hetm lub nie styszy, czy tez ma
zatkane uszy. Niekiedy MG moze tez zaznaczy¢, ze tego typu dzwigki nie bgda dziataty na istoty przyzwyczajone do wielkiego huku
(np. na kowali—specjalistow, gornikow—specjalistow). Atak poprzez wydanie dzwigku nie dziala takze, jezeli w danej walce lub
spotkaniu kto$ juz wydat podobny dzwigk. W praktyce oznacza to, ze w wypadku walki 2 grup skuteczny wrzask moze wydac tylko
po razie kazda ze stron. Co innego oczywiscie gdy przeciwnicy rozdziela si¢ i spotkaja po jakim$ czasie.

Jezeli w danej walce przeciwnik (przeciwnicy) wrzeszczacego nie zetkneli si¢ z tym, a slysza przy tym jego wyraznie (sa blisko
lub nie nosza czego$ zakrywajacego uszy) to moze on ich w pewnym sensie zaskoczy¢. W tym celu kazdy z nich wykonuje % rzut na
naturalng SZ. Oto mozliwe rezultaty:

— Wynik w granicach 1/10 tego wspotczynnika oznacza, ze stuchajacy kompletnie nie zwrécit na to uwagi.

— Wynik pozytywny, ale wigkszy zarazem od 1/10 SZ oznacza, ze ofiara wzdrygneta si¢ i lekko zmieszata. W praktyce oznacza to,
ze traci ona 1 segment czasu na dojécie do siebie. Jezeli byta w trakcie zamachu przy wykonywaniu ciosu to traci mozliwos¢ jego
dokonczenia. Jezeli zaskoczy to podczas rzucania czaru, to traktuje si¢ go jako przerwany.

— Wynik nieudany, ale mniejszy od 96 pkt. (dla postaci z SZ wigksza od 100 pkt. w granicach 96-99) oznacza, ze ofiara jest na tyle
zdezorientowana, ze traci mozliwos¢ zadawania cioséw lub rzucenia czaru do konca tej rundy. Wolno jej jednakze zastawiaé sie
brona i tarcza (w tym i uzywac tarczownika).

— Wynik w granicach 96—100 (a dla postaci z SZ ponad 100 pkt. rowny 100) oznacza ze jest kompletnie zaskoczona i moze
przestraszy¢ si¢ tego. Do konica tej rundy nieruchomieje ona. Jej obrona liczy si¢ wtedy tylko ze zbroi, przy czym ZR traktujemy
jako 0 (przy niektorych ciosach ratuje rzut w granicach 1-5 pkt.). Do konca tej rundy nie moze ona tez wykonac jakiejkolwiek
czynnosci. W wypadku, gdy wrzeszczacy nastawa na zycie, MG moze wymagac od ofiary % rzutu na strach. Nieudany wynik
oznacza ucieczke. Strach ten mozna jednak odpiera¢ z poczatkiem kazdej kolejnej rundy.

PRZYKLAD:

Ztodziej el Nuan zastapil droge bogatej mieszczce. Nagle wydaje ona potworny wrzask i zaczyna uciekaé. Przykltadowo okazuje
si¢ (po sprawdzeniu % rzutu na SZ), ze el Nuan jest zaskoczony. Traci wigc on mozliwos¢ czynienia czegokolwiek w tej rundzie.
Ewentualng pogon moze on dopiero zacza¢ z poczatkiem nastepnej. Kolejny wrzask tej kobiety nie zadziata na niego, o ile nie straci
on ja z oczy. Jezeli ona gdzie$ si¢ ukryje i on spotka ja powiedzmy ponownie to dopiero wtedy wrzask ten moze na niego z znowu
zadziata¢ (lub nie).

Uwaga: MG gdy gracz zadeklaruje taki krzyk powinien w zasadzie wymoc od gracza jego zademonstrowanie. W wypadku graczy lub
postaci flegmatycznych MG moze powiedzie¢, ze efekt wrzasku byt mato przekonywajacy.

Krzyk oddziatu podczas dochodzenia do walki

W dawnych czasach strony zmierzajace do starcia tuz przed doj$ciem do walki glosno krzyczaly. Jezeli jakas grupa zrobi tak i jest
przy tym glosniejsza od przeciwnika, to w pierwszej rundzie walki MG moze da¢ nastgpujace premie (nawet wszystkie razem):
1.+10do TR

2. +10 do odpornosci na strach

3 —-10 do UM kazdej ze stron (o ile nie jest martwiakiem)

4.-10 do CH przeciwnika (o ile nie jest martwiakiem)

Niektére zdolnosci bojowe w rekach niewykwalifikowanych

Selektywny atak
Zdolnos¢ ta moze wykonywac kazdy z tym, ze jezeli nie byt odpowiednio przeszkolony, to nie ma zmniejszajacych si¢ ograniczen
przynaleznych z POZ. sa modyfikacje za sytuacje.

Namierzanie (czyli zdolno$¢ przycelowanie w rekach oséb nie dysponujacych ta zdolno$cia).

Kosztem k5 rund + 1 rundy po$wigconej na namierzanie przeciwnika MG moze zezwoli¢ na +1 pkt do TR na kazda rundg
namierzania. Premia ta nie moze by¢ sumowana ze zwyklym przycelowaniem. Zdolno$¢ ta jak i samo przycelowanie mozna uzywac
tez w walce wrecz.

Uzywanie broni

Ze wzgledu na uzywane bronie ORCHIE mozna uzna¢ za $wiat sredniowieczny, z wieloma elementami charakterystycznymi tylko
dla niej (pottalerze, tarsary, szlapary). Swiat ten cechuje catkowity brak wiedzy o materiatach wybuchowych (w tym i o prochu).
Wprowadzanie takich elementéw do gry jest catkowicie niedopuszczalne i niezgodne z zasadami systemu. Wyrobem broni (w
cywilizowanych stronach Orchii) zajmuje si¢ gldwnie arystokracja (najczgsciej ta zubozata). Normalnie posiadana bron jest wigc
rzadka i bardzo droga. Dotyczy to szczeg6lnie miejsc potozonych z dala od wigkszych szlakéw handlowych.



Bron, a prawo

W imperium katandw i na podleglych im ziemiach obowiazuje prawo ustanowione jeszcze przez samego Kartana. Jest ono spisane
w jednej z najwazniejszych ksiag dla orkéw — w Kodeksie Katana. Duplikat tego tekstu wyryty zostat m.in. na murach Patacu Katana
w Ostrogarze. Oto wycinek tego tekstu odnoszacy si¢ do broni.

Ustep 5 Kodeksu KATANA:

1. Bron moze posiadac i uzywac kazdy obywatel imperium Katana, ktory w zgodzie pozostaje z prawem panujacym w jego
obregbie. Za bron uwaza si¢ takze magiczne r6zdzki, laski lub berta, oraz amulety o wigkszej mocy. Za bron nie uwaza si¢
wlasnych czgsci ciata (szpondéw) lub ochronnej odziezy (np. rgkawic bojowych)

2. Ze wzgledéw zwyczajowych i bezpieczenstwa zabronione jest wnoszenie broni przeznaczonej do walki na daleka odleglos¢ w
obreb $wiatyn, wigkszych karczm i do patacow. Ustep ten nie dotyczy broni uzywanej przez ochrong.

3. Ze wzgledow zwyczajowych 1 bezpieczenstwa zabronione jest wnoszenie jakiejkolwiek broni na oficjalne spotkania z cztonkami
rad miejskich, rodziny Katana lub z osobisto§ciami miejscowej wladzy. Ustep ten nie dotyczy broni osobistej cztonkdéw kasty
rycerskiej i elity wladzy uznanej w danym regionie. Nie dotyczy to tez ochrony osobistej wymienionych na poczatku.

4. Surowo karane (tzn. $miercig) jest prowadzenie na wigksza skalg wyrdb broni przez osoby najnizszego stanu. Punkt ten zostaje
zawieszony podczas obrony w trakcie obcej inwazji.

5. Oddzielne prawa ograniczajace uzywanie broni moga by¢ wydawane tylko przez wiadcg danego regionu.

Rozszerzenie opisdbw parametréw charakteryzujgcych bron:

» dwurgczna (DW).

v Dopuszczalne jest umieszczenie na lewym ramieniu puklerza lub w wypadku konnego malej pawezy jazdy. Obydwie te tarcze
nie przeszkadzaja w uzyciu dwurgcznej broni, a mozna przy tym wykorzystywac ich obrong. W tym wypadku nalezy
poinformowac o tym MG, jako, ze wymaga to odpowiedniego ustawienia si¢ wzglgdem niebezpieczenstwa.

v Postacie o wzroscie minimum 225 cm lub posiadajace dziesigciokrotnie wigksza SF niz wynosi warto$§¢ minimalnej SF uzycia
moga niestrzelajaca bron dwurgczna traktowac jak pottorargczna. W wypadku szkolenia na podwojnego specjaliste ulega tez
zmianie w tym momencie liczba atakéw. Oburgcznos¢ w takiej broni umozliwia trzymanie jej w jednym re¢ku, analogicznie jak
w wypadku naturalnie pottorarecznego org¢za. Zasigg broni nie ulega zmianie.

> pottorargczna (PT).

v Dopuszczalne jest umieszczenie na lewym ramieniu puklerza lub w wypadku konnego malej pawezy jazdy (analogicznie jak w
wypadku broni dwurgcznej).

v W wypadku nabycia oburgczno$ci w broni pdtorargcznej, podczas uzywania jej jedna reka ilos¢ atakoéw w niej przystugujaca
nadal liczona jest wzgledem broni poltorargczne;.

v Postacie o wzroscie minimum 225 cm lub posiadajace dziesigciokrotnie wigksza SF niz wynosi warto$¢ minimalnej SF uzycia
moga niestrzelajaca bron pottorargczng traktowac jak typowa jednorgczna. W wypadku szkolenia na specjalistg ulega tez
zmianie w tym momencie liczba atakow. Oburgcznos$¢ w takiej broni umozliwia trzymanie jej w jednym re¢ku, analogicznie jak
w wypadku naturalnie jednor¢cznego orgza. Zasigg broni nie ulega zmianie.

> jednorgczna (J)

v Postacie o wzroscie minimum 225 cm lub posiadajace dziesigciokrotnie wigksza SF niz wynosi warto§¢ minimalnej SF uzycia
moga niestrzelajaca bron jednorgczng traktowac jak jednoreczna lekka. W wypadku szkolenia na podwojnie bieglego ulega tez
zmianie w tym momencie liczba atakow. Oburecznos$¢ w takiej broni umozliwia trzymanie jej w jednym reku, analogicznie jak
w wypadku naturalnie jednorgcznej lekkiej broni. Zasigg broni nie ulega zmianie.

Zasieg naturalnych broni

Za naturalng bron traktuje sig¢ wszelkiego rodzaju konczyny, pyski, ogony i skrzydta. W kazdym z tych wypadkow ostateczna
klasyfikacj¢ zasiggu broni ustala MG. Aby jednak mu pomoc proponuj¢ postugiwac si¢ nastgpujacym przelicznikiem wzgledem
wielkosci postaci, a jej zasiggiem.

koficzyny lub skrzydta:
0,1 do 1,5 metra wzrostu lub dtugosci: zasigg 0

od 1,5 do 3 metréw wzrostu lub dtugosci: zasigg 1*
od 3 do 6 metrow wzrostu lub dlugosci: zasigg 2*.
od 6 do 12 metréw wzrostu lub dtugos$ci: zasigg 3*.

ogon lub pysk:
0,1 do 3 metrow wzrostu lub dlugosci: zasieg 0

od 3 do 6 metréw wzrostu lub dlugosci: zasigg 1*
od 6 do 12 metrow wzrostu lub dtugosci: zasigg 2*.
od 12 do 24 metrow wzrostu lub dlugosci: zasigg 3*.

* Istota nie wyszkolona w atakowaniu taka czgscig ciala ma zasigg zmniejszony o jedna kategorig. W wypadku inteligentnych istot
dotyczy to postaci nie majacych wyrobionej odpowiedniej biegtosci i minimum specjalizacji w niej (lub jej naturalnego
odpowiednika). Minimalny zasi¢g nie moze by¢ mniejszy od kategorii 0.



Dtugos¢ broni, a utrzymanie na odlegtos¢

Jednym z najwazniejszych wtasciwosci wielu broni jest mozliwo$¢ utrzymania przeciwnika na taka odleglo$é by nie mogt on

wlasna bronia siggna¢ nas. W tym celu wykorzystuje si¢ bronie dluzsze. Zdolno$cia ta moze postugiwac si¢ kazdy, i to bez wzgledu
na inteligencje, czy przeszkolenie wojskowe. Oto zasady uzycia zdolno$ci utrzymanie na odlegtosé.

1.

10.

Obronca musi posiada¢ bron o klase dtuzsza od org¢za przeciwnika. Przyktadowo bronig o zasiggu 3 mozna utrzymac na
odlegtos¢ przeciwnika dysponujacego bronia o zasiggu 2, 1 lub 0, za$ bronia o zasiggu 1 mozna tylko powstrzymac przeciwnika
tylko o zasiggu broni rownej 0.

Do utrzymania na odlegto$¢ moze tylko stuzy¢ bron mogaca zada¢ obrazenia klute i to po zadeklarowaniu, ze ten typ ciosu
bedzie zadawany. Wyjatkiem od tego jest stosowanie zdolnosci typu: Miynek lub Straszliwe ciecie. W wypadku zadeklarowania
takiej zdolnosci utrzymanie na odleglo$¢ mozna stosowac bronia obuchowa lub tnaca. MG moze zezwoli¢ do uzywania do
utrzymania na odleglo$¢ wigkszosci odmian lasek i pal, jezeli mierza w przeciwnika ktéryms z koncow. Potwory do utrzymania
na odleglo$¢ moga uzywac takze wigkszych ogondéw lub skrzydet. Za zgoda MG moze do tego tez stuzy¢ inna naturalna bron.
Gloéwna zasada utrzymania na odleglo$¢ jest to, ze przeciwnik powinien si¢ przybliza¢. Tylko w wypadku broni drzewcowych
(Wldcznie, dzidy, piki, ewentualnie laski i paty) MG moze zezwoli¢ na uzywanie tej zdolnosci podczas stania w miejscu,
podchodzenia Iub podbiegania do ofiary.

Osoba spehiajaca powyzsze warunki w pierwszej rundzie walki automatycznie wygrywa inicjatywe wzgledem swego
pierwszego ataku. W tym wypadku atak traktuje si¢ jakby byt "przedrundowy", z tym, ze oczywiscie kosztem najblizszego ataku
w tej rundzie.

Jezeli przeciwnik zostat skutecznie trafiony (cho¢ nie musial zosta¢ zraniony) to oznacza to, ze nie moze zblizy¢ sie do
uzywajacego na nim zdolnosci utrzymanie na odleglos¢. Ofiara traci ataki przynalezne w tej rundzie, poniewaz jego bron nie
sigga przeciwnika. W wypadku gdy utrzymania na odlegfos¢ uzywa nacierajacy ofiara taka powinna si¢ cofnaé¢. W wypadku
nietrafienia patrz punkt 8.

Od powyzszego punktu istnieje wyjatek. Po pierwsze jezeli ofiara jest zbyt ghupia, ogarnigta furig lub swiadomie tego chcee, to
jeszcze w tej samej rundzie moze dazy¢ do skrocenia dystansu. Oznacza to jednak ze od ciosu, ktory miat na celu utrzymac na
odlegtos$¢ dostanie ona atak z podwojna skuteczno$cia. Bardzo czgsto beda tak postgpowaty postacie gruboskorne lub o duzej
zywotnosci (np. bawoly, niedzwiedzie, martwiaki, antary, smoki). W wypadku gdy utrzymania na odleglos¢ uzywa biegnacy, to
ofiara zmuszona jest do cofnigcia sig. Jezeli tego nie wykona automatycznie otrzymuje podwojne obrazenia. Atak taki nazywany
jest pieszq szarzq. Dotyczy to oczywiscie tylko broni ktutych. Dla przypomnienia informujg, Ze posta¢ biegnaca ma o potowe
mniejsze TR (a jezeli MG tak uzna, to takze i Obrong). Posiadanie zdolnosci walka w trudnych warunkach tylko o potowe
zmniejsza warto$¢ ograniczenia. Bardzo niebezpieczne jest podejscie do postaci uzywajacej do utrzymania na odlegto$¢ broni
tnacej lub obuchowej, a zarazem stosujacej miynek, albo straszliwe ciecie. W obydwu tych wypadkach jezeli cios trafit ofiarg, to
otrzyma ona podwojne obrazenia, gdy nie wykona udanego % rzutu na aktualng ZR (zmodyfikowana przez POZ zadajacego
cios). Udany rzut oznacza, ze posta¢ wywingla sig¢ od zranienia. W wypadku zdolnosci straszliwe ciecie jest dodatkowy,
analogiczny % rzut na ZR. Dopiero, gdy i ten nie uda si¢ posta¢ narazona jest na potrdjng skuteczno$¢ (ale nie poczworna, jakby
wynikato z sumy). Aby skutecznie zastosowaé mfynek do utrzymania na odleglo$¢ nalezy juz rundg przed podejsciem
przeciwnika zacza¢ uzywac tej zdolnosci.

Bron ktora wykonata atak z podwdjna skuteczno$cia (opisana w punkcie 6) moze przy tym ulec zniszczeniu. MG wykonuje tuz
po efekcie ataku % rzut na jej wytrzymato§¢. Nieudany rzut oznacza ze bron taka ulegta ztamaniu (najczgsciej w potowie).

W wypadku, gdy majacy utrzymac na odlegto$¢ cios chybit ofiara moze wykona¢ nastgpny tego typu atak, o ile nim dysponuje i
o ile zakonczy ten cios przed wkroczeniem w zakres SZ ofiary. Atak ten mozna zaczaé¢ tuz po wykonaniu poprzedniego
(odliczajac odpowiednio opdznienie). Mozna go wykonaé tylko, jezeli przeciwnik nie zdazy si¢ przyblizy¢ skracajac tym samym
zasigg. Ofiara, ktora chce sig przyblizy¢ musi straci¢ odpowiednia czg$¢ aktualnej SZ (20 pkt/metr) by podejs¢ blizej. Jezeli
jeszcze zostata jej SZ na wykonanie atakéw, to w tej rundzie moze je wykonaé. Postac ktora starata si¢ utrzymac ja na odleglosé
ma teraz do wyboru: szybko cofnaé si¢ (wymagany rzut na ZR, czy nie potknie si¢) lub przystosowac bron do walki na mniejsza
odlegtos¢. To ostatnie stwierdzenie oznacza, ze trzeba zmieni¢ bron na taka, ktéra ma mniejszy zasigg lub inaczej uchwyci¢ juz
posiadana, jezeli umozliwia ona zarazem tez walke na tak skrocony dystans. Zmiana uchwytu broni kosztuje posta¢ dodatkowo 1
segment opdznienia.

PRZYKLAD 1. do pkt.8: Posta¢ wtadajaca szpada z SZ 90 chce nie dopusci¢ do siebie podchodzacej postaci ze sztyletem z SZ
65. W 90 i 80 momencie moze wykonac¢ ataki. Jezeli obydwa nie trafity przeciwnik moze kosztem 20 pkt SZ przyblizy¢ si¢ i w
35, 25 oraz w 15 momencie zadaé ciosy. W nast¢pnej rundzie postaé trzymajaca szpadg nie jest w stanie jej uzy¢. Powinna
wtedy (mogta to zrobi¢ jeszcze w poprzedniej rundzie) cofnac si¢ lub takze wyciagnac bron o zasiggu 0.

Optacalna jest proba utrzymania na odlegto$¢ naraz kilkoma postaciami o tym samym zasiggu broni. Jedno skuteczne
powstrzymanie ktorej$ z nich moze nie dopusci¢ napastnika takze i do wspottowarzyszy. Tak w walce postepuja kilku rzgdowe
czgsto oddziaty pikinieréw lub widcznikow (patrz tez pkt.10).

Postaci o matym zasiggu broni nie optaca sig przybliza¢ do napastnika majacego bron o kilku wigkszych zasiggach. Oznacza to,
ze uzywajacy utrzymania na odleglo$¢ moze wraz z przyblizaniem si¢ napastnika zmieniaé¢ zasig¢g broni. Ilo§¢ mozliwosci
utrzymania na odleglo$¢ jest tu ewidentnie determinowana przez od liczby atakow broniacego si¢ i SZ podchodzacego
(napastnik moze np. zdazy¢ podej$¢ nim posta¢ bgdzie mogta wykona¢ kolejny atak.

Walka postaci z bronmi o roznych zasiegach

Bardzo czesto si¢ zdarza, ze dochodzi do walki postaci o réznych zasiggach broni. Jezeli réznica w dlugosci broni rézni si¢ tylko o

jedna klase patrz pkt. 1, gdy o wigcej patrz pkt 6.

1.

Przyktadem walki migdzy postaciami o roznicy w dtugosci broni tylko o jedna klas¢ moze by¢ walka pomigdzy osoba ze szpada
(klasa dhugosci 1), a osoba ze sztyletem (klasa dlugosci 0). Gdy nie doszto do skutecznego utrzymania na odlegto$¢ moga w tym
wypadku zaj$¢ dwie mozliwos$ci. Pierwsza z nich jest opisana w pkt. 2 , nastgpna w 3,41 5.



2. Po pierwsze osoby moga chcie¢ kontynuowac walke dopasowujac swoj zasigg broni do zasiggu broni przeciwnika. Poniewaz
obydwaj tak robia, to walka pomigdzy nimi odbywa si¢ na granicach zasiggu ich broni (dla szpady jest to minimalna granica
zasiggu, za$ dla sztyletu maksymalna). Aby nie utrudniac¢ gry przyjmuje si¢, ze automatycznie walcza tak postacie nad wyraz
glupie (INT mniejsza od 50 pkt.), oraz te, ktére nie zadeklaruja zwigkszenia lub zmniejszenia dystansu. Obydwie postacie maja
przy tym liczong obrong z broni.

3. Moze zdarzy¢ sig, ze ktoras$ z postaci zechce zmusi¢ przeciwnika do przyjgcia walki na niekorzystnym dystansie. W zaleznosci
od tego czy chce si¢ odsunac od przeciwnika (bo mamy bron dtuzsza) lub podsuna¢ (bo mamy bron kroétsza) stosuje si¢ tzw
odejscie (patrz pkt. 4) lub podejscie (patrz pkt. 5).

4. Odejscie moze wykona¢ kazdy, ale najbardziej sensowne jest gdy czyni to posta¢ posiadajaca bron dluzsza. Przy okazji oznacza
to nagte zwigkszenie dystansu pomigdzy walczacymi. Aby to zrobi¢ nalezy najlepiej nieodwracajac si¢ szybko cofnac si¢. Na
ruch ten mozna wykorzystac¢ niezuzyta na ataki SZ aktualna (20 pkt./metr). W kazdej rundzie chodzenia tytem nalezy jednak
wykona¢ % rzut na aktualng ZR. Nieudany rzut oznacza potknigcie si¢ i upadek. W trakcie odejscia tylem (a wige twarza do
napastnika) mozna si¢ normalnie broni¢ (ale tylko). Jezeli posta¢ odwrdci sig tytem do przeciwnika by wykonaé odejscie to na
obrong jej sktada si¢ tylko obrona zbroi zmniejszona o 30 pkt., jako ze dla przeciwnika jej SZ i ZR réwna jest 0 (w wypadku
niektorych zdolnos$ci ratuje % rzut w granicach 1-5 pkt.). Podczas takiego odejs$cia nie mozna jednak potknaé sig.

Przeciwnik z krotsza bronig w czasie odchodzenia postaci ma prawo kontynuowac ataki i podchodzi¢ blizej. Dopiero gdy z
poczatkiem nowej rundy okaze sig, Ze jego bron jest za krotka nie ma prawa on zaatakowac. Aby walczy¢ dalej powinien w tym
wypadku zblizy¢ si¢ do napastnika, co jednak kosztuje go utratg SZ na przejScie lub/i narazenie si¢ na utrzymanie na odleglosc.
Odejscie od przeciwnika najlepiej stosowaé, gdy kto$ na minimum 1 petna rundeg przejmie walke z wrogiem lub, gdy przeciwnik
nie jest na tyle szybki, by podchodzac uniemozliwiat skracanie dystansu.

5. Sposobem zmuszenia przeciwnika do walki na krotki dystans jest tzw podejscie.

Najefektowniejsze jest by wykonywala ta czynno$¢ posta¢ posiadajaca bron krotsza od broni przeciwnika lub probujaca utrudnié
walke osobie nie posiadajacej zdolnosci walka w ttoku.

Wykorzystujac niezuzyta na ataki SZ aktualng (20 pkt./metr) mozna probowac¢ skroci¢ dystans. Pod pewnym sensem jest to
jednak czynnos$¢ nie zawsze skuteczna (przeciwnik moze wykorzystujac swa niezuzyta SZ aktualng w tej rundzie cofac sig) i
nickiedy do$¢ niebezpieczna. To ostatnie oznacza bowiem, ze przeciwnik ktory wykona udany % rzut na SZ aktualng moze
zastosowac utrzymanie na odleglos¢ (bronia ktuta), albo na odepchniecie (tarcza, wolna reka, bronia obuchowsa lub za zgoda MG
tnaca). W wypadku odepchnigcia przeciwnik o SF mniejszej zostaje wypchnigty na dystans 1 i musi wykona¢ udany % rzut na
aktualng ZR, czy nie przewroci sig. Przeciwnik o wigkszej SF od odpychajacego utrzymuje dystans, ale musi wykona¢ % rzut na
ZR aktualna, czy nie straci rtownowagi i nie przewrodci si¢. Odepchnigcie jest nieskuteczne, gdy masa w kg odepchnigtej postaci
jest wigksza od podwojonej warto$ci SF (liczonej w pkt.) odpychajacego. Przyktad: osoba o SF 160 moze odepchna¢ postac¢ o
masie do 320 kg. W wypadku uzycia podejscia do przeciwnika, ktory zastosowat utrzymanie na odleglo$¢ naraza sig
automatycznie na podwojna skuteczno$¢ ciosu, jezeli on trafit. Podejscie jest wigc najbardziej skuteczne jedynie z zaskoczenia
lub gdy przeciwnik ubrany jest w cigzka zbroj¢. Walka w zasiggu 0 jest efektowna, gdy przeciwnik nie dysponuje odpowiednio
dtuga bronia lub gdy nie posiada zdolnosci walka w tloku. W pierwszym wypadku nie moze atakowac¢ bronig nie dysponujaca
zasiggiem 0, w drugim za$ ma o potowe mniejsze TR 1 UM (a za zgoda MG takze i Obrong).

