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Wprowadzcnic

iniejszy dodatek to daskonaly zbior informacii o broni, zbrojach i réznego rodzaju wyposazeniu dostepnym w sklepach i kramach

Starego Swiata. Dzigki niemu mozesz w dowolny sposob wyekwipowac swojego Bohatera, oczywiScie pod warunkiem, ze posiada
odpowiednig sume w zlocie. Rozszerzone i dokladnie opisane listy przedmiotéw mogacych znalezé sie na vaosaieniu Bohatera prezentuja J
nowe rodzaje broni, pancerzy, trucizn, mikstur i réznorakiego innego ekwipunku. Dodatkowe xnformaqe o wyposazeniu typowym dla
pozmta}ych krain poszerza Twojg wiedze o bt1rym Swiecie, jednoczesnie zachawujac mroczny i ponury klimat Warhammera. Z pewnoscia
zauwazysz, ze nicktore informacje zostaly juz podanc w Ksigdze Zasad, w Rozdziale V: Ekwipunek. Jest to zamierzone dzialanie — dzieki
temu Zbrojownia Starego Swiata to kompletne kompendium informacji o wyposazeniu Twojego Bohatera.

brojownia Starego Swiata podziclona zostala na 10 rozdzialow:
Zawiera rowniez aneks z najwazniejszymi tabelami.

Wprowadzcnic

To rozdzial, ktory wlasnie czytasz. Zawiera przeglad dodatku, jak
rowniez przybliza kilka zasad ogdlnych, ktore stosuja sie do calosci
ekwipunku. Migdzy innymi s to zasady dotyczace dostepnosci,
obciaZenia oraz jakosci wykonania przedmiotow. Dodatkowo, w tym

rozdziale znajdziesz pokrotce opisane zasady odsprzedazy ekwipunku.

Rozdziat I: Pieniadze 1 handel

W tym rozdziale znajdziesz wszystko, co
powinienes wiedzie¢ o systemie pienieznym
stosowanym w ‘;taryrn Swiecie,
Opisane sa Lutaj roznego rodzaju
srodki phtmcze rodzaje walut,
sposoby wymiany towarowej,

a takze przedstawione wazniejsze
szlaki handlowe i organizacje
kupieckie. Istotnym uzupelnieniem
jest zestawienie cen najwazniejszych
LOWArOW | SUTOWCOW.

Rozdziat II:
Opancerzenie

Zbroja to ezgsto druga skora Bohatera, W tym rozdziale zostaly opisane
trzy podstawowe typy opancerzenia, uzupetnione o dwa dodatkowe

— zbroje tuskowe i éwickowane. Calo$é uzupelniaja odmiany pancerzy
typowe dla innych krain, zasady niszczenia opancerzenia oraz pelne
informacje o herbach, godiach i znakach rycerskich,

Rozdziat III: Uzbrojenie

Ten rozdzial prezentuje wszeﬂuego rodzaju brof, dostgpna na
rynkach Starego Swiata — zaréwno brofi biala, jak i strzelecka.
Oprocz tego, znajdziesz tu opisy nowych rodzajow uzbrojenia,
wymienione roznice w efektywnosci broni (zalezne od jakosci jej
wykonania), a takze zasady dotyczace niszczenia tarcz.

Rozdziat 1V: Bron palna

1 machmy wofenne

Informacje zawarte w tym rozdziale pokazuja, w jakim stopniu nowe
technologie wplywajg na sztuke wojenna. Znajdziesz tu kompletne
7axady dotyczace broni palnej, takze nowe jej typy. Calosé uzupelnia
opis podstawowych rodzajow machin oblezniczych, wlcznie

z zasadami korzystania z balist.

Rozdziat V: Ekwipunek ogolny .\

Kazdy poszukiwacz przygad ceni sobie wlasny ekwipunek. W tym
rozdziale opisane sa narzedzia, ubranie, Zywno$¢ oraz wszelkiego
rodzaju przedmioty uzytecznosci ogolnej, jakie Twoj Bohater bedzie
mégl zdoby€ w trakcie poznawania Starego Swiata.

Rozdziat VI: Ekwipunek specsalny

Niektore przedsiewziccia wymagaja zastosowania wyposazenia

specjalnego. W tym rozdziale znajdziesz rozszerzony opis

specyficznych, a zwykle takze bardzo drogich przedmiotéw, takich o
jak trucizny, mikstury, itp.

Rozdziat VII: Zwierzeta 1 transport

Zwierze to czesto najblizszy przyjaciel poszukiwacza przygod.
Opisane w tym rozdziale zwurzgta wykoﬂystywme $4 W rozmaity
sposob: biora udzial w transporcie towarow 1 osob, ale takze w
handlu. Oprécz tego znajdziesz t uzupetniony i rozszerzony opis
pojazdow; stosowanych zaréwno na niewielkich odleglosciach, jak

1w dlugiej podrozy. ‘&

Rozdziat VIII: Whasnosc 1 kupiectwo

Czy zastanawiales sig, co robig Bohaterowie w przerwach pomiedzy

przygodami? C/_ytﬂ.;:gn ten rozdzial, dowiesz sie, gdzm Bohaterowie

moga zatrzymac si¢ na noc, co zjesé, czym si¢ zajaé, a takze, 2
w jaki spos6b sprobowac swoich sit w handlu, rzemiosle lub

bardziej niczwyklych zajeciach.

Rozdziat IX: Pracownicy najemni

Czasami nawet najlepsi potrzebuja pomocy. Dzieki informacjom
zawartym w tym rozdziale, Twoj Bohater bedzie mogt zatrudnié
pracownikow niemal wszelkiego rodzaju, oczywiscie za odpowiednia
oplata. Oprocz ogolnych zasad zatrudniania sluzacych, najemnikow
i innych pomocnikéw, znajdziesz tu takze dokladne opisy Bohaterow
Niezaleznych, gotowe do wykorzystania w przygodzie.

Rozdziat X: Skarby

Ostatni rozdziat zawiera informacje o kosztownosciach, bizuterii
i kamieniach szlachetnych, dostepnych dla bogatszej klienteli.

Aneks: Tabele '

Wszystkie najwazniejsze rabele zostaly zgromadzone w jednym
miejscu. Dzieki temu, bedziesz mogl szybko znalezé potrzebny
ekwipunek. it

% o 3




Wprowadztnic

Wodniesieniu do wszystkich apisanych ponizej rodzajow
ckwipunku maja zastosowanie zasady zamieszczone

w Ksigdze Zasad Warbammera. Dla Twojej wygody, ponizej
prezentujemy je raz jeszcze.

Zasada opcjonalna: Obciazente

Zasada rozliczania punktow Obciazenia odzwierciedla ciezar oraz
nieporgeznosé ekwipunku, Niektore przedmioty o niewielkiej

wadze moga mieé spore rozmiary, utrudniajace noszenie. Inne wrecz
przeciwnie, pomimo matych rozmiaréw moga sporo wazyc. Cowiecej,

niekiore przedmioty nie nadaja si¢ do noszenia albo upchania w plecaku.

W przypadku pieniedzy, 50 monet odpowiada 5 punktom Obciazenia.

Bohater moze niesc okreslona ilosé ekwipunku (zalezng od
wartosci jego Krzepy), nie odezuwajae negatywnych skutkdw
Obcigzenia. Moze nies¢ przedmioty o sumie punktdéw Obeiazenia
rownej warto$cl jego Krzepy pomnozonej przez 10. BG z Krzepa
rowng 45 bedzie mogl niesé 450 punktéw Obeigzenia, zanim
waga wyposazenia zacznie go spowalniaé. Za kazde 50 punktow
Obciazenia powyzej tego limitu, jego Szybkosé maleje o 1.

— Zasady ogéloe —

Krasnoludy sa szczegdlnie wytrzymale i krzepkie, dlatego moga
nies¢ ckwipunck o wadze rownej ich Krzepie pomnozonej przez 20.
Zwierzeta pouazﬂowe 1 juczne, takie jak konie albo muly, sa w stanie
udzwignac wicksze ciezary. Liczba punktow Obciazenia bagazu, jaki
mogg niesc, rowna si¢ wartosci ich Krzepy pomnozonej przez 30,

Wyrazona w punktach Obciazenia waga niesionej postaci rowna sig
sumie jej Krzepy 1 Odpornosci, pomnozonej przez 10.

Dostepnosc

Posiadanie pieniedzy nie daje pewnosci, Ze uda si¢ zakupic pozadany
przedmiot. Osady i male wioski s znacznie gorzej zaopatrzone

W towary, niz miasta zamieszkiwane przez wieksza populacje. Kupno
doskonale wykonanego miecza w malenkiej osadzie bedzie trudniejsze
niz znalezienie kramu platnerza w tetniacej Zyciem stolicy Prowincji.
Aby odzwierciedlic dostepnosé towaru lub ue.}ug_,.t‘ zostaly im przypisane
okreslone poziomy dostepnosel, zawierajace sie w przedziale od
Znikomej do Powszechnej. Mogg byé wykorzystywane do okreslenia,
czy przedmiot jest ostagalny w danym sklepie. Mistrz Gry powinien
zmienia¢ poziom dostepnosci dobr i uslug, rak by pasowaly do miejsca,
w ktorym toczy sie akeja gry.




® £ Wprowadzenie

Bohater Gracza, ktory poszukuje jakiego$ przedmiotu lub ustugi,
powinien wykonaé udany test plotkowania, zmodyfikowany

o poziom dostepnosci dobr, jakie chee zakupié. Tabela 0-1:
Wplyw dostepnosci zawiera modyfikatory testu plotkowania dla
spolecznosci liczacej tysiac lub mniej oséb. Dla osad liczacych od

tysiaca do 10 tysigcy osob, trudnosé nalezy obnizy¢ o jeden stopien.

W przypadku miast zamieszkiwanych przez wigcej niz 10 tysiecy

o0sob, trudnosc powinna zostaé zmniejszona o 2 stopnie. Osady
liczace mniej niz sto 0sob sa bardzo male i nie oferujq szerokiej gamy
towarow. Bohaterowie, ktorzy chea zrobié tam zakupy, musza liczyé
sie z trudnoscia wykonania testu wyzsza o jeden stopien. Tabela 0-2:
Dostepnosé a liczba ludnosci pokazuje zmiany stopnia trudnosci
testu w zaleznosci od liczby mieszkaicow w osadzie.

— Jakos¢ wykonmania —

Nie wszystkie towary wykonane sg tak samo starannie. Czgs¢
przedmiotow jest tandetna lub zle konserwowana, inne za§
pigknie ozdobione lub wyprodukowane szczegélnie starannie.
Polec nadgnitego migsa jest mniej apetyczny niz soczysta pieczen,
podobnie jak miecz wykuty w krasnoludzkiej kuzni jest cenniejsza
bronia niz rdzewicjacy kawal zelaza, ktéry przypadkiem wydobyto
z dna jeziora. Wszystkie przedmioty opisane w tym rozdziale s3
przecigtne] jakosci. Oznacza to, ze nie wyrozniaja sie.

niczym hadzwyczajnym, ale tez nie zostaly wykonane zle. , <
Jesli Twoj Bohater pragnie posiadac ekwipunck o jakoser *
innej niz przecietna, powinienes zastosowaé ponizsze
zasady, modyfikujace cene 1 dostepnos¢ towaru,

W przypadku zwyklych przedmiotéow lub uslug,
poziom ich jakogci nie ma odbicia w zasadach

ery. Kiepskiej jakosci swieca moze ciagle gasnaé,
zbyt szybko sie topié lub ohydnic Smierdziec,
podczas gdy Swieca najlepszej jakosci nie zostanie
zdmuchnigta przez nagly powiew wiatru, daje
jasnicjsze swiatlo, a czasem przyjemnie pachnie.
Szczegdlnie starannie wykuta brof moze by¢ lzejsza od

zwyklej, a zbroja odporniejsza na ciosy. W przypadku powszechnie

dostepnych towarow i ustug roznice w jakosci s3 nieznaczne, choé
MG moze obnizyé stopief trudnosci niekeorych testow, jesli uzna
to za stosowne.

Zasada opcjonalna: Odsprzedaz
towarow

Bohater moze sprzedaé towar po cenie kupna, jednak
& niejest to facwe. Jesli chee szybko pozbyé sie
przedmiotu dostanie za niego polowg ceny. ]céii
natomiast cheialby uzyskac wy?sm, ceng, musi
_znalezé nabywee 1 potargowac sie o wyzsza kwote
adsprzedazy. W takim przypadku nalezy Wykomc
przeciwstawny test targowania. JeSli w tescie wygra
" sprzedawea, otrzymuje 100% podanej w tabeli ceny
- rynkowej, powigkszone o 10% za kazdy poziom
skutecznosci. Jesli natomiast wygra nabywea, oferuje
50% podanej w tabeli ceny rynkowej, zmnigjszone
0 10% za kazdy uzyskany poziom skutecznosci, Na
przyklad nabywea, ktory uzyskal dwa poziomy skutecznosei,
moglby naby¢ przedmiot za 30% podanej w tabeli ceny rynkowej.

Tabela 0-1
Wpiyw dostepnosci

Tobels 032 Jbhe wykonanis

Jakosé Modyfikator ceny* Dostepnosé

Dostepnosé Stopien trudnosci Modyfikator testu Najlepsza x10 Zmniejsza si¢ o dwa poziomy
plotkowania Dobra %3 Zmniejsza si¢ o jeden poziom
: : Zwykla x1 Bez zmian
Znikoma Bardzo Trudny =30 Kiepska _ x1/2 Zwigksza sig o jeden poziom
Rzadka Trudny =20 '
Sporadyczna Wymagajjey -10 * Podany modyfikator ceny to jedynie wartos¢ proponowana.
Mala ; P rz).eu@tny +0 W przypadku niektoryeh przedmiotow najlepszej jakosci,
Przecigtna Prosty £ 410 ich cena moze by¢ znacznie wyzsza. Ostateczna decyzja
Duza Eatwy +20 w kwestii dokladnej wyceny i dostepnosci tego rodzaju
Powszechna Bardzo Fatwy +30 przedmiotow nalezy do Mistrza Gry.
Tabela 0-2: Dostepnosc a liczba ludnosci
Stopien trudnosci w zaleznosci od liczby ludnosci
Dostepnosc Ponizej 100 Ponizej 1 tys. Ponizej 10 tys. Powyzej 10 tys.
Znikoma Decyzja MG Bardzo Trudny Trudny Wymagajacy
Rzadka Bardzo Trudny Trudny Wymagajacy Przecietny
Sporadyczna Trudny Wymagajacy Przecietny Prosty
Mata Wymagajacy Przecigtny ) Brosty Latwy
Przecigtna Przecigtny Prosty ; Latwy Bardzo Eatwy
Duza Prosty Fatwy Bardzo Latwy Automatyczny
Powszechna Tarwy Bardzo Eatwy Automatyczny Automatyczny
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Rozdziat I: Pieniadze i handel
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M

Dafem rzezimieszkowi 20 btyszczykow,
zeby wyjasnit to drobne nieporozumienie
z celnikiem. To zadziwiajce, jak fatwo
mozna wprawi¢ w ruch maching handlu
za pomoc mieszanki krwi 1 zfota!”

— Johann, przemytnik z Carroburga.

onety to rzadko$¢ w Starym Swiecie. Wickszo$¢ transakeji opiera sig na wymianie towarowej i uslugowej (zwanej barterem). Na
przyklad, milynarz otrzymuje uzgodniong cze$¢ ziarna w zamian za zmielenie reszty na make, natomiast rzeznik otrzymuje czes¢

migsa W zamian za oprawienic i poéwiartowanie zwierzecia. Dzicki tego rodzaju wymianie barterowej, mieszkancy miast i wsi obywaja sie
bez koniecznosci uzywania pienigdza kruszcowego. Oczywiscic, sprzedaz i kupno gotowych produktéw lub $wiadczenie ustug jest oplacane
w monecie, szczegolnie przez kupcow i szlachte. Tego rodzaju rozliczenia sq preferowane raczej przez rzemieslnikow i wyzsze warstwy
spoleczne. Chlopi muszg zadowalac si¢ wymiang towarowa na targowiskach i straganach.

W Tabeli 1-1: Doch6d mozna znalezé zwyczajowe stawki wynagrodzenia dla poszezegolnych grup spotecznych.

— System monctaray —

Waluty r6znych krain bite s3 z trzech podstawowych

kruszcow: zlota, srebra i mosiadzu (czasem zastepowanego

przez miedz lub braz, jednak te monety maja t¢ sama wartosé).

W kazdym kraju monetom nadaje sie pospolite nazwy. Monety

bite ze zlota okreslane sa w Imperium jako zlote korony

(w skrocie oznaczane ,zk”), stebrne nazywane sa szylingami
»57), natomiast miedziane i mosi¢zne drobniaki sa okreélane

mianem pensow (.p”). Sume czterech koron zapisuje sie jako

4 zk, dziewigé srebrnych szylingdw to 95, a pigtnascie pensow

oznacza si¢ jako 15 p.

Poszczegolne monety wymienia si¢ wedle nastepujacego przelicznika:

1 ztota korona (zk) = 20 srebrnych szylingéw (5)
= 240 miedzianych pensow (p)

1 srebrny szyling = 12 miedzianych pensow

Mimo podobnych rozmiarow i zawartosci kruszeu, monety
poszcezegolnych krain, a nawet prowincji i miast, réznia sie
mi¢dzy soba. Rysunek na awersie zwykle jest
charakterystycznym znakiem miasta lub wladcy, ktéry bije dana
monete. Umieszczane na rewersie rysunki, daty lub napisy réznia
si¢ w zaleznosci od rasy i narodowosci. Ponizej prezentujemy
podstawowe rodzaje monert, uzywanych w poszczegolnych
krainach i prowincjach.

Bretonia

Bretoriskie monety sa zwykle mniej
zdobne od monet bitych w innych
krainach, jednak mimo prostego
wzornictwa, cechuja sie dyskretng
elegancja. Ztota moneta (nazywana ecu)
ma wymiary imperialnej korony. Na awersie
widnieje popicrsie krola Gillesa le Breton,
pierwszego wladcy krolestwa, wybitnego wodza

i najgodnicjszego sposrod catego rycerstwa Bretonii. Na srebrnej
monecie (zwanej denarem) umieszczono herb Gillesa le Breton oraz
datg jego Smierci. Brazowa moneta (zwana pensem) w rzeczywistosci
wykonana jest ze stopu brazu 1 eyny. Na awersie znajduje si¢ herb lub
znak rodowy jednej z 14 rodzin ksiazecych panujacych w Bretonii.

Estalia

Pod wzgledem wagi i zawarto$ci kruszeu
waluta Krolestw Estalijskich przypomina
monety imperialne. Na awersie ztotej
monety (zwanej excelente) widnieje
wizerunek zamku na wzgérzu, natomiast

na rewersie umieszceza si¢ godlo lub herb
rodu, ktory wlada krélestwem, gdzie wybito




T-abcia 1-1: Do'(':.hédl

Zajgcic Roczny dochod (zk) Placa miesieczna (s) Tygodmowka {p) Dniowka (p)
Chiop 9-15 15-25 45-75 7-12
Bogaty chlop 15:25.% 25-45 75-135 12-22
Karczmarz 20-30 35-50 iOS-___l 50 17-25
Miejski kramarz 20-40 35-65 105-195 17-32
Najemnik 20-50 35-80 105-240 17-40
Zdolny rzemieslnitk 25-80 401350 120 400 20-66
Paser 30-100 50-165 150-495 25-82
Medyk 40-150 65-250 195-750 32-125
Mistrz rzemiosta 150500 250-835 750-2 505 125-420
Szlachcic 250-500 415-835 1245-2 505 210-420
Arcymag 300-800" 500-1 350 1 500- 4 050 250-675
Arystokrata 1 000+ 1700+ 5100+ 850+

Wszystkie sumy podano bez uwzglednienia lokalnych podatkow.

dang monete. Podobnie jak w przypadku pozostalych krain Starego
Swiata, powszechnie uzywanym plem@d?em jest srebrna moneta

— w Estalii zwana realen. Na jej awersie Wldl’llC]E rysunek ryby,
natomiast z drugiej strony znajduje si¢ data emisji. Na;mme]qza
moneta — duro — wykonana jest z brazu lub miedzi. Na awersie
umieszcza si¢ wage kupiecka, natomiast na rewersie widnieje
choragiew Krolestw Estalijskich.

Impcrium

Monety imperialne to najczescie; spotykany plEIl iadz w Starym
Swiccie. Mennice Imperium produkuja najwiece] monet, choc
rdznia sie one nieznacznie w poszezegolnych prowincjach. Jako
prawny Srodek platniczy, wszystkie monety musza spetniaé
szczegolowe wymogi w zakresie wagi i zawartosci kruszeu,
zgodnie z dokumentami przechowywanymi w Nuln. Nawet

w obrebie jednej mennicy zdarzajg sie roznice w Wyg]gdzie
pienigdza. Na przyklad, monety z Altdorfu moga mieé na
rewersie wizerunck Smierci z kosa albo kroczacego gryfa.
Zawsze jednak na awersie widnieje podobizna aktualnie
panujacego Ksigcia-Elektora danej prowincji. Wprowadzone

do obiegu réznorodne monety, w polaczeniu z mnogoscia
dialektow regionalnych (i sklonnoscia mieszkancow
poszczegolnych krain do nadawania wlasnych nazw uzywanej
walucie) sprawiajg, ze trudno polapa¢ sie w gaszezu dziwnego
nazewnictwa. Przykladowo, zlote korony znane s3 jako ,gelt”
(wsrod mieszkancow Potnocy) lub ,marki” (nazwa powszechnie
uzywana w catym Imperium). Na srebrne szylingl mowi sie
Sblyszezyki™ (szezegdlnie wérdd ulicznikéw i zlodziei) lub
»szlam” (okre§lenie uzywane przez chlopéw). Nawet pensy
maja swoje zwyczajowe nazwy. Na przyklad, wsrod zolnierzy
funkcjonuje okreslenie ,szrapnele”, natomiast ,brzeki” to
typowa nazwa uzywana przez mieszczan. W niepodleglym
Marienburgu ztote korony zwane sa ,,gilderamj" i bite przez
p(}szc:regolm. gildie kupieckie. Na awersie Wldme]e zwykle
popiersie mistrza danej gildii, wnf;c po kazdL; zmianie wiasciciela
lub zarzadey gildii, zmienia si¢ rowniez wzor monety.

Altdorf

Na monetach z Altdorfu zwykle znajduje sie
rysunek zakapturzonego koSciotrupa

z kosa. Jest to symbol zwyciestwa nad
rodem von Carsteindéw w czasie Wojen

7z Wampirami. Miasto bylo dwukrotnie
oblegane, ale za kazdym razem najezdzcy

musieli sig wycofa. Symbol Smierci z kosa symbolizuje triumf
obroficow nad czarna magia i hordami ozywiencow. Na niektorych
monetach (zwykle na pensach) mozna tez zobaczyc¢ rysunek
kroczacego gryfa — symbol wiernosci Imperatorowi. Najezgscie]
jednak na awersie widnieje wizerunek samego Imperatora. Z tego
wzgledu monety altdorfskie zwyczajowo nazywane sa karlami?,
natomiast wirdd ulicznikéw i zlodziei znane sa jako ,blyski”.

Hochland

Hochland to prowincja stynaca z
doskonatych towcow: Z tego wzgledu na
monetach czesto umieszcza sie tysunck
rogu myéliwskiego i fuku. Na nowszych
monetach wybija sig wzor skrzyzowanych broni:

tuku i muszkietu hochlandzkiego, glownie w uznaniu doskonatodci
technologicznej tej ostatniej broni, ktora jest powodem do dumy
hochlandzkich inzynierow. Na drobniejszych pieniadzach wybija si¢
rysunki jelenia, niedzwicdzia lub gronostaja.

Kraina Zgromadzenia

Niziotki z Krainy Zgromadzenia uzywaja
imperialnych pieniedzy, jednak posiadaja whasne
srebrnikd, ozdobione charakterystycznym dla tej
rasy symbolem koguta.

Middenheim

Oddajac czesé Ulrykowi, wladey
Middenheim umieszczajg na swoich
monetach wizerunek biegnacego wilka.

Na niektorych monetach, glownie na
szylingach, znajduje si¢ czasem symbol
twierdzy o czterech bramach lub klucza, na
pamigtke straznikow miejskich, ktorzy walczyli w obronie miasta.

Nuln

Jako glowny osrodek nauki 1 przemystu, Nuln // _
umieszcza na monetach wizerunek stynnego :
wielkiego mostu albo rysunki dziat lub baterii |
ogniowych produkowanych w miescie. Na !
awerste nulnenskich zlotych koron znajduje

si¢ popiersie Imperatora, natomiast na rewersie
widnieje godlo Akademii Artylerii.
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Ostland

Widoczny na monetach rysunek glowy byka
to symbol solidnosei 1 uporu, cech charakteru
typowych dla mieszkancow tej prowincji. Pod
tym wzgledem podobni sg do Kislevezykow

— sasiadow zza wschodniej granicy: Czasami na
monetach mozna tez znalezc rysunek Smoczego
Euku - dziedzicznego skarbu wladcéw Ostlandu.

Stirland

W czasach Sigmara plemionami
zamieszkujacymi te ziemie wladala
wojownicza krolowa. Zginela bohaterska
$miercig w bitwie na Przeleczy Czarnego
Ognia, a jej syn zostal pierwszym elektorem
Stirlandu. W legendach wcigz wspomina sie jej pamiec, cho¢ nie
zachowalo sie imie bohaterskiej krolowej. Jej podobizna zdobi
rewers srebrnych monet ze Stirlandu.

Talabheim

Rzeka Talabek to swicta rzeka dla mieszkanicow
tej prowingjii jednoczesnie zyciodajna

arteria zapewniajaca rozwoj gospodarki tego
obszaru Imperium. Rzeka umozliwia handel

i uprawe ziemi, ale jest rowniez symbolem
zycia religiinego. Na wielu monetach, glownie
srebrnych, pojawia si¢ zatem stylizowany rysunek rzeki. Mniejsze
monety réwniez odwoluja sie do wiary w bogdw, ktérych czczono
jeszcze przed pojawieniem sig Sigmara. Na rewersie pensow widnieje

rysunek poroza lub drzewa z konarami wykrzywionymi niczym rogi.

Niezwykle polozenie miasta — na dnie krateru — to symbol zfaczenia
mieszkancow Talabheim i boskiego Sigmara pod postacig komety,

Z tego powodu, na zlotych koronach widnieje rysunek komerty

z podwojnym ogonem.

Wissenland

Po przejeciu ziem dawnej prowingji Solland,
mieszkancy poludniowych rejonow
Imperium przejeli réwniez symbol stonea,
wykorzystywany na dawnych flagach

1 monetach. Przyczyna takiego uwielbienia dla
gwiazdy dziennej jest przestroga i ponura nauka,

jaka plynie z opowiesci o upadku Sollandu.

Na poludniu méwi sig, ze jest to kraina ,gdzie nie docieraja
promienie stoneczne”.

Kislev

Uzywany w Kislevie zloty dukat
zmienia wyglad z kazdym nowo
obranym carem lub carycy. Tradycyjnie
z okazji koronacji wybija si¢ nowa

serie monet z wizerunkiem monarchy na
awersie. Na rewersie zawsze widnieje ten sam

wizerunek patacu. Kislevskie monety sa doskonatej jakosci.

Moéwi sie nawet, ze sztance uzywane do ich produkeji pochodza z
krasnoludzkich fortec 2z Gor Krafica Swiata, Czescie] spotykana jest
srebrna moneta denga, na ktérej znajduje si¢ wizerunek legendarnej
wiadezyni — carycy Katarzyny. Miedziaki (zwane pulo) ozdobione sa
rysunkiem niedZwiedziego tba na awersie 1 orfa na rewersie.

Ksiecstwa Graniczne

Ksigstwa Graniczne nie posiadajg wlasnej waluty. Na tych dzikich
ziemiach honoruje si¢ kazdy pieniadz. Najczescie] uzywa sie
imperialnych koron, ale w obiegu kraza tez inne waluty.

Norska

Daleko na pé%noc od Imperium i Kisleva
1ezy ponura, mrozna kraina Norski,
ocieniona Aow;eszczym mrokiem Chaosu.
Wieksza czesé tego regionu to jatowe, skute
lodem pustkowie, na jakie nie zapuszczaja
si¢ zadni kupcy. Norsmeni rzadko produkujg
wilasne monety, zadowalajac si¢ tymi, keore
ukradng pociczas tupiezezych najazdow. Czasem

spotyka sie sceattas — niewielkie, srebrne monety z prymitywnie
wykonanym rysunkiem krola Norsmenow, otoczonym pierscieniem
runoéw. W obiegu kraza tez fennigi — monety z brazu. Ich awers
podzielony zostal na cztery czedci. W kazdej znajduje si¢ inna

runa - w lewej gornej sila, a potem odwaga, mieré i zwyciestwo.
Norsmeni nie wykorzystuja zlotych monet. Zamiast tego przetapiaja
kruszec i wyrabiaja z niego bizuterie.

Norsmeni nie znaja pojecia kursu wymiany walut. Wszystkie obce
pieniadze traktuja tak samo, niezaleznie od ich wartosci.

Tilea

Kazde z tileaniskich miast-panscw bije wiasna
monete. Zaleznie od regionu, wladcy lub
rzadzacego rodu, a takze historii 1 zwyczajow,
wizerunki i wzory na monetach znacznie

sie roznig. Tym dziwniejsze jest, ze Tilea
stosuje imperialne nazewnictwo pienigdzy.
Awers powszechnie uzywanych zlotych koron
zdobia wizerunki poszczegolnych ksiazat, dozéw i mistrzow gildii,
natomiast na rewersie widnieje znak wagi kupieckiej, podobnie jak
w przypadku estalijskiego duro. Na szylingach spotyka si¢ rysunki
statku lub balisty — stynnego wynalazku 2 Tilei. Réznorodnosé
cechuje takze krazace w obiegu pensy. Na niektérych umieszcza
sie rysunki fortec, Swiatyn, zamkow, ratuszy miejskich, a nawet
targowisk i rynkow. Ze wzgledu na to, ze kazde miasto-panstwo
wybija wlasna monete, ich wartosé i jakoS¢ znacznie sie roznia.

Z tego wiasnie powodu, tileanskie monety rzadko sa uznawane

w innych krainach. Niemal wszyscy kupey krasnoludzey z zasady
odmawiaja platnosci w tileanskiej walucie, dlatego na ich ziemiach
handlarze z Tilei uzywaja wylacznie pieniedzy imperialnych lub
czystego kruszeu.

Moncty krasnoludzkie

Krasnoludy stosujg imperialny system
monetarny, jednak produkowane przez nich
monety s3 doskonalej jakosci i majg bogatsze
wzornictwo. Na zlotej monecie widnieje
skomplikowany ryt przedstawiajacy Ksigge
Krzywd — symbol krasnoludzkiej pamigei i
tradycji. Pozostale monety, zarowno srebrne, jak

i miedziane, oznaczane s znakami klanowymi z wybita datg emis)i.
Na niektérych monetach mozna réwniez znalezé stylizowany
wizerunek gorskich szczytow. Krasnoludy, jako rasa praktyczna

i dostownie traktujaca wiele rzeczy, nazywaja monety zaleznie od
zawartego w nich kruszcu: zlocisze, srebrniki i miedziaki.

Monety elfie

Elfy wykorzystuja monety do prowadzenia
handlu z ludZmi 1 pozostatymi rasami Starego
Swiata. Miedzy soba prowadzs raczej wymiang
towarow lub ushug, odnoszac sie z niechecia

do korzystania z bezosobowej wymiany metali.
Podobnie jak w przypadku wielu innych sytuacji
w elfich wspolnotach, takze produkcja pieniedzy to okazja dla elfich
rzemiesinikow, by stworzyc dzielo o wyjatkowym pigknie. W swojej
sztuce elfy nigdy nie przedstawiaja symboli wojennych, ze wzgledu na
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Tabela 1-2: Kurs wymiany
—— Kurs wymiany w pozostalych kraifiach
Pieniadze Bre Est Imp Kis Nor Til Kra Elf Ara
Bretonia (Bre) — +10% +5% +10% +0% -20% -10% +5% +10%
Estalia (Est) -10% — =570 -10% +0% -10% -20% +0% +0%
Imperium (Imp) -5% +5% — +10% +0% -15% -15% +0% +5%
Kislev (Kis) -10% +10% -5% - +0% +0% -10% -5% -10%
Norska (Nor) -30% -10% -20% -5% — -5% -20% -10% +0%
Tilea (Til) -50% -20% -30% -10% +0% — brak -20% <10%
Krasnoludy (Kra) +20% +40% +30% +40% +0% +50% o +0% +20%
Elfy (EIf) 5% +5% +0% +5% +0% +20% +0% L +5%
Arabia (Ara) -10% +0% =5% +10% +0% -10% -20% -5% —
g :

powszechnie panujacg nieche¢ do przemocy i wojny. Dlatego tez na
zlotych suwerenach nie widzi sie skrzyzowanych mieczy lub rysunkéw
upami¢tniajacych militarne zwyciestwa. Zamiast tego, elfy ozdabiaja
monety pieknymi wizerunkami tego, co ich zachwyca w $wiecie
przyrody. Lesne Elfy umieszezajg na menetach wzory lisci. Na zlotych
monetach widnieja debowe liscie, na srebrnych charakterystyczny znak
klonu, natomiast na drobniejszych monetach wybija si¢ rysunki lisci
brzozy, leszezyny lub rozmaitych drzew owocowych. Z kolei Wysokie
Elfy preferuja motywy architektoniczne, umieszczajac na monetach
wizerunki wiez, zamkow i §wigtyn. Czasem rez ozdabiajj je rysunkami
mitycznych stworzen, takich jak smoki lub pegazy.

Inne krainy

W Starym Swiecie w obiegu znajdujg sie rézne
monety. Czasami mozna spotka¢ dziwne
waluty z dalekich krain. Na rynkach Tilei,
Estalii i Ksiestw Granicznych pojawiaja sig
pienigdze z Arabii — zlote monety z rysunkiem
skrzyzowanych szabel, srebrne z picknymi
rumakami, a takze brazowe z polksiezycem. W Kislevie natrafi¢ mozna
na dziwne, stalowe monety z odleglego Kataju, cenione nie ze wzgledu
na zawartosc kruszcu, ale z powodu ich odmiennosei 1 unikalnosci.

— Podsabiasie pieniedzy —

uwagi na réznorodnosc wykorzystywanych monet, fatwo

wprowadzi¢ do obiegu falszywe pienigdze. Wytropienie ich
7rodia jest praktycznie niemozliwe, Podrabianie pieniedzy to powazny
problem dla gospodarki Imperium, z ktérym wladey nie potrafia sobie
poradzic. Zauwazajac ten fakt, wielu utalentowanych metalurgow,
zlotnikow i kupcow rezygnuje z dotychezasowego uczeiwego
zajecia lub pomnazaja swéj majatek, produkujac whasne
monety. Celuja w tym skrawkarze, ktorzy uzyskuja
odpowiedni material, spitowujac brzegi oficjalnie
emitowanych monet. Niektorzy falszerze przetapiaja
monety, obnizajac ich wartos¢ domieszkami innych

metali. =

Przygotowanic materiatu

Najwazniejszym elementem wyposazenia

warsztatu falszerza jest sztanca. To metalowa forma, dzigki ktérej
monety zyskuja okreslony ksztalt i wzor. Sztance nie sa latwe do
zdobycia. Dotarcie do kogos, kto ma do nich dostep, wymaga
wykonania udanego Bardzo Trudnego (-30) testu plotkowania
(oraz odpowiedniej tapowki), ale zdolny rzemieslnik posiadajacy
umiejetno$c rzemiosto (sztuka) jest w stanie stworzy¢ taka sztance,
wykonujac udany Trudny (-20) test tej umiejetnosci. Potrzebny
bedzie réwniez piec do przetapiania metali i warsztat metalurgiczny.

Ozdabiaja je kunsztownie wykonane rysunki dziwacznych stworzen.
Niektore z tych monet majg otwor w srodku, dzieki czemu mozna
je nosic nanizane na rzemyku — zgodnie ze zwyczajem mieszkancow
Kataju. Ostatnio na rynkach miast Poludnia pojawily sie rowniez
samorodki zlota z Lustrii, jednak do§é szybko sq przetapiane na
zwykle monety. Mozna je latwo rozpoznaé po charakterystycznym
czerwonawym odcieniu,

Kurs Wymiany

Uprzedzenia rasowe, niecheé do obeych i niewysoki poziom
wyksztalcenia wickszoSci spoleczenstwa sprawiaja, ze waluty

obcych ras lub krain traktowane sg jako pienigdz o obnizonej wartosci.
Mimo iz wigkszo§¢ krain stosuje podobny system miar i wag, wladcy
wprowadzaja rozne kursy wymiany walutowe] i systemy przeliczania
warto$ci pieniadza. Powoduje to utrudnienia w handlu, ale jednoczesnie
zapewnia okazje do spekulacji walutami, czyhi zarabiania na roznicach
w kursie wymiany poszezegolnych monet. Co wiece), niektorzy wladcy
oraz whsciciele mennic ,zanieczyszczaja” kruszec, dodajac domieszki
cyny, zelaza 1 innych poslednich metali. Znacznie obniza to warto$é

tej monety w transakcjach zawieranych w innych krajach. W Tabeli

1-2: Kurs wymiany mozna znalez¢ zwyczajowo przyjety przelicznik
poszczegalnych walut.

Po stworzeniu wzoru monety, falszerz powinien zdoby¢ surowce do jej
wyrobu. Zwykle uzywa si¢ oficjalnie uznanych monet (po przetopieniu
i dodaniu domieszek z jednej takiej monety mozna wyprodukowaé do
4 fatszywek). Uzyskanie odpowiedniego koloru i wagi wymaga uzycia
przynajmniej czwartej cz¢sei bazowego materialu (czyli zlota, srebra,
miedzi albo brazu). Falszowana moneta musi by¢ pod wzgledem
wzornictwa absolutnie zgodna z oryginalna. Z tego wzgledu
falszerze zwykle zatrudniaja pomocnikéw, ktorzy pomagaja
im w zdobyciu dwustronnego wzoru sztancy. Monety
pozbawione odpowiedniego rysunku na awersie
i rewersie s3 od razu rozpoznawane jako falszywhi.

Produkcya pieniedzy

Majac do dyspozycji warsztat i materialy, rzemieslnik moze
wyprodukowaé kazdego dnia tyle monet, na ile mu wystarczy
surowca, ale nie wiecej niz 50, Wymaga to wykonania Wymagajacego
(-10) testu rzemiosta (kowalstwo). Nieudany test oznacza, ze

od ilosci zaplanowanych monet nalezy odjac roznice miedzy
zmodyfikowang cecha testowang, a wynikiem rzutu. Na przyklad,
jesli Inteligencja rzemieslnika wynosi 20 (10 po uwzglednieniu
modyfikatora z trudnosci testu), a wynik testu to 45, réznica
wynosi 35. Po catym dniu pracy, rzemieslnikowi udalo sie

wykonac tylko 15 monet (50-35 = 15).

e
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Wprowadzcnic do obicgu Kazda kolejna transakeja przeprowadzana przy uzyciu tej monety

zwieksza ryzyko rozpoznania falszerstwa. Zwicksza to réwniez
trudnosé testu przekonywania. Pierwsza transakeja to trudnodé
Przecigtna (+0), nastepna to Wymagajaca (-10}, potem Trudna (-20)
1 wreszcie Bardzo Trudna (-30).

Falszywych monet mozna uzywaé we wszystkich transakcjach,

lecz za kazdym razem nalezy wykonac test przekonywania.
Konsekwencje nieudanego testu moga by¢ bardzo przykre, gdvz
kontrahent rozpoznaje falszywe pieniadze. Wprowadzenie do obiegu
monety z innym wzorem niz oryginalny jest jeszcze trudniejsze.

— Wymisns towarowa —

ic wszystkie transakeje finalizowane s3 za pomoca pieniedzy. transakeji migdzy fowecami, lesnikami, tropicielami, ale takze wsrod
W istocie, wigkszo$¢ polega na wymianie towarow lub uslug elféw i ludow Zyjacych na obszarach mniej eywilizowanych.
(zwanej barcerem). W biedniejszych dzielnicach miast w taki wlasnie W dziczy bardziej niz pekata sakiewka przydaje si¢ dobra brof
sposob wyplaca si¢ wynagrodzenie za prace. Wymiana towarow 1 mocne buty. Bez nich wedrowiec jest rownie biedny, jak
jest popularng metoda handlu rowniez w rejonach wiejskich, gdzie najpodlejszy zebrak z rynsztokow Aledorfu.

zamoznos¢ oceniana jest po stopniu zaopatrzenia danej osoby
lub rodziny w $rodki trwale, takie jak zywnosé, odzienie lub
dom. Handel wymienny jest powszechnym sposobem zalatwiania

Dzicki takiemu rozwiazaniu rzeznik moze wymienic potec miesa
na buty, a garncarz komplet glinianych garnkéw na worek maki,
Ustalenie poréwnywalnych wartosei wymienianych towarow

SNBSS 1 5 S zalezy tylko i wylacznie od zapotrzebowania i zaopatrzenia w danej
3 : ‘ spotecznosci. W podobny zreszta sposob ustala sie ceny, zaleznie od
podazy danego produktu i popytu na niego. Na przyklad, garnek lub

Tabcla 1 3 Wyﬁuana bartcrowa kociolek moze byé uzywany wielokrotnie, natomiast porcja migsa

tylko raz. Z tego powodu garnek lub kociolek zwykle bedzie wart
kilkanascie porcji migsa. Z drugiej strony, w przypadku kleski glodu,
Towar/ustuga 'z R AT M P D Po garncarz lub kowal beda musieli ,zaplaci¢” kilkoma kompletami

3 garnkow, zeby zdobyt porcje jedzenia,

Towar/ usluga na wymiane

| Znikoma (Z) 1 2

4 8 16 32 64 .

Rzadka (R) g3y 2 4 B¢ a5 ap ]ak to dziata?
S dyczns 1/4 2 1 2 4 8 16 : ; b

e I Okreslenie regul wymiany barterowej jest bardzo proste. Przede
Mala (M) peE W 1 2 4 g b e s lal .

; szystkim nalezy ustali¢ wartos¢ przedmiotu, biorge pod uwage

Prz.ccu;ma () 1416 1/8.. 1/4 1/2 ! 2 4 jego uzytecznosc dla nabywey lub w regionie. Na przyktad, dla
Duza (D) 132 1/16 1/8 ledem e 12 I 2 glodnego niemal bezcenne bedzie pozywienie, natomiast miecz bedzie
Powszechna (Po) 1/64  1/32  1/16 - 1/8 174 172 1 praktycznie bezwartosciowy w miescie, ktére stynie z wyrobu broni.

Mozna tez poréwnaé dostepnosci obu towarow, zmodyfikowane

S 4  rozmiarami lokalnej spotecznosci. W Tabeli 1-3: Wymiana barterowa
znajdziesz porownanie wzglednej wartosci towaréw, zaleznie od

ich dostepnosci. MG moze zmienié te wspolezynniki, zaleznie od
sytuacji panujacej w danym regionie. Mozna uznat, ze jest to swego
rodzaju przelicznik wartosci przedmiotu (dziatajacy podobnu. jak kurs
waluty). Na przyklad, rzadko dostepny przedmiot moze by¢é wart
dwoch przedmiotdw o dostepnosci sporadyczne;.

Przyktad: Jon jest glodny. Probuje zdobyc cos do jedzenia,
ale skoriczyla mu sig gotowka. Decyduje sig wymienié
zapasowy miecz (dostgpnosc przecigina) na goracy positek
(dosteprosc duza). Poréwnujac oba poziomy dostepnosei,
mozina wznac, ze Jon za swoj miecz mogthy dostac dwa
positki. fesli natomiast wymiana mialaby miejsce w miescie,
gdzie broni jest malo, dostepnosé miecza moglaby spas¢ do
poziomu Malej, co zapewnifoby Jonowi catery positk:.

W skrajrych proypadkach miglby nawet dostac osiern
posttkow, gdyby broz okazata sie wyjatkowo trudnym
towaren do zdobycia (dostepnosé sporadyczna). Z drugiej
strony, jesli akurat okoliczne tereny dotkneta klgska
nieurodzaju, dostepnosc zywnosci mogtaby dramatycznie
spasc (dostepnosé sporadyczna). W tym przypadku, Jon
musiatby dac 4 miecze za jeden gorgey posilek!

Wymiana ustug

W podobny sposéb jak towarami, mozna Wymieniaé si¢ rowniez,
ustugami. W Rozdziale IX: Pracownicy najemni znajdziesz
1nformac1e na temat dostepnosci réznych ustug. Po caiym dniu pracy
prcecn@tny rzemieslnik mcwiby liczy¢ na petne wyZzywienie i nocleg.
Ale juz w wickszym miescie, w warunkach wigkszej konkurencii,
moglby otrzymac najwyzej jeden posilek dziennie.




— Haodel 1 gospodarka =

N awet w §wiecie rozdzieranym przez wojny, ludzie probujg zyé
w pokoju. Chiopi tak samo ciezko pracuja na roli gdzies

w Estalii, jak we wschodnich prowincjach Imperium lub w Kislevie.
W miastach rzemieslnicy przetwarzaja surowce dostarczane
przez towcow, gornikow i chfopdw w réznego rodzaju towary, od
zwyklego mydla po doskonalej jakosci kolezuge 2 Marienburga.
Kupey rozwozg je karawanami do najdalszych zakatkow Starego
Swiata, ryzykujac utrate towardw (a nierzadko tez zycia) dla
wigkszego zysku. Nastepnie kramarze i sklepikarze wystawiaja na
sprzedaz gotowe produkty, pomnazajac bogactwo whasne i calej
Prowincii.

Gospodarka

W kazdej dziedzinie gospodarki dziata podobny mechanizm. Surowce sg
przetwarzane, a nastepnie w formie gotowych produktow sprzedawane
koncowym odbiorcom. Chiopi w pocie czola uprawiaja ziemie lub
hoduja zwierzeta. Plody natury lub migso i skory zwierzat sprzedaja
przetworcom, takim jak rymarze, mlynarze lub rzeznicy. Gornicy
wydobywaja zloza z Gor Srodkowych i sprzedaja rudy metalurgom,
kowalom i ptatnerzom, ktorzy uzywaja ich do wytwarzania zbroi,
broni, zastawy stotowej, bizuterii i innych przedmiotow metalowych.
Wiekszos¢ rzemieslnikow sprzedaje swoje wyroby na rynku lokalnym,
gdyz zwykle brakuje im srodkow pienieznych, by przewozic towary na
wicksze odlegloel i rozszerzac dzialalno$¢ na inne rynki. Transportem
towarow zajmuja si¢ wiee kupey 1 gildie handlowe,

Kupcy

Na samym dole hierarchii kupieckiej znajduja sie obwozni handlarze
i domokrazey, ktdrzy podrozujy od wioski do wioski, sprzedajge to,
co uda im sie znalez¢ lub tanio kupic. W swojej ofercie rownie czgsto
maja towary dobrej jakosci, jak tez zwykly szmelc. Nl]bladme;sl
kupey sprzedaja tylko produkty gotowe, z wyjatkiem zywnosci,
ktérej przewozenie wymaga drogich srodkow konserwujacych.
Domokrazca prowadzi dzialalnosé na obszarze kilku (6-12) wiosek,
ktore odwiedza na zmiane, Zamozniejsi moga sobie pozwolié nawet
na straznika lub dwoch. 83 to jednak rzadkie pr;'vpadkl, pomeww
jesli handlarza stac na straznika, to z pewnoscig moze rowniez
zainwestowac kapital w lepszy $rodek transportu niz wlasne nogi lub
maly wozek.

Nastepna liczna grupe stanowia kupcy whasciwi. Ich przekroj jest
znacznie szerszy, od biednych, poczatkujacych handlarzy, keorzy
prowadza dzialalno$é na niewielkim obszarze, az po bogatrych
kupeow, ktorzy przewozy towary do najdalszych zakgtkow
kontynentu. W wielu miastach dzialajg gildie kupieckie — zrzeszenia,
ktore dbajj o interesy nalezacych do nich kupcéw: Mimo znacznych
wplywow w skali lokalnej, nie moga one rowna¢ si¢ z poteznymi
Rodami Kupieckimi. Wickszos¢ kupcow posiada staly siedzibe

w duzym miescie, skad prowadzg dzialalnosé i organizuja transport
produktow miedzy rynkami zbytu. Zamozniejsi mogg sobie
pozwolic¢ na statki lub barki (przewozace towary do portéw i miast
nabrzeznych) lub karawany, ktore podrézuja szlakami ladowymi do
dalekich miast na Poludniu i fortec krasnoludzkich na Wschodzie.

Najbogatsza grupe wirod kupcow stanowia zarzadey 1 wlasciciele
Wielkich Rodow Kupieckich. Ich bogactwo | wplywy stawiaja ich

w jednym rzedzie z ksigzetami i krélami. Kontroluja lokalne rynki

w takim stopniu, ze potrafig zablokowaé doplyw surowcedw do miasta,
zeby podniesé cene whasnych produktow, lub zasypaé wybrany

rynek masa tanich towaréw, by wyeliminowac konkurencje. Rody
Kupieckie zwykle utrzymuja po kilka kantordw w wiekszych miastach
oraz posiadaja rozlegla sie przedstawicieli handlowych, ktorzy
dziataja na rynkach lokalnych, zdobywajac informacje o popycie na
okreslone towary i negocjujac ceny z dostawcami surowcow. Ponizej
przedstawiamy kilka wazniejszych Roddw Kupieckich.

Rod Agncw

Klasa $rednia w Bretonii jest znacznie slabiej rozwinigta niz silna
i zyskujaca coraz wicksze wplywy klasa mieszczanska Imperium.
Szlachta i arystokracja bretonska kontroluja niemal kazdy aspekt zycia
publicznego, na czele z handlem. Jednym z bardziej wplywowych jest
rod Agnew, znany w calym Starym Swiecie z produkeji doskonatych
win i innych trunkow. Dokonania jego ezlonkow w dziedzinie
wytwarzania napojow alkcholowych znacznie przekraczaja chwalebne
wyczyny na polu walki. Rod w krotkim czasie 7gromadzi olbrzymi
majgtek, kontrolujac eksport win z doskonatych winnic z dohiny
Morceaux. Dzigki uzykaym w ten sposob pienigdzom, byl w stanie
wspolfinansowac secesje Marienburga. Przedstawiciele rodu thumaczyli
to dziataniem w obronie interesow Bretonii, ale niewatpliwym
efekiem odlaczenia si¢ wielkiego portu od Imperium byl wzrost
wplywow rodu Agnew w calej Jalowej Krainie. Mimo iz nicktore rody
szlacheckie potepiajg angazowanie si¢ w dzialalnosé, kiora nie przystoi
prawdawym rycerzom, trzeba przwnac, ze rod Agnew w duzej
mierze przyezynil sie do rozwoju gospodarczego Bretonii.

Rod Bacher

Niewielka gildia, keora powstala jako posrednik w handlu pieczywem
i wypickami w okolicach Marienburga, wkrotce wywalezyla sobie
pozycie glownego dostawey #ywnosei w Starym Swiecie. Dysponujac
staly siedziba w Marienburgu, zarzadey rodu posiadaja rozlegle
koneksje i udziat w kontaktach gospadarczych wielkiego portu
z pozostalymi miastami Imperium. W Marienburgu krazy plotka,
ze rod Bacher potajemnie kieruje rada miejska, ale wiekszos¢

obywateli miasta wydaje si:( nie podzielac tych podejrzen. Réd
Bacher handluje przeciez nie tylko z Bretonig i Imperium, ale takze
z pozostaiyml krainami, W niemal wszystkich portach Starego Swiata
mozna zobaczy¢ statki z charakterystyczng banderg rodu Bacher,
przedstawiajaca konika polnego na czerwonym tle. Réd konkuruje
z mniejszymi rodami kupieckimi i gildiami z Imperium, cho¢
przewage zapewnia mu wylacznosé na import bretonskiej brandy.

o e Sy

Kosztownosci Korbrela

Jest to nazwa duzej gildii kupieckiej, kiéra zaspokaja potrzeby
najbogatszych mieszkancow Starego Swiata, oferujac bizuterie,
klejnoty, wyroby z krysztalu, szkla oraz drogocennych merali,
w tym takze z rudy gromrilu pozyskiwanej od krasnoludow.
Korbrel to nazwa dobrze znana wszystkim arystokratom,
zwhaszcza w dekadenckich kregach wyzszej socjety. Na kazdej
uczcie 1 bankiecie u Imperatora mozna spotka¢ przynajmniej
jednego przedstawiciela tego wplywowego rodu kupieckiego.

Réd von Kantor

Posiadajaca siedzibe w Averheitn rodzina von Kantor to niewielka,
choé preznie dzialajgca organizacja handlowa, zaprawiona
w walkach z najazdami orkéw i innych potworéw, przybywajacych
zza Przeteczy Crzarnego Ognia. Zajmuje si¢ wydobyciem i wstgpna
obrobkg rud metali wydobywanych 2 Gor Kranea Swiata. W tej
dziedzinie konkuruja z krasnoludami, przeciwstawiajac dlugoletnim
tradycjom 1 do$wiadezeniu Khazadow niemal niewolniczg prace
slabo oplacanych gornikow z okolicznych wiosek. Rod kontroluje
obrot surowcami w miescie, cho¢ wiekszo$¢ transakeji zawiera
w miastach na polnocy Imperium. Jego symbolem jest wizerunek
gory o dwbch szezytach.

Klan Rumster

Jest to organizacja, do ktorej naleza wylacznie niziotki. Dysponujac
szeroka siatka posrednikow i przedstawicieli, zarzadey klanu zajmuja
sie dystrybucja roznego rodzaju stodyczy 1 pieczywa na terenie
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calego Imperium. Ich firmowe wypieki, takie jak ,paszeciki za
pensa” i ,suchary podrézne”, ciesza sie opinia tanich, lecz nieco
podejrzanych wyrobow: Przedstawiciele Rumstera napedzaja
koniunktureg, produkujac ciasta po minimalnych kosztach, czasem
nawet wykorzystujac nadpsute migso lub zanieczyszczong make.
Plotka glosi, ze farsz w pasztecikach Rumstera [ub nadzienie

w nalednikach zawiera wiele dziwnych skladnikéw.

Inne rody

W Starym Swiecie dzudaja: takze inne rody kupieckie. Miedzy
mnyml nalezy wymienié elfi rod Zefir, ktory kieruje sprzedaza elfich
towarow na rynkach Erengradu, Marlenburga 1 Altdorfu, a takze r6d
Fabbricante z Tilei, ktory negocjuje z wladcami potnoenych krain
wynajem oddzialow najemnyeh i wolnych kompanii kondotierow.
W wielu patacach i zamkach moznowladcow posadzki wykladane

s rzadkimi i drogocennymi marmurami, sprowadzanymi przez

rod Steinhaueréw. Jednak rody kupieckie zazwyczaj koncentrujg
dziatalnosé na opanowaniu rynku lokalnego, a dopiero potem
rozszerzajg j3 na inne prowincje i krainy:

Szlaki handlowe

W Starym Swiecie istnieja trzy rodzaje szlakéw handlowych

— morskie, rzeczne i ladowe. Najbardziej oplacalny jest przewoz
barkami rzecznymi, gdyi z uwagl na rozbudowana sieé rzek

i kanatéw, taki transport ]est szybszy od karawan ladowych.

Co wigcej, barki s3 znacznie pewniejsza metoda zabezpieczenia
kupcow przed napadami rozbojnikéw i potworow grasu jacych

w lasach Imperium. Duze lodzie wyladowane towarami to czesty
widok na niemal Wszystklch rzekach Sta.rego Swiata, Transport
morski, cho¢ réwnie szybki, jest znacznic bardziej nicbezpieczny,

Coaronne
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ze wzgledu na ryzyko ataku piratéw z Sartosy albo korsarzy

z Bretonii lub Arabii, ktorzy czyhaja na nieuzbrojone tileanskie

i bretofiskie statki towarowe, Morze Tileanskie i wody Wiclkiego
Oceanu s3 tak niebezpicczne, ze nawet znacznie szybsze statki nie
potrafig ujs¢ przed poscigiem pirackich flotylli, operujacych

z ukrytych zatoczek lub niewielkich wysepek.

Karawany ladowe, zwykle w formie konwoju wozéw, podrézuja
migdzy osrodkami w g}qbi ladu lub przewoza towary z i na
wybrzeze. Zwykle maja silna obstawe straznikéw, szczegblnie
w mebezpmcznych reglonach lesnych lub podgérskich. Kupey
staraja si¢ przynajmniej cz¢S¢ podrdzy spedzic na barkach
rzecznych, by w ten sposéb zminimalizowaé szanse napasci
zbojcow; orkow lub zwierzoludzi.

Najstynniejszym traktem handlowym jest Srebrny Szlak, keory faczy
Stary Swiat z dalekimi krainami Indu i Kataju, To dluga podréz,

w ciggu ktorej czyha wiele niebezpieczefistw, na czele z hordami
hobgoblinéw. Pomyslny powrot z bajecznymi bogactwami Orientu
moze jednak zapewni¢ dostatnie zycie, dlatego ez nie brakuje
smialkow, ktorzy zapuszezajy sie na deikie pustkowia migdzy
Wschodem a Zachodem.

Handel

Mimo ze w gospodarce Starego Swiata dos¢ istotne miejsce
zajmuja Marienburg i Erengrad, to jednak Impcrlum pozostaje
najwickszym producentem i konsumentem towardw: Jest
glownym rynkiem zbytu dla wszystkich wielkich Rodéw
Kupieckich i wigckszych gildii handlowych. Wplywami
gospodarczymi przewyzsza Bretonie, Krolestwa Estalijskie,

a nawet republiki kupieckic z Tilei, Ponizej przedstawiono
gléwne osrodki handlowe w Starym Swiccie.

Palnocas disodsin
Kracks Desck

Pabrocae Pusikowss

Koj Trolli



Alidorf

Jako stolica Imperium, siedziba dworu Imperatora oraz glowny
osrodek kultu Sigmara, Altdorf to prawdziwe serce Imperium.

Z calego Starego Swiata przybywaja pielgrzymi, aby otrzymaé
blogostawienstwo od kaplanéw Sigmara. W czasie pobytu w tym
picknym miescie wydaja znaczne sumy w gospodach, galeriach,
muzeach, a nawet po to, by przez brame popatrzed na palac
Imperatora. Polozony u zbiegu dwoch rzek — Reiku i Talabeku

— Altdorf to doskonaly punkt przetadunkowy dla kupcow

i przewoznikéw rzecznych. Do tego nalezy doliczyé rzesze zakow
i uczonych z wielu uniwersytetow, odwiedzajacych biblioteki
posiadajace w swoich zbiorach niezwykle cenne rekopisy.

Marienburg

Mimo iz formalnie pozostaje niezalezny od Imperium Marienburg
utrzymuje silne zwigzki gospodarcze z dawnym seniorem. Jako
najwickszy port morski Stareao Swiata, stanowi glowny o$rodek
handlowy na Pélnocy. Jednoczesnie jest punktem docelowym wielu
kompanii przewoZniczych transportujacych towary po Reiku. Co
wigce], Marienburg to glowny port przetadunkowy dla towaréw
importowanych z Estalii 1 Bretonii. Dzieki temu obywatele miasta
maj3 dostep do naj$wiezszych towardw z tych krain, a takze
zarabiajg na oplatach celnych, magazynowych i przefadunkowych.
W Marienburgu swoje filie ma wiele gildii i organizacji kupieckich,
ktore wywieraja znaczny wplyw na Zycie polityezne w calej Jatowej
Krainie. Swoje siedziby majg tu, migdzy innymi, Rody Kupieckie
Wysokich Elfow, ktore korzystajq z uprzywilejowanej pozycji
Marienburga, wprowadzajac wysokiej jakosci towary na rynki
ludzkich krain.

Middenheim

Ze wzgledu na zniszezenia po Burzy Chaosu oraz specyficzng
sytuacje religina, Middenheim nie jest obecnie popularnym
osrodkiem handlowym. Okoliczne wsie dostarczaja niewiele
zywnosei, w iloscl ledwie wystarczajacej na pokrycie
zapotrzebowania obywateli miasta. Szlak handlowy laczy
Middenheim z portem w Marienburgu, ale trake jest niebezpieczny
i rzadko uzywany. Takze kupey z Aledorfu wolg szuka¢ bardziej
zyskownych rynkow zbyru. Wszystko to razem nie sprzyja
poprawie sytuacjl gospodarczej w wyniszczonej prowineji.

Nuln

Jako glowny osrodek naukii przemystuy, lezace na skrzyzowaniu
szlakow handlowych Nuln nabiera coraz wickszego znaczenia
na arenie gospodarczej. Poczatkowo bylo to centrum
wytwarzajgce machiny wojenne i obleznicze, jednak z czasem
stalo sie glownym osrodkiem produkeji wszelkich typow

broni i opancerzenia. W mieicie powstalo wiele postepowych
uniwersytetow, finansowanych dzieki optatom pobieranych

od przybywajacych z Potudnia karawan kupieckich. Nuln

slynie takze z produkeji wysmienitych win 1 doskonatej jakosci
wyrobow metalowych.

Pozostate miasta

Glownym osrodkiem produkeji rolnej jest prowincja Reikland,
ktora korzysta z technologicznie zaawansowanych metod zbioru
plonow — sukcesywnie wprowadzanych, by zrekompensowac
czeste kleski nieurodzaju, jakie w przeszlosci dotykaly ten
region. Rywalizuja z nim bogate pastwiska Krainy Zgromadzenia,
dostarczajacej najlepszej jakoSci migso i welne, nie méwiac juz

o doskonatym piwie i zbozach nietknictych przez pasozyty.
Niziotki oferujy rowniez skory i futra. Znani sg jako Swietni
rymarze i kusnierze, cho¢ nie moga konkurowac z fowcami

i mysliwymi z Talabeklandu i Hochlandu.
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Krainy poza Imperium

Kupcy z Imperium rywalizuja z handlarzami z Kisleva, Bretonii
i Tilei, ale jest to zdrowa konkurencja. Przybysze z obeych
krain nie s postrzegani jako wrogowie, ale jako uczeiwi kupey
1 konkurenei na szerokim rynku towaréw i ustug. Po drugiej
stronie znajduja sie kupcy z Arabii, traktowani wrogo

1z podejrzliwoscia (,wszyscy to oszusci i naciagacze” — jak
glosi powszechna opinia). Dzigki polozeniu geograficznemu
maja bezposrednie kontakty z krainami Indu 1 Kataju,
kontrolujac rynek przypraw, jedwabiu, porcelany i innych
egzotycznych produktow.

Tilea

Tileanskie miasta-panstwa to najwiekszy rywal Imperium, bogaty dzieki
naplywowi egzotycznych towaréw 1 handlarzom z dalekich stron. Kupey
z Tilei, znani ze swoich umicjetnosci targowania sie, ustepuja jedynie tym
z Arabii, ktorzy szruke negocjacji handlowych opanowali do perfekeji.
Tilea cksportuje ziarna zbéz, bydto, kozy, owee, a takze srebro. Zas
Tobaro to glowny oSrodek handlu kamieniami szlachetnymi. Znaczne
wplywy pienigzne regionu pochodza z wynajmowania najemnikéw;

w tym slawnych wolnych kompanii kondotierow,

Bretonia

Bretonia to rowniez bogata kraina, eksportujgca najwspanialsze
w Starym Swiecie riumaki i konie bojowe, ale takze oszlifowane
kamienie szlachetne, zloto i bizuterie oraz stynne wyroby
alkoholowe, mi¢dzy innymi doskonale wina i brandy. Najwicksze
osrodki handlowe, a zarazem wielkie porty, zlokalizowane sa na
wybrzezu. Sa to Bordeleaux, L’Anguille oraz Brionne. Couronne
to znany osrodek produl\ql zywnosci, glownie pszenicy, win
oraz migsa. Jest to rowniez wazny punkt handlu przyprawami

i jedwabiami z Poludnia, sprowadzanymi z Estalii.

Kislev

Glowna potega ekonomiczng na wschodzie jest Kislev, z wielkim
portem w Erengradzie, keory pod w zglgdcm wysokosu obrotow
ustepuje jedynie Marienburgowi. To preznie rozwijajace sie miasto
zyskuje coraz wigksza popuhrnosc wsrod kupcow, nawet z tak
dalekich krain, jak Estalia i Bretonia. Erengrad eksportuje towary
sprowadzane z pobliskiej Norski, miedzy innymi drewno, smote,
ryby oraz kly morséw. Handel z dzikimi plemionami Norsmendw,
cho¢ wymaga niezwyklej odwagi 1 determinacji, bywa zyskowny,
zwlaszeza w przypadku rzadkich i cennych towarow, takich jak olej
lub tran.

Estalia

Estalia réwniez probuje zdobyc nowe rynki zbytu. Po odparciu
przez armie Bretonii najezdZcow z Arabii, kupcy z tego
pustynnego kraju probuja w inny sposob zdoby¢ wplywy

dzialalnos¢ handlowa, sprowadzajac towary z dalekich krain.
Estalijezycy z kolei dzialaja jako posrednicy, odsprzedajac towar
w Bretonii i Imperium. Réwnie istotne s3 zyski wypracowywane
przez liczne flotylle rybackie, dostarczajace stynnych w calym
Starym Swiecie solonych sledzi. Magritta — wielki port dzielnie
odpierajacy ataki piratow — chetnie handluje z potnoenymi
krainami, dostarczajac produktéw rolnych z okolicznych
zyznych ziem oraz srebra wydobywanego z pobliskich Gor
Abasko. Estalijezycy zywig gleboko zakorzeniong niechec do
Tileanczykéw. wiec pomimo bliskosei tych krain, kontakty
handlowe miedzy nimi sa wyjatkowo rzadkie.
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Surowce i1 péiprodukfy

Wiekszos¢ transakeji handlowych dotyczy obrotu surowcami, powszechnie potrzebnymi w niemal kazdym rcgion:ic. Sa to migdzy innymi
tkaniny, skory, zywnos¢ i przyprawy. Nicktore sa uzywane w czystej postaci (np. zywnosc), inne ulegaja dalszemu przetworzeniu (skory, ziarno,
itp.) lub wy korzystywanr. sg do produkeji (barwniki, przyprawy, itp.). W Tabeli 1-4: Surowce i p(){produkty 7amIesZCZON0 ceny najcujgicj

sprzcdawany(.h suroweow oraz polprodukeéw. Podobnie jak w przypadku innych débr, wystepuja réznice w cenie, Lalcmie od dostepnosci

i jakosci tych towarow.

Tabela 1-4: Surowce i pol'produkty

Towar Srednia cena Towar Srednia cena
Tharitna za nietyr Ska’m:/ Futro 70 szrukg
kwadratowy Owcza 4zk
Aksamit 2 zk Rudego lisa 9 7k
Jedwab katajski 5 zk Sobolowe czarne 77k
Koronka 37k Swinska 1.7k
Len 105 Wilcza 5 zk
Plétno 25 Z norek 5 zk
Samodzial 8p :
Wetna 1 zk Barwnik 7a 10 dag
Blekit kabaltowy bs
Skova/Futro za setike Cynober 125
Bialego lisa 11 zk Czerwien 45
Gronostajowe 6 zk Ochra 95
Jelenia 50 Oranz 3s
Konska 2 zk Purpura 225
Runy 105 Ultramaryna 7s
Lamparta 14 zk Zielen 65
Lwa 15 zk Zolcien 2
Niedzwiedzia 3zk

Towar Srednia cena Towar Srednia cena
Oley za ity Ziarno za kg
Migdalowy 275 Proso 165
Oliwa 135 Pszenica 27k
Rzepakowy p Ryz 6 zk
Sezamowy 275 Soczewica 2zk
Slonecznikowy 1s Zyto 16
Z orzechow laskowych 55
Z orzechow tileanskich 9 s Maka za kg
Gryczana 265
Substangia slodzqca  za litr/kg Jeczmienna 525
Cukier trzcinowy 2 zk Pszenna 4 zk
Cukier e Zytnia 365
Miod 105
Towary egzotyczne  za 10 dag
Ziarno za kg Chili 15zk
Ciccierzyca 4 zk Czekolada 15 zk
Gryka 12 Herbata 95
Jeczmien 265 Kawa 7 zk
it OWIGS 16 Tyton 27k

— Podatki —

Pudatki to utrapienie robotnikéw i biednej ludnosci,

jednoczesnie spory problem dla wladcéw. Mimo dosé
znacznej liczby poborcow, podatki placi }edvmc polowa obywateli
Starego Swiata. W miastach ten odserek jest wyzszy, ale na terenach
wiejskich znaczaco nizszy. Ale nie zawsze tak bywalo. W przesztosci,
przed pojawieniem ste klasy sredniej, chiopi byli traktowani jak
wlasnosc panow i musieli im oddawac znaczna czgsé plodéw rolnych
i zwierzat hodowlanych, w zamian za ochrong. Jednak wraz ze
wzrostem wplywow klasy mieszezanskiej, nastawienie wladeow do
kwestii podatkow musiato ulec zmianie.

Kazdorazowe wprowadzenie nowego podatku wywoluje natychmiast
reakcje przeciwng i owocuje znalezieniem nowej luki w prawie, dzieki
ktore] mozna uniknac uiszczania obowiazkowych oplat. W kazdym
keraju, a czasem tez w poszczegdlnych prowincjach, istnieja rozmaite
systemy podatkowe, ktére odzwierciedlaja poziom zamoznosdi,
charakter 1 osobowosé wladey regionu lub kraju. Niektorzy zmuszaja
ludnosé do ciezkich wyrzeczen, gdyz chea wybudowac sobie

nowy zamek. Inni natomiast s3 zdania, ze prawdziwe bogactwo to
umozliwienie kupcom rozwoju i jednoczesnie ich kontrolowanie. Takze
kupieckie gildie, organizacje handlowe i rady miejskie wprowadzaja
wiasne opfaty, podobnie jak nielegalnie dzialajace gangii gildie zlodziel.

Tradycyjne podejscie do kwestii podatkdw weiaz obowiazuje w Bretonii.
Wihadey ziem zadaja od poddanych zaptaty w postaci pracy lub plodow
rolnych. Z kolei tileanski system podatkowy to niemal synonim
zlozonosei i flapowkarstwa. W Estalii utrzymuje si¢ jednolity system
podatkow krajowych i regionalnych, natomiast w Kislevie i Norsce
kwestia zbierania w ten sposéb funduszy to weiaz prymitywny system
konfiskaty. W Impenum rywala?ac;a miedzy urzednikami i podatruk'{m;
przekszraleita sie w rodzaj wojny podjazdowe). Urzednicy weiaz
nakladaja nowe podatki lub wynajduja sposoby likwidacji rozmaitych
zezwolen i ulg, natomiast obywatele ze wszystkich sil probuja uniknaé
obcigzania ich kosztami kolejnej wojny lub kaprysu Ksigcia-Elektora.

Ogolnie mozna przyjac, ze dopoki suma zebranych pieniedzy
pokrywa zapotrzebowanie, nikt nie interesuje sie sposobem ich
gromadzenia ani zrédlem pochodzenia. Gildie, a czasem nawet
wlad/e miejskic, czgsto zatrudniaja zbrojne oddzialy poborcow —
zarazem doswmduonyah wojownikéw, jak 1 twardych, stanowczych
negocjatorow. Istniejg takze niezalezne kompanie poborcow; sposréd
ktorych najwiekszy reputacja cieszy sie grupa dzialajaca na terenie
Stirlandu. Sklada si¢ z weterandw armii i najemnikéow, ktorzy styna
ze swojej skutecznosel. Podobno zawsze zbierajg odpowiednia sume,
niezaleznie od tego, kto stol im na drodze — zywy lub nicumarty.

Ponizej opisano kilka sposréd podatkow, jakie sa naktadane

w rozmaitych miastach i krainach Starego Swiata. Do Mistrza Gry
nalezy wybor, jaki podatek zamierza stosowaé w miejscu, do ktérego
trafiy Bohaterowie Graczy.

Podatek rcjcstrowy

Zwykle raz na 5 lat mieszkancy wsi wybieraja sie do najblizszego
wigkszego miasta, aby wziac udzial w spisie ludnosci. Dzigki temu
wladey moga oszacowaé liczbe poddanych i ocenic mozliwosci
mobilizacyjne na wypadek wojny. Rodzina musi zaplacié 1 5 za kazdeso
mezezyzng, 6 p za kobiete oraz 3 p za kazdy krowe. Aby mniej zaplacic,
niektorzy chiopi przebieraja chlopcow za dziewczeta, a nawet ukrywaja
czes¢ dziect, W czasie wojny konieczno$é placenia podatku rejestrowego,
niezaleznie od innych obciazen, doprowadzala nieraz do wybuchu
chlopskich powstan.

Dziesiccina i podatek dochodowy

Kazda wioska lub wicksza osada musi preekazaé poborcy dziesigty czesc
swoich plonéw lub dochodu z ubieglego roku. Mieszkancy miast muszg
natomiast placic pictnasta czesc od kazdego zarobku. Poborey podatkow:
pobierajg te oplaty bezposrednio od burmistrza lub wojta, kiorzy zwykle
co pot roku zbieraja podatek od obywateli, aby pokry¢ zadania wladcow:




Pouszne

Zwykle jest to podatek nakladany na elfy; w wysokosci 1 szylinga od
ucha. Odmowa uiszezenia moze oznaczac obciecie ucha, Zarzadey gildii
otaz niezalezne miasta zwykle wprowadzaja ten podatek jako sposéb
wyeliminowania konkurencii ze strony elfich rodéw kupieckich, chociaz
czasami jest to tylko forma wyrazenia swojej pogardy dla wynioslych
eltow. Nie trzeba chyba mowic, ze poborey nakladaja ten podatek rylko
wtedy;, gdy nie ma ryzyka, ze nie uda im si¢ wymusic oplaty.

Pobor

Jest to raczej forma wymuszenia pieniedzy niz prawnie uzasadniony
podatek. Pobor jest wprowadzany w czasie wojny, aby sfinansowacé
wyposazenie lub utworzenie nowego regimentu. Do wybranego
miasta lub osady wysyta sie sierzanta z plutonem wojska oraz
kompani¢ muzyczna. Nastepnie trebacze, dobosze i dudziarze

graja tak dlugo, dopoki nie zostanie zebrana odpowiednia suma.
Niektorzy oficerowie potrafia przez kilka dni musztrowac oddzialy
na miejskim rynku, kazac im maszerowac po calym placu, wznosic
bojowe okrzyki i lomotaé mieczami w tarcze.

Prowizja bankowa

Jest to obowiazkowa oplata nakladana przy kazdej operacji
bankowej. To powszechnie znienawidzona forma podatku, jednak
trudno jej uniknaé. Stawki roznig sie miedzy soba, ale zasada

jest ta sama — bank pobiera pewna wartosc od sumy zlozonej lub
wyplaconej z banku. W Imperium oplata zwykle wynosi zlota
korong dla Imperatora plus szyling dla banku plus pens dla kasjera,
wyliczane od kazdych 10 zk depozytu lub wyplaty. Listy kredytowe
i noty bankowe zwykle oznaczaja koniecznos¢ uiszezenia
dwukrotnie, a nawet trzykrotnie wyzszej prowizji.

Podatek okienny

Po wybuchu stynnych zamieszek w Altdorfie, obecnie jest to dosé
rzadko spotykana forma podatku. Wisciciel domu placi ustalona kwote
za kazde okno budowli. Mozna bylo uniknaé tej oplaty zamurowujac
okna, przekupujac urzednikéw lub po prostu wypierajac sig whasnosci
domu. Nawet arystokraci i przedstawiciele szlachty przekonywali, ze

poniewaz ich przodkowie nie kupili rodowej posiadlosei, nie ma zadnego
dowodu, ze oni sami sa whascicielami domu, a wiec nie s3 zobligowani do
placenia tego podatku,

Opi’ata 4—SfopoWa

Podatek nakladany przez niziotki wich dzielnicach i w Krainie
Zgromadzenia wprowadza obowiazek uiszczenia odpowiednie)
oplaty przez kazdego osobnika, ktéry mierzy sobie ponad 4 stopy
wzrostu (czyli wedtug miary Imperium 120 em). Na drzwiach
wiekszosci karczm, kramow i przy bramach, na odpowiedniej
wysokoscl umieszeza si¢ znak, do ktorego przymierza si¢ przybyszow.
Zwykle musza oplacié 2 pensy za kazde 5 cm, o jakie czubek

glowy przewyzsza pokm.mr: znaku. Niektore gildie, w wyjatkowo
rzadkich sytuacjach, \toqu;q odwr rotny system, pobierajac oplaty od
interesantow, ktorzy mierza sobie ponizej okreslonego wzrostu.

Podatek od pasa

Wprowadzany gfownie w czasach wojny 1 kleski glodu, podatek od pasa
naklada obowigzek uiszczenia okreslonej sumy za kazdy centymetr
noszonego pasa. W teoril, osoby grube sq dostatecznie zamozne, by
placié podatek, niemniej jednak w prakeyce okazuje sie, ze znacznie
latwiej daé fapowlke, zalozy¢ gorset lub podstawic zastepee.

Zezwolenia

Jest to ukryty podatek, szczeg6lnie popularny w Imperium. Odpfatne
wydawanie zezwolen jest uswicconym tradycja sposobem wyludzania
pieniedzy od obywateli, Bywaja przypadki uzasadnione (na przyklad
wydawanie zezwolen na prowadzenie towiectwa lub ryboléwstwa), ale
zdarzaja sie takze zupelnie dziwaczne (na przykdad, oplaty za noszenie
kapelusza lub posiadanie zwierzat futerkowych). W miescie pobieranie
oplat za zezwolenia i licencje jest nadzorowane przez calg armi¢
urzednikow i inspektorow: Jednak na terenach waejskich ich skutecznosé
bywa mocno ograniczona. Zdarza sig, ze wladcy udzielaja rocznego
zezwolenia na prowadzenie okreslonej dziatalnosci, dzigki temu
uzyskujac szybkie wplywy do whsnej kasy. Z drugiej strony, osoba, ktora
uzyskala takie zezwolente, ma rok na wyciagniecie maksymalnie duzych
zyskow z dzialalnosci, oczywiscie pod warunkiem, ze nie zostanie
obciazona innymi podatkami.
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.Jesli cheesz zapusci¢ si¢ w podziemia
Karak Azgal, bedziesz potrzebowac
krasnoludzklc] zbroi ptytowey.
Zapewniam, e strzaly orkéw beda odbijac
si¢ od nicj jak od kamienia. ClJcsll nic,

gwarantuj¢ zwrot pienigdzy!”

Gregor, kupiec z Averheim.

rok opanowal rozlegle tereny Starego Swiata. Na trakrach miedzy wielkimi miastami grasuja bandy rozbéjnikow i zielonoskorych.

Geste knieje zajeli mutanci i zwierzoludzie, traktujac je jak swoje udzielne krélestwa. Na poludniu, Géry Czarne stanowia kryjowke
dla rozmaitych potwornych stworzen. Od pélnocy nadeiagaja plugawe armie' Chaosu, nieustannie szturmujac twierdze i fortece Kisleva,
ktory dzielnie odpiera Kolejne najazdy. W miastach w glebi kraju szerzy sie przestepezosc. Bandyci i mordercy czaja sie w ciemnych zautkach,
gotowi zabi€ za kilka srebrnikow. Z kanatow 1 podziemi dobiegaja dziwne odglosy. Ludzie opowiadaja nieprawdopodobne historie o wielkich
szezurach, ktore chodza na dwéch nogach.

Pancerz daje ostatnia szans¢ na powstrzymanie ciosu, To czasem jedyna gwarancja bezpiecznego powrotu do domu. Z tego powodu
zbrojmistrze i platnerze maja zawsze pelne rece roboty. To dziedzina rzemiosha, ktora preznie sie rozwija, zwlaszeza w tak nicbezpieeznych
czasach. Mozna wybiera¢ sposrod doskonalych krasnoludzkich zbroi plytowych, swietnych imperialnych kolezug lub skérzni z Krainy
Zgromadzenia. Nawet zwykly skérzany lub kolezy kaftan moze uratowaé zycie wedrowea albo awanturnika, krérego nie staé na drozsza
zbroje. Kazdy nardd, rasa, a nawet mieszkancy poszczegolnych prowincji nosza pancerze zaréwno dla wlasnego bezpieczefistwa, jak tez dla
podkreslenia odrebnosei, odmiennych zwyczajow, a takze dla uhonorowania bogow lub wladcow. Bretonscy Rycerze Graala umieszezaja na
pancerzach znaki Kielicha i Pani Jeziora. Imperialna piechota nosi cigzkie kolezugi i napiersniki, po ktorych zeslizguja sie ciosy przeciwnikéw:
Krasnoludy tradycyjnie zakladaja ciezkie, plytowe pancerze, wykuwane w kuZniach podziemnych, gorskich fortec. Natomiast elfy zwykle
korzystaja z lekkich i elastycznych pancerzy skdrzanych, ktére oferuja pewien poziom ochrony przy jednoczesnym zapewnieniu pelnej
mobilnosci i bez ograniczania zrgcznosci ruchow. Stosowane wzory i techniki wyrabiania pancerzy roznia si¢ w zaleznosci od krainy, co
oddaje ich historig 1 panujace zwyczaje.

— Pancerze z Imperiom —

cigzszymi zbrojami, aby uniknaé obtaré, 1 jako dodatkows ochrone.
Skérzany pancerz ostania ciato, nieznacznie tylko ograniczajac
swobode ruchéw uzytkownika. Popularno$é skérzni wynika nie
tyle z oferowancgo stopnia ochrony — cigzsze pancerze sa pod tym
wzgledem znacznie lepsze — co ze wzgledu na cene i dostepnosé
materialow. Do wykonania skorzanego pancerza potrzeba jedynie

Imperium wytwarza si¢ pancerze uznawane za jedne

z najlepszych w calym Starym Swiecie. Platnerze wyrabiaja
zbroje wszelkiego rodzaju, cho¢ tajemnice wykuwania plyt
pancerza poznali dzieki zbrojmistrzom krasnoludzkim.
W Marienburgu wyrabia si¢ slynne na caly Swiat zbroje kolcze,
natomiast niziotki z Krainy Zgromadzenia wytwarzajg doskonale;
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Kaftan skorzany to ubozsza wersja kurty — chroni jedynie
korpus. Stosunkowo tani i wytrzymaly, zyskal sobic spore
uznanie wirod rzezimieszkéw Starego Swiata.

Skérzane nogawice: Dlugie skérzane spodnie chronig nogi.
Dodatkowe, naszyte platy skory ostaniajg kolana 1 lydki.
Dla zapewnienia mobilnosci, tyf kolana jest odstoniety,
przez co stanowi doskonaly cel ataku. Szezegolnie niziotki
preferujg ataki w niechroniona cz¢sc nogi, nazywajac takie
miejsce ,mickkim celem”. Nogawice lepszej jakosci chronia
i usztywniaja kostke oraz piete.

Skérzany hetm: Scisle praylesajaca do glowy czapka chroni glowe
iuszy. Jej ksztalt i rozmiar réznig sig, zaleznie od panujacego
klimatu. Na wschodzie nosi si¢ czapy podbite futrem, na
potnocy dopasowane do glowy czepce, ktore chronig takze
szyje i kark, Mieszkancy zachodnich prowincji na taki czepiec
nakiadaja jeszcze helmy ozdobione pidrami. Zapewnia to
lepsza ochrong, a jednoczesnie wyglada imponujaco.

Skorznia: W sklad pelnej zbroi skorzanej wehodzi helm, nogawice
oraz kurta. Czasami elementy sg farbowane — zwykle na czarno
lub zielono. Z takich maskujacych zbrot korzystaja najezesciej
Lesne Elfy z Athel Loren. Niektorzy rymarze farbujg pancerze
jaskrawymi barwnikami. Tego rodzaju zbroje ciesza si¢ duza
popularnoscia w czasie wojen, gdyz zolnierze noszg wowezas
barwy prowingji lub elektora, pod ktérym shuza. Spotyka
sie pancerze czerwone, zielone, zotte i niebieskie, a takze
w innych kolorach, zwlaszcza w zachodnich prowincjach, takich
jak Reikland, Averland lub Wissenland. Na péinocy zbroje
skérzane sa mniej popularne. Tamtejsi wojownicy uzywaja zbroi
cwiekowanych (patrz str. 17) lub futrzanych, czasem taczonych
w dziwny sposob, zarbwno pod wzgledem kolorystyki, jak
tez uzywanych materialow: INa wschodzie nosi si¢ pancerze
proste i w naturalnych barwach, gléwnie ze wzgledu na to, ze
tamtejsze prowincje sg znacznie ubozsze. Widac tez wplyw
kislevskiego stylu 1 kolorystyki, cho¢ zolnierze z armii prowincji
czgsto przyozdabiaja zbroje kolorowymi szarfami i piorami,
aby podkresli¢ przynaleznosc do okreslonej formacji. Lesne
Elfy z Athel Loren zwykle w ogole nie nosza pancerzy. Jesh juz
zaktadajg zbroje, to zwykle jest to skorznia. Jedynie elfia konnica
oraz jezdzcy jastrzebi bojowych regularnie korzystaja ze zbroi.

Zbroje ¢wickowane (lekki pancerz)

Zbroja ¢wiekowana to zwykly pancerz skérzany nabijany
metalowymi éwiekami fub guzami, zwykle naszywanymi na kung
lub kaftan. Podobnie jak w przypadku zbroi skérzanych, istnieja
rozmaite odmiany pancerzy éwiekowanych. Niektorzy platnerze
zamiast ¢wickow stosujg metalowe kotka. Inni na éwicki lub
kotka naszywaja dodatkowe pasy skory, tworzac pancerz zwany
brygantyna. Nie zwigksza to stopnia ochrony. jednakze chroni
kotka przed zniszezeniem lub wplywem wilgoci. Do wykonania
cwiekowanego pancerza potrzebny jest zwykly skorzany pancerz,
ktdry nastepnie wzmacnia si¢ metalowymi elementami. Tego
rodzaju zbroi nie zaklada sie pod cigzsze pancerze, chot jego
elementy mozna laczyé z innymi rodzajami opancerzenia. Na
przyklad, wojownik moze nosic zwykly skorzang kurte, ktorej
rekawy sa nabijane éwiekami. Dzicki temu zyskuje dodatkowa
ochrone na ramionach i jednoczesnie moze nosi¢ napiersnik lub
kaftan kolezy, chroniacy korpus.

Zbroge kolcze (sredni pancerz)

Zbroja koleza to podstawowy pancerz wigkszosci
wojownikow w Starym Swiecie. Kolezuga dobrej jakoéci
to co$, co odréznia tileanskiego kondotiera od zwyklego
piechura z armii Imperium. Mimo wysokiej ceny, kolcze
zbroje sa chetnie wykorzystywane przez zolnierzy

i najemnikow. To dobry i sprawdzony pancerz, wart
kazdej wydanej sztuki zlota.
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Skorznia z Kréiny Zgromadzenia

Niziolki z Krainy Zgromadzenia s3 znane ze swoich umiejetnosci
wyrabiania doskonalych pancerzy skorzanych, Wielu znawcow
uwaza je za najlepsze lekkic zbroje'w calym Imperium, a nawet

w calym Starym Swiecie. Skérznie z Krainy Zgromadzenia sa zawsze
wyrobami o na)lepsze] jakosci. Czesto bywaja pokry’wane barwami
kamuﬂu]a,cymi Tego rodaa}u maskowarie zmme]sza trudnosé testu
ukrywania si¢ o jeden stopien, jednak nie zapewnia tego efektu

w przypadku zbroi éwickowanych.

Futro

Juz od wielu pokolen zaden z wojownikow Imperium nie uzywa

w bitwie pancerza ze zwyklych zwierzecych skor. Tego rodzaju
prymitywne zbroje zostajy wieki temu wyparte przez nowoczesniejsze
rodzaje opancerzenia. Obecnie pancerze takiego rypu nosza jedynie
Norsmeni, ktorzy ida do bitwy odziani w futra bialych niedzwiedzi,
wilkow, a takze innych, grozniejszych potworow. Oprocz pewnego
stopnia opancerzenia, zbroja futrzana zapewnia tez utrzymanie ciepfa
noszacemu ja wojownikowi. Pewne slady (choé niemal wylzeznie

o charakterze dekoracyjnym) noszenia futrzanych pancerzy
preetrwaly w tradycji Kislevezykow; ludzi Péinocy i niektorych
plemion ze Wschodu. Zwykle s to futrzane czapki lub pasy, jednak
ni¢ s3 one tak niewygodne jak kilka warstw grubej, zwierzecej skory.

Zbroje futrzane sa nadal dostepne, choc racze) rzadko noszone, ze
wzgledu na swoj cigzar i sztywnosc. Takze warunki klimatyczne
wickszosci cywdlzowanych krain nie pozwalaja na uzywanie tego
rodzaju grubego pancerza. Noszenie zbroi futrzanej powoduje
modyfikator -10 do wszystkich testow Zrecznosei oraz -1 do
Szybkosci. Co wigcey, futra nie da si¢ lyczy¢ z zadnym innym
pancerzem, oprocz opancerzenia na glowie.

Pancerz futrzany: Cena 30 zk; Obc. 80; Lokacge korpus, rece, nogi;
PZ- 25 Dosfe_;p_nq_fc’“Rzadka.

Zbrofa kolcza z ithilmaru

Nlektorzy elfi wojownicy, zwlaszcza bardzie) doswiadezeni weterani
bltew, nosza wspaniate kolcze pancerze wykonane z ithilmaru. Lekkie
i wytrzymale kolezugi sa ukoronowaniem zdolnosci platnerskich
elfow: Mimo iz nie jest to opancerzenie magiczne, legendy glosza, ze
jedynie najwieksi z elfich magow potrafia wykuc zbroje; z tego metalu.
Kolczugi z ithilmaru sa bezcenne i moga jedynie zostaé przekazane

w darze, nigdy zas nie sa wystawiane na sprzedaz. Pancerz moze byc
laczony 7 dowolnym innym rodzajem opancerzenia, ale postac nie
moze mieé mc;ce; niz 5 PZ na dowolnej lokacji. Zbroja z ithilmaru
jest tak lekka, ze nie powoduje modyfikatora -10 do Zrecznosei,
zwijzanego z noszeniem pancerza Kolczego.

Zbrofa plytowa z gromrilu

Sposrod wszystkich ras Starego Swiata jedynie krasnoludy opanowaty
sztuke wykuwania pancerzy z gromrilu. Niemal niezniszczalne

i wyjatkowo pickne zbroje sa bezcenne i nie mozna ich kupic. Tylko
krasnoludy posiadaja odpowiednie umiejetnosci i wiedze, by wykuc
pelng zbroje z gromrilu. W innych krainach spotyka si¢ pojedyncze
elementy opancerzenia wykonane z tego metalu, zwykle zreszta
zagrabione z pola bitwy lub skradzione ze skarbca majgtnego rycerza.
Gromril jest tak drogocennym materialem, ze w przesziosci zdarzaly
sie wojny wywolane pragnieniem zdobycia wykutej zen zbroi.

Z gromrilu mozna wykonaé dowolny element opancerzenia
plytowego. Mimo 1z nie iest o opancerzenie magiczne, niczwykla
odpornoéé metalu zapewnia +1 do PZ na chronione;j lokacji,
umozliwiajac posiadanie na niej maksymalnie 6 PZ. Podobnie jak
zwylkta zbroja plytowa, pancerz z gromrilu moze by¢ laczony ze
zbrojami kolczymi i skérzanymi.

Zbroje kolcze to mocna plecionka z polaczonych metalowych
kotek. Jej konstrukeja ma chronié przed atakami bronia sieczng,
natomiast gorzej broni przed sztychami i uderzeniami obuchem.
Wielu wo]owmkow nosi pod kolczuga pl:res7ywamcg{ lub skorzany
pancerz, zeby zmniejszy¢ ryzyko zranienia.

Lepiej wyszkolone jednostki armii Imperium, na pr7yk{ac§ regimenty
halabardnikéw, nosza kolczugi ze wzgledu na nizsza ceng 1 wicksza
dostepnosé w poréwnaniu do zbroi plytowych. Takze weterani
wolnych kompanii najemnych nosza kolcze zbroje, doceniajac ich
uiytccznos’c’ w walce. Krotsze pancerze, na przykiad koleze kaftany
i koszulki, wybmra niewielki odsetek ludnosci cywilnej. Glownie

s3 to woznice 1 straznicy karawan kupieckich, szezegdlnie tych
wysylanych przez najwicksze rody kupieckie. Kolczugi zakladaja
takze straznicy drog, ktorzy dbaja o bezpieczenstwo na traktach
miedzy miastami Starego Swiara.

Kolczy czepiec: Czepiec kolezy to kaptur z metalowych kélek, ktory
chroni glowe, boki twarzy i szyje, odslaniajac tylko przednia
¢zgS¢ twarzy.

Kolcze nogawice: Nogawice koleze spélniaja te sama funkeje, co
skorzane. Mozna je nosi¢ razem 2 kaftanem lub koszulks
kolcza, jednak nie da sie ich zatozy¢ pod diugg kolezuge.

Kolcza koszulka i kaftan: Koszulka koleza chroni korpus i rece.
Kaftan kolczy to ubozsza wersja koszulki kolezej i chroni
jedynie korpus.

Kolezuga: Dluga kolezuga chroni tors i nogi. Mozliwe jest
zakupienie takze kolczugi z rekawami, co zwigksza ciezar
pancerza oraz ceng, ale zapewnia lepsza ochrone rak.

Zbroja kolcza: Petna zbroja kolcza zapewnia ochrone ciala dzigki
mocne] plecionce z metalowych kotek. W skiad zbroi tego
typu wchodzi czepiec, nogawice i koszulka lub kaftan kolczy
(albo czepiec i kolczuga lub kolezuga z rekawami). Aby
uniknaé obtarcia, pod kolcza zbroje zwykle zaklada sig grube,
skorzane odzienie lub przeszywanice.

Zbroge tuskowe (sredni pancerz)

Zbroja tuskowa to stosunkowo nowy typ pancerza, opracowany
i produkowany w Nuln. Pancerz tuskowy powstal jako proba
stworzenia opancerzenia zapewniajgcego Wyzszy poziom
ochrony niz kolczuga. Budowg przypomina zbroje kolcze,

ale zamiast z metalowych kotek, pancerz sklada si¢ z roznej
wielkogci metalowych plytek, co nadaje mu wyglad gadzich
tusek. Elementy opancerzenia sa podobne jak w przypadku zbroi
kolczych, ale moga by¢ laczone jedynie ze zbrojg skorzang (nie
z twiekowang). Pancerz tuskowy jest po prostu zbyt ciezki, by
mozna go bylo zakladaé pod zbroje koleza lub plytows. Petna
zbroja tuskowa zawiera rowniez skorznig, krora chroni przed
obtarciami i zapewnia dodatkowg ochrone.

Zbroge ptytowe (ciczki pancerz)

Technika wyrabiania opancerzenia plytowego jest zastuga
krasnoludzkich kowali-zbrojmistrzow, ktérzy juz od wielu
wiekow wykuwaja wspaniatej jakodci napieriniki i helmy. To
wyjatkowo cigzkie pancerze, ktore doskonale sprawdzajg si¢
podczas obrony krasnoludzkich fortec przed nieustannymi
atakami zielonoskorych, trolli, skavendw i jeszcze gorszych
potworow. W ramach sojuszu i sgsiedzkie) wspolpracy

z Imperium, krasnoludy podarowaly ludzkim wladcom kilka
egzemplarzy tych wspanialych pancerzy. Jednak brodaci
zbrojmistrzowie nie docenili sprytu i chciwosci swoich
sprzymierzencow. Ludzie wykorzystali te podarunki do
opracowania metody wykuwania zbroi ptytowych. Choé pod
wzgledem jakosci ustgpujg one krasnoludzkim pancerzom,
w opinii wielu rycerzy Imperium s3 wystarczajaco dobre.
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Style i zdobienia zbroi plytowych r6znig si¢ w zaleznosci od
regionu i formacji, jaka ich uzywa. Rycerze Zakonu Biatego
Wilka okrywaja pancerz skorami wilkow, zamiast hetméw noszac
wyprawione Iby tych swietych zwierzat. Lancknechct — najlepsza
piechota w Imperium — rezyenuja z helméw garnczkowych lub

z przylbica. Zamiast tego wola otwarte helmy, keére zapewniaja
szersze pole widzenia. Rycerze Zakonu Plonacego Slonca noszg
wience laurowe na naramiennikach i wielkie czarno-zolte piora
jako zwienczenie helmu. Natomiast rycerze Gwardii Reiklandu
doczepiaja do hetméw ptasie skrzydta, pomalowane na czerwono
i bialo. Tego rodzaju zdobienia s szczegolnie popularne

w Imperium, umozliwiajac rycerzom i wojownikom zaznaczenie
swojego oddania dla rodu, elektora lub zakonu, ktoremu slubowali
posluszenstwo.

Hetm: Helm to ogolna nazwa metalowych oston na glowe.
Do tej kategorii naleza moriony piechoty, hetmy otwarte,
sarnczkowe, a takze pelne helmy rycerskie z przytbicami.
Lepiej wykonane i bardziej ozdobne helmy bywaja
wykuwane w formie théw zwierzat i porwordw, takich
jak dziki, lwy czy smoki. Rycerze cz¢sto doczepiajg do
helméw wielkie pidra, utrzymane w kolorystyce rodu lub
rodowego herbu wojownika. Zdarza sie tez, ze zamiast
F.liér do IlC‘llT]ll Pr?,ym(]c(]wuic ‘siﬂf’ figur]&{; (na Przyktﬁd
kroczacego lwa), ktora symbolizuje przynaleznosc do
zakonu rycerskiego.

Naramienniki plytowe: Naramienniki ptytowe chronig
przedramiona, ramiona i barki. To ogolna nazwa opancerzenia
skladajacego si¢ z wielu elementéw chronigeych poszezegblne
czesci reki. Wielu rycerzy zaklada takze pancerne rekawice,
ktére majg stanowic oslone dla palcow i zapewnic choéby
minimalne uzbrojenie, na wypadek gdyby wytracono im orez
z dloni.

Nogawice plytowe: Ta czes¢ opancerzenia, zwykle nakiadana
na pancerz skorzany lub kolczy, chroni nogi wojownika.
Podobnie jak w przypadku naramiennikow, nogawice to
réwniez ogdlna nazwa opancerzenia nog — skladajacego sie
z wielu elementéw chronigeych poszezegdlne czesci nogi.
Dodatkowo oslaniane s3 kolana, uda i golenie oraz,
w ograniczonym stopniu, tylne partic nég. Obie czgsci
nogawic sa faczone za pomocy skdrzanych pasow
1 metalowych sprzaczek. Jezdzcy i rycerze konni czesto
dolgczaja do nich ostrogi, ktore pomagaja w kierowaniu
wierzchowcem. :

Napiersnik: Sklada sie z dwoch metalowych blach, z ktérych jedna
ostania tors, druga za$ plecy wojownika. Skorzane paski
i klamry, umieszezone na bokach i ramionach, spinaja plyty
ze soba, co umozliwia regulacje dopasowania zbroi do
ciata. Zotnierze armii Imperium zwykle pod spodem nosza
mundur lub pancerz skorzany w barwach prowineji albo
clektora. Natomiast napiersnik pozostawiaja bez oznaczen.
Bogatsi rycerze nosza doskonalej jakosci zbroje z wlasnym
herbem albo symbolem wykutym lub wyrytym na przedzie
napierSnika, W pofaczeniu z pozostalymi zdobieniami
wyglada to niezwykle imponujaco.

Zbroja plytowa: Petna zbroja plytowa sktada sig z zachodzicych
na siebie blach, ktdre majg zapewnic noszacemu mozliwie
najlepsza ochrone. Zwykle zakladana jest na kolezuge, keora
chroni miejsca laczen plyt, choé zdarza si¢, Ze zaklada si¢ ja
na zwykly kaftan skorzany lub przeszywanice. Petna zbroja
plytowa sklada si¢ z helmu, napiersnika oraz plytowych
naramiennikow i nogawic. Zwykle platnerze dodaja
inne elementy oslaniajace wrazliwe miejsca, na przyklad
obojezyk chroniacy szyje, czy tez natokietniki i nakolanki
chronigce stawy. Kunsztowniej wykonane egzemplarze
bywaja specjalnie zdobione lub kute we wzory, ktore maja
wzbudzac strach we wrogach.

- pancerzy stosowanych w poszezegolnych krainach Starego Swiata.

o A e

Pancerze z innych krain

Mimo ze Imperium dominuje nad innymi krainami Starego Swiata,
zardwno pod wzgledem kulturowym jak 1 militarnym, rozwigzania
popularne w prowincjach Imperium nie zawsze przyjmuja sie

w pozostalych krajach. W Bretonii rezygnuje si¢ z ciezszego
pancerza na rzecz roznego rodzaju tarcz. W Kislevie, dysponujacym
mniejszymi zasobami rud metali 1 dodatkowo posiadajgeym mniej
rozwiniete kontakty handlowe z krasnoludami, wojownicy nosza
lzejsze pancerze, zwykle skdrzane. Ponizej przedstawiamy opisy

Bretonia

W Bretonii pancerz skorzany to podstawowy rodzaj opancerzenia.
Biedni chiopi lub wojownicy rzadko mogg sobie pozwolic na cigzszy
pancerz albo noszone przez rycerzy zbroje plytowe. Bretonskie zbroje
skérzane pod wzgledem ksztaltu 1 funkejonalnosei nie rozZnia si¢ od
imperialnych. Najezedciej uzywajy ich wojownicy, wedrowcy, fowey,

a takze nickt6rzy chlopi —szczegolnie ci, keorzy brali udziat w bitwach.

Bogatsi wojownicy i rycerze w wickszosci przypadkow uzywaja
roznego rodzaju pancerzy kolczych. Sa one znacznie bardziej
popularne niz zbroje plytowe — w Bretonii rzadko spotykane

1 bardzo drogie. Wynika to przede wszystkim z niewielkie
liczebnosci krasnoludow w tym krolestwie, wigc Bretonczycy
musza sprowadzaé plytowe pancerze z o$ciennych krain. Zdarzaja
sig pajedyncze elementy zbroi plytowych, noszone w potaczeniu
z innymi rodzajami pancerza, na przyklad napiersnik albo helm
zaktadane razem z kolczuga. Zmnicjszenie poziomu ochrony
rekompensuje sie przy pomocy roznej wiclkosei tarcz.

Estalia

W.przeciwieﬁstwie do zolnierzy z Imperium odzianych w plytowe
zbroje oraz Bretoficzykow preferujacych kolezugi, szermierze

z Estalii najwiekszy nacisk klada na zrecznosc i szybkosé araku.




e o

Rozdziat II: Opancerzenie

T e S o N i

T

sy e T e e e TN e

—

Tabela 2-1: Opancerzenie

Cena Obc. Chronione lokacje Dostepnosc
Zbroje skdrzane
Helm 3 zk 10 glowa 1 przecigtna
Kafran 6 zk 40 korpus 1 przecigtna
Kurta 12 zk 50 korpus, rece 1 przecietna
Nogawice 10 zk 20 nogi 1 przecietna
Skorznia 25 zk 80 wszystkie 1 mala
s rek .
Helm 10 zk 10 glowa 1 mala
Kaftan 20 zk 40 korpus 1 mala
Kurta 30zk 50 korpus, rece 1 mala
Nogawice 207k 20 nogi 1 mala
Skérznia 90 zk 160 wszysthkie 2 sporadyczna
Zbroje kolcze
Czepiec 20 zk 30 ; glowa 2 mala
Kaftan 60 zk 60 korpus 2 mata
Koszulka 95 zk 80 korpus, rece 2 mala
Kolezuga 75 zk 80 korpus, nogi 2 mala
Kolezuga z rekawami 130zk 100 Korpus, rece, nogi 2 mata
Nogawice 20 zk 40 nogi 2 sporadyczna
Zbroja kolcza 1702k 210 wszystkie 3 sporadyczna
Zbrote luskowe
Czepiec 30 zk 50 glowa 3 sporadyczna
Kattan 150 zk 260 korpus 3 sporadyczna
Kosezulka 225 zk 340 korpus, rece 3 sporadyczna
Rolczuga 2257k 400 korpus, nogt 3 sporadyczna .
Kolezuga z rekawami 300 zk 470 korpus, rece, nogi 3 sporadyczna
Nogawice 75 zk 130 nogi 3 rzadka
Zbroja luskowa 360 zk 600 wszystkie 4 rzadka
Zhdant
Helm " 30zk 40 glowa 2 rzadka
Naramienniki 60 zk 30 Tece 2 rzadka
Nogawice 70 zk 40 nogi 2 rzadka
Napiersnik 70 zk 75 korpus 2 rzadka
Zbroja plytowa 400 zk 400 wszystkie 5 znikoma
Lbroja kolcza z ithilmary
Czepiec — 10 glowa 3 -
Kaftan - 20 korpus 3 -
Koszulka - 30 korpus, rece 3 -
Kolczuga - 30 korpus, nogi 3 -
Kolczuga z rgkawami - 60 korpus, rece, nogi 3 -
Nogawice - 20y nogi 3 -
Zbroja kolcza - 210 wszystkie 4 =

Zbroja plytowa z gromuily

Hetm
Naramienniki
Nogawice
Napiersnik
Zbroja plytowa

glowa
rece
nogi
korpus
wszystlkie
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Petra z Marienburga, mistrz ptatnerski

W Imperium mozna znalezé wielu doskonalych platnerzy, zaréwno krasnoludow, jak i ludzi, choé tych ostatnich jest znacznie wiecej.

Najlepsi pracuja sporadycznie, zajmujac si¢ wylacznie wykuwaniem pancerzy plytowych. Jako produkey wyjatkowej jakoSei i bardzo drogie,
umozliwiaja mistrzowi rzemiosta zycie w dostatku. Jednak kilku starych mistrzow weiaz kultywuje dawne tradycje doskonalenia szruki
platnerskiej. Jednym z nich jest Petra z Mﬂ.ritnburga wykuwajs;cy wspaniale zbroje koleze, z ktérych kazda jest lepsza od poprzednitj

Do jego zastuzonej slawy przyczynily si¢ nie tylko umicjetnosci, ale takze wybér siedziby na pracownie. Marienburg handluje zarowno

z Brccomq, jak tez z prowincjami Impcrmm co czyni z tego portu osrodek o wielkim znaczeniu gospodarczym i pelitycznym. Petra korzyata
z tej sytuacji, sprzedajac pancerze zarowno Bretonczykom, jak i mieszkancom Imperium. Qczywiscie, niewielu rycerzy bretonskich przyznaje
sig, z¢ ich pancerz pochodzi z Marienburga.

Charakterystyczna cecha pancerzy Petry jest ich zmniejszona waga. W niewyjasniony sposob platnerz poznal tajniki kolczych plecionek
wykuwanych przez elfy. Mimo niepelnej wiedzy o caloscl procesu i braku odpowiednich surowcow, Petra zdolal wprowadzic pewne
modyfikacje do wytwarzanych przez siebie kolezug. Wykute przez niego pancerze powodujg jedynie modyfikator -5 do Zrecznosci, zamiast
-10 zwigzanego z noszeniem sredniego pancerza. Niewielu jednak moze sobie pozwolié na taki pancerz. Kazda kolczuga jest wytwarzana na
zamowienie i kosztuje pieciokrotnie wiece] niz normalny pancerz.

Dalbran Dudniagcy Miot

Jednym 2 najstynniejszych krasnoludzkich platnerzy jest Dalbran Dudniacy Miot. Zyjac w Imperium juz od ponad 300 fat, Dalbran

jest niekwestionowanym autorytetem w dzieédzinie wykuwania pancerzy. W swojej wielkiej pracowni w Altdorfie zatrudnia 30 mistrzow

i ponad 100 czeladnikéw. Dalbran byt jednym z platnerzy, ktorzy wykuli pancerz Imperatora. To on wiasnie byl odpowiedzialny za taczenie
poszezegolnych elementow zbroi Magnusa Poboznego, a takze za wzmocnienie calosci pancerza domieszkami czarnego gromrilu (patrz
str. 42). Zamowienie zbroi u Dalbrana jest niewiarygodnie kosztowne, jednak efekt zawsze przekracza nawet najwyzsze oczekiwania.

¥

Odziani w barwne stroje, noszacy kolorowe peleryny lub wielkie Norska
kapelusze z pidrami, Estalijczycy to urodzeni zuchwalcy i zawadiaki
— nieustraszeni i brawurowi. Sa rownie zaciekli w pojedynku na
szpady, jak i na stowa. Ze wzgledu na styl szermierki, kiéry kladzie
nacisk na szybkosc i ruchliwosé, pancerz uznawany jest za zbedne
obcigzenie. Zamiast tego stosuje si¢ puklerze lub lewaki.

Ulubionym typem opancerzenia wojownikow z Norski sa kolezugi,
ale chetnie uzywajy takze zbroi skérzanych lub futer Niektorzy
wojownicy posiadaja elementy opancerzenia plytowego, a najlepsi
nawet pelne zbroje. Zdobywaja je jako hupy w wojnach z Chaosem
lub Imperium, gdyz platnerze z Norski nie potrafiy wykuwa¢
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W przeciwienstwie do spokojnej Estalii, Ksigstwa Graniczne to: wojennych wypraw.

obszar, na ktorym stale tocza si¢ dzialania wojenne. To kraj rozdarty
nieustannymi wojnami miedzy niezliczonymi ksiestewkami, miastami-
panstwami 1 republikami kupieckimi. Tileanczycy to przystowiowi
najemnicy. Niemal wszyscy wynajmuja si¢ roznym ksiazgtom,
wiadajacym niekiedy zaledwie jednym zamkiem, ale toczacym

zazarte boje z okolicznymi feudatami. Nicktorzy najemnicy dolyczaja
do wigkszych oddzialow, znanych jako wolne kompanie lub .psy
wojny”, walezac za odpowiednie wynagrodzenie w zlocie. Czasem s3
wynajmowani nawet przez elektoréw Imperium. Najemnicy nosza
zwykle rozmaite pancerze, swobodnie kompletowane z tego, co uda
im sie zebraé na polach bitew: Tylko znaczniejsi ksigzeta oraz dowodey
najemnikow moga pozwolié sobie na ciezsze pancerze, ale i tak zwykle
maja one dziwaczny wyglad.

Kislev

W kraju zyjacym w ciaglym zagrozeniu ze strony Chaosu
mieszkancy wykorzystuja wszystkie mozliwosel powstrzymania
kolejnych hord najezdzcédw. Podezas gdy w innych krainach prosei
zolnierze (czgsto chlopi z poboru) rzadko moga sobie pozwolié na
najstabszy nawet pancerz, w Kislevie niemal wszyscy wcqowmcy
nosza pancerze skorzane lub futrzane. Stusznie uznaja, ze odparcie
najazdu Chaosu wymaga kazdej mozliwej formy obrony. Kislevscy
bojarzy, czyli szlachta i dowodcy, noszg lekkie pancerze dobrej
jakosci, czasami dodajac elementy opancerzenia kolezego. Jedynie
towarzysze pancerni z husarii, ciezkiej kislevskiej konnicy, posiadaja
zbroje, ktore pod wzgledem jakosci 1 wytrzymatosci nie ustepuja
pancerzom noszonym przez zolnierzy z elitarnych formacji innych
krain. Czgsto taczg elementy opancerzenia koluego i plytowego,
]'latﬂn'llﬂbt lCh leakl(.l'ﬂ IOZPDZHQWCZYI‘H $3 EPILLa”tC hLlrﬂy

W duzej mierze to dzigki ﬁprawnosa bojowej i mestwu tych
konnych wojownikéw Kislev weiaz opiera sie inwazjom Chaosu

z mroznych pustkowi Pétnocy.
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Krasnoludy

Krasnoludy styna z doskonalych pancerzy, zaréwno pelnych zbroi
plytowych, jak i cigzkich, wiclowarstwowych kolczug uZzywanych przez.
inzynierow 1 zatog artyleryjskie, Niewielu krasnoludow decyduge sie

na noszenie tylko zbroi skorzanej, zamiast tego preferujac chlodny
dotyk stalowych pancerzy. Jednak najwickszym osiagnieciem brodatej
rasy jest umicjetnosé wykuwania zbroi z gromrilu (patrz str. 42). Ten
wyjatkowo rzadko spotykany metal znany jest pod wieloma nazwami

— gwiezdny metal, meteorytowe zelazo, srebrzysty kamien. Same
krasnoludy nazywaja go kowalskim srebrem. Cigzki i trudny w obrobee
metal jest niemal niezniszczalny. Pancerze z gromrilu wytrzymuja nawet
najpotezniejsze ciosy. Wedlug legend krasnoludzkich mozna go przebié
jedynie ostrzem wykutym rowniez z gromrilu.

Elfy

Elfy z kupicckich rodéw dzialajacych w Imperium uzywaja niemal
kazdego rodzaju opancerzenia. W odroznieniu od nich, Wysokie
Elfy z Ulthuanu pozostaja wierne tradycjom swego ludu, Stynne
Srebrne Helmy, a takze milczacy i skryci Gwardzisei Feniksa,

gardzg prymitywnymi 1 pozbawionymi pickna wyrobami ludzkich

1 krasnoludzkich platnerzy, zamiast tego noszac dopasowane do ciala,
miekkie kolcze pancerze wykuwane przez elfich zbrojmistrzéw:

Inne krainy

Stary Swiat zamieszkuje wiele ras i kultur. Mieszkancy poszczegdlnych
krain czesto w zupelnie odmienny sposéb postrzegaja kwestie

— Uzywanie

K azda posta¢ posiada szes¢ lokacji trafienia. Sa to: glowa, lewa reka,
prawa reka, korpus, lewa noga i prawa noga. Kazdy z elementow
pancerza chroni jedng lub wiecej lokacji trafienia. Na przyklad helm
chroni glowe, natomiast kaftan kolezy nosi si¢ na korpusie. Mozna
uzywac elementow roznych pancerzy, na przykiad zalozyé napiersnik na
kaftan kolezy, w ten sposob zwiekszajac stopien ochrony danej lokacji.
Zwylle, cheae zwiekszy¢ ochrone, naklada si¢ kolejng, grubsza warstwe
opancerzenia. Zadna z lokagji nie moze mie¢ wiecej niz 5 Punktow
Zbroi. Jedynym wyjatkiem od tej zasady jest posiadanie zbroi plytowej
z gromrilu. Nie mozna tez zakladac dwoch pancerzy tego samego
rodzaju. Na przyklad, nie da si¢ zatozy¢ dwoch kolczug.

W Tabeli 2-1: Opancerzenie, na str. 20, wymienione s3 rodzaje pancerzy
dostepnych w sprzedazy niemal w calym Starym Swiccie. Pancerz
zakupiony jako calosé zawiera w sobie wszelkie odpowiednie dodatki.
Na przyklad, petna zbroja plytowa to nie tylko blachy; ale takze petna
skorznia 1 zbroja kolcza, keore chroniy wszystkie czesei ciala.

}akoéc‘: Wykonania zbrot

Wiszystkie zbroje opisane w tym rozdziale sa przecietnej jakosci.
W pir'zypadku pancerza gorszej lub lepszej jakosci, mozesz stosowaé
ponizsze zasady.

Najlepsza jakosé: Zbroje wykonal mistrz platnerski. Jest zrobiona
na miare 1 doskonale dopasowana do ciala. Wartosc jej
Obcigzenia zostaje zmniejszona o polowe.

opancerzenia i stosujg wlasne, niekiedy dziwne metody chronienia ciala,
Niziotki z Krainy Zgromadzem'a rzadko uzywaja pancerzy ciezszych

niz ich stynne, precyzyjnie wyrabiane skérznie. Z kolei zielonoskorzy,

a w szezegOlnoda orki, nos7a skorzane i futrzane zbroje, lyczac je

z elementami opancerzenia kolezego i plytowego, zwykle zabieranego
poleglym towarzyszom lub wrogom. Barbarzyncy i bardziej prymitywne
rasy (na przyklad olbrzymy) rzadko nosza co§ wiecej niz skory zwierzat,
zapewniajace niewielky ochrone przed wrogimi ciosami.

Legiony nieumatlych — poddani khemryjskich Krélow Katakumb

— z natury rzeczy nie potrzebuja opancerzenia. Ich zbroje to

zwykle tylko wspomnienie z przeszlego zycia lub symbol wiadzy.
Natomiast wojownicy Chaosu chetnie wykorzystuja roznego rodzaju
opancerzenie, takze pelne zbroje plytowe, ktdre pod wzgledem jakosci
wykonania 1 wytrzymalosci nie ustepuja najlepszym imperialnym
pancerzom. Ale zdarza si¢ rownie cz¢sto, ze wojownicy walczacy pod
sztandarami Mrocznych Béstw ruszaja do walki niemal nago, jedynie
z dymigcym symbolem Kregu Chaosu, wypalonym na ich ciatach.

W odleglych krainach Arabii i Kataju stosuje si¢ odmienne
rodzaje opancerzenia. W Arabii ciezkie pancerze s3 rzadko
spotykane, ze Wzgle;du na watkowo goracy klimat. Dla ostony
przed palacymi promieniami stonca wojownicy z tamtych

stron okrywaja si¢ dlugimi szatami i cnsnyml zawojami, ktore
rowniez nieco ostabiajg impet wrogich ciosow. W Kataju nosi
sie wieloczeSciowe pancerze z lakierowanego drewna i metalu,
rownie twarde i wytrzymale jak zbroje plytowe, ale znacznie
lzejsze. Tak przynajmniej twierdza kupey, ktorzy rzekomo
odwiedzili te dalekie krainy.

pascerzy —

Dobra jakosé: Zbroja jest porzadnie wykonana. Cho¢ nie jest
dzielem sztuki, to wykonano ja z duzg starannoscig,
poswiecajge wiele czasu 1 uwagi. Wartosc jej Obciazenia
zostaje zmniejszona o 10%.

Kiepska jakos¢: Taki pancerz z ledwoscia spetnia swoje zadanie. Jego
fragmenty odpadajq, paski pekaja, a miedzy plytami 71e|4 duze
szezeliny. Z uwagl na fatalne wykonanie :'brm Wartosc jej
Obciazenia zostaje zwickszona o pofowe.

Wptyw pancerza

Noszenie zbroi powoduje okreslone konsekwencje dla postaci.
Im cigzszy pancerz, tym lepiej chroni, jednak ogranicza
sprawnosc 1 ruchliwosé postaci. Ponizsze modyfikatory sa
kumulatywne.

. Jesli postaé nosi wylacznie zbroje skorzang lub éwiekowana,
nie odezuwa zadnych negatywnych efekeow.

: Jeshi postac nosi dowolny element zbroi koleze), otrzymuje
modyfikator -10 do Zrecznosei.

. Jesli postaé nosi dowolny element zbroi luskowej, otrzymuje
modyfikator -10 do Zrgcznosci oraz -1 do Szybkosci.

* Jesli postac nosi dowolny element zbroi plvtowej, otrzymuje

modyhkator -1 do Szybkesci.

— Zdobienie pancerzy —

d wielu stuleci $mieré i wojna to stale elementy zycia

w Imperium, Nie jest wige niczym dziwnym, ze wielu
wojownikéw ozdabia swoje zbroje réznego rodzaju znakami,
symbolami religijnymi i wojennymi zawolaniami. Oprocz tego,
noszy rowniez barwne plaszeze, szarfy oraz osobiste sztandary,
ktore ultatwiajy ich rozpoznanie w bitewnym gaszczu i zamieszaniu.
Zwykli zolnierze, oprocz zakladania réznego rodzaju talizmanow

e

i znakow ochronnych, czesto przywdziewaja barwy ojezystej
prowingji i Elektora, w stuzbie ktorego walcza.

W ponizszym podrozdziale znajdziesz opisy rozmaitych zdobien
opancerzenia, uzywanych przez rycerzy, zolnierzy 1 wojownikow.
Stuzy one nie tylko do rozpoznania sojusznikéw na polu bitwy,
ale stanowia takze hold dla wladcy, oznake szlachectwa lub
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ofiarowania sie op]ece bogow. Informacje na temat zwojow,
pieczeci ¢zystosci i relikwii znajdzicsz w Rozdziale VI:
Ekwipunek specjalny.

Inskrypcye

Inskrypcje sa to wyryte na pancerzu sentencje, ktore
zdobig zbroje najbogatszych oraz najstynniejszych
wojownikow i rycerzy. Platnerze zwykle wykuwaja
inwokacje rchgunc (do Sigmara lub Ulryka), rodowe
zawolania lub imiona poprzednich whascicieli pancerza
— czesto walecznych przodkéw. Mimo iz na takie
zdobienia, bedace wyrazng oznaka bogactwa, maoga
sobie pozwohc gléwnie znamienici ryuerz:m magnacl,
nlk?L n‘ln\e; 73n}07n| WO]OW]'I]\.V 7;1‘:.2\ lla]?!
pokrywac swoje pancerze msklyp(:]ami
Te prakeyke upod obali sobie szczegolmc

'[ilL:ll] SC) ﬂ‘ljcﬂlﬂ ILV, i‘it()f!\f u H‘llC‘;[(./'l]&

e
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na ﬂbl OJﬂCh pr/,ek]ﬂnstwﬂ na Wrog()‘h’,

imiona pokonanych przeciwnikow lub

miejsca stawetnych bitew; w ktorych brali
udzial. Ubozsi wojownicy, ktérzy nie moga
S()bie POZW()iié na tﬂk [l@k()l'()\\fﬁﬂy Paﬂctrz,
umieszczajg napisy na innych czesciach
ckwipunku. Niektorzy kaza sobie wyryé
inwokacje do bogdw na drzewcach wldezni lub
toporow: Inni przytwierdzaja takie napisy do sakw
i plecakéw. Czesto spotyka sie wojownikow, ktdrzy przywiazujy
talizmany ochronne lub tabliczki z bitewnymi zawotaniami na
drzewcach broni lub na tarczach. Niektorzy, zwlaszcza bardziej
pobozni rycerze, nosza ryngrafy pokryte modlitewnymi wersami
i runami, zawieszone na laficuszkach pod szyja.

i
Ryty i symbole

Wielu wojownikdw, nie czujac sie szczegolnie zwiazanymi z zadnym
bostwem, nosi na ubraniu lub pancerzu znaki herbowe lub barwy
prowincii, a takze godlo Imperium. Nielstorzy umieszczaja je na
rodowych choragwiach, inni pny(ﬂdnblanmml brof, tarcze, stro;
lub e]ement) ekwipunku. Wymienione ponizej symbok sa dosé
powszechnic spotykane w calym ]mpe1 ium, choc istnieje wiele
innych, rzadzie) widywanych oznaczen.

Gryf

Gdy Magnus Pobozny zajat tron Imperatora i obral za swa siedzibe
Altdorf, zapoczatkowal dynastie Imperatorow Reiklandzkich,
zwanych tez Imperatorami Gryfa. Jego potomkiem w prostej

linii jest obecny Imperator — Karl Franz. Przez te wszystkie lata
wizerunek picknego zwierzecia, jakim jest gryf, stal sie powszechnie
rozpoznawany, urastajac do rangi symbolu Imperatora i calosci

W L'ld'lnt‘l Pr/t‘f n](_“() |~;mlt‘|v Ml"ln(.n‘l WVernLO\V (Jrvl.ﬂ Okri.§1311l
53 dworzanie o w ysoluc.] pozycj w Palacu Imp(.ratora, ale takie
zolnierze 1 rycerze z regimentow wypetniajacych zaszezytng

misje w imieniu samego wiadcy. W takich przypadkach znak gryfa
jest zwykle umieszezany na sztandarach obok godla regimentu
Wﬂ]CZL}CL‘gO z [’()Zk(lzu Iﬂ'lPCl'at()rﬁ lub p()d ngO QIU\VédZTWern.

Kltpsydra

To symbol przemijania i uplywu czasu. Klepsydra przypomina, ze
sedziami kazdego czlowieka beda jego uczynki dokonane za Zycia,
ktére bywa czasem zbyt krockie, by zapewni¢ uznanie i chwate. Ten
symbol ma réowniez bezposdrednie odniesienie do Bitwy o Twierdze
Elstwater, z roku 2015 roku KI, gdy hrabia Ostrein 2 Nordlandu
stanal na murach zamku z klepsydra w dloni i wezwal obronicéw,
by utrzymali pozycje, dopaoki nie przesypie si¢ piasck. Gdy armia
Middenlandu ruszyla do szrarmu, hrabia obrocil klepsydre,
zaczynajac mierzy¢ czas. Przez godzine niewielki garnizon

odpierat ataki znacznie liczniejszych wojsk grafa Middenheim.

e ———

Gdy przesypywaly si¢ ostatnie ziarenka piasku, niebo pociemnialo

1 rozpetala sie straszna nawatnica. Wojska najezdzcow zostaly
zmuszone do odwrotu. Od tego czasu klepsydra stata sie symbolem
mestwa i nieustepliwosel w obliczu wroga. Jest to wizerunek czesto
spotykany w polnoenych prowincjach.

Korona

Zwykle faczona z innymi znakami, korona symbolizuje
whadze i szlachectwo. Niektore rody magnackie w ten sposob
podkreslajg wlasne dziedzictwo 1 pochodzenie

od jednego z dwunastu wodzow plemion

— zatozycieli Imperium. W tym aspekcie korona

jest symbolem boskiego prawa do wiadzy nad
ludem. Obecnie coraz czescie] korone zastepuje
wizerunek wienca laurowego (patrz nizej).

R A

Krzyz
To symbol jednosei, podobnie jak sigmarycki
miot. Jego symbolika wywodzi si¢ z dawnych
czasow, gdy dwanascie plemion zjednoczylo
si¢ pod wodza Sigmara i ruszyle w kierunku
Przeleczy Czarnego Ognia. Armie Miotodzierzey
nadeszly 2 trzech gléwnych rejonow Imperium
— potnocy, wschodu 1 zachodu, z ktérych kazde
reprezentowane jest przez jedno z ramion krzyza. Czwarte
upamietnia sojusz z krasnoludami 1 ich mestwo, a wiec
krzyz jako calos¢ jest rowniez symbolem wiernosei, honoru
i dotrzymanej przysiegi. Czasem zdarza sie, ze dolne ramie krzyza
jest nieco wydluzone, co ksztaltem przypomina miecz (patrz nizej).

Lew

Lew jest zwierzeciem powszechnie kojarzonym z sita, odwaga

i zacickloScig. Wiele najbardziej zastuzonych regimentow Armii
Imperium umieszceza symbol Iwiej glowy lub calego zwierzecia na
swoich sztandarach. W ten sposob podkreslaja swoje zastugi na polu
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walki i umle]gtnnsc: bitewne. Obecnie ten nazbyt czesto uzywany
symbol traci wymowe i szacunek, jakim niegdys sie cieszyl.

Miecz

Wizerunek miecza jest powszechnie przyjetym symbolem Vereny

i Myrmidii (patrz Rozdzial VI: Ekwipunek specjalny), choé
podkresla tez sprawnosc rycerza lub wojownika w walce. Prosty, acz.
wyrazisty symbol bywa umieszczany na sztandarach regimentow
dowodzonych przez arystokratow lub bedacych w stuzbie jednego

z magnackich rodow. Miecz jest rowniez symbolem Runicznego Kla
— oznaki Ksiecia-Elcktora, jak tez jego uSwigconej prawem wladzy
nad prowincja.

Wieniec laurowy

Wieniec jest symbolem przywodztwa i zwyciestwa w birwie. Ten
symbol réwniez pochodzi z czaséw przed zalozeniem Imperium

1 wykuciem przez krasnoludy Korony Imperatora. W tamtych
czasach wodzowie plemion czesto nosili wiefice splecione z lisci,
aby podkreslic swoja pozycj¢ zwycigskiego przywodey. Podczas
narad i wiecow wyslannik wodza magt okazac wieniec jako oznake,
ze¢ przemawia w imieniu wodza. Obecnie prawem do umieszczania
Wienca Zwycigzcy na sztandarze lub pancerzu obdarza sie
wojownika [ub regiment, ktory szczegolnie wslawil sie mestwem
w bitwic lub w inny sposéb dowiod! swego wyjatkowego
poswiecenia i wierno$ci Imperium.

— Herby —

Wigkszos¢ obywateli Imperium nie pochodzi ze szlacheckich rodow,
niemniej jednak tradycje heraldyczne sa zywe i niezwykle istotne

dla wszystkich mieszkancow krainy, nie tylko dla tych szlachetnie
urodzonych. Zdobienie pancerzy, ryty 1 inskrypcje na broni, kolory
odzienia 1 roznego rodzaju talizmany oraz amulety s3 powszechnym
widokiem w miastach Imperium. Jednak najczeéciej spotykanym
sposobem wyroznienia wlasnej pozy¢ji jest posiadanie herbu.

Szlachta i rycerze patrzy z pogarda na tego rodzaju prakeyki. Dla

nich herb jest przede wszystkim znakiem rodowym, ktéry pozwala
rozpoznac innego szlachcica, zardwno w podrozy, jak i na polu

bitwy. Rycerze zakuci w zbroje plytowe stosujg sztandary oraz
zdobione herbami tarcze i pancerze, aby rozpoznawac sojusznikow
w gaszczu bitewnym, a takze by wyszukiwaé godnych i znamienitych
przeciwnikow. Z poczatku byt to prosty system znakow

i barw, ktéry z czasem przekszraleil sie w niezwykle istotna
i zawitg nauke o historii i dziedzicrwie
rodéw, wljcznie z ich genealogia
oraz potwierdzeniem praw
dynastycznych i spadkowych.
Oczywiscie, ludzie nizsi

stanem nie majg o tym
wickszego pojecia.

Opis herbu

Tarcza herbowa zawiera
zwykle dwa istotne
elementy. Jednym z nich
jest pole herbu, a drugim
rysunek, zwany godlem lub
figura. Pole bywa jednolite lub pokryte
wzorem, ktory czasem jest jedynie
obramowaniem (tak zwana bordiura)
krawedzi tarczy herbowej. Godlo
herbowe to rysunck umieszczany na
polu. Zwykle s3 to symbole rodowe
— zwietzeta, litery lub inne znaki.
Pedobnie jak kolory 1 wzory pola, stuza do
rozrozniania poszczegolnych herbow:

==

e

=

Kolory

W Imperium kolory pola herbowego (zwane w heraldyce tynkturami)
symbolizuja przynaleznosé osoby do jakiegos zakonu lub bractwa,

a takze okresiajq jego pochodzenie, bf;d%c scisle zwizzane 2
prowincjami. Na;czrgsuej stosowanymi kolorami s blekit, czerwien,

purpura, czern i zielen, a takze dwa kolory meraliczne — zloty i srebrny:

Niekiedy stosuje si¢ tez kolory .nieszlachetne” — czyli brunatny

1 szary. Wsrad pospolstwa wybor koloru jest podyktowany wylacznie
wiasnym uznaniem, natomiast dla szlachty barwy s3 istotnym
skfadnikiem herbu o wyrazistej symbolice.

Podziat tarczy

Nicektore tarcze herbowe bywaja pokryte wzorem, ktory dzieli
tarcze na dwie lub wigcej czgsci. Istnieja rozmaite wzory, ktore
w heraldyce maja swoje symboliczne znaczenie. Takze ich uktad
lub szerokosé zwykle sa znaczace. Nawet w przypadku bardzo
podobnych herbow o tych samych kolorach i z tg sama figura,
ukfad pola herbowego moze wystarczyé do mh jednoznacznego
rozréznienia.

Godto herbowe

Oprécz wzory, na polu herbowym umieszcza si¢ czasami rysunki

o znaczeniu symbolicznym. Maja one réznego rodzaju
forme — od figur geometrycznych 1 falistych linii, przez
ZWierz¢ta 1 stworzenia mityczne, az po
wizerunki na pozér zwyczajnych

przedmiotow (miecza, klucza,
ludzkiej dloni, snopka zboza,
drzewa, sfonca, itp.).
Nicktore rysunki sa scisle
zwiazane z konkretna
kraing lub zakonem
rycerskim. Na przyklad,
lilia jest powszechnie
uzywanym symbolem

w Bretonii, symbolizujacym

posSwiecenie w misji
poszukiwania Graala. Niektorzy
rycerze z zakondow umieszczaja
w swoim rodowym herbie
symbol boga, ktoremu shuza
(na przyktad mlot Sigmara
lub wilk Ulryka). Odbiciem tej
tradycji 53 znaki bogow Chaosu
1 Ksiazat Demonow umieszczane na
pancerzach i tarczach wojownikéw

Chaosu. W przypadku pol wielodzielnych,

w poszczegolnych polach skladowych mozna umiescié takie
same lub odmienne godta herbowe. Jesli w herbie widnicje zwierze
lub inne stworzenie, jego postawa (kroczaca lub wspigta), a takze
strona, w ktorg godlo jest zwrocone, pomagajg odrézniaé podobne

herby.

Projektowanie whasnych herbow

W Tabelach 2-2 do 2-5 znajdzies informacje, dzigki ktérym mozesz
projektowaé whasne herby. Najpierw wykonaj rzut w Tabeli 2-2, aby
wybraC tho tarczy herbowej, a nastepnie wybierz odpowiednie godlo
zwykle, religijne lub regionalne.




| Tabela 2-2: Pole herbowe Tabcla 2-4: Godta regionalne
Rzut Pole Znaczenie Rzut Figura Znaczenie
01-10 Jednolite Uboga szlgch:a,— wygnaniec, 01-10  Szkieler okryty plaszczem Altdorf
slubowanie rycerskie 11-14 -~ Armata Nuln
11-20 Obramowanie czarne Rzemieslnik, bogaty mieszczanin - 15-20 Cztery wieze Middenheim
21-30 Obramowanie pasiaste Mariaz Polnocy z Poludniem 21-25 Eodz Talabheim
31-40  Obramowanie szachowane Mariaz Wschodu z Zachodem  ~ 26-30 Forteca Middenland
41-50 Dwudzielne Zwiazek dwoch rodéw 31-34 Gwiazda Ostermark
51-55 Pasy pionowe Tradycje wojskowe rodu 35-40 Lew Nordland
56-58 Krzyz ukosny (litera X) Tradycje rycerskie rodu 41-44 Ksigzyc Averland
59-61 Rosochacz (litera Y) Tytubbarona 45-50 Czaszka Reikland .o
69-72 Skraj ztoty Powiazania z rodem kuptt‘ckml 51-54 Rzeka Talabekland
73-79 Pas ukosny Zastugi rodu na polu bitwy 55-60 Panna w koronie Stirland
| 80-84 Raut (diament) Wielkie bogactwo 61-64 Rogituk Hochland
85-89 Pierscien Przysiega wiernosci 65-70 Stonce Wissenland
90-95 Klin Rod znany z mestwa i sily 71-74 Bycza glowa Ostland
96-97 Czterodzielne Rod stary 75-80 Kogut Kraina Zgromadzenia
98-00 Szachownica Réd starozytny i szacowny 81-84 Lilia Bretonia
' 85-90 Niedzwiedz Kislev
Tabela 2-3: Godla zwykte ol B koo S
: 95-00 Monety 1 Tilea
Rzut Figura Znaczenie : : .
; : . : Tabela 2-5: Godfa religifne
01-19 Krzyz gotycki - Jednosc, honot, przysiega,
Slubowanie rycerskie Rzut Figura Znaczenie
?Ov24 Wieniec laurowy Przy_wédtz,:w?, zuiycic;st,viu:) 110 Miot Sia it o
25-34 Klepsydra Trwalosc, niezmiennosc ; & i Chr
: oy 11-20  Komera z dwoma ogenami Sigmar, Wola Bogow
35-39 Miecz Sprawnos¢ bojowa, 4
3 21-39 Wilczy leb Ulryk
: ; arystokratyczne pochodzenie S i
. : 40-44 Grot wloczni Myrmidia
40-44 Lew kroczacy Sila, odwaga Ry
g 5 5 45-49 Waga Verena, sprawiedliwose
45-49 CzaszkaikoSci skrzyzowane Chwata przodkéw oee i
] i : = 50-55 Koscido gry Ranald, szezescie
50-55 Pistolety skrzyzowane Sprawnosc¢ strzelecka : :
S T : 56-64 Biafa gotebica Shallya
:56-60 Dwa szylingi Gotowosc na smier¢, odwaga =
f e 65-74 Czarna roza Morr
61-65 Dwie §wiece - Bramy Ogrodu Motra e
: : e 75-79 Trojzab Manann
66-70 Gwiazdy Wybraniec losu, szczescie A :
ol : 80-89 Telen Taal
71-75 Kowadto Rzemiosto, krasneludy; sifa : :
. : : 90-94 Snopek zboza Rhya
76-80 Krag Zmienny los, wedrowka S ; R i
; ; : i 95-00 Spirala Taal i Rhya
81-90 Glowa wolu Wierna sluzba, pewnosc siebie g
91-00 Smok Duma, odwaga

Tradycyyne barwy prowincyi

Ostermark: czerwien oraz z6lte/zlote
Ostland: czern 1 biale/srebrne, czasami z bigkitnym piérem.
Reikland: biate/srebrne.

Stirland: zielen i czern.

Altdorf: blekit i czerwien 2 elementami bialymi lub srebenymi,
Bogenhafen: purpura lub barwa brunatna oraz biale/srebrne.
Hochland: czerwien i zielen.

Middenheim: biekit i srebrme albo biate, z zoltym lub zlotym pidrem.
Middenland: btekit z bials albo srebrng obwodka, .

Nordland: blekit oraz z6lte/zlote.

Talabekland: czerwien oraz zolto/zlote, czasami z blekitnym pidrem.
Talabheim: czerwien oraz biale/srebrne.
Wissenland; biale/srebrne oraz czarne/szare.

Nuln: czern, czasami z piorem w pasy czerwone, biale i blekitne.

—
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P ancerz noszony przez postac moze ulec rozmaitym
uszkodzeniom, zarowno w trakeie walki, jak tez w wyniku upadku
albo dzialania wody lub ognia. Postaé powinna przynajmniej raz dziennie
sprawdzac stan swojego pancerza i dba¢ o niego, wykonujac drobne
naprawy. Jednak dzicki ponizszym zasadom bedziesz mogt doktadnie

okreshic uszkodzenia pancerza, w ten sposob dodajac rozgrywee realizmu.

Opancerzenie, podobnie jak osoba, ktora chroni, moze wytrzymaé
okreslong liczbe ciosow:. W trakeie normalnego uzytkowania zdarza
si¢, ze plytki pancerza zarysowuja sie lub wgniatajg, a kotka kolczugi
wyginaja sie 1 pekaja. Tego rodzaju niewielkie uszkodzenia nie
zmniejszaja jednak stopnia ochrony, jaki oferuje zbroja. W nicktérych
przypadkach pancerz moze zosta¢ w powaznym stopniu uszkodzony,
a nawet stac si¢ zupelnie bezuzyteczny. Ponizsze zasady nie maja
zastosowania w przypadku opancerzenia magicznego.

Zwykly (niemagiczny) pancerz moze zostaé uszkodzony w walce za
kazdym razem, gdy postac:

. otrzyma trafienie krytyczne
* otrzyma trafienie z Sila 7 lub wiecej
. zostanie zraniona w ataku, ktory wywolal Furie Ulryka,

Za kazdym razem, gdy zdarzy sig ktoras z powyzszych syruacji,
postaé bedaca celem ataku powinna wykonaé raut 1k10. W
przypadku wyniku .17, wierzchnia warstwa opancerzenia na danej
lokacji zostaje uszkodzona (zmniejszajac PZ o 1 punkr).

Przyklad: Jurgen ma na sobie skérzang kurte, a na niej nosi
kaftan kolczy. Zostaje trafiony przez napastnika, kisremu sprzyja
Ulryk, obdarowujge go sweja Furig. Jurgen vzuca He10. Wypada
W1° co oznacza uszkodzense pancerza. Liczba P7. kofr/ega
kaftana zostaje zmniejszona z 2 do 1, ale skorzana kurta nie
zostata wszkodzona. Do czasu naprawienia zbroi, Jurgen bedzie
mial na tef lokagi 2 PZ (1 za skovzang kurte i 1 za uszkodzony
kolczy kaftan), zamiast normalnych 3.

fomenn S

— Zasada opcjomalna: Niszczenie opancerzenia —

Nictypowc uszkodzenia

Nicktore zaklecia, ogien lub upadek z duzej wysokosci moga
uszliodzi¢ pancerz w sposob, ktory uniemozliwia szybkg naprawe.

W takich przypadkach zwykle trudno okresli¢, ktora z lokacji pancerza
zostala uszkodzona w najwiekszym stopniu. Za kaédym razem, gdy
opancerzona postac otrzyma obrazenia, ktore nie s3 zwigzane

z konkretng lokacja trafienia, nalezy zastosowaé ponizsze zasady.

1. Obliczenie calkowitych obrazen

Nalezy obliczy¢ calkowite obrazenia zadane podczas ataku. Trzeba
pamigtac, ze jest to wartosé przed odjeciem PZ opancerzenia
1 punktow Zywotnoscl (patrz Ksiega Zasad Warbammera, str. 133).

2. Uwzglednienic rodzaju zdarzenia

W Tabeli 2-6 podano modyfikatory dla zdarzen, ktore moga
spowodowac uszkodzenie pancerza. Nalezy je zastosowaé do
obliczonych w pkt. 1 obrazefi (zaokraglajac w dol). Jesli wynikiem
jest ,07, pancerzowi nie grozi uszkodzenie. Mistrz Gry moze
zastosowac wlasne modyfikatory dla innych form ataku lub zdarzen,
ktore mogg spowodowaé zniszezenie opancerzenia. Wynikiem sa
zmodyfikowane wartosci obrazen.

3. Sprawdzenie uszkodzenia opancerzenia

Po obliczeniu zmodyfkowanych wartosei obrazen nalezy wykonaé
rzut 1k10 dla kaZzdej lokacji chronionej przez pancerz. Jesli wynik
rzutu jest rowny lub mniejszy od zmodyfikowanych wartosci
obrazen, wierzchnia warstwa opancerzenia zostaje uszkodzona
(traci 1 PZ na tej lokacji).

Przykiad: Karl po wypicin kilku kolejek nieszczeslizoie potyka
ste ¢ wpada w ognisko. Calkowite obrazenia wynoszg 8.

Aby sprazedzic, czy pancerz Karla zostal uszkodzony, nalezy
zastosowacd odpowledni modyfikator. Z Tabeli 2-6 wynika,
ze obrazenia od ognia majg modyfikator Y. Qznaczato, ze
modyfikowane obrazenia wynoszg 2. Karl ma na sobie kaftan
kolczy i skdrzany hetm, wiec musi vziecic 2R10 ~ po jednym
rzucie k10 za chronione lr)kac;e (g{owg i korpus). Waniki to
odpowiednio ,57 1,27, a wiec ogier uszkodzit skdrzany helm.
Zmniejszenie PZ hetmie z 1 do O powoduje, ze helm staje sie
bezrzyteczny. Moze na przysztosé Karl bedzie ostrozniejszy!

Naprawa pancerza

Uszkodzony pancerz nie zawsze zostaje calkowicie zniszezony.
Elementy opancerzenia mozna naprawic po wykonaniu udanego
testu rzemiosta (platnerstwo). Kazdy udany test przywraca 1 PZ
uszkodzonej czedel zbroi. Nieudany test oznacza, ze tego elementu
nie da sig juz naprawié.

H'VI'abcl-a .“2—6:
Modyfikatory nictypowych uszkodzen

Przyczyna Modyfikator
Qgien niemagiczny x Y
Ataki energetyczne® x VA

Upadek X V4
Bomby, niewypaly** x1

¥ Np. uderzenie pioruna, ogien magiczny, ognisty oddech smoka, itp.
** Dowolna eksplozja prochowa, przypadkowa lub zamierzona.
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.,Chiopcy z gwardii mlcjsqu probowali
zastawiC si¢ pikami, ale nie potrafili ich
nawet 16Wno trzymac. Wpadlismy w nich
i wyciclismy w piedi. Przez chwile zrobifo
mi si¢ ich zal”.

- Klaus, najemnik z Wolne; Kompanis
z Korbuth.

Wojowuicy w Starym Swiecie uzywaja wielu rodzajéw broni, od prostych broni obuchowych, jak kije i maczugi, do zaawansowanego
technologicznie oreza o skomplikowanej konstrukeji, jak pistolety lub rusznice (szerze) opisane w Rozdziale IV: Bron palna

i machiny wojenne). Mimo rozmaitych rodzajow broni, réznice migdzy nimi nie sa zbyt wiclkie. Cios mieczem zadaje rany innego rodzaju
niz uderzenie mlotem, ale dla trafionego nie ma to wiekszego znaczenia. Rozrrzaskanie czaszki miotem zabija tak samo jak sztych w serce.
Wybér broni zalezy wige od upodoban wojownika i jego wyszkolenia w sztuce wojenne;j.

Wigkszosc typow uzbrojenia zalicza sie do broni jednorecznych, ale oczywiscie niektore rodzaje broni maja specyficzne cechy. Niektore sg lzejsze , jak
na przyklad rapiery lub szpad‘y Inne sg cigzsze i bardziej zabojeze, jak halabardy lub bronie dwurcczne. W WERP zostaly wyréznione tylko te bronie,

ktore w zamdnlczy sposob roznig sie od broni ;ednon;cznych na przyklad pod wzgledem wielkosci lub zadawanych obrazen. Co wigcej, u;ywan.le
mezwykfych typow broni wymaga spu.]allstyc.?nego treningu (czyli posiadania odpowiedniej zdolnosci brof specjalna). Ponizszy rozdzial zawiera
przeglad najezesciej uzywanych typow broni (biatej i zasiegowe]) w Imperium i w innych krainach Starego Swiata.

— Brof biafa —

ron biata to podstawowy typ or¢za uzywanego przez wiekszosé

mieszkafcow Starego Swiata. Czy jest to ostry krasnoludzki
topér, czy doskonale wywazony miecz rycerski, tego rodzaju bros
jest preferowana przez wielu wojownikow jako pewniejsza niz
nowoczesniejsze, ale zawodne rodzaje broni palnej. Bron zasiggowa,
jak tuki i kusze, bywa uzyteczna, ale tylko w specyficznych
sytuacjach. Na polu walki, w zamieszaniu bitewnym, wcigz najlepiej
sprawdza si¢ bron biala. Opisane ponizej rodzaje broni zostaly
pogrupowane w kategorie.

Bron zwykh

Do tej szerokiej kategorii naleza typy or¢za powszechnie uzywanego

w calym Starym Swiecie. Stanowiy podstawowe wyposazenie kazdego
wojownika, oprycha lub najemnika. Niemal wszystkie formacje
wojskowe, od wolnych kompanii najemnych az po elitarne regimenty
Armii Imperium, powszechnie uzywajg jednego lub wigcej typdw broni
zwyklych. Do whadania nimi nie potrzeba specjalistycznego wyszkolenia.

Wsrod rozmaitych rodza] 6w broni zwyklej istnieja takze takie, ktore
W zasadmcq sposoi‘) ro?mq sie od innych. Na przykiad, sztylet

ma inne zastosowanie niz wiocznia. W ponizszym podrozdziale
opisano rozne typy broni zwyklej (wraz z ich odmianami), a takze
przedstawiono niektore rodzaje broni uzywanych przez inne rasy lub
mieszkancow krain poza granicami Imperium.

Bron improwizowana

Gdy nie ma pod reka innej broni, mozna wykorzystac dowolng
rzecz znajdujaca si¢ w poblizu. Do tej kategorii mozna zaliczy ¢
praktycznie kazdy przedmiot, nie bedacy formalnie bronig 1 zwykle
nie uzywany do walki. Butelka, krzesto, sztacheta z plotu, a nawet
pate]nia mog stuzyc jako srodek obrony przed u7br0j0nym

w noz rzezimieszkiem. jedmk dla kazdego szanujacego slg
wojownika, s3 to tylko mierne namiastki prawdziwego oreza,

Jesli postaé rzuca takimi przedmiotami w przeciwnika, okresla

sie je jako improwizowana bron zasiegowa. Poniewaz nie sposob
podaé cigzaru wszystkich przedmiotow, jakie mogg by¢ uzyte
jako brof improwizowana, wartos¢ Obciazenia podana w Tabeli
3-3: Bron biala jest tylko przykladowa. W przypadku wiekszych
przedmiotow, takich jak lawy, krzesta lub drzwi, ich cigzar jest
wiekszy, jednak zadawane obrazenia pozostaja te same.

W przypadku broni improwizowanej nie majy zastosowania
zasady dotyczace roznicy w jakosci wykonania.

Bron jednor¢czna

Do tej kategorii naleza wszystkie bronie sieczne, obuchowe

i khujace uzywane w jednej rece, a ktére jednoczesnie nie maja
zadnych specjalnych whasciwosci. Tego rodzaju brof nie wymaga
specjalistycznego wyszkolenia. Jest to orez wyjatkowo popularny; jako




‘typu brom

Rozdziat III

Uzbrqcnic

St =1
Jakose¢ Wykc'mama broni

Ws?ystkle rodzaje broni Wymlemonc w tym podrozdziale to orez o

przecigtnej jakosel wykonania. W przypadku uzbrojenia lepszej hib

gorszej jakosci, powinienes zastosowac ponizsze zasady, chyba ze
stoja w sprzecznosci z zasadami podanymi przy opisie konkretnego

Na|lepsza ]akocc- To na]lepszy orez w swo;q klasie. Zapewnia
dodatkowy modyfikator +5 do testow Walki Wrecz lub
- Umiejetnosci Strzeleckich (w zaleznosci od typu broni). Bron jest
porecznicjsza i 1zejsza, a wartosé jej Obcizzenia zmmiejsza sic 0 10
punktéw (minimalnie do 1 punkeu). Amunicja najlepszej jakosci

Jest mieco lzejsza, ale nie zapewnia modyhkatora do testdw US.

- Egzemplarze broni najlepszej jakosci sq czgsto picknie zdobione.
W ich rekojesci wprawia sie kamienie szlachetne i ozdabia
dodatkowymi ornamentami. Inne, wprost przeciwnie, wygladaja
zupelnie: zwycza]me, ajedynie ich wysoka skutecznosc swiadezy o
starannosci wykonania.

Dobra jakosé: Ten orez zostal doktadnie wykonany, jest trwaly
1 dobrze wywazony, a takze bardziej poreczny 1 1z¢jszy od
zwyklej broni. Wartos¢ jego Obciazenia zmniejsza si¢ o 10
punktéw (minimalnie do 1 punktu). Amunicja dobrej jakosci
. nie zapewnia dodatkowych efektow.

K.lepska jakosé: Bronie kiepskiej jakosci sa niewygodne i
meporerczne Uzywajaca ich postaé otrzymuje modyfikator
-5 do testow Walki Wreez lub Umiejetnosci Strzeleckich
(zaleznie od typu broni). Efekty jednoczesnego uzywania broni
i amunicji kiepskiej jakosci kumuluja sig (w takim przypadku
stosowany jest faczny modyfikator -10 do testéw Umiejetnosci
Strzeleckich).

it

znacznie bardziej pewny niz wymyslne lub zaawansowane technicznie
rodzaje broni. Dzieje sie tak z dwoch podstawowych powodow: Po
pierwsze, brofi jednoreczna jest fatwo dostgpna niemal w kazdym
miescie [ub wiosce. Wiele jej sztuk rdzewieje na licznych pobojowiskach
po przejseit Burzy Chaosu. Po drugie, dos¢ latwo mozna opanowaé
sztuke walki za jej pomoca, a jednoczesnie jest to bron wytrzymata

i fatwa do naprawy. Z tych powodéw bron jednoreczna to podstawowe
wyposazenie najemnikow, zolnierzy, straznikow, a nawet rycerzy:

Do kategorii broni jednorecznych zalicza sie wiele typéw broni.
Przede wszystkim s3 to miecze, mioty 1 maczugs, topory oraz
czekany. Réznice pomigdzy poszezegblnymi typami bront
jednorgeznej w zakresie ?ad.zwan) ch obrazef i efektywnos$ci

w walce sa niewielkie i maja Wpi‘yw;fzdymc w przypadku egzemplarzy
najlepszej jakosci. Ponizej opisano rozne typy broni jednorecznej.

Czckany

Czekany, podobnie jak topory, wyksztalcily si¢ jako odmiana tego
samego narzedzia — kamiennej sickierki. Roznia sie natomiast
zastosowaniem, Topory to bron przede wszystkim sieczna, natomiast
czekany (jako brof klujaca) stuza raczej do przebijania zbroi.

Podobnie jak miot lub topér, czekan sklada sie z drewnianego
trzonka, na ktorym umocowano w kwadratowe) osadzie ciezka
glowice z zelaza lub stali. Jednak zamiast tepego zakoficzenia lub
ostrza, czekan posiada zakrzywiony szpic. Niektore egzemplarze
posiadaja dwa blizniacze szpice po obu stronach glowicy.

Czekany bojowe to ulubiona bron ciezkiej piechoty, zwlaszcza
regimentow krasnoludzkich. Silny cios z latwoseig przebija kolczuge,
a moze nawet przedziurawic plyte pancerna. Co wiecej, czekany
mogg byé uzywane jako narzedzie do roztupywania skal i lodowych
bryl. Czekany, choé¢ nadal uzywane w niektorych oddziatach, z wolna
ustepuja miejsca nowoczesnym mlotom bojowym wyposazonym

w ciezka glowice 1 szpikulec po drugiej stronie.

e i
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Czekany kiepskiej jakosci to zwykte narze¢dzia gornicze, uzywane
do roztupywania skal. Ze wzgledu na cigzar i nieporecznosé niezbyt
dobrze nadaja sie do walki.

Czekany dobrej jakosci sq lepiej wywazone i maja dluzsza rekojesé,
ktora dodaje sily uderzeniu.

Czekany najlepszej jakosci sa zdobione srebrem lub brazem, a ich
glowice i szpice s3 wykuwane w ksztalt stylizowanych zwierzecych
rogow, smoczego jezyka lub tap dziwnych stworzen.

Ponizej opisano specyficzne rodzaje czekandw. W nawiasie podano
jakosé ich wykonania.

Czelan bojowy (kiepska-dobra): Zwykly czekan bojowy posiada
dwa lekko zakrzywione szpikulce po obu stronach rekojese

Mtotek rycerski (przecigtna-dobra): Podobny do nadziaka, miotek
rycerski posiada nieco krotszy, lecz wezszy szpic, ktory
znacznie lepiej przebija pancerz przeciwnika.

Nadziak (przeci¢tna-dobra): Zwany nickiedy ,kruczym dziobem”
orez wyglada jak mlot, jednak zamiast obuchu ma wygiety
szpic. To doskonata bron przeciwko opancerzonym wrogom.

Kige

Uzywane przez wloczegow, pasterzy i podroznikow diugie Kije
sa tanim i skutecznym srodkiem obrony. Zwykle wykonane sa

z twardego drewna (debowego lub orzechowego) 1 mierzg okolo
1,8 metra dlugosci. W rekach wprawnego wojownika taki kij jest

niezwykle grozna bronia, a ze wzgledu na zasieg pozwala trzymac
przeciwnikow na dystans.

Kije kiepskiej jakosci bywajg famliwe i rozszczepiajg si¢ na koficach.
Wyrabiane sa ze zwyklych galezi.

Kije dobrej jakosci posrodku drzewca owinicte s3 skorzanymi
paskami, tworzacymi uchwyt. Drewno jest wygladzone i czasami
wzmacniane metalowymi obejmami.

Kije najlepszej jakosci majg metalowe (2 brazu lub mosigdzu) nasadki
na obu koncach, ktére zapobiegaja rozszczepianiu sie drewna.

Majg uchwyt ze zmoczonych rzemieni, ktore po wyschnieciu

§cisle oplataja drzewce, zapobiegajac slizganiu sie dtoni. Niekiedy
wzmacniane sa metalowymi tulejami lub obejmami, co zwigksza site
uderzenia i wytrzymalo$¢ broni.

Miecze

Mimo iz czekany bywajg uzyteczne, niewiele broni moze sie réwnac
z ostrym mieczem. Do jego zalet nalezy zaliczy¢ dluzsze ostrze
1 lepsze wywazenie. W polaczeniu z mnogoscia ksztaltéw 1 odmian
spowodowato to, ze miecz stal si¢ podstawowym orezem Zolnierzy,
wypierajac topory i maczugi. Do kategorii mieczy zaliczajg sig
wszelkiego rodzaju klingi krotsze od miecza poltorarecznego (miecza
o przedhuzonej rekojesci, ktorym mozna walczy¢ trzymajac go
dwoma rekami. Patrz str. 36). Miecze moga by¢ jednosieczne (w typie
szabli) lub obusieczne. Zakonezone ostrym sztychem, umozliwiaja
takze pchniecia, podobnie jak szpady i rapiery (patrz str. 36). Przed
rekojescia znajduje si¢ jelec, keory chroni dlon. Istniejg rézne formy
jelca, od: stylizowanego w formie litery ,U”, czesto spotykanego
w polnocnych prowincjach symbolu Ulryka, az do jednostronnie
gietego jelea, ktory chroni dlofi. Drozsze miecze maja niekiedy
peing rekojesé koszowa, tak jak w przypadku kordelaséw, chot zwykle
tego rodzaju osfone posiadaja 1zejsze i szybsze rapiery.

Budowa i wyglad miecza zalezy takze od regionu, w ktdrym go wykuto.
Na przyklad, wojownicy bretonscy upodobali sobie dtugie miecze o
prostej, obusiecznej klindze i zwyklym poprzecznym jelcu. Najemnicy

7 Tilei uzywaja zas jednosiecznych szabli lub dlugich, prostych

mieczy podobnych do bretonskich ostrzy. Miecze z Imperium bywaja
pokrywane inskrypcjami, a do tego rekojesé i jelec zwykle s3 zakonczone
ozdobnymi okuciami albo stylizowane w formie tba lub lapy jakiegos
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Zasada opcjonalna: Rézne rodzaje broni jednorgcznes

W Warhammerze wszystkie bronie jednorgczne nalezg do jednej kategorii, ale po drobnych modyfikacjach mozesz podzieli¢ je na mniejsze
grupy. Dzigki temu kazdy z typow broni zyska odmienne wilasciwosci, co spowoduje takze zmiane jego ceny. Zanim jednak tak zrobisz,
dobrze sie zastanow, czy nie naruszy to rownowagi gry. Z jednej strony mozesz dzieki temu podkreslic kulturowe i religine znaczenie
niektérych broni. Na przyklad miecze s3 popularne w Imperium ze wzgledu na Runiczne Kly — orez Ksiazat Elektorow — ktére symbolizuja
najwyzsza sprawnosé bitewna. Topory beda miaty szezegolne znaczenie dla Kislevezykow 1 Norsmenow, natomiast mloty to tradyeyjna
broii krasnoludéw. Jednakze podzielenie kategorii na mniejsze podgrupy moze zmniejszy€ przydatnosé broni specjalnych. Na przyktad, jesh
czekan zyska ceche oreza ,przebijajacy zbroje”, wszyscy moga zaczaé uzywacé ich zamiast mieczy lub toporow:

Prostym sposobem rozroznienia broni jednorecznych przy jednoczesnym zachowaniu rownowagi gry i przydatnosci broni specjalnych jest
zastrzezenie dodatkowych mozliwosci tylko dla broni najlepszej jakosci. Dzieki znaczacemu podniesieniu ceny bedziesz mégt utrzymac
powszechna dostepnos$é broni zwyklych jednorecznych i jednoczesnie zroznicowad najlepsze egzemplarze poszczegdlnych typow broni.

W ten sposéb bedziesz magh przyznac czekanom ceche przebijajacy zbroje” bez zmniejszania wartosei innych broni z t3 cecha

oreza. Mozesz rowniez wprowadzic inne wlasciwosci dla poszczegélrivch typow broni, réwnowaiqc ze sobq,' poszezegolne typy broni
Jednorgcznynh W skrécie, ta zasada oferuje mozliwos¢ uzywania lepsze; broni z cechg or¢za, kiora pasuje do jego rodzaju. Jesli zdecydujesz
sig wprowadzi¢ takg zasade, dla ulatwienia mozesz skorzystaé z ponizszej. tabeli.

Tabela 3-1: Bronie jednorgczne nailepszei jakosci
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Nazwa Cena Obc. Kategoria Sila broni Cechy ore¢za Dostepnosé §
Czekan bojowy 90 zk 60 zwykla S przebijajacy zbroje, powolny znikoma ]
Maczuga/mlot 70 zk 65 zwykla S " ogluszajacy sporadyczna

Miecz 140 zk 45 zwykla S parujacy sporadyczna

Topor 60 zk 45 zwylkla 5 druzgoczacy sporadyczna

zwierzecia badZ mitycznego potwora. Jednak ksztalty wyrabianych
mieczy roznia sie znacznie w poszczegdlnych prowincjach.

Sposrod ebeych ras jedynie elfy uzywaja mieczy na podobng skale,
co ludzie. Klany mieszkajgce w Imperium korzystaj z mieczy
podobnych stylem i budowsa do ludzkich wyrobéw (chociaz zwykle
s bardziej zdobne). Elfy z Athel Loren rownie czesto uzywaja
dtugich mieczy bretonskich, jak zakrzywionych diugich nozy

o sierpowatym ostrzu. Natomiast Elfy Wysokie postuguja sie
mieczami o klindze w ksztalcie liScia. Nieco szersze i clgzsze ostrze
zapewnia dodatkows sile przy zamachu, co pozwala z larwoscia
przelamywaé zastawe stabszych przeciwnikow.

Miecz jest powszechnie uznawanym w Imperium symbolem
doskonalosci w walce, glownie ze wzgledu na Runiczne Kly - symbol
whadzy Ksiazat-Elektoréw. Wiele ostrzy dobrej jakosci pochodzi z
kuzni krasnoludow; cho¢ sami brodaci wojownicy rzadko uzywaja tego
rodzaju broni. Takze w miastach Imperium mozna znalezé warsztaty
piatncrzv znanych w calym Starym Swiecie. Nlegdvs wysmienite
miecze wyrabiano w Sylvanii, ale te czasy dawno juz przemingly

Miecze kiepskiej jakosci wykonane s3 z brazu lub odlane z zelaza,
ktore fatwo peka.

Wykonane ze stali miecze dobrej jakosei s3 dobrze wywazone
i niekiedy zdobione inskrypcjami.

Miecze najlepszej jakosci maja ostrze pokryte runami i zdobnymi
napisami lub symbolami. Zwykle posiadaja zbrocze, czyli rowek
biegnacy wzduz klingi, keérym splywa krew. Wickszosé drogich
mieczy posiada ozdobnie kute quo;escx i giowxce z wprawionymi
szlachetnymi kamieniami. Réwnie wazna jest pochwa, na
powierzchni ktorej szczegélnie pobozni lub przesadni wojownicy
moga umieszezaé inwokacje, blogostawienstwa lub wyrazy holdu dla
czezonych przez siebie bostw:

Ponizej opisano specyficzne rodzaje mieczy. W nawiasie podano
jakosé wykonania.

Dilugi miecz (przecigtna-najlepsza): Ulubiony orez rycerzy
i wojownikow z calego Srarego Swiata, a zwlaszeza z Bretonii,
dtugi miecz jest prawdopodobnie najlatwiej rozpoznawanym
rodzajem miecza. Posiada dlugie proste ostrze, szeroki jelec
i nieco przedtuzong rekojesc.

Jatagan z Indu (dobra-najlepsza): Te rzadko spotykane miecze

dopiero niedawno pojawily sie w Starym Swiecie. Przywoza je
kupey podrozujacy Srebrnym Szlakiem ze Wschodu. Dlugie,
zakrzywione ostrze znakomicie nadaje sie do zadawania cigé.
Jatagany najlepszej jakosel posiadajy ostrze niemal eatkowicie
pokryte ozdobnymi ornamentami lub inskrypcjami
wymieniajacymi poprzednich whascicieli oreza.

Kordelas (przecietna-dobra): Kordelas to miecz o szerokim,
zakrzywionym ostrzu i koszowej rekojesci. Jest ulubiong
bronia piratow z Sartosy.

Krétki miecz (przeci¢tna-dobra): Jest to nowsza odmiana
tileanskich kréckich i szerokich mieczy 7 brazu, uzywanych
w dawnych czasach. Jego szerokie, obosieczne ostrze zweza
si¢ ku koncowi, przechodzac w ostry sztych. Pod wzgledem
dtugosci znajduje si¢ pomiedzy sztyletem a zwyklym
mieczem. Podobng budowe ma rowniez maczeta, chod jej
ostrze jest szersze | jednosieczne.

Palasz (przecigtna-dobra): Jest to prosty miecz o ostrzu krotszym
od dlugiego miecza, uzywany zwykle przez konnice.
Ma rozbudowana rekojesc, czesto z gardg zakrywajaca dlon.
Ostrze jest jednosieczne, ale posiada sztych, ktory umozliwia
zadawanie pchnigé.

Mioty i butawy

Podobnie jak w przypadku toporéw i siekier, bulawy i mloty
bojowe wywodza sie z prostych narzedzi. Moty to doskonata bron
obuchowa do powalania mocne opancerzonych przeciwnikow.
Niektore egzemplarze posiadaja wygigte ostrze lub szpikulec,
ktorym mozna zrywaé elementy opancerzenia. Bulawy, choc
dziataja podobnie jak mloty, wygladaja nicco inaczej. Na trzonku
osadzona jest metalowa kula, niekiedy zakoficzona kolcami.
Niektére egzemplarze zamiast kuli posiadaja krotka sztabe metalu,
zladka lub nabijana koleami. Bulawy i mioty sa czesto wybierane
przez wojownikow, ktorzy nie przykladaja wielkiej wagi do
dbalosci o stan broni.

Brofi obuchowa kiepskiej jakosci to zwykle kosciane lub drewniane

patki. Jak wiekszos¢ broni drzewcowych, takze i w tym przypadku
stosuje si¢ rzemienie lub kawatki skory, aby zapobiec wyslizgiwaniu
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sie trzonka z dloni. Czasami bulawy nabija si¢ éwickami lub
kamieniami, ktore zwiekszaja sile ciosu.

Brofi obuchowa dobrej jakosci to starannie wykonany orez, znacznie
lepszy niz pwmlt}’wnc Maczugi UZywane przez barbauymkle
plemiona Zyjace na obrzezach cywilizowanego §wiata. Glowica jest
zwykle wykonana z zelaza, a drewniany trzonek utwardzany w ogniu
lub wykonywany z twardego i wytrzymalego drewna.

Bron obuchowa najlepszej jakosci jest w calo$ci wykonana z metalu.
Na kutym, zelaznym lub stalowym trzonku osadza sie specjalnie
kuta 1 zdobiong glowice, czesto pokryta wzorami lub inskrypcjami.
Cho¢ znacznie cigzsze (wykonanie calosci broni z metalu zwigksza jej
Obciazenie o 30), te doskonale butawy i mloty s3 bardziej wytrzymale
1 grozniejsze od zwyklych rodzajéw broni obuchowej.

Ponizej opisano specyficzne rodzaje bulaw i mlotéw. W nawiasie
podano jakos¢ wykonania:

Buzdygan (przecigtna-dobra): Buzdygan to ci¢zka, metalowa
butawa z duzg 1 zazwyczaj zdobiona glowica, wzmaeniang
metalowymi pidrami.
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Elfi topor bojowy

To wyjatkowo rzadko spotykana bron, znacznie Izejsza i lepiej
wywazona od zwyklego topora bojowego. Ostrze jest ostre jak
brzytwa. Z poczatku byly to narzedzia drwali z Ulthuanu, ale po
wielu stuleciach przeksztataly sie w doskonala brof. Wprawny
wojownik potrafi jednym ciosem tej broni przeciaé wroga na pol. Jest
to zawsze or¢z najlepszej jakosci 1 musi by¢ trzymany oburacz. Elfie
topory sq niemal niespotykane w miastach Impérium, choé mozna je
kupic na Ulthuanie. Oczywiscie, dotarcie do wyspy elféw samo

w sobie jest wyjatkowym wyczynem.

Elfi topor bojowy: Cena—; Obc. 150; Kategoria dwureczna; Sifa S+1;
Cechy orgza druzgoczacy, przebijajacy zbroje; Dosteprosc —.

Maczuga (kiepska): To najprostszy typ broni obuchowej.
W zasadzie jest to zwykly kij, niekiedy nabijany
gwozdziami lub éwickami.

Mtot bojowy (przecigtna-dobra): Miot bojowy to grozna bron
obuchowa o trzonku dlugosei mniej wigcej pol metra
i szerokiej, metalowej glowicy: Wiekszosc broni tego typu
pomda tez spiczaste ostrze po drugiej stronie glowicy, ktore
moze stuzy¢ jako tom.

Patka (kiepska-przecigtna): Jest to prosta, krotka maczuga
wykonana z kawatka kija. Wickszosé egzemplarzy ma rekojese
owinigty rzemieniem, z petly do zaczepienia przy pasie,
Niektore patki sa wzmacniane metalowymi éwiekami.

Topory

Topory to m}\tuxZ) rodzaj broni jednorecznej, byé moze

poza maczugami Wywodzi si¢ z prostych narzedzi do rabania.
Pierwsze topory mm.]y kamienne ostrza osadzone na koScianym

lub drewnianym trzonku, zwanym styliskiem. Niektore plemiona
barbarzyncow (na przyklad berserkerzy z Norski) weiaz

uzywaja tego rodzaju prymitywnej broni. Takze dzikie szczepy
zielonoskorych ruszajg do bitwy uzbrojone w topory o kamiennych
ostrzach.

Wspolczesnie wyrabiane topory skladaja si¢ z dlugiego trzonka,

na ktérym osadzono trojkatne lub zaokraglone ostrze. Rekojesé
bywa owijana skorzanymi paskami, zapewniajgcymi pewny chwyt.
Ostrze jest mocno osadzane na stylisku. Istnieje wiele rodzajow
toporow. Niektore maja ostrze w formie pulksu,m ca albo szpikulec
}30 dlugit ‘«tionlf_’ vaal% I()\Vn](_,7 topﬂr}' z dW()Tn{l b]l7nlac7v1‘ﬂl
ostrzami.

Topory kle}?ska jakosel pozbawione sa l‘[‘LCtz‘E](‘)WL‘] tulel, zwanej
osada. Zamiast tego sa osadzone bezposrednio na drzewcu
1 obwiazane rzemieniami.

Topory dobrej jakosci skladaja sie z twardego styliska oraz starannie
wykutego, zelaznego ostrza z metalowa osads. Rekojesc zwykle jest
owinicta skorzanym tzemieniem lub metalowym drutem. Niektore
topory sa zdobione inskrypejami, na przykiad ku czci Ulryka.

Topory najlepszej jakosei to Swietnie wywazone egzemplarze ze
styliskiem z debu lub orzechowea, wzmocnionym przez metalowe
obejmy, krére zapobiegaja pekaniu i rozszezepianiu si¢ drewna.
Osada ostrza jest dodatkowo $ciskana meralowymi nitami. Kazda
z takich broni to dzielo sztuki platnerskiej, zdobione runami lub
przerazajacymi inskrypcjami. Niektore egzemplarze posiadaja
szpikulec od strony obucha lub na koncu drzewca. Inne bywaja
ozdabiane czaszkami, religijnymi symbolami lub obejmami ze
szlachetnych metali. Najlepsze topory wyrabia sie w Kislevie.

Na wzmacnianym stylisku, czesto okutym metalem, osadzone
jest dlugie ostrze w kszralcie polksiczyca. W rekach wprawnego
wojownika jest to bardzo grozna brom.

Ponize] opisano specyficzne rodzaje topordw. W nawiasie podano
jakosé wykonania.

Siekiera (kiepska-przeci¢tna): To proste narzedzie sprawdza sie
rowniez w walce. Sklada si¢ 7 trojkatnego ostrza osadzonego
na drewnianym trzonku.

Topor bojowy (przecigtna-dobra): Tego rodzaju bron posiada
szerokie, wygiete ostrze, a zazwyczaj rakze szpikulec
z drugiej strony. Stylisko bywa wzmacniane metalowymi
obejmami, a pewny chwyt zapewniaja skorzane rzemienie
owiniete woko! rekojesei.

Topor norsmenski (przecietna): Jest to bron nieco wieksza od
zwyklego topora, 0 ostrzu wygietym w dolnej czesci w strone
trzonka, tworzacym tak zwang brode. Stad tez pochodzi inna
nazwa tej broni — topor brodaty.




Garota

Garota jest broniz wykorzystywana niekiedy przez zabojcow. Jest to zwykla linka lub metalowy drut z drewnianymi lub metalowymi

uchwytami na koncu, dla pewniejszego chwytu. Nalezy ja zarzucié na

szyje ofiary i zacisnaé. Nie jest to bron honorowa, ale za to wyjatkowo

skuteczna w pewnych sytuacjach, zwlaszeza gdy trzeba kogos usunaé po cichu. Jej wielka zaleta jest latwoié uzycia oraz niewielkie rozmiary.
Garota nie nadaje sie do wykorzystania na polu bitwy, natomiast przydaje sie przy skrytobojczych napasciach.

Aby jej uzyé, nalezy wykonaé chwyt (akcja podwojna), zgodnie z zasadami podanymi w Ksiedze Zusad, na str. 136. Jesli postaé pochwyeila
przeciwnika, udalo si¢ jej zacisnac garote wokét szyi ofiary. W kazdej rundzie ofiara moze sprébowac wyrwac si¢ z uScisku —jest to
rozstrzygane za pomoca przeciwstawnego testu Krzepy. Jednak poczawszy od drugiej rundy, w kazdej nastepnej jest to znacznie trudniejsze
ze wzgledu na niemoznos¢ zaczerpniecia powietrza. W drugiej rundzie test dla ofiary staje sie Wymagajacy (-10), w trzeciej rundzie Trudny
(-20), a w czwartej i kazdej nastepnej Bardzo Trudny (-30). Jesli postac uzywajaca garoty wygra w przeciwstawnym tescie Krzepy, zadaje
obrazenia w wysokosci 5-3, zamiast jak normalnie 5-4. Jesli przeciwnik wyrwie sie z uscisku, postaé moze raz jeszcze probowaé zarzuci¢ mu
garote na szyje, ale testy Krzepy znow zaczynaja sie od poziomu Przecietnego.

Jako garoty mozna uzy¢ zwyklego rzemienia, sznura albo drutu, bez wiekszych réznic w jakosci wykonania. Garota najlepszej jakosci,

wykonana z wytrzymalego drutu i wyposazona w metalowe uchwyty,

—

Rekawice i kastety

Do tej kategorii broni (zwanych bronig reczng) naleza wszystkie
typy broni, ktére wzmacniaja sile uderzenia w walce wreez. Moga 1o
by¢ metalowe haki, kolcze i pltytowe rekawice, pierscienie bojowe,

a takze popularne wsrod oprychow kastety.

Bron reczna kiepskiej jakosci w zasadzie nie zasluguje na miano
oreza. W wielu przypadkach to zaledwie nieco lepsza wersja broni
improwizowanej.

Bron rgczna dobrej jakosci to lepiej wykonane kastety lub rekawice
z wypolerowanej stali, wzmacnianej w niektorych miejscach. Zapinki
1 sprzaczki sa nowe 1 moga mie¢ regulowana dhugosc.

Bron reczna najlepszej jakosci bywa pokryta zdobieniami,
zawolaniami bitewnymi lub herbami rodowymi. Tego rodzaju
bron to zwykle rekawice plytowe z najlepszej stali lub egzotycznie
wygladajaey orez z dalekich krain.

Ponizej opisano specyficzne rodzaje broni reczne). W nawiasie
podano jakos¢ wykonania.

Kastet (kiepska-dobra): Ta popularna wéréd oprychéw bron sklada
sie z kilku nakladanych na palce i polaczonych pierscieni,
czasami uzupelnionymi o krotkie kolee. Tylna czgsé jest nieco
szersza, co zapewnia pewniejszy uchwyt i jeszcze bardziej
wzmacnia site uderzenia.

Napiegsciak (przecigtna-dobra): Jest to zwykla skorzana lub materialowa
opaska owijana wokél dloni i wzmacniana meralowymi ptytkami
lub zwyklymi monetami. Niektére napiesciaki lepszej jakosel
maja forme metalowej abejmy z ostrymi kolcami lub ostrzami.
Taka bron znana jest takze jako cestus.

Sztylety

Fatwy do ukryciai UZYT.SCLHY, :,Atylct jest raczej narzedziem niz
bronia powszechme uzywang w czasie bitwy, Niemniej jednak, biorac
pod uwage jego przydatnosc w roznych sytuacjach, niemal wszyscy
wojownicy nosza przy sobie sztylety Do tej grupy oreza naleza
Wszelkiego rodzaju krdtkie bronie sieczne lub klujace, od krotkich
nozy o ostrzu w ksztalcie 115013. uzywanych przez niziolki, przez
elfie sztylety o dlugosci prawie 30 cm, az po tileanskie puginaly, czy
bretofiskie mizerykordic. Rekojesc jest zwykle wykonana z drewna
1 owinieta rzemieniem lub drutem dla pewnosci chwytu, Wigkszosé
sztyletow, choé nie wszystkie, posiada tez krétki jelec. Pod tym
wzgledem rdznig sig od lewakéw (patrz str. 36), kiore posiadaja
szerszy jelec stuzacy do blokowania wrogich ciosow:

Sztylety kiepskiej jakosel to zwykle zelazne szpikulce lub noze

z drewniana rekojescia. Z wygladu przypominaja zwykle noze,
zazwycza) maja jednak jakas skaze ostrza lub zostaly odlane, a nie
wykute, Rekojesé moze by¢ wykonana z kosci lub drewna owinietego

kosztuje 1 zk (Dostepnosé rzadka).

kawatkiem skory. Rzadko bywaja zdobione, a glowica, jesli wogdle
wystepuje, to tylko okragla gatka lub krazek na koficu rekojesci.

Sztylety dobrej jakosci to lepiej wykonane noze. Zamiast zelaznego
ostrza majg klinge z lepszej, bardziej wytrzymalej stali. Zdarza sig, ze
rekojesé bywa owinieta metalowym drutem, zamiast rzemieniem. Za$
glowica, cho¢ wykuta z tej samej stali, moze miec ksztalt plomienia
lub glowy zwierzecia, albo by¢ zakonczona znakiem platnerza lub
herbem wojownika.

Sztylety najlepszej jakosci zawsze maja jelec, czesto bogato
zdobiony. Glowica to zwykle oprawiony kamien szlachetny,

cho¢ zdarzaja sie tez inne zdobienia. Podobnie jak dtuzsze kling,
posiadaja zbrocze, ki6re stuzy do odprowadzania nadmiaru krwi
przeciwnika. Sztylety z innych krain posiadaja zakrzywione ostrza,
czasami pokrywane zdobnymi rytami.

Ponizej opisano specyficzne rodzaje sztyletow. W nawiasie podano
jakos¢ wykonania.

Daga (przecigtna-dobra): Podobna do sztyletu, daga ma nieco
dluzsze i wezsze ostrze,

Tileanski puginal (dobra-najlepsza): Znany w Tilei jako ,stiletto”,
tego rodzaju sztylet ma dlugie 1 waskie, tréjgraniaste ostrze.
Podobng budowe ma bretofiska mizerykordia.

Tarcze

Tarcza stuzy do blokowania wrogich ciosow, a czasem do uderzenia
lub odepchniecia przeciwnika, Nie istnieje jeden, ustalony wzor
tarczy. Wykonuje sie tarcze okragle, owalne lub w ksztalcie
zaokraglonego prostokata. Niektore maja nawet wyciecie,

dzieki ktoremu latwiej mozna walczy¢ wloceznia, nie rezygnujac
jednoczesnie z oslony. Tanie w wykonaniu i proste w obstudze tarcze
s powszechnie uzywane przez wiekszos¢ formacji wojskowych.
Duze rozmiaty tarczy powoduja, ze strzelcy otrzymuja modyfikator

o

Chopcsz

Katakumb, uzywajg niezwyktych broni siecznych. Na dlugiej
rgko;esm zna du]e s1f; prosta klinga dlugosci okoto 30 em, ktore:

o dlugosci 60 cm z zewnetrzng krawedzi sieczng. Tego rodzaju
‘bronia walczy sie jedna reka, ale ze wzgledu na dziwny ksztale

i dlugosc rekojesci, otrzymuje ona ceche oreza ,powolny”.
Chopesz najlepszej jakosci zadaje obrazenia zwigkszone o 1.

Chopesz: Cena 10 zk; Obc. 50; Kategoria zwykta; Sifa S;
Cechy oreza powolny; Dosteprosc rzadka.

Nieumarli wojownicy z Khemri, walczgey w szeregach armii Krolow

" nastepnié wygina si¢ sierpowato, przechodzac w zakizywione ostrze

¥
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Witocznia mysliwska Lesnych Elfow
Drzewca tych Wspaniaiych wioczni sg wykonane z jcsionu 1 zwyklc ;
zdobione ploraml Ich groty sa zabkowane. Taki orez przy wyciagnieciu
z rany rozszarpuje cialo 1 pancerz, powiekszajac obrazenia, W Imperium
tego rodzaju widcznie sa rzadko spotykane. W zasadzie stosowane sa
tylko przez elfy = Athel Loren, ktore nigdy ich nie sprzedaja. Wiaczniz
mysliwska mozna postugiwad sie tak jak zwykly, Wyrabiane przez Lesne
Elfy egzemplarze sa zawsze najlepszej jakosci.

~ Wiocznia mysliwska Lesnych Elféw: Cena —; Obe. 50;

Kategoria zwykla; Sila S+15 Cechy oreza szybki; Dosteprnosé—.
‘Tileariska pika

W rozdarte] wojnami Tilei piechota uzywa diugich, ciezkich wléczni
zwanych pikami. Jest to znakomita bron przeciwko ciezkiej konnicy:
Zolnierze zapieraja tylny koniec broni o ziemie, kicrujac ostrze

w strong szarzujace] kawalerii. Postac uzywajgca piki moze atakowac
w walce wrecz, ale tylko przeciwmikéw oddalonych od niej o 6 metréw.
Prieciwko przeciwnikom, kiorzy znajduja sie blizej, pika okazuje sie
nieskuteczna. Gdy dochedzi do walki na blizsza odleglosé, pikinierzy
zwykle porzucaja dluga brof i dobywaja mieczy lub innych broni
jednorecznych. Efektywne wykorzystanie piki wymaga posiadania
zdolnosci bron specjalna (dwureczna). Posta¢ uzywajaca piki moze

- wezasie walki wykonac specjalng akcje, zwang ,powstrzymaniem”.

Powstrzymanic (akcja podwdyna)

Postaé zapiera siec koficem piki o ziemie i czeka na arakujacego
przemwmka (zwyklc wykonu;:gcego »szarzg”). Gdy napastnik

znajdzie sie w zasiegu 6 metrow, pikinier moze natychmiast wykonaé
zwykly atak z modyfikatorem +10 do WW Jesli atak jest udany,
przeciwnik nie moze si¢ zblizy¢, powstrzymany przez pikiniera. Efelet
»powstrzymania” utrzymuje si¢ az do poczatku nastepnej tury postaci,
niezaleznie od tego, czy pikinier wykorzystal swoja szanse na atak.
Postaé uzbrojona w pike moze wykonaé tylko jeden arak w rundzie,
niezaleznie od tego, jak wielu przeciwnikéw weszlo w zasigg jej broni.

Tileaniska pika: Cena 20 zk; Obe. 200; Kategorra dwureczna; Sila S;

~ Cechy oreia szybki; Dostepnosc mala.

Pawcz

Paweze to olbrzymie i nieporeczne tarcze, uzywane przez piechote do
oslony kusznikow przed wrogim ostrzalem, rozstawione przez stynng
kompanie najemnikow z Tilei — Obleznikow Braganzy. W odroznieniu
od innych tarcz, stosowanych jako bron parujaca, paweze zapewniajg
znaczng ostone dla obroney. Ataki bronia strzelecka wymierzone w
postac oslonieta pawezem wykonywane s z modyfikatorem -20,
natomiast ataki na zasiegu dalekim wykonywane s3 z modyfikatorem
-30. Jednakze, w walce wrecz pawez nie zapewnia zadnej ostony:

Pawez: Cena 50 zk; Obe. 120; Kategoria zwykla; Dostepriosc
sporadyczna.

-10 do Umiejetnosci Strzeleckich przy celowaniu do osoby
ostonietej tarczy. Postac musi by¢ §wiadoma grozacego ataku, by
méc skorzystac z tej zasady.

Tarcza stanowi doskonale miejsce do umieszezenia whasnego

herbu, barw prowincji lub wiadey. Jak wspomniano w Rozdziale II:

Opancerzenie, na tarczach umieszcza sie takze symbole religijne,
godla prowincii a takze rodowe zawolania i inwokacje do bostw.
Wojownicy uzywajacy drewmanych tarcz przybijaja do nich zwoje
z modhtwg 0 ochr{)ne; w walce, wierzac ze dzieki temu bogowie
beda sprzyjac im w bitwie. Inni nosza na tarczy piecze¢ czystosci.
Jest to odcisniety w rozgrzanym wosku symbol religijny lub znak

Tarcza bez okucia

Tego rodzaju tarcza w najlepszym razie zapewnia tylko
prowizoryczng ostone przed wrogimi ciosami. Tarcza
wytrzymuje zaledwic kilka ciosow; wiec zwykle po walce
staje sie bezuzyteczna. Jesli MG stosuje zasady niszczenia
broni (patrz str. 42), tarcza bez okucia ulega zniszezeniu po
pierwszym ciosie, ktory powoduje uszkodzenie,

wiernosci wladey. Orki i barbarzyncy ozdabiaja tarcze szczgtkami
cial pokonanych wrogéw, liczac na to, ze wzbudzi to strach
w przeciwniku.

Wiscznie X

Wlbcznia o jedna z najstarszych broni wynalezionych przez ludzi.
Na koncu drzewca diugosci od 1,5 do 2 metréw znajduje sie zelazny
lub stalowy grot. Wlocznie, mimo iz trwaja w niemal niezmienionej
formie od tysigcy lat, weiaz zachowuja swoja uzytecznosc. Mozna
nimi rzucac i walczy¢ wrecz. Umozliwiaja trzymanie przeciwnika

na dystans. Sa tanie i fatwo dostepne. Co wiecej, nawet prosty chlop
moze nauczy¢ sie sprawnego postugiwania tym orezem.

Wsréd barbarzynskich plemion czesto ozdabia sie wlocznie piorami
lub kawalkami futra, a czasami takze owija cale drzewce kawatkami
skory, zeby poprawi¢ pewnosé chwyru. W Imperium zolnierze
niekiedy doczepiaja do drzewca sztandary i wstegi w barwach
prowingji lub rodowych, albo wyrazajace ich oddanie religijne.
Bardziej pobozni przywiazuja rzemieniami zwoje z modlitwami do
bogow, by czuwali nad nimi w walce.

Wibcznie kiepskiej jako$ci mozna rozpoznaé na pierwszy rzut oka.
Zwykle maja kamienne groty przywigzane rzemieniem lub sznurem
do drzewca.

Wibeznie dobrej jakosci maja wzmacniane lub utwardzane w ogniu
drzewce oraz groty z dobrej stali.

Wiécznie najlepszej jakosci posiadaja dluzsze stalowe groty, czesto
pokryte runami lub zdobieniami. Takze wzmacniane metalowymi
tulejami drzewca bywajg pokryte napisami lub zdobnymi rysunkami.

Bron specyalna

Uzbrojenie specjalne zostalo podzielone na mniejsze kategorie, do
ktorych zalicza sie szeroki wybor rozmaitych broni. W poréwnaniu do
zwyktych broni wyrézniaja si¢ speeyficznymi cechami lub niezwyktym
zastosowaniem na polu walki. Niektore sa wykorzystywane tylko przez
jezdZcow, a inne doskonale nadaja sie do parowania wrogich ciosow:
Bronig specjalna moze postugiwac sie wylacznie BG, ktory przeszedt
specjalistyczny trening, czyli posiada odpowiednia zdolnos¢ bron
specjalna, Bohater uzywajacy broni specjalnej, ktéry nie posiada jednak
odpowiedniej zdolnosci, musi zmniejszy¢ o polowe (zaokraglajac

w gore) wartos¢ swoje] Walki Wrecz.

Dwurgczna

Bron dwurgczna to zwykle nieco wigksza i cigzsza odmiana broni
jednorecznej. Dwureczny topor, poza rozmiarami i waga, nie rozni
sie budows od zwyklego topora, natomiast dwureczny miecz jest po
prostu wigksza odmiang zwyklego miecza. Kazda bron jednoreczna
ma swoj dwureczny odpowiednik. Do tej kategorii nalezg tez bronie
drzewcowe, na czele z niezawodna halabarda.

Rozwoj dwurgcznego orgza byl bezposrednim wynikiem
zwiekszajace] sie uzytecznosci i popularnosei oddzialow konnych.
Jako odpowiedZ na dluzszy zasieg wldczni jezdzcow, platnerze
zaczeli wykuwaé miecze o przediuzonym ostrzu, tworzac

W ten sposob pierwsze miecze dwureczne. Jednak nie kazda

bron dwureczna okazywala si¢ réwnie skuteczna przeciwko
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opancerzonym kopijnikom. Doprowadzilo to do wymySlania
nowych rodzajow broni drzewcowej. Przymocowanie ostrza do
znacznie dhuzszego drzewea zwickszalo szanse pieszych Zolnierzy
na powstrzymanie szarzy konnych rycerzy.

Bron dwurgczna

Podobnie jak w przypadku broni jednorecznych, do kategorii
broni dwurecznych naleza réznego rodzaju specyficzne typy
uzbrojenia. Kazda bron, ktora wymaga uzycia obu rak, zalicza sie
do tej kategorii. Do najstynniejszych naleza: dwureczny miecz

z Imperium (zwany zweihander) oraz krasnoludzki mlot bojowy.
Niektare elitarne formacje wojskowe, np. Gwardia Elekrorska,
uzywaja wylacznie dwur¢cznych mieczy. Do tego regimentu

— powszechnie uznawanego za na]lepsz'% ciezka piechote

w Starym Swiccie — rekrutuje si¢ wylaeznic na;zdo]mc]uych

1 najsprawniejszych wojownikow z calej armii. W kazdej bitwie
stanowig zarowno osobista gwardie Elektora, jak tez oddzialy
szturmowe, kierowane na najwazniejszy odeinek pola walki,
Zotnierze z Gwardii Elektorskiej to zywy symbol potegi Armii
Imperium — szanowani i podziwiani, gdziekolwiek sie pojawi.

Halabarda

Halabarda skiada sie z ciezkiego ostrza osadzonego na koncu
dlugiego drewnianego lub metalowego draga. Zwienczone
metalowym szpikulcem ostrze jest szerokie i przypomina nieco
tnacg czesc topora. Halabardy mozna uzywac na dwa sposoby:

jak wiocznie albo jak brof dwureczng. To oznacza, ze brofi moze
posiadac ceche oreza: ,szybki” (uzywana jak wlécznia) albo
»druzgoezacy” i ,powolny™ (uzywana jak bron dwureczna). Iscnieje
wiele odmian halabard, r6Zniacych sie wielkos$cia 1 ksztaltem ostrza,
dlugosciy szpikulca, a takze materialem, z jakiego zostala wykonana
bron. Zasady uzywania halabardy stosuja si¢ takze do innych broni
drzewcowych: glewi, pik oraz rohatyn.

Bron drzewcowa

Do tej kategorii naleza rozne odmiany dlugiej broni drzewcowej,
powszechnie uzywanej przez zolnierzy z garnizonéw miejskich,

nie tylko ze wzgledu na swoja przydatosé. Wicksza brofi przydaje
powagi 1 autorytetu zolnierzom i straznikkom miejskim, jednoczesnie
jako symbol prawa i sily wzbudza respekt wsrod widczegow oraz
rzezimieszkow. Niektére odmiany broni drzewcowej posiadajg
nietypowy ksztalt ostrza, a takze dodatkowe szpikulce 1 kolce.

Ponizej opisano specyficzne rodzaje broni drzewcowej. W nawiasie
podano jakosé wykonania.

Berdysz (dobra): Ta potezna bron to ulepszona wersja topora
drzewcowego. Posiada szersze i wicksze ostrze oraz dluzsze
drzewce, czasami mierzace prawie 3 metry.

Gizarma (przecigtna-dobra): Gizarma to wyjatkowo zabojcza bron,
posiadajaca szerokie ostrze, przypominajace nieco ostrze
glewii. Dodatkowe szpikulce i haki ulatwiaja przebijanie
opancerzenia.

Glewia (przecigtna-dobra): Jest to jedna z najstravniejwych
broni drzewcowych. Na dtugim, czesto wzmacnianym
trzonku osadzone jest wielkie i szerokie ostrze, ksztaltem
przypominajace rzeznicki tasak.

Kosa bojowa (kiepska-przeci¢tna): To typowa brof ochotnikéw
chiopskich, skfadajaca sie z ostrza kosy osadzonego na sztorc
na dlugim drzewcu. Lepiej wykonane egzemplarze posiadaja
dodatkowe haki lub kolce, ktére pomagaja w wysadzaniu
jezdzcow z siodta.

Miot bretonski (dobra-najlepsza): Jest to bron dosc czesto uzywana
przez pleZ)(Ll'{ rycerzy z Bretonii. Pod wzglgdem budowy
przypomma halabarde, jednak oprocz ostrza 1 szpikulca
posiada tez obuch przypominajacy glowice mlota bojowego.

Osek (kiepska-przecietna): Ta dosé prymitywna brofi posiada
dlugie, czasem zakrzywione ostrze oraz hak osadzony
prostopadle do dlugiego drzewea. Jest to popularna
wirod chlopstwa bron, przydatna do Sciggania jezdzcow z
wierzchowcow.

Partyzana (dobra): Partyzana to dtuga wiocznia z szerokim,
obosiecznym grotem, ktory dlugoscig dorownuje krotkiemu
mieczowi. Posiada rowniez boczne, zakrzywione do gory
ostrza, ktore shuza do blokowania wrogiego orgza.

Topor drzewcowy (kiepska-przecigtna): Ta dos¢ prosta w
konstrukeji bron sklada sie ze zwyklego ostrza topora
osadzonego na dlugim drzewcu.

Trojzab (przecigtna): Uzywany niekiedy przez gladiatorow
trojzab posiada trzy meralowe ostrza podobnej dhugosci
osadzone na sztore na dwumetrowym trzonku, Natomiast
podobne w konstrukeji, lecz lzejsze widly bojowe

posiadaja tylko dwa ,z¢by”.

Kawaleryyska

Do tej kategorii zalicza si¢ bron, ktorej uzywa sie wylacznie walczac
z grzbietu konia (lub innego wierzchowca). Wyr6znié mozna

dwa typy oreza — kopie i lance — ktorych najwicksza zaleta jest
zasigg (cecha oreza ,s52ybki”) oraz druzgoczacy efekr uderzenia,
wzmocniony przez impet rozpedzonego wierzchowea, Pancerni
kopijnicy naleza do jednostek budzacych najwiekszy strach na
polach bitew Starego Swiata. Praktycznic zadna formacja (moze
oprocz pikinieréw) nie jest w stanie powstrzymac szarzy konnych
rycerzy w ciezkich zbrojach plytowych.

Roznice w jakosei wykonania sa znaczne. Kopie i lance kiepskiej
jakosei wyrabiane s3 z migkkiego drewna (np. sosnowego), co
czyni je podatnymi na famanie. Zwykle tez nie majg grotow, tylko
ZAOSLTZONY $Zpic.

Lepiej wykonane lance 1 kopie posiadaja metalowe groty i sa wyrabiane
z twardszych rodzajow drewna. Majg tez garde, czyli ostone dloni.

Kopie najlepszej jako$ci wyrabiane sa z twardego drewna, za$ szpic
bywa kunsztownie wykuty w formie zacisnietej piesci, czaszki lub
rozszezeplonego zakofczenia wzmacnianego gromrilem. Natomiast
lance bywaja ozdabiane proporcami z herbem rycerza lub noszacymi
barwy prowincji, z kt6rej pochodzi wojownik.

Kopia: Kopia to dhuga, cigzka widcznia zakoficzona ostrym, metalowym
grotem, zwykle wykonana z drewna debowego. Szarzujacy
jezdziec chwyta mocno drzewce i zapiera sie o wysoki lek, by
nie wypa$é z siodla pod wplywem sity zderzenia. W rekach
wprawnego wojownika kopia to wyjatkowo grozna bron. Mozna
nig przebijac zbroje 1 zrzucac przeciwnika z siodha. Jednak wysoka
cena oraz ograniczona dostepno§é sprawiaja, ze jest to bron
uzywana wylacznie przez rycerzy 1 bogatszych wojownikow.

.

Szamszir to bron pochodzaca z Arabii, ale bywa uzywana takze
przez mieszkancow Indu. Wedhug legend jego pierwowzorem
byt khemryj%ki chopesz. Przypomina szable, lecz ma zwykle
bardziej wygieta klinge i jest nieco izejszy W rekach wprawnego
szermierza jest to bron smiertelnie grozna, umozliwiajaca zadawanie
blyskawicznych cieé i sztychow. Poszczegolne odmiany réznia sie
krzywizng ostrza, a takze wielkoscia. Istnieja szamsziry jednoreczne
1 dwureczne o ostrzu dochodzaeym prawie do metra. Jednoreczny
szamszir ma podobne wspélczynniki co rapier. Natomiast dwureczny
butat posiada rozszerzajace sie ku konfcowi ostrze, ktore nie nadaje
sie do zadawania sztychow. Posiada te same wspotczynniki co bron
dwurgczna

Szamszir
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Lanca: Lanca jest krotk kopia, powsz_cchmc uzywana przez lekka
kﬂwaEenf; Mimo ze rozmiarami i ciezarem ustepuje kopii, to
nadal pozostaje grozng broniy w rekach wprawnego jezdzca.
Tego rodzaju bronia postuguja si¢ zazwyczaj giermkowie
rycerzy, wprawiajacy si¢ we wladaniu bronig kawaleryijska.

Pojedynki rycerskie

Wirod mieszkancow Starego Swiata mozna zauwazyé silng
rywalizacje w wielu dziedzinach zycia, takze zwigzanych z walky

i sportem. Widzowie thumnie pojawiajg sie na wszelkiego rodzaju
zawodach, grach 7espofowych i turniejach miast. Jedn1k na]xwgkszfq
popularnoscia ciesza sig turnieje rycerskie — zwyczaj wywodzacy sie
z Bretonii. Ich najwigkszy ozdobg s3 pojedynki konnych rycerzy,
zakutych w ciezkie zbroje i dosiadajgeych wielkich rumakow:
okrytych zdobnymi kropierzami. Cel jest prosty — wysadzic
przeciwnika z siodla celnym uderzeniem kopii. Niemniej jednak
pojedynki rycerskie zdarzaja si¢ takze w czasie bitwy lub traktowane
s3 jako honorowy sposob rozstrzygniecia sporu. Tradycje rycerskie
dopuszczaja trzy rodzaje pojedynkow.

W czasie Pojedynku Pokojowego rycerze uzywaja tepo
zakonczonych kopii, aby zmniejszy¢ ryzyko groznych obrazen.
Mimo to zdarzaja si¢ niekiedy wypadki §miertelne. W czasie wielu
swiat, zardwno regionalnych, jak i ogélnokrajowych, wielu wladcow
organizuje tego rodzaju pojedynki pod nazwa ,proby broni”.

Na wiezy zamkowej wywiesza sie proporzec gloszacy, ze wladca
organizuje turniej, w ktérym moga wziaC udziat wszyscy ochotnicy
szlachetnego pochodzenia. Tego rodzaju zawody to najlepszy sposob
zdobycia chwaly przez mtodych rycerzy.

Catkowicie odmienny jest Pojedynek Honorowy. W czasie tego
rodzaju zawodow rycerze uzywa]a ostro mkoncz.onych kopii,
a pmedvn}u zwykle koncza si¢ smiercig jednego z uczestnikow.

Jest to uswiecony tradycja, honorowy sposob rozstrzygania

zatargow miedzy rycerzami i szlacheicami. Zdarzalo sig, 7e zamiast
staczania bitwy, na polu potykali si¢ dowoédey wrogich armii.

Wynik pojedynku oznaczal zwyciestwo jednej ze stron konfliktu,
W przeszlosci dzigki pojedynkom rycerskim zaczynaly sie lub
konczyty wielkie wojny.

Ostatnim rodzajem pojedynku rycerskiego jest rozgrywany takze na
turniejach Pojedynek Zbiorowy. Rycerze obu stron konfliktu szarzuja
na siebie z kopiami, ale po pierwszym przejezdzie kontynuuja walke
za pomoca broni podrecznej (dugich mieczy, maczug lub toporow).
Zaleznie od ustalonych wezesniej regul pojedynku, walka moze trwaé
do czasu, az rycerz spadnie z konia, lub tez dalej, przeradzajac sie

w pojedynki piesze. Natomiast w trakcie bitwy Pojedynek Zbiorowy
zwykle nie rozni si¢ od zwyklej walki.

Turnieje rycerskie, czyli pojedynki najlepszych rycerzy, to
zwyczaj popularny takze w Imperium. Na organizowanych
turniejach pojawiali si¢ rowniez rycerze z Bretonii, probujac
swoich sit w walce z sgsiadami ze wschodu. Jednak po Burzy
Chaosu 1 znacznym zniszczeniu kraju przez wojska Archaona,
turnieje rycerskie przestaly byé atrakeja dla mieszkafcow
Imperium. Rycerze wola walczy¢ z weiaz obecnym zagrozeniem
ze strony Chaosu, niz traci¢ sity w turniejowych pojedynkach

z Bretonczykami.

Zasady pojedynku

Pojedynek Zbiorowy nie rézni si¢ zbytnio od zwyklej walki, wiec
do jego rozstrzygniecia mozna zastosowac reguly z Ksiegt Zasad.
Natomiast do rozstrzygniecia pojedynku dwoch opancerzonyth
rycerzy, smr?ujqcych na siebie na cigzkich rumakach, mozna
zastosowaé ponizsze zasady. Kazda runda pojedynku skiada sie z
pigciu faz:

1. Rzut na Inicjatywe. Obaj walczacy ustalaja warto$é Inicjarywy
(Zrecznose +1k10). Wyzszy wynik oznacza zdobycie
przewagi (co zapewnia modyfikator +10 do WW rycerza
przy tym najezdzie).
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2. Atak. Posta¢ z wyzsza Inicjatywa (atakujacy) poswigca
akcje podwoéjna na ,szarze”, co zapewnia dodatkowy
modyfikator +10 do WW atakujacego. Jesh atak chybi,
przejdz do fazy 5. Jesli atak byi celny, atakujacy zadaje
hozialng obrasenis Wczisie Po;edvnku Pokojowego
stepione lance i kople zadajg zmnigjszone obrazenia
(odpowiednio S-3 15-2).

3. Przeciwstawny test Krzepy. Jesli obrofica jest przytomny; nalezy
wykonaé przeciwstawny test Krzepy. Postaé majaca przewage
szybkosci (atakujacy) otrzymuje modyfikator +10 do testu.
Jesli oba testy okaza si¢ udane, obaj walezacy utrzymuja sie
w siodlach. Jesli oba testy okazj sie nieudane, obaj walczacy
spadaja z wierzchowcow. Jesli atakujagcemu uda sig test,
natomiast bronizcemu nie (lub odwrotnie), pechowy rycerz
zostaje wysadzony z siodla.

4. Test wytrzymatosci kopii. Po zderzeniu z twardym obiektem
kopia moze si¢ zlamaé lub rozszczepié. Za kazdym razem,
edy atak w pojedynku okaze si¢ udany; atakujacy musi
wykonaé test WW. Nieudany test oznacza, ze drzewee kopii
famie sie, a bron staje si¢ bezuzyteczna.

5. Odpowiedz obroncy. Teraz obronca wykonuje swoj atak, wedlug
zasad opisanych w punktach 2, 3 1 4. Po rozpatrzeniu jego
ataku, najazd si¢ konczy. Obaj walczacy moga kontynuowac
pojedynek, rozpoczynajac go od fazy 1.

Warunki zwycigstwa
Po kazdym najezdzie rycerze zdobywaja odpowiednia ilo§é punktow,
podliczanych przez herolda i oglaszanych na koniec pojedynku.
Rycerz, ktory zdobyl wiecej punktow, zostaje zwycigzca pojedynku.
Ponizej podane wartosci odpowiadaja zasadom ogélnym. Wiekszosc
turniejow wprowadza whasne zasady punkracji.
Punkty w pojedynku

Rycerz... Liczba punktow
trafit przeciwnika 1
chybil przeciwnika -1

zlamal kopie 1

wysadzil przeciwnika z siodla 3

Zasady honorowego pojedynku

Niezaleznie od sytuacji, uczestnikow pojedynku obowigzujg pewne
zasady, a ich 2lamanie oznacaa utrate honoru. Ponizej podano
podstawowe zasady honorowego pojedynku.

. Nie mozna atakowac przeciwnika od tytu.
’ Nie mozna atakowa¢ wierzchowea przeciwnika:
. Whalka zostaje przerwana, jesh jeden z walczacych zostal

wysadzony z siodla, Od tej zasady mozna odstapic, jesli
zostalo to uzgodnione przed pojedynkiem.

. W trakcie walki nie mozna rzucaé zakleé, natomiast uzycie
magicznego oreza i opancerzenia musi zosta¢ uzgodnione

przed pojedynkiem.

Nagrody

Przegrany w pojedynku musi oddaé zwyciezey swojego
wierzchowca, zbroje 1 orez, ktore zwykle moze pozniej wykupic
za ustalona kwote. Na turniejach zwyciezca otrzymuje nagrode
przewidziang przez wladee organizujzcego zawody. Nagrody
bywaja rozne: od zwyklych sakicwek ze zlotem (lub klejnotami)
o wartosci 2k10 x 10 zk, az po nadania ziemskie, a ¢zasem moze
to by nawet reka szlacheianki lub cérki samego wladey. Rycerz,

ktory zwyciezyl w walkach turniejowych, ma prawo wybrac
krélowa lub kréla turnieju, zlozy¢ uroczysty slub rycerski, podjaé
si¢ zaszczytnej misji, a zdarza sie takZe, ze zostaje na dworze
whadcey jako cztonek jego swity.

Korbacze

Do tej kategorii nalezy wszelkiego rodzaju bron, ktora sklada sig
z drzewca 1 osadzonej na nim lub polaczonej lancuchem cigzkiej
metalowej kuli, niekiedy z kolcami. Do zalet tego typu oreza
nalezy szybkos¢ uderzenia, mozliwosé¢ owinigcia lancucha wokol
broni lub konczyny przeciwnika, a takze zwickszone obrazenia
zadawane przez kolce. Niektore odmiany (np. cepy bojowe)
zamiast kuli posiadaja cigzkie sztaby metalu lub okute metalem
bijaki. Inne majg kilka laficuchéw zakoficzonych kolezastymi
kulami. Natomiast lzejsza odmiana z pojedyncza, kolczasta kuly
(_‘J\ad&Ol‘lE} na trzonku nazywana jest morgenszeernem. Zadaje
mniejsze obrazenia, jednak whadanie nia nie jest tak meczace jak
w przypadku korbacza.

Najstynniejsza grupa wojownikéw uzywajacych niemal wylacznie
korbaczy s3 Biczownicy Sigmara — zbieranina wiéczegow,
bandytéw i fanatykow, ktorzy ogarnieci szalefistwem, wedruja
po Imperium, gloszac wizje rychtej zaglady. Prowadzeni

przez réwnie oblakanych kaplanow nawolujg do duchowego
oczyszcezenia i przeciwstawienia si¢ nieustannemu zagrozeniu
Chaosu, a takze do umartwiania sie 1 biczowania, aby uodporni¢
ciato na zarazy rozsiewane przez plugawych szezuroludzi. Wsrod
pospolstwa budza nie mniejszy przestrach niz hordy Chaosu,

nic tylko ze wzgledu na swojg niepoczytalnosc. Brudni i pokryci
ropiejacymi ranami, biczownicy czesto sami przyczyniaja si¢

do rozsiewania zarazy, z ktorymi slubowali walezyé. Nxektor/y
wladcy probuja wlzczaé odd?nly biczownikow do swoich armii,
liczac na to, ze ogarnieci szatem fanatycy nie ulekng si¢ nawet
najstraszniejszego wroga.

B ey eyl
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Parujaca

Do tej kategorii naleza rodzaje broni, ktére s3 uzywane niemal
wylacznie do parowania wrogich cioséw. Stanowia podstawowy

ze moga byé uzywane zaréwno do obrony, jak tez do ataku, jesh

Miecz pc‘)}torar;czny.'

Miecz poltorargezny, zwany tez poltorakiem lub bastardem, pod
wzgledem dlugosci klingi mieici sie migdzy mieczem zwyktym

a dwureeznym. Jego zaleta jest wszechstronnosé. Mozna nim wiadaé
zarowno jedny reka, jak tez oburacz. Daje to ogromng przewage
wojownikom, ktorzy nie cheg rezygnowac z oslony, jaka zapewnia
tarcza, ale jednoczesnie wolg uzywac ciezszej broni, ktora zadaje
wicksze obrazenia. Pierwsze miecze poltorareczne pojawily sie
niemal jednoczesnie w Imperium i Bretonii, wige trudno ustalic, skad
wywodzi si¢ ten typ oreza.

Aby wiada¢ mieczem poltorarecznym, postaé musi posiada¢ zdolnosé
brofi specjalna (dwurgczna). Jesh postaé walczy bronig trzymang

w jedne] rece, to orez zachowuje ceche powolny”, ale przestaje bye
sdruzgoczacy”. W przypadku walki oburacz, miecz poltorareczny
dziala tak samo jak kazda bron dwurgczna.

Miecz poltorareczny: Cena 30 zk: Obe. 150; Kategoria dwure¢czna;
Sila S; Cechy orgza powolny (jednoreeznie) lub druzgoczaey
i powolny (oburacz); Dostgpnos¢ sporadyczna.

Miot Bia}ych Wilkow

Jest to swieta bron rycerzy Zakonu Bialego Wilka. Potezne mioty
bojowe s3 doskonale wywazone i moga za jednym zamachem
strzaskaé pancerz oraz pogruchota¢ kosci przeciwnila. Jednakze ich
efektywne uzywanie wymaga dlugiego treningu i odpowiedniego
poziomu skupienia, W efekcie opanowanie sztuki walld tg bronig
wymaga osabnej zdolnosci —brof specjalna (mlot Bialych Wilkow).
Jedynie rycerze zakonni i mistrzowie Zakonu Biatego Wilka moga
naby¢ taka zdolnosc.

W czasie szarzy postac uzywajaca miota Bialych Wilkéw zadaje
‘obrazenia rowne S+2. W innych przypadkach bron uderza

z normalna sifg (S+1). Kazdy mlot Bialych Wilkow to kunsztownie
wykuty i poswigcony orez. Zawsze jest najlepszej jakosci.

Mtot Biatych Wilkow: Cena 40 zk; Obc. 300; Kategoria mlot
Bialych Willcéws; Sika S+1 (S+2); Cechy orgza ciezki, druzgoezacy;
Dostepriosc rzadka.

Orkowy sickacz

Kazdy ork nosi przy sobie siekacz. Jest to wielka i cigzka bron,
skladajaca sie z dhugiego trzonka i szerokiego, ostro zakonczonego
ostrza, ktore z fatwoscia potrafi przecia¢ pancerz i cialo wroga.
Jedynie orki potrafia sie nimi sprawnie postugiwac. Natomiast
przedstawiciele innych ras maja duze klopoty z wymachiwaniem tym
zle wywazonym i ciezkim kawalem zelastwa.

W tapach orka siekacz staje si¢ straszliwym orezem, zadajac
dodatkowe +1 do obrazen w pierwszej rundzie walki (w nastepnych
rundach do obrazen dodaje sic zwykl Sile orka). Jesli uzywa

20 postac nie bedigca orkiem, sickacz jest trakrowany jako bron
jednorgczna z cechy orgza ,powolny”.

Orkowy siekacz: Cena — Obc. 156; Kategoria orkowy siekacz;
Sita S (S+1); Cechy orgza specjalnys Dostepnosé rzadka.

clement wyposazenia kazdego szermierza. Ich wielky zalety jest to,

nadarzy si¢ okazja do wyprowadzenia ciosu. Pomyst wykorzystania
do obrony trzymanego w lewe] rece sztyletu narodzit sie w jedne;
ze stynnych na caly Stary Swiat estalijskich szkét szermierczych.
Pozniej kole;‘ni mistrzowie dopracowywali technike uzywania
sztyletu paruy],cego, co doprowadzito do wymvslenm tamaczy
mieczy: Inni szermierze wola blokowac ciosy lekka, ale wytrzymala
tarczg, zwana puklerzem.

Lewak: Lewak, jak sama nazwa wskazuje, to trzymany najczescie]
w lewej dloni sztylet, nieco dluzszy od zwyklego noza. Jego
szeroka garda ulatwia obrong przed ciosami przeciwnika.
Jednak z tego samego powodu lewak jest mniej uzyteczny
jako broft rzucana. W rakim przypadku jest traktowany jako
brofi improwizowana.

Eamacz mieczy: Eamacz mieczy stuzy do niszczenia broni
przeciwnika w walce wrecz. Jesli postaé wykona udany atak
tamaczem mieczy, moze sprébowac zlamac miecz, sztylet,
lewak, szpade, rapier lub famacz mieczy trzymany przez
przeciwnika. Wykonywany jest przeciwstawny test Krzepy
obu walczacych. Jesli postac uzywajaca famacza wygra test,
swoim orezem lamie klinge przeciwnika, ktora od tej pory
traktowana jest jako bron improwizowana.

Puklerz: Puklerz to niewielka tarcza stosowana do blokowania
atakéw, jak rowniez do zadawania ciosow. Czasami
puklerze sa nabijane metalowymi guzami lub kolcami.
Puklerze, podobnie jak zwykle tarcze, bywajq ozdabiane
rodowymi herbami, inskrypcjami i zwojami z inwokacjami
religijnymi.

Szermiercza

Szermierka jako styl walki narodzila sie w Krolestwach Estalijskich.
Wykorzystuje 1zejsze rodzaje broni, za pomoca ktorych mozna
zadawaé szybkie pchniecia i ciosy. Dzieki temu wprawny szermierz
moze ominaé zastawe przeciwnika, uderzajac szybko i precyzyjnie.
Mimo iz brakuje im impetu i sity uderzenia ciezszych broni,

w bliskim starciu rapiery i szpady okazujj sie rownie niebezpieczne.
Wiekszosc szermierzy w drugiej rece trzyma réznego rodzaju bron
parujaca, przede wszystkim lewaki lub tamacze mieczy. Natomiast
szermierze z Tilei udoskonalili technike wykorzystywania peleryny
w trakcie walki i uzywaja jej do odwracania uwagi przeciwnika

lub blokowania jego cioséw, w ten sposéb otwierajac luke do
$miertelnego pchnigcia rapierem.

Dwoma podstawowymi typami broni szermierezej uzywanymi

w Starym Swiecie s3 rapier i szpada. Do tej kategorii mozna zaliczy¢
takze inne rodzaje oreza, ktore w wiekszym stopniu wykorzystuja
szybkos¢ i zrgczno$E walczacego niz jego site — na przyklad szablg
lub szamszir (patrz str. 34). Wykonanie broni szermierczej wymaga
zaawansowanej technologii i znajomosci metalurgii, by osiagnac
wiadciwa gietkosé i jednoczesnie wytrzymalo$é ostrza. Z tego
wzgledu jest to bron raczej rzadko spotykana, dostepna jedynie

w miastach i uzywana niemal wylacznie przez szlachte. Wickszo$c
wojownikow woli korzystac z ciezkich toporéw lub mieczy niz

z szybszych, ale lzejszych rapierow.

Podobnie jak niemal wszystkie rodzaje oreza, takze bron szermiercza
rozni sic pod wzgledem jakosci wykonania.

Kiepskiej jakosci szpada lub rapier moga mieé zbyt mala garde,
ktora stabo chroni dion, lub zbyt szeywne ostrze, ktoremu brakuje
odpowiedniej gietkosci.

Brof szermiercza dobrej jakosci jest lepiej wywazona i wykonana
z dobrej stali. Rekojes¢ bywa zdobiona albo kunsztownie wykuta.

Rapier lub szpada najlepszej jakosci jest niemalze dzielem sztula.
Zwlaszcza rapiery maja bogato zdobione, pelne rekojesci koszowe,
jelce 1 glowice wyrzezbione w kodci lub odlane ze szlachetnych
metali, a takze pigknie wykute ostrza, pokryte rytami i ornamentami
roslinnymi. Zwykle sa doskonale wywazone, gdyz zwigzana z tym
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Zasada opcjonalna: Rozne rodzaje broni dwurcczney

Podobnie jak w p1zypadku broni jednoru,znvch w Wathammerze wszystkie bronie dwureczne naleza do jednej kategorii, ale po drobnych
modyfllmqach mozna padzielic je na mmc]e?e grupy: Poszezegalne mdza]L Lyskaj@ dzieki tym modyﬁkac]om odmienne whiciwosci. I{.SLI
zdecydujesz sie wprowadzi¢ zasade rozrozniania broni jednorecznych, mozesz tez skorzystaé z ponizszej tabeli, w celu rozréznienia broni
dwurecznych:

Tabela 3-1: Bronie dwureczne najlepszey jakosci

Nazwa Cena Obe. Kategoria  Sila broni Cechy oreza Dostepnosé J
Czekan bojowy 200.zk 180 dwureczna S druzgoezacy, powolny, sporadyczna
e : przebijajacy zbroje
Maczuga/mlot 150 zk 260 dwureczna S druzgoczacy, ogluszajacy, sporadyczna
powolny d )
Miecz 350 zk 250 - dwureczna S ; druzgoczgcy,' powofny sporadyczna {
Topor 120 zk 180 dwureczna S druzgoczacy, powolny znikoma Vi

precyzja ciosdw jest jednym z istotniejszych elementow walki * zarOwno do Wykonywann pchniec, Jnk icige. Z tego wzgledu
szermierczej, Mimo iz brof szermiercza wyrabiana jest takze w witkszym stopniu niz szpada, rapier sprawdza si¢ takze na
w Imperium i Tilei, najwspanialsze egzemplarze wykuwane s3 polu bitwy.
brzez mistrzow platnerskich z Estalii. : : A
! . " Szpada: Szpada to bron o wyskim, prostokatnym ostrzu 1 rekojesci
Rapier: Rapier wygladem przypomina szpade, jednak ma nieco ostoniete] koszem. Uzywana giownie do fechtunkuy,

szersze ostrze, a dlon szermierza chroniona jest nie tylko charakreryzuje sie szybkodcia 1 precyzja ciosow. Niestety, cena :

koszem, ale takze przez jelec. Nie jest to bron tak precyzyjna za to jest zmniejszenie sity uderzenia i zadawanych obrazen. >

jak szpada, ale szersza klinga sprawia, ze mozna jej uzywac Szermicrze zwykle opanowujs tajniki wladania szpady, zanim

zaczna poznawac sztuke walki rapierem.
- B j =
—
rofi zasiggowa
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B ron dystansowa zajmuje znaczace micjsee w arsenale

niemal kazdego wojownika w Starym Swiecie. Pozwala

na Wyprowadzamc bupiecz.nych atakow 2 dalszej od]cg{osu
umozliwiajacych pr7yna]1111m.; zranienie puemwmka, zanim dojdzie
do walki wrecz. Do tej kategorii naleza zaréwno bronie rzucane
(noze, topory lub wiocznie), jak tez bronie strzeleckie (lukii kusze).
Osobna kategorig stanowi bron palna, oméwiona w Rozdziale TV:
Bron palna i machiny wojenne.

S

Bron zwykta =

Podobnie jak w przypadku broni bialej, do k‘ltegorii broni zwyklej
dystansowe] nalezg wwystkic rodzaje broni zasiegowey, ktorej
efektywne wykorzystanie nie wiaze si¢ z koniecznoscia odbycia
specjalistycznego treningu. Jedynym wyznacznikiem efektywnosci
ataku taka bronig sa ogélne predyspozycje postact (czyli jej cechia
Umiejetnosci Strzeleckie).

Bron improwizowana

Zadna porzadna karczemna béjka nie moze obyc si¢ bez fruwajacych
krzesel i butelek. Do tej kategorii broni mozna zaliczy¢ niemal

kazdy rzucony przedmiot, nie bedacy formalnie bronia i zwykle nie
przeznaczony do walki. Jednak nawet taki przedmiot moze przechylié
szale zwyciestwa na korzys¢ utalentowanego miotacza. Poniewaz

nie sposob podac cigzaru wszystkich przedmiotow, jakie moga by¢
uzyte jako bron improwizowana, wartoié podana w Tabeli 3-4:

Bron strzelecka jest tylko przykladowa. W przypadku wiekszych
przedmiotow, takich jak stotki barowe, krzesta lub stoly; ich cigzar jest
wickszy, jednak zadawane obrazenia pozostaja te same. W przypadku
broni improwizowane] nie maja zastosowania zasady dotyczace
toznicy w jakodel wykonania.




S T

Krotkie tuki

Mniejszy od zwyklego tuku, krotki tuk jest tani i fatwy do
wyktmania Jego jed} na wada jest niewielki zasigg, Konni luunicy
1 niziotks czesto u?)/wue; tej bromi, ze wzgledu najej pm;cznosc,

i niewielkie rozmiary. Najlepszej jako$ci krotkie tuki wyrabia sig

w Kislevie, na potrzeby stynnych konnych tucznikow z plemienia
Ungolow. Ich umiejetnosci serzelania z tuku sa niemal legendarne,
gdyz wprawiaja sic w nich od najmlodszych lat. Ungolscy lucznicy
ciesza sie opiniy najszybszej kawalerii Starego Swiata i jednoczesnie
najlepszych lucznikéw, z wylaczeniem elféw. Na polu bitwy

konni tucznicy wykorzystuja najezesciej taktyke okrazania wroga

1 zasypywania go gradem strzal lub powstrzymywania wrogiego
natareia celnymi salwami, ezesto wystrzeliwanymi z grzbietéw
koni w pelnym galopie. Inng taktyks jest pozorowana ucieczka

i sklonienie w ten sposob wroga do rozerwania szeregu.

Kusze

Kusza to bron strzelecka, wywodzaca si¢ od tileanskich r;cgnych
miotaczy strzal. Wystrzeliwuje pocxskl z wicksza silg niz fuk, dzieki
mechanizmowi strzela]qcemu napinanemu za pomoca korby lub
lewara a czasem nawet r@czme. Nacmtgnuzue: cu;uW) wyinaga czasu

Strzaiy;/ Bch; i

Amunicje do ukow: (strzaly) i kusz (beley) kupuje sie zwykle w
pekach po 5 sztuk. Po zakonczeniu walki posta¢ moze sprobowac
0d7ybkac Wystr?elone pociski. Dla kazdego z nich istnieje 50%

szans, ze bedg sig nadawac do ponownego W‘ystrzelema Postaé moze
uzywaé pocwkow jako broni i improwizowanej w walce wrecz (zasady
uzywania broni improwizowanej znajdziesz na str. 27). Po kaz dym
udanym ataku w walce wrecz istnieje 50% szans, ze pocisk moze
zostac uzyty do ponownego ataku,

i skupienia, o co tridno w zamieszaniu bitewnym. Jednak mimo tych
wad, regimenty kusznikow wchodza w skiad niemal kazdej armii,
glownie ze wzgledu na sile razenia salwy meralowych beltow.

Jakosé wykonania kusz moze znacznie si¢ roznié. Nawet kusze
przecietnej jakoS$ci 53 dosé topornie wykonywane, aby rzemieslnicy
mogli obnizy¢ ich cene 1 dzieki temu zdoby¢ masowe zamowienia
od wojsk Imperium. Dlatego tez wickszos¢ egzemplarzy to zwykle
drewniane toza i metalowe tuczyska z cieciwa ze sznurka.

Kusze kiepskiej jakosci nie maja nawet lewara ani korby do
napinania. Ich przeladowanie zajmuje trzy akcje, czvli o jedna wiecej
niz w przypadku kusz przecietnej jakosei,

Kusze dobrej jakosci wyrabiane sa przede wszystkim w Nuln. Maja
stalowe windy korbowe, ktore nie wymagaja od kusznika wielkiej
sily przy napinaniu cicciwy.

Kusze najlepszej jakosci maja rzezbione kolby, ozdobione
wizerunkami gryfow, smokdw 1 innych legendarnych stworzen.

Y uki

Luk to od dawna uzywana bron, wykonana zwykle z jednego
kawalka drewna, choc zdarzaja sie tez luki klejone (tzw:
kompozyrowe), skladajace sie » kilku warstw drewna, rogu

i zwierzecych Sciggien. Mimo iz jest to bron o dosé prostej
konstrukeji, wykonanie wytrzymatego i jednoczesnie odpowiednio
elastycznego tuku o duzej sile naciggu wymaga nie lada umiejetnosci.
Ze wzgledu na fatwosé naprawy i konserwacji, tuki s3 popularna
bronia wsrod towecow. Ich zasieg, w polaczeniu z silg uderzenia
strzaly, powoduja, iz jest to bron réwnie chetnie uzywana przez
zolnierzy i zbéjow. Jakoée wykonania fuku wplywa na jego
efekrywna site razenia oraz zasieg strzatu. Uzycie zbyt migkkiego
drewna oslabia sile razenia, natomiast zbyt twarde drewno utrudnia
naciggnigcie fuku i zmniejsza jego celnodc.

W ostatnich latach tuk powoli ustepuje miejsca kuszy, zwlaszeza wirdd
zolnierzy. Zaleta kuszy jest jej dluzszy zasieg i zwickszona sifa razenia.
Fuk; jako bron tansza od kuszy, pozostaje zatem na wyposazeniu
wojsk mniej zamoznych wladcow, keorych nie staé na wystawienie
regimentow kusznikow lub strzelcow. Jednak nalezy pamietaé, ze tuk
wciaZz pozostaje niezmiernie grozng bronig. W poréwnaniu z kusza

ma jedna, ale za to ogromnie istotna przewage. Wyszkolony tucznik
potrafi wypuscic kilka pociskéw w czasie, gdy strzelec lub kusznik
oddadza zaledwie po jednym strzale.

Oszcchy

Oszczep to kratka wlocznia, przeznaczona do rzucania. Jej ksztalt

1 wywazenie sprawiajg, ze jest w zasadzie niezdatna do walki wrecz.

Jesh zostanie wykorzystana w ten sposob, nalezy ja traktowac jako bron
improwizowang. Oszczepy s3 stosunkowo rzadko uzywane w Imperium,
poniewaz wojownicy korzystaja raczej z bardziej zaawansowanych
technicznie typow broni, takich jak kusze lub bron palna. Wsréd odmian
tej broni wyrézni¢ mozna tleanskie pilum z migkkim grotem, ktory

gnie si¢ po uderzeniu i nie moze zosta¢ uzyty przez wroga, a dodatkowo
trudno go wyciagnac z ciala lub tarczy:

Bron specyalna

Podobnie jak w przypadlku broni bialej, do kategorii broni specjalnej
dystansowej nalezy wszystkie rodzaje broni zasiegowej, ktérej
efektywne Wykor?ystame wymaga odbycia specjalistycznego treningu.
Niemal ws7ys1.kle rodzaje broni specjalnej posiadaja unikalne cechy,
ktore przewyzszaja mozliwoscs broni zwyklej. Do tej kategorii naleza
qpcc;ahsry(_zne kusze, a takze ro7ne&,o md;'a;u brofi unieruchamiajaca
i rzucana. Bronig specjalna moze postugiwac sie wylacznie BG, ktory
przeszed! specjalistyczny trening, czyli posiada odpowiednia zdolnosé
bron specjalna. Bohater uzywajacy broni specjalnej, kt6ry nie posiada
jednak odpowiedniej zdolnosct, musi zmniejszy¢ o polowe (zaokraglajac
W gore) wartosé swoich Umiejetnosci Strzeleckich.
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Dlugic tuki

Dlugi tuk wysokoscia dorownuje czlowiekowi, co zwicksza zasi¢g
strzalu i site uderzenia pocisku. Zostal opracowany w odpowiedzi
na coraz ciezsze 1 grubsze pancerze. Strzaly miotane z diugiego tuku
potrafig przcblc nawet rycerska zbroje plytowa, Z tego wzgledu,
wiele regimentow bretonskich z Imperium uzywa diuglch lukow,
chot wyszkolenie tucznika zajmuje znacznie wiecej czasu niz

w przypadku treningu kusznikow.

Dtugi tuk: Dhugi tuk to ulepszona wersja zwyklego fuku (patrz
str. 38), wykonana z kilku sklejonyeh warstw wiazu i cisu,
Dzicki dhuzszym ramionom bron wystrzeliwuje strzaly na dalsza
odleglosé, a wigksza sita naciagu umozliwia przebijanie pancerzy.

Elfi fuk: Elfi tuk jest podobny do dlugig_g)o tuku, jednak do jego
wykonania wykorzystuje sie specyﬁ;me matermly Gietkie
drewno i kosciane elementy z,mmejsz:qq clezar broni oraz jej
rozmiary, jednoczesnie zwickszajac zasicg strzalu. Niezwykta
konstrukcja broni uniemozliwia korzystanie z niej tym,
ktorzy nie osiagneli mistrzostwa we wladaniu fukiem. Jedynie
elfy znaja sekret wytwarzania tej broni, dlatego poza ich -
siedzibami, elfie tuki sa wyjatkowa rzadkoscia. Jezeli postac
nic posiada umicjetnosci bron specjalna (diugi tuk), bron
nalezy traktowac jak krotki tuk, uzywany przy zmniejszonej
wartosci Umiejetnosei Strzeleckich (zgodnie z zasadami
dotyezacymi uzywania broni specjalnej bez posiadania
odpowiedniej zdolnosci). Jednak w rekach wyszkolonego
tucznika elfi tuk staje sie wyjatkowo grozna bronig o zasiegu
pordwnywalnym jedynie z muszkietem hochlandzkim (patrz
Rozdzial IV: Brof palna i machiny wojenne).

Kusze specyalne

Obstuga zwyklej kuszy nie nastrecza zwylkle wickszych probleméow:
Jednak rozwéj technologii wojskowej doprowadzit do powstania
nowych, bardziej skomplikowanych typow kuszy. Wyrabiane
elownie w Akademii Inzynierow w Nuln, specjalne kusze zyskuja
sobie duze uznanie w Imperium i Tilei, natomiast jak na razie nie
przyjely si¢ w Bretonii i Estalii. W odroznieniu od innych typow
broni, kusze specjalne sa zawsze starannie wykonane (co najmmniej
przecigtna jakosc), a wiekszos¢ egzemplarzy to prawdziwe dziela
sztuki i techniki (dobra lub najlepsza jakosc).

Kusza pistoletowa: Kusza pistoletowa wyglada jak mata kusza,
jednak jest w calo$ci wykonana z metalu. Rozmiarami
doréwnuje pistoletowi i mozna z niej strzelaé, trzymajac
bron w jednej rece. Dzigki temu zyskuje sobie uznanie wsrod
kawalerzystow, ktorzy moga z niej strzelac, jednoczesnie
drugg rekg trzymajac wodze. Jednak jej czas fadowania jest
réwnie diugi, jak w przypadku zwyldej kuszy. Cigciwe napina
ste za pomocs specjalnej korby whudowanej w kolbe broni.

Kusza samopowtarzalna: Kusza samopowtarzalna o kolejny wynalazek
inzynieréw z Nuln. Wyglada jak normalna kusza, z ta roznicy, ze
posiada magazynek na dziesicé beltow, ktory pozwala na oddanie
kilku strzaléw bez koniecznosci przefadowania. Podany w Tabeli
3-4; Bron strzelecka czas przetadowania dotyczy wystrzeliwania
kolejnych beftow z magazynka. Jego ponowne zaladowanie
i prZygotowame broni do strzatu 7a;mu]f_ 4 alicje podwojne.
Wasoka cena tej broni powoduje, ze na jej zakup moga sobie
pozwoli¢ jedynie zamozni wojownicy.

Proce

Proca to jedna z najstarszych broni miotajacych, ktorych uzywaja
wojownicy. Mimo iz ma prosta konstrukgeje i jest fatwo dostepna

(to przeciez zwykla skérzana petla), strzelanie z procy wymaga

nie lada wprawy. W poréwnaniu ze zwyklym rzutem kamieniem
zapewnia zwiekszona sife uderzenia i dalszy zasicg. Proce to
ulubiony orez pasterzy, fowcow ptakow; a takze niziotkow z Krainy
Zgromadzenia, kiorzy z powodzeniem uzywaja ich nawet przeciwko

©00

znacznie wickszym przeciwnikom. Proce nie roznia si¢ od sicbie pod
wzgledem jakosci wykonania, a material uzyty do ich produkeji nic
ma wiekszego znaczenia.

Proca zwykla: Proca to petla ze skory lub tkaning, w keorej
umieszcza sie kamien albo metalowa kule. Cho¢ jej zasigg jest
mizerny w porownaniu ze zwyklym hukiem, to jednak proca
doréwnuje pod tym wzgledem krotkiemu tukowi, podobnie
jesli chodzi o zadawane obrazenia. W r¢kach doswiadezonego
miotacza proca moze by¢ §miertelnie niebezpieczna broniy.
Amunicja jest bardzo tania, poniewaz kamienie mozna
znalez¢ prakeycznie wszedzie. W Krainie Zgromadzenia
dostepnosé procy wzrasta do powszechnej.

Proca drzewcowa: Proca drzewcowa to pgtla ze skory lub tkaniny
zaczepiona na konicu krétkiego kija. Dzieki trzonkowi pociski
WYyrzucane s z wu;k.sza, prgdkoscn} We;ksze mzmmry
i nieporecznosé sprawiaja, ze diuzej sic Jq faduje niz zwykly
proce. Jest to ulubiona bron pasterzy owiec, ktorzy dzigki niej
mogg odpedzac wilki i inne drapiezniki. Wielu pasterzy nost
przy sobie oba rodzaje proey; uzywajac zwyklej procy wredy,
gdy bardziej liczy sig szybkosé strzatu niZ sita uderzenia.

Rzucana

W odréznieniu od improwizowanej broni dystansowej, do tej kategorii
naleza wszystkie rodzaje broni raucanej, czyli noze, gwiazdki, toporki

i maty. Sekret kryje sie w ich nietypowej konstrukeji. Sa doskonale
wywazone, co pozwala ciska¢ mimi 2 duza preeyzja na dalszq odleghosc,
Qczywiicie, im ciezsza brof, tym wieksze zadaje obrazenia, na co wplyw
ma takze sila rzucajgeego. Topory i mioty s3 wicksze i cigzsze. Czasem
mozna tez znalezé specjalnie obciazone 1 wywazone patki do rzucania,
Natomiast wsrod mniejszych odmian broni rzucanej wyréznia sie noze

i gwiazdki, wedlug legend uzywane przez zdradzieckie Mroczne Elfy

i podstepnych szezuroludzi. Ostatnio zyskuja znaczng popularnosc rakze
w Imperium, szczeg6lnie wirdd skrytobojcow, ktorzy pokrywaja ostrza
truciznami, Jednaleze wada tego rodzaju broni jest stosunkowo wysoka
cena, Zwigzana z konieczno$ciy starannego wykonania oreza.

Néz lub gwiazdka do rzucania: Do tej kategorii naleza noze,
gwiazdki, rzutki oraz inne ostre przedmioty ciskane we
Wroga. Ze wzgledu na niewielki cigzar, majg zwickszony
zasiefr, ale zadaja muiejsze obrazenia niz topar lub miot do
rzucania, Uzyte w walce wrecz, zadajg takie same obrazenia,
jak zwykle ostrza tego typu.

Topor lub mlot do rzucania: Tego typu bron to zwykle topory lub
mioty; kiore sa lepiej wywazone 1 zwykle uzywane do miotania
na niewielks odlegloéc. Cisnigte w przeciwnika zadaja wigksze
obrazenia niz inne bronie rzucane. UzZyte w walce wrecz, zadaja
takie same obrazenia, jak zwykla brof tego typu.

Uniceruchamiagaca

Zadaniem broni unieruchamiajace] jest powstrzymanie przeciwnika
bez zabijania go. Szczegdlnie popularna wsréd towcow nagrod,
handlarzy niewolnikéw 1 niektérych towcaw; tego rodzaju bron
Wymaga wprawy w uzywaniu jej w walce. Réznice w jakoscl
wykonania dotycza glownie materiatow uzytych do konstrukeji. Na
przykiad, kule bolas sa wykonane zwykle z metalu, obrobionego
kamienia lub wypehione piaskiem. Natomiast bolas kiepskiej jakosci
moze mict kule puste w srodku lub drewniane, co znacznie obniza
ich efektywnosc w walce.

Arkan: Arkan to nic innego jak lina zakonczona petly. Udane
trafienie oznacza, ze sznur zacisnal si¢ na konczynie, szyi lub
korpusie ofiary. Cho¢ arkan nie zadaje iadnych obrazen, by’wa
jednak przydatny do unieruchamiania wrogow, przynajmnie;
na jakis czas.

Bicz: Bicz to gruby u nasady 1 zwezajacy sie ku koncowi skérzany

rzemien, krory zadaje obrazenia i moze by¢ wykorzystany
do unieruchomienia przeciwnika, W rekach doswiadezonego
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Tabela 3 3: Bron biafa

Nazwa : Cefix: - i Ohy Kategona - Silabroni Ceehy oreza

Bolas: Bolas to polaczone sznurkami i odpowiednio wywazone metalowe
kulki (od 2 do 4) uz.ywanc do unieruchamiania przeciwnika.
Bolas najlepszej jakosci nie 7apewma modyfikatora do US, jednak
trafiona ofiara musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test Krzepy lub
Zrecznoscl, aby sie oswobodzic.

doswiadezeni towey i niektorzy gladiatorzy:

T O o

Dostepnosc
_Bez broni == S zwykla S-4 specjalny —
Bron dwureczna® : 20 zk 200  dwureczna ; =8 - druzgoczacy, powolny mala
Bron improwizowana g — 35 zwykla 5-4 brak —
Bron jednoreczna 10 zk 50 zwykla S brak przecigtna
Halabarda® = 15 2k 175 dwurgczna S ; specjalny przecietna
Kij* i - 35 50 zwykla 5-2 ogluszajacy, parujacy duza
Kopia e 15 zk 100 kawaleryjska S+1 cigzki, druzgoczacy, szybki rzadka
Korbacz* ' 15 zk 95 _korbacze St cigzki, druzgoezacy sporadyczna
Lanca 20 zk 75 kawulery]ska g ciezki, druzgoczacy, szybki sporadyczna
Lewak 4 zk 15 paru]qca S-3 parujacy, wywazony sporadyczna
‘Famacz mieczy 5 zk 40 paru;qca 53 specjalny, wywazony sporadyczna
Morgensztern 15 7k 60  kotbacze S ciezki, druzgoczacy sporadyczna
Puklerz 2k 10 parujaca 5-4 og}uszajqcy,;paru}qc% wywazony mala
Rapier 182k 40 szermiercza 5-1 “szybki sporadyczna
Rekawica/kastet : 1zk 1 zwykla 5-3 oetuszajacy przécigtna
Szpada 18 zk 40 szermiercza 52 precyzyjny, szybki rzadka
Sztylet 1 zk 10 zwykia - S-3 brak przecigtna
Tarcza ; 10 zk 50 zwykia S parujacy, specjalny przecietna ©
Wiocznia § 10 zk 50 zwykla S szybki przecietna
" Tabela 3-4: Bron strzelecka
Nazwa ‘ Cena Obe. Kategoria  Sila broni Zasiggt Przeladowanie Cechy oreza Dostgpnosé
Arkan’ 1zk 10 unieruchamiajagca = — 8/~ akeja  unieruchamiajacy duza
Bicz unieruchamiajagca  S-4 6/~ akcja szybki, unieruchamiajacy mata
- Bolas unieruchamiajaca 1 8/16 akeja unieruchamiajacy sporadyczna
Bron improwizowana —= 10 zwykta S-4 6/~ akcja brak —
Kusza® : 250k 120 zwykla 4 30/60 runda brak mata
pistoletowa 35 zk 25 kusze 2 8/16 runda brak rzadka
samopowtarzalna® 100 zk 150 kusze 2 16/32  natychmiastowa  specjalny znikoma
Fuk* 10 zk 80 zwykla 3 24/48 akcia brak przecigtna
dhugi* 15 zk 90 dhugi luk 3 30/60 akcja  przebijajacy zbroje mala
elfi® 70 zk 75 dlugi fuk 3 36/72 akeja przebyajacy zbroje znikoma
krotki® ' 7 zk 75 wwykla 3 16/32 akcja brak przecigtna
No6z/gwiazdka do rzucania 3 zk 10 rzucana S-3 6/12 akeja brak przecietna
Oszczep _ 25's 30 zwykla S-1 8/16 akeja brak mafa
Proca 4 zk 10 proce 3 16/32 akcja brak przecigtna
drzewcowa® 6zk 50 proce 4 24/48 runda brak rzadka
Sieé 3 zk 60 unieruchamiajgca... — 4/8 + runda unieruchamiajgcy duza
Topor/miot do rzucania 5zk 40 rzucana S-2 8/~ akcja brak mala
Wlécznia 10 zk 50 zwykla S 8/ akcja brak przecietna
Amunicja : i
Nazwa Cena Obc. Kategoria  Sila broni Zasiegt Przeladowanie Cechy oreza Dostepnosé
Belty (5) : 25 10 - —_ — G — — mata
Strzaty (5) . 1s 10 — — — — — przecietna
* Wymaga dwéch rak do uzycia. Nie moze byé wykorzystywana razem z tarcza.
1 Zasicg podiny w metrach. W przypadku uzywania mapy taktycznej zasieg nalezy podzielic przez 2.
wojownika bicz staje sie §miertelnie niebezpieczna bronia. Sie¢: Za pomocs sieci mozna unieruchamiaé wrogow: Podobnie jak
Posta¢ uzywajaca bicza moze korzysta z cechy oreza ,,szybki”. arkan albo bolas, nie 7ada1e obrazen, dlatego przyd‘qe si¢ przy

Probach zlapania wroga zywcem. Pociuglwame si¢ siecig nie
jest prostg sztuka. Umiejetnie zarzucac siec potrafig tylko




e e X Rt e e TN

Rozdziat I1I: Uzbrofenic

i e et e R

W Starym Swiccic istnieje wiele rodzajow broni, a kazda z nich ma swoje zalety i wady. Okreslaj@ je cechy oreza, Niektére z typow broni
nie posiadajy zadnych cech szczegolnych, inne moga mie¢ ich wicle. Poszezegolne cechy oreza zostaly opisane ponizej, a Tabele 3-3: Brof
biala i 3-4: Bron strzelecka pokazuja, ktora z cech odnosi sie do danego rodzaju broni.

Orez
Cigzki

Bron jest nieporeczna i wladajaca nig postaﬁ szybko sie meczy, Jesli
bron jest ]ednocnsme ,,dm?gocmca i ,,cu;cka msady dotyczace broni
»druzgoczace]” maja zastosowanie tylko w pierwsze) rundzie walki.

Druzgoczacy

Tego rodzaju orez jest wyjatkowo masywny 1 uderza z wielks sila,
zadajac zwickszone obrazenia. Po udanym trifieniu tego rodzaju
bronig nalezy rzuci¢ na obrazenia 2k10 i wybra wyzszy rezultat.

Ogluszagacy
Uzywajaca tego rodzaju orgza postac moze jednym ciosem pozbawic

przeciwnika przytomnosci. Otrzymuje modyfikator +10 do Krzepy
przy probach ogluszania przeciwnika.

Parujacy

Ta brof zostala zaprojektowana do hlokowania cioséw. Postaé
uzywajaca jej w walce otrzymuje modyfikator +10 do WW przy
parowaniu atakow:

Powolny

Ze wzgledu na nieporecznosé i duze rozmiary, tego rodzaju bronia
trudno sig wlada. Eatwiej tez unikaé zadawanych nig ciosow.
Przeciwnik otrzymuje modyfikator +10 do parowania lub unikania
ciosow zadawanych bronia ;powolna”.

Precyzyiny

Tego rodzaju orez jest czesto uzywany do pojedynkow. Wartosé
kazdego trafienia krytycznego zadanego przy uzyciu broni
.,precy?yjneJ * zwieksza aif; o 1. Efekr zdolnosci morderczy atak
kumuluje sie z efektem uzycia broni ., precyzyjne”.

Przebijajacy zbroge

Orez ,,przebijajacy zbroje” jest szczegblnie przydatny przeciwko
opancerzonym przeciwnikom. Ciosy lub strzaly zadane za jego
pomocy ignorujg | Punkt Zbroi. W przypadku gdy cel nie nosi zbrodi,
cecha oreza nie powoduje zadnych dodatkowych efektow. Efeke
zdolnosci strzat przebijajacy kumuluje sie z efektem uzycia broni
sprzebijajacej zbroje”.

Specyalny
Opis broni zawiera dodatkowe zasadv.

Szybki

Bron ,szybka” umozliwia zadawanie blyskawicznych ciosow:
Przeciwnik otrzymuje modyfikator -10 do WW przy parowaniu lub
unikaniu cioséw zadawanych tego rodzaju orezem.

Unieruchamiafacy

Tego rodzaju bron nie ;est przeznaczona do zabijania, lecz raczej
do pochwycenia zywcem i unieruchomienia wroga. Po udanym

trafieniu cel zostaje unicruchomiony i nie moze nic robié, poza proba
uwolnienia sie. Aby tego dokonaé, musi rozerwaé wiezy (wykonujac
udany test Krzepy) lub probowa¢ wysliznaé sie (test Zrecznosci).
Dopoki nie uda mu sie oswobodzi¢, jest traktowany jako bezbronny.

Wywazony

Tego rodzaju orez jest doskonale wywazony i moze byé
trzymany w drugiej rece jako pomoc w walce. Zwykle korzysta
si¢ z niego w polaczeniu z rapierem albo szpadq ]lel bron
trzymana w drugiej rece jest ,,wywazona postaé nie otrzymu;e
modyfikatora -20 do Walki Wrecz zwigzanego z uzywaniem broni
w slabszej rece.

Wspotczynniki broni

W Tabeli 3-3: Bron biala i Tabeli 3-4: Brofi strzelecka znajdziesz
wspolezynniki poszezegolnych typdw broni. $3 one opisane
W nastepujacy sposob:

Nazwa broni

Najpopularniejsza nazwa broni. Czasem zdarza sig, ze w roznych
krainach orez znany jest pod innymi nazwami.

Cena

Koszt zakupu broni. W zaleznosci od dostepnosci oreza (decyzja
MG), jakosci wykonania i wyniku testu targowania, cena broni
moze ulec zmianie.
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Obciazenie
Cigzar i rozmiary przedmiotu. Dodatkowe informacje na temat
Obcigzenta znajdziesz na str. 4.

Kategoria

Przynalezno$é do odpowiedniej kategorii broni specjalnych lub
zwylktyeh.

Sita broni

Podstawowa warto$é obrazen zadawanych przez bron. Po wykonaniu
udanego ataku, orez zadaje wymieniong liczbe obrazen, dodawana

do wyniku rzutu 1k10 (S oznacza Sife postaci). Szezegolowe zasady
zadawania obrazen znajdziesz w Ksigdze Zasad, w Rozdziale VI:
‘Walka, obrazenia i ruch.

Zasicg

Bron strzelecka (w tym takze rzucana) posiada dwie (oddzielone
ukosnikiem) wartosci zasiegu celnego strzalu. Pierwsza liczba
oznacza zasieg krotk:, druga zas zasieg diugi ataku. Postac
strzelajgca do celu znajdujacego sie na dhugim zasiegu otrzymuje
modyfikator -20 do testow US. Wszystkie zasicgi podano

w metrach (w przypadku uzycia mapy taktycznej wystarczy

podzieli¢ odleglosé przez 2, aby uzyskaé wynik wyrazony

w polach). Na przyk%ad tuk posiada zasieg krotki do 24 metréw

i dlugi do 48 metrow. Str?cla]qc do wroga 7najdu1qcego sie

w odleglosci 24 metrow, postad nie otrzymuje ujemnych
modyfikatorow do testu Umicjetnosci Surzeleckich. Strzelajac do
wroga znajdujacego sie w odleglosci od 25 do 48 metrow, postaé
otrzymuje modyfikator -20 do testu Umiejetnosci Strzeleckich.
Niektore bronie nie posiadaja dlugiego zasiegu.

Przetadowanie

Typ akeji, a czasem takze ich liczba, ktére postaé musi poswiecic,
aby ponownie przygotowaé bron do strzalu. Szezegdlowe zasady
dotyczace akeji i czasu przetadowania broni znajdziesz w Ksigdze
Zasad, w Rozdziale VI: Walka, obrazenia i ruch.

Cechy or¢za

Cechy, ktoérymi charakteryzuje sie bron. Dodatkowe informacije na
temat cech or¢za znajdziesz na str 41.

Dostepnose

Ogélna dostepnosé broni na rynku, Dodatkowe informacje na temat
dostepnosci znajdziesz na str. 4.

— Zasada opcjonalna: Niszczenie broni —

szystkie przedmioty ulegaja zniszezeniu. Szezegdlnie zas

bron, ktéra bywa narazona na rézne czynniki ostabiajace jej
wytrzymatose. W trakcie walki bron moze ulec zniszezeniu nie tylko
na skutek zderzenia z innym orezem w momencie parowania lub
blokowania ciosu, ale takze od uderzenia w pancerz. Co wigcej, zla
pogoda lub brak dbalosci o bron moga wplywac na pogorszenie jej
stanu. Ponizsze opcjonalne zasady wprowadzaja dodatkowy element
realizmu do rozgrywki, opisujac mozliwe sposoby uszkodzenia
broni, co rozszerza informacje podane w opisie lamacza mieczy
(patrz str. 36). Te zasady nie majy zastosowania w preypadku oreza
magicznego.

Zwylkla (niemagiczna) bron moze zostac uszkodzona w walce za
kazdym razem, gdy postaé:

& sparuje ,szalenczy atak”

. sparuje atak z Sila 7 lub wiecej.

Za kazdym razem, gdy zdarzy sic ktoras z powyzszych sytuacyi,
postac bedaca celem ataku powinna wykona¢ rzut 1k10. W przypadku
wyniku ,,17, bron peka lub zostaje ztamana. Uszkodzona w ten sposob
bron traktowana jest jako brof improwizowana.

Tarcze

W przypadku tarcz stosuje si¢ nieco inne zasady. Poniewaz jest to
element uzbrojenia przeznaczony wiasnie do przyjmowania ciosow,
moze wytrzymac wiece] ciosow niz zwykla bron. Okolicznosei,

w ktorych moze dojsé do uszkodzenia tarczy, sa te same jak w przypadku
zwyklego oreza. Jednakze, jesli przy rzucie 1k10 wypadnie , 17,
zostaje uszkodzona i traci ceche oreza ,parujacy™. Dopiero gdy
ponownie zostanie uszkodzona, nalezy ja traktowac jako zniszczons.
Wyjatkiem od tej zasady s3 tarcze pozbawione okucia (patrz str. 32).
Tego rodzaju tarcze pekaja juz przy pierwszym uszkodzeniu.

tarcza

— Niezwykfe metale —

Wigkszoéé oreza uzywanego w Starym Swiecie wykonuje
sie z drewna, zelaza 1 stali, aczkolwiek niezmiernie rzadko
mozna zobaczyc¢ bron wykonang z metalu o niezwyklej lekkosci
i wytrzymaloéci. PoniZzej znajduje sie opis dwéch niezwyklych
rodzajow metalu, z ktérego wykonuje sie bron.

Gromril

Jak juz wspomniano w Rozdziale 1I: Opancerzenie, gromril

to wyjatkowo rzadki metal pozyskiwany z kawatkow zelaza

z meteorytow: Jedynie krasnoludzey kowale-zbrojmistrzowie
posiadaja niezbedna wiedze 1 umiejetnosei, aby obrabiac surowa
rude i wykuwac z niej bron. Z tego wzgledu sa to egzemplarze
nieliczne 1 wyjatkowo cenne. Bron biala z gromrilu zadaje obrazenia
zwickszone o 1. Orez wykuty z ,gwiezdnego metalu” jest zawsze
najlepszej jakosci, jego dostepnosé jest znikoma, a cena 4-krotnie
wyzsza od normalnej.

e S M s

Ithilmar

Wykuwany przez elfich platnerzy ithilmar to bezcenny srebrzysty
metal, znany ze swej wytrzymatosci i lekkosci. Z tego powodu
stanowi doskonaly material do wyrobu legendarnych elfich kolezug,
ale takze wySmienitych broni. Jednak ze wzgledu na jego rzadkosc,
broii z ithilmaru jest niemal niedostgpna poza elfimi miastami na
wyspie Ulthuan. Zdarza si¢ jednak, ze taka bron pojawia si¢ w
Starym Swiecie, zwykle zdobyta na norsmenskich piratach, ktorzy
czesto napadaja na elfie osady nadmorskie. Bron wykuta z ithilmaru
zyskuje ceche oreza ,szybki”, jesli wezedniej jej nie posiadala. Zaden
elf nigdy nie sprzeda broni z ithilmaru, wiec zwykle jest to orez
wykradziony lub przekazany w podarunku.
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.Kusza to porzadna bros, ale nic tak nie
wzbudza strachu, fak para pistoletéw. Gdy
zagrzysz do tych ogromnych luf, kilka koron
w zamian za zycie wyda ci si¢ drobng zapaty!”

B . Ty

— Tilmann, rozbsjnik.

Wostamich latach, w Starym Swiecie nastapit nieslychany postep  to od strzelea recznego przytozenia koncowki lontu do otworu
technologiczny. Krasnoludzey inzynierowie skonstruowali zapalowego, byla to brof wyjatkowo niecelna. Z tego wegledu
dziala o niezwyklej sile razenia. W ten sposéb na szeroka skale zwykle przy strzale korzystano z podpérki zwanej forkietem, lub

zostal wykorzystany wynalazek prochu strzelniczego. Wickszose lufe opierano o mur i stabilizowano jej pozycje za pomoca haka
whadcow szybko przekonala sig, ze pomimo wielu wad (na przyklad wystajacego z dolnej czesci toza. Stad zresztg pochodzi nazwa tej
zawodnoé§ci), bron palna jest znacznie bardziej efektywnym broni. Hakownice strzelaty na odleglosé do 30 metrow.

sposobem zabijania wrogow niz klasyczna bron biala. Dzigki )

zastosowaniu artylerii; opancerzenie osobiste stato sie tylko Zamkl lontowc

bezuzytecznym cigzarem, a nawet mury fortec nie byly w stanie

oprzec si¢ zmasowanemu ostrzalowi cigzkich, olowianych kul. Po raz pierwszy hakownice zostaly wykorzystane na szersza skale
Z poczatku dziata byly prostymi urzadzeniami miotajacymi strzaly w bitwie przeciwko hordom Chaosu. Jednak sita razenia pociskow

i kule, ale wkrotce inzynierowie zaczeli pracowaé nad poprawieniem okazala sie niewystarczajaca, by przebic pancerze ciezkiej kawalerii
ich zasiggu i sily razenia, a takze zmniejszeniem rozmiaréw. Chaosu. Takze w kolejnych bitwach z armiami wrogich prowincji
W ten sposob powstaly pierwsze egzemplarze recznej broni palnej. hakownice okazaly si¢ zupelnie bezuzyteczne, zwlaszeza przeciwko
Inzynierowie z Nuln jako pierwsi opracowali projekey rusznic i ciezko opancerzonym jezdzcom i rycerzom. Whrétce potem
pistolecow. Mimo zaawansowanych prac, weiaz jest to wynalazek inzynierowie z Nuln zaczeli prace nad nowym rodzajem zamka,
nowy i nicbezpieczny w uzyeiu, dlatego wickszos¢ wojownikow woli  kiory wyeliminowatby koniecznosé uzywania podpérki. Tak powstal
nie ryzykowac wlasnym zyciem i nadal uzywa wyprobowanych zamek lontowy, ktorego podstawowym elementem jest kurek z

i niezawodnych rodzajow oreza. zamocowanym lontem. Strzelec recznie odchylalt kurek, naciagajac

sprezyne. Po nacisnigciu spustu kurek opadal na panewke z prochem,

ierwsze egzemplarze recznej broni palnej mialy dosé prymitywna W g

konstrukeje. Byly to proste metalowe tuby osadzone na drewnianym

lozu iz dziurg na gorze, przez kiorg strzelec podpalat proch za W poréwnaniu do pierwszych modeli broni palnej, zamki lontowe
pomoca Swieczki lub lontu. Obecnie wickszod¢ odmian broni palnej to wielki krok naprzod, jednakze zapalenie lontu trwa zbyt dlugo,
posiada zamek 51“?1”‘,0“’7 lub kolowy. Wszystkie rodzaje broni palnej zwlaszeza przy deszezowej pogodzie typowej dla wigkszoscl
uzywane w Starym Swiecie s3 fadowane od przodu, co wymaga regionow Imperium. Co wigcej, koniecznosc uprzedniego

od strzelea podsypania prochu i wsuniecia fadunku strzelniczego przygotowania broni czyni je bezuzytecznymi w przypadku ataku
od przodu lufy. Gléwnymi osrodkami produkeji broni palnej sa z zaskoczenia, Z tego wzgledu wigkszoSE regimentow weiaz uzywa
pracownie rusznikarskie w Nuln i Altdorfie oraz krasnoludzkie znacznie bardziej przydatnych dlugich tukéw:

twierdze w Gorach Krafica Swiata. W tych miejscach dostepnosc

broni palnej wzrasta ze ,znikomej” do ,sporadycznej”. Zamki koiowc 1 Skaﬂ(OWC

Wczcsnc prO‘,thY W odpowiedzi na ciagle trudnosci zwigzane z uzywaniem broni

palnej, inzynierowie z Imperium zaprojektowali nowy rodzaj zamka
Najwezesniejszymi modelami broni palnej byly hakownice, czyli do rusznic. Prosty mechanizm sprezynowy zastapiono obrotowym
zmniejszone wersje pierwszych duzial krasnoludzkich. Skladaly sie kotkiem, nakrecanym za pomoca klucza. Po nacisnieciu spustu koto
z metalowej rury osadzonej w drewnianym lozu. Przy podstawie obracalo sie, trac o metalowg plytke i krzeszac iskry, ktore spadaty
lufy znajdowal si¢ otwor zapalowy, gdzie przytykano zapalony lont, na panewke. Niemal w tym samym czasie rusznikarze z Arabii

keéry podpalat proch. Poniewaz przy kazdym strzale wymagalo wymy§lili zamek skalkowy, ktéry zamiast metalowego kola posiada
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kawalek krzesiwa. Mechanizm dzialania jest podobny do zamka
kotowego. Iskry padajg na panewke, podpalajac proch i powodujac
odpalenie pocisku.

Dzieki wynalezieniu tych mniej zawodnych mechanizmow,
inzynierowie i rusznikarze mogli pokazaé swoj kunszt, projektujac
réznego rodzaju odmiany broni palnej. Niektore posiadaja kilka

luf, inne s jednorecznymi, lekkimi pistoletami. Pojawily sie

modele krotkich pistoletow uzywanych w pojedynkach, a takze
dlugie muszkiety hochlandzkie, niezwylle celne i o znacznie
zwigkszonym zasiegu strzahu. W ostatnich latach Gildia Inzynierow

rozpoczela prace nad udoskonaleniem wielokomorowych rusznie,
ktore pozwalalyby na oddanie kilku strzaléw bez koniecznosci
przeladowania.

Nalezy pamietac, ze bron palna to weiaz technologia
eksperymentalna, kosztowna i zawodna. Z tego powodu raczej nie
znajduje zastosowania na szeroky skale w Starym Swiecie. Wojownicy
wybieraja sprawdzone kusze i tuki, nie chege ryzykowaé niewypaléw
lub przypadkowych eksplozji prochu, ktore spowodowaly §mieré juz
tak wielu strzelcow 1 wynalazedw.

— Brod specfalna —

zbrojenie specjalne zostato podzielone na mniejsze kategorie, do

ktorych zalicza sie szeroki wyb6r rozmaitych rodzajow oreza.
Wsr6d nich wyrozni¢ mozna: mechaniczne (kacza stopa, muszkiet
hochlandzki, pistolet wiclostrzatowy; rusznica wielostrzatowa), palne
(gartacz, pistolet, rusznica) oraz wybuchowe (granaty/miny, fadunki
zapalajace). Bronig specjalna moze poshugiwac sie wyticznie BG, ktory
pizeszed] specjalistyczny trening, czyli posiada odpowiednig zdolnosé
bron specjalna. Boharer uzywajacy broni specjalne;, ktory nie posiada
jednak odpowiedniej zdolnosci, musi na potrzeby testow zmniejszy¢ o
polowe (zaokraglajac w gore) wartos€ swoich Umiejetnosci Strzeleckich.

Mechaniczna

Do tej kategorii nalezs najbardziej zaawansowane modele broni palnej,
uzywane i projektowane przez inzynierow. Sa to miedzy innymi
grozne rusznice wielostrzalowe, dalekosiezne muszkiety hochlandzkie
oraz niezwykie z wygladu pistolety wielolufowe. Wszystkie odmiany
broni mechanicznej s3 wyposazone w zambki skatkowe.

Kacza stopa: Nazwa tego niezwyktego pistoletu pochodzi od jego
kszraltu, Zamiast jednej posiada cztery lufy jednakowej
diugosci, ulozone obok sicbie: Brof nie jest zbyt celna, niemniej
jednak przydaje sic w przypadku strzelania w strone thumu lub
wickszej grupy. Iskry spadajace na panewke zapalaja proch we
wszystkich lufach naraz, co powoduje jednoczesne odpalenie
czterech pociskow. Podobnie jak w przypadku garlacyza, kacza
stope mozna zatadowat zwyklymi kulami, odfamkami szkka fub
gwozdziami. Pole razenia strzalu ma kszealt stozka o dlugosc 16
metrow i szerokosci od 1 do 5 metrow (mozesz uzyé wzornika
stozkowego zamieszczonego w Ksiedze Zasad). Kazda postaé
objeta polem ostrzalu musi wykonaé Wymagajaey (-10) test
Zrecznosci. Nieudany test oznacza pelne obrazenia od broni.
Kazdy strzal wymaga jednego ladunku prochowego i po jedne;
kuli do kazdej z czterech uf.

Muszkiet hochlandzki: Prowincja Hochland shynie z doskonatych
lowcow. Specjalnie dla nich inzynierowie hochlandzcy
zaprojektowali dlugg strzelbe, ktora pod wzgledem
zasiegu znacznie przewyzsza rusznice lub gartacz. Jest to
najdoskonalsza bron palna stosowana w calym Imperium,
lecz jednoczesnie najrzadsza, poniewaz niewielu whascicieli
decyduje si¢ ja odsprzedac. Wiedza potrzebna do
skonstruowania muszkieru jest pilnie strzezong tajemnica
inzynieréw hochlandzkich, a jego wykonanie wymaga dlugiego
czasu 1 precyzyjnego doboru materialow. Z tego powodu
wiekszo5¢ muszkictow to orez dobrej jakosci (podana cena
dotyczy broni o przecietnej dostepnosci). Muszkiety najlepszej
jakosei zyskuja ceche oreza ,przebijajacy zbroje”.

Rusznica lub pistolet wielostrzatowy: Te rzadko sporykane odmiany
bardziej popularnych zwyklych rusznic i pistoletéw, zamiast
jednej posiadajg po szes¢ luf. Podany w Tabeli 4-2: Brof palna
czas przeladowania dotyezy strzelania kolejno z zaladowanych
laf. Jesli postac wystrzelila ze wszystkich luf, ponowne
natadowanie broni 1 przygotowanie jej do uzycia wymaga
poswigcenia 6 akcji podwojnych. Bron wielostrzalowa uzywana
jest niemal wylacznie przez inzynierow imperialnych, stad
jej niska dostepnosc. Kazdy strzal wymaga jednego fadunku
prochowego i po jednej kuli do kazdej z szesciu luf,

Palna

Do tej kategorii naleza najezescie] uzywane w Starym Swiecie odmiany
broni prochowej. Pod wzgledem celnosci i sity razenia niewicle ustepuja
broni mechanicznej, ale za to s3 tansze i latwiej dostepne. Wickszosé
rusznic lub muszkietow wymaga uzywania podpérki lub forkietu, choé
egzemplarze najlepszej jakosci posiadaja zamki lontowe, a nawet kolowe.
Wickszos¢ strzela olowianymi kulami, cho¢ do niektérych mozna
zaladowac pociski odtamkowe, kawatki szkla lub gwozdzie.
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i trudno dostepne.

Amunicpa

Brof palna posiada olbrzymiy sil¢ razenia, a huk wystrzaléw wywiera zastraszajacy efelet na stabo wyszkolonych rekrutach: Jednak mimo tych
niewatpliwych zalet, brofi prochowa wymaga starannej konserwacji. Co wiecej, zaréwno proch i kule, jak tez sama bron, sg niezwykle drogie

Kule: Pociski przechowuie sie w naoliwionych woreczkach, keére zawieraja dziesieé kul. Stosuje sie je jako amunicje do broni palnej
i mechanicznej. Kule najlepszej jakosci wykonuje si¢ ze stali, natomiast kule kiepskiej jakoéci sa z olowiu, kamionki lub wypalanej gliny:.

Proch: Proch strzelniczy jest niezbedny do strzelania z pistoletow oraz innych broni palnych. Sprzedaje si¢ go w niewielkich rozkach
zatkanych woskowym korkiem, ktory ma zabezpieczaé proch przed wilgocia. Zamoczony proch, niezaleznie od jakosci wykonania,
staje si¢ bezuzyteczny. Porcja wystarcza na oddanie jednego strzalu, Mieszanka strzelnicza musi by¢é precyzyjnie odmierzona
I starannic przygotowana, Z tego powodu réznica w jakosci wykonania prochu ma ogromne znaczenie przy strzelaniu z broni palnej.
Proch najlepszej jakosci zmniejsza ryzyko zacigcia sie broni o 1 (bron eksperymentalna zacina sie przy wyniku 97-98 podczas rzutu
na trafienie, natomiast brof zawodna przy wyniku 97-99). Zamoezony proch najlepsze; jakosci po wysuszeniu moze zostaé uzyty; ale
jego jakosc spada do poziomu przecietnego. Proch dobrej jakosci niewiele rézni sie od zwyklego prochu, ale jesli zawilgotnieje, po
wysuszeniu mozna go uzywac jak prochu kiepskie; jakosci. Niestety wiaze sie to z podwyzszonym ryzykiem niewypalu lub zaciecia sie
mechanizmu zamka. Bron eksperymentalna zacina si¢ przy wyniku 91-96 podczas rzutu na trafienie, a eksploduje przy wyniku 98-00.
Bron zawodna zacina si¢ przy wyniku 94-98 podezas rzutu na trafienie, natomiast eksploduje prey wyniku 99-00,

|




Garlacz: Gartacz jest nieco wiekszy od rusznicy. Mozna go
zaladowa¢ gwozdziami, pottuczonym szklem, niewielkimi
kamykami lub praktycznie wszystkim, co bedzie pod rekg
i zmiesci sie do lufy. Najlepszy efeke zapewnia jednak zwykla
kula. Ze wzgledu na mozliwosé strzalu z wykorzystaniem
roznego rodzaju amunicji, garlacz zyskuje ceche oreza
sodtamkowy”. Kazdy strzal wymaga jednego tadunku
prochowego, ale zaladowany zwyklymi kulami moze
wystrzelic je po cztery naraz.

Muszkiet: Jest to odmiana rusznicy o dlugiej lufie wymyslona w Arabii
i dos¢ readko spotykana w Starym Swiccie. Na jej kupno staé
jedynie szlachcicow i zamoznych kupcow-kolekcjonerdw.
W pordwnaniu do rusznicy, muszkiet zapewnia zwiekszony
zasieg strzalu. [ej udoskonalonym wariantem jest skonstruowany
przez inzynierow muszkiet hochlandzki.

Pistolet: Pistoler, uzywany czesto do pojedynkéw, to precyzyjnie
wykonana krotka bron palna, ktora strzela dzieki
krzeszacemu iskry zamkowi skatkowemu. Kolbe i foze
wykonuje sie z mocnego drewna, a zamek 1 mechanizm
spustowy znajduje sie mniej wigcej w polowie dlugosci broni.
Jako amunicje najczesciej wykorzystuje sig olowiane kule.

Rusznica: Rusznica, znana takze pod nazwa arkebuz, to podstawowa
bron palna uzyw;ma W Szarym Swiecie. Coraz wicksza
popularnoscia cieszy sie nie tylko w Imperium, ale takze
w Tilei, Estalii i Bretonii. Pomimo duzej sily razenia jest to
bron zawodna, czgsto sie zacina i wymaga starannej opicki.

Wybuchowa

Oprocz wykorzystywania w réinego rodzaju odmianach broni
palnej, proch slrzelruczy stuzy tez jako material wybuchowy.
Zmieszany z roznymi substancjami bywa skutecznym, choé
niebezpiecznym dla uzytkownika srodkiem stuzacym do zabijania
wrogow lub niszczenia budowli i fortyfikacji. Do kategorii broni
wybuchowych nalezg ladunki zapalajace i granaty (oraz ich wieksza
odmiana, zwana minami). Granaty zwykle s3 wypelnione mieszaning
wybuchows i prochem, natomiast do konstrukeji ladunkow
zapalajacych wykorzystuje sig ciecz fatwopalna (olej skalny, nafte lub
rzadkie mieszanki alchemiczne). Efektywne i bezpieczne uzywanie

tej broni wymaga specjalnego wyszkolenia (czyli odpowiedniej
zdolnoéci bron specjalna), precyzyjnego odmierzenia dlugosci lontu
oraz doktadnej oceny odleglosei przy rzucaniu fadunkami.

Granat/mina: Jest to ceramiczna, gliniana lub wykonana z clenkiego
metalu puszka wypetniona prochem i zatkana korkiem lub
woskiem, przez ktory przechodzi lont. Eadunki uzywane
podczas oblezenia do kruszenia murdw i niszezenia forryfikacyi
zwane sa minami. 53 to zwykle wigksze ladunki, keore s w stanie
zrobi¢ wytlom w murach lub zawali¢ baszte. Nalezy je umiescié
w odpowiednim miejscu i zapali¢ lont. Natomiast mniejsze
ladunki, zwane granatami, mogg by¢ miotane na dalszy odlegtosé.
Rowniez przydaja sig prey oblezeniach, jednak czesciej uzywane
sa przez obroncéw. Lont moze by¢ przyciety na odpowiednia
dlugosé (sprzedawany jest w odcinkach, ktore palj sie przez
1 runde), zaleznie od czasu, po uplywie ktorego ma cksplodowac
granat lub mina. Srednica wybuchu wynosi 10 metrow (mozesz
uzyé duzego wzornika zamieszezonego w Ksigdze Zasad). Rzut
granatem wymaga normalnego testu Umiejetnosci Strzeleckich.
Nieudany test oznacza, ze miotacz uzyl ladunku w niewlasciwy
sposob. Nalezy wykona¢ rzut 1k10 1 sprawdzié wynik w Tabeli
4-1: Niecelny rzut granatem/tadunkiem. Wynik ,1” oznacza, ze
granat okazuje si¢ niewypatem. Wynik ,,10” oznacza, ze ladunek

Tabels 41

Niecelny rzut gran?tcm/ fadpikicm

¢ 2 3 4
5 Cel 6
7 598 9
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\Xr'szystkle rodzau: broni wymienione w tym podrozdziale to orez

o PTZECI({.LHE j jakosei wykon‘mn W pr?ypadku ULbIO]t‘IlH lepszej
lub gorszej J1kosc1 powinienies zastosowac pomzsze zasady, chyba ze
Stoja W sprzecznosci  zasadami podanymi przy opisie konkremego
typu broni.

WNajlepsza jakosé: To najlepszy or¢z w swojej klasie. Zwylkle
pochodzi z pracowni krasnoludzkich rusznikarzy lub
warszeatow inzynieréw-balistykow z Nuln i wart jest kazdej
wydanej na niego zlotej korony. Doskonata konstrukeja
i wytrzymale materialy zinniejszaja zawodnosé broni
i niemal eliminuja zacinanie sie mechanizmu. Bron palna
posiadajaca ceche oreza ,zawodny” w przypadku egzem plar?a
najlepsze) jakosci traci t¢ ceche. Natomiast bron z cecha oreza
,,eksperymemalny traci ja, zamiast tego stajac si¢ yzawodna”.
Na przyklad pistolet wielostrzalowy najlepszej jakosci traci
ceche ,eksperymentalny” i staje sig ,zawodny”, natomiast
garfacz najlepsze] jakosci przestaje by¢ ,zawodny”.

Podobnie jak w przypadku innych broni uzywanych w Starym
Swiecie, najlépsze) jakosci egzemplarze broni palnej 1o czesto
niemal dziela sztuki. Posiadaja bogato zdobione i rzezbione

. lo7za oraz kolby, mechanizmy spustowe i zamki odlane
z wytrzymalych stopow metali, a czasem tez posiadajg okucia
lufy, ktore nadaja im wyglad zwierzecych paszezy lub plomieni.

Dobra jakesc: Ten orgz zostal dokladnie wykonany, jest trwaly
" idebrze wywazony, a talze bardziej porgezny i lzejsz.y od
zwyklej broni. Wartos¢ jego Obciazenia zminiejsza sie
o 10 punktow (minimalnie do 1 punktu). Amunicja
dobrej jakosci nie zapewnia dodatkowych efektaw,
Kiepska jako§é: Bron kiepskiej jakosci jest niewgodnq it niLbC?PiE‘Cﬂla
W uzyc:u Bron palna posiadajgca ceche or@za wzawodny” traci

ja, stajac sie ncksperymentalna”. Zacina si¢ przy wyniku $0-90
podczas rzutu na trafienie i eksploduje przy wyniku 91-00,

]akosc wykonania broni palncy |

eksploduje w reku miotacza, zadajac obrazenia wszystkim
osobom w polu razenia. Wynik od ,,2” do ,,9” oznacza, 7e granat
laduje w innym micjscu niz zamierzony cel. Nalezy wykonaé
nastepny rzut 1k10, ktorego wynik okresla, jak daleko (w metrach)
od zamierzonego celu upadl granat. Test US nieudany o 30 lub
Wwigcej oznacza, ze granat upada pod nogi miotacza. Zapalenie
lontu i rzucenie granatem wymaga akeji podwojnej.

Preyklad: Jon zupala lont granat i ciska ladunkiem

w przeciwnika. Rzut okazuje sig niccelny, wige gracz must
wykonad rzut 1k10. Wanik ,3” oznacza, ze tadunek upada za
blisko (pomiedzy celem a miotaczem). Gracz ponowenie rzuca
1k 10, aby wstalic odleglosé od celu. Tym razem wypada 57, co
z duzym prawdopodobienstwem oznacza, ze Jon takze znajdzie
ste @ polie razenia cksplozji. Co za pech...

Eadunek zapalajacy: To szklana lub ceramiczna kula, flaszka lub
puszka wypelniona tatwopalng ciecza, Jej wylot jest zatkany
nasaczong olejem szmatg, ktora stuzy jako zapalnik, Miotacz
musi podpalic¢ szmate, a nastepnic cisnad ladunkiem (wymaga to
akcp podwainej). Srednica wybuchu Wynosli 6 metrow (mozesz
uzyC malego wzornika zamieszczonego w Ksiedze Zasad). Rzut
hadunkiem wymaga normalnego testu Umiejetnosci Strzeleckich.
Nieudany test oznacza, ze miotacz uzyl adunku w niewlasciwy
sposob. Nalezy wykona¢ rzut 1k10 i sprawdzié wynik w Tabeli
4-1: Niecelny rzut granatem/tadunkiem. Wynik .17 oznacza,
#¢ podpalona szmata gasnie. Wynik ,,10” oznacza, ze ladunck
eksploduje w reku miotacza, zadajae obrazenia wszystkim w polu
razenia, Wynik od ,2” do .97 oznacza, 7e fadunek lzduje W innym
miejscu niz zamierzony cel. Nalezy wykona¢ nastepny rzut 1k10,
ktorego wynik okresla, jak daleko (w metrach) od zamierzonego
celu upadt fadunek. Test US nieudany o 30 lub wiecej oznacza, ze
miotacz wypuszeza 7 reki fadunek, keéry laduje mu pod nogami.

Ladunki zapalajace powodujj obrazenia od ognia dia wszystkich
postaci i obiektow w polu razenia o srednicy 6 metrow (mozesz
uzy¢ matego wzornika zamieszczonego w Ksigdze Zasad).
Wszystkie postacie w zasiggu wybuchu musza wykonaé udany
test Zreeznoscl, w przeciwnym wypadku zostaja podpalone.
Plongca postac w kazdej rundzie traci 1k10 punktow Zywotnose
(bez W/gl{;du na noszong zbroje i Wytrzymalosc), dopolu
plomienie nie zostana ugaszone.

Cechy or¢za

W Starym Swiecie istnicje wicle rodzajow broni, a kazda z nich ma
swoje zalety i wady. Okreslajg je cechy oreza. Niektore z typéw broni
nie posiadaja zadnych szczegolnych cech, inne mogy mie¢ ich wiele,
Poszczegolne cechy oreza zostaly opisane ponizej, a Tabela 4-2: Brofi
palna pokazuje, ktéra z cech odnosi sie do danego rodzaju broni.

Druzgoczacy

Tego rodzaju orez jest wyjatkowo masywny i uderza z wielky sily,
zadajac zwickszone obrazenia. Po udanym trafientu rego rodzaju
bronig nalezy rzucic na obrazenia 2k10 1 wybra¢ wyzszy rezultat.

e

5 TR AR
| Po;cdynkl stracleckic f
( Pojedynki to czgsta forma rozwiazywania sporéw wiréd
szlachty. O ile jednak najczesciej uzywa sie broni bialej,
to ostatnimi czasy wiréd arystokracyi zapanowala moda !
na pojedynki za pomoca pistoletow. Zwykle odbywaja sie
o §wicie, a obaj adwersarze strzelaja do sicbie z odleglosci

§ dziesigeiu krokéw. Pojedynki sg niebezpieczne nie tylko

ze wzgledu na niewielki dystans dzielacy obu strzelcéw,
ale takze 7 powodu zawodnosci broni palnej. Pojedynki
czesto koncza sig Smiercia obu strzelcow, a niemal za
kazdym razem keérys z nich zostaje okaleczony lub
paskudnie oszpecony na skutek bliskiej eksplozji prochu,




Tabela 4-2: Bron palna

Nazwa Cena Obc.  Kategoria Sitabroni = Zasiegt Przeladowanie Cechy oreza Dostepnosé
Garlacz* 70zk - 50 palna 3 16/~ 3 rundy odtamkowy, zawodny znikoma
Granat 75zk 20 wybuchowa 6 4/20 — odfamkowy, zawodny znikoma
Kacza stopa 500zt 20  mechaniczna 3 16/~ 4 rundy cksperymentalny, specjalny =~ znikoma
Fadunek zapalajgey 5zk 20 wybuchowa gl 4/20 — specjalny sporadyczna
Muszkiet™ - 60 palna 3 24/72 2 rundy brak : —

hochlandzki* 450zk 70 mechaniczna 4 48/96 2 rundy druzgoczacy, zawodny znikoma
Pistolet 200zk 25 palna 4 8/16 2 rundy druzgoczacy, zawodny znikoma

wielostrzatowy 400zk 25  mechaniczna 4 8/16. natychmiastowa = ekspervmentalny, specjalny  znikoma
Rusznica® 300zk 10 palna 4 24/48 2 rundy druzgoczacy, zawodny znikoma

wielostrzalowa* 6002k 120 mechaniczna 4 24/48 natychmiastowa eksperymentalny, specjalny = znikoma

Amunicja

Nazwa Cena Obc.  Kategoria Sifabroni  Zasiegi Przeladowanie Cechy or¢za Dostepnosc
Kule (10) 65 10 —- et - —_ sl rzadka
Proch (strzal) 3s 1 £ e = e - znikoma

* Wymaga dwoch rak do uzycia. Nie moze byé wykorzystywana razem z rarcza.
T Zasicg podany w metrach. W przypadku uzywania mapy takeycznej zasieg nalezy podzielic przez 2.

i 7) S
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Spcrymﬁllfa Ily
Bromie eksperymentalne to najnowsze osiagniecia mysh NIC : at
mzynierskiej. Niestety, sa bardziej zawodne niz tradycyjne, Y P Y
wyprobow;mc w dziataniu lzx)dza}e brnom. Jezeh ‘Wy.n:!k- rzutu na Zasady Warbammera opisujace niewypaly i praypadkowe eksplozje broni
wafienie wynosi 26-98, bron zacina sig. Jej naprawienle wymaga palnej maja zastosowanie w przypadku broni posmda]e;cvch ceche oreza
'-‘d‘”{“f’g_o kel r;cmlos{a (rus‘.c{ukarstwojv. Jezcli ‘:.verk AL ,,eksperymenta}ny" lub ,zawodny”. Jednakze zacigete sie mechanizmu
trafienie wynosi 99 lub 00, bron. eks?lo.dule, plega]qc catkowitemu broni moze mieé rozne efeky. Za kazdym razem, gdy rzut na trafienie
zniszezeniu 1 zadajge strzelcow trafienie 7 Silg 8. s z broni palnej wskazuje na zacigcie sie lub eksplozje broni, mozesz

wykona¢ rzut 1k100 1 sprawdzi¢ wynik w ponizszej tabeli.
Odfamkowy

Tego rodzaju bron palna strzela tadunkami zlozonymi z kawatkéw ; _Tabcla 4—3: Nlcwypaiy
metalu, gwozdzi, thuczonego szkia i innych drobnych, estrych :
przedmiotow. Nie jest to or¢z dla strzelca wyborowego, a raczej dla ? Rzut  Efekt

kogos, kto chee zasypac przeciwnikow gradem odlamkéw: Strzelajae 01-10  Zablisko. Proch byt czesciowo wilgotny
~ z broni odlamkowe], postaé nie musi wykonywaé testu Umiejetnosci 7
Strzeleckich. Wystarczy odmierzy¢ lini¢ prosta na odleglosc nie
przekraczajgca diugiego zasiegu broni (w przypadku gartacza to 32 ! :
metry) i szeroka na 2 metry. Kazda postac objeta polem ostrzatu : 11-20. Niewypal. Strzelec musi poprawic panewke 1 moze
musi wykona¢ test Zrecznosci. Nieudany test oznacza pelne ; -~ sprobowaé strzeli¢ w nastepnej rundzie.

obrazenia od broni. '

lub zanieczyszezony. Zasieg strzalu i obrazenia przy tym
~ strzale s3 zmniejszone o polowe.

21-30  Niewypal. Strzelec musi przeladowa¢ bron i moze

. sprobowaé strzelié ponownie.

Specyalny | , . e e
: i : 31-40 Opoznienie. Proch si¢ spala, ale poza tym nic sie nie dzieje.

Opis broni zawiera dodatkowe zasady. Dopiero w nastepne) rundzie nastepuje wystrzal. Moze to

miec grozne konsekwencje dla strzelea. Jesh bedzie probowal

przetadowacd bron, strzat trafi w niego. W przeciwnym

wypadku bron wypali w kierunku, w ktdrym byla zwrdcona.

Zawodny

Tego rodzaju bron czesto sie zacina lub psuje. Jesh wynik rzutu na !
trafienie wynosi 96-99, uzycie broni koniczy sig niepowodzeniem. Jej i 41-50  Spalony na panewce. Proch si¢ nie zapala. Strzelec musi
naprawienie wymaga udancgo testu rzemiosta (rusznikarstwo). Jesli 1 - manowo podsypaé proch (akeja podwojna).

wynik rzutu na atak wynosi 00, bron eksploduje, zadajac strzelcowi
normalne obrazenia i ulegajac calkowitemu zniszczeniu.

51-60 Zacigcie. Eadunck prochowy odpala pocisk, ktory

i zagniezdza sie w lufie. Bron staje si¢ bezuzyteczna. Jesli
strzelec bedzie probowal ponownie z niej strzeli¢, broa
eksploduje (patrz nizej).

Wspéiczynniki broni

W Tabeli 4-2: Bron palna znajdziesz wspolezynniki paszezegblnych 61-00  Eksplozja. Orez ,eksperymentalny” zadaje strzelcowi

typow broni. Sa one opisane w nastepujacy sposab: : trafienie z Sil 8 i ulega zniszczeniu. Orez ,zawodny” zadaje
: strzeleowi trafienie 7z normalng Sity 1 ulega zniszczeniu,

Nazwa broni ; Granat lub ladunek zapalajacy eksploduje w reku miotacza,

: Xl B s o zadajac mu normalne obrazenia.
Najpopularniejsza nazwa broni. Czasem zdarza sig, ze w réznych

krainach orez znany jest pod innymi nazwami.
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Cena

Koszt zakupu broni. W zaleznosci od dostgpnosc orgza (decyzja
MG), jakosci wykonania i wyniku testu targowania, cena broni
moze ulec zmianie.

Obciazenie
Ciezar i rozmiary przedmiotu. Dodatkowe informacje na temat
Obcigzenia znajdziesz na str 4.

Kategoria

Przynaleznosé do odpowiedniej kategorii broni specjalnych lub
zwyklych.

Sita broni

Podstawowa wartos¢ obrazen zadawanych przez bron. Po wykonaniu
udanego ataku, orez zadaje wymieniona liczbe obrazen, dodawang
do wyniku rzutu 1k10 (S oznacza Sile postaci). Szezegotowe zasady
zadawania obrazen znajdziesz w Ksigdze Zasad, w Rozdziale VI:
Walka, obrazenia i ruch.

Zasicg

Bron strzelecka (w tym takze rzucana) posiada dwie (oddzielone
ukosnikiem) warrosci zasiggu celnego strzatu. Pierwsza liczba
oznacza zasieg krotki, druga zas zasieg dlugi ataku. Postac

— Machiny

Wiekszos¢ armii Starego Swiata stanowia zonierze réznych
formacji, ale niezwykle istotnym elementem wsparcia w bitwie s
machiny wojenne. Wojska Imperium i krasnoludzkie czesto uzywaja
ciezkich dziat w zazartych bitwach z hordami Chaosu. Bretonczycy
wykorzystuja wielkie katapulty, zwane trebuszami, do miotania
glazow w strone atakujacych wojsk. Nawet orki i inne nikezemne
rasy wykorzystuja roznego rodzaju machiny, aby zwickszy¢ sife
uderzenia wlasnych wojsk i odniesé zwyciestwo.

Wykorzystanic machin w grze

Przedstawione w Ksigdze Zasad Warhammera zasady walki pomagaja
rozstrzygnaé starcie miedzy niewielkimi grupami wojownikéw; ale
nie wielkie bitwy, w ktorych biora udzial cale armie. Takze specyfika
przygod w WERP nie pozwala na przedstawianie tego rodzaju batalin.
Rzadko wiec BG beda korzystad z machin wojennych, a tym bardziej
nie zdobeda ich na wlasno$é. Moze sie jednak zdarzyc, ze Mistrzowi
Gry beda potrzebne wspolczynniki takich smiercionosnych machin,
do wykorzystania w trakeie przygody. Na przyklad, BG beda musieli
wytropi¢ bande goblinow, ktore ukradty baliste, albo za pomoca
starego trebusza beda musieli bronié gorskiej przeleczy przed zgraja
trolli. Przedstawione ponizej informacje opisuja machiny wojenne
najczesciej stosowane w Starym Swiecie.

Historia wojen

Od najdawhiejszych czaséw ludno$é Starego Swiata walczyta ze soba
i z sitami przyrody. Z poczatku wystarczaly kamienie i kije, ale

z czasem pojawily sie bardziej zaawansowane narzedzia do zadawania
smierci. Zamiast kamieni zaczgto uzywac kamiennych toporkow.
Zamiast rzuca¢ kamieniami, wymyslone zaostrzone wlocznie 1 proce.
I tak z kazda walka plemienna, z kazda wojna miedzy krainami

i ludami, pojawialo sie zapotrzebowanie na nowe rodzaje broni.
Whrotce kamienie zastapil braz, ktory z kolei ustapil pola zelazu.
Krasnoludy daty Staremu Swiatu gromril, natomiast ludzie zaczeli

na wielky skale wykonywac bron ze stali. Miecze, topory i mloty
krolowaly wirod wyposazenia wojownikow, a wraz z rozwojem

strzelajaca do celu znajdujacego sie na diugim zasiggu otrzymuje
modyfikator -20 do testow US. Wszystkie zasi¢gi podano

w metrach (w przypadku uZycia mapy taktycznej wystarczy
podzieli¢ odleglosé przez 2, aby uzyskaé wynik wyrazony w
polach). Na przyklad, tuk posiada zasieg krotki do 24 metrow

i dlugi do 48 metrow. Strzelajac do wroga znajdujacego sig

w odleglosci 24 metrow, postac nie otrzymuje ujemnych
modyfikatorow do testu Umiejgtnosci Strzeleckich. Strzelajac do
wroga znajdujacego sie w odleglosci od 25 do 48 metrdw, postac
otrzymuje modyfikator -20 do testu Umiejetnosci Strzeleckich.
Niektore bronie nie posiadajg dlugiego zasiggu.

Przetadowanie

Typ akeji, a czasem takze ich liczba, ktére postac musi poswigeic,
aby ponownie przygotowac bron do strzalu. Szczegolowe zasady
dotyczace akeji 1 czasu przeladowania broni znajdziesz w Ksiedze
Zasad, w Rozdziale VI: Walka, obrazenia i ruch.

Cechy orgia

Cechy; ktorymi charakreryzuje si¢ bron. Dodatkowe informacje na
temat cech oreza znajdziesz na str 46.

Dostepnosc

Ogolna dostepnosé broni na rynku. Dodatkowe informacje na temat
dostepnosci znajdziesz na str. 4.

wofenne —

broni reeznej pojawily si¢ tez nowe modele broni strzeleckiej.
Dawne kratkie tuki toweow ustapily miejsca kuszom i dlugim lukom
o zwickszonym zasiegu i sile razenia. W obecnych czasach coraz
szersze zastosowanie prochu strzelniczego zwiastuje nowa ere

w prowadzeniu wojern.

Wraz z rozwojem broni osobistej rozpoczeto takze prace

nad rozwojem or¢za na potrzeby armii. Machiny wojenne to
odpowied? na coraz potezniejsze fortyfikacje miast, a nawet fortow
wojskowych. Drewniane palisady powoli odchodza w zapomnienie.
Wokat miast powstaja grube, kamienne mury, a armie obleznicze
muszg stosowaé weiaz nowe i coraz potezniejsze machiny, aby |
wysadzac i zdobywac fortyfikacje. Zamiast taranow uzywa sie
swidrow 1 min oblezniczych. Prymitywne bombardy ustepuja miejsca
katapultom 1 balistom. Pod wzgledem zasiggu i cigzaru pociskow
(ktore moga kruszyé mury i budynki w miescie) przewyzszaja

je bretonskie trebusze, wykorzyswjace skomplikowany system
przekladni i przeciwwag. Jednak najwickszy strach wzbudzajg dziala
uzywane przez wojska Imperium.

W Imperium trwa zaciekla, lecz szlachetna rywalizacja miedzy
dwoma najwaznicjszymi osrodkami mysli inzynieryjnej. Imperialna
Akademia Artylerii w Nuln opracowuje nowe oraz udoskonala
istniejace modele dzial i armat, natomiast Akademia Inzynierii

w Altdorfie to gléwny osrodek prac nad projektami machin
kolowych, umozliwiajacych szybki transport dzial na pole bitwy.

W zboznym dziele rozwijania mysli technologicznej ludzkim
inzynierom pomagaja krasnoludzcy mistrzowie, ktorzy juz dawno
temu wynalezli proch strzelniczy, a ich wynalazki (przede wszystkim
doskonatej konstrukeji dziala) to rozwigzania wyjatkowo skuteczne
i stanowigce jednoczesnie szczyt kunsztu inzynieryjnego.

Machiny wogenne

W poszczegolnych krainach Starego Swiata uzywa si¢ rozmaitych
typéw machin wojennych. Niektore zachowaly niezmienna forme
od wielu pokolen, inne za$ podlegaja ciagltym ulepszeniom




m =/a 6 f Rozdziat IV: Bron palna i machiny wojenne », <
- Tabela 4-4: Balisty
Nazwa Obstuga ~ Cena Obe.  Kategoria  Sila broni Zasicgt Przeladowanie Cechy or¢za Dostepnosc
Arkbalista 7 550 2k — zwykta : 10 . . 70/150 " 12rund brak znikoma =
Balista 8 750 zk - zwykla 12 150/300 15 rund przch;aHLy zbroje rzadka
Luk oblezniczy 1 50 zk 200 zwykla 5 50/100 - 6 rund brak rzadka
Skorpion 6 375 zk = zwykla 8 100/200 10 rund brak sporadyczna 3

i modyfikacjom. W szczegolnosci dotyczy to artylerii — dzial,
katapult i balist, W dalszej czgsci rozdziatu opisano najbardzie
~ popularne rodzaje machin wojennych.

Balista

Z wygladu balista przypomina wielka kusze. Potrafi miotaé surzaly

(o] dlug0§ci W]éCZTI‘l' Z nieprawdopod()bnq SHE} 1 na da_lt:k?t O({Icgl0§é.
Gléwne ramie wykonane jest najczescie] z twardego drewna, a cigciwy ze
splecionych ludzkich wlosow lub skreconych scisle zwierzecych Sciggien.
Ramig naciaga si¢ za pomoca korb. Mimo iz balisty cechuja sie dosé duza
celnoscig, pod wzgledem zasiegu ustepujy katapultom.

Jednym z najwezesniejszych rodzajow balisty byt tuk oblezniczy,

czyli wielki fuk osadzony na podporee. Zostal wymyslony w Tilei
niemal tysiae lat temu. Whrotce zyskal sobie popularnoéc takze w
pozostalych krainach Starego Swiata, gléwnic ze wzgledu na daleki zasieg
wystrzeliwanych pociskéw: Na bazie tego wynalazku powstato wiele
roznych modeli machin miotajacych, natomiast sam tuk oblezniczy,

W nieco zmniejszonej i zmodyfikowanej formie, przetrwal jako reczna
kusza. Nieco bardziej zaawansowanym rodzajem machiny miotajacej
byla osadzona na tréjnogu arkbalista — plerwowz6r nowoczesne) balisty.
Zamiast strzal, krore stracily swoja uzyteczno$é w obliczu gwattownego
rozwoju fortyfikacyi, arkbalista wystrzeliwala krotkie wioeznie.
Drewniane ramie machiny wystrzeliwalo pociski z taka sila, ze potrafily
przebijac grube tarcze, wrota, a nawet drewniane palisady:

Wiele lat pozniej, w odpawiedzi na coraz czesciej budowane mury
kamienne, prymitywne urzadzenia miotajace strzaly musialy

zostaé zmodyhkowane, glownie w celu uzyskania zwickszonej sily
razenia, Doprowadzilo to do wynalezienia dwoch rodzajow machin
miotajacych, stosowanych do tej pory. Pierwsza jest nowoczesna
balista. Posiada duzy zasieg i niezwykla celnodé, co czyni z tej

broni doskonaly orgz przeciwko oddziatom wojska i taborom, Grad
pociskow wystrzeliwanych z duzej odleglosci porrafi wzbudzié
poploch nawet w szeregach najbardzie; zdyscypiin{}wauych
zolnierzy. Dysponuj4c efektywnym zasiegiem strzalu do 300 metréw,
balisty szybko staly si¢ postrachem pol bitewnych. Jej .cmme]sﬂ)nq
oclmmnq jest machina zwana skorpionem. Mimo krotszego zasi¢gu

i mniejszych pociskow (strzela krétkimi wloezniami), skorpion
pozwala na precyzyjny ostrzal celu oddalonego nawet o 200 metrow.

Mimo iz od wynalezienia uku oblezniczego minglo juz wiele

lat, a dawne rozwiazania byly wielokrotnie modyfikowane przez
inzynierow z innych krain, Tileanczycy weiaz wysoko cenig

balisty. Machiny te stanowia wyposazenie oddzialéw w polu,

a takze znajduja zastosowanie jako orez obronny w czasie oblezen.
Montowane wysoko na wiezach i basztach, balisty potrafis zasypaé
szturmujace oddziaty smierciono$nym gradem pociskow. W czasie
wojen kobiety z Tilei zapuszczaja i obcinaja dlugie wlosy, aby potem
ofiarowac je jako swoj wkiad w budowe nowej balisty.

Uzywanic balisty

Balista to tatwy w obstudze rodzaj machiny miotajacej. W zasadzie moze
ja obshugiwaé nawet niewielka liczba os6b. Jedna osoba celuje, natomiast
przynajmniej dwie inne musza napiac cieciwe za pomoea korb 1 utozy¢

T Zasieg podany w metrach. W przypadku uzywania mapy taktycznej zasieg nalezy podzieli¢ przez 2.

platforma na kolach przeznaczona do wywazania wrot i bram

ciezki belt w prowadnicy. Balista moze byé doskonalym narzedziem do
obrony wydzielonego odcinka mur6w lub baszty przed sziurmujacymi
oddziatami Wroga. Jednak biorac pod uwage dlugi czas przeladowania,
nickiedy lepiej uzywat ciezkich kusz. Wspolczynniki réznych odmian
balist zostaly podane w Tabeli 4-4: Balisty.

Taran

Taran to jedna z najstarszych machin oblezniczych. Jest to cigzka

miejskich. Najprostsze tarany byly zwyklymi pniami drzew
niesionymi przez grupe wojownikéw. Obecnie wytwarzane tarany
maja metalowe glowice odlewane w formie baraniego, smoczego lub
wilczego lba, a takze platforme przykryta tarczami i namoczonymi
skorami, w celu zabezpieczenia machiny przed spaleniem. Sam taran
zawieszony jest na tancuchach, ktére umozliwiajg rozbujanie glowicy
bez koniecznosci poruszania calej platformy.

Uirywanic tarana

Wielkie obleznicze tarany to machiny raczej rzadko spotykane
w przygodach do Warbammera. Natomiast male tarany moga
by¢ wykorzystywane pod warunkiem, ze w grupie znajduje sie
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dostatecznie duzo oséb; aby go uniesc. Taran mozna wykona¢

z dowolnego pnia drzewa o dlugodci przynajmniej 2 metrow

1 §rednicy 30 centymerrow. Na kazde dwa metry dhugosci tarana
powinno przypadaé po jednej osobie z kazdej strony. Uzycie tarana
zapewnia modyfikator +5 do testow Krzepy przy wywazaniu
wrot, drzwi lub obalaniu innych zapor, a dodatkowo +5 za kazda
osobe powyzej | (maksymalnie +30). Stopien trudnosci testu
wylconywanego podezas wywazania wzmocnionych lub okutych
wrot moze zostaé podwyzszony (decyzja MG).

Cigzkie machiny wojenne

Tego rodzaju machiny wojcnne rzadko poj‘lwia}:g sie w typowych
przygodach rozgrywajgeych sie w swiecie Warhammera.

W najlepszym wypadku moga stac si¢ osia wydarzen w scenariuszu,
a nic stanowic element wyposazenia druzyny Bohateréw. Wysoki
koszt, niewielka dostr;pnoéé i zlozonoé¢ konstrukeji, nie mowiac
juz o braku umiejetnosei pmrzcbnvch do ich obslugiwania,
praktyc7me wyklucza]q mozhiwosé uzywania ich przez BG.

Co wiecej, sifa razenia pociskdw jest tak wielka, ze zwykle jest

to or¢z przeznaczony do dziatan przeciwko liczaym grupom
przeciwnikéw, albo do niszczenia fortyfikaci.

Dziato

Wymyslone i udoskonalone przez krasnoludy dziala i armary stajg sig
popularnymi machinami w catym Imperium. QOdlane z brazu lub zelaza
lufy spoczywaja na drewnianych lawetach, czesto zaopatrzonych

w kota. Fadowane s3 od przodu,
natomiast odpalane przez otwor
zapatowy z tytu lufy: Dziala sa
plerwowzorem récznej broni
palnej, lecz ich sila razenia
jest nieporownywalnie
wicksza. Obecnie
roznego rodzaju
armaty stanowia
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podstawowe wyposazenie oddzialdw artyleryjskich, zapewniajac
wsparcie dla pozostalych formacji. Zdolne do kruszenia murdw,
przelamywania natarcia zwartych oddzialow; a nawet do przebijania
twardych pancerzy wielkich potworéw, dziala ciesza si¢ opinig

broni niebezpieczne| takze dla whasnych wojsk. Znane sy przypadki
przypadkowych eksplozji, ktore rozrywaly na strzepy obstuge dziala,
oraz niecelnego ostrzalu, kitory dziesigtkowal zolnierzy z oddzialow
ubezpieczajacych linig armat. Biorac pod uwage wysoki koszt dziat
(zwykle na zaplacenic takiej kwoty stac jedynie wielkie miasta) oraz
konieczno$é zapewnienia wieloosobowej i przeszkolonej zalogi
artyleryjskiej, nalezy watpic, by ktoras z armat kiedykolwiek wpadta
w rece Bohaterow.

Pierwsze modele dzial pojawily sie niecale pieé stuleci temu. Byly
to projekty krasnoludzkie, zmodyfikowane przez inzynierow

z Imperialnej Akademii Artylerii. Poczatkowo odlewano je z brazu
lub z zelaza okutego obreczami. Niedoskonalosé tej konstrulkceji
sprawiala, Ze pierwsze armaty byly jeszcze bardziej niebezpieczne
w uzyciu niz wspolezesne dziata. Z poczatku byly wykorzystywane
do wystrzeliwania pociskéw majacych forme zwyklej strzaly, lecz
whkrotee zastapiono je kamiennymi i olowianymi kulami. Obecnie
uzywa sie rowniez kul szrapnelowych (wypelnionych mniejszymi
kulkami, odfamkami szkla lub ostrymi skrawkami metalu) oraz
eksplodujacych, szczegolnie skutecznych przy ostrzeliwaniu
oddziatow wojskowych.

Kolejnym usprawnieniem dziala jest osadzenie go na drewnianym

lozu. Poczatkowo dziata montowano na state w zelaznych uchwytach

na murach zamkowych. Wprowadzenie ruchomej lawety znacznie
zwickszylo sile uderzeniows wojsk Imperiumn. Obecnie niemal kazda
wicksza formacja korzysta ze wsparcia artyleryjskiego, ktore okazywato
sie waznym czynnikiem w wielu bitwach, a rakze odegrato kluczows role
w niedawnych wielkich bitwach podczas Burzy Chaosu.

Katapulta

Katapulta to powszechnie stosowane okreslenie kazdego typu
machiny miotajacej, ktora w odréznieniu od balist nie strzela
wazdtuz plaskiej trajekrorii, ale przerzuca pociski (ghazy, kotly

z plonaeym olejem) ponad przeszkodami. Zostaly wymyslone

w odpowiedzi na coraz grubsze fortyfikacje miast i zamkow,

w obliczu ktorych dotychezas stosowane balisty staly si¢ mato
efektywne. Po raz pierwszy katapulty zostaly wykorzystane

w trakcie jednej z niekonczacych sie wojen, jakie tocza ze soba
tileafiskie miasta-panstwa. Mozliwosé ich zbudowania na polu
bitwy, z latwo dostepnych materiatow (drewna i liny), powodowala,
7¢ wezesnie] niz dziala znalazly zastosowanie na polu bitwy

i w czasie oblezen. Obecnie wzrost znaczenia dzial i wprowadzenie
wynalazku lawety kolowej zmniejsza przydatnosé katapult do celow
ofensywnych.

Istnicja dwa podstawowe typy katapult, powszechnie uzywanych

w Starym Swiccie, Pierwszym z nich jest katapulta wlasciwa

— wyposazona w dzwignie naciggana za pomoca lin. Wérod

jei odmian wyrézni¢ mozna manganele (oblezniczg katapulte

wyposazong w ramie zakoficzone czasza lub wielkim kublem,

w ktorym umieszeza sie pocisk), a takze onagra, ktory posiada ramie

w formie procy, co znacznie zwieksza zasieg strzatu i sile razenia

pocisku. Drugim rodzajem jest uzywany w Bretonii trebusz. Jest

to machina miotajaca o skomplikowanym systemie przeciwwag,

ktory dziala niczym wielka proca. Pod tym wzgledem przypomina

nieco tileatiskiego onagra, ktory byl pierwowzorem dla trebusza.

O efektywnosei dowolnej katapulty decyduje jej rozmiar. Im

wigksza, tym ciezszymi pociskami moze miotag, a co za tym idzie,

dokonywac wickszych
zniszezen zarGwno wirod
zolnierzy wroga, jak tez
w systemie fortyfikacii

obromlyc}:.
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.Jesli pokazesz si¢ na balu hrablny w t}rch
fachmanach, to za]lalcwmam, ze nic dozyjesz

e i e

wybuchu skandalu”.

— Adelberd von Tinzberg,
arystokrata z Nuln.

hoé nikt nie zaprzeczy; ze dobry miecz i wytrzymaka zbroja moga ocali¢ skore, to zaden z bahaterow Starego Swiata nie przezyje w gliszy bez

pelnego ekwipunku podroznego. W ciemnosciach, gdy bez Swiatla nie sposob dostrzec wroga, bron okaze si¢ bezuzyteczna. Prawda jest taka,
e orez 1 pancerze s3 najmniej waznym elementem najpotrzebniejszego dobytku. Ponizszy rozdzial prezentuje wszelkiego rodzaju wyposazenie — od
pozywienia i ubra, po fachowe narzedzia i sprzety domowe — jakie mozna nabyc za gotéwhke. Cheesz kupic szafe, metalows kasetke, a moze 13
metrow konopnej liny? Nie ma problemu, mamy wszystko. Rozszerzajac wybor przedmiotow, jakie moga naby¢ Bohaterowie, Mistrz Gry bedzie
mogt rozbudowat atmosfere przygody oraz na kilka odmiennych sposebow wyciagnac z kieszeni Bohaterow cigzko zarobione pieniadze.

— Ubranie —

Starym Swiecie ubranie to wyznacznik statusu i zamoznosei.
Na ulicach mozna spotkaé arystokratow w ekstrawaganckich
kreacjach oraz biczownikéw, ktérych poranione ciata owiniete sa
w przesigkniete krwia i brudem resztki pokutnych workow. Co
wigcej, Bohaterowie nie moga caly czas chodzic w pancerzach.
Kiedys musza zdjac zelastwo z plecow, ale kiedy sie go juz pozbeda,
o co im wowczas pozostanie?

Ubrania stosowane w Warbammerze zostaly pogrupowane wedlug
jakosei wykonania. Szaty najlepszego wyrobu godne s nawet
Imperatora, podezas gdy biedaka przed zimnem beda chronily
fachmany lub ubranie kiepskiej jakosci. Jednakze Mistrzom Gry

1 graczom, ktorzy preferuja bardziej doglebne podejicie do tego
tematu, pomoze Tabela 5-1: Ubranie, w ktorej mozna znalezc opisy
poszczegolnych elementéw stroju. Dzieki tym zasadom Bohater
moze cieszy¢ sie wspaniatym, nowym pasem, ktdrym bedzie spinal
zwykle spodnie i pod ktory wsunie przepocony kosz,ulf; Jedna
niewielka zmiana w wygladzie postaci moze nadac jej Wv}z;tkowego
stylu, a moze nawet zapoczatkowaé nowa mode ubierania sie.

Moda

Moda zmienia si¢ w zaleznosci od tego, gdzie Bohater przebywa

i w jakim towarzystwie sie obraca. Dla przyktadu, mieszkancy Kisleva
lubuja sie w ozdabianiu szat futrami, a wielu z nich nost plaszcze
wykaonane z wyprawionych skor wilczych lub niedzwiedzich.
Natomiast w Estalii stynni szermierze wola luzne koszule i obcisle
bryczesy, wpuszczone w wysokie, modne buty i jak ognia wystrzegaja
si¢ wschodnich strojow. Ich plaszeze sy w zasadzie krotkimi
pelerynamy, a prakrycznie kazdy mezezyzna nosi wymysiny kapelusz.

Podobne obyczaje i trendy ubierania si¢ panuja w Tilei (cho¢ zaden
Estalijezyk godny honoru swego rodu, nigdy otwarcie tego nie
przyzna), tyle ze tamtejsze plaszeze sa dhugie, luzne 1 lekkie. Bywaja
wykorzystywane przez rzezimieszkow 1 najemnikow do owiniecia

i unieruchomienia broni lub odwrécenia uwagi przeciwnika.

W Imperium kwestia ubran wyglada nieco inaczej. Poddani Imperatora
pochodza z réznych prowingji, ale ogolnie rzeez ujmujae, ubior jest
$wiadectwem statusu spolecznego obywatela. Szykownie ubrany
poszukiwacz, przygéd moze si¢ spodziewac traktowania z szacunkiem
ilepszego pr?y]gcxa niz zwykly obdartus w lachmanach. Mozna
natomiast wyrézni¢ trzy zasadnicze trendy, zwigzane z regionami
panstwa — fasony prowingji zachodnich, potnocnych i wschodnich.

Zachod

Za Zachod Imperium uznaje sie tereny polozone za rzekami Reik

1 Aver, czyli prowmcle Reikland, Averland 1 Wissenland. Ich
mieszkancy uwazaja si¢ za nowoczesnych, postepowych i obytych.
Nic dziwnego. Zamieszkane przez nich tereny sa bogatsze

1 zasobniejsze niz dzika péinoc i wschod. Kwitnie tam kultura

1 sztuka, a zwykli obywatele maja dostep do wielu udogednien,

o ktérych krajanie z innych rejonéw Imperium moga jedynie
pomarzy¢. Mieszkancow prowingji zachodnich chronia potezne armie,
aw miastach rozgrywa sie wielka polityka. Zasobnos¢ tych rejonow
sprawia, ze zarowno bogaci, jak i niezamozni moga pozwoli¢ sobie
na ubrania szyte ze znakomitych materiatow, farbowane najlepszymi
irzadko apotykanymi barsmikami. Mgzczyzni zwykle gola bri)dy,
pozo‘itawquc jedynie wasy lub bokobrody. Kobiety ublera]a: sig
zgodnie z na]now:;?q, moda, kreujac style 1 wzory, jakie p6Zniej
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aw glebokicj pogardzie maja jedwab lub inne delikatne materiaty oraz

Tabela 5-1: Ubranie udziwnione maniery ,Swiatowcow”, Mezczyzni z polnocy wygladaja
1 jak barbarzyncy — zapuszezajy dlugie wlosy i pelne brody; ktore
5 r rzyi p i wlosy i p
Stroj Cena Obe. Dostgpnosc upodobniaja ich do krasnoludéw. Kobiety z rzadka noszg sie wedle

zachodniego szyku, a wickszosc z nich nie rezygnuje 2 tradycyinych

Buty S i8¢ 2 du%a krojow sukien. Nie mozna jednak powiedzieé, aby stroje ludzi z

Buty jezdzieckic 3 zk 10 - duza péinocy Imperium byly szare 1 bezbarwne. Wrecz przeciwnie, ich

Buty podkute 30 zk 30 rzadka ubrania 53 najbardziej kolorowe w calym Imperium, a plaszcze,

Buty wysokie 8 zk 15 mala |  koszule i spodnie stanowig kombinacje barw, ktora jest dla nich

@hitsi 6p i przecietna - powodem do dunjy. Szczegolng estymy ciesza sie futra. Po ich jakosei

Crapka/kapelusz 105 i Jid j mozna rozpoznac pozycje spoleczng i zamoznosé szlachcica,

Dublet 10's 2 duza

Fartuch 5p 2 duza WSChOd

Gorset 3 zk 2 przecigtna 1 Ostatnim rejonem Imperium sa jego wschodnie rubieze, na krére

Kamizela/kubrak 105 4 duza skladajg sie prowincje: Ostermark, Stirland, Talabeldand. Jak mozna

Kapelusz z szerokim rondem el 5 duza © o si¢ spodziewad, ich mieszkancy stanowia doktadne przeciwienstwo

Kaptur B 2 przecietna Zachodu. quczas gdy Zac!u')d to bogate, (.iobrzle rozwinit;te_

Kile 19 3 Stzecictia centrum polityezne, W:.schod naznaczony jest bieda, zz&cofamem

: . i i kottunstwem. Tam kazdy dzien to walka o przetrwanie,

Bosiging S - preeaetna o a mieszkaficom nie starcza pieniedzy na kupno zbrai, nie méwiac

Koszula/bluzka 12k 4 duza 1 o wymySlnych strojach. Ludzie zamieszkujacy Wschod ubieraja

Koszula nocna 2zk T rzadka si¢ na kislevska modle, w obszerne szaty przepasane kolorowymi

Kurtka lub kapota, cigzka 52k 10 duza szarfami, szuby pikowane futrem i cigzkic welniane peleryny.

o4tk lnb kapoca dekes 30k 5 e Wi’c;ks.zoéé mezczyzn zapuszeza diugie, sumiz}ste. wasy l\_zb.kozic .

Lachmany 1p 5 powszechna brodki. K’.oblety przycinaja w{qsy Wraz z¢ zmieniajacymi sie porami

Maska 10+ 2 i eina roku. Kratsze nosza latem, dtuzsze zima.

Pantofle 105 5 ‘duza . - -

= = ; s Poza granicami Imperium

Pasck : 3s {7 duza Imperium to glowny osrodek kultury w Starym Swiecie. Nic dziwnego

Péieryna, dluga S > przecietna zatem, ze ‘[a%ize w kwe’stla(ih m.oc_ly pozostaje mekv\_festlonovf*anym a2
e 5. z o et Wyfmaczmlgcm tren dow._hs talia 1'.Tlhlea podchwytum wszelkie llOWl.l-‘lkl,

Db, 6ok Tk s jakie zauwazg w za?hodmch pmmm‘:]ach Imperium. Kupcy z Arabii

d ; 2 e | nosza dlugie, powldczyste szaty w ciemnych kolorach, ozdobne

Plaszcz 5 zk 16 . duza |\ turbany oraz wielkie ilosci bizuterii. W Bretonii ostatnim krzykiem

Przepaska biodrowa 45 1 powszeehna | mody wired rycerstwa s kubraczki w barwach rodowych, a szlachetne

- Rekawiczki ; 3zk - ' przécietna damy nosza dlugie suknie, nasladujac Panig Jeziora. Natomiast

Saczek 4 7k CEh przecietna zwykli Bretoficzycy cenig sobie proste szaty. Gmin zaklada gesto

Sandaly S kg przecigtna - tkane kf)szule i'sPodnie, ana Wierch skf')rzane k:.apoty. ’\?insze kla_sy

Shiroct 264 s SFscising preferjuH bardziej szykov.me suroje, chot zlwykle ich km} przypomina

Spolul bricses e, i i ubranie noszone przez bledme]sz_ych ludzi. Jedyng roznica stanowia

Sgilsis pias 1 e bl . e e materialy, z jakich szyte sa ubrania.

Suknia/spodnica N 17 15 duza Nieludzie

Srali s S15p - “duza SN ; : ; :

Soara.. ; %o s ) Sk leljoﬂ-m ub1era;§ sig zgodme. z moda, _ktora panuje na Wst.:hodmch

Szaty 15 b 25 Al krancach Imperium, preferujac .spod_mc, Wpuszezane w nie koszule

: B oraz zakladane na wierzch kamizelki. Za nic tez maja zmienne trendy

Szaty kaplianskie 13{;2& 20 mala ludzkie) mody.

i e Yl ; TN Elfy uwiclbiajg kolorowe szaty z doskonalych materialéw, choé

wzory 1 polgezenia barw bywaja trudne do zaakceptowania nawet
przez otwartych i chetnych nowinek mieszkaficow zachodniej
czesol Imperium. Szczegolnie ulubionym przez elfy materialem
jest jedwab z Kataju, wygodny i pickny. Cho¢ stosowane przez
elfich tkaczy wzory sa bardzo proste, to prezentowany przez
nich kunszt pozostaje niedoScignionym wzorem dla ludzkich

nasladowane bgda w innych czesciach Imperium, a nawet na dworach
innych panstw Starego Swiata. Gusta sa bardzo niestate 1 zmieniaja sie
2 kazda pora roku, Jedne kroje, kolory i akcesoria znajdujz uznanie,
inne popadaja w niefaske i zapomnienie. Obecnie w dobrym tonie sa
dlugie suknie o obszernych wycieciach, farbowane na jasne kolory,

e s

i ; ktérych uzupelnieniem sa kapelusze o wymySlnych ksztahach rzemieSlnikéw.
% : OZ‘;_{Obf‘Ch-J‘?dY“e’ €O SIE ni¢ ZMIENi, 10 ZWyCzaj odstaniania Krasnoludy, czego mozna si¢ spodziewaé, ponad pigkno ubran
f wdzigkow, kibre kryja si¢ pod ubraniami. przedkladaja ich praktycznosé, lubujae sie w skérze, wetnie oraz

dodatkach z metalu, zwykle z zelaza.
Pétnoc

Polnocne prowincje, to drugi pod wzgledem znaczenia rejon Imperium,
w ktorego sklad wchodzg prowincje: Nordland, Middenland, Ostland

Buty: W Starym Swiecie nosi sie roznego rodzaju obuwie.

Cizmy wykonane s3 z cienkiej, mickkiej skory, a ich gtéwnym

;t 1 Hochland. Ludzie zamieszkujacy tamte rejony 2 ogromna nieufnoscia zadaniem jest nie tyle ochrona stopy, S et PO RICIIE JC]
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pokazny wydatek.

zwierzece skory i futra, za nic w Swiecie nie siegaja po pudry,
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Buty do jazdy konnej wykonane s3 ze sztywnej skory,

a ich wysokie cholewy koncza sig tuz pod kolanami jezdzea.
Gléwnym zadaniem tych butéw jest ochrona nog jezdzca
przed obrazeniami, dlatego wykonane sg z utwardzanej
skory, ktora choc droga, jest wytrzymala i przy tym zapewnia
umiarkowana Wygodg,.

Podkute buty s3 z luboscig zakiadane przez krasnoludzkich
1 ludzkich Zotnierzy. Cecha szczegolng takich butéw sa
gwozdzie powbijane w podeszwy, co znacznie przediuza
wytrzymalo§é obuwia. Choc kazdy moze dokonac tej
prostej przerobki, to krasnoludy osiagnely mistrzostwo

w szewskim fachu, a wyrabiane przez nie obuwie wystarczy
pox?uluwaczom pwvgod na cale zycie. Bohater nie musi
si¢ obawiaé, ze je znosi. Wytrzymajg nawet najtrudniejsze
warunki i poniosa go po najgorszych drogach. Z tego powodu
nie znajdzie sie zadnych podkuwanych przez krasnoludy
butow o jakosel wykonania kiepskiej lub przecietnej.

Natomiast strojnisie lub osoby, ktore nie lubig biota na
drogach, z checig zakupig wysokie, wygodne | dopasowane
buty z mickkiej skory, ktore ostaniaja cate nogi, z udami
wlacznie. Drozsze buty lepszej jakosci sq bardziej elastyczne
i lepiej pasuja do stopy, natomiast tanie i gorszego wyrobu s
zle dopasowane, §mierdzg lub maja dziurawe podeszwy; ktore
nie chronia stop przed wilgocia.

Wiekszos¢ ludzi w Starym Swiecie nie moze sobie pozwolic
na kupno butéw. Zwykle rozwiazujg ten problem obwijajac
stopy szmatami lub kawaltkami skéry, ale wprawny szewe
moze zbi¢ majatek na szyciu pantofli. Obuwie wyrabiane
w Starym Swiecie nie ma sznurowadel. Stopa jest wsuwana
do §rodka buta zapinanego na sprzaczke

Chustka: Chustek do nosa uzywaja zaréwno arystokraci, jak i dokerzy:

Jak zwykle, o r6znicy decyduja wykorzystane materialy, i tak
plebsowi wystarczy kawatek wybrudzonej flaneli, podczas gdy
szlachta zadowala si¢ jedynie najdelikatniejszymi jedwabiami.

Jedni i drudzy uzywaja chusteczek, aby oddzieli¢ sie od smrodu
lub zakryc usta, gdy cos mowia, by nikt nie mogh odczytaé slow
z ruchu ich warg, Drozsze chusteczki bywaja wyszywane lub
ozdabiane monogramami.

Czapka/kapelusz: Czapki i1 kapelusze chroniq glowg przed zimnem,
deszezem i palacym stoncem. Szyje sie je w mc/hcaonq ilosel
fasonéw: Na wschodzie Imperium popularne 53 szpiczaste
ezapeczki, w Estalii fezy, a Bretoniczycy nosza marynarskie
kepi. Najezesciej spotykane w Starym Swiecie sa jednak
zwykte czapki lub kapelusze z rondem.

Dublet: Lekkg kamizelke bez rekawow zaklada sie z reguly na
wierzch koszuli. Czestokrog przyozdabiane sa guzikami lub
cekinami, a kroj i dlugosé zalezy od panujacej mody.

Fartuch: Zadaniem fartucha jest chronic ubranie przed pylem,
ogniem lub zabrudzeniem od jedzenia. Wickszosc kucharzy,
rzeznikow lub medykow w Starym Swiecie uzywa farruchéw,
nie cheae ubrudzié sie przy pracy. Im lepszy fartuch, tym
lepiej chroni przed wrzatkiem, sosem lub krwia. Alchemicy
1 kowale zazwyczaj kupuja fartuchy dobrej lub najlepszej
jakosci, wykonane z twardej skory.

Gorset: Gorset zaliczany jest do bielizny, a jego cechy
charakterystyczng sa haczyki z przodu, zaciskane przez
wiazane na plecach tasiemki. Dzieki nim kobieta moze
wzwezic” swoja talie 1 wyeksponowac kobiece wdzigki.
Typowy gorset zaczyna sig tuz ponizej piersi i konczy
na udach. Dzieki niemu damy z towarzystwa s w stanie
wyszczupli¢ qy]w etke, a niektére wojowniczki posunely
si¢ do tego, ze zaczely nosi¢ go jako odziez wierzchnig, co
zostalo uznane za akt skandaliczny.

Kamizelka/Kubrak: Kubrak jest dos¢ luzny, ma niski kolnierzyk
isiega od ramion przez pas az do bioder. Podobnie jak
kamizelka, ktora mozna naby¢ w tej samej cenie, zakladany
jest jako odziez wierzchnia na koszule. Szezegdlng
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Rozdziat V: Ekwipunck ogolny

znajduja sie we Wprowadzeniu do ninigjszego dodatkus :
il

popularnosciz cieszy si¢ posrod stuzby lub biedniejszych
mieszkancow Starego Swiata, ktérzy nie moga pozwolié sobie
na odzienie lepszej jakosci.

Kapelusz z szerokim rondem: Kapelusz z szerokim rondem zapewnia
doskonala ochrone przed deszczem. Wykonany ze sztywnego
materiatu lub skory; szczegolnie przypad! do gustu straznikom
drog, wibczegom, banitom 1 innym typom spod ciemnej gwiazdy,
ktérzy nie chea byé rozpoznawani na pierwszy rzut oka.

Kaptur: Kaptur zakrywa glowe i ramiona, czasem jest noszony wraz
2 plaszezem. Mieszkancy wschodnich rubiezy Imperium
swoje kaptury czesto obszywaja grubym futrem.

Kilt: Kilty sa szczegolnie popularne wsrod gorali z Albionu 1 Gér
Szarych. To proste spodnice siegajace kolan, noszone przez
mezczyzn, a po hafcie i wzorze materiatu mozna poznaé, do
jakiego klanu nalezy wiasciciel kileu.

Kostium: Kostium to sceniczny ubioér cyrkowea. Uzywaja ich
glownie komedianci, blazny i aktorzy. Kostiumy lepsze)
jakosci sg sprzedawane wraz z zestawami do charakteryzacyi,
podczas gdy kiepsko wykonane ledwo pozwalaja na
odréznienie artysty od publicznosci. Posréd dworskich,

a nawet elekrorskich kuglarzy, szczegolnie popularne sa
kostiumy blaznow lub arlekinow. Natomiast mimowie,
ktérych sztuke nader wysoko ceni sie w zachodnich
prowincjach Imperium, ubieraja si¢ w czarne kostiumy,
jedynie twarze malujac na bialo.

Tkaniny

Moda i dostepnosc niektorych materialow sprawiaja, ze ubrania
Starego Swiata sa szyte z roznych tkanin. Choé welna i ptotno s3
szeroko rozpowszechnione, to wikszosé ludzi nosi odzienic z
Inu. Bawelna i jedwab zostaly przywiezione zza mérz stosunkowo
niedawne, a koszt ich importu z Kataju jest tak wysoki, Ze jedynie
szlachta moze sobie pozwoli¢ na kupno'tak drogich materialow.
Ponizej wymieniono najezescie] spotykane rodzaje thanin:

Flanela; Flanela jest popularnym materialem pozyskiwanym z welny,

keory najlepiej nadaje sie do wyrobu bandazy lub niewielkich sztuk

garderoby.

akos¢ wykonania ekwipunku
wy P

Jedwab: Jedwab jest przywozony przez kupcow z odleglego Kataju i nic
ma drozszej od niego tkaniny w Starym Swiecie. Adamaszkiem nazywa
si¢ jedwab, w ktory zostaly wplecione skomplikowane hafty 1 wzory.

Len: Len uzyskuje si¢ = konopi 1 jest to najezgscie] spotykany
v material w Starym Swiccie.

Plotno: Ten gruby i szorstki materiat thany jest z lnu i konopi, a w
ubraniach z niego szytych chodzi chfopstwo i przedstawiciele klasy
sredniej.

Samodzial: Samodzial to szorstki material czerwonobrazowego lub
szarego koloru, ktory wyrabia sie z welny. Uszyte z niego ubrania
zakladajg najubozsi.

Welna: Grubo tkana, czysta 1 gesta welna stanowi podstawe do

bo t ysta i gesta ip ¢
wyrobu odzienia zimowego, a takze narzut na lozka, zaslon oraz
szrandarow.

Ekwipunek, podobnie jak bron, zbroje i amunicja, r6zni si¢ jakoscia wykonania. Jednak w przeciwienstwie do nich, roznica precyzji
i dokladnosci, z jaka zostal wykonany, nie jest fatwo wykrywalna i widoczna juz na pierwszy rzut oka. Dwa identyczne z wygladu plecaki
moga si¢ diametralne réznié, poniewaz jeden z nich moze mic¢ dziure w dnie, pospiesznie zalatang przez kaletnika. W trakeie przeroznych
preygéd, jakie spotkaja awanturnikow, tafiszy plecak moze sie rozprué, peknat, jego paski przetrze, a niesiona zawartosé w krytycznym
momencie wypas¢ przez dziure. Kilka zlotych koron wiccej wydanych na sprzet lepszej jakosci moze okazaé sig dobry inwestycja w sprzet,
na keérym moina polegaé i kidry nie rozpadnie po pierwszym uzyciu. Zasady detyczace zakupu przedmiotow lepszej lub gorszej jakosei

Koszula/bluzka: Prosta, cho¢ dopasowana koszula lub bluzka, moze
mieé dhugosc i kroj zalezne od fasonu. Za tg samg ceng mozna
kupié takze podkoszulki, ktore noszone pod odzieza, pomoga
zachowaé cieplo w mrozne dni. Szczegolnie oddane siostry
Sigmarytki nosza koszule thane z konskiego wlosia (wlosiennice),
keorych szorstkosé pomaga im unikaé niebezpieczenstwa pokus
cielesnych i skupic sie na pracy ku chwale bozej.

Koszula nocna: Koszula nocna to prosta, diuga szata z welny albo
Inu, ktora zaréwno mezezyzni, jak i kobiety zakladaja do
snu. Niektore osoby, mniej dbale o wyglad, nie zdejmuja jej
nigdy, zarzucajac na nia kubrak i wpuszczajac w spodnie,
jednakze taki zwyczaj nie jest powszechnie akceptowany.
Najdrozsze koszule nocne maja pigkne kolory, zdobienia oraz
oléniewajace hafty i aplikacje, czesto wyszywane ztoty nicia.

Kurtka/kapota: Zarowno lekkie, jak 1 ciezkie kurty lub kapoty, wywodza
si¢ od kamizelek. Charakteryzuja je dlugie rekawy 1 warstwa
ocieplajaca. Od przodu zapinane sa na guziki lub drewniane
koleczki, dzieki czemu chronig noszacego przed chtodem.
Wickszo$¢ kapot wykonana jest z welny lub samodzialu, choé te
najlepszej jakosci moga mie¢ wstawki i aplikacje z farbowanego
na czarno jedwabiu. Skorzana kurtka jest jednym z najbardziej
popularnych elementéw opancerzenia,

Eachmany: Podarte lub podniszczone strzepy koszuli i spodni
zapewniaja niewielka ochrone przed chiodem. Nie ma mowy
o butach, rekawicach i nakryciu glowy. Tego rodzaju odzienie
nosza najbiedniejsi zebracy. Roznice w jakosci wykonania
odzwierciedlaja jedynie dawng warto$¢ szmat lub kolejne
warstwy podartego odzienia. Te najlepszej jakoscl moga by¢
pozostalo§ciami grubszej peleryny, podczas gdy ubranie
kiepskiej jakosci ledwie zakrywa nago$c, nie zapewniajac
zadnej ochrony przed chtodem i deszczem.

Maska: Maski s3 chetnie noszone zaréwno przez udajacych si¢ na
bal arystokratéw; jak 1 wyruszajacych na rozbéj bandytow.
W zaleznosci od przeznaczenia, moga jedynie zakrywac oczy
lub byé wymyslnymi, malymi dzielami sztuki. Wiele z nich,
zwlaszcza uzywanych na maskaradach w Altdorfie, stuzy za
wyznacznik statusu spolecznego i bogactwa whasciciela, a
wykonane s3 ze skory, srebra, zlota, futer, pior egzotycznych
ptakow lub innych, réwnie drogich materialéw. Bandyci i
rzezimieszki nosza je po to, aby nie zostac rozpoznanymi
przez ofiary lub strézow prawa.

Pas: Pasy sa grubsze od paskow i takze wyrabiane ze skory, choc
zdarzajg sie tez ciezsze pasy z polaczonych metalowych
ogniw. Styl, w jakim sie je wykonuje, zmienia si¢ co sezon,
ale obecnie modne sa dlugie pasy, ktére mozna kilkakrotnie
obwinaé wokol talii. Pasy sg na tyle mocne, ze mozna do nich
przypiac sakiewke, bron, a nawet kotczan.

Pasek: Prosty, skorzany pasek ze sprzaczka, keérego zadaniem
jest podirzymywanie spodni. Za t¢ sama cene mozna
zakupié szelki. Pasy lepszej jakosci majg ozdobne sprzaczki,
najczegsciej ozdobione emblematami rodowym lub innymi
zdobieniami. Zwykle do wykonania paska uzywa sic swinskie]
skory, choé czasem zdarzaja sic wykonane ze skor rekinéw,
a nawet krokodyli. Oszczedniejsze osoby moga obwiazaé
spodnie sznurkiem lub kawatkiem utwardzonego rzemienia,
zawigzanego z przodu na supel.
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Kolory

Kolor ubrania zalezy nie tylko od panujgeej mody, ale takze od zasobnosei kiesy kupujacego. Nicektore barwniki, na przyklad purpura, sa
pozyskiwane z rzadkich surowcow, co znacznie podwyzsza ceng ubrania. Purpura pozyskiwana jest z pewnego rodzaju malzy, kiore Zyja w
niewielkim akwenie na zachdd od Tilei, stad na zaplacenie ogromnej sumy za porcje barwnika moga pozwoli¢ sobie jedynie monarchowie
Starego Swiata, Z drugiej strony, zwykla czerwief jest bardzo tania farba, poniewaz pozyskuje sie ja z rdzy, skladnika farwo dostepnego i
wystepujacego w ogromnych ilosciach. Ponizej zamiescilismy kilka najezeéeie] stosowanych w Imperium barwnikow do thanin:

Bialy: Biale plotno jest tanie i nawet w najbicdniejszych wioskach mozna zobaezy¢ szyte z niego ubrania. Niestety, bardzo krotko pozostaje na
tyle czyste, aby mozna bylo odgadngé jego prawdziwy kolor. Kaplani i szlachta czgsto obnosza si¢ czystoscia swoich $nieznobialych strojow.
Bladoniebieski: Jasny blekit jest najpopularniejszym w tym sezonie kolorem w zachodnich prowincjach Imperium. Jego niska cena sprawia,
Ze nawet najbiedniejsi mogy sobie nan pozwoelic i choé przez chwile ,by¢ na czasie”.

Blekit: Jasnonicbieski kolor jest bardzo powszechny i co krok mazna spotkac czlowieka noszqcego ubranie tej barwy. Skladnikiem barwnika
jest miedz, metal pospolity i niedrogi. Im ciemniejszy odcien niebieskiego, tym barwnik jest drozszy, nic zatem dziwnego ze arystokracja

upodobata sobie granat.

Bordowy: Kolejny z tanich, pospolitych barwnikéw, szeroko stasowany do farbowania samedziatu.

Brazowy: Ten kolor nalezy do jednego z najpopularniejszych w Starym Swiecie. Trudno zatem znalezé czlowieka, ktory nie mialby jakiejs

czgsel garderoby w tej barwie.

Czarny: Do niedawna czerni byla kojarzona z typami spod ciemnej gwiazdy i stugami Chaosu. Niestety, za sprawa wydarzen ostatnich lat,
zhyt czgsto widuje si¢ stroje w kolorze czarnym, kiory jest takze symbolem zaloby. Oprocz zalobnikow upodobali ja sobie ludzie starsi oraz

uczeni, ktérzy uwazaja, ze przydaje im to powagi,

Czerwien: Crerwienh pozyskuje sie z miedzi, Jej niska cena sprawia, ze ubrania barwione na ten kolor noszg ludzie niemal kazdego stanu.
Grafitowy: Szaroniebieski barwnik, uZywany przez prawie wszystkie stany spoleczne.

Purpura: Jak juz wspomniano, na szaty barwione purpura moga pozwoli¢ sobie jedynie arystokraci lub krolowie. Jedna poreja barwnika jest

warta tyle, co utrzymanie chlopskiej rodziny przez rok.

Srebrny/Zloty: Material przetykany nicia z metalu szlachetnego jest drogi i rzadko spotykany. Tylko magnaci i czlonkowie rodow ksiazecych
mog3 pozwolié sobie na jego kupno. Stroje ozdabiane zlota nicia szczegolnie upodobal sobie Imperator Karl Franz.

Szkarlat: Jasnoczerwony odcien szkarlatu pozyskiwany jest z rzadko spotykanego szczepu malzy, dlatego na jego kupno mogq pozwolic
sobie jedynie najbogatsi. Kilku najwyzszych ranga kaplanow kultu Sigmara nosi szaty w tym kolorze.

Zielen: Ziclony jest tanim barwnikiem i farbowane nim ubrania nosza przedstawiciele wszystkich klas spolecznych.

Zotty: Zélty jest bardzo popularnym kolorem. Pozyskiwany jest 2 siarki, przez co jego cena nie jest wysoka. Szczegolnym upodobaniem

cieszy sie posrod miadych kobiet. &
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Peleryna/plaszez: Plasizeze | peleryny to szykowna alternatywa
dla kurtek. Peleryny sa krotsze i nosi sic je zwykle wiosng
lub jesienia, natomiast plaszcze zaklada si¢ w deszczowe
lub zimne dni. Plaszcze wycinane sa z kolistego lub
kwadratowego kawatka materialu (zaleznie od panujacej
mody) i spinane pod szyja broszka lub faficuszkiem albo
wigzane rzemykiem. Wickszo§¢ plaszczy zaopatrzona jest
w kaptury, jednak prozno ich szukaé przy pelerynach, ktore
ledwie zakrywaja ramiona.

Phaszez zimowy: Plaszcze zimowe sa niekiedy szyte ze skory,
ale najezesciej spotyka sie welniane, Diugie, sicgajace do
kostek i grube, dobrze chronia przed zimnem, zwhaszcza
gdy wieje lodowaty wicher od Norski. Wickszos¢ plasaczy
posiada wysoki kolnierz i zapinana jest na guziki. Ostatnio
plaszcze zimowe zostaly wprowadzone jako standardowe
umundurowanie oficerow w armiach Imperium i Kisleva.

Przepaska biodrowa: Przepaska biodrowa to zwykly kawal
materiatu, ktory nosi sie wokol bioder, aby chroni¢ ledzwie

przed chiodem.

Rekawiczkiz Rekawiczki, zar6wno te jedno- jak i pieciopalczaste
53 powszechnie uzywane przez mieszkancow Starego
Swiata. Chlopi nosza je z czysto praktycznych powodéw,
a szlachra jako oznake statusu spolecznego i majernosci.
Najwytworniejsze rekawiczki mogg by¢ bardzo dugie i siggac
a7 za lokieé. Arystokraci wybieraja te uszyte z jedwabiu,
aksamitu lub muslinu.

Saczek: Trojkatny kawalek materiatu laczy 1 zakrywa krawedzie
ponczoch lub nogawic, chroniac slabizne. Te lepszego wyrabu

Sandaly: Wickszoi¢ ludzi nosi sandaly, poniewaz s3 tansze niz buty

Skarpety: Para porzadnych skarpet moze niekiedy zadecydowaé

Spodnie/Ponczochy: Spodnic to powszechnie noszony clementy

bywaija bogato zdobione, choc czasem efekt jest bardziej
komiczny, niz zachwycajacy. Do najoryginalniejszych ozdob
naleza tancuszki, dzwoneczki, klejnoty, a nawet mrugajace
oczy. Inni czynia z saczka prawdziwg fortece, okrywajac
metalem to, co maj najcenniejsze.

i latwiej je dopasowac do stopy. Do tej kategorii zaliczaja sig
wszelkie formy lekkiego obuwia, uszyrego z kilku kawatkow
skéry. Sandaty szczegolnie popularne sa w cieplejszych
klimatach, natomiast w prowincjach potnocnych zwykle nosi
sie obuwie zakryte.

o utracie palcow u stop lub zachowaniu ich w calofci.
Wiekszos¢ mieszkancow Starego Swiata w ogéle ich nie
uzywa, ale niektorzy nosza welniane, lniane lub flanelowe
skarpetki. Przedstawiciele wyzszych klas rzadko je zakiadaja,
chyba ze spodziewaja si¢ walki i muszg przyodziac zbroje,
ktérej czesciy 53 ciezkie buciory. Na co dziefi, zamiast

skarpet, zaktadaja grube trykoty.

odziezy. Zasadniczo szyte s3 w dwoch wersjach: dtugiej
i krétkiej. Te pierwsze zakrywaja caly noge i konezg sig tuz
nad kostks, natomiast te ostatnie, ponad kolanem. Dlugie
spodnie bywaja czasem nazywane bryczesami. Natomiast
ulubione przez arystokracje ponczochy ciasno opinajg cata
noge. Czesto zaopatrzone s w skarpete, a nicktore z nich
maja takze skorzane podeszwy. Ponczochy dobrej jakosci
posiadaja Sciagacze, a najlepsze szlufki, przez ktére mozna
przeciagnaé pasek.
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Suknia/spodnica: Suknie przybieraja rozne formy: od bretonskiej
togi (dlugiej sukni splywajacej luZno z ramion) do pochodzacej
z zachodnich gramc IB}PEI‘IUI’H cottehardie (sukni obcislej w
pasie i rozszerzajace] sie w luzne faldy ko ziemi). Sa chetnie
noszone przez kobiety we wszystkich krainach Starego
Swiata. Dlugost, kolor, a nawet rozmiary dekoltu réznig sie
w zaleznosci od panujacych trendow, cho¢ kobiety z plebsu
rzadko mog sobie pozwolié na noszenie modnych sukien.
Obecnie w zachodnich prowincjach Imperium popularne s3
smiale kreacje o dekoltach odslaniajacych gorng czesé biustu
i dtugie na tyle, aby ledwie przykry¢ kolana.

Szal: Cieply, gruby welniany szalik chroni zima twarz i gardlo przed
przezigbieniem, Niektorzy bandyci i mordercy (na przyklad
Ostrze Mroku, tajemniczy elfi zabojea) ukrywaja pod szalami
swoje twarze.

Szarfa: Szarfa jest najprostszym sposobem ozdobienia i ubarwienia
garderoby. Szczegolng popularnoscia cieszy sie w Estalii
1 Tilei, chot i w zachodnich rejonach Imperium mozna
zobaczy¢ kobiety, ktore owijaja nimi ramiona lub przewiazuja

— Pojemniki i

brew pozorom mocny worek albo wytrzymata torba naleza

do najpotrzebniejszych przedmiotéw, jakie powinien nosié
przy sobie poszukiwacz przygod. Plecak lub sakwa, do ktérych
zmieszcza sig¢ skarby, butelka wody albo manierka z mikstura
lecznicza — wszystko to moze uratowaé wedrowea lub zlagodzié
trudy podrozy. Opisy wszystkich tych przedmiotéw uzupetniono
o liczbe punktéw Obciazenia, odpowiadajacych ich pojemnosci.
Wazne jest jednak, aby nie patrzeé tylko i wylacznie na cyferki, ale
uzywaé zdrowego rozsadku. W zgodzie z zasadami, w worku mozna
pomiesci¢ dwureczny topor, ale co z tego, skoro faktycznie jego
ostrze nie przejdzie przez waski otwor worka?

Barylka lub beczka: Beczki to szczelne pojemniki, przystosowane do
przechowywania cieczy, gldwnie wina, piwa i innych trunkéw:
Maja pojemnosé 20, 45 1 100 litrdw. Aby dostac si¢ do jej
zawartosci, nalezy podwazy¢ wieczko beczki i rozpieczetowat ja.
Wypetniona po brzegi barytka wazy dwa razy wiccej niz pusta.

Buklak: Buklak to pojemnik ze zwierz¢cej skéry zakonczony
ustnikiem. W jego wnetrzu miesci sie okolo pigciu litrdw
wody lub innych plynéw, ktorych cigzar odpowiada okoto
100 punktom Obciazenia.

Butelka: Butelka to szklany pojemnik z wasky szyjka. Wigkszosé
z nich zatyka si¢ korkiem, cho¢ nicktére zaopatrzone sa we
wlasna, specjalng zatyczke. Nicktére z butelek wykonuje
si¢ z porcelany, a wszystkie moga pomiescic do 2 punktow
Obciazenia cieczy, ziarna lub substancji sypkiej. Butelki
mozna uzy¢ jako broni improwizowanej.

Dzbanek: W kazdej gospod?ie Starego Swiata mozna znalezé
dzbanki z uszami. W takich naczyniach przechowuje sie
1 serwuje piwo lub rozcieficzone wino. Bywa ze, zamiast
tego, dzbanki sluza za bron. Gdy wybucha karczemna béjka,
awanturnicy si¢gaja po wszystko, co wpadnie im w rece
1 moze wyrzadzic krzywde innym.

Fiolka: Niewielka szklana lub ceramiczna fiolka sluzy do
przechowywania niewielkich ilosci substancji plynnych.
Im drozsza fiolka, tym bardziej egzotyczny i niezwykly
material, z jakiej zostala wykonana. Niektore majy dziwnie
wykrzywione szyjki, inne zatyczki lub korki, a jeszeze inne
sa wykonane ze szkla, sprawiajacego wrazenie jakby pokryl
je szron lub dekorowanego zawitymi ornamentami.

Flaszka: Flaszka to proste naczynie z gliny lub masy ceramicznej,
z niewielka zatyczka, ktdra zamyka wylot szyjki. Wewnatrz
miedci sie okolo pieciu licréw plynu, ktérego cigzar

sie w pasie. Szarfy wystepuja pod réznymi postaciami: od
farbowanego w zywe kolory kawalka materialu, po wymyélne
wykroje z jedwabiu.

Szaty: Ciezkie i dtugie szaty z dlugimi, obszernymi rekawami to
ubiér popularny wiréd czarodziejow, kaplanow i uczonych.
Pod nimi nosi si¢ zwykle odzienie, jednak ich gléwng funkcja
jest podkreslenie fakru, ze wiasciciel nalezy do 0séb madrych
i wyksztalconych. W cenie zawiera sie takze bielizna i odziez
spodnia.

Szaty kaplanskie: Szaty kaplanskie to szeroka kategoria ubioréw
liturgicznych, noszonych przez dostojnikow wielu kultow
Starego Swiata. Niezaleznie od wyznania, kaplani noszg szaty
bogato zdobione i drogie. Na wiekszosci szat kaplanskich
wyszywane s3 symbole wiary, Na piersi stugi Sigmara mozna
zatem spodziewaé sie wizerunku komety o dwéch ogonach,
podczas gdy kaplan Ulryka bedzie chodzil przyozdobiony
wilczym futrem. Dodatkowe informacje o bogach Starego
Swiata mozna znalez¢ w Rozdziale VI: Ekwipunek specjalny,
w podrozdziale ,Symbole i przybory religijne”.

sakwy —

odpowiada 100 punktom Obciazenia. Zebracy w Middenheim
graja na nich, dmuchajac w szyjki naczyn.

Imbryk: Imbryk to metalowe naczynie uzywane do gotowania
wody. Kiedy z wrzatku zaczyna unosi¢ sie para, przedostaje
si¢ przez gwizdek, ktorego gwizd daje znad, ze woda sie
zagotowala. Wszystkie imbryki maja raczke, dzieki ktorej
mozna je zawiesi¢ nad ogniem i zagotowaé wodg.

Klatka: Klatka to pojemnik przeznaczony do przewozenia zwierzat
lub innych zywych stworzen. Zaleznie od jakosci wykonania,
jej podioga i sufit moga by¢ drewniane lub metalowe,
podobnie jak sciany, wykonane z metalowych sztab lub
drewnianych sztachet. Duza klatka moze pomiescié nawet
ogra, podezas gdy mata najwyzej niziotka. Klatki mozna
zaopatrzy¢ w oski 1 kélka, a cena takiej modyhkacji to 50 z&
w przypadku malych klatek i 100 zk w przypadku duzych.

Kociolek: Ten niewielki kociolek stuzy do gotowania pozywienia.
Jest przydatny w dtuzszej podrozy. W zwyklym kociotku
miesci sie do 15 punktéw Obciazenia. Duze kotly s znacznie
wicksze — mieszcza w sobie dwukrotnie wiecej wody
1 kosztuja dwa razy wiecej.

Koszyk: Koszyki wyplatane s3 z wikliny i zwykle maja owalny,
potkolisty ksztalt. Zaopatrzone sa tez w raczke do trzymania.
Do koszyka mozna wlozy¢ przedmioty zabierajace do
30 punktéw Obciazenia.

Kubel metalowy lub drewniany: Kubel to pojemnik o szerokim
wlocie, zaopatrzony w metalowy uchwyt lub raczke z liny.
Drewniane kubly sa uszczelniane smota lub zywica. W kuble
mozna zmiescic do 50 punktdéw Obcigzenia.

Kufer: Kufer to bardzo duza skrzynia z wiekiem, zamykanym na
zamek. Zwykle jest prostokatna i nieporeczna, a szlachta
w podrézy uwielbia wozié ze soba stosy takich pakunkow.
Duzy kufer moze pomiesci¢ przedmioty o wadze do 40
punktow Obcigzenia, a maly o wadze do 200 punktéw
Obciazenia.

Manierka skorzana badz metalowa: Manierki to mate pojemniki,
w ktorych mozna trzymac wode, piwo, olej lub inne
plyny. Zwykle wytwarzane sa z impregnowanej skory lub
posledniejszych gatunkéw metalu, choé ¢zasem mozna
znalez¢ takze nieforemne manierki gliniane (cena taka sama
jak manierki skorzanej). Manierka moze pomiescic okolo pél
litra ptynu.
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Menazka drewniana lub metalowa: Menazka to drewniane lub metalowe
naczynie, z ktorego mozna jesé positki i pi¢ wode lub alkohol.

Mieszek: Mieszek to mata sakiewka, w ktorej trzyma sie
pienigdze. Jest maly i latwy do ukrycia. Doskonale
nadaje si¢ do przechowywania klejnotéw 1 drogocennych
kamieni. W mieszku mozna zmiescié do 100 monert.

W przeciwienstwie do sakiewek, mieszki sa wykonane

z trwalszych materialéw, co komplikuje test umiejetnosci
zwinne palce, ktory staje si¢ trudniejszy o jeden stopien
lub po prostu Wymagajacy (-10).

Miska drewniana lub gliniana: Kazdy altdorfski zebrak wie, jak
przydatna bywa Zebracza miska. Od czasu do czasu jakis
litoSciwy przechodziefi wrzuci do niej pensa, ale takze mozna
z niej jes¢ zupe, wypi¢ troche spirytusu lub zebrac w nig
odrobing deszczowlki. Dla wickszoSci zebrakow jest to jedyna
cenna rzecz, jaka posiadaja.

Plecak: Plecak to prosty worek z paskami, ktére umozliwiaja
zawieszenie go na ramionach, przez co cigzar niesionych
przedmiotow rozktada si¢ rownomiernie na barkach
noszacego. We wnetrzu mozna pomiescic tadunek do
250 punktow Obciazenia. Plecaki lepszej jakoéci s3
natluszczane lojem, co zapewnia szczelnosé i odpornosé
na wilgoc. Te gorzej wykonane czesto pekaja
w szwach, gdy material nie jest w stanie utrzymac
ciezaru przenoszonych przedmiotow. Plecaki zamykane
s3 na klape ze sprzaczka 1 kawatkiem paska.

Puchar: Puchar to duzy kielich o glebokiej czaszy 1 grubej nozce.
Rzadko widuje si¢ drewniane puchary, ktére zwykle bywaja
wykonane z metali, takze drogocennych. Pierwsze puchary
odlewano z olowiu, ale po kilku zgonach i przypadkach
obledu u nabywcow, altdorfscy rzemieslnicy jako pierwsi
zaczeli stosowac inne metale, Wiekszo§¢ mieszkancow stolicy
Imperium uzywa tanszych kufli, ale zamozni posiadacze
pucharéw ponad wszystko przedkladajs naczynia wykonane
ze Zh)ta lub Srebl’a.

Sakiewka: Sakiewki wyrabia sic ze skory lub grubszej thaniny,
natomiast sakiewki lepszej jakosci wykonuje sie z jedwabiu,
futer lub wyprawianej skory. Zwykle przywiazywane s3
trokami do plecaka lub pasa. Czarodzieje nosza w nich
magiczne komponenty i skladniki uzywane do rzucania
zaklec. W sakiewce miesci si¢ do 400 monet (lub odpowiednik
2 punktéw Obciazenia).

Skrzynia zelazna: W skrzyniach przewozi sie ciezkie materiaty.
Szczegolna popularnoscia ciesza sie wsrod gornikow, stad
z latwoscia mozna je dostaé w krasnoludzkich miastach
i osadach gorniczych. Duza skrzynia moze pomiescic
300 punktéw Obciazenia, 2 mala okoto 150.

Szkatufa: Szkatutka to drewniana skrzynka, uzywana do
przechowywania rzeczy osobistych. Szkatuly wykonane
z lepszych materialow zwykle s3 wzmacniane metalowymi
okuciami i zamkami, podczas gdy te gorsze] jakosci czasem
nie majg nawet wicka. Pojemnos¢ szkatuly odpowiada 300
punktom Obeiazenia.

Szklanka: Szklanki sa drozsze i znacznie bardziej kruche, niz
porzadne drewniane kufle. Szklo przecietnej jakosci moze by¢
metne lub posiadaé bable, zadziory lub zgrubienia. Natomiast
szklo lepszej jakosci bywa barwione, ozdabiane malunkami
lub oprawione w szlachetne metale.

Tobotek: Tobolek to zwykly worek na skérzanym pasku, noszony
zazwycza] na ramieniu. Choé¢ mniejszy od plecaka, jest od
niego poreczniejszy i zawsze mozna zajrze¢ do wnetrza, bez
potrzeby zdejmowania go z plecéw. W tobotku mieszcza sie
przedmioty o acznej wadze odpowiadajacej 200 punktom
Obcigzenia.

Tabela 5-2: Pojemniki i sakwy

Pojemnik Cena Obc. Dostepnosé ;
Beczka 20 litrow 8s 200 przecigtna
Beczka 45 litrow 125 500 przecietna
Beczka 100 litrow 1zk 250 przecietna
Buklak 8 s 1/100 duza
Butelka 3s 2 mala
Dzbanek 25 10 powszechna
Fiolka 10p - przecigtna -
Flaszka 5 litrow 45 15 duza i
Elaszka 20 licrow 105 20 duza n
Imbryk 305 10 duza q
Klatka mala 6zk 300 mala —y vi
Klatka, duza 24 zk 500 mala ~
Kociolek gliniany 2s 60 powszechna
Kociolek zelazny 1 zk 90 duza
Koszyk 2s 8 powszechna
Kubet drewniany 35 20 powszechna
Kubet metalowy 55 30 duza
Kufer, duzy 3 zk 400 mala ¥
Kufer, maly 165 275 przecietna -
Manierka metalowa 2 zk 15 sporadyczna
Manierka skorzana 15 s 5 mala
Menazka drewniana 10 5 duza
Menazka metalowa 1zk 5 duza
Mieszek 2s 1 duza
Miska drewniana lub gliniana  8p - powszechna o
Plecak 305 20 duza
Puchar A 2 przecigtna
Sakiewka, duza S 1 duza i
Sakiewka, mala 2s o duza
Skrzynia zelazna, duza 10s 300 przecietna
Skrzynia zelazna, mala 1zk 150 duza 2
Szkatutla, duza 5zk 300 mata
Szkatuta, mata 2zk 75 przecigtna
Szklanka .."2_5 1 mata
Tobolek 2 zk, 5 mala
Tuba, mapnik 1zk 2 sporadyczna
Worek, duiy Big ik 7 duza
Worek, maly 30p 5 4 duza ;

Tuba na zwoje lub mapy: Mapniki to pojemniki o okraglym
przekroju, ktore przeznaczone s3 do przechowywania kart
pergaminu. Na obu koncach pojemnika znajduja si¢ drewniane
lub metalowe zatyczki, ktére chronia zawartosc przed wilgocia
1 brudem. W jednym mapniku mieszcz sie 3 zwoje.

Worek: Worek to prosta torba z materialu, w ktorej mozna schowaé
przedmioty o lcznej wadze odpowiadajacej 200 punktom
Obciazenia, a w malym o polowe mniej. Worek to najlepszy
przyjaciel podroznika. Nie dos¢, ze mozna w nim przeniesc
dobytek, to jeszcze sluzy za poduszke.




azda istota zywa potrzebuje jedzenia i picia, aby przezyc.
Minimalny koszt dziennego wyzywicnia to 3 pensy. Pelne

zaspokojenie podstawowych potrzeb wymaga wydania 5 pens6w

i jezeli postac¢ dysponuje pienigdzmi, nie moze wydawac mniejszej

sumy na swoje wyzywicnie. Ta cena to minimum dla czlowieka,

ktory nie chee przymieraé glodem. Aby utrzymac odpowiednio

wysoki poziom zycia, trzeba poswieci¢ wigcej pienicdzy.

Ponizej znajdujg si¢ opisy jadla i napiku, jakie mozna zakupic
w Starym Swiecie:

Jedzenie: Roznica w jakoSci pozywienia odzwierciedla umiejetnosci
kucharza, ktory przygotowywal positek. Obfita uczta,
w trakeie ktorej zostanie podane niedopieczone i nie doéé
doprawione migso, nie zadowoli przyzwyczajonych do
smakolykow szlachcicow, cho¢ dla plebsu bytaby darem
bogow. Jesli tylko sytuacja na to pozwoli, nalezy unikac
pozywienia kiepskiej jakosci, ktore nie zaszkodzi jedynie
orkom, majacym zotadki zdolne strawic nawet jad kietbasiany.

Kiepskic (porcja dzienna): Minimalna ilos¢ pozywienia, ktora
wystarcza do przezycia jednego dnia. Sklada sie z czerstwego
pieczywa, zupy z grochu lub kapusty, ktora nie pachnie
przyjemnie, nie wyglada apetycznie, ani nie smakuje dobrze.
Wiekszosé ludzi przygotowuje takie pozywienie z wlasnorecznie
zabitych zwierzat lub zebranych roélin uprawnych.

Dobre (porcja dzienna): Ilo§¢ pozywienia, ktore zapewnia
utrzymanie czlowieka w dobrym zdrowiu, sytosci i daje
poczucie satysfakeji. Na dzienne menu sklada sig chleb,
ser, kawalek ciasta i kufel ciemnego piwa lub zupa z jarzyn
i micsa. Dieta spotykana w wickszosci §rednio zamoznych
domow.

Doskonale (porcja dzienna): Solidna porcja dobrze
przygotowanego jedzenia, ktore sprawia ze czlowicka ogrania

poczucie sytosm zadowolenia i pozwala nawet przy ‘brac na
wadze. Na pozywienie tej klasy sklada si¢ migso, wino, ciasta
i stodycze. Takie jedzenie Wl;kszosg zwyklych ludzi uznalaby
za prawdziwa uczte, choé dla bogatych i szlachty nie jest
niczym niczwyklym.

Chleb: Chleb jest podstawa wiktu mieszkancow Imperium.

Ciezko policzyé, naile sposobow jest wypiekany, a do jego
produlkcii uzywa sie roznych rodzajow ziaren i rozmaitych
odmian drozdzy. Kupujgcy moga wybiera¢ pomigdzy
chlebem jasnym, razowym, butkami, ciastem bretonskim,

a nawet wypiekami rodem z Arabii, keorych slodycz
poteguja rodzynki, cynamon i miod. Najezgsciej spotykany
jest chleb wiejski, wyrabiany z maki pszennej z dodatkiem
wody i drozdzy. Jakosc chleba pozwala stwierdzic, ile czasu
minelo od jego wypicku i ezy zdazyl pokry¢ sie pleénia.
Czasem chleb kiepskiej jakosci bedzie prawie niejadalny od
poczatku, jesli nieuczciwy pickarz dosypal piachu do maki.
W mnych przypadkach maka bywa zepsuta Tub zabrudzona,
co moze bardzo niekorzystnie odbié sie na zdrowiu
jedzacego. Pieczywo lepszej jakosci, z piekarni cieszacych
sie zaufaniem i renoma, bedzie drozsze, ale i smaczniejsze,
a w ofercie moga znajdowac si¢ egzotyczne przysmaki, takic
jak stodkie pieczywo lub maslane bufeczki.

Jajka: Jajka s3 jednym z podstawowych arcykuiow spozywezych

w Starym Swiccie. Szezegblnie lubuja sie w nich niziotki,
ktore dodaja je do kazdej potrawy, nawet takiej, do ktorej na
pierwszy rzut oka w ogéle nie pasuja. Przykladem takiego
specjatu s3 paszteciki. W frodku zapiekanej w cieScie migsnej
kulki znajduje sie cale jajko, oczywiscie bez skorupli.

Ten przepis zostal podchwycony takze przez ulicznych
sprzedawcow ciastek, kiorzy za kilka pensow sprzedaja
«Roladki Miesne na Kazdg Kieszen”.
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Masto: Wiekszos¢ mieszkancéw Starego Swiata na swoje potrzeby
sama wyrabia masto. Stuzy ono nie tylko jako dodatek do
pieczywa, ale takze impregnuje material, chroniac go przed
woda lub dziala jako smar. OczywiScie, material natluszczony
maslem bedzie odporny na wodg¢ jedynie w chtodniejszej
temperaturze, w przeciwnym wypadku masto po prostu sie
rozpusci. Nie ma bardziej obrzydliwego zapachu niz smréd
nieswiezego, zjelczatego masta.

Migso: Duzy ochtap wolowiny, Wieprzowiny, baraniny albo
koniny potrafi postawic na nogi nawet zlozonego choroba
wojownika. Nic nie przebije zapachu tluszezu skwierczacego
na otwartym ogniu, a wielu najemnikéw woli zaatakowac
kawalek pieczystego miesa, niz szarzowaé na wrogow.
W wielu miastach Imperium mozna kupic na ulicy gotowe
do spozycia pieczone kawatki miesa, jednak ludzie traktuja
je bardzo podejrzliwie. Biorac pod uwage wysoka ceng
wotowiny, rownie dobrze moze to by¢ pieczony kot, pies
lub szczur.

Mileko krowie lub kozle; Nie ma lepszego lekarstwa na kaca i bél
brzucha, jak szklanka lekko zsiadlego krowiego mleka. Biorac
pod uwage, ze nie ma skutecznej metody, ktéra pozwolitaby
zachowa¢ swiezos¢ mleka, zagladajacy do kieliszka nie
musza si¢ martwic, ze zabraknie im lekarstwa na ,poranna
przypadtosc”.

Prowiant: Takie pozywicnic latwo przygotowac lub nie wymaga
przyrzadzenia przed spozyciem. W sklad prowiantu wehodzg
orzechy, suszone owoce, solone migso, suchary i inne tego
rodzaju jedzenie. Na diuzsza mete spozywanie prowiantu
staje sie nieznosnie monotonne, ale pozwala zachowac sily
potrzebne w podrézy.

Ryby peklowane: W podrozy warto jest miec przy sobie zapas
jedzenia. Wedrowcey czgsto decyduja sie na zakup beczulki
peklowanych ryb, ktore sa smaczne, pozywne i co
najwu'niejsm mozna je diugo przechowywac. Niska cena
sprawia, ze moga sobie na nie pozwolic nawet mum; zamozni
mieszkaficy Starego Swiata. W jednej beczulce miesci sie
zapas ryb, ktérymi jeden ezlowiek moze wyzywié sic przez
dwa tygodnie. Samodzielne zjedzenie calej barytki ryb jest nie
lada wyczynem, bowiem juz po kilku dniach takiej diety, na
sama mysl o solonych rybach moze zbierac si¢ na mdlosci.

Ryby swieze: Dzien w dzien wzdluz wybrzezy Starego Swiata
niezliczone lodzie rybackie ciagna sieci, lowiac w nie cale
tawice ryb. Swieze ryby dostepne s3 jedynie nad morzem
albo w osadach polozonych w poblizu jezior lub stawow.
Najwyzsze ceny za nie mozna uzyskac rano, kiedy nie zaczely
sie jeszcze psuc. Okolo poludnia, kiedy od straganow bije
juz straszliwy fetor, ceny ryb spadajj i nawet pospolstwo stac
na kupno kilku sztuk. Kiedy zapada zmierzch, straganiarze
wyrzucaja niesprzedane sztuki, na ktorych za darmo uczrujg
zebracy i okoliczne koty.

Ser: Podobnie jak pieczywo, tak i sery sa produkowane w réznych
smakach, gatunkach 1 kszeattach. W Imperium, zwlaszcza na
polnocy, popularne sa sery o silnym smaku i zapachu, padczas
ody w na zachodnich rubiezach 1 w Bretonii preferowanée
sa fagodne, o delikatnym aromacie. Ser Schelzena (dobrej
jakosci) znany jest z powodu niebieskich zylek i kulek plesni,
nadajacych mu smaku i aromatu, natomiast cheddar z Estalii
slynie w calym Starym Swiecie z bardzo ostrego smaku. Ser
kiepskiej jakoSci moze by€ stary, zeschnigty lub zepsuty,

a jego spozycie grozi Smiercig.

Stodycze: Niewazne czy jest to przysmak Rumstera, czy wypiekane
w domu ciasta, slodycze s3 uwielbiane przez ludzi kazdego
stanu. Wewnatrz ciasta znajduje sie Swieze nadzienie,
przygotowane wedlug przepisow niziolkéw, krore wyrabiaja
takie ciasta zgodnie z zasada: ,Piecz szybko, sprzedawaj
tanio”. Kramiki cukiernikow mozna znalezé w wigkszosci

-

Tabela 5-3: Zywnos‘é :

miast Imperium. Kupujacy powinni miec sie na bacznosci,
bowiem nadzienie pasztecika moze zawieraé w sobie kilka
niespodzianck, za sprawa keorych bohater moze czeiciej niz
zwykle wedrowac do wygddki.

Smakotyki: W Starym Swiecie istnieje wiele rodzajow rzadkich

przysmakéw: od bretoniskich kabanoséw z koniny, po
tysiacletnie jajka z odleglego Kataju i piklowane wegorze

w kaparach. Przysmaki sq zwykle rezerwowane na szezegolne
okazje lub uroczystosci.

Zupa: Kiedy czujesz, 7e nie wdusisz w siebie kolejnego przysmaku

Rumstera, a pieniedzy na porzadny obiad nadal nic ma, uliczny
sprzedawca zupy zawsze chetnie przyjdzie ci z pomoca. Zupy
s3 popularne posréd robotnikéw, podroznikow i ubogich
mieszezan. Wiekszo$¢ zup przygotowywana jest wedlug

tej samej receptury —duzo wody, thuszez zwierzecy, troche
podrobaw: Niekiedy dla zaggszczenia potrawy lub dodania jej
smaku, wrzuca sie do gotujacej wody kawalki migsa. Skad ono
pochodzi, to juz zupetnie inna historia i lepiej glosno o to nie
pytac. Niekiedy, w rzadkich chwilach hojnosci lub od $wieta,
kucharz dorzuci do zupy troche warzyw. Za odrobine wyzsza
cene (okolo 3 p) mozna zakupic gulasz.

Alkohol

Bi

mber: Bimber jest pedzony we wszystku.h cze$ciach Imperium
i Starego Swiata. Ludzie pija go tylko w jednym celu — aby sie
upié. Destylacja alkoholu w domowych warunkach to bardzo
ryzykowne zajecie, a jego rezultaty bywaja nieprzewidziane.
Wyjatkowo podly bimber w potowie przypadkow moze
spowodowac slepote pijacego. Znana jest opowiesc o grupie
szabrownikow, ktorzy natrafili na porzucony oboz orkéw.
W trakcie rabunku znalezli beczutki z czyms, co uznali za
orkowy bimber. W efekcie libacji trzech z nich osleplo, jeden
zatrut sie 1 umarl, ale pozostali przezyli pijanstwo swego

Jedzenie lub napitek Cena Obc. - Dostepnosc
Chleb, bochenek 2p o] powszechna

- Tajka (12) 15p 1 duza
Kiepskie jedzenie (porcjana 1 dzien) 5p 10 duza
Dobre jedzenie (porcja na 1 dzien) 10p 10 przecigtna
Swietne jedzenie (porcjana 1 dzien)  18p 10 mala
Maslo (0,5 kg) 30p 1 duza

~ Mieso, poteé 1s 10 mata
Mleko krowie lub kozie (0,5 litra) 2p 2 duza
Prowiant (porcja na I tydzien) (3 5 przecigtna
Ryba §wieza (1) 2p 2 przecietna/powszechna
Ryby peklowane, barytka 3p 20 przecietna
Ser, rozne rodzaje (0,5 kg) 50p 1 przecietna
Stodycze : 2p 2 przecigtna
Smakolyki tp 3 sporadyczna
Zupa, potcja 1p 1 powszechna
Bimber (1 litr) 4p 2 duza
Bretonska brandy 135 2 “mala
Butelka gorzatki ; ls 5 mata
Miod pitny (0,5 litra) : -:k:‘ 3p 2 mata
Piwo ci;emne (0,5 ]itra} : -'L‘a 2p 2 duza
Piwo jasne (0,5 litra) : % 1p 2 powszechna

. _ Wino szlachetne (0,5 RN e 5 mata

Wino posp-(.élite (0,5 litra) } 1s 5 przecietna
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Glodowanie

Bohater moze nie jedé przez trzy dni i nie odczuwaé z tego powodu powaznych dolegliwosci, oczywiscie poza uczuciem glodu. Po uptywie
tego czasu musi wykonaé Prosty test Odpornosci (+10). Udany test oznacza, 7e Bohater zaciska pasa i dalej funkcjonuje normalnie.
Nieudany test oznacza, ze traci 1 punkt Zywotnosci. Za kazdy dzien glodowania po uplywie trzeciego, trudnosé testu zwicksza si¢ o jeden
stopiefi (z Prostego na Przecietny, z Przecietnego na Wymagajaey; i nk dalq, az do Bardzo Trudnego). Poczawszy od siédmego dnia, za kazdy
dzien glodéwki Bohater automatycznie traci | punke Zywotnosci, dopoki czegos nie zje. Kazdy nieudany test powoduje utrate 1 punkru
Zywotnosel, ktore mozna odzyskac wvhcznie przez powrot do normalnego odzywiania sie. Pragnienie dziala w identyczny sposéb, z ta
'l(_)/nlL_q £€ }CgD ef@kt}’ ZaC?\H’]Q}a S]? JU7 d] uél(&o dﬂla a ﬂut[}ﬂ]at} czna utrata Pullkt()\'v ZV\\ (]t]]()\(,] e 5[0 SELEO (!1]]21 K‘{Ldv ](DIL]II\ d[lL’rl bLT
picia powoduje utrate | punktu Zywotnosci, co moze doprowadzic do smierci z odwodnienia. Aby przezyc, Bohater potrzebuje okoto litra
wody dziennie.

zycia. Od tamtej pory z uporem godnym lepszej sprawy znany miod pitny lany jest w Middenheim i nazywa si¢

usiluja odtworzy¢ oryginalng recepture. Jak dotad, w wyniku sStodkim Miodem”. Choé powszechnie chwali sig¢ go za

ich eksperymentow zmarly trzy osoby, dziewiec osleplo, bursztynowa barwe i stodki aromat, to tajemnica poliszynela

a dwie pozostaja w stanie §piaczki. Pozostala pietnastka jest, ze niekiedy mozna z niego wylowi¢ dziwne dodatki,

upila si¢ do nieprzytomnosci i przezyla, Zdaniem keérych spozycie moze wywolaé niepokojace wizje i wybuchy
bimbrownikow to calkiem dobry rezulrar nickontrolowanej wscieklosci. Pomimo tych niebezpieczenstw,

zawsze znajda sie chetni do sprobowania tego mocnego trunku.

Bretonska brandy: Brandy pochodzaca z Bretonii cieszy sig

uznaniem i dobra opinig w kazdym zakatku Starego Piwo ciemne: Ciemne piwo (zwane takze ale) pozyskiwane jest
Swiata. Bardzo prawdopodobne wydaje sig, 7e jest to 7 pszenicy i jeczmienia, z dodatkiem drozdzy oraz innych,
najstarszy trunek na Swiecie, a podstawa jego produkeji sekretnych skladnikow. Posrad mieszkaneow Starego Swiata
sg sfermentowane winne grona. Delikatny smak brandy cleszy sie ogromng popularnoéci}, a tym, co odroznia je od
oraz sposob, w jaki rozgrzewa cialo, sprawiaja, ze jest to jasnego plwa, jest proces warzeni. Za fermentacie piwa, ktora
nicodzowny towarzysz podrozy. Ostatnimi laty na rynku decyduje o jego goryezkowym smaku, odpo‘.\mdq specjalny
poiawiiy S]g nowe gﬂtunki brllnd}r, W)’ra[)ial‘tc & CZHTH}’CIl Eatuntk (ll ()Z[IZ}. \‘OY nltWLS()}}fnl SW ILCIL, Edzl( l)fl\ \«V{)(L\’ ze
porzeczek, wisni, a nawet jablek. stawu moze oznaczac Smieré w goraczee i bolach, szklaneczka

grzanego piwa jest blogzoslawieﬁsm'em ktore rozgrzewa czlonki,
uSmierza bole i wygania chlod z trzewi. Piwo korzenne dostepne
jest w trzech rodzajach: gorzkim, brazowym i jasnym.

Miod pitny: Miéd pitn)f, jak sama nazwa w.skazuje, wyralxin si¢
ze zwyklego pszczelego miodu. Szczegolnie popularny
jest w Norsce, a takze w poinocnych terenach Imperium.

Dla wigkszosci ludzi jest jednak zbyt stodki, aby pié¢ go Najslynniejszym piwem jest ,Zhufbarskie Ale”, nazwane
W“’i(?ks?.‘VC]] iEOgciHCh, ChOé k]H(U glUPC(J]W P]’(‘)b()w’ﬂi() Ud h]ﬂWﬂCgU 11’11&3{11 krﬂﬁil][)lu (16“’, PUi()iUﬂfg() w G(“)I'ﬂ{l]
doréwnac Norsmenom, ,gorzko” tego zatujae. Najbardziej Kranca Swiata, Jeden kufelek tego mocnego trunku liczy

si¢ za dwie wypite dawki innych alkoholi (patrz . Efekry
spozycia alkoholu”). Wielu piwowaréw z Marienburga
przejeto od Bretonczykow ich sposoby warzenia piwa,
czego wynikiem sa doskonale, smaczne 1 wspaniale pachnace
piwa, z ktorych styna okoliczne karezmy. Pomiedzy nimi
wyroznia sie ,Bladosz Marienburgski”. Jego przeciwienstwem
jest »Przysmalk Talabheimski®, zwany takze ,Trollim
Sikaczem”, ,,Gorzkim Piwskiem” lub ,,Glcbogrzmotem”.
Wedtug krazacych plotek, swoj metaliczny, ohydny

posmak zawdziecza temu, ze do jego produkeji piwowarzy
wykorzystuja wode z rzeki Talabek, czerpiac ja z ujecia
znajdujacego si¢ za miastem, przez ktore rzeka zdazyla juz
przeplynaé. Prawdziwosci tej opowiesci nie potwierdzono,

Piwo jasne: Jasne piwo to najczestszy napitek, ktory gasi pragnienie
dreczace podroznikow. Wi¢kszo§é oberiy lub przydroznych
zajazdow szezyci sie piwnicami pelnymi beczulek jasnego
piwa, ktore ma te przewage nad ciemnym, ze moze dluzej
sta¢ zamkniete i1 przy tym nie zepsuje sig. Jasne piwo
warzy. sie z chmielu, a browary mozna spotkac w kazdym
zakatku Imperium. Prawda jest taka, Ze browaréw, ktore
specjalizuja sie w clemnym piwie jest dwa razy mniej, niz
tych produkujacych jasne. Mozna zakupi¢ kilka rodzajow
piwa, s3 to: bock, jasne, ciemne, lager, pilzner, porter 1
mocne. Najbardziej znanym jasnym piwem Imperium jest
+Krolewskie Korbela”, mocne piwo z krasnoludzkiego
browaru, ktére swéj smak zawdzigeza lagodnemu stedowi,
prazonemu jeczmieniowl oraz karmelowl. Innym papularnym
trunkiem jest ,Lager Seamusa”, ktorego delikatny,
$wiezy aromat i brak gorzkawego posmaku zyskaly wielu
zwolennikow. Najszerzej znanym (co nie oznacza lubianym)
piwem jest ,,.Swiniarczyk Keigela”, warzony przez niziotki
w samym sercu Krainy Zgromadzenia. Tylko najgorsze
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Efckty spozycia alkoholu

Gdy Bohater wypm, mlihmc;, kielich lub kufel mocme]szego trunku, ryzykuje uplczem sie. Ogramueme si¢ do wychylema kilku kolejek alkoholu
(w liczbie rownej wartosci Wytrzymaioscn BG) gwarantuje, z¢ Bohater pozostanie wzg__,h,dme trzezwy. Kazda nastepna wypita kolejka powoduje, ze
BG musi wykonaé test mocnej glowy. Stopien trudnosei testu zalezy od rodzaju wypitego alkoholu.

Udany test oznacza, ze alkohol nie ma wplyw na dzialania Bohatera,
Nieudany test to pierwszy krok na drodze prowadzacej pod stot. Kazdy
nieudany test zwicksza stopien trudnosci kolejnych testow mocnej glowy,

Test mocnej glowy

: o : ? Alkohol Stopien trudnosci testu mocnej glow
a takze testow WW. US, Zr oraz Int. T tak test mocnej glowy po wychyleniu i el U
kutelka ciemnego piwa zaczyna sie od stopnia Prostego, potem staje si¢ Pioa s
Przecietny, dalej Wymagajacy, Trudny, a na koniec Bardzo Trudny. Podane G Pro??
stopnie sa dodawane do zwyklych stopni trudnosci testow, jakie wykonuje Wing Pm“;/
pijana osaba, dlatego w stanic upojenia alkoholowego podejmowanie Spiryetis. norzalia Piociecny

wszelkich dzialan jest znacznie trudniejsze.

Smicrdzac:y ochlapus Nicudany test

Cztery lub wiecej nieudanych testow mocnej glowy powodujg, ze Bohater 1iciba nicudanych S obic dnoiel cestow

przestaje nad sobg panowa i staje sie ,smierdzacym ochlapusem”. Jeshi w testow mocnej glowy WW. US, Zr, Int
tym momencie zostanie weiagniety w walke, na przyklad gdy wkarczmie .
wybuchnie bojka, w kazdej rundzie musi poéwigcié przynajmniej jedna akeje 1 Wymagajacy
na oceng sytuacii. Jesh tego nie zrobi, powinienes wykonac rzut 1k100 i 2 Trudny
sprawdzi¢ wynik w ponizsze] tabeli. : 3 Bardzo Trudny
41 wiecej wsmierdzacy ochlapus” (patrz nize))

Fftkty pl]anstwa mijajg po liczbie godzin rownej wy nikowi rzutu 1k10
pomniejszonego o wartosé Wy 1r7yma105c1 Bohatera (mmlmum 1 godzina).
W przypadku ,.émierdzacego ochlapusa” efekt spozycia alkoholu trwa przez 1k10 godzin (minimum 4).

Smicrdzqcy ochlapus

Rzut Efekt
01-30 To bylo tylko kilka piwek, panie oficerze: Bohater zachowuje si¢ w miare normalnie, ale szybkos¢ jego reakcjijest
? obnizona. Otrzymuje modyfikator -30 do testow WW, US, Zri Int. :
31-40 Cruje si¢ dosé... dziwnie: Bohater ma zawroty glowy. Podezas walki wykonuje akeje ruch” z polowa Szybkosci,
 ale poza tym nie moze wykonywaé zadnych innyeh akeji.

41-50 Jesztes moim najlepsiejszym pszyjacielem...: Bohater jest zdezorientowany i nie zdaje sobie sprawy z tego, co sig
wokol niego dzieje. Moze si¢ broni¢ i poruszaé normalnie, ale nie jest w stanie rzucac zaklec.

51-60 Co si¢ gaplsz na mojego niziolka?: Bohater jest skolowacialy, ale moze dziatac normalnie, choé jego Ataki zostajg
zmniejszone o 1,

61-70 Juz ja wam wszystkim pokaze!: Bohater nie wie, co si¢ wokoél niego dzze;e, ale nadal ma ciety jezyk. Bedzie staral sie
dokuczy¢ lub przywalic kazdemu, ochoczo chwytajac za brof. Celem jego ataku (stownego lub zbrojnego) moga

stac si¢ tak wrogowie, jak 1 przyjaciele, zaleznie od tego, kro jest blizej.
Spaé...: Bohater zasypia w kaluzy wlasnych wymiocin na 1k10 godzin, chyba ze zostanie wezedniej obudzony.

{ 71-00 zasypia w kaluz

menele lub umierajace z pragnienia niziotki zniza sie do
wychylenia szklanki tego sikacza. Co gorsza, sensacje
zwigzane z tym trunkiem nie koncza si¢ na podlym smaku.
Czesto efekty alkoholu s3 odczuwalne jeszeze nastgpnego
dnia, a ,smakosze” wymiotuja jak nowo narodzone kocieta.

Spirytus, gorzatka: Do tej grupy zaliczajs sie najmocniejsze trunki
pedzone ze zboza: od zwyklego samogonu po wodke
Z jeczmienia.

Wino: Wino to trunek, ktory powstaje w wyniku fermentacji
winogron. Wina pochodzace z tileanskich miast-panstw,
badz estalijskich krolestw sa zwykle moeno wytrawne,
natomiast wina z Imperium bywaja stodsze 1 stabsze. Ze

Wczasie walki nawet niewielka ilos¢ Swiatta moze zadecydowaé
o %yciu lub émierci. Kazde zrodlo Swiatta oswietla obszar

o promieniu mierzonym w metrach i zwany zasiegiem normalnej
widocznosci (dla MG, ktérzy uzywaja map taktycznych, podano

w nawiasic zasieg w polach). Swiatlo jest migotliwe, ale na tyle jasne,
by mozna bylo dostrzec szezegdly otoczenia. Poza tym obszarem

wzgledu na wysoka cene trunku, wiekszos¢ karczmarzy
rozciencza wino woda. Istnieje wiele gatunkéw trunku: od
stodkich potudniowych, takich jak sherry czy porto, po
przerozne czerwone i biale, z ktorych kazde charakueryzuje
sie innym smakiem i bukietem. Najbardziej ceni si¢ wina
pochodzace z Morceaux — doliny rzecznej w Bretonii.
Tamtejsze trunki (zawsze najlepszej jakosci i sprzedawane
po stosownej cenie) sa znane i chwalone nawet w tak
odleglych krainach, jak Kislev. Nie mozna powiedzie¢, ze
wszystkie wina pochodzace z Bretonii sa doskonale. Wrecz
przeciwnie, spora czesé to zwykle sikacze, jednak fama
szlachetnych trunkow ze wschodnich winnic obejmuje
nawet te mniej udane gatunki.

oé$wietlenie staje sig coraz stabsze, uniemozliwiajac rozpoznanie
innych ksztaltéw niz duze przedmioty, Sciany, mury lub budynki.
Kolumna ,Maksymalna widocznosc” podaje, z jakiej maksymalnej
odlegtosci mozna jeszcze cokolwick dostrzee, korzystajac

z wymienionego zrodla Swiatta, Poza tym zasiggiem mozliwe jest
zauwazenie wylacznie duzych budynkow lub obiektow podobnej
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Tabela 5-4: Oswictlenic, zasicg swiatla 1 czas Swiccenia

Zrodlo swiatta

Zapatka
Swieca
Kaganek
Pochodnia
Lararnia

Ognisko

Widzenie w ciemnoéei

Normalna widocznosé

2(1)
6(3)
6(3)
10(5)
16(8)
16(8)
30(15)

Maksymalna widocznosé

6(3)

16(8)

16(8)
30(15)
40(20)

Tabela 5-5: Oswictlenic
Przedmiot Cena Obe. Dostepnosc
Drewno na opal sl 5 duza
Kaganek 55 8 20 duza
Latarnia 5 zk 20 mala
Latarnia sztormowa 12 2k 30 sporadyczna
Olej 55 5 duza
. Pochodnia nasaczona 10 5 przecigtna
Pochodnia zwykla 5p 5 duza
Swieca lojowa 35 5 duza
Swieca woskowa 65 5 mala
Wegiel drzewny 1s¢ 10 przecigtna
Zapatki 1p - mala

wielkodei. ,Odleglosé zauwazenia” to dystans, z jakiego mozna
zauwazyc zrodio swiatla w ciemnosciach: ,Czas swiecenia” okresla,
jak dlugo pali si¢ dane Zrodlo §wiatla, nim zgasnie,

Przyklad: Szczurolap Jurgen zaczait sie w ciemnosciach, czatujac
na zlodzieja, ktory wkradt jego sakiewke. W dioni Bobater trzyma
pochodnie, ktdra oswietla okolice w promieniu 10 metrow. Poza
granicami tego okregu Jurgen jest w stanie dostrzec niewyrasne
kontury budynkéw, w tym takie oddalong o 30 metrdw alejke.
Jeszcze nie wie, ze w zautku czeka na niego kilku rzezimieszkow,
ktorzy wystawili kieszonkowea na wabta. Kiedy Jurgen znajdzie
sie w odleglosti 20 metrdw od nich, zantwazq go rabusie schowani

w.swoje) kryjowee.

Drewno na opal: Niezbedne do rozpalenia ogniska. Jest chetnie
kupowane przez podréznych, ktdrym nie chee sie go zbierac.
Drewno na opal mozna zebrac¢ w lesie, wykonujac udany
test sztuki przetrwania. Jego stopien trudnosci zalezy od
uznania MG, zaleznie od terenu i okolicy, w ktorej znajduja
si¢ Bohaterowie. Jesli podpalka nie zostala odpowiednio

Przedmioty osobiste
onizszy podrozdzial opisuje roznego rodzaju przedmioty,
ktére moga sie znajdowaé w posiadaniu mieszkancow Starego

Swiata. Posciel, przybory do golenia, a takze szafy, czy ramy tozek

— wszystkie te dobra zostaly opisane ponizej. Choc nie Wzbudzaj;}

takiego zainteresowania jak nowy miecz, to po pewnym czasie

okazu]q sie znaczne bardziej przydar:ne i potrzebne, zwhaszcza ze

prawie kazde z opisanych ponizej dobr znajduje zastosowanie
w trakcie przeprawy przez dzikie ostepy Starego Swiata.

Biblioteczka/szafka na zwoje: Biblioteczka to szafka bez drzwiczek, we
wnetrzu ktorej znajduja sie potki na ksiazki. Pojemnik na zwoje

jest podobny, tyle ze zamiast polek posiada schowki na tuby:

Odlegtosé zauwazenia Czas Swiecenia

12(6) 1 runda
26(13) 2 godziny
26(13) 4 godziny
50(25) 1 godzina
70(35) 4 godziny
70(35) roznie

wysuszona, to zasieg swiath rakiego ogniska jest réwny
promieniowi §wiatla pochodni.

Kaganek: Kaganek 1o zwyklta miseczka z olejem i zanurzonym
w nim knotem.

Latarnia zwykla lub sztormowa: Latarnia daje jasniejsze swiatlo niz
kaganek, glownie za sprawg grubszego knota. Plomien latarni
sztormowej chroni szklana ostona, ktora zabezpiecza knot
przed wiatrem i woda. Jako paliwa do latarni uzywa sie oleju.

Olej: W latarniach zuzywa sie glownie olej, wytapiany na polmocy
z thuszczu wielorybow, a na terenach polozonych daleko od
morza z sadfa innych zwierzat. Dostepny jest w niewielkich
buteleczkach, ktére wystarczaja do palenia sie latarni przez 4
godziny. Olej moze by¢ uzyty w walce jako brof zapalajaca
(patrz Rozdzial IV: Bron palna i machiny wojenne, str. 46).

Pochodnia: Pochodnia to kij, ktérego jeden koniec zostal umoczony
w smole lub owiniety szmatami nasaczonymi latwopalng
substancja. Pochodnia moze postuzyé za orez, ale jest wiedy
traktowana jak brof improwizowana.

Swiece woskowe lub tojowe: Swiece wyrabia sie 7 thiszczu
zwierzt;cego (}ojowe) albo z pszczelego wosku (woskowe).
Te pierwsze paly sig kiepsko i wydzielaja draznigey, kwasny
smrod. Te drugie daja jasne §wiatlo, a nawet bywaja
aromatyzowane (Swicce najlepszej jakosci).

Wegiel drzewny: Wegiel drzewny jest tanim sposobem na ogrzanie
domu, z czego korzysta wiele ubogich rodzin. Jego
najwicksza wada jest to, ze palqc sie, wydziela kleby gestego,
czarnego dymu, a wzbijajace sie ku niebu stupy potraﬁq
przestonic stofice nad miastem. Middenheim uwazane jest za
najwickszego ,konsumenta” wegla drzewnego.

Zapalki: Zapalki to niewielkie drzazgi drewniane, ktorych jeden
koniec zostal pokryty latwopalna substancjs. Potarcie nia
o szorstka powierzchnie powoduje zapalenie zapalki. Zwylkla
zapatka ma 50% szans na zapalenie sie. Najlepszej jakodci
zapalki zapalaja si¢ zawsze, dobrze wykonane maja na to
75% szans, podczas gdy kiepskie jedynie 25%.

Biurko: Biurko to drewniany stolik, przeznaczony dla skrybéw.
Wigkszos¢ biurek wykonywana jest z drewna debowego oraz
zaopatrzona w szuflady zamykane na ktodki.

Drabina: Prosta, drewniana drabina o wysokose1 3 metrow: Ma dziesieé
szezebli. Drabinki sznurowe znacznie latwiej przetransportowad
17 tego powodu ciesza sie popularnoscig posrod poszukiwaczy
przygod. Na zaméwicnie mozna kupié diuzszy drabing, jednak
kazdy dodatkowy metr zwieksza jej cene o polowe.

Drag: Solidny drag lub kostur podrozny bywaja podpcrq
niejednego wedrowcea. Ciosane z dquy, jesionu, brzozy
lub bialego orzecha potrafia przetrwac wiele przepraw



i dalekich wedréowek. Nawet zwykly kij moze uratowacd
skore napadnietemu wedrowcowi, jednak kazdy zadany
nim celny cios niesie ze soba 50% prawdopodobienstwo,
ze kostur sie zlamie.

Dzwoneczek: Maly dzwoneczek, ktorego dzwick ma przywolac
stuzacego lub daé sygnal orkiestrze, aby ta zagrata. Wiekszosc
dzwonkow przypomina te, ktore dyndaja na szyjach krow:
We wnetrzu czaszy z brazu znajduje sic mosigzne serce,
zawieszone na konopnym sznurku. Ich dZwigk przypomina
odglos walenia mlotkiem o blache, cho¢ dzwonki lepszej
jako$ci miewaja bardzo przyjemny glos.

Grzebien/szczotka: W Starym Swiecie jedynie nieliczni dbaja
o wyglad. Grzebienie i szezotki do wlosow bywaja pomocne
w trudnym zadaniu doprowadzeniu do fadu bujnej fryzury.
Najtafisze wyrabia sie z drewna lub kosci, lepsze ze srebra lub
kosci sloniowej, natomiast najkosztowniejsze ze zlota.

Hubka i krzesiwo: Hubka i krzesiwo, wraz z kawalkami whoczki
welnianej i kilkoma innymi tatwopalnymi przedmiotami,
sprzedawane s w pudeleczku, ktére moze pomiescic
podpalke wystarczajaca na szesc préb rozpalenia ognia.

Kanapa: Ten wyscielany materialem oraz wykladany migkkimi
poduszhal‘ni mebel, jako wyrdb luksusowy, jest bardzo drogi
i malo kto moze sobie pozwolié na jego zakup. Najlepsze
kanapy (a przy tym najdrozsze) sq obite drogocennymi
tkaninami i haftowane w pigkne wzory.

Klamerki: Zwykle drewniane klamerki, ktore maja utrzymac na
sznurku suszace si¢ pranie.

Kiédka: Klodki i zamki w Starym Swiecie sa duze i nieporeczne.
Do kazdego z nich dolaczane sa po dwa klucze. Im lepszy
zamek, tym wyzszy stopien trudnosci testu otwierania
zamkéw. Otworzenie kiodki dobrej jakosci wymaga udanego
Wymagajacego (-10) lub Trudnego (-20) testu, natomiast
otworzenie klodki najlepszej jako$ei wymaga udanego Bardzo
Trudnego (-30) testu otwierania zamkow.

Koc: Koc jest niezbedny dla podroznych, ktorzy obezujac pod
golym niebem, nie chea zadowalaé si¢ wylacznie nakryciem
z plaszcza. Zwykle wykonany jest z flaneli lub welny. Posciel
lepszej jakosci robiona jest z dwdch warstw materiatu,
wypchanych pierzem lub welna.

Kosmetyki: Zestawy do makijazu uzywane s3 przez arystokracje
‘3:1rego Swiata. Wytwarzane ze zwierzecego thuszczu perfumy
1 barwniki podkreslaja naturalne pu;knn czlowicka. Tych
samych kosmetykow uzywaja zarowno mezezyani i kobiety.
Naj b"llelE] popularne sa na zachodzie Starego Swiata,

Kosci do gry: Wykonany ze zwierzecych kosel zestaw szesciennych
kostek, sprzedawanych po dwie sztuki. Kazda z kostek ma
wymalowana na Sciance rune albo jedno lub wiecej oczek.
Za podwdina cene mozna zakupic specjalnie wywazone lub
przerobione koset.

Kotwiczka do wspinaczki: Kotwiczka posiada trzy albo cztery
haczykowate zakonczenia i jak sama nazwa wskazuje,
przypomina kotwice. Choé jest narzedziem stosowanym
glownie do wspinaczki, mozna jej uzywac jako broni
improwizowanej.

Krzesto: Zwykte drewniane siedzisko z oparciem, wspierajace sie na
trzech lub czterech nogach. Krzesta lepszej jakosci wyscielane
sa materialem lub poduszkami.

Lina: Spleciona z konopnych widkien lina.

Lustro: Niewielkie, metalowe lusterko z wypolerowanej stali i
natozonej na nia cieniutkiej warstwy szkla. Lepsze zwierciadla
maja spodniz warstwe pokryta srebrem. Lustra s3 niezbyt
przydatne, poniewaz zwykle ukazuja znieksztatcone odbicie.

Przedmiot

- Biurko
" Drabina

~Drabinka sznurowa
: Drag (1 metr)
_ Dzwoneczek
- Grzebien albo szczotka
Hubka 1 krzesiwo
Kanapa

Klamerki (12)
Kladka dobrej jakosci
Klodka zwykla

Koc

Kosmetyki

. Kosci doigry
Kosci do gry, obeigzane
_ Korwiczka do wspinaczki .
Krzeslo ;
l ina (1 metr)
. Lusr.erko posrebr?'me male
Lustro metalowe, duze
Materac Pxi"clkowy .
. Marterac sxenmk
Myd]o
Namiot duzy
Namiot, maly
:. Namiot, pawilon
" Paciorki
Palatka
Per'fun;ly.-
¥ Podnozek
: Przybot’y :cio.ggjenia

Rama l6zka

- Stol

- Sztucce drewniane

Szrucee mgtalowe
Sztucce srebrne :
 Spiwor

" Tabakiera

Talia kart

Biblioteczka lub szafka na zwoje

Cena

ﬁ.’gk

50 2k
10s 4

3 zk
ls

258

15p
305

302k
1s
30 zk
1zk
255
10s
6s
12

4zl

1zk
3 zk
8 zk

‘8 zk

50 zk
10 zk
5s
3 zk
15 zk

157k

27k

Tabela 546: szédmioty osobiste

Obc.

650
1060
50
20

20
300

(3%

10
350
400

50
20
800

20

50

1 600

1500

800
50

Dostepnosé

sporadyczna
sporadyczna
przecietna
mala
duza
przecictna
duza
duza
sporadyezna
przecigtna
sporadyczna
przecigtna
duza
przecietna
duza
sporadyczna
mala
przecigtna
przecictnas
znikoma
rzadka
sporadyczna
mata
przecigtna
mala
przecigtna
mata
mata
przecigtna
przecietna
mala
mala
mala
przecigtna. .
mala
przecietna
duza
przecietna
sporadyczna
duza
mata

duza
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Materac welniany lub puchowy: Materac to nic innego jak
prostokatny worek wypchany welna, pierzem, wlosiem lub
sianem. Marterace lepszej jakos$ci sa odpowiednio drozsze.

Mydto: Wielu poszukiwaczy przyegod przyznaje, ze w podrozy
mozna obejié si¢ bez wielu rzeczy; ale mydlo zawsze trzeba
mieé w plecaku. Najtafisze 1 najezeSciej spotykane szare
mydlo wyrabiane jest ze zwierzecego thuszezu, piasku i fugu.

Za odpowiednio wyzsza cene mozna nabyé mydla zapachowe.

Namiot: W niewielkim namiocie z plotna moze schroni¢ sie jedna
osoba. Namioty o wigkszych rozmiarach s3 odpowiednio
drozsze, a te lepszej ]akosm bywaja natluszczane, co chroni
je plzed przemoczeniem. Miejsce dla kazdego dodatkowego
nocujacego zwigksza ceng o polowe. Namioty kiepskiej
jakosci przeciekaja, podczas gdy te najlepsze) sa w stanie
przetrzymac bardzo silne nawalnice.

Paciorki: Kolorowe szklane paciorki to ulubiona zabawka dzieci.
Sprzedawane sa w woreczkach po 30 sztuk.

Patatka: Palatka to wodoodporny material z dziurkami po bokach,
tore umozliwiajg jego zwiazanie. Z reguly sprzedawana jest
w plachtach mierzacych do 3 metrow kwadratowych, choé
mozna kupié tez wicksze kawalki,

Perfumy: Mieszkaticy Starego Swiata rzadko si¢ myja, wige bijacy od
nich smrod jest trudny do zniesienia. Wiele 0séb uzywa wige
perfum, ktore maja zabié niéprzyjemny zapach ich wlasnego
ciala lub odor innych. Najtansze pachnidla wytwarzane sa
z nektaru rézanego lub polnych kwiatow, podezas gdy
drozsze 1 mocniejsze, z drewna sandalowego, orzechéw
laskowych lub ja$minu i sprowadzane z Kataju lub Arabii.

Podnodzek: Podnozek to niewielkie, drewniane krzesetko, stuzace za
podpore dla nég, Podnézki lepszej jakodci sa rzezbione lub
wyscielane miekkimi materiatami.

Przybory do golenia: Skérzany woreczek, w kidérym znajduje si¢
prosta brzytwa, kawalek szarego mydta, skorzany pasek do
ostrzenia brzytwy oraz kawatek wypolerowanego metalu,
ktory spelnia funkeje lusterka.

Rama t6zka: Drewniana rama 16zka utrzymuje materac nad podtoga.
Ramy lepszej jakosci sa wykonane 2 metalu.

Stol: Stot to drewniany blat wsparty na trzech lub czterech nogach.
Lepsze stoly wykonuje sie ze szlachetnych gatunkéw drewna.
Czesto maja rzezbione nogi, ozdobione ornamentami.

M uzycy odgrywaja w Starym Swiecie bardzo wazna i szczegdlng
role. Tch kunszt i zdolho3é poruszania serc pozwalaja ludziom
na chwile zapomnie¢ o smutkach i codziennej niedoli, natchnaé
zrozpaczonych nadzieja, czy wreszcie marszowym rytmem poderwac
znuzonych zolnierzy. W Tabeli 6-8: Instrumenty muzyczne
wyszczegolniono najpopularniejsze instrumenty, jednak oprécz nich
istnieja setki innych, mniej znanych ludowych odmian skrzypiec,
instrumentow gitarowych lub bebenkow.

Beben: Bebny i kotly maja wielorakie zastosowanie. Na pokiadach
norsmenskich todzi pirackich uzywania si¢ ich do
wybijania rytmu wiostowania. W wojsku dowddey armii
nakazuja doboszom sygnalizowac werblami rozkazy dla
podkomendnych, a orki przy wtorze dudnienia bebnéw ida
do ataku. W wiekszosci przypadkéw kotly sa niczym wiecej,
jak kawatkiem zwierzecej skéry rozciagnietym na beczce.
Perkusisci 1 bebniarze grajg na swoich instrumentach dlenmi,
chot niektorzy z nich uzywaja takze paleczek.

Flet: Flet to cienka rurka z otworkami na wierzchu, ktore grajacy
zatyka lub odkrywa palcami, aby uzyskaé odpowiedni dzwick.

Szafa: Szafa stuzy do przechowywania ubran tak, aby sie nie
pogniotly i nie zabrudzily. Jako$é jej wykonania zalezy od
wykorzystanego gatunku drewna oraz kunsztu stolarza,
Sosna jest najtanszym materialem, znacznie wiccej trzeba
zaplacié za mebel wykonany z drewna wisniowego, rozanego
Iub debowego.

Sztandar: Sztandary to duze flagi z lnu, welny lub jedwabiu (zalezy
to od ich jakosci), na ktorych wyszywane sa herby rodow
szlacheckich albo regimentow wojskowych. Opracz tego,
mozna na nich zobaczy¢ sentencje, symbole wyznawanych
bogow, a czasem ozdoby w postaci czaszek albo wizerunkow
orféw 1 innych stworzen. Sztandary zawieszane s3 na
drzewcach, a ich noszenie jest wielkim zaszczytem.

Sztuéce drewniane, metalowe lub srebrne: Zestaw sztuécow sklada
sie z tyzki, widelca i noza. Zwykle uzywa sie drewnianych, ale
zamozniejsi moga kupié metalowe lub srebrne komplety.

Spiwér: Spiwor to kawalek marerialu koca lub futra, ktéry mozna
rozwinaé na ziemi. Dzieki §piworowi dobrej jakosci znuzony
Bohater moze nie przejmowac si¢ zimnem, nawet jesli
przyjdzie mu nocowac pod golym niebem. Spiwor kiepskiej
jakosci wykonany jest z cienszej tkaniny, ktora nie zapewnia
konifortu w zimna noc.

Tabakiera: Tabakiera to niewielkie pudelko, w ktéorym mozna
przechowywac tabake lub tyton. W zaleznosci od jakosci
wykonania, moga by¢ inkrustowane ztotem, grawerowane
albo ozdabiane kamieniami szlachetnymi lub koscia stoniowa.

Talia kart: Zwykla talia tarota sklada sie z 78 kart. Karty lepszej jakodci
sa recznie malowane; maja jednakowe rewersy i pakowane s3
w zamszowe woreczki. Talia skiada sie z czterech kolorow,
ozdabianych symbolami tarcz, mieczy, kielichow i bufaw:
Karty znaczg symbole od 1 do 10 plus figury giermka, rycerza,
krolowej i krola: Oprocz nich w tali znajdujg sie 22 dodatkowe
karty zwane Wielkimi Arkanami. S3 to: Glupiec, Nauczyciel,
Lowezyni, Morze, Imperator, Kaplan, Kochankowie, Wojna,
Sprawiedliwosé, Hierofant, Kolo Fortuny, Sila, Kruk, Morr,
Umiar, N|s7c7yc13|skle Potegl, Wieza, Gwiazda, Mannslieb,
Storice, Verena i Swiat. Pomlq:dzy Wielkimi Arkanami réznych
talii istnieja pewne roznice, odzwierciedlajace wizje artysty
lub motyw przewodni kart. Wickszosé ludzi uzywa kart tarota
do gier hazardowych: brydza, wista, pokera lub marudera,
Pochodzacy z Sylvanii wedrowni Strzyganie styna z tego, ze za
pomocs Kart tarota potrafig przepowiadac przyszlose.

G0 cnty m‘uzyczne o

Gra si¢ na nim za pomoca ust, dmac powietrze w ustnik.
Niska cena instrumentu sprawia, ze wigkszosé minstreli
Starego Swiata gra wlasnie na flecie.

Gwizdek: Gwizdek to niewielki, drewniany przedmiot z ustnikiem
7 jednej strony i wylotem powietrza z drugiej. Bardzo czgsto
w jego wnetrzu dodatkowo znajduje si¢ niewielka drewniana
kuleczka, Kiedy dmuchnie si¢ w ustnik, z gwizdka wydobywa
sie wysoki, wibrujaey dzwick.

Harfa: Harfa to metalowa lub drewniana rama, pomigdzy ramionami
ktorej przeciagnieto struny. Lagodne 1 odprezajace dzwieki
tego instrumentu s3 bardzo popularne posrod wyzszych klas,
ale nawet w pospolitych oberzach i spelunkach docenia si¢
kunszt grajacych na niej artystow.

Harmonijka: Harmonijka ustna to niewielkie pudetko
podziurawione otworami o roznej Srednicy. Dmuchajac
w nie, grajek moze uzyskaé tony réznej wysokosci.
Harmonijki cieszg sie szczegolna popularnoseia posrod
pastuchow, chlopstwa i robotnikow.
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Rozdziat V: Ekwipunck ogolny

~ .“r * : s
Klawesyn: Klawesyn to dosy¢ niedawno wymyslony instrument ‘
klawiszowy. Naciskanie klawiszy powoduje, ze mioteczki it TﬂbCIH 5_7, Instrumcnt muzvczne
uderzaja w struny, polaczone z nimi skérzanymi paskami, 5 y y :
Ydobywa;‘y. mile dla ucha d/ng,kx, ktore przysporzyly | Instrument Cena Obec. Dostepnoéé
temu nieporecznemu instrumentowi wielu zwolennikow, :
Chot klawesyn trudno transportowad, to koncerty Maestro Beben 306 N 50 mala
d’Entelago z Estalii, nickwestionowanego geniusza i wirtuoza : Flet prosty 207 5 s
klawesynu, gromadza tlumy na koncertach organizowanych : ' {
3 ¥ SR ena Gwizdek 6 = duza
na dworach oraz w wielkich miastach.
; S ; ‘ 2 Harfa, niewielka 20 zk 10 rzadka
Lutnia: Lutnia jest instrumentemn, ktory cieszy sie szerokim i znacznym %
R i : Harmonijka 85 1 mala
powazaniem. Muzyk uderza palcami lub drewniang kostka
w struny, dobywajac przyjemne dla ucha, delikatne dzwieki. Klawesyn 250 zk 1200 rzadka
Grze na lutni zwykle towarzyszy SPL(‘W’ lub akompaniament - Lutnia 80 2k 30 sporadyczna
innego instrumentu o delikatnym tonie, cho¢ solowe wystepy Mandolina ki 15 sporadyczna
artystow rowniez ciesza sie wielka popularnoseia. 5
e i 4 PP : Rog sygnalowy 10 zk 30 mala
Mandolina: Mandolina to lutnia o krotkim gryfie i o§miu strunach. ; Tamburyn 12k 5 mala
Poniewaz jest to nowoczesniejsza i prakryczniejsza wersja L Wiclone:cla 35 b 30 S

starego instrumentu, mandolina powoli spycha lutnie ze sceny L
1 zajmuje jej miejsce.

i

Rog sygnalowy: Rog sygnalowy to instrument dety wielkosci
trabki. Zwykle shizy do podawania sygnalu alarmowego
w razie ataku na powoéz lub obwieszeza przybycie karocy
do przydroznego zajazdu. Wielu woznicow trzyma je obok
siebie przez calg droge, a skomplikowany system sygnaltowy
umozliwia komunikacje pomiedzy pojazdami znajdujacymi
si¢ w tej samej okolicy.

dzwoneczki oraz brzeezace metalowe ptytki. Gra na tym
instrumencie polega na rytmicznym uderzaniu wen dlonia.

Wiolonczela: Wiclonczela to instrument strunowy o bardzo
przyjemnym d‘jWil‘.kU Muzyk gra na nim za pomoca smyczka,
ktorym przeciaga po strunach; trzymajac wiolonczelg za gryf
i kolanami unieruchamiajac puste w srodku pudto. Jest to

Tamburyn: Tamburyn to drewniana obrecz, na ktorej rozeiggnieto instrument szczegblnie popularny w Bretonii.

zwierzgcy skore i do ktérej przymocowano niewielkie

Antykedy pi

Starym Swiccie sztuke pisania i czytania opanowalo niewielu Choc ilosé recznie pisanych ksiag znacznie zmalal, to nadal
ludzi. Te umiejetnosci stanowia domene uczonych, kaptanow 53 wysoko cenione, jako dzieta sztuki. Wielu magéw uwaza, ze
1 arystokracji. Zwykli ludzie daja sobie rade bez zrozumienia drukowanym ksiggom brak osobowosci, ktorej nabieraja rekopisy

pisma, zamiast tego uzywajac znakow lub rysunkéw. Co ciekawe,
choé wickszosé pospolstwa potrafi rozpoznaé cyfry, rzadko ktéry
mieszczanin lub chlop widzi sens w nauce sztuki pisania. Dla nich
przybory pidmiennicze to niepotrzebny luksus, a ksiazki, gdyby
nie byly takie drogie, nadawalyby si¢ jedynic na podpatke lub jako
podkiadka pod utamana noge krzesla.

Kreda: Kreda zasadniczo jest biata, ale mozna kupié jej kolorowa
odmianeg za dwukrotnie wyzsza cene.

Ksiggi: Ksiegi to stosunkowo nowy wynalazek. Niegdy$
w Imperium pisano na zwojach, czyli na zwinietych
kartach pergaminu. Choé pmbowano je porzadkowa¢
uktadajac w stosiki, to jeden nieostrozny ruch niweczyl
porzadek w archiwum. Pomyslowi ludzie postanowili
siggnac do sprawdzonych rozwiazan, ktére zaczerpneli
od czarodziejow, Ci mieli zwyczaj gromadzié zapisane
karty w wielkich tomach wiedzy magicznej. Idac tym
tropem, archiwisel zaczeli la,czy(: zwoje w kodeksy. Na
ich kartach spisywano hletorlg‘ swicte teksty roznych
religii, a prym pomiedzy nimi wi6d! kult Sigmara, ktéry
wzial na swe barki brzemie zachowania ludzkiej wiedzy.
Rozproszone i niekompletne zwoje zaczeto kopiowaé do
ksiag, ktore niejednokrotnie trafialy w rece zamoznych
kolekcjonerow. Kazdy z takich woluminow stanowil
istne dzielo sztuki, Pigkne ilustracje przeplataly sig
z ozdobnymi marginesami oraz przykladami doskonatej
kaligrafii. Wada pierwszych ksiag byla ich wysoka cena
oraz niepraktycznosé. Ciezkie, oprawione w drewniane
oktadki, obijane skorg i recznie zszywane, stanowily
elitarne dziela sztuki, a nie zrédlo powszechnej wiedzy.
Co wiecej, ksiegi kopiowano n;czme co znacznie
wydtuzalo proces powstawania woluminu.
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Tabela 5-8: Artykuly pismiennicze
Przedmiot Cena Obe. Dostepnosé
Kreda, kawatek 2s - przecictna
Ksiega lustrowana 350 zk 50 znikoma
Ksiega drukowana, klejona 75 zk 35 znikoma
Ksiega drukowana, szyta 100 7k 35 znikoma
Papier/kartka 55 - éﬁil}o;ﬁa :
Pergamin/arkusz 1s & rz:a.&:ka_
Pedzel 22k 2 - wiala |
Przybory do pisania 10 zk 5 mgla - %
Przybory kartografa 50 zk 20 rzadka . l
Tusz czarny B zk 1 mata o
Tusz purpurowy 5‘(3“21-: 1 znikoma
Tusz (inny kolor) ; = 10-'3;.4:‘ 1 s_pﬂradj(_czna :
Wegiel 15 J - przecietna s‘
Wieezne piéro 1zk ! - sporadyczha : jif
Zamek do ksigzki 45 zk 1 zniko;ﬂm J
: N Bl AR

wychodzace spod pidra wyksztatconego autora. Co wigcej,
drukowane ksiegi s3 klejone, a nie zszywane. Dzicki temu s3
tansze, ale mniej trwale.

Przetom nastapit okolo pigé lat temu, kiedy Gunthur Johans

z Middenheim, wierny wyznawca Sigmara, cho¢ mieszkajgey

w miescie czcicieli Ulryka, wynalazt i zbudowal maszyng, ktara

nazwal prasa drukarska. Jej podstawa sa niewielkie klocki,
%; z ktoryeh wystajg odwrocone ezcionki liter. Te ukladane sa
¢ w stowa i zdania, smarowane tuszem i odciskane na papierze.
Pomyst zostal podchwycony w innych miastach Imperium
i teraz udoskonalone prasy drukarskie sprawiaja, ze iluminowane
woluminy odchodza w zapomnienie. Tylko czarodzieje trzymajg
sic dawnego sposobu kopiowania ksiag, uwazajac druk za
wynalazek prymitywny i pozbawiony duszy.

R zemieslnik niewiele zdziala bez porzadnych narzedzi. Ponizej
opisano zaréwno pospolite, jak tez rzadziej spotykane narzedzia
uzywane przez fachowcow, artystow i rzemiesinikéw. Bardzo rzadkie
i niecodzienne przedmioty, podobnie jak przybory potrzebne do
sprawowania kultu, opisano w Rozdziale VI Elewipunek specjalny.
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Czekan: Niewielki oskard uzywany do wspinaczki, W walce moze
stuzy¢ jako bron improwizowana.

Diuta do drewna: Diuta stuza do rzezbienia i obrabiania drewna.
Opréez nich w zestawie znajduje si¢ kilka ostrych nozy,
pilnik oraz papier scierny.

Drewniany klin: Niewiclki drewniany klin stuzy do blokowania
drzwi. Podwyzsza o jeden StOPlCn trudnosci testu Krzepy
wymaganego do ich wywazenia.

Gwozdzie: Gwozdzie to niewielkie kawalki stalowego drutu
z lebkami na jednym koncu i ostrzami na drugim. Mogg
zostaé uzyte jako amunicja do gartacza.

Papier lub pergamin: Papier wytwarza sie z namoczonych widkien
drewnianych i miazszu roslinnego. Natomiast pergamin
otrzymuje si¢ z kawatkow wysuszonej skory cielecej. Tsenieje
tez grubsza jego odmiana, ktora mozna wykorzystywac
wigce] niz jeden raz, zdrapujac z niej poprzednio napisany
tekst. Papicr sprowadza sig rowniez z Kataju,

Pedzel: Pedzle mozna kupic we wszystkich ksztaltach i rozmiarach, jakie
si¢ cztowickowt zamarza. Przydatne zardwno przy malowaniu
domu, jaki i ilustrowaniu ksiazki, s3 nieodiacznym towarzyszem
artysty lub rzemieslnika, Wigkszos¢ wytwarzana jest z konskiego
whosia, choé kupey z Arabii sprowadzaja takze pedzle 2
wielbladzie] siersci, delikatniejsze i bardziej migkkie, ktore
jakoscig przewyzszaja produkty impenalnych rzemieslnikow.

Przybory do pisania: W piorniku znajduje si¢ kalamarz z tuszem,
kilka pior, niewielki nozyk do papieru, piasek do wysuszania
oraz zestaw do mieszania atramentu. Przybory do pisania
najlepszej jakosci moga postuzy¢ takze za zestaw dla
iluminatora ksigzek. Taki zestaw zawiera farbki, pedzelki
oraz inne utensylia przydatne do ozdabiania kart ksigzki
wspanialymi ilustracjami.

Przybory kartografa: W sklad przyboréw kartograficznych wehodzg
zrolowane karey pergaminu, ekierki, linialy, wegiel do
rysowania, kompas oraz inne przyrzady pomiarowe.

Tusz/inkaust: Tusz sprzedawany jest w niewielkich fiolkach zwanych
kalamarzami. Cena podana w tabeli dotyczy czarmego inkaustu,
kolorowe s3 znacznie drozsze. Najwyzsza ceng trzeba zaplacié za
purpurowy, a to ze wzgledu na trudnosc w zakupie barwnika.

Wegiel: Wegiel stuzy do pisania, rysowania ilustracji lub skreslenia
kilku stéw szybkiej notatki.

Wieczne piéro: Kiedys pisano gesimi piérami (ktore obecnie
mozna kupié¢ za polowe ceny wiecznego), jednak obecnie
ludzie trudnigey sie pisarstwem uzywaja wiecznych pior.
Jest to drewniana tulejka z twardego drewna, z jednej strony
zakoficzona waskim szpikulcem, a z drugiej mosigznym
zbiorniczkiem na tusz.

Zamek do ksigzki: Niewielki zamek oraz dedawana do niego para kluczy
moga zabezpieczy¢ zawarto$é ksiegi przed niepozadanymi lub
ciekawskimi osobami. Otworzenie zamka przecietnej jakosci
wymaga udanego Wymagajacego (-10) testu otwierania zamkow.
Kazda lepsza kategoria powoduje, ze trudnosc testu rosnie
o jeden stopien. Zamki kiepskiej jakoéci mozna rozbic,
wykonujac test Krzepy o Przecigtnym (+0) stopniu trudnosci.

- Narzedzia -

Haczyk na ryby i zytka: Ostry haczyk i tezy metry linki. Przydatne
do fowienia ryb.

Igly do szycia: Igly do szycia s3 wyrabiane z twardej stali. Podobnie
jak gwozdzie, nadaja si¢ do zaladowania gartacza.

Kajdany: Clgzkle, zelazne kajdany stuza do pf;mma WieZNiow.
Zallada sie je zwykle na rece, ale grozniejszym skazanym
takze na nogi. Nie mozna ich regulowag, dlatego nie zawsze
beda pasowaly na kazdego schwytanego — dla duzych istot
moga byé za mate, dla matych zbyt luzne. W zestawie z parg
kajdan jest tylko jeden klucz. Im lepsze kajdany, tym sa
wytrzymalsze 1 tym trudniej je rozerwaé. Poziom trudnosei

testu okresla MG.

Kilof: Kilof to narzedzie gornicze i kamieniarskie, Na drewnianym
drazku esadzono poprzeczng metalowa koncowke, ktora z jednej
strony zweza sie w klin, a z drugiej konczy sig waska, plaska
krawedzia do kruszenia skat. Kilof jest bronig jednoreczng.
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Rozdziat V: Ekwipunck ogclny

Klej: Klej jest wytwarzany ze zmielonych zwierzecych kopyt i
Sciegien. Najlepsze kleje, takie jak Super Spoiwo Maklesa,
ktore mozna kupic jedynie w Nuln, sa w stanie utrzymac
obciazenie do dwudziestu kilograméw.

Klepsydra: Klepsydra jest znana w catym Imperium nie tylko z racji
swego zastosowania, ale takze ze wzgledu na role, jakg odegrata
w bitwie pod Twierdza Elstwater, w 2015 roku KT (patrz
str. 23). Piasek w klepsydrze przecigtnej jakosci przesypuje sig
w ciggu 4 godzin, w dobrej 8, a w najlepszej 16 godzin.

Kotki: T3 nazwa okreéla sie tez gwoZdzie, kolce oraz caly asortyment
podobnych im przedmiotow, przydatnych do wspinaczki,
zabicia na glucho drzwi lub przebicia serca wampira. Strugane
z drewna koltki kosztuja 5 p za sztuke i nie nadaja si¢ do
whijania w kamien lub metal,

Kosa: Kosa jest narzedziem rolniczym, wykorzystywanym w trakeie
zniw do Scinania fanow zboza. Kosy mozna uzywac jako
dwurgcznej broni improwizowane.

Kowadto: Kowadlo jest jednym z podstawowych narzedzi pracy
kowala. Solidny kawal twardego zelastwa, zakonczony z
jednej strony rogiem, pomaga ksztaltowac metal na wszelkie
sposoby. Kow adla sa bardzo drogie, ale kowal nie powinien

"\}OWJL na nie Pleﬂl‘;d?v gd\-’? d()br)’ 6’07L‘n’1pldl7 “’YSE"{? CZy
mu na cale Zycie. Krasnoludy z Gér Kranca Swiata czasem
uzywaja bezcennych kowadel z gromrilu.

KuZnia: KuZni nie mozna zapakowac na woz 1 zabrac ze soba
w podroz. Niemniej, kowal nie poradzi sobie bez niej,
}]Ol1iﬂ\vﬂi IT]UXi |]1i(‘é P(JIVZ%L{T]L' Palcllisl(() Qraz ]11iCjSC€,
w ktorym ustawi kowadlo 1 miech. Kuznia dobrej jakoset
zapewnia modyfikator +5 do testow rzemiosla, natomiast
ta Ilﬂ]lt.p'aLt‘] jakosci daje +10. W kuzni kiepskiej jakosci
blﬁku](. (./{[\(.l Wyp()\ﬂ?u‘]l’l le jest za m:lh CcO POWOdU]L
modyfikator <10 do testow rzemiosta,

LiCZyle: LlC?ydl() to l)r(]it}' przyl'zqd, k[f)ry p()thaga W
P[‘?,CPI‘()VV'AdZ:lniU ()l’)lic7(ﬁﬁ lTl}lEC}11ﬂt}’C7]]yCh- W d(('wniﬂn?}
rame wprawionych jest kilka metalowych osi, na ktore
nanizane sa kuleczki, paciorki lub plytki. Kupey czesto
korzystaja z pomocy liczydla przy zawieraniu transakeji
handlowych. Wynaleziono je w Kataju, ale obecnie to
przyrzad dosé powszechnie spotykany.

Lont: Lont to pokryty siarka sznurek, ktorego uzywa sie do
wysadzania beczek z prochem lub min oblezniczych
z dﬂvej od]nglosu Lonty kiepskiej jakosci moga zgasnac
(50% szans), jeszcze zanim plomiefi dotrze do tadunku
wybuchowego. Lonty sprzedawane sa w odcinkach, kiore
spalaja si¢ w dziesie¢ sekund.

Luneta: Skladana luneta powigksza obraz pigciokrotnie. Kazdy
poziom jakoscl wykonania powyzej zwyklego oznacza,
ze szklo jest w stanie przyblizy¢ obraz o kolejne pige razy
(maksymalnie 15-krotnie). Luneta jest bardzo
droga, bowiem jej wykonanie nie jest proste. Trzeba
odpowiednio oszlifowaé soczewki, a nastepnie zamocowaé
je w blaszanej tulei. Mimo to wielu oficerow korzysta
z lunet, aby sledzi¢ przemieszczanie si¢ nieprzyjacielskich
zolnierzy na polu bitwy. Wicksze lunety, zwane
teleskopami, szczegolnie upodobali sobie astrologowie,
ktorzy dzigki nim sa w stanie §ledzi¢ ruch gwiazd na
niebie. Kazdy stopien jakosci wykonania powyzej
pospolitego oznacza, ze luneta jest w stanie przyblizy¢
obraz o kolejne pieé razy. Prozno szukaé lunety kiepskiej
jakosci i nigdzie nie mozna jej kupic.

Eanicuch: Polaczone ze sobg meralowe oczka tworzg taficuch
o dlugosci I metra. Réznice jakosci wykonania oznaczaja
trwalos¢ najstabszego ogniwa. Lancuch moze by¢ uzywany
jako bron improwizowana.

‘Miech: Miech to kolejne nieodzowne narzedzie w kuzni. Shizy

Eom: Gruba metalowa sztaba ze splaszczonym i wygietym koncem.
Bohater postugujacy si¢ fomem otrzymuje modyfikator
+5 do testow Krzepy podczas wywazania drzwi lub
podwazania wieka skrzyni. Eomu mozna uzywac jako broni
Improwizowanej.

Eopata: Prosta topata o drewnianym trzonku. W walce moze byc
uzyta jako bron improwizowana.

Mapy do nawigacji: Na mapach i tablicach do nawigacji zaznaczone
sq charakterystyczne punkty terenu, dzielacy je dystans oraz
kierunki swiata, co utatwia podroz. Trafnos¢ pomiarow zalezy
od jakodci wykonania (nakreslenia) map. Jak do tej pory
niedoscignionymi mistrzami kartografii sa elty, keorych mapy
sa niemal bezbledne.

do rozpalania 1 podtrzymywania silnego ognia. Sklada sie

z waskiej tulejki, umozliwiajacej wylot powietrza z komory,
ktorg tworzy dwie drewniane plyty, zamknigte plécienna
harmonijka. Qtwierajac miech, weiaga si¢ do jego wnetrza
powietrze, a zamykajac, wydyma sie je przez waski otwor
skicrowany w palenisko.

Miot: Solidna metalowa glownia osadzona na drewnianym dragu.
W walce moze by¢ uzyty jako dwureczna bron improwizowana.

Mtot kowalski: Miot kowalski sklada si¢ z dlugiej rekojesei
i osadzonego na jej koficu masywnego, metalowego
obucha. W walce moze zosta¢ uzyty jako dwurgczna bron
improwizowana.

Motyka: Motyka jest jednym z narzedzi polowych, uzywanych do
pielenia chwastow i spulchniania ziemi. W walce moze zostaé
stosowana jako bron improwizowana.

Mozdzierz i thuczek: Thuczek 1 mozdzierz stuza do mielenia roznych
materialow na proszek. Wickszos¢ z tych narzedzi jest
drewniana, choé lepsze wyrabiane sa z kamienia.
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Narzedzia: Do tej kategorii naleza przerozne narz¢dzia, ktorych
uzywaja rzemieslnicy i inni fachowey. Sg to, migdzy innymi,
narzedzia inzynierow (szezypce, miotki, gwozdzie),
nawigatorow (sekstans, mapy), lub przyrzady aptekarskie
(mozdzierz, miarka, nozyk, alembiki). Wszystkie narzedzia
potrzebne do wykonywania okreslonej profesji traktowane s3
jako jeden zestaw.

Noze rzeznicze: Do nozy rzezniczych zaliczaja si¢ takze pily,
tasaki i haki do migsa, kiére pozwalajg oddzielié migsiwo
od kosci.

Osetka: Oselka to kamien, ktory stuzy do ostrzenia nozy.
Stosuje si¢ rozne materialy, ale wiekszosé oselek wyrablana
jest z kamieni wydobywanych w Goérach Kranca Swiata,
a ostatnio takze w Gorach Srodkowych. Istniejg niewielkie
osetki reczne, a takze wicksze oselki kotowe do ostrzenia
mieczy I toporow.

Pita do drewna: Pily do drewna maja rézne ksztalty i rozmiary:
od niewielkich jednorecznych, po dlugie i ciezkie,
kerymi postuguja sig drwale i pracownicy tartaku,

Pil nie mozna uzywaé jako broni improwizowanych,
jednak doskonale nadaja sie do ¢wiartowania
i torturowania zwiazanych ofiar.

Pita do metalu: Niewielka pila o ostrych zebach z zadziwiajaca
tatwoscia tnie drewno, metal i kos¢. W ciagu 10 minut jest
w stanie przepilowac sztabe metalu o grubosci 5 cm, drewno
podobnej grubosei w 10 rund, a koSci w 6. Kazdy stopiefi
jakosci powyzej normalnego skraca czas ciccia o dwie
minuty/rundy. Pita kiepskiej jakosci dwukrotnie wydtuza czas
potrzebny do przeciecia danego materialu.

Plug: Piug to cigzki, metalowy klin, za pomocg ktorego chlopi orza
ziemie. Jest zbyt ciezki, aby mogl by¢ uzywany przez jedna
osobe, dlatego zwyk]e ciagnie go wot albo ko, Plugi s
bardzo drogie, dlatego chlopi przez cale Zycie uzywaja tylko
jednego pluga, najezesciej odziedziczonego po ojcu.

Potrzask: Jest to wykonana z metalu putapka na §rednig i grubg
zwierzyne, taka jak wilki lub niedZwiedzie. Zazwyczaj ma
ksztatt metalowych szezek, uruchamianych przez nacisk
tapy zwierzecia. Potrzaski sa przybijane kotkami do ziemi
lub za pomocy fancucha uwiazywane do drzewa. Male
pulapki sa w stanie pochwycié¢ zwierze wielkosci wilka,
podczas gdy duze moga utrzymaé nawet niedzwiedzia.
Mysliwi Starego Swiata bardzo chetnie zastawiajg
potrmskn a nw]den podréznik stracil stope, wdepluwwy
W nie przez rlltl.WV']B(, Zabtawmnc pulapke na zwierzg,
mysliwy musi przygotowac potrzask i podlozy¢ przynete,
a nastepnie wykonaé udany test sztuki przetrwania.
Kazdy poziom skutecznosci oznacza 20% szans na to, ze
jakie$ zwierze da sig skusié przyneta i wpadnie w potrzask.
Rodzaj zwierzyny ustala MG.

Potrzaski stanowia niebezpieczenstwo nie tylko dla
swierzat. Przechodzaca obok pulapki postac powinna
wykonac przeciwstawny test Spostrzegawczoscl
przeciwko sztuce przetrwania mysliwego. Jesli test
wygra postaé, zauwazyla potrzask. Jesli nie, nieswiadomy
niczego wedrowiec uruchamia mechanizm, a stalowe
szczeki zaciskajg sie na jego nodze. Male pulapki zadajg
obrazenia z Sila 1, a duze =z Sila 3. Od obrazen zadanych
przez putapke nie odejmuje si¢ PZ opancerzenia, ani
Wytrzymaloici ofiary. W niektérych prowincjach
Imperium uzywanie potrzaskow jest zakazane.

Sie¢ rybacka: Rybacy w calym Starym §wiecie uzywajg sieci do
lowienia ryb. Zwykle sa zbyt nieporeczne, aby uzywaé ich
w walce wrecz, jednak nic nie stoi na przeszkodzie, aby
z zasadzki zarzuca¢ je na zaskoczonego wroga.

Szklo powickszajace: Szklo powickszajace to zestaw soczewels
osadzonych w zeliwnych obrgezach. Kiepskiej jakosci
szklo powicksza obraz dwukrotnie, przecietnej
trzykrotnie, dobrej czterokrotnie, a szkto najlepszej
jakosci az pieciokrotnie.

Sznurek: Dwadzieicia metrow zwinietego w kicbek sznurka przyda
sic kazdemu, niezaleznie od tego, jaka profesja si¢ para.
WytrzymaloS¢ szpagatu zalezy od jego jakosci.

Sztaba metalu: Kawalek czystego metalu, w tym wypadku Zelaza,
W zaleznosci od jakosci wykonania, metal moze by¢ bardziej
lub mniej tamliwy, ze skaza, itp. Cena sztaby srebra, miedzi
lub innego metalu moze by¢ wyzsza. Sztaby mozna uzywaé
jako broni improwizowane;.

Sztanca do monet: Przy pomocy sztancy mozna bi¢ z kruszcu
monety. Nic dziwnego, ze nie mozna ich kupi¢ w sposob
otwarty i legalny. Kazdy magistrat zazdrosnie strzeze
swoich sztanc, a jedynym ich zrodlem jest kradziez lub
czarny rynek.

Szydto: Szydlo to niewiclki szpikulec, ktory pomaga w pracy
garbarzom i kaletnikom. Szydlo moze by¢ uzywane w razie
potrzeby jako bron improwizowana.

Swieca Zegarowa: Swieca zegarowa to taka, ktéra spala sie w ciagu
okreslonego czasu. To jedna z najranszych metod mierzenia
jego uplywu. Zwykle swieca pali si¢ przez cztery godziny,
inne dhuzej lub krécej, zaleznie od jakosci wykonania.

Taczka: Taczek uzywaja zardwno rolnicy, jak i grabarze. Zwykle
jest to drewniana skrzynia, do ktorej przymocowano oske
i dwa kotka oraz raczki, za ktore mozna ja podniesé. Jakosc
wykonania decyduje o pojemnosei 1 wytrzymatoici taczki,
a takze uwzglednia pewne modyfikacje jej konstrukeji.

Wabik: Wabik stuzy do przywolywania zwierzyny. Jego wyglad

i wydawane dZwicki rézniy si¢ w zaleznosci od tego, jakie
rwierze ma zostaé zwabione. Na kaczki stosuje sie specjalne
gwizdki, a na losie pudelka z korbkami, w Srodku ktérych




niewielki erkoczacy mechanizm wydaje odglos podebny

do godowego ryku samca. Cho¢ dzighi wabikowi mozna
zwabi¢ zwierze w strone zasadzki, to nie zapewn: sukcesu na
polowaniu, do czego trzeba mie¢ odpowiednie umiejetnosci.
Wabik dobrej jakosci obniza o 1 stopien trudnosé testu sztuki
przetrwania, wabik zwyczajnej jakosci zapewnia 75% szans,
natomiast spreet kiepskiej jakosci tylko 50% szans. Wabik
najlepszej jakosei obniza trudnosé¢ testu o 2 stopnie.

Przyklad Johann poluje na kaczki. MG, biorgc pod nwage
okolice i porg roku, nznaje, ze bedzie to zadanie W’ymaga}qce
(-10). Poniewaz mysliwy uzywa wabtka zwyczajne;

Jakosci, ma 75% szans na obnizenie trudnosct tests sztuki
przetrwania. Gracz rzuca kostkami i okazuje sie, ze wabik
zadzialal, teraz musi si¢ tylko powies¢ Przecietny (+0) test
sztuki przetrwania 7 Jobann bedzie si¢ delektowal pieczong
kaczkg na obiad.

Waga: Waga kupiecka sluzy do okreSlenia przyblizonej wartoSci
towaru. Dokfadnosé¢ pomiaru zalezy od jakosci jej wykonania.

Widly: Chlopi uzywaja widel do przerzucania siana lub gnoju.
W walce mozna ich uzywac jako broni improwizowane;j.

Wnyki: Wnyki maja rozna postag, ale z reguly skladaja sie z przynety
i linki lub petly, zaciskajacej sie na szy1 zwierzecia, Uzywane
sa do polowania na drobna i $rednia zwierzyne, taka jak
zajace, lisy lub borsuki. W niektorych prowincjach Imperium
uzywanie wnykow jest surowo karane.

Wosk do pieczeci: Wyrabiany jest z wosku p:,:rc?elu__,() Podglmny
przez chwile nad plomieniem zaczyna si¢ topié 1 fatwo
mozna w nim odcisnac PIELL{KL Uzywa si¢ go do zamykania
listow i przesy}ek tak aby juz na plqu/y rzut oka mozna
bylo rozpoznaé, czy ich zawarto$¢ nie zostata naruszona.
Pieczgtowanie przesylek to codzienna praktyka w Starym
Swiecie.

Wytrychy: W sklad zestawu wytrychow wchodzi kilka kluczy,
cienkich drucikéw i szezypiec. S3 to narzedzia niezbedne do
wykonywania testu otwierania zamkow. Zestaw najlepszej
jakosci zapewnia modyfikator +5 do testu.

Zestaw do charakteryzacji: W tym niewielkim pudetku mieszczg sie
farby, tusze 1 pudry, ktére pozwalajg zmieni¢ wyglad twarzy
Bohatera. Oprocz tego, w sklad zestawu moga wchodzié
sztuczne nosy lub peruki, ktore dodatkowo ulatwiaja to
zadanie, Zestaw do charakteryzacji dobrej lub najlepszej
jakosci zapewnia modyfikator +5 do testow charakteryzacji.

Zestaw pilnikéw: W naoliwionej, skbrzanej torbie znajduja sig
pilniki réznej grubofci, dzigki kedrym mozna przeciaé
wszelkiego rodzaju fancuchy, kajdany, zelazne sztaby lub
zamki. Przepitowanie sztaby metalu o grubosei 1 cm zajmuje
okoto 4 minut. Podobnej grubosci drewniang deske mozna
przecia¢ w dwie rundy.

Zelazo do znakowania: Zelazo do znakowania to stalowy pret
zakonczony znakiem lub runa whasciciela. Wkiada si¢ je
do zaru, a nastepnie rozpalone do czerwonosci przytyka
do skory zwierzecia, oznaczajac w ten sposob, czyja jest
whasnoseia. Zelazo moze by¢ uzyte w walce jako bron
improwizowana. Rozgrzane zadaje 1 punkt obrazen od
ognia.
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Tabela 5-9: Narz¢dzia

Narzedzie
Czekan

 Dluta do drewna

Drewniany klin
Gwozdzie (10)
Haczyk na ryby 1 zylka
Ighy do szycia (5)
Kajdany

Kilof

Klej

Klepsydra

Kolek

Kosa

Kowadlo

Kuznia

Liczydlo

Lont

Luneta

Fancuch (1 metr)

- Lom

Fopara

- Mapy do nawigacji

Miech
Miot -
- Miot koWalskI :
Motvka

| Mosdziers 1 duczek

~ Narzedzia (grawerskie)

. Narzgdzia (kowalskie)
- Narzedzia (medyka)

Narzedzia (nawigatora)

- Narzedzia (rzemieslnicze)

Narzedzia (inne)

“Noze rzeznicze
~ Oselka

Pita do drewna
Pita do metalu

.::_ Plug
" Potrzask, maly

Potrzask, duzy
Siec rybacka
Szklo powiekszajace

Sznurek

Sztaba metalu

I Sztanca do monet

Szydlo

- Swieca zegarowa

Taczka

. Wabik
 Waga

Witﬁy
Wnyki

- Wosk do pieczeci

Waytrychy
Zestaw do charakteryzacji
Zestaw pilnikow

Zelazo

Cena

2 2}%’

8zk &

8p
1p
3
8s
5 7k
255
1zk
5 zk
55
5zk
65 zk

12002k .
102&., E:

1
100 zk
30s
105
255
25 zk
b zk
27k
| zk
2 zk
4 zk
50 zk

~ 50zk

50 zk
50 zk
50 zk
50 zk
13 zk
1zk
7 zk
5 zk
10 zk
27k
4 zk
185
75 zk
8p
2535
10 zk
25
12's
10 zk
25«
20 zk
1 zk
1 zk
1.7k
10 zk
5 zk
6zk

Obe.

10
5
2

20
20

5

20

300
5000
b

300

20
10

3 E)I’ZCCi?L’l'lEl

Dostepnosc

sporadyczna
przecigtna
duza
duza
przecigtna
duza

mala
mata
przecigtna
rzadka
przecigtna
przecigtna
rzadka
mata
rzadka
sporadyczna
rzadka
rzadka
przecietna .
przecigtna
rzadka
przecietna
przecietna
przecigtna
duza
przecigtna
rzadka
rzadkal
rzadka
rzadka
rzadka
mala
przecigtna
przecietna
przecigtna
przecigtna
przecigtna
przecigtna
mata
duza
znikoma
powszechna
mala

rzadka

e

mala
przecietna
przecigtna
sporadyczna

duza

przecigtna

przecigtna

mata

sporadyczna
mala

przecigina
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Rozdziat VI: Ekwipunck specjalny

~Alchemik powiedziat, ze potrzebuje jadu

z tytka mantikory, zeby przygotowac

trucizng. Wszyscy spogrzeli na mnie,

ale przeciez mowitem im, ze juz nic
podeymuye si¢ takich wypraw.

Ale ostatecznie to 1 tak ’brudny Heinrich’

musial wzia¢ sprawg w swoje rece
i zatatwi¢ to fak nalezy.”

— Heinrich, szczurofap z Altdorfu.

Wsk!ad ckwipunku specjalnego wehodzg preedmioty nieswykle, zazwyczaj koszcowne 1 uzywane rzadko, badz przez niewielka czesé
populacji Starego Swiata. Miedzy innymi sa to przybory potrzebne przy poshigach religijnych, trucizny, ziola, talizmany i inne
niecodzienne przedmioty. Mistrz Gry moze wprowadzic ich zréznicowanie ze wzgledu na jakosé wykonania.

— Mikstury —

M ikstury to napoje, kiorych spozycie wywoluje niezwylkle
efekty: Ich warzenie wymaga znajomosci 216t lub receptur
alchemicznych. Do przygotowania mikstury niezbedne jest tez
posiadanie odpowiednich narzedzi aptekarskich oraz zakupienie
potrzebnyceh skladnikow (potowa ceny gotowego produktu).
Wharzenie zajmuje 1k10 godzin i wymaga wykonania udanego testu
rzemiosta (aptekarstwo). W nawiasie obok nazwy mikstury podano
trudnos¢ testu.

Dar Grety (Trudny): Wdychanie oparéw tej niezwykle] mieszanki
ziot 1 skladnikéw alchemicznych powoduje, ze na 1k10 rund
wyostrzaja sig zmysly postaci, zapewniajac jej modyfikator
+5 do testow Inteligenci,

Esencja Chaosu (Bardzo Trudny): Ten gorzki napar, przyrzadzany
z mbzgu zwierzoczleka, ma tak obrzydliwy smak, ze wypicie
go powoduje utrate 1 punktu Zywotnosci (niezaleznie
od Wytrzymalosci postaci). Wypicie naparu wywoluje
przerazajace wizje rzezii smierci (postaé otrzymuje
1 Punkt Obledu), natomiast efektem ubocznym jest
zhacznie podwyzszony poziom wyczulenia na zmiany
w Wiatrach Magii. Postaé otrzymuje modyfikator +5 do
testow wykrywania magii oraz +1 do poziomu mocy przy
kazdym rzucanym zakleciu. Efekt mikstury utrzymuje sie
przez liczbe minut réwna wartosci Magii postaci.

Kojacy Nektar Esmeraldy (Wymagajacy): W niewielkiej szklanej
fiolce znajduje sie jasnoniebieