












































































































































































































Księga V: Ociec, prać? 

~ 106 ~~ 106 ~~ 106 ~~ 106 ~    

O Wytrzymałości pancerzy 

 
Pancerz powgniatany uderzeniami obuszków i 

pałaszy nie prezentuje się tak godnie, jak przed bitwą. 
Także i ochronę zapewnia mniejszą, bo już nie tak 
mocny jak dawniej. Każdy element zbroi ma więc 
swoją Wytrzymałość, mierzoną liczbą ciężkich ran, 
jakie potrafi znieść, zanim stanie się bezużyteczny. 
Tutaj, rzecz jasna, bierze się pod uwagę stopień ran 
przyjęty „na zbroję”, a nie ten faktycznie odniesiony 
przez postać. Dlatego trzeba sumiennie zliczać 
również lekkie rany (1 ciężka = 10 lekkich), które nie 
dochodzą do ciała zbrojnego, lecz pozostawiają 
wgniecenia na zbroi.  

Gdy Wytrzymałość pancerza spadnie do połowy, 
o połowę zmniejsza się również wartość ochronna. 
Zamiast dwóch poziomów ran, pancerz zatrzymuje 
odtąd tylko jeden. Zamiast jednego poziomu ran, 
zmniejsza wynik testu obrażeń o -3.  

Uszkodzoną zbroję stalową można naprawiać 
wykorzystując biegłość Płatnerstwo. Niezbędne są do 
tego odpowiednie narzędzia i materiały. Zbroję 
skórzaną (kolet) może naprawiać rymarz, szewc czy 
garbarz, a przeszywanicę zwykły krawiec czy 
gospodyni obeznana z szyciem.  

 
Uwaga: Pancerz wyklepywany młotkiem nie 

odzyska pełni dawnej wytrzymałości. Blacha 
pozostanie trochę słabsza, więc mimo udanej naprawy 
Wytrzymałość na stałe zmniejszy się o -1. Nie dotyczy 
to zbroi, w których naprawa polega na wymianie 
uszkodzonych elementów na nowe, np. płytek w 
bechterze czy kółek w kolczudze. 
 
W miękkie trafione!  

 
Jeśli kto chce dźgnąć opancerzonego 

nieprzyjaciela w miejsce odkryte, na przykład w samą 
twarz nieosłonioną misiurką lub w dłoń poniżej 
karwasza, powinien wykonać test ataku. Dla upro-
szczenia przyjmijmy, że test ataku następuje dopiero 
po nieudanej obronie przeciwnika. (Bo jeśli się wróg 
obronił, to i nie ma po co rzucać.) A więc, gdy 
koniecznie chcesz przyciąć w odsłoniętą gębę, a wróg 
nie zdołał się zastawić, pora na test ataku – udało się: 
jest cięcie w gębę!; nie udało się: przyciąłeś Waść w 
misiurkę. Jeśli kto w szlachecki pysk szablą weźmie to 
nie ma się z czego cieszyć, bo mu trudno będzie 
potem piwo pić. 

Trudność Testu (TT) ataku na ominięcie 
pancerza zależy od tego, jak duży jest odsłonięty 
fragment ciała, w który chcemy trafić. Szczelina 
pancerza czy hełmu ma TT bardzo trudną (28) lub 
arcytrudną (32); twarz lub mniej niż połowa kończyny 
TT trudną (24); obszar wielkości uda czy ramienia TT 
normalną (20). Porażka w teście ataku oznacza, że 
trafienie poszło jednak w pancerz. 

 

W ręku siła, czyli o ciężarze broni  

 
Kto miał w ręku rapier albo szablę, ten wie 

dobrze, iż trzeba mieć krzepę w garści, aby swobodnie 
fechtować. W Księdze II podano poziomy Krzepy, 
zerknij więc tam, jeśli łaska i zapamiętaj: 

Bronią lekką, tj. szpadami, kordami, nożami, 
siekierkami, sztyletami, kijami itp. walczyć może nawet 
człek Słabowity. 

Bronią średniego ciężaru, jaką jest większość 
szabel i rapierów, czekanów i obuchów, władać może 
człek co najmniej Krzepki.  

Bronią ciężką, a więc koncerzem, pałaszem, 
mieczem, ciężkimi szablami (jak moskiewskie bułaty 
albo stare szable węgierskie) czy rapierami (jak długie 
hiszpańskie) musi władać człek Silny.  

Jeśli kto weźmie do ręki broń zbyt ciężką dla 
siebie, wówczas będzie nią władał niezgrabnie. Z 
następującymi konsekwencjami: 
 
• wszystkie ataki mają karę do Inicjatywy 
• wszystkie zasłony/zbicia bronią mają karę do testu 
obrony 

• w każdym zwarciu mniejsza ilość Punktów Walki  
 

Wielkość wszystkich powyższych kar wynosi 
dokładnie tyle, ile punktów Krzepy brakuje do 
wymaganego poziomu. Jeśli, dajmy na to, masz 
Krzepę 8, to do Silnego brakuje ci 3 punktów – 
wówczas z ciężkim pałaszem masz Inicjatywę -3, 
zasłony/zbicia -3 oraz -3 PW w każdym zwarciu. 

 
Jak szablą pchnąć z wypadu i żywot komuś 
przebić, czyli akcje „pożyczone” 

 
Pewnie zastanawiali się już Cni Czytelnicy, czy 

wolno rapierem zadawać cięcia wręczne, rdzenne i z 
zamachu, a szablą pchnięcie z wykroku i wypadu. 
Uprzedzając więc pytanie: wolno... ale nie można. A 
raczej nie warto. 

Rapier do cięcia się nie nadaje. Oczywiście, 
można wziąć zamach i rąbnąć z ramienia, ale skutków 
to nie przyniesie. Cięcie rapierem zawsze ma -5 do 
testu obrażeń i koniec. Szablą można uczynić 
pchnięcie z wykroku, a najwygodniej uznać, że przy 
szabli każde pchnięcie wyprowadza się z półkrokiem 
do przodu. A co do wypadu, to już gorsza sprawa. 
Daleki wypad trzeba długo ćwiczyć, bo wielkie to dla 
nóg obciążenie. Uznajmy, że do dalekiego wypadu 
szablista musi mieć wysoką Zwinność (minimum 15). 
Inaczej musi dodatkowo wydać 2 PW, aby utrzymać 
równowagę i sprawnie wrócić do właściwej pozycji. 

Za to zbicia i zastawy można stosować wymien-
nie. Szablą zbijać, rapierem zastawiać. 

Manewry zaawansowane zasadniczo też można 
stosować w obu typach broni. Jeśli jest różnica między 
rapierem a szablą, zaznaczono to wyraźnie w opisie. 
Pamiętajmy tylko, że polska szlachta rzadko używała
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czas zaczyna się nowe Zwarcie, wszystkim walczącym 
odradzają się pule PW, a Starosta Gry na nowo ustala 
według Inicjatywy obowiązującą kolejność deklarowa-
nia Ataków.  

Oczywiście każdy z walczących zamiast deklaro-
wania Ataku lub Obrony może stwierdzić, iż próbuje 
przemieścić się po polu walki. Wówczas zamiast wy-
konać cięcie czy zasłonę wydaje 1 PW i przemieszcza 
się o 1 krok. Jeśli zaś zostaje zaatakowany, musi wydać 
dodatkowe PW na Obronę. 