6. W walce postaci bronmi o zasiegach rézniacych si¢ minimum o 2 klasy (np. 01 2, 2 i 4) wszystko zalezy od odlegtosci pomiedzy
walczacymi. Z reguly jedna ze stron nie bgdzie mogta atakowac. W walce takiej osoba z krotsza bronia jezeli jest zbyt daleko od
przeciwnika moze rzuci¢ w niego nig. Analogicznie tez mozna stosowac podejscie lub odejscie, aczkolwiek MG ma tu ostatnie
zdanie (szczegodlnie, Ze nie zawsze bedzie mozna zastosowac odepchniecia).

TABELE CHARAKTERYSTYK BRONI

BICZE
Cechy ogélne: Obrona z tarczy przed uderzeniem bicza jest tylko potowiczna, ponadto TR na 1/10 TR pozwala obwiaza¢ koniec
wokot czegos, co pozwala wytraci¢ bron, podciaé¢ (wymagany % — owy rzut na akt. ZR ofiary), poda¢ maty przedmiot itp.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Ztodziej, (Kaptan)., a nr. 2 takze przez Mag i Czarny Rycerz
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —29%), 2(30 — 100%)
1. Bicz typowy dlugi
(PT; 2, 3, 4; 1 tydz.); cena 3; waga 5; min.SFu. 60; opdz. 6;
Skut. Bliska tn. 30, ew sp.; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 3; Obrona broni — 14; Atak/r. 1;
2. Bat typowy — Bicz §redni typowy
(J; 1, 2; 1 dzien); cena 1; waga 2; min.SFu. 40; opo6z. 4; Skut. Bliska tn. 20, ew. sp.; wsp. uszk. x0.5; wytrz. 1;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

CEPY

Cechy ogélne:

Zastaniajqcy sie tarczq przed uderzeniem cepa ma obrone z niej o polowe mniejszq.

Do uzywania broni nr. 1 1 2 posta¢ musi mie¢ okoto 130 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Rycerz, Ztodziej, (Kaptan).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 8%), 2(9 —20%), 3(21 — 30%), 4(31 — 40%), 5(41 — 50%), 6(51 — 80%), 7(81 — 100%)

1. Cep cigzki metalowy — Dluga — $rednicy 6 cm twarda pata, z metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Ten ostatni taczy z okoto
pélmetrowym grubym kawatem kolczastego metalu. Dlugos¢ gtownego kija okoto 1,6 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
130 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglo$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 1 mies.); (cena 5); waga 50; min.SFu. 100; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 160; wsp. uszk. x2; wytrz. 75;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1

2. Cep ciezki drewniany — Dluga srednicy 6 cm twarda pata, z metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Ten ostatni taczy z okoto

péimetrowym grubym kawatem drewna. Czgsto jest on okuty metalem i kolczasty. Diugos¢ gtownego kija okoto 1,6 metra.



Uzywajacy powinien mie¢ minimum 130 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.
(DW; p L; 1, 2; 1 mies.); cena 2; waga 30; min.SFu. 60; opdz. 4; Skut. Bliska ob. 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 45;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1

3. Cep typowy bojowy — Do$¢ dluga, $rednicy 5 cm twarda pata, z metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Ten ostatni laczy z
okoto potmetrowym grubym kawatem drewna. Czgsto jest on okuty metalem i kolczasty. Diugosé¢ gtownego kija okoto 1,4 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 100 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(PT; 1, 2; 1 mies.); cena 3; waga 25; min.SFu. 50; op6z. 4; Skut. Bliska ob. 110; wsp. uszk. x1; wytrz. 38;
Obrona broni — 18; Atak/r. 2

4. Cep krotki — Krotkie — srednicy 4 cm twarde paly. Polaczone sg one ze soba metolowym lub rzemiennym tacznikiem. Diugosé

catkowita okolo 1 metra. Bez ograniczen wzrostowych.

(J; 0; 1 mies.); (cena 2); waga 18; min.SFu. 40; opdz. 3; Skut. Bliska ob. 70; wsp. uszk. x1; wytrz. 27,

Obrona broni — 17; Atak/r. 3

a. Cep krétki okuty — Okucie metalem zwigksza o 1sg opdznienie, dziesigciokrotnie ceng, o jeden zmniejsza ilo§¢ atakow i o 20
pkt podnosi naturalne obrazenia.

b. Cep krotki — potrdjnie taczony — Identyczny jak cep krotki, ale z dodatkowym segmentem drewnianym. Powoduje to
zwigkszenie o 2sg opdznienia oraz dwukrotnie ceng. Naturalna jego obrona roéwna jest 30pkt.

5. Arcykorbacz — Korbacz cigzki — Dluga, srednicy 6 cm twarda pata, z metolowym tancuchem. Ten ostatni uwienczony jest
zelazna, kolczasta kula o srednicy okoto 18cm. Dhugos¢ gtéwnego kija okoto 1,4 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum 100
cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L, 1; 1 mies.); (cena 10); waga 80; min.SFu. 160; opo6z. 9; Skut. Bliska ob. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 120;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1;

6. Gwiazda zaranna — Morning Star — Korbacz typowy — Do$¢ dtuga, $rednicy 5 cm twarda pata, z metolowym tancuchem. Ten
ostatni uwienczony jest zelazna, kolczasta kula o $rednicy okoto 12cm. Dugosé¢ gtownego kija okoto 80 cm. Uzywajacy powinien
mie¢ minimum 70 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1; 2 tyg.); cena 2; waga 18; min.SFu. 40; op6z. 3; Skut. Bliska ob. 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 27;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1

7. Korbacz potréjnie laczony — Korbacz trzykulkowy — Sredniej dhugosci, $rednicy 5 cm twarda pata, z trzema metolowymi
tancuchami. Kazdy z nich uwienczony jest zelazna, kolczasta kula o $rednicy okoto 9cm. Dhugo$é¢ gldwnego kija okoto 65 cm.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 70 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1; 1 mies.); (cena 8); waga 35; min.SFu. 110; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 140; wsp. uszk. x3; wytrz. 27;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1

DZIDA
Cechy ogélne:
* Walczqc dzida jak broniq dwureczng (a wiec trzyma sie jq 2 rekoma) wykorzystuje sie podwajnie jej obrone.
* W wypadku skutecznego trafienia w ciezkq, miarowq lub odlewanq zbroje MG powinien sprawdzic (% rzutem na wytrzymatosc)
czy drzewce nie ulegnie ztamaniu.
* Kosztem 5 sztuk ztota i ostabienia TR o 30 pkt mozna wykona¢ dzid¢ o wtornym ostrzu. Patrz tez bron wtérna.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Ztodziej, (Kaptan).

1. 1. Dzida typowa — Dos¢ dlugie drewniane drzewce, zakonczone grotem. Jej rozmiar wacha si¢ w granicach 1,5 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 70 ¢cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegtosé o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.
(J; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 8; min.SFu. 30; opo6z. 2; Skut. Bliska kt. 110; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 21; Atak/r. 2;

GLAZY 1 KAMIENIE
Cechy ogélne:

1. Glaz duzy — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,6 metra. Narodowa bron cyklopow.
a. Spadajqcy gtaz oddzialtywuje na pole o powierzchni 2 na 2 metry (pole). Potrafi wigc naraz rani¢ zaréwno jezdzca jak i
wierzchowca.
(DW; p L; 1; mi.; —); cena 0; waga 800; min.SFu. 1000; opdz. 15; Skut. Bliska ob. 600; Skut. Daleka 500; wsp. uszk. x3; wytrz.
1600; Ob .b. — 13; 1At/2r.; trafienie dziata obszarowo na cate pole, a wigc ew. i na konia;
2. Glaz typowy — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,4 metra. Narodowa bron gigantow.
a. Spadajqcy glaz oddzialywuje na pole o powierzchni 1 metra kwadratowego. Potrafi wigc naraz rani¢ zaréwno jezdzca jak i
wierzchowca.
(DW; p L; 0; mi.; —); cena 0; waga 320; min.SFu. 400; opoz. 8; Skut. Bliska ob. 400; Skut. Daleka 300; wsp. uszk. x2; wytrz.
640; Obrona broni — 12; Atak/r. 1; trafienie dziata obszarowo na metr kwadratowy, a wigc ew. i na konia
3. Glaz maly—kamien wielki — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,3 metra. Narodowa bron olbrzymow.
(DW; 0; mi.; — ); cena 0; waga 240; min.SFu. 300; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 200; Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 320;
Obrona broni — 6; Atak/r. 1
4. Duzy kamien — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 0,2 metra. Narodowa bron poétolbrzymow.
(PT; 0; mi.; — ); cena 0; waga 100; min.SFu. 120; opdz. 4; Skut. Bliska ob. 130; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 200;
Obrona broni — 3; Atak/r. 1
5. Maly kamien — fragment skaty lub muru o przekroju okoto 10cm. Narodowa bron hobbitow.
(JL; 0; mi.; —); cena 0; waga 1; min.SFu. 20; opdz. 1; Skut. Bliska ob. 40; Skut. Daleka 30; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 2; Obrona
broni 0; Atak/r. 4



GWIAZDKA
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Ztodziej, (Kaptan), Mag
1. Gwiazdka plaska —Plaski, fragment metalu przypominajacy kilkuramienna gwiazdke.
(JL; 0; mi.; 2 tyg.); (cena 1); waga 0,5; min.SFu. 20; opdz. 1; Skut. Bliska tn. 40; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 5; Obrona
broni — 1; Atak/r. 4;

HALABARDY
Cechy ogélne:

*  Umozliwia korzystanie ze zdolnosci zdjecie jezdzca. Postacie z ta zdolnoscia nie traca dodatkowego ataku na jej uzycie.

* Odpowiednio nastawiona uniemozliwia dopuszczenie przeciwnika do siebie. Patrz tez utrzymanie na odleglos¢.

* Odmiany o zredukowanym ostrzu tnacym (z reguty o potowe) umozliwiajq nastawienie do antyszarzy. Patrz tez antyszarza.

Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 150 cm wzrostu, a do broni nr. 2 min. 130 cm
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik i Gwardzista
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —20%), 2(21 — 75%), 3(76 — 10%)

1. Halabarda cigzka szeroka — Dlugie, srednicy 6 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ szerokie ostrze przypominajace cigzki
tasak lub topor. U gory przechodzi ono w sptaszczony grot analogiczne jak u piki. Pod drugiej stronie szerokiego ostrza znajduje
si¢ metalowy hak pomocny przy wysadzaniu z siodta. Dtugosé gtéwnego kija (z grotem) okoto 1,9 metra. Uzywajacy powinien
mie¢ minimum 150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglo$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1, 2; 2 mies.); (cena 9); waga 50; min.SFu. 100; opo6z. 8; Skut. Bliska kt. 130, tn. 170; wsp. uszk. x2; wytrz. 55;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1

2. Halabarda typowa — Dhugie, $rednicy 5 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ szerokie ostrze analogiczne jak u siekiery.
Koniec drzewca zakonczony jest ostrym dhugim grotem. Pod drugiej stronie szerokiego ostrza znajduje si¢ metalowy hak
pomocny przy wysadzaniu z siodla. Dlugos¢ gtownego kija (z grotem) okoto 2,2 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
130 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(PT; pL; 1, 2; 1,5 mies.); cena 7; waga 30; min.SFu. 60; opdz. 6; Skut. Bliska kt. 120, tn. 140; wsp. uszk. x2; wytrz. 33; Obrona
broni — 27; Atak/r. 1;

3. Halabarda kroétka — Stosunkowo krotkie, §rednicy 5 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ szerokie ostrze przypominajace
tasak lub topdr. U gory przechodzi ono w splaszczony grot analogiczne jak u piki. Pod drugiej stronie szerokiego ostrza znajduje
si¢ metalowy hak pomocny przy wysadzaniu z siodta. Dtugos$¢ glownego kija (z grotem) okoto 1,2 metra. Uzywajacy powinien
mie¢ minimum 80 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(PT; 1; 1,5 mies.); (cena 6); waga 24; min.SFu. 50; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 110, tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 32;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1

HARPUNY
Cechy ogélne:

*  Bron ta sama z siebie dziala jak bron wtorna. Patrz bron wtérna.

*  Istnieje mozliwos¢ umocowania na koncu linki. O 50 pkt zmniejsza to TR.

* Wersje rybackie sa dwukrotnie tansze, ale o 20 pkt. automatycznie zmniejszaja TR.

Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 150 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, (Kaptan).

Bron ta sama z siebie dziata jak bron wtorna.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —32%), 2(33 — 100%)

1. Harpun cigezki — Dos¢ diugie, Srednicy 7 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ cigzki gruby grot z wielkim zadziorem. Pod
wzgledem konstrukcji jest to brof automatycznie wtorna. Catos¢ jest bardzo dobrze wywazona. Diugosé gtéwnego kija (z grotem)
okoto 1,7 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum 150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1
brakujacy cm.

(DW; 1, 2; mi.; 1 mies.); (cena 10); waga 40; min.SFu. 120; opo6z. 5; Skut. Bliska kt. 150; Skut. Daleka 130; wsp. uszk. x2; wytrz.
44; Obrona broni — 20; Atak/r. 1;

2. Harpun typowy — Dos$¢ dhugie, $rednicy 6 cm drzewce. Na jego koncu znajduje si¢ cigzki gruby grot z wielkim zadziorem. Pod
wzgledem konstrukcji jest to bron automatycznie wtorna. Cato$¢ jest bardzo dobrze wywazona. Dhugos¢ gtéwnego kija (z grotem)
okoto 1,2 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum 80 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1
brakujacy cm.

(PT; 1; mi.; 3 tyg.); (cena 8); waga 28; min.SFu. 90; opoz. 4; Skut. Bliska kt. 120; Skut. Daleka 110; wsp. uszk. x2; wytrz. 31;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1;

KOPIE

Cechy ogélne:

* Wykorzystana w trakcie szarzy automatycznie podwaja sile ataku. Patrz tez szarza i technika walki kopia.

* Kosztem 20 sztuk ztota umozliwia zalozenia grotu z grubym zadziorem. W praktyce oznacza to dziatanie jako bron wtorna, ale i o
30 pkt obnizenie TR. Patrz bronie wtérne.

* Kosztem 30 sztuk ztota umozliwia zalozenia grotu z grubym wsuwanym zadziorem. W praktyce oznacza to dzialanie jako bron
odpryskowa, ale i o 20 pkt obniza TR. Patrz bronie odpryskowe.

* Skuteczny najazd lub dZgniecie kopiq traktuje sie jako utrzymanie na odlegtos¢. Patrz tez utrzymanie na odleglos¢



Technika walki kopia:

Kopia nie mozna walczy¢ gdy wierzchowiec nie porusza si¢ do przodu. Nie mozna nig atakowac¢ postaci nie znajdujacych si¢ z
przodu lub postaci znajdujacych si¢ zbyt blisko. Istnieja dwie metody atakowania ta bronia. Najskuteczniejsza z nich polega na
wykorzystanie jej podczas szarzy. Podczas jej przeprowadzania kopia powinna by¢ ustawiona poziomo i silnie trzymana w reku. W
wypadku rozproszenia uwagi szarzujacego niemozliwe jest ustawienie tej broni do zadania ciosu. Po udanym trafieniu z szarzy nalezy
sprawdzi¢ (% rzutem na wytrzymato$¢), czy drzewce kopi nie ulegto ztamaniu (tzw "strzaskaniu"). W wypadku skutecznego trafienia
kopia podczas szarzy ofiara powinna wykona¢ % rzut na ZR (lub zdolnosci jezdzieckie), czy nie zostanie przewrdcona (lub
wysadzona z siodta). Posta¢ ktdra jest mijana przez szarzujacego (a wigc np. ofiara ktora przetrwata atak) moze wykonac tylko 1 z
przystugujacych jej w tej rundzie atakow. Najczesciej spotykana metoda walki kopia to najazd. Atak z najazdu polega na udanym
trafieniu, a zarazem na lekkim uniesieniu przodu tej broni. Sprezystos¢ drzewca przy tak powstatym tuku i sita przyblizajaca jezdzca
do ofiary powoduje, ze ostrze kopi penetruje ciato z duza wigksza sita niz w wypadku dzgnigcia. Osoby wykorzystujace kopi¢ do
dzgania lub atakujace nia pieszo maja o polowe¢ mniejsza raniaca skutecznos¢ kazdego ataku. Postacie walczace kopia z rydwany
maja o potowe mniejsza szansg trafienia nia. W wypadku postugiwania si¢ kopia przez pieszych pod wzglgdem szansy trafienia
traktujemy ta bron jak cigzkie piki. Trafienie w takim wypadku jest jednak zmniejszone o potowg.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-55%), 2(56—-100%)

1. Kopia cigzka (metalowana) — Bardzo dhugie, srednicy okoto 8 cm drzewce. Uwieniczone jest ono grubym metalowym ostrzem.
Tylnia czgs$¢ silnie pogrubiona, przedzielona specjalng ostona i uchwytem na rekg. W niektorych miejscach cato$¢ wzmacniana
lekkimi metalowymi okuciami. Cato$¢ jest bardzo dobrze wywazona. Dhugos$¢ gtdéwnego kija (z grotem) okoto 4,5 metra.
Uzywajacy powinien mie¢ minimum 150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegto$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; Ko.; 2, 3; 1 mies.); (cena 10); waga 50; min.SFu. 90; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 55;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

2. Kopia typowa (drewniana) — Bardzo dlugie, $rednicy okoto 8 cm drzewce. Uwienczone jest ono grubym ostrzem. Niekiedy jest
ono lekko wzmacniane metalem. Tylnia cz¢$¢ kopi jest silnie pogrubiona, przedzielona specjalna ostona i uchwytem na reke.
Calos¢ jest bardzo dobrze wywazona. Diugosé¢ gtownego kija (z grotem) okoto 4,2 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; Ko.; 2, 3; 2 tyg.); cena 8; waga 30; min.SFu. 60; opdz. 5; Skut. Bliska kt. 140; wsp. uszk. x2; wytrz. 33;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

LANCE

Cechy ogélne: szar., wtor.

»  Wykorzystana w trakcie szarzy automatycznie podwaja site ataku. Patrz tez szarza i technika walki lanca.

»  Kosztem 20 sztuk ztota umozliwia zatozenia grotu z grubym zadziorem. W praktyce oznacza to dziatanie jako bron wtorna, ale i o
30 pkt obnizenie TR. Patrz bronie wtorne.

o Skuteczny najazd lub dzgniecie lancq traktuje sie jako utrzymanie na odleglosé. Patrz tez utrzymanie na odleglosé.

* W wypadku skutecznego trafienia w ciezkq, miarowq lub odlewanq zbroje MG powinien sprawdzic (% rzutem na wytrzymatosc)
czy drzewce nie ulegnie ztamaniu.

» Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-33%), 2(34—65%), 3(66—100%)

Do uzywania broni nr. 1 1 2 posta¢ musi mie¢ okoto 150 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Rycerz, (Kaptan).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —33%), 2(34 — 65%), 3(66 — 100%)

Technika walki lancg

Lanca mozna walczy¢ podczas ruchu i nieporuszania si¢ wierzchowca. Nie mozna nia atakowac¢ postaci nie znajdujacych sig z
przodu lub postaci znajdujacych si¢ zbyt blisko. Istnieja trzy metody atakowania ta bronia. Najskuteczniejsza z nich polega na
wykorzystanie jej podczas szarzy. Podczas jej przeprowadzania lanca powinna by¢ ustawiona poziomo i silnie trzymana w regku. W
wypadku rozproszenia uwagi szarzujacego niemozliwe jest ustawienie tej broni do zadania ciosu. Po udanym trafieniu z szarzy nalezy
sprawdzi¢ (% rzutem na wytrzymato$¢), czy drzewce lancy nie uleglo ztamaniu. W wypadku skutecznego trafienia lanca podczas
szarzy ofiara powinna wykona¢ % rzut na ZR (lub zdolno$ci jezdzieckie), czy nie zostanie przewrocona (lub wysadzona z siodta).
Posta¢ ktora jest mijana przez szarzujacego (a wige np. ofiara ktéra przetrwala atak) moze wykonac tylko 1 z przystugujacych jej w
tej rundzie atakow. Najczesciej spotykanymi metodami walki lanca to najazd lub dzgnigcie. Atak z najazdu polega na udanym
trafieniu, a zarazem na lekkim uniesieniu przodu tej broni. Sprgzystos¢ drzewca przy tak powstatym tuku i sita przyblizajaca jezdzca
do ofiary powoduje, ze ostrze penetruje cialo z duza sita. Posta¢ z duza sita jest w stanie rownie silnie dzga¢ lanca. Zadane obrazenia
w wypadku obydwu tych metod sa identyczne. Osoby atakujace pieszo przy pomocy lancy cigzkiej lub typowej maja o potowe
mniejsze TR.

1. Lanca cigzka — Bardzo dtugie, Srednicy okoto 6 cm drzewce. Uwienczone jest ono waskim, dlugim metalowym ostrzem. Tylnia
czg$¢ lancy posiada na stale umocowany gruby rzemien lub pasek. Zatozony na nadgarstek uniemozliwia przesuwanie si¢ dtoni po
drzewcu. Calo$¢ jest dobrze wywazona. Diugos¢ gtownego kija (z grotem) okoto 3,5 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglo$¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; Ko.; 2, 3; 2 tyg.); (cena 5); waga 18; min.SFu. 30; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 16;
Obrona broni — 6; Atak/r. 1;

2. Lanca typowa — Dlugie, $rednicy okoto 5 cm drzewce. Uwienczone jest ono waskim, dlugim metalowym ostrzem. Tylnia czg$¢
lancy posiada na stale umocowany gruby rzemien lub pasek. Zatozony na nadgarstek uniemozliwia przesuwanie si¢ dfoni po
drzewcu. Calos$¢ jest dobrze wywazona. Diugosé glownego kija (z grotem) okoto 2,6 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum



150 cm wzrostu inaczej ma zmniejszong biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.
(J; 1, 2; 1 tydz.); cena 3; waga 10; min.SFu. 20; opdz. 3; Skut. Bliska kt. 110; wsp. uszk. x1; wytrz. 9;
Obrona broni — 12; Atak/r. 1;

3. Lanca krétka — Srednie, $rednicy okoto 4 cm drzewce. Uwienczone jest ono waskim, dtugim metalowym ostrzem. Tylnia czg$é
lancy posiada na state umocowany gruby rzemien lub pasek. Zalozony na nadgarstek uniemozliwia przesuwanie si¢ dtoni po
drzewcu. Calos¢ jest dobrze wywazona. Dlugos¢ glownego kija (z grotem) okoto 1,8 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
80cm wzrostu inaczej ma zmniejszona biegtos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(J; 1; mi.; 1 tydz.); cena 1; waga 2; min.SFu. 10; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 90; Skut. Daleka 70; wsp. uszk. x1; wytrz. 3;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

KOSA

Cechy ogélne:

Do uzywania kosy posta¢ musi mie¢ okoto 140 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownik, Zabdjca, Kupiec, (Kaptan).

1. Kosa bojowa typowa — Dos¢ dlugie drzewce, zakonczone typowym dla kos ostrzem. W odrdznieniu od kosy rolniczej ostrze jest
postawione na sztorc (pionowo). Dhugos$¢ gldwnego kija (z ostrzem) okoto 2,3 metra. Uzywajacy powinien mie¢ minimum
140cm wzrostu inaczej ma zmniejszong bieglos¢ o 2 pkt za kazdy 1 brakujacy cm.

(DW; p L; 1,2; 2 tyg.); cena 4; waga 14; min.SFu. 50; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 90, tn. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 15;
Obrona broni — 26; Atak/r. 1;

KUSZE CIEZKIE
Cechy ogélne:

* Ze wzgledu na tatwo$¢ namierzania celu i predkos¢ lotu pocisku strzelajacy ma +10 do TR.

* Za podwdjna ceng mozna naby¢ kusze ze specjalnym mechanizmem naciagu cigciwy. Umozliwia on dodawanie do zadanych
przez bett obrazen premii wynikajacej z SF tego, kto napiat kuszg. W momencie zakupu tej broni naciagana ona jest specjalnie dla
tego, kto ja bedzie uzywatl. Kosztem okoto k100 minut zbrojmistrz lub kusznik mistrz moze zmieni¢ naciag na potrzebg SF innej
osoby. Osoba o mnigjszej sile nie jest w stanie napiaé takiej kuszy. Osoba o wigkszej SF od ustawionej na kuszy jezeli nie
zadeklaruje powolnego i ostroznego naciagania automatycznie zrywa cigciwe lub uszkadza mechanizm naciagu. Istoty o INT
mniejszej od 60 pkt bez specjalnego przeszkolenia nie sa w stanie poja¢ zasad dziatania mechanizmu naciagu.

* Jezeli kusza zostala przed walka naciagnigta, to umozliwia namierzenie i oddanie strzatu na poczatku rundy (z opdznieniem
rownym 1 sg). Traktowane jest to jako dodatkowy atak. Po ponownym napigciu kuszy mozna ponownie strzeli€.

* Napigtej kuszy nie mozna nosi¢ tacznie dtuzej niz godzing dziennie. Niedopetienie tego warunku powoduje uszkodzenie cigciwy.
Bez wymienienia cigciwy bron taka traktuje si¢ jakby miata o potowg mniejsze TR, Skutecznos$¢ i zasigg.

* Uszkodzenia kuszy to w 90% zerwanie cigciwy. Kosztem okoto k100 minut zbrojmistrz lub kusznik mistrz moze zmieni¢ cigciwe.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —40%), 2(41 — 100%)Uwagi: wtor.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Zlodzieja, (Kaptana).

1. Kusza watowa
(DW; p L; st.; 5 mies.); (cena 150); waga 150; faczna SF u. min. 300 (ew 3 osoby obstugi); opoz. 20 (ew. 1);

Skut. Daleka 300; wsp. uszk. x2; wytrz. 75; Obrona broni 0; 1 At/3r.

2. Kusza cigzka
(DW; st.; 4 mies.); (cena 40); waga 40; min.SFu. 80; opdz. 12 (ew. 1); Skut. Daleka 180; wsp. uszk. x1; wytrz. 20; Obrona broni
0; 1 At/2r.

ODMIANY KUSZ
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Startowo jednq z nich (w 1 egzemplarzu) moze posiadac tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzqc do gry moze jq otrzymac,
o ile sprzeda majqtek i odliczy od niego koszt kuszy. Co roku w miesiqcu swiqtecznym istnieje w Get—warr—garze i Ostrogarze
mozliwosé, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) egzemplarzy pojawi sie w sprzedazy na targu. Standardowa szansa znalezienia
takiej oferty rowna jest 50% podzielone na liczbe, ktora mnozy koszt broni.

— Swietnie wywazona: +20 do TR (zamiast +10); Kusze takie robione sa w cywilizowanych panstwach Archipelagu Zachodniego.
[koszt x2]

— tzw "kusze starego Kroélestwa": +2 sg opdznienia, +30 obrazen do naturalnej skutecznosci (przy 100% biegtosci); Kunszt
wytwarzania tych kusz utrzymany zostal przez reptillionéw w Archagascie i w obrgbie Starego Krolestwa na Archipelagu
Pajeczym [koszt x10]

— kusze "roboty krasnoludzkiej": umozliwiaja bezterminowe trzymanie ich napigtymi. Sekret ich wytwarzania (a szczegdlnie
specjalnie plecionych cigciw) nalezy do rasy biatych krasnoludow z Archipelagéw Potnocnych (Pn, Pn—Zach, Pn—Wsch). Koszt
x2.

ODMIANY BELTOW
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Poczatkowo jeden petny mieszek (20 sztuk) moze posiadaé tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze je
otrzymac, o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt bettéw. Co roku w miesigcu §wiatecznym istnieje w Get—warr—garze i
Ostrogarze mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) petnych mieszkoéw pojawi si¢ w sprzedazy na targu. Standardowa
szansa znalezienia takiej oferty rowna jest 80% podzielone na liczbe, ktéra mnozy koszt bettu. Wszelkie podane nizej rodzaje bettéw
moga zakupi¢ w swych siedzibach cztonkowie gildii ztodziejskiej, zabojcow i kupieckiej. Maksymalnie jednak raz na miesiac moga



zakupi¢ tylko 1 wybrany mieszek bettow i tylko za podwojna ceng.

— ciezkie: —10 do TR. +10 do obrazen. O potowg zmniejsza zasigg strzatu. Wytrzymato$¢ x5. Bardzo "honorowy" ze wzgledu na
tatwos¢ wyjecia z rany.

— wtérne typowe: —20 do TR. Posiadaja wielkie zadziory. W momencie wyjmowania z ciata zadaja potowg obrazen, ktdre
poprzednio zranity. Na przyktad: postaé, ktdra po odjgciu wyparowan otrzymata 60 obrazen podczas wyjmowania bettu otrzymuje
dodatkowo 30. Mozliwe do kupienia na $wiatecznych targach w kazdym miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x10.

— odpryskowe typowe: —30 do TR. W momencie wyjmowania z ciata odtancza si¢ kawatek grotu. W kazdej rundzie, w ktorej ofiara
jest w ruchu zadaje on 1 obrazenie dodatkowo (w wypadku biegu lub sprintu odpowiednio 5 i 10). Ze wzgledu na swe dziatanie
nie sg uzywane przeciwko zywym istotom przez postacie z dobrym charakterem. Mozliwe do kupienia na $wiatecznych targach w
kazdym miescie powyzej 20 tysigcy mieszkancow. Koszt x10.

— o srebrnych grotach: zmniejszaja TR o 30 pkt. Potrafig zadawac obrazenia martwiakom mogacym by¢ zranionym przez srebro.
Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x20.

— Swietnie wywazony: +10 do TR. Mozliwo$¢ zdobycia tylko wg zasad ustalonych przez MG (np. u mistrza—zbrojmistrza lub
kusznika—mistrza). Koszt x2.

— klinowe: —30 do TR, +20 do skutecznosci (przy biegtosci 100%). Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym
miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x2.

— krasnoludzkie: —20 do TR, +30 do naturalnej skutecznosci (przy bieglosci 100%). Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach
w kazdym typowo krasnoludzkim miescie. Koszt x10.

— drozne: —20 do TR. W grocie znajduje si¢ miniaturowy kanalik. Po wypehieniu go trucizna i po skutecznym zranieniu przez bett
umozliwia dostanie si¢ zawartosci do §rodka organizmu. W odrdznieniu od broni nasmarowanej trucizna nie ma mozliwos$ci
starcia trucizny. Koszt x10.

— nasmarowane trucizna: —10 do TR. Grot beltu pokryty jest mazista trucizng. W momencie zranienia nim postaci istnieje
mozliwo$¢ zainfekowania trucizng rany. Szansa, ze podczas strzatu trucizna zeszta z grotu (np. starl ja ped lotu lub pancerz ofiary)
rowna jest 20% +5%/20 pkt wyparowan na obrazenia ktute. W wypadku samemu smarowania bettu trucizng MG ustala ryzyko
skaleczenia sig. Belty te oficjalnie mozna kupi¢ tylko w Tagarze ciemnej lub w miejscach wyznaczonych przez MG. Koszt beltu
juz nasmarowanego rowny jest X2, a poza tym nalezy zaptaci¢ za pokryta trucizng (najczesciej w zaleznosci od jej sity od 10 do
1000 sztuk ztt).

— betty z Czerwonym symbolem: dodatkowo k100 obrazen po udanym zranieniu zywej istoty. Dhuzszy kontakt z woda lub uzycie
bettu niweluje symbol. Belty te mozna kupié tylko u astrologéw, przedstawicieli bractw astrologicznych i w Gildii Biatych
Magow. Koszt beltu x1 + dodatkowo 25 sztuk zlt za czar i prowizjg.

KUSZE TYPOWE

Cechy ogoélne: wtor.

* ¥k Wszelkie cechy specjalne, odmiany i rodzaje podane przy kuszach ciezkich dotyczq takze kusz typowych.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 55%), 2(56 — 65%), 3(65 — 85%), 4(86 — 100%)

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, (Rycerza), Ztodzieja, (Kaptana).

1. Kusza typowa
(PT; st.; 3 mies.); cena 20; waga 25; min.SFu. 60; op6z. 5 (ew. 1); Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x1; wytrz. 13;

Obrona broni 0; Atak/r. 1;

2. Kusza typowa dwustronna
(PT; st.; 3 mies.); ((cena 30)); waga 35; min.SFu. 60; opdz. 10 (ew. 1+1); Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x1; wytrz. 13;

Obrona broni 0; 2 At/3r.;

3. Kusza lekka reczna
(J; st.; 2 mies.); (cena 15); waga 10; min.SFu. 30; opdz. 4 (ew. 1); Skut. Daleka 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;

Obrona broni 0; Atak/r. 2;

4. Minikusza — kusza pistoletowa
(JL; st.; 2 mies.); (cena 28); waga 5; min.SFu. 10; op6z. 3 (ew. 1); Skut. Daleka 60; wsp. uszk. x1; wytrz. 3;

Obrona broni 0; Atak/r. 2; Uzywanie mozliwe przez: W., (R.), Z., (K.).Uwagi: wtor.

EANCUCHY
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Lowce, Barbarzynce, Ztodzieja, (Kaptana)

* Obrona z tarczy przed uderzeniem tancucha jest tylko potowiczna, ponadto TR na 1/10 TR pozwala obwiaza¢ koniec wokot
czegos, co pozwala podcia¢ — wymagany %—owy rzut na ZR akt. albo poda¢ maty przedmiot itp. Walczac tancuchem jak bronia
dwurgcezna (a wige trzymajac go 2 rgkoma) wykorzystuje si¢ podwojnie jego obrong.

1. Lancuch ciezki
(DW; p L; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 3; waga 120; min.SFu. 150; opdz. 10; Skut. Bliska ob. 140; Skut. Daleka 30; wsp. uszk. x1;
wytrz. 240; Obrona broni — 35; 1 Atak/r.;

2. Lancuch typowy
(J; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 40; min.SFu. 50; opdz. 5; Skut. Bliska ob. 90; Skut. Daleka 20; wsp. uszk. x1; wytrz. 80;
Obrona broni — 30; Atak/r. 1;

LUKI PROSTE
Cechy ogélne:

* Jezeli tuk zostal przed walka naciagnigty (i zatozono strzalg), oraz jezeli rundg wezesniej (1) namierzono nim cel, to umozliwia
oddanie strzatu na poczatku rundy (z opoznieniem rownym 1 sg). Traktowane jest to jako dodatkowy atak. Po ponownym napigciu
tuku mozna ponownie strzelié.

* Uszkodzenia tuku to w 80% zerwanie cigciwy. Kosztem okoto k100 minut zbrojmistrz lub tucznik mistrz moze zmienic cigciwe.



ODMIANY LUKOW
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Startowo jedna z nich (w 1 egzemplarzu) moze posiada¢ tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze ja
otrzymac, o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt tuku. Co roku w miesigcu §wiatecznym istnieje w Get—warr—garze i
Ostrogarze mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) egzemplarzy pojawi si¢ w sprzedazy na targu. Standardowa szansa
znalezienia takiej oferty rowna jest 60% podzielone na liczbg, ktoéra mnozy koszt broni.

— $Swietnie wywazona: +10 do TR; Luki takie dla elity wladzy robione sa w panstwach Archipelagu Wschodniego, oraz w elfich
stolicach (np. w Ran—har—garze). MG moze zatozy¢ zdobycie takiego tuku takze u niektorych mistrzoéw—zbrojmistrzow lub
hucznikow—mistrzow. Koszt x2.

— luk amazonek: —1 sg op6znienia. Luki takie wykonywane sa przez amazonki na terenie Archipelagu Poludniowo—Zachodniego.
Koszt x3.

— orkowa robota: +2 sg wigksze op6znienie, +20 obrazen do naturalnej skutecznosci (przy 100% biegtosci). W tuki takie
wyposazone sa elitarne jednostki uruk hai i orkowi dowoddcy. Koszt x5.

— elfia robota: +10 do TR. Polaczenie $wietnych materiatdow i precyzyjnego wykonania o polowe mniejsza minimalna sita uzycia i
opdznienie broni (zaokraglajac w gore). Luki takie sa do dostania w elfich miastach i krolestwach. Elita wladzy elfia moze je
naby¢ nawet w Ran—har—garze. Koszt x10

— starodawnej elfiej roboty: +20 do TR. Potaczenie zapomnianych juz metod konstrukcji, $wietnych materiatéw i precyzyjnego
wykonania o potowe mniejsza minimalna sita uzycia, opdznienie broni (zaokraglajac w gore), a ponadto potencjalnie umozliwia
oddanie w rundzie dodatkowo 1 ataku. Luki takie sa do dostania w niektorych elfich miastach i krolestwach znajdujacych si¢ na
Archipelagu Pajeczym. Dodatkowo najczgsciej znajduja sig tez na prastarych elfich cmentarzyskach i w grobowcach wiadcow.
Koszt x 20.

— ent6éw (tzw z "zywego drewna'"'): antyczna konstrukcja wykonana z zywego jeszcze drewna drzewcoéw. Mimo ze sg one
niemagiczne to mozna je traktowac jak istoty zywe. W rgkach ztych z charakteru istot podczas strzatu automatycznie zrywaja
cigciwe. W rekach istot o dobrym charakterze (a takze u druidow z kregu powietrza lub wielkiego kregu zycia) daja one
dodatkowo nastepujace whasciwosci: +40 do TR, o potowe maja mniejsza minimalna sit¢ uzycia, opdznienie broni (zaokraglajac
w gor¢), a ponadto potencjalnie umozliwiaja na oddanie w rundzie dodatkowo 2 atakow. Luk ten startowo moze posiada¢ tylko
kolekcjoner — mistrz. Luki takie sa uzywane takze przez niektore kregi druidyczne. Koszt x50.

— koSciane luki aranéw: —2 sg op6znienia (minimum 1), potencjalnie umozliwia oddanie w rundzie dodatkowo 1 ataku. Kunszt
wytwarzania tych kusz utrzymany zostal przez niewolnikéw szaranéw i aranéw na Archipelagu Pajeczym Koszt x10

ODMIANY STRZAL
(mozliwe sa oczywiscie tez ich kombinacje)

Startowo jeden pelny kotczan (10 sztuk) moze posiadaé tylko kolekcjoner. Oczywiscie posta¢ wchodzac do gry moze je otrzymac,
o ile sprzeda majatek i odliczy od niego koszt strzat. Co roku w miesigcu §wiatecznym istnieje w Get—warr—garze i Ostrogarze
mozliwos¢, ze bron taka w ilosci k10 (premiowane) petnych duzych kotczanow pojawi si¢ w sprzedazy na targu. Standardowa szansa
znalezienia takiej oferty rowna jest 100% podzielone na liczbg, ktora mnozy koszt strzaty. Wszelkie podane nizej rodzaje strzal moga
zakupi¢ w swych siedzibach cztonkowie gildii zotnierskich, zabdjcow 1 kupieckiej. Maksymalnie jednak raz na miesiac moga zakupié
tylko 1 wybrany duzy pek strzat i tylko za podwdjna ceng.

— elfie: +10 do TR. Mozliwe do kupienia na $wiatecznych targach w kazdym typowo elfim miescie. Koszt x2.

— Swietnie wywazone: +10 do TR. Mozliwo$¢ zdobycia tylko wg zasad ustalonych przez MG (np. u mistrza—zbrojmistrza lub
kusznika—mistrza).

— wtorne typowe: —30 do TR. Posiadaja wielkie zadziory. W momencie wyjmowania z ciata zadaja potowg obrazen, ktore
poprzednio zranity. Na przyktad: posta¢, ktdra po odjgciu wyparowan otrzymata 60 obrazen podczas wyjmowania strzaty
otrzymuje dodatkowo 30. Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym miescie powyzej 10 tysigcy mieszkancow.
Koszt x10.

— o srebrnych grotach: zmniejszaja TR o 20 pkt. Potrafig zadawac obrazenia martwiakom mogacym by¢ zranionym przez srebro.
Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym mieScie powyzej 10 tysigcy mieszkancow. Koszt x20.

— klinowe: —40 do TR, +20 do skutecznosci (przy biegtosci 100%). Mozliwe do kupienia na §wiatecznych targach w kazdym
miescie powyzej 20 tysiecy mieszkancow. Koszt x5.

— zapalajace: —50 do TR, —50 do naturalnie zadawanych obrazen (przy biegtosci 100%). Owinigte sa tatwopalng stoma lub
nasycona alkoholem szmata. Podczas strzalu istnieje mozliwo$¢ zgasnigeia (rowna okolo 20%). Po zapaleniu strzaty (przez min.
3sg od pochodni) ogien utrzymuje si¢ przez k5 rund. Latwopalny przedmiot ktory zostal potraktowany ta strzata ma szans¢ zaczaé
sig pali¢. W wypadku aktywnego gaszenia istnieje 50% szansa ze ptomien zgasnie przed wyznaczonym mu losowo terminem. O
zapaleniu decyduje nieudany % rzut na wytrzymato$é przedmiotu. Nicopancerzona w metalowa zbroje ofiara od ognia w kazdej
rundzie moze dostawaé k10 obrazen. Posiadajac odpowiednie materiaty zbrojmistrz moze robi¢ te strzaly we wlasnym zakresie. W
wypadku zakupu koszt x2.

— nasmarowane trucizng: —10 do TR. Grot pokryty jest mazista truciznag. W momencie przebicia wyparowan zbroi i zranienia
postaci istnieje mozliwos¢ zainfekowania trucizng rany. Szansa, ze podczas strzatu trucizna zeszta z grotu (np. start ja ped lotu lub
pancerz ofiary) rowna jest 10% +5%/20 pkt wyparowan na obrazenia klute. Strzaly takie oficjalnie mozna kupi¢ tylko w Tagarze
ciemnej lub w miejscach wyznaczonych przez MG. Koszt strzaty juz nasmarowanej rowny jest X2, a poza tym nalezy zaplaci¢ za
pokryta trucizng (najczgsciej w zaleznosci od jej sity od 10 do 1000 sztuk zit).

— strzaty z Czerwonym symbolem: dodatkowo k100 obrazen po udanym zranieniu zywej istoty. Dtuzszy kontakt z woda Iub uzycie



strzaly niweluje symbol. Belty te mozna kupic tylko u astrologdw, przedstawicieli bractw astrologicznych i w Gildii Biatych
Magow. Koszt strzaly x1 + dodatkowo 25 sztuk zit za czar i prowizje.

ODMIANY KOLCZANOW

— typowy: moze by¢ pojedynczo przytwierdzony na plecach lub przy ktoryms boku. W wypadku przyczepienia wigkszej ilosci
kolczanow na plecach (maksymalnie 3) uniemozliwia noszenie czegokolwiek innego na plecach. W wypadku przytwierdzenia
kotczanow tych przy boku ogranicza SZ do 1/2.

— elfi: moze by¢ tylko pojedynczo przytwierdzony na plecach. Uniemozliwia noszenie czegokolwiek innego na plecach. Moze
pomiesci¢ do 20 strzat.

— duzy: moze pomiesci¢ do 25 standardowych strzat lub 15 niestandardowych Uniemozliwia noszenie czegokolwiek na plecach.
Ogranicza SZ do 1/2.

— wielki: w formie kosza; moze pomiesci¢ do 50 standardowych strzat lub 30 niestandardowych Uniemozliwia noszenie
czegokolwiek na plecach. Ogranicza ZR i SZ do 1/2.

Uwagi: wtor.

Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu, do broni nr. 2 min. 170 cm, a do broni nr. 3 min. 150 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, (Rycerza), Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 5%), 2(6 — 25%), 3(26 — 75%), 4(76 — 100%)

1. Luk wielki //bron narodowa gnoli//
(DW; p L; st.; ? mies.); ((cena 150)); waga 15; min.SFu. 170; opdz. 7; Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x1; wytrz. §;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

2. buk dhugi typowy
(DW; p L; st.; 4 mies.); (cena 30); waga 12; min.SFu. 120; opo6z. 5; Skut. Daleka 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

3. Luk typowy
(DW; p L.; 2 mies.); st.; cena 8; waga 8; min.SFu. 80; opdz. 3; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

4. Luk krotki typowy
(DW; 2 tyg.); st.; cena 5; waga 6; min.SFu. 60; op6z. 2; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 4;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

LUKI REFLEKSYJNE

Cechy ogélne:

* Wszelkie cechy specjalne, odmiany i rodzaje podane przy tukach prostych dotyczq takze tukow refleksyjnych

Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 170 cm wzrostu, a do broni nr. 2 min. 150 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, (Rycerza), Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-25%), 2(26-75%), 3(76—100%)

1. Luk refleksyjny ciezki
(DW; p L; st.; 5 mies.); (cena 40); waga 15; min.SFu. 160; opo6z. 6; Skut. Daleka 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 8;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

2. Luk refleksyjny typowy
(DW; st.; 3 mies.); cena 20; waga 10; min.SFu. 110; op6z. 5; Skut. Daleka 110; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 1;

3. Luk refleksyjny lekki
(DW; st.; 3 mies.); cena 10; waga 8; min.SFu. 90; op6z. 4; Skut. Daleka 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

MACZUGI

* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut

takq broniq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 170 cm wzrostu, a do broni nr. 2 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 19%), 2(20 — 59%), 3(60 — 100%)

1. Maczuga cigzka dwurgczna

(DW; p L; 1; mi.; 1 mies.); (cena 15); waga 90; min.SFu. 180; opdz. 9; Skut. Bliska ob. 170; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x4;
wytrz. 99; Obrona broni — 15; Atak/r. 1;

2. Maczuga cigzka typowa

(PT; p L; 1; mi.; 1 mies.); cena 10; waga 70; min.SFu. 140; op6z. 7; Skut. Bliska ob. 150; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x3; wytrz.

77; Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

3. Wekiera — Maczuga bojowa typowa
(J; 1; mi.; 1 mies.); cena 5; waga 32; min.SFu. 70; opdz. 3; Skut. Bliska ob. 100; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x2; wytrz. 35;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

MIECZE CIEZKIE
Cechy ogélne:



Do uzywania broni nr. 1 1 2 posta¢ musi mie¢ okoto 180 cm wzrostu, a do broni nr. 3 i 4 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 25%), 2(26 — 50%), 3(51 — 75%), 4(76 — 100%)

1. Espadon — miecz cigzki falisty dwurgczny
(DW; p L; 1, 2; 5 mies.); (cena 50); waga 50; min.SFu. 100; opdz. 7; Skut. Bliska kt. 120, tn. 200; wsp. uszk. x3; wytrz. 100;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

2. Miecz dwurgczny typowy
(DW; p L; 1, 2; 4 mies.); cena 40; waga 40; min.SFu. 80; op6z. 6; Skut. Bliska kt. 120, tn. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 80;
Obrona broni — 24; Atak/r. 1;

3. Bastard — Miecz péttorargezny szeroki
(PT; 1; 3 mies.); (cena 30); waga 35; min.SFu. 70; opdz. 6; Skut. Bliska kt. 120, tn. 160; wsp. uszk. x2; wytrz. 70;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

4. Miecz poéltorargczny typowy
(PT; 1, 2; 3 mies.); cena 20; waga 28; min.SFu. 60; opo6z. 5; Skut. Bliska k. 110, tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 56;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

MIECZE LZEJSZE

* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.

Cechy ogélne:

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Zlodzieja, (Kaptana)., a nr. 3 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 50%), 2(51 — 75%), 3(76 — 100%)

1. Miecz dtugi typowy //bron narodowa ludzi, elfow i potelfow//
(J; 1; 1 mies.); cena 10; waga 20; min.SFu. 40; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 100, tn. 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 40;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1

2. Miecz kroétki
(J; 1; 2 tyg.); cena 8; waga 15; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 100, tn. 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 30;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2

3. Mieczyk
(JL; 0; 2tyg.); (cena 5); waga 10; min.SFu. 20; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 80, tn. 60; wsp. uszk. x1; wytrz. 20;
Obrona broni — 12; Atak/r. 2

MLOTY
* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.
Cechy ogélne:
Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 180 cm wzrostu, a do broni nr. 2 min. 130 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 10%), 2(11 — 45%), 3(46 — 80%), 4(81 — 100%)
1. Mtot wielki — cigzki dwurgczny
(DW; 1, 2; mi.; 1 mies.); (cena 10); waga 80; min.SFu. 160; opoz. 8; Skut. Bliska ob. 180; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x5; wytrz.
120; Obrona broni — 22; Atak/r. 1;
2. Mot bojowy dtugi dwureczny
(DW; 1, 2; mi.; 1 mies.); cena 5; waga 50; min.SFu. 100; op6z. 6; Skut. Bliska ob. 160; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x4; wytrz. 75;
Obrona broni — 23; Atak/r. 1;
3. Mtlot bojowy krotki //bron narodowa gnomow//
(PT; 1; mi.; 2 tyg.); cena 4; waga 40; min.SFu. 80; op6z. 5; Skut. Bliska ob. 140; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x3; wytrz. 60;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1;
4. Mtiot typowy
(J; 1; mi.; 2 tyg.); cena 3; waga 32; min.SFu. 65; opdz. 4; Skut. Bliska ob. 120; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x3; wytrz. 48; Obrona
broni — 12; Atak/r. 1;

NOZE
* Specjalny pasek oplatany wokotl nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemoZzliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.
Cechy ogélne: wtor., odpr., droz.
Uzywanie mozliwe przez kazda profesje.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-18%), 2(19-55%), 3(56-85%), 4(86—100%)
1. Kindzat — n6z zakrzywiony typowy
(JL; 0; 1 tydz.); (cena 6); waga 3; min.SFu. 5; opdz. 2; Skut. Bliska kt. 50, tn. 70; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;
2. Kordelas — n6z cigzki typowy
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 3; waga 3; min.SFu. 6; opdz. 2; Skut. Bliska kt. 60, tn. 60; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;
3. N6z typowy
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 1; min.SFu. 4; opdz. 1; Skut. Bliska kt. 40, tn. 50; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 2;
Obrona broni — 5; Atak/r. 3;



4. Nozyk
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 1; waga 0,

OSKARDY

Cechy ogélne:

W wypadku trafienia za pierwszym razem uwolnienie oskarda niweluje nastgpny atak, a wigc standardowo bronig mozna tylko raz

zrani¢ podczas 1 rundy.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-90%), 2(91-100%)

1. Oskard typowy

(PT; 0; 1 tydz.); cena 7; waga 25; min.SFu. 75; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 140; wsp. uszk. x4; wytrz. 38;
Obrona broni — 5; Atak/r. 2;

2. Oskard cigty
(PT; 0; mi.; ? tyg.); ((cena 25)); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 130, tn. 70; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x3; wytrz.
30; Obrona broni — 5; Atak/r. 2;

OSZCZEP
Cechy ogélne: wtor.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).
1. Oszczep
(J; 1; mi.; 1 mies.); (cena 7); waga 10; min.SFu. 40; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 90; Skut. Daleka 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 11;
Obrona broni — 21; Atak/r. 2;

PALY
Cechy ogélne:
* * Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytracenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze
rzut takq bronigq.
Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 170 cm wzrostu. Walczac bronia nr. 3 jak bronig dwurgczng (a wigc trzymajac ja 2
rekoma) wykorzystuje si¢ podwdjnie jej obrong (ew. dotyczy to tez broni nr. 2, jesli sig jest w niej wyszkolonym jako oburgczny).
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana)., a nr. 3 takze przez Maga.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-2%), 2(3—-25%), 3(26—100%)
1. Ktoda drewniana
(DW; p L; 1, 2; mi.; 2 tyg.); cena 0,5; waga 150; min.SFu. 200; op6z. 10; Skut. Bliska ob. 200; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x3;
wytrz. 165; Obrona broni — 40; Atak/r. 1;
2. Pata — Kij gruby dhugi sgkaty //bron narodowa ogrow//
(PT; p L; 1, 2; mi; 1 dzien); cena 0,1; waga 24; min.SFu. 80; op6z. 5; Skut. Bliska ob. 80; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz.
26; Obrona broni — 32; Atak/r. 2;
3. Laska — kij gruby dtugi
(J; 1, 2; mi.; 1 dzien); cena 0; waga 12; min.SFu. 45; opdz. 3; Skut. Bliska ob. 60; Skut. Daleka 30; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 13;
Obrona broni — 26; Atak/r. 3;

PIKI I PARTYZANA

Cechy ogélne: a—szar.

Do uzywania broni nr. 1, 2 i 3 posta¢ musi mie¢ okoto 130 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Gwardzistg.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-29%), 2(30-75%), 3(76—100%)

1. Pika dluga
(DW; p L; 2,3, 4; 2 tyg.); (cena 8); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 180; wsp. uszk. x1; wytrz. 22;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

2. Pika typowa
(J; pL; 2. 3; 2 tyg.); cena 6; waga 14; min.SFu. 45; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 160; wsp. uszk. x1; wytrz. 15;
Obrona broni — 26; Atak/r. 1;

3. Partyzana
(PT; Pi; 2, 3; 3 tyg.); (cena 8); waga 16; min.SFu. 50; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 130. tn. 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 17,
Obrona broni — 28; Atak/r. 1;

PROCE

Cechy ogélne:

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Lowce, Barbarzynce, Ztodzieja, Kaptana, Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-60%), 2(61-100%)

1. Proca drzewcowa skorzana

(PT; p L; st.; 2 tyg.); cena 1; waga 10; min.SFu. 50; op6z. 4; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 5;
Obrona broni 0; Atak/r. 2;

2. Proca skorzana
(J; st.; 1 tydz.); cena 0,5; waga 1; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Daleka 60; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 1;
Obrona broni 0; Atak/r. 3;



POLTALERZE
Cechy ogélne:
Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 180 cm wzrostu, a do broni nr. 2 min. 150 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Zlodzieja, (Kaptana).

Potaczenie dwoch pottalerzy tworzy jeden dysk, ktory wprawiony w ruch obrotowy moze by¢ rzucany normalnie lub analogicznie
jak bumerang (w trakcie tapania wracajacego dysku nalezy wykona¢ rzut na ZR akt., inaczej posta¢ otrzymuje polowg zadawanych
ran).

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-15%), 2(16—-100%)
1. Pottalerz wielki

(DW; p L; 1, 2; mi.; ? lat); ((cena 750, ew. 2000 komplet)); waga 30; min.SFu. 120; op.7;

Skut. Bliska tn. 300; Skut. Daleka (500); wsp. uszk. x5; wytrz. 60; Obrona broni — 30(50); Atak/r. 1;
2. Pottalerz typowy

(PT; p L; 1; mi.; ? lat); ((cena 500, ew. 1000 komplet)); waga 20; min.SFu. 80; op6z. 5;

Skut. Bliska tn. 200; Skut. Daleka (300); wsp. uszk. x4; wytrz. 40; Obrona broni — 20(35); Atak/r. 1;

RAPIERY I SZPADY

Cechy ogélne:

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana), a nr. 5 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-20%), 2(21-50%), 3(51-70%), 4(71-85%), 5(86—100%),

1. Rapier
(J; 1; 1 mies.); (cena 15); waga 12; min.SFu. 16; opo6z. 2; Skut. Bliska k. 120, tn. 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 24;
Obrona broni — 17; Atak/r. 1;

2. Szpada typowa
(J; 1; 1 tydz.); cena 8; waga 4; min.SFu. 8; op6z. 1; Skut. Bliska kt. 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 8;
Obrona broni — 15; Atak/r. 2;

3. Koncerz
(J; 2; Ko.; 2 tyg.); (cena 12); waga 15; min.SFu. 20; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 140; wsp. uszk. x2; wytrz. 30;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

4. Rapiernik
(DW; 1, 2; 3 mies.); ((cena 20)); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 130; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 40;
Obrona broni — 28; Atak/r. 2;

5. Igietka

(JL; 0; mi.; 1 dzien); cena 0,2; waga 0,1; min.SFu. 1; op6z. 1; Skut. Bliska kt. 20; Skut. Daleka 20; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 1; Obrona

broni — 1; Atak/r. 5; a 20; wsp. uszk. x0,5; wytrz. 1;

Obrona broni —1; Atak/r. 5;

SIECI
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana).

Obrona z tarczy przed siecia jest tylko polowiczna, a ze zbroi w ogole nie funkcjonuje, ponadto udane TR w przeciwnika
mniejszego od sieci redukuje mu TR, ataki, Skut. i OB do potowy, a TR na 1/10 oznacza kompletne obezwtadnienie. W wypadku,
jezeli miato si¢ czas do przygotowania do walki, to mozna rozmachujac wczesniej rzucié sie¢ prawie na poczatku r. walki.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-15%), 2(16-35%), 3(36-70%), 4(71-100%)
1. Sie¢ cigzka kulkowa
(DW; p L; 2, 3; 3 mies.); (cena 20); waga 28; min.SFu. 90; opo6z. 20 (ew. 3) Skut. Bliska sp.; wsp. uszk. x — ; wytrz. 56; Obrona
broni — 15; 1 At/3r.;
2. Sie¢ kulkowo — haczykowa
(PT; p L; 2, 3; 1 mies.); (cena 15); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 15 (ew. 2) Skut. Bliska sp.; wsp. uszk. x — ; wytrz. 40; Obrona
broni — 17; 1 At/2r.;
3. Sie¢ haczykowa lekka
(J; 2; 3 tyg.); (cena 10); waga 13; min.SFu. 40; opdz. 10 (ew. 2); Skut. Bliska sp.; wsp. uszk. x —; wytrz. 10;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;
4. Mata sie¢ rybacka
(DW; 2; 2 tyg.); cena 5; waga 10; min.SFu. 40; op6z. 8 (ew. 2); Skut. Bliska sp; wsp. uszk. x —; wytrz. 5;
Obrona broni — 25; Atak/r. 1;

SIERP
Cechy ogélne:
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Lowce, Ztodzieja, (Kaptana), Czarnoksigznika.
Ze wzgledu na specyficzng budowe i uzywanie sierp podwaja dwukrotnie naturalna szansg¢ na TR krytyczne w przeciwnika.
1. Sierp
(JL; 0; 2 tyg.); cena 3; waga 5; min.SFu. 30; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 50, tn. 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 4; Atak/r. 2;

SZABLE
* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut



takq broniq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu, a do broni nr. 2 min. 140 cm.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Zlodzieja, (Kaptana)., a nr. 7 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-2%), 2(3—8%), 3(9-20%), 4(21-50%), 5(51-70%), 6(71-85%), 7(86—100%)

1. Szabla wielka — ci¢zka szeroka
(DW; p L; 1, 2; ? mies.); (cena 90); waga 60; min.SFu. 120; op6z. 6; Skut. Bliska kt. 90, tn. 190; wsp. uszk. x2; wytrz. 120;
Obrona broni — 12; Atak/r. 1;

2. Szabla poéttorargezna cigzka //bron narodowa uruk — hai//
(PT; 1, 2; 3 mies.); (cena 60); waga 32; min.SFu. 80; opdz. 5; Skut. Bliska k. 80, tn. 170; wsp. uszk. x2; wytrz. 64;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

3. Palasz — Szabla pottorargczna typowa
(PT; 1; 2 mies.); (cena 20); waga 22; min.SFu. 50; opdz. 4; Skut. Bliska kt. 60, tn. 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 44;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

4. Szabla typowa
(J; 1; 2 tyg.); cena 8; waga 16; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 60, tn. 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 32;
Obrona broni — 18; Atak/r. 2;

5. Szabla zakrzywiona dtuga //bron narodowa orkéw i1 potorkow//
(J; 1; 2 tyg.); cena 6; waga 16; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 40, tn. 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 32;
Obrona broni — 18; Atak/r. 2;

6. Tasak — Szabla prosta
(J; 1; 2 tyg.); cena 4; waga 15; min.SFu. 30; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 20, tn. 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 30;
Obrona broni — 22; Atak/r. 1;

7. Maczeta //bron narodowa goblinéw//
(JL; 0; 1 tydz.); cena 2; waga 8; min.SFu. 16; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 40, tn. 90; wsp. uszk. x1; wytrz. 16;
Obrona broni — 16; Atak/r. 2;

SZIL.APARY (nazwa specjalistyczna SZABLE PLASKIE FALISTE)

* * Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie na dalszq odlegtosé lub upuszczenie tej broni. Pasek ten
uniemozliwia takze rzut takq broniq.

Cechy ogélne:

Do uzywania broni nr. 1, 2 i 3 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana)., a nr. 7 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-2%), 2(3—5%), 3(6—-10%), 4(11-20%), 5(21-70%), 6(71-90%), 7(91-100%)

1. Arcyszlapar — Szlapar cigzki wyniosty
(DW; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 500)); waga 60; min.SFu. 180; opdz. 9; Skut. Bliska kt. 150, tn. 250; wsp. uszk. x5; wytrz. 120;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

2. Szlapar wielki
(DW; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 430)); waga 50; min.SFu. 150; op6z. 8; Skut. Bliska kt. 120, tn. 220; wsp. uszk. x4; wytrz. 100;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

3. Szlapar z¢baty cigzki
(PT; 1, 2; ? mies.); ((cena 110)); waga 30; min.SFu. 120; opdz. 7; Skut. Bliska tn. 200; wsp. uszk. x5; wytrz. 60;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

4. Szlapar zgbaty typowy
(PT; 1, 2; ? mies.); ((cena 60)); waga 23; min.SFu. 100; opdz. 6; Skut. Bliska tn. 180; wsp. uszk. x4; wytrz. 46;
Obrona broni — 18; Atak/r. 1;

5. Szlapar typowy
(J; 1; ? mies.); ((cena 20)); waga 16; min.SFu. 50; op6z. 5; Skut. Bliska tn. 150; wsp. uszk. x3; wytrz. 32;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

6. Szlapar zebaty krotki
(J; 1; ? tyg.); ((cena 14)); waga 15; min.SFu. 60; opoz. 4; Skut. Bliska tn. 130; wsp. uszk. x3; wytrz. 30;
Obrona broni — 14; Atak/r. 2;

7. Szlaparek
(JL; 0; ? tyg.); ((cena 10)); waga 9; min.SFu. 40; opoz. 3; Skut. Bliska k. 50, tn. 90; wsp. uszk. x2; wytrz. 18;
Obrona broni — 10; Atak/r. 2;

SZTYLETY
* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.
Cechy ogdlne: droz., odpr. (z wyjatkiem dagi)
Uzywanie mozliwe przez wszystkie profesje.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-18%), 2(19-65%), 3(66—85%), 4(86—100%)
1. Puginat — Sztylet cigzki
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); (cena 5); waga 5; min.SFu. 12; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 80, tn. 40; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 12; Atak/r. 2;
2. Sztylet typowy
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 4; waga 3; min.SFu. 6; opdz. 1; Skut. Bliska kt. 60, tn. 30; Skut. Daleka 50; wsp. uszk. x1; wytrz. 6;



Obrona broni — 10; Atak/r. 3;

3. Sztylet ptomienny
(JL; 3 tyg.); (cena 9); waga 2; min.SFu. 18; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 70, tn. 50; wsp. uszk. x2; wytrz. 4;
Obrona broni — 12; Atak/r. 2;

4. Daga
(JL; 0; 1 tydz.); cena 5; waga 5; min.SFu. 10; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 90, tn. 30; wsp. uszk. x1; wytrz. 10;
Obrona broni — 15; Atak/r. 2;

TOPOROMIECZE
* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.
Cechy ogélne:
Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 130 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-25%), 2(26—100%)
1. Toporomiecz cigzki
(PT; p L., 1; ? mies.); (cena 30); waga 28; min.SFu. 60; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 120, tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 56;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;
2. Toporomiecz typowy //bron narodowa reptillionéw//
(J; 1; ? mies.); (cena 10); waga 20; min.SFu. 40; opdz. 3; Skut. Bliska kt. 100, tn. 130; wsp. uszk. x1; wytrz. 40;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1

TOPORY OBUSIECZNE
* Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.
Cechy ogélne:
Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 160 cm wzrostu, a w przypadku broni nr. 2 min. 140 cm.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Zabdjce, Kupca, (Kaptana)., a nr. 3 takze przez Ztodzieja.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-35%), 2(36—75%), 3(76—100%)
1. Topor obusieczny dtugi
(DW; 1, 2; 2,5 mies.); (cena 25); waga 50; min.SFu. 150; opdz. 7; Skut. Bliska tn. 180; wsp. uszk. x2; wytrz. 75;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;
2. Topér obusieczny krotki
(DW; p L; 1; 2 mies.); (cena 20); waga 40; min.SFu. 120; opdz. 5; Skut. Bliska tn. 160; wsp. uszk. x2; wytrz. 60;
Obrona broni — 10; Atak/r. 2;
3. Topor obusieczny lekki
(J; 0; 1 mies.); (cena 10); waga 18; min.SFu. 60; opo6z. 3; Skut. Bliska tn. 140; wsp. uszk. x1; wytrz. 27;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;

TOPORY KOLISTE
*  Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.
Cechy ogélne:
Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 160 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Zlodzieja, Kupca, (Kaptana).
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-45%), 2(46—100%)
1. Topor kolisty wielki
(DW; 1, 2; 3 mies.); (cena 30); waga 58; min.SFu. 180; opdz. 8; Skut. Bliska tn. 200; wsp. uszk. x2; wytrz. 87;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;
2. Topor kolisty typowy
(PT; 1; 2 mies.); (cena 10); waga 40; min.SFu. 120; op6z. 6; Skut. Bliska tn. 170; wsp. uszk. x2; wytrz. 60;
Obrona broni — 13; Atak/r. 1;
Obrona broni —13; Atak/r. 1;

TOPORY TYPOWE I SIEKIERY BOJOWE
*  Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq.
Cechy ogélne:
Do uzywania broni nr. 2 posta¢ musi mie¢ okoto 160 cm wzrostu.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Zlodzieja, (Kaptana)., a nr. 7 takze przez Maga.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —3%), 2(4 — 9%), 3(10 — 30%), 4(31 — 60%), 5(61 — 70%), 6(71 — 90%), 7(91 — 100%)
1. Topor ksigzycowy — Topor szeroki krotki
(DW; p L; 0; 4 mies.); (cena 30); waga 40; min.SFu. 120; op6z. 6; Skut. Bliska tn. 200; wsp. uszk. x3; wytrz. 60;
Obrona broni — 6; Atak/r. 1;
2. Berdysz — Topor bojowy diugi
(PT; p L; 1, 2; 2 mies.); (cena 15); waga 32; min.SFu. 100; op6z. 6; Skut. Bliska tn. 150; wsp. uszk. x2; wytrz. 48;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;



3. Topor cigzki typowy
(PT; 1; mi.; 1 mies.); cena 12; waga 30; min.SFu. 90; op6z. 5; Skut. Bliska tn. 160; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x2; wytrz. 45;
Obrona broni — 13; Atak/r. 1;

4. Topor bojowy typowy //bron narodowa krasnoludéw//
(J; 1; mi.; 2 tyg..); cena 8; waga 20; min.SFu. 60; opdz. 4; Skut. Bliska tn. 130; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x2; wytrz. 30;
Obrona broni — 8; Atak/r. 2;

5. Siekiera cigzka typowa
(PT; 1; mi.; 2 tyg.); cena 6; waga 25; min.SFu. 75; opo6z. 5; Skut. Bliska tn. 140; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x1; wytrz. 38;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

6. Siekiera typowa
(J; 1; mi.; 1 tydz.); cena 4; waga 18; min.SFu. 55; opdz. 3; Skut. Bliska tn. 110; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1; wytrz. 27;
Obrona broni — 9; Atak/r. 2;

7. Toporek — Siekierka
(JL; 0; mi.; 1 tydz.); cena 2; waga 12; min.SFu. 35; op6z. 2; Skut. Bliska tn. 80; Skut. Daleka 80; wsp. uszk. x1; wytrz. 18; Obrona
broni — 6; Atak/r. 2;

TROJZEBY I WIDLY
* Specjalny pasek oplatany wokot nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemozliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.
Cechy ogélne: wtor.
Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 200 cm wzrostu, a do broni nr. 2 min. 150.
Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Ztodzieja, (Kaptana)., a nr. 3 takze przez Maga.
Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 — 12%), 2(13 — 65%), 3(66 — 95%), 4(96 — 100%)
1. Tréjzab wielki stalowy //bron narodowa trytonow//
(DW; pL; 1, 2; mi.; ? mies.); ((cena 25)); waga 70; min.SFu. 210; op6z. 8; Skut. Bliska kt. 180; Skut. Daleka 150; wsp. uszk. x3;
wytrz. 140; Obrona broni — 20; Atak/r. 1;
2. Trojzab typowy stalowy
(PT; 1, 2; mi.; 2 mies.); (cena 20); waga 35; min.SFu. 110; op6z. 5; Skut. Bliska kt. 150; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x3; wytrz.
70; Obrona broni — 22; Atak/r. 1;
3. Trojzab lekki stalowy (krotki)
(JL; 0; mi.; 1 mies.); (cena 10); waga 10; min.SFu. 30; op6z. 2; Skut. Bliska kt. 90; Skut. Daleka 70; wsp. uszk. x3; wytrz. 20;
Obrona broni — 15; Atak/r. 1
4. Widly typowe
(PT; 1, 2; mi.; 2 tyg.); cena 2; waga 12; min.SFu. 40; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 110; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x3; wytrz. 18;
Obrona broni — 21; Atak/r. 1

TARSARY (nazwa specjalistyczna PEASKOMIECZE)

* Specjalny pasek oplatany wokol nadgarstka uniemozliwia wytrqcenie lub upuszczenie tej broni. Pasek ten uniemoZzliwia takze rzut
takq broniq, a w wypadku broni wtornej czesto zmusza poswiecenie najblizszego ataku na wyjecie jej z ofiary.

Cechy ogdlne:

Do uzywania broni nr. 1, 2 i 3 posta¢ musi mie¢ okoto 190 cm wzrostu.

Uzywanie mozliwe przez: Wojownika, Rycerza, Ztodzieja, (Kaptana), a nr. 7 takze przez Maga.

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1-2%), 2(3—8%), 3(9-10%), 4(11-30%), 5(31-80%), 6(81-90%), 7(91-100%)

1. Arcytarsar — Ptaskomiecz wyniosty
(DW; p L; 1, 2,; ? mies.); ((cena 750)); waga 80; min.SFu. 180; opdz. 10; Skut. Bliska kt. 200, tn. 250; wsp. uszk. x4; wytrz. 160;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1;

2. Tarsar wielki
(DW; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 580)); waga 60; min.SFu. 140; op6z. 8; Skut. Bliska kt. 180, tn. 200; wsp. uszk. x3; wytrz. 120;
Obrona broni — 16; Atak/r. 1;

3. Tarsar wypukty cigzki
(DW; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 410)); waga 70; min.SFu. 160; opdz. 9; Skut. Bliska tn. 220; wsp. uszk. x4; wytrz. 140;
Obrona broni — 10; Atak/r. 1;

4. Tarsar dwustronny typowy
(PT; p L; 1, 2; ? mies.); ((cena 50)); waga 35; min.SFu. 90; opdz. 6; Skut. Bliska kt. 150, tn. 130; wsp. uszk. x2; wytrz. 70; Obrona
broni — 20; Atak/r. 1;

5. Tarsar dhugi typowy jednostronny
(J; 1; ? mies.); ((cena 20)); waga 20; min.SFu. 60; op6z. 4; Skut. Bliska kt. 120, tn. 110; wsp. uszk. x2; wytrz. 40;
Obrona broni — 20; Atak/r. 1;

6. Tarsar krotki
(J; 1; ? tyg.); ((cena 15)); waga 15; min.SFu. 50; opo6z. 4; Skut. Bliska k. 120, tn. 90; wsp. uszk. x2; wytrz. 30;
Obrona broni — 15; Atak/r. 1;

7. Tarsarek
(JL; 0; ? tyg.); ((cena 10)); waga 10; min.SFu. 30; op6z. 3; Skut. Bliska kt. 90, tn. 50; wsp. uszk. x2; wytrz. 20;
Obrona broni — 12; Atak/r. 2;

STYLE WALKI WRECZ
Cechy ogélne:



Uzywanie mozliwe przez kazda profesje.
Na jeden styl potrzeba poswigcié jedna biegtos¢.
1. Amiko — analogiczne do Karate
(PT; p L; 0, 1; 5 mies. szkol.); (cena szkol. 25); waga sp.; min.SFu. 100; opdz. 2; Skut. Bliska ob. 90; wsp. uszk. x0,5; wytrz. sp.;
Obrona broni — 12; Atak/r. 1; maks.ogr. 1/2SZ; 1/10TR oznacza ew. ogt. (% — owy rzut na 4);
2. Drajiku — analogiczne do Kung Fu
(PT; p L; 0, 1; 5 mies. szkol.); (cena szkol.25); waga sp.; min.SFu. 80; op6z. 2; Skut. Bliska ob. 80; wsp. uszk. x0,5; wytrz. sp.;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1; maks.ogr. 1/2SZ; 1/10TR oznacza ew. ogt. (% — owy rzut na 4);
3. Branniu — analogiczne do Judo
(PT; 0, 1; 5 mies.szkol.); (cena szkol.30); waga sp.; min.SFu. 70; opoz. 4; Skut. Bliska ob. sp.; wsp. uszk. x —; wytrz. sp.;
Obrona broni — 14; Atak/r. 1; maks.ogr. 1/2SZ; TR oznacza ew. obezwt. (% — owy rzut na ZR akt), a 1/10TR ew. ogt. (% — owy
rzut na 4);
4. Zapasy
(DW; 0; 3 mies.); cena 20; waga sp; min.SFu. 60; opdz. 4; Skut. Bliska ob. sp.; wsp. uszk. x — ; wytrz. sp.; Obrona broni — 10;
Atak/r. 1; maks.ogr. 1/2SZ, 1/2ZR; TR oznacza ew. obezwt. (% — owy rzut na ZR akt), a 1/10TR ew. ogl. (% — owy rzut na 4);
5. Boks
(J; 0; 3 mies.szkol.); cena szkol.10; waga sp; min.SFu. 40; op6z. 1; Skut. Bliska ob. 50, ew. 80; wsp. uszk. x0,5; wytrz. sp.;
Obrona broni — 8; Atak/r. 1; 1/10TR oznacza ew. ogt. (% — owy rzut na 4);

WELOCZNIE

Do uzywania broni nr. 1 posta¢ musi mie¢ okoto 140 cm wzrostu. Walczac bronig nr. 2 jak bronig dwurgczna (a wigc trzymajac ja 2

rekoma) wykorzystuje sig jej obrong z podwdjna skutecznoscia (ew. dotyczy to tez broni nr. 1, jesli si¢ jest w niej wyszkolonym jako

oburgczny).

Uzywanie mozliwe tylko przez: Wojownika, Kupca, (Kaptana)

Szansa wylosowania w skarbie: 1(1 —30%), 2(31 — 100%)

1. Wibcznia cigzka

(PT; 1, 2; mi.; 2 tyg.); cena 5; waga 18; min.SFu. 40; op6z. 5; Skut. Bliska k. 150, ob. 50; Skut. Daleka 120; wsp. uszk. x1; wytrz.
36; Obrona broni — 28; Atak/r. 1;

2. Wibcznia typowa
(J; 1, 2; mi.; 1 tydz.); cena 3,5; waga 14; min.SFu. 30; opdz. 4; Skut. Bliska kt. 120, ob. 30; Skut. Daleka 100; wsp. uszk. x1;
wytrz. 24; Obrona broni — 24; Atak/r. 1;

INNE BRONIE PRZYPADKOWE

Moga to by¢ przedmioty codziennego uzytku, ktore zostaty uzyte do rzucenia w kogos$. Moga to by¢ kufle, fiolki, stoje. O ich
naturalnej skutecznosci i obronie decyduje MG. On tez decyduje o innych parametrach. Najczesciej sa to bronie lekkie,
umozliwiajace 2 ataki na rundg.
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