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W reku sita, czyli o cigzarze broni

Pancerz powgniatany uderzeniami obuszkow i
palaszy nie prezentuje si¢ tak godnie, jak przed bitwa.
Takze i ochrone zapewnia mniejsza, bo juz nie tak
mocny jak dawniej. Kazdy element zbroi ma wigc
swojg Wytrzymalo$¢, mierzona liczba cigzkich ran,
jakie potrafi znie$¢, zanim stanie si¢ bezuzyteczny.
Tutaj, rzecz jasna, bierze sic pod uwage stopief ran
przyjety ,,na zbroj¢”, a nie ten faktycznie odniesiony
przez posta¢. Dlatego trzeba sumiennie zliczad
réwniez lekkie rany (1 cigzka = 10 lekkich), ktére nie
dochodza do ciala zbrojnego, lecz pozostawiajq
wgniecenia na zbroi.

Gdy Wytrzymalo$¢ pancerza spadnie do potowy,
o polowe zmniejsza si¢ réwniez warto$§¢ ochronna.
Zamiast dwoch poziomow ran, pancerz zatrzymuje
odtad tylko jeden. Zamiast jednego poziomu ran,
zmniejsza wynik testu obrazen o -3.

Uszkodzona zbroj¢ stalowa mozna naprawia
wykorzystujac bieglo$¢ Platnerstwo. Niezbedne sa do
tego odpowiednie narzedzia i materialy. Zbroje
skorzana (kolet) moze naprawia¢ rymarz, szewc czy
garbarz, a przeszywanice zwykly krawiec czy
gospodyni obeznana z szyciem.

Uwaga: Pancerz wyklepywany mlotkiem nie
odzyska pelni dawnej wytrzymatosci. Blacha
pozostanie troche stabsza, wiec mimo udanej naprawy
Wytrzymato$é na stale zmniejszy si¢ o -1. Nie dotyczy
to zbroi, w ktérych naprawa polega na wymianie
uszkodzonych elementéw na nowe, np. plytek w
bechterze czy kotek w kolczudze.

W migkkie trafione!

Kto mial w reku rapier albo szable, ten wie
dobrze, iz trzeba mie¢ krzepe w garsci, aby swobodnie
fechtowaé. W Ksiedze II podano poziomy Krzepy,
zerknij wiec tam, jesli taska i zapamietaj:

Bronig lekka, tj. szpadami, kordami, nozami,
siekierkami, sztyletami, kijami itp. walczy¢ moze nawet
czlek Stabowity.

Bronig $redniego cigzaru, jaka jest wigkszos¢
szabel i rapieréw, czekanéw i obuchéw, wlada¢ moze
cztek co najmniej Krzepki.

Bronig ci¢zka, a wigc koncerzem, pataszem,
mieczem, ci¢zkimi szablami (jak moskiewskie bulaty
albo stare szable wegierskie) czy rapierami (jak dlugie
hiszpanskie) musi wlada¢ czlek Silny.

Jesli kto wezmie do r¢ki bron zbyt cigzka dla
siebie, wowczas bedzie nig wladal niezgrabnie. Z
nastepujacymi konsekwencjami:

e wszystkie ataki maja kar¢ do Inicjatywy

e wszystkie zastony/zbicia bronia maja kare do testu
obrony

e w kazdym zwarciu mniejsza ilo§¢ Punktow Walki

Wielko$¢  wszystkich powyzszych kar wynosi
doktadnie tyle, ile punktéw Krzepy brakuje do
wymaganego poziomu. Jesli, dajmy na to, masz
Krzepe 8, to do Silnego brakuje ci 3 punktéw —
wowczas z cigzkim palaszem masz Inicjatywe -3,
zasiony/ zbicia -3 oraz -3 PW w kazdym zwarciu.

Jak szablg pchna¢ z wypadu i zywot komus$
przebi¢, czyli akcje ,,pozyczone”

Jesli  kto chce dZgna¢  opancerzonego
nieprzyjaciela w miejsce odkryte, na przyklad w sama
twarz nicostoniong misiutka lub w dlon ponizej
karwasza, powinien wykonac test ataku. Dla upro-
szczenia przyjmijmy, ze test ataku nastepuje dopiero
po nieudanej obronie przeciwnika. (Bo jesli sie wrog
obronil, to i nie ma po co rzucal) A wicc, gdy
koniecznie cheesz przyciaé¢ w odstonieta gebe, a wrég
nie zdolal si¢ zastawié, pora na test ataku — udalo sie:
jest ciecie w gebel; nie udalo si¢: przyciates Was¢ w
misiurke. Jesli kto w szlachecki pysk szabla weZmie to
nie ma si¢ z czego cieszy¢, bo mu trudno bedzie
potem piwo pic.

Trudno$¢ Testu (TT) ataku na ominigcie
pancerza zalezy od tego, jak duzy jest odstoniety
fragment ciala, w ktéry chcemy trafi¢. Szczelina
pancerza czy helmu ma TT bardzo trudna (28) lub
arcytrudng (32); twarz lub mniej niz potowa koniczyny
TT trudng (24); obszar wielkosci uda czy ramienia TT
normalna (20). Porazka w tescie ataku oznacza, ze
trafienie poszto jednak w pancerz.

Pewnie zastanawiali si¢ juz Cni Czytelnicy, czy
wolno rapierem zadawac cigcia wreczne, rdzenne i z
zamachu, a szabla pchniecie z wykroku i wypadu.
Uprzedzajac wiec pytanie: wolno... ale nie mozna. A
raczej nie warto.

Rapier do cigcia si¢ nie nadaje. Oczywiscie,
mozna wzia¢ zamach i rabnaé z ramienia, ale skutkéw
to nie przyniesie. Cigcie rapierem zawsze ma -5 do
testu obrazenn i koniec. Szabla mozna uczynié
pchniecie z wykroku, a najwygodniej uznaé, ze przy
szabli kazde pchniecie wyprowadza si¢ z potkrokiem
do przodu. A co do wypadu, to juz gorsza sprawa.
Daleki wypad trzeba dlugo ¢wiczy¢, bo wielkie to dla
nég obciazenie. Uznajmy, ze do dalekiego wypadu
szablista musi mie¢ wysoka Zwinno$¢ (minimum 15).
Inaczej musi dodatkowo wyda¢ 2 PW, aby utrzymad
réwnowage i sprawnie wréci¢ do wlasciwej pozycji.

Za to zbicia i zastawy mozna stosowaé wymien-
nie. Szabla zbija¢, rapierem zastawiac.

Manewry zaawansowane zasadniczo tez mozna
stosowa¢ w obu typach broni. Jesli jest r6znica miedzy
rapierem a szabla, zaznaczono to wyraznie w opisie.
Pamicetajmy tylko, ze polska szlachta rzadko uzywala
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czas zaczyna si¢ nowe Zwarcie, wszystkim walczacym
odradzaja si¢ pule PW, a Starosta Gry na nowo ustala
wedtug Inicjatywy obowiazujaca kolejnos¢ deklarowa-
nia Atakow.

Oczywiscie kazdy z walczacych zamiast deklaro-
wania Ataku lub Obrony moze stwierdzi¢, iz prébuje
przemiesci¢ si¢ po polu walki. Woéwczas zamiast wy-
kona¢ cigcie czy zastone wydaje 1 PW i przemieszcza
si¢ o 1 krok. Jesli za$ zostaje zaatakowany, musi wydac
dodatkowe PW na Obrong.

A oto jak wygladataby prezentowana wczesniej
walka rozstrzygana wedlug regul symultanicznych.
Dla uproszczenia (by nie trudzi¢ si¢ zmienna Inicja-
tywa) wszystkie Ataki beda cigciami rdzennymi:

Trzech Gracgy weielajacych si¢ w braci Walickich: Krgysztof
(Inijatywa 14), Jakub (Inigjatywa 12) i Michat (Inigatywa 7)
atakuje pana Krzesza (Inigatywa 15), kidrego wspiera jeden
pachotek (Inigjatywa 10).

Na poczatkn Starosta Gry ustala, jak prebiega starcie, to
gnacgy kto kogo ataknje. Gracge deklaruja, $e Krzysztof orag,
Michat dopadaja 3 sgablami Krzesza. Natomiast Jakub
bedzie walezyl 3 jego pachotkiem.

Teraz Starosta Gry ustala kolegjnosé deklarowania Atakdw.
Jako piersza atakowaé moze postac 3 najwyzsza Inigjatywa,
a wige Krzesz (15). Tnie on Michata Walickiego, ktdry
deklarnje Obrong. Drugi w kolenosci jest Krgysgtof (14),
ktory rqbie Krzesza. Znany zawalidroga deklarnje Obrong,
Jednak otrzymuje powaznq rang, a jego Inigatywa spada do 10.
Kolegny atakuje Jakub (12) — tnie pachotka, ktdry decyduje si¢
odpowiedzie Wyprzedzeniem (10 +3 za cigcie wreezne). Obaj
otrgymujq obragenia.

Poniewaz wszyscy walezacy wykonali juzz manewry, ale majq
Jeszeze wolne PW, przechodzimy do drugiej serii akgi w tym
Zwarcin. Teraz prawo Ataku majq ci, ktdrych poprzedniq
akga bylo Przeciwnatarcie lnb  Obrona, a wiee Krzgesg
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(Inigjatywa zmniejszona rang do 10), pachotek (10) i Michat
(7). Ocgywiscie te Ataki rdwnie rozstrygamy wedfug
kolejnosci Inicjatywy. Krgesz (10) atakuje Krzysztofa, a jego
pacholek (10) Jakuba — obaj przechodza do Obrony —
wresgeie Michat (7) tnie Krzesza, ktdry takse si¢ broni.

Jegeli walezacy weiqz maja Punkty Walki, w kolejne serii
manewrdw prawo Ataku mieliby teragniejsi Obroicy, oyl
Krzgysztof (14), Jaknb (12) i Krzesz (10).

Komu wyezerpiq sie Punkty Walki, temn brakuje tehu, zeby
atakowad. Moze jedynie skiadal Obrony 3 karq 4 do testow.
Najlepie by bylo dlaii wycofa sie, pocgekaé na kolejne
Zwarrcie.

Gdy wsgystkim walezacym wyegerpiq sie PW, zacgyna sie
nowe Zwarcie. Starosta ustala na nowo kolegjnosé deklarowania
Atakow. Tym ragem pierwsgy bedzie Krgysztof Walicki, gdy%
ma 14 Inigjatywy, a Inigatywa Kigesza gmniejsgyla si¢ do 10
Punktow. Po nim w kolejee jest Jakub (12), potem zas

Jednoczgesnie pachotek Kryesza i Krzesz (obaj 10), na koicn

zas Michat Walicki (7).
Pamigtajmy, Ze wszelkie watpliwosci 1 niejasnosci,
ktore pojawia si¢ w trakcie walki rozstrzyga Starosta

Gry, kierujac si¢ logika i zdrowym rozsadkiem.

Walka z konia, albo z szablg hippika

Pojedynek konny na broni bialg rozgrywany jest
podobnie jak zwykte pojedynki. Nie mozna tylko
wykonywa¢ manewréw, ktore potrzebuja szybkiej
pracy nog, jak np. dystans, pchniecie z wykrokiem czy
wypadem. Uniki wykonuje si¢ tylko przez odchylenia
ciata w siodle. Reszta bez zmian.

W galopie lub w cwale mozna zadawaé szczegdl-
nie potezne cigcia mijanym celom, wykorzystujac
szybkos¢ i mase wierzchoweca. Cigcie szabla, pataszem,
czekanem czy obuchem ma wtedy +4 do testu obra-
zen.

To samo teoretycznie dotyczy pchnieé, np.
wléeznia, koncerzem, rapierem. Niestety, zadawanie
pchnie¢ w szaleficzym pedzie grozi tym, Ze bron
ugrzeznie w ciele wroga i impet wyrwie nam ja z reki
(konieczny test Zwinnosci). Zgubi¢ kopie czy wldcz-
ni¢ to mala strata, jesli przy boku jest druga bron. Ale
jesli kawaler straci w ten sposob rapier?

Jesli posta¢ na koniu bierze udzial w walce gru-
powej, moze przemieszczac si¢ wedtug takich samych
zasad, jak wéwczas, gdy porusza si¢ na wlasnych no-
gach. Jedyna réznica polega na tym, iz po wydaniu 1
PW przebywa 3 kroki, a nie jeden.

Fortuna $mialym sprzyja, albo jak nie pas¢
bez ducha i w grobie si¢ nie przewracac

Punkty Fortuny mozna dowolnie wydawaé w
czasie toczonych pojedynkéw. Jestes Wasé w stanie
dzigki nim ulatwi¢ sobie testy, lub utrudni¢ je prze-
ciwnikowi. Mozna zwigksza¢ lub zmniejsza¢ obraze-
nia. Jeden Punkt Fortuny pozwala na:



do Inicjatywy do korica walki; 20: utrata 2 PW w tym
zwarciu  oraz  lekka  rana  (z  wszelkimi
konsekwencjami).

Test obrazen (chwyt): Nie ma testu obrazen.
Szermierz chwycony za uzbrojona reke moze tylko
probowac sie wyrwaé (przeciwstawny test Krzepy) lub
wypusci¢ szable i podja¢ normalna walke bez broni
(ewentualnie wyrwa¢ druga reka sztylet zza pasa).
Szermierz chwycony za ubranie, a majacy wolna reke z
bronia, moze zaatakowa¢. Jednak z tak bliskiej odle-
glosci da si¢ wykona¢ tylko niektére manewry (patrz:
,,Nie lubi¢ ttoku”).

Ciecia i pchnigcia specjalne

Manewry  podstawowe i
manewry zaawansowane sa
dostepne  dla  wszystkich
postaci. Ponizej za$ opisano
ataki specjalne, do ktérych
nie wystarczy by¢ sprawnym
szermierzem. Ich znajomos$é
jest rzadkim atutem, za ktory
trzeba zaplaci¢ wykupujac
przy  tworzeniu  postaci
Przewage: Cigcie (Pchnigcie)
specjalne. Za$ w trakcie gry
mozna je poznaé¢ tylko od
wytrawnych, bieglych fech-
mistrzow, ktérzy niechetnie
dziela si¢ sekretami. 1 z
pewnoscig nie za darmo!

Pchnig¢cie flamandzkie
obrazenia +8

Jest to pchnigcie wprost w szyje przeciwnika.
Nim je zadasz, paroma atakami tak wroga musisz
poprowadzi¢, izby$ tatwo szyi mu dosi¢gnal. A wtedy
raz trafisz — i koniec pojedynku.

(specjalne) (2 PW)

Uwaga: Konieczny normalny test ataku (T'T' 20). Jesli
nieudany, bedzie to zwykle pchni¢cie w rami¢ lub
obojczyk.

Pchnigcie  krolewskie
obrazenia +12

Tak jak przy flamandzkim, nie jest to pojedyncze
cigcie, lecz zwieniczenie sekwencji kilku manewrow.
Wykonywane z ramienia wprost w serce adwersarza.
Niepodobna przezy¢. No chyba, ze kto pod
szczeSliwa gwiazda jest urodzony.

(specjalne) (2 PW)

Uwaga: Konieczny normalny test ataku (T'T 20). Jesli
nieudany, bedzie to zwykle pchniecie w piers.

Cigcie polskie (specjalne) (3 PW) wrog -3 do
obrony

To do$¢ popularne ciecie u wprawionych
rebajlow, szczegdlnie przydatne na pludrakéw co
roznem machaja. Ow manewr polega na cieciu
nyzkiem po tuku, ale takim sposobem, ze tniesz
wewnetrzng krawedzia pidra. Szabla bowiem na koncu
sztychu ma piéro obosieczne, to jest ostre od dolu i
od gory. Niemce zwa owo cigcie ,,pickielna polska
czwarta”. Oj, nie lubia poniczoszniki, jak im si¢ trzewia
po polsku wypruwa.

Cigcie kurlandzkie (specjalne) (4 PW) wrog -2 do
obrony

To ciecie zadaje si¢ nyzkiem z prawej strony w
lewy bok przeciwnika. Pono pierwej w kurlandzkiej
ziemi stosowane. Prawda by¢ moze, bo w Kurlandii
zyje szlachta, ktoérej wszelakie dziwnosci do 1ba
wpadaja. Insza inszos¢, ze po kurlandzku kogo zacia,
to potem stawa na sejmikach okolicznych. Ot, z
fantazja kogo§ ubili... po kurlandzku!

Cigcie referendarskie (specjalne) (4
Inicjatywa -2 obrazenia +3

Zwane takoz ,,cieciem eunuszym”. Okrutnie jest
nichonorowe i jeno najwigksze warcholy i zawalidrogi
go stosuja. Z wielkg silq tnie si¢ pod brzuch, tak by
wrog wiecej juz dzieci nie miewal, a nieraz i sam w
ziemi byl zakopan. Znalem pana Moszczyniskiego
Wactawa, co go na trakcie pod Warszawa w
pojedynku wyeunuszyli. Do klasztoru potem wstapit...

PW)

Uwaga: Konieczny normalny test ataku (T'T 20). Jesli
nie wyjdzie, bedzie to zwykle cigcie ,,w pion”.

Cigcie tatarskie (specjalne) (3 PW) Inicjatywa +1;
wrég -3 do obrony

Ow manewr to chlasniecie przeciwnika przez
pier§ samym pidrem szabli. Malo zabdjcze, ale za to
jaselka si¢ zrobia prawdziwe, gdy z wroga bedzie jucha
lecie¢ jak zrédlana woda pod kosciolem Mariackim w
Krakowie. Ot, po tatarsku, mokro i cudacznie!

Cigcie trybunalskie (specjalne) (5 PW) Inicjatywa
-4, obrazenia +5 lub +0; wrog +2 do obrony

Bywa okrutnie silne, czesto z obu rak
prowadzone. Stuzy¢ ma po to, by komus zastawe
ztamad. Gdy si¢ z zamachu trzasnie szablica, to tak,
zeby skry poszly!l a ostrze twoje razem z glownia
oponenta wrazy jego leb rozwalily. W sam raz dla
kowali, furmanéw i zawalidrogéw.

Uwaga: Gdy wrég zlozy zastawe i zda test
obrony, trzeba wykona¢ dodatkowo przeciwstawny
test Krzepy. Jesli Krzepa zwyciezy atakujacy,
przelamuje zastawe i cios mimo wszystko dosigga celu
(normalny



Strzat z przylozenia (Inicjatywa +3; podwojne
obrazenia)

Najbardziej zabdjcza akcja bojowa w bliskim
zwarciu. Tylko dla broni palnej o niezbyt dtugiej lufie,
dobrej do strzelania jedna reka. Ot, przykladasz wro-
gowi nabity pistolet do brzucha czy piersi i pociagasz
za spust. Jesli bron wypali, bedzie trup. Strzal z przy-
tozenia podczas Zwarcia na bron biala kosztuje 2
Punkty Walki.

Uwaga: Tu test bieglosci Rusznica wykonuje si¢ je-
dynie dla sprawdzenia, czy nie bedzie niewypalu ani
innej skuchy. O trafieniu badZ chybieniu zdecyduje
przeciwstawny test Zwinnosci (strzelec testuje
Zwinno$¢  +1k20  przeciw TT wynikajacej ze
Zwinno$ci ofiary. Jesli strzelec zwyciezy, mordercza
akcja si¢ powiodla. Jesli byl remis lub strzelec
przegral, obronica zdotal uskoczy¢ lub odchyli¢ od
siebie lufe (jesli obrofica wygral test znaczna przewaga
punktéw, Starosta moze pozwoli¢ mu nawet na
odebranie broni napastnikowi).

O dukat strzat, albo modyfikatory trafienia

Przy celowaniu (strzal dlugo mierzony) stosuje
si¢ modyfikator +1, przy szybkim strzale -1 do testu
trafienia. Poza tym wiadomo, ze im cel dalej, tym
trafi¢ trudniej. Do celéw w ruchu (np. jezdziec na
koniu) bedzie modyfikator -4. Gdy strzela si¢ w pot-
mroku, takze -4 etc. Modyfikatory si¢ sumuja (np.
strzal na bliski zasieg, w poruszajacy si¢ cel w pol-
mroku bedzie mial modyfikator +5 -2 -4 = -1).

Celowanie +1

Szybki strzatl -1

Duzy cel (np. jezdziec na koniu) +2

Bliski zasigg (kilka krok6éw) +5

Sredni zasieg (kilkanascie krokéw) +1

Daleki zasieg (ponad 20 krokow) -1

Bardzo daleki zasieg (ponad 40 krokow) -4
Poruszajacy sig cel -2

Szybko poruszajacy sie cel -4

Grupa celéw (wigcej niz 1) +1 za kazdy dodatkowy cel
Strzal w wybrang czgs$¢ ciala -2 (maks. do 10 krokéw)
Strzal z lewej reki -1

Potmrok -4

Deszcz, $nieg, wiatr -2

Silny deszcz, $nieg, wiatr -4

Hatas, strach -2

Niewielki cel -4

Cel czgsciowo skryty -2

Cel skryty za duza ostona -4

Cel skryty za strzelnica —6

Przyktad: Pan Piotr Michatowski siedzi na murach Jasng
Gory g tukiem. Oblegenie sanktuarium trva. Szwedi nie
baczqe na Swietosé migjsca okrutnie 3 armat strielaja. S3eze-
Sciem noc jest spokojna. Stotice juz powoli wstaje i jasnosé

ogarnia okolice. Witem szlacheic dostrzega we mgle szwedz/kiego
soldaka. Ow pijany, 3 gasiorem wina, chwignym krokiem
gbliza sig do murow. Po chwili pocgyna okrutnie Najswietsze]
Panience blugnié i plugawym jezykiem torzeczyé. Pan Micha-
lowski, ani mySlac, strzale pludrakowi posyta.

Starosta Gry postanawia doliczyé modyfikator -2 za
wiatr, Rtdry nieco ntrudnia striat. Ponadto dolicza -2 za to, e
Pan Michatowski po nocnej stragy okrutnie jest mecgony.
Postanawia jednakos dodai +2 do strzatu za to, e dw Jego-
mosé broni stolicy maryjnej i samo miejsce okrutnie meshvo
podnosi. Zatem suma modyfikatorow to: (-2)+(-2)+2= -2

Sarmata ma  bieglos¢ Tk o wartosci 12, suma
modyfikatordw obniza jq do 10. Normalna Trudnosé Testn
wynosi 20, a gatem imé Michatowski na 1-20 wyrzucié musi
co najmmiey 10.

Skuchy, albo dosypcie prochu

Bron palna bywa zawodna. Czasem zamek si¢
zatnie, czasem zamokniety proch nie wypali. Niekiedy
przetrze si¢ cigciwa albo strzala si¢ zlamie. Jesli na
kostce w tescie strzelania wypadnie 1, to mamy do
czynienia ze skucha. Nalezy rzuci¢ koscia ponownie i
odczytaé rezultat z przedzialéw ponizej:

Od 1 do 5 — Niewypal, nalezy podsypa¢ proch na
panewke / strzala si¢ ztamata

Od 6 do 10 — Niewypal, bronl trzeba nabi¢ ponownie
/ peknieta cigciwa

Od 11 do 15 — Zacigcie lub uszkodzenie, wymaga
naprawy / peknieta cieciwa

0d 16 do 19 — Bron zepsuta na dobre / ztamany tuk

20 — Broni wybucha przy strzale (lekka rana) / zfa-
many tuk

Wielkie znaczenie maja warunki pogodowe, czyli
wilgo¢. Przemokly proch zmienia si¢ w bezwarto-
$ciowa papke, z kolei cieciwy tukéw rozmiekaja i traca
moc. Strzelanie podczas lejacego deszczu jest nieby-
wala sztuka. Starosta Gry powinien wowczas znacznie
zmniejszy¢ szanse na udany strzal. Na przyklad:

e podczas zwyklego deszczu bron nie wypali wsku-
tek zamoczenia prochu, jesli w tescie trafienia na
1k20 wypadnie 2-6; w luku przy tym samym
wyniku zaczyna stabnaé cigciwa: zmniejsza si¢ za-
sicg (0 5 krokéw na 5 minut deszczu), sila przebi-
cia (-1 obrazef na 5 minut deszczu) i celnosé (-1
do trafienia na 5 minut deszczu)

e podczas ulewy brof prochowa zamoknie juz przy
wyniku 2-12; tuk traci moc dwakro¢ szybciej)

e po pelnym zanurzeniu w wodzie brofi palna nie
ma szans dziata¢ (do wysuszenia); a tuk traci moc
czterokrotnie szybciej