A oto jak wyglądałaby prezentowana wcześniej 
walka rozstrzygana według reguł symultanicznych. 
Dla uproszczenia (by nie trudzić się zmienną Inicja-
tywą) wszystkie Ataki będą cięciami rdzennymi: 

 
Trzech Graczy wcielających się w braci Walickich: Krzysztof 
(Inicjatywa 14), Jakub (Inicjatywa 12) i Michał (Inicjatywa 7) 
atakuje pana Krzesza (Inicjatywa 15), którego wspiera jeden 
pachołek (Inicjatywa 10). 
Na początku Starosta Gry ustala, jak przebiega starcie, to 
znaczy kto kogo atakuje. Gracze deklarują, że Krzysztof oraz 
Michał dopadają z szablami Krzesza. Natomiast Jakub 
będzie walczył z jego pachołkiem. 
Teraz Starosta Gry ustala kolejność deklarowania Ataków. 
Jako pierwsza atakować może postać z najwyższą Inicjatywą, 
a więc Krzesz (15). Tnie on Michała Walickiego, który 
deklaruje Obronę. Drugi w kolejności jest Krzysztof (14), 
który rąbie Krzesza. Znany zawalidroga deklaruje Obronę, 
jednak otrzymuje poważną ranę, a jego Inicjatywa spada do 10. 
Kolejny atakuje Jakub (12) – tnie pachołka, który decyduje się 
odpowiedzieć Wyprzedzeniem (10 +3 za cięcie wręczne). Obaj 
otrzymują obrażenia. 
Ponieważ wszyscy walczący wykonali już manewry, ale mają 
jeszcze wolne PW, przechodzimy do drugiej serii akcji w tym 
Zwarciu. Teraz prawo Ataku mają ci, których poprzednią 
akcją było Przeciwnatarcie lub Obrona, a więc Krzesz 

(Inicjatywa zmniejszona raną do 10), pachołek (10) i Michał 
(7). Oczywiście te Ataki również rozstrzygamy według 
kolejności Inicjatywy. Krzesz (10) atakuje Krzysztofa, a jego 
pachołek (10) Jakuba – obaj przechodzą do Obrony – 
wreszcie Michał (7) tnie Krzesza, który także się broni.  
Jeżeli walczący wciąż mają Punkty Walki, w kolejnej serii 
manewrów prawo Ataku mieliby teraźniejsi Obrońcy, czyli 
Krzysztof (14), Jakub (12) i Krzesz (10). 
Komu wyczerpią się Punkty Walki, temu brakuje tchu, żeby 
atakować. Może jedynie składać Obrony z karą -4 do testów. 
Najlepiej by było dlań wycofać się, poczekać na kolejne 
Zwarcie.  
Gdy wszystkim walczącym wyczerpią się PW, zaczyna się 
nowe Zwarcie. Starosta ustala na nowo kolejność deklarowania 
Ataków. Tym razem pierwszy będzie Krzysztof Walicki, gdyż 
ma 14 Inicjatywy, a Inicjatywa Krzesza zmniejszyła się do 10 
Punktów. Po nim w kolejce jest Jakub (12), potem zaś 
jednocześnie pachołek Krzesza i Krzesz (obaj 10), na końcu 
zaś Michał Walicki (7). 
 
Pamiętajmy, że wszelkie wątpliwości i niejasności, 
które pojawią się w trakcie walki rozstrzyga Starosta 
Gry, kierując się logiką i zdrowym rozsądkiem. 
  
Walka z konia, albo z szablą hippika 

 
Pojedynek konny na broń białą rozgrywany jest 

podobnie jak zwykłe pojedynki. Nie można tylko 
wykonywać manewrów, które potrzebują szybkiej 
pracy nóg, jak np. dystans, pchnięcie z wykrokiem czy 
wypadem. Uniki wykonuje się tylko przez odchylenia 
ciała w siodle. Reszta bez zmian. 

W galopie lub w cwale można zadawać szczegól-
nie potężne cięcia mijanym celom, wykorzystując 
szybkość i masę wierzchowca. Cięcie szablą, pałaszem, 
czekanem czy obuchem ma wtedy +4 do testu obra-
żeń.  

To samo teoretycznie dotyczy pchnięć, np. 
włócznią, koncerzem, rapierem. Niestety, zadawanie 
pchnięć w szaleńczym pędzie grozi tym, że broń 
ugrzęźnie w ciele wroga i impet wyrwie nam ją z ręki 
(konieczny test Zwinności). Zgubić kopię czy włócz-
nię to mała strata, jeśli przy boku jest druga broń. Ale 
jeśli kawaler straci w ten sposób rapier?  

Jeśli postać na koniu bierze udział w walce gru-
powej, może przemieszczać się według takich samych 
zasad, jak wówczas, gdy porusza się na własnych no-
gach. Jedyna różnica polega na tym, iż po wydaniu 1 
PW przebywa 3 kroki, a nie jeden. 

 
Fortuna śmiałym sprzyja, albo jak nie paść 
bez ducha i w grobie się nie przewracać 

 
Punkty Fortuny można dowolnie wydawać w 

czasie toczonych pojedynków. Jesteś Waść w stanie 
dzięki nim ułatwić sobie testy, lub utrudnić je prze-
ciwnikowi. Można zwiększać lub zmniejszać obraże-
nia. Jeden Punkt Fortuny pozwala na: 
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do Inicjatywy do końca walki; 20: utrata 2 PW w tym 
zwarciu oraz lekka rana (z wszelkimi 
konsekwencjami).  
 
Test obrażeń (chwyt): Nie ma testu obrażeń. 
Szermierz chwycony za uzbrojoną rękę może tylko 
próbować się wyrwać (przeciwstawny test Krzepy) lub 
wypuścić szablę i podjąć normalną walkę bez broni 
(ewentualnie wyrwać drugą ręką sztylet zza pasa). 
Szermierz chwycony za ubranie, a mający wolną rękę z 
bronią, może zaatakować. Jednak z tak bliskiej odle-
głości da się wykonać tylko niektóre manewry (patrz: 
„Nie lubię tłoku”). 
 
 

Cięcia i pchnięcia specjalne 
 

Manewry podstawowe i 
manewry zaawansowane są 
dostępne dla wszystkich 
postaci. Poniżej zaś opisano 
ataki specjalne, do których 
nie wystarczy być sprawnym 
szermierzem. Ich znajomość 
jest rzadkim atutem, za który 
trzeba zapłacić wykupując 
przy tworzeniu postaci 
Przewagę: Cięcie (Pchnięcie) 
specjalne. Zaś w trakcie gry 
można je poznać tylko od 
wytrawnych, biegłych fech-
mistrzów, którzy niechętnie 
dzielą się sekretami. I z 
pewnością nie za darmo! 
 

 
Pchnięcie flamandzkie (specjalne) (2 PW) 
obrażenia +8 

Jest to pchnięcie wprost w szyję przeciwnika. 
Nim je zadasz, paroma atakami tak wroga musisz 
poprowadzić, iżbyś łatwo szyi mu dosięgnął. A wtedy 
raz trafisz – i koniec pojedynku. 
 
Uwaga: Konieczny normalny test ataku (TT 20). Jeśli 
nieudany, będzie to zwykłe pchnięcie w ramię lub 
obojczyk. 

 
Pchnięcie królewskie (specjalne) (2 PW)  
obrażenia +12 

Tak jak przy flamandzkim, nie jest to pojedyncze 
cięcie, lecz zwieńczenie sekwencji kilku manewrów. 
Wykonywane z ramienia wprost w serce adwersarza. 
Niepodobna przeżyć. No chyba, że kto pod 
szczęśliwą gwiazdą jest urodzony. 
 
Uwaga: Konieczny normalny test ataku (TT 20). Jeśli 
nieudany, będzie to zwykłe pchnięcie w pierś. 

 

Cięcie polskie (specjalne) (3 PW) wróg -3 do 
obrony  

To dość popularne cięcie u wprawionych 
rębajłów, szczególnie przydatne na pludraków co 
rożnem machają. Ów manewr polega na cięciu 
nyżkiem po łuku, ale takim sposobem, że tniesz 
wewnętrzną krawędzią pióra. Szabla bowiem na końcu 
sztychu ma pióro obosieczne, to jest ostre od dołu i 
od góry. Niemce zwą owo cięcie „piekielna polska 
czwarta”. Oj, nie lubią pończoszniki, jak im się trzewia 
po polsku wypruwa. 

 
Cięcie kurlandzkie (specjalne) (4 PW)  wróg -2 do 
obrony 

To cięcie zadaje się nyżkiem z prawej strony w 
lewy bok przeciwnika. Pono pierwej w kurlandzkiej 
ziemi stosowane. Prawda być może, bo w Kurlandii 
żyje szlachta, której wszelakie dziwności do łba 
wpadają. Insza inszość, że po kurlandzku kogo zaciąć, 
to potem sława na sejmikach okolicznych. Ot, z 
fantazją kogoś ubili... po kurlandzku! 

 
Cięcie referendarskie (specjalne) (4 PW) 
Inicjatywa -2  obrażenia +3 

Zwane takoż „cięciem eunuszym”. Okrutnie jest 
niehonorowe i jeno największe warchoły i zawalidrogi 
go stosują. Z wielką siłą tnie się pod brzuch, tak by 
wróg więcej już dzieci nie miewał, a nieraz i sam w 
ziemi był zakopan. Znałem pana Moszczyńskiego 
Wacława, co go na trakcie pod Warszawą w 
pojedynku wyeunuszyli. Do klasztoru potem wstąpił... 
 
Uwaga: Konieczny normalny test ataku (TT 20). Jeśli 
nie wyjdzie, będzie to zwykłe cięcie „w pion”. 
 
Cięcie tatarskie (specjalne) (3 PW) Inicjatywa +1;  
wróg -3 do obrony 

Ów manewr to chlaśnięcie przeciwnika przez 
pierś samym piórem szabli. Mało zabójcze, ale za to 
jasełka się zrobią prawdziwe, gdy z wroga będzie jucha 
lecieć jak źródlana woda pod kościołem Mariackim w 
Krakowie. Ot, po tatarsku, mokro i cudacznie! 

 
Cięcie trybunalskie (specjalne) (5 PW)  Inicjatywa 
-4, obrażenia +5 lub +0;  wróg +2 do obrony 

Bywa okrutnie silne, często z obu rąk 
prowadzone. Służyć ma po to, by komuś zastawę 
złamać. Gdy się z zamachu trzaśnie szablicą, to tak, 
żeby skry poszły! a ostrze twoje razem z głownią 
oponenta wraży jego łeb rozwaliły. W sam raz dla 
kowali, furmanów i zawalidrogów. 
 

Uwaga: Gdy wróg złoży zastawę i zda test 
obrony, trzeba wykonać dodatkowo przeciwstawny 
test Krzepy. Jeśli Krzepą zwycięży atakujący, 
przełamuje zastawę i cios mimo wszystko dosięga celu 
(normalny
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Strzał z przyłożenia (Inicjatywa +3; podwójne 
obrażenia) 

Najbardziej zabójcza akcja bojowa w bliskim 
zwarciu. Tylko dla broni palnej o niezbyt długiej lufie, 
dobrej do strzelania jedną ręką. Ot, przykładasz wro-
gowi nabity pistolet do brzucha czy piersi i pociągasz 
za spust. Jeśli broń wypali, będzie trup. Strzał z przy-
łożenia podczas Zwarcia na broń białą kosztuje 2 
Punkty Walki. 

 
Uwaga: Tu test biegłości Rusznica wykonuje się je-
dynie dla sprawdzenia, czy nie będzie niewypału ani 
innej skuchy. O trafieniu bądź chybieniu zdecyduje 
przeciwstawny test Zwinności (strzelec testuje 
Zwinność +1k20 przeciw TT wynikającej ze 
Zwinności ofiary. Jeśli strzelec zwycięży, mordercza 
akcja się powiodła. Jeśli był remis lub strzelec 
przegrał, obrońca zdołał uskoczyć lub odchylić od 
siebie lufę (jeśli obrońca wygrał test znaczną przewagą 
punktów, Starosta może pozwolić mu nawet na 
odebranie broni napastnikowi). 

 
O dukat strzał, albo modyfikatory trafienia 

 
Przy celowaniu (strzał długo mierzony) stosuje 

się modyfikator +1, przy szybkim strzale -1 do testu 
trafienia. Poza tym wiadomo, że im cel dalej, tym 
trafić trudniej. Do celów w ruchu (np. jeździec na 
koniu) będzie modyfikator -4. Gdy strzela się w pół-
mroku, także -4 etc. Modyfikatory się sumują (np. 
strzał na bliski zasięg, w poruszający się cel w pół-
mroku będzie miał modyfikator +5 -2 -4 = -1). 

 
Celowanie +1 
Szybki strzał -1 
Duży cel (np. jeździec na koniu) +2 
Bliski zasięg (kilka kroków) +5 
Średni zasięg (kilkanaście kroków) +1 
Daleki zasięg (ponad 20 kroków) -1 
Bardzo daleki zasięg (ponad 40 kroków) -4 
Poruszający się cel -2 
Szybko poruszający się cel -4 
Grupa celów (więcej niż 1) +1 za każdy dodatkowy cel 
Strzał w wybraną część ciała -2 (maks. do 10 kroków) 
Strzał z lewej ręki -1 
Półmrok -4 
Deszcz, śnieg, wiatr -2 
Silny deszcz, śnieg, wiatr -4 
Hałas, strach -2 
Niewielki cel -4 
Cel częściowo skryty -2 
Cel skryty za dużą osłoną -4 
Cel skryty za strzelnicą –6 
 
Przykład: Pan Piotr Michałowski siedzi na murach Jasnej 
Góry z łukiem. Oblężenie sanktuarium trwa. Szwedzi nie 
bacząc na świętość miejsca okrutnie z armat strzelają. Szczę-
ściem noc jest spokojna. Słońce już powoli wstaje i jasność 

ogarnia okolicę. Wtem szlachcic dostrzega we mgle szwedzkiego 
żołdaka. Ów pijany, z gąsiorem wina, chwiejnym krokiem 
zbliża się do murów. Po chwili poczyna okrutnie Najświętszej 
Panience bluźnić i plugawym językiem złorzeczyć. Pan Micha-
łowski, ani myśląc, strzałę pludrakowi posyła.  

Starosta Gry postanawia doliczyć modyfikator -2 za 
wiatr, który nieco utrudnia strzał. Ponadto dolicza -2 za to, że 
Pan Michałowski po nocnej straży okrutnie jest zmęczony. 
Postanawia jednakoż dodać +2 do strzału za to, że ów Jego-
mość broni stolicy maryjnej i samo miejsce okrutnie męstwo 
podnosi. Zatem suma modyfikatorów to: (-2)+(-2)+2= -2 

Sarmata ma biegłość Łuk o wartości 12, suma 
modyfikatorów obniża ją do 10. Normalna Trudność Testu 
wynosi 20, a zatem imć Michałowski na 1k20 wyrzucić musi 
co najmniej 10. 

 
Skuchy, albo dosypcie prochu 

 
Broń palna bywa zawodna. Czasem zamek się 

zatnie, czasem zamoknięty proch nie wypali. Niekiedy 
przetrze się cięciwa albo strzała się złamie. Jeśli na 
kostce w teście strzelania wypadnie 1, to mamy do 
czynienia ze skuchą. Należy rzucić kością ponownie i 
odczytać rezultat z przedziałów poniżej: 

 
Od 1 do 5 – Niewypał, należy podsypać proch na 
panewkę / strzała się złamała 
 
Od 6 do 10 – Niewypał, broń trzeba nabić ponownie 
/ pęknięta cięciwa 
 
Od 11 do 15 – Zacięcie lub uszkodzenie, wymaga 
naprawy / pęknięta cięciwa 
 
Od 16 do 19 – Broń zepsuta na dobre / złamany łuk 
 
20 – Broń wybucha przy strzale (lekka rana) / zła-
many łuk  

 
Wielkie znaczenie mają warunki pogodowe, czyli 

wilgoć. Przemokły proch zmienia się w bezwarto-
ściową papkę, z kolei cięciwy łuków rozmiękają i tracą 
moc. Strzelanie podczas lejącego deszczu jest nieby-
wałą sztuką. Starosta Gry powinien wówczas znacznie 
zmniejszyć szanse na udany strzał. Na przykład: 

 
• podczas zwykłego deszczu broń nie wypali wsku-
tek zamoczenia prochu, jeśli w teście trafienia na 
1k20 wypadnie 2-6; w łuku przy tym samym 
wyniku zaczyna słabnąć cięciwa: zmniejsza się za-
sięg (o 5 kroków na 5 minut deszczu), siła przebi-
cia (-1 obrażeń na 5 minut deszczu) i celność (-1 
do trafienia na 5 minut deszczu) 

• podczas ulewy broń prochowa zamoknie już przy 
wyniku 2-12; łuk traci moc dwakroć szybciej) 

• po pełnym zanurzeniu w wodzie broń palna nie 
ma szans działać (do wysuszenia); a łuk traci moc 
czterokrotnie szybciej 
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Najgorsze jest jednak to, że Starosta Gry nie był 
przygotowany na taki wypadek. Jednak Panowie Gra-
cze są rzadko przewidywalni, stąd niezbędna jest u 
Waszmości duża wyobraźnia i elastyczność. 
 

Pars prima: 
O grze w kości 

 

Kości, a sprawa polska 

 
Zanim, Mości Starosto, zaczniesz prowadzić roz-

grywkę, dobrze będzie, jeśli wcześniej zaopatrzysz się 
w odpowiednie kości. Okażą się one pomocne pod-
czas gry, jakkolwiek nie będzie bardzo wielu okazji do 
ich wykorzystania. Na dodatek, jeśli takich kostek nie 
masz lub nie chcesz z nich korzystać – twoja wola! 
Nie są one niezbędne. Przypomnę raz jeszcze: pod-
stawową, używaną w Dzikich Polach kością jest 
kostka dwudziestościenna, oznaczana skrótem k20. 
Liczby stojące przed skrótem k oznaczają po prostu 
liczbę kości, którymi należy rzucić, a potem zsumować 
wyniki, np. 2k20 oznacza rzut dwiema kośćmi dwu-
dziestościennymi i dodanie do siebie obu wyników. 

Znaj umiar, Panie Bracie, przy korzystaniu z ko-
ści! Co za dużo, to niezdrowo, jak mówi przysłowie. 
Bacz, by Biesiada nie przemieniła się w wojskowy 
obóz, w którym nic innego nie czynią jeno w kości 
grają. Znałem ja jednego towarzysza chorągwi husar-
skiej, co w jedną noc całe swoje majętności w kości 
przegrał i na dziady zszedł. Ot najlepsza to nauczka, 
że z kośćmi umiar trza znać. 

 

Testy, albo komu Fortuna sprzyja 

 
Bohaterowie Panów Graczy, przemierzając świat, 

bardzo często będą chcieli wprowadzić w życie wszel-
kiej maści czyny, których powodzenie zależy od tego, 
jak są zwinni, czy są krzepcy lub mądrzy. Będą zatem 
skakać z konia na rozpędzoną karetę, bić się na szable 
w rwącym potoku, tańczyć z panną wojewodzianką 
etc. Aby przekonać się, czy komuś uda się trafić Ta-
tara z bandoletu, przeskoczyć konno nad powaloną 
wierzbą czy też wytropić w lesie zwierza, należy zdać 
się na przychylność fortuny i przeprowadzić test. W 
Dzikich Polach, Mości Panie, wykonuje się go na dwa 
sposoby, o których napisano w Księdze IV – znasz 
więc testy zwykłe i testy przeciwstawne. Gdy decydu-
jesz się na rzuty kośćmi, winieneś rozważyć dwa 
ważne aspekta:  
 

1. Co testować?  
Przeważnie nie będzie wątpliwości, czy w danej 

sytuacji sprawdzać Jazdę Konną, cechę Zwinność czy 
Język Niemiecki. Jeśli jakieś wątpliwości będą (np. 
Retorykę czy Łacinę przy uroczystej mowie), Twoja 
głowa w tym, aby rzecz rozsądzić. 

Ciekawym zabiegiem, który możesz stosować na 
korzyść Graczy, jest związanie testowanej Biegłości z 
inną Cechą niż zwykle. Np. Cyrulik dodaje się do 
(połowy) Mądrości – ale gdy przyjdzie do zszywania 
rany igłą i nitką, stosowniejsza jest Zwinność.  
 

2. Trudność Testu (TT) 
Gdy Waść już uznasz, którą Cechę czy Biegłość 

należy testować, określić musisz poziom Trudności 
Testu. Z testami przeciwstawnymi przychodzi to bez 
trudu, wszak w Księdze IV jest na to prościutka 
zasada. Tutaj dopowiadamy jednak: gdy w danej 
sytuacji działają wyjątkowe czynniki, które dodatkowo 
ułatwiają bądź utrudniają powodzenie testowanej 
akcji, masz prawo obniżyć lub podnieść TT nawet o 
dwa poziomy! 

W testach prostych ustawiasz Waszmość TT 
według własnego uznania. Poziom normalny (TT 20) 
jest tak pomyślany, że bohater o przeciętnej, średniej 
wartości Cechy czy Biegłości (czyli 10) musi uzyskać 
również średnią wysokość rzutu kostką (też 10). 
Osobom bieglejsze czy sprawniejsze (o ponad-
przeciętnych współczynnikach) osiągną sukces nawet 
przy odpowiednio gorszych rzutach 1k20. Zaś 
postaciom słabo wyszkolonym czy o niskich Cechach 
w normalnym teście potrzeba dobrego wyniku na 
kostce. Ustalając TT miej na uwadze takie 
porównania: 
 
TT arcyłatwa (8): Rzeczy arcyłatwe umie zrobić 
każdy człek, przy odrobinie skupienia i wysiłku nawet 
najgorsza fajtłapa, chyba tylko dzieciom i 
upośledzonym groziłaby porażka. No chyba, że kto 
okrutnie pijany, jako pewnego razu pan Wróblewski 
kiedy do ust kuflem nie mógł trafić. 
 
TT bardzo łatwa (12): Akcje bardzo łatwe niemal 
zawsze udają się osobom o choćby przeciętnej 
sprawności czy wyszkoleniu, porażka grozi jedynie 
słabeuszom (bardzo niskie Cechy) czy ignorantom 
(brak Biegłości). 
 
TT łatwa (16): Czynności łatwe sprawiają pewien 
kłopot osobom o niskich i przeciętnych 
predyspozycjach, natomiast kto jest dobry, ten 
czynności łatwe wykonuje rutynowo. 
 
TT normalna (20): Akcje trudniejsze od 
codziennych, pospolitych wyzwań. Nawet sprawnym i 
dobrze wyszkolonym nie zawsze się udają, chociaż 
osoby o bardzo wysokich kwalifikacjach nie mają 
kłopotów. 
 
TT trudna (24): Tutaj osoby dobrze wyszkolone i 
sprawne (Biegłość/Cecha 11-17) potrzebują również 
nieco szczęścia (około 10 na 1k20), nawet najwięksi 
mistrzowie (Biegłość/Cecha 18-20) nie mogą być 
całkiem pewni sukcesu. 
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TT bardzo trudna (28): Działania bardzo trudne i 
często niebezpieczne, których imać się winni tylko 
najlepsi. Ale nawet mistrzów nieraz spotyka 
niepowodzenie. 
 
TT arcytrudna (32): Nawet najbieglejszy mistrz do 
sukcesu potrzebuje sporej dozy szczęścia.  
 
Przykład: Imć pan Jędrzej Rusztowicz salwuje się ucieczką z 
płonącego dworu obleganego przez Tatarów. Pan Gracz, który 
wciela się w rolę dzielnego Sarmaty, decyduje się na próbę 
wyważenia drzwi w czeladnej izbie, które prowadzą do ogrodu. 
Jeśli mu się to uda, będzie mógł skryć się w sadzie lub dobiec do 
stajni, gdzie czeka osiodłany koń. Pan Jędrzej pędzi z całą 
mocą na drzwiczki. Starosta Gry decyduje się na wykonanie 
testu Krzepy (wszak to od siły zależy, czy uda się uszkodzić 
żelazne zawiasy). Cecha ta u naszego Bohatera wynosi 12. 
Wyważanie wrót z pewnością nie jest czynnością pospolitą ani 
łatwą, ale też drzwi do czeladnej nie mają takiej mocy, iżby 
trzeba było na nich Herkulesa. Starosta ustala więc 
normalny poziom TT (20). Aby pokonać ten poziom TT, 
Rusztowicz (Krzepa 12) musi uzyskać na kostce co najmniej 8 
punktów. 
 

3. Modyfikatory 
Poziomy TT to narzędzie Starosty Gry. Tym 

narzędziem Waszmość ukazujesz warunki obiektywne, 
wynikające z samej trudności podjętej akcji oraz 
niektórych sprzyjających bądź niesprzyjających 
okoliczności. Natomiast modyfikatory są zabawką 
kompanii Graczy. Zazwyczaj Gracz pilnie śledzi, które 
Ataki dają plusowy modyfikator do Inicjatywy, które 
zaś zmniejszają wrogowi Obronę. Gracz ma także 
świadomość, na ile stan zdrowia jego postaci wpływa 
na szanse powodzenia testów (lekkie osłabienie, 
poważne osłabienie, ciężkie osłabienie alkoholem, 
obrażeniami lub wyczerpaniem fizycznym – patrz: 
Księga IV). Różnica jest wyraźna: poziomy TT 
wynikają z trudności samego zadania i czasami z 
warunków panujących w świecie wokół bohaterów – 
zaś modyfikatory odzwierciedlają przewagi, słabości i 
rodzaj działań samych bohaterów. Zasady bardzo 
rzadko naruszają ten podział kompetencji. Stąd też 
przeróżne znane Graczom modyfikatory dodaje się i 
odejmuje od ich Cech i Biegłości – nigdy zaś nie 
wpływają na ustalony przez Waści poziom TT.  

I pamiętaj, Mości Starosto, że modyfikatory jest 
to instrumentum, które ma Wam w grze pomóc, a nie 
przeszkadzać. Możesz ich używać zawsze, czasem lub 
nigdy. Jesli ci fantazja przyjdzie, w ogóle nie musisz na 
kości spoglądać. 

Hej, parchu! A nuże jeszcze garniec miodu 
przynieś! Do kroćset, podły miodzik w tej karczmie 
dają. Ot, co mi przyszło na starość, gdym żywot cały 
na wojnach strawił i w obozach wodą kryniczną i 
lebiodą jedynie się żywiłem, tak że mi kijanki się w 
brzuchu zalęgły i u medyka z Italii musiałem bywać. A 
o czym to ja miałem? Dalibóg, wiem już! 

Zamiast testów, porównanie 

 
Na samoprzód, Mości Starosto Gry, musisz 

zadecydować, jaka Cecha czy Biegłość brana jest pod 
uwagę przy wykonaniu danej czynności. Potem, mając 
na uwadze jej trudność, ustalasz słowny poziom 
Cechy lub Biegłości, który jest potrzebny Panu Bratu, 
by czyn ów wykonać. Pamiętaj, aby ustalając tę tru-
dność nie zaglądać do Konotacji Pana Gracza. Na 
przykład, zakładasz, że na stromą skałę wespnie się 
tylko postać zwinna. Następnie po prostu pytasz np. 
Jak waćpan jesteś zwinny? Jeżeli wspomniana wartość 
Cechy (lub też Biegłości) będzie u Pana Gracza równa 
lub wyższa od zakładanej, to udało mu się. Nie 
potrzeba chyba dodawać, że Pan Gracz powinien użyć 
wówczas słownego odpowiednika danego współ-
czynnika, nie zaś liczby. 

 
Przykład: Ucieczka przez zamknięte drzwi wymaga sporej 
siły. Decydujesz, Mości Starosto, że testowana cecha powinna 
być na poziomie co najmniej dobrym, czyli w przypadku Krzepy 
– krzepki. Sprawdzasz jej wartość u pana brata na jego Ko-
notacji. Okazuje się, że ów Jegomość jest właśnie krzepki. A 
więc udało się... 

 
Rzuty kośćmi nie są najlepszym rozwiązaniem w 

grze. Zbyt dużo zależy tu od ślepego losu. Jako że w 
Dzikich Polach winieneś  przedkładać zgrabny opis, 
zacny nastrój i ciekawą intrygę nad kosterstwo i tur-
lactwo, tedy polecam ze szczerego serca drugi sposób 
testowania. Kości lepiej używać jeno przy czynno-
ściach wyraźnie zależnych od szczęścia, mniej od 
umiejętności. 

W Dzikich Polach i tak największy nacisk kłaść 
należy na prawidłowe odgrywanie postaci, wczucie się 
w  rolę i grę zgodnie z przyjętym przez gracza kon-
ceptem kreowanego bohatera. Stąd rzuty kostkami 
ograniczyć trzeba do minimum. Oczywiście, jeśli kto 
lubi kostkami rzucać niechaj rzuca, jeśli kto nie chce, 
to nie. Gra fabularna ma przede wszystkim dawać 
rozrywkę uczestnikom. Grajcie tak by dobrze się ba-
wić! 

Kości są wszelako najlepsze do gry w karczmie, z 
zacną kompanią i przy grzecznym trunku. Ot i cała 
filozofia! 

 
A weź uszu nastaw Asan, bo mam coś nad wyraz 

ważnego Ci do powiedzenia! Bacz by wszystkie 
testy, wyjąwszy te, które związane są z walką, 
wykonywać wyłącznie samemu i to tak, by na 
kości ciekawskie oczy Kompanii nie spoglądały! 
Zasłoń się pustymi flaszami lub księgami, tak byś 
tylko ty kosteczki widział. Nie wolno dawać Gra-
czom kości do ręki! No chyba, że zechcą trochę 
talarów w karczmie przegrać... Dzięki temu na-
strój biesiady będzie zacniejszy, a Tobie łacniej 
całą sprawę będzie kontrolować, kto został 
ranion, a kto się w stawie utopił... 
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Testy łączone, albo popił, pobił, skropił, 
przydzwonił, miasto Poznań wyzwolił... 

 
Czasami zdarza się, że Panu Graczowi przyjdzie 

do głowy uczynić coś, co zaiste nie mieści się w ra-
mach typowych testów Cech lub Biegłości. Musisz 
wtedy, Mości Starosto, rozdzielić ów czyn na mniejsze 
działania, łatwiej dające się określić standardowym 
testem. A potem testujesz każdą Cechę czy Biegłość z 
osobna. 

 
Przykład: Pan Mateusz Marmay konno ściga pędzącą ka-
retę, w której siedzi porwana przez zbójów białogłowa. Szlach-
cic postanawia podjechać jak najbliżej pojazdu, wskoczyć na 
niego, usiec woźnicę i wstrzymać oszalałe konie. Jakie testy 
powinien przeprowadzić Starosta, by określić powodzenie śmia-
łego wyczynu? Najpierw należy sprawdzić, czy Sarmata dopę-
dzi karetę, czyli wykonać test biegłości Jazda Konna. Następ-
nie Pan Mateusz musi z powodzeniem przeskoczyć z pędzącego 
konia na tylną ścianę karocy, zatem Fortuna powinna dopomóc 
przy teście Cechy Zwinność. Zdzielenie w łeb woźnicy, który nie 
spodziewa się tego, nie nastręcza trudności. Pozostaje tylko 
wstrzymać pędzący pojazd, odpowiednio powodując końmi. By 
się to udało, musi Starosta przetestować Biegłość Powożenie. 
Ot, i cała sprawa. 

 

Oszukuj, jeśli wola! 

 
Na koniec przypomnieć trzeba, że Waść jesteś 

Starostą Gry i w twoich to rękach spoczywa los całej 
opowieści. Czasami możesz sobie pozwolić na to, by 
czyjeś niepowodzenie (lub udany test) zatuszować i 
odmienić wynik. Bo co zrobić, gdy niefortunna kostka 
obwieści ciężką ranę Pana Brata, którego koniecznie 
chcesz mieć zdrowego w dalszej części przygody? 
Czyż można pozwolić bezrozumnej rzeczy, jaką jest 
1k20, zmarnować przygotowany Dyariusz i popsuć 
wszystkim zabawę? Veto! Nie ma zgody! Jeśli wynik 
rzutu zaszkodziłby całej przygodzie, bez skrupułów 
go zafałszuj. Pamiętaj jednak, by nie czynić tego za 
często. 

 

Pars secunda: 
O dyariuszach przygód 

 

Dyariusz przygody, alias scenariusz 

 
Jak już z pewnością Waść dostrzegłeś , w Dzi-

kich Polach nie brakuje własnych odpowiedników 
wielu nazw używanych powszechnie w grach fabular-
nych. Scenariusz, czyli rzecz niezbędną do gry, 
zwiemy Dyariuszem przygody. Właśnie według scena-
riusza Starosta winien prowadzić całą przygodę, 
zwaną Biesiadą. W nim znajdziesz informacje: 

 
- miejsca, które odwiedzą Bohaterowie Graczy 

 
- Bohaterowie Starosty – sojusznicy, wrogowie, osoby 
neutralne – których spotkają BG 
 
- wprowadzenie dla Kompanii wciągające postacie 
Graczy w wir wydarzeń, a także dalsza fabuła przy-
gody (bliższa lub dalsza). 

 

Jak korzystać z Dyariuszy? 

 
A więc przyjmijmy, że masz oto przed sobą 

przygotowany Dyariusz. Wymyślony przez Waszmości 
albo napisany przez kogo innego, a pozyskany z 
internetowej paginy, z pisma o RPG czy z niniejszej 
księgi albo dodatku do Dzikich Pól. Cóż dalej? 

Pierwsza rzecz: nigdy, w żadnych okoliczno-
ściach, Dyariusza nie mogą czytać Panowie Gracze! 
Jeśli przyłapiesz na tym łotrów, to wyzwij ich na sza-
ble i uszy poobcinaj, a jeśli to plebejusze, bez miło-
sierdzia na pale ponawlekaj! Wszystkie zawarte w 
Dyariuszu fakty, wskazówki i opisy Panowie Gracze 
poznać powinni dopiero na Biesiadzie.  
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Druga rzecz: Dyariusz nie może zbytnio wiązać 
rąk Waszmości ani ograniczać poczynań uczestników 
zabawy. Jeśli w scenariuszu stoi, że np. upadek z wy-
sokiego drzewa, na które wdrapie się któryś z bohate-
rów, zakończy się śmiercią, to możesz wyegzekwować 
zalecenie (jeśli uznasz to za właściwe i sprawiedliwe), 
ale bynajmniej nie musisz. Jeśli w opisywanej sytuacji 
przedwczesna śmierć któregoś z bohaterów zepsuje 
całą misterną intrygę i fabułę, to bez wahania złagodź 
konsekwencje upadku. Zapamiętaj Waść: Dyariusz jest 
pomocą dla Starosty, osią i osnową całej przygody, ale 
nie obowiązującym słowo w słowo Katechizmem (jest 
to zupełne przeciwieństwo mechanizmu, jaki wystę-
puje w tzw. grach paragrafowych).  
 

Co w Dyariuszu być ma 

 
Dyariusz powinien być uniwersalny, tak aby w 

razie potrzeby dawało się go łatwo i szybko modyfi-
kować, nie burząc zarazem planu całej przygody. Pod 
względem fabularnym powinien stanowić opis (ew. 
streszczenie) ciągu wydarzeń, które będą udziałem 
Bohaterów Graczy. Staraj się unikać Dyariuszy linio-
wych, w których Kompania pójdzie niczym po nitce 
do kłębka i będzie jedynie biernymi uczestnikami 
zdarzeń. Powinieneś często dawać im wybór drogi, 
którą będą podążać. Bądź również ostrożny w zakła-
daniu z góry, że Kompanija wykona coś czego się 
spodziewasz. Takie hulajpartie szalejące po gościńcach 
są często nieprzewidywalne. I tak nieraz słyszałem o 
tym, że miast odbitą pannę z rąk infamisa oddać spła-
kanym rodzicom, to jeden z Kompanionów brał ją za 
żonę. Innym razem wziąwszy od magnata sakiewkę za 
rozpędzenie sejmiku, ci woleli wszystko w karczmie na 
wino i białogłowy przetrwonić. Toć jest najlepszy 
dowód na to, że Swawolnej Kompanii czasem jak co 
do łba strzeli to niepodobna temu zaradzić. Ot co! 

Dyariusz powinien zawierać kilka podstawowych 
elementów, niezbędnych do ukończenia przygody. A 
zatem: cel, do którego dążą bohaterowie, opisy terenu, 
na którym rozgrywa się akcja, charakterystyki na-
potykanych po drodze przeciwników, a także Bohate-
rów Starosty. Poza tym znaleźć się w nim winny tak 
istotne dla ciebie informacje, jak np. plany karczem i 
dworów, do których bohaterowie Panów Graczy 
zawitają po drodze, lub krypt i katakumb z zaznaczo-
nymi w nich tajemnymi przejściami i zapadniami, 
mogącymi zadać śmierć nieostrożnemu śmiałkowi. 

Cele Dyariuszy mogą być bardzo różne: w przy-
godzie może chodzić o znalezienie ukrytego skarbu, 
wykonanie zajazdu na dwór sąsiada, rozbicie watahy 
Kozaków czy Tatarów wzbudzających postrach w 
okolicy, usieczenie znanego warchoła, doprowadzenie 
do małżeństwa swego kompana z piękną i bogatą 
panną, uniemożliwienie małżeństwa pięknej i bogatej 
pannie ze starym i biednym dziadem, który jest łasy na 
jej białogłowskie wdzięki (wszak Swawolna Kom-
panija z pewnością bardziej łasa) itp. Zwykle 
zakończenie powinno być takie, aby stanowiło wstęp 
do kolejnych przygód w przepięknej Rzeczypospolitej. 

Na końcu podręcznika do Dzikich Pól, znaj-
dziesz przykładowe, gotowe do wykorzystania Dyariu-
sze przygody. Gdy zaś będziesz pisać własne, wspo-
mnij na owe porady: 

 
Miejsca – są w Rzeczypospolitej miejsca pospolite: 
las, step, miasteczko, karczma, dwór szlachecki, chata 
chłopska czy kozacka. Tam Swawolna Kompania 
będzie trafiać najczęściej, więc rychło się nimi znudzi. 
Niechaj więc odwiedzają lokacje ciekawsze: młyny, 
wiatraki, kuźnie, pracownie rzemieślnicze, szkuty ze 
zbożem na rzece, klasztory, zamki i pałace magnackie, 
dwór królewski, obozy wojskowe, jarmarki, miejskie 
winiarnie, domy rozpusty, wioski Tatarów, Czeremi-
sów czy Olendrów, osady rybackie, leśne smolarnie, 
szkoły parafialne i kolegia, urzędy grodzkie, sejmiki... 
Przynajmniej w co drugim Dyariuszu pokazuj Gra-
czom coś innego niż dworek, karczma i gościniec. Jeśli 
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Imiona Typ

Nazwisko Nacja

Wiek

Fortuna

Szabla

Rusznica

W³ócznia

Nadziak

Kind¿a³

£uk

Lekka

Ciê¿ka Okrutna

Œmieræ

Powa¿na

Rany

Rapier

Lewak

Berdysz

Halabarda

Maczuga

Zwada

M¹droœæZwinnoœæ

ArtylerzystaArkan

Jazda konna

Kosterstwo

Kowalstwo

Ordynek

P³atnerstwo

P³ywanie

Szycie i haft

Skradanie

Taniec

Uje¿d¿anie koni

Z³odziejstwo

Zmys³y

Muzyka

Tortury

Tropienie

Fantazja

Aktorstwo

Facecje

Gard³owanie

Og³ada dworska

Przekupstwo

Uni¿ony ton

Uwodzenie

Jêzyk obcy

Jêzyk obcy

Jêzyk obcy

£owiectwo

Musztra

Polityka

Prawo

Pu³apki

Retoryka

Uprawa roli

Rusznikarstwo

Sokolnictwo

Targowanie

Warzenie trunków

Zielarstwo

Historia

Handel

Gotowanie

Gospodarstwo

Geometria

Geografia

Geneal. i heral.

Flisactwo

Famy

Cyrulik

Cytanie i pisanie

CiosInicjatywa Têgoœæ

PrzewagiPrzywary

Wiara w magiê

Krzepa

M¹droœæ

Kondycja

OdwagaPobo¿noœæ

Reputacja

Kochliwoœæ

Zmys³y

£eb

Honor

Zwinnoœæ

Fantazja

Praworz¹dnoœæ

Wzrost Waga Wiara

Herb

Zawo³anie

Konotacja
Pana
Brata
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Kondemnaty

Regestr majêtnoœci

Regestr ruchomoœci osobistych
Strój Moderunek

Sakiewka

Koñ

S³u¿ba
Broñ

2

Spisuj nazwê majêtnoœci, jej rodzaj, wielkoœæ, generowane dochody, datê i sposób uzyskania, a na koniec krótki opis. Szczegó³y umieœæ w "Silvae Rerum".

Spisuj ka¿d¹ sprawê która nad Twoim Panem Bratem ci¹¿y, stronê przeciwn¹, jej przyczynê i jej krótki opis. Szczegó³y umieœæ w "Silvae Rerum".



Genealogia Pana Brata
Spisuj od najstarszego przodka swego Pana Brata wymieniaj¹c jego imiê, nazwisko, datê urodzenia, œmierci, miejsce rzeczonych, imiê ma³¿onki, jej nazwisko rodowe,

daty i miejsca z ni¹ zwi¹zane. Nastêpnie przejdŸ do jego dzieci, wnuków, prawnuków spisuj¹c dane a¿ do urodzin swego Pana Brata. Nie rozpisuj siê gdy¿ tutaj masz

spisaæ przodków swej postaci. Wszelkie zwi¹zane z nimi ciekawostki umieszczaj w "Silvae Rerum" gdy¿ taka jego rola.

3



Silvae Rerum

4

Spisuj wszelkie wydarzenia z ¿ycia swego Pana Brata, jego myœli i d¹¿enia, opisuj zas³yszane wypadki z przesz³oœci, zw³aszcza gdy dotycz¹ jego przodków lub miejsc

z nimi zwi¹zanych. Opisuj te¿ swe majêtnoœci, problemy z ich zarz¹dzaniem osi¹gane faktycznie przychody etc.  Notuj te¿ wydarzenia ze œwiata gry nawet jeœli

nie dotycz¹ bezpoœrednio Twej Postaci.
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Walka broni¹ strzeleck¹Walka broni¹ strzeleck¹

MechanikaMechanika

Zas³ona Starosty GryZas³ona Starosty Gry

Zas³ona Starosty GryZas³ona Starosty Gry

Zasady podstawowe

Testy i Trudnoœæ Testu

Testy Cech i Bieg³oœci wykonywane s¹ zawsze gdy nie mo¿na jasno za³o¿yæ, ¿e wykonywana czynnoœæ na pewno siê uda. W przypadku braku Bieg³oœci nale¿y

testowaæ Cechê z któr¹ jest zwi¹zana dana Bieg³oœæ przy czym testujemy tylko 1/4 tej¿e cechy. Zawsze gdy na kostce wypadnie 20  oznacza to automatyczny
sukces, gdy wypadnie 1 automatyczn¹ pora¿kê.

Test prosty wykonywany jest zawsze, gdy sukces b¹dŸ pora¿ka za-
le¿¹ wy³¹cznie od umiejêtnoœci bohatera, gdy nikt aktywnie mu
nie przeszkadza. Zmaga siê nie z ¿ywym przeciwnikiem, lecz z
materi¹ nieo¿ywion¹ b¹dŸ zjawiskami przyrody. Poziom trudnoœci
testu zawsze wyznacza Starosta Gry.

Test przeciwstawny  wykonywany  jest zawsze, gdy  nieprzyjaciel
przeciwstawia swoje umiejêtnoœci umiejêtnoœciom bohatera. Po-
ziom TT podany jest w tabeli poni¿ej. Wielkoœæ sukcesu lub pora¿ki  wynika z ró¿nicy miêdzy TT a wy-

nikiem testu.

Modyfikatory (modyfikator do Cech, Bieg³oœci i Punktów Walki):
-2 (lekko ranny, podpity, zmêczony); -5 (powa¿nie ranny, pijany
wyczerpany); -10 (ciê¿ko ranny, upojony, wycieñczony).

Wszystkie testy Cech i Bieg³oœci maj¹ swój poziom Trudnoœci (TT):
- arcy³atwy - 8;
- bardzo ³atwy - 12;
- ³atwy - 16;
- normalny - 20;

Procedura testowania:
1) Starosta Gry wskazuje, któr¹ Cechê lub Bieg³oœæ nale¿y przetestowaæ i ustala odpo-

wiedni¹ Trudnoœæ Testu. Obok podane liczby to tylko propozycja; TT mo¿e mieæ dowoln¹
wartoœæ miêdzy 5 a 40.
2) Gracz lub Starosta  rzuca 1K20 i dodaje  wynik rzutu do aktualnej wartoœci testowanej
Cechy lub Bieg³oœci.

3) Porównujemy  wynik z Trudnoœci¹ Testu. Jeœli  suma rzutu 1K20 i Cechy/Bieg³oœci jest

równa lub wy¿sza od TT, testowana akcja zakoñczy³a siê powodzeniem.

Nazwa

£uk refleksyjny

Pistolecik

Pistolet

Ciê¿ki pistolet

Pó³hak

Bandolet

Rusznica/arkebuz

Muszkiet

Cieszynka

Gar³acz

Falkonet

Niniejsza zas³ona Starosty Gry opracowan¹
przez Macieja Janusza Ró¿alskiego zosta³a.
Jeœli gdziekolwiek znajdziesz j¹ podpisan¹
innym nazwiskiem daj znaæ bez zw³oki!

RanyCelnoœæ Zasiêg

+0; Inicj. -2; szstrz:
liczba strza³/min
= 1/2 bieg³oœci £uk

+0

+0

osoby z Krzep¹
ni¿ej 6 maj¹ -1

chyba, ¿e trzymaj¹
obur¹cz

osoby z Krzep¹
ni¿ej 9 maj¹ -1

chyba, ¿e trzymaj¹
obur¹cz

+0

+0

-1

+1

-1

-4

+1

+0

+1

+2

+3

+2

+2

+4 (<50kr)
+2 (>50kr)

+2

+2 (trafia
do 5 osób)

+dwa
stopnie ran

60 kroków

30 kroków

40 kroków

50 kroków

50 kroków

70 kroków

70/80 kroków

100 kroków

90 kroków

40 kroków

400 kroków

1, 2, 3

4, 5, 6

7, 8, 9, 10

11, 12, 13, 14

15, 16, 17

18, 19, 20

wiêcej ni¿ 20

arcy³atwy (8)

bardzo ³atwy (12)

³atwy (16)

normalny (20)

trudny (24)

bardzo trudny (28)

arcytrudny (32)

Ró¿nica

10+ pkt.

5-9 pkt.

1-4 pkt.

0

Sukces Pora¿ka

Wprost idealnie! Sromotna klêska!

Skutecznie i 
sprawnie.

Pokpi³eœ sprawê!

Uda³o siê, acz
ze sporym wysi³kiem.

Niewiele zabrak³o
do sukcesu.

O ma³y w³os.

g³owa

1K20 Miejsce trafienia

1

lewy obojczyk3

lewe ramiê i ³okieæ4

lewe przedramiê i d³oñ

prawe przedramiê i d³oñ

podbrzusze

5

8

16

prawy obojczyk

pierœ

lewe udo

prawe udo

6

9, 10, 11, 12

17

19

prawe ramiê i ³okieæ

brzuch

lewe kolano, goleñ i stopa

prawe kolano, goleñ i stopa

7

13, 14, 15

18

20

szyja2

Testy i strza³y

Modyfikatory Broñ

W walce strzeleckiej wykonuje siê wy³¹cznie
normalny test (TT20) odpowiednie bieg³oœci.
Udany test oznacza trafienie. Nastêpnie rzu-
tem 1K20 okreœla siê miejsce trafienia.

Celowanie - +1;
Szybki strza³ - -1;
Du¿y cel - +2;
Bliski zasiêg (kilka kroków) - +5;
Œredni zasiêg (kilkanaœcie kroków) - +1;
Daleki zasiêg (>20 kroków)- -1;
Bardzo daleki zasiêg (>40 kroków) - -4;
Poruszaj¹cy siê cel - -2;
Szybko poruszaj¹cy siê cel - -4;
Grupa celów - +1 za ka¿dy cel>1;
Strza³ w wybran¹ czêœæ cia³a - -2;
Strza³ z lewej rêki - -1;
Pó³mrok - -4;
Deszcz, œnieg, wiatr - -4;
Ha³as, strach - -2;
Niewielki cel - -4;
Cel czêœciowo skryty - -2;
Cel skryty za du¿¹ os³on¹ - -4;
Cel skryty za strzelnic¹ - -6.

Strza³ d³ugo mierzony:
- +1 do trafienia;
- -20 do inicjatywy;
Strza³ mierzony:
- -3 inicjatywa;
Szybki strza³ (3 PW):
- -1 do trafienia;
- +1 inicjatywa;
Strza³ z przy³o¿enia (2 PW):
- +3 inicjatywa;
- podwójne obra¿enia;
- UWAGA: specjqalny test trafienia (vide str115).

Cecha lub 

Bieg³oœæ

+1K20

vs( ) TT miêdzy

5 a 40( ) Cecha lub 

Bieg³oœæ

+1K20

vs( )
TT wynikaj¹cy

z poziomu Cechy

lub Bieg³oœci

przeciwnika
( )

Myc asl cia e¿ jó  i R J a oann

 esa tt , t iu gg n , ors au mmi uc ss   mdo aru e.Q

Exlibris

- trudny - 24;
- bardzo trudny - 28;
- arcytrudny - 32.
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Walka broni¹
bia³¹

Walka broni¹
bia³¹

Podstawowe manewry szermiercze

Zaawansowane manewry szermiercze

Ciêcia i pchniêcia specjalne

Przeciwnatarcia

PW Uwagi
1RWyprzedzenie

1
 - jak wybrany przez Pana Brata atak.

wróg -1 Obrona

Rodzaj przeciwnat.

Ataki szabl¹

Ciêcie wrêczne 1

PW Uwagi

+3 Ini / -3 Obra¿enia

2Ciêcie rdzenne

-3 Ini / +3 Obra¿enia; wróg +2 Obrona3Ciêcie z zamachu

+2 Ini / +2 Obra¿enia2Pchniêcie

Rodzaj ciêcia

Inne

Skrócenie dystansu 1/poz

PW Uwagi

+3 Ini1Linia

+2 poprzednie Obra¿enia1Rozkrojenie

Rodzaj manewru

Przeciwnatarcia

Prznat. z unikiem 4

PW Uwagi

wróg -3 Obrona

wróg -3 Obrona5Prztem. z unikiem

+1 Ini1OdpowiedŸ

Rodzaj przeciwnat.

Rozbrojenia

Wytr¹cenie broni 3

PW Uwagi

wróg +3 Obrona

-2 Ini

2Wy³uskanie broni

3Uziemienie

Rodzaj rozbrojenia

Obrona z szabl¹

PW Uwagi

1Zastawa

wróg -1 PW2Odbicie

2Unik / Dystans

+2 Obrona3Dystans + Zastawa

Rodzaj obrony

Przeciwnatarcia

PW Uwagi
1RWyprzedzenie

1
 - jak wybrany przez Pana Brata atak.

wróg -1 Obrona

Rodzaj przeciwnat.

Ataki rapierem

Pchniêcie 1

PW Uwagi

+3 Ini

+0/+2 Obra¿enia2Pchn. z wykrokiem

-3 Ini / +0/+2 Obra¿enia3Pchn. z wypadem

-5 Obra¿enia2Ciêcie

Rodzaj ciêcia

Na dystansie bezpoœrednim

Przeci¹gniêcie

PW Uwagi

-3 lub +3 Obra¿enia

+3 Ini / -8 Obra¿enia; wróg -2 PW1

2

Cios rêkojeœci¹

RCios rêk¹, nog¹, itp ró¿nie (str. 112-113)

Rodzaj manewru

Pchniêcia

Pchniêcie wi¹zane

PW Uwagi

+1 Ini

+1 Ini2

3

Pch. z wyminiêciem

+2 Ini; wróg -1 Obrona2Pch. po klindze

Rodzaj pchniêcia

2
 - wróg wykonuje test Obrony, jeœli udany, przeciwstawny test
Krzepy, jeœli ten wygra atakuj¹cy normalne obra¿enia, jeœli test
Obrony nie zdany +5 Obr.

Pchn. flamandzkie 2

PW Uwagi

+8 Obra¿enia; test ataku

+12 Obra¿enia; test ataku2Pchn. królewskie

wróg -3 Obrona

wróg -2 Obrona

3

4

Ciêcie polskie

Ciêcie kurlandzkie

Rodzaj manewru

Ciêcie referend.

PW Uwagi

-2 Ini / +3 Obra¿enia; test ataku

+1 Ini; wróg -3 Obrona3

4

Ciêcie tatarskie
2-4 Ini / +5 lub 0 Obra¿enia ;

wróg +2 Obrona
5Ciêcie trybunalskie

Rodzaj manewru

Zwody

Zwód do ciêcia

PW Uwagi

-2 Ini; wróg -1 Obrona

+0 Ini / +2 Obra¿enia; wróg -2 Obrona

3

Zwód do pchniêcia 2

Rodzaj zwodu

Obrona z rapierem

PW Uwagi

1Zbicie

wróg -1 PW2Odbicie

2Unik / Dystans

+2 Obrona3Dystans + Zbicie

Rodzaj obrony

Zwarcie

Inicjatywa - pierwszy uderza ten z uczest-
ników starcia który ma wy¿sz¹ Inicjatywê
zmodyfikowan¹ danym manewrem.

Zwarcie jest to kilkusekundowa runda
walki koñcz¹ca siê gdy wszyscy uczestnicy
starcia wyczerpi¹ swoje Punkty Walki lub
na chwilê przerw¹ walkê. W takiej sytu-
acji rozpoczyna siê kolejne zwarcie i wszys-
cy jego uczestnicy maj¹ odnowione PW.

Atak - atakuj¹cy deklaruje jakiego ma-
newru  ataku  u¿yje,  broni¹cy  siê   dekla-
ruje rodzaj obrony. Ataku z regu³y nie
testuje siê. Test obrony okreœla skutecz-
noœæ ataku. Przy zas³onie broni¹:

Poziomy
Bieg³oœci:

TT:

Modyfikatory testu obrony (prócz tych wy-
nikaj¹cych z manewrów):
- obrona przed ciosem w g³owê lub szyjê +2;
- gdy PW spadn¹ do 0 -4.

Obra¿enia - rzut 1K20 zmodyfikowany o:
- +3 za cios w g³owê lub szyjê;
- -3 za cios w koñczynê;
- rodzaj broni;
- Cios atakuj¹cego;
- Têgoœæ ranionego;
- pancerz.

Pech - zawsze gdy wypadnie 1, wykonaæ rzut
1K20 i zastosowaæ siê do tabelki:
- 1-5 - utrata tylu¿ samo PW (czyli 1-5);
- 6-10 - upuszczenie broni;
- 11-15 - zniszczenie broni lub upadek;
- 16-19 - zranienie siê w³asn¹ broni¹ (lekka rana);
- 20 - zranienie siê w³asn¹ broni¹ (powa¿na rana).
Fortuna - za 1p Fortuny mo¿na dodaæ sobie
1PW, powtórzyæ rzut,  dodaæ lub odj¹æ 1p od
Cechy/Bieg³. przy 1 akcji. Mo¿na zu¿yæ w ten sposób
max 3p Fortuny.

Miejsce trafienia zale¿y od kierunku zada-
wanego ciosu:
- w brew: g³owa, pierœ;
- w rêb: lewe ramiê, lewa rêka;
- w lic: lewy policzek, szyja;
- w pierœ: lewy ³okieæ, lewy bok;
- w trok: lewe biodro, brzuch;
- ny¿kiem: lewe udo, brzuch;
- w pion: lewe/prawe udo, podbrzusze;
- podlew: prawe udo, brzuch
- w k³¹b: prawe biodro, brzuch;
- w ³êg: prawy ³okieæ, prawy bok;
- odlew: prawe ramiê, prawa rêka;
- w zerk: prawy policzek.
Jeœli w teœcie Obrony zabrak³o 1p, to atak
poszed³ w inn¹ czêœæ cia³a.

1, 2, 3

4, 5, 6

7, 8, 9, 10

11, 12, 13, 14

15, 16, 17

18, 19, 20

wiêcej ni¿ 20

arcy³atwy (8)

bardzo ³atwy (12)

³atwy (16)

normalny (20)

trudny (24)

bardzo trudny (28)

arcytrudny (32)

Przy obronie unikiem itp:

Bieg³oœæ

+1K20 vs
TT wg poziomu

Bieg³oœci Atakuj¹cego

TT wg poziomu

Bieg³oœci Atakuj¹cego

( () )

Inicjatywa

+1K20
vs( () )

Rany

Muœniêcie

1K20 Rana Suma Leczenie

Nie trzeba1

Lekka 3 dni3-6

Powa¿na 5 lekkich 7 dni do lekkiej7-10

Ciê¿ka 2 powa¿ne 7 dni do powa¿nej11-15

Okrutna 2 ciê¿kie 14 dni do ciê¿kiej16-19

Œmieræ 3 ciê¿kie Msza za duszê20

Draœniêcie Nie trzeba2

Zas³ona Starosty GryZas³ona Starosty Gry
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Broñ bia³a

Batorówka -1

bm

bm +1/+2

bm +3

bm/+1

+1 +5

bm bm

bm/+1

bm bm

+1 bm

bm +8

+3 +4

+3 +4

+3/+1 +6

+3 +4

+1/+2

bm

+3

-1

bm/-1 -3

bm -2

bm -5

bm/-1 +8

+1 +9

-1 +5

+2 -

+1 -1

bm -3

-1 -

+4 -4

-2

-1

Broñ Broñ
Obra-

¿enia
Obra-

¿eniaIni Ini

Zygmuntówka Koncerz

Karabela Nadziak, obuch

Sz. wschodnia Kiœcieñ

Husarka Berdysz

Ormianka Kind¿a³

Czerkieska Sztylet

Bu³at, jatagan Lewak

Kord Kopia

Rap. pojedynkowy Rohatyna, w³ócznia

Rap. bojowy Spisa

Rap. sieczny d³ugi Pika

Szpada waloñska Halabarda, partyzana

Pa³asz

Pa³asz claymore

w brew

w rêb

w zerk

w pierœw ³êg

w trokw k³¹b

ny¿kiempodlew

w pion

w lic

odlew 
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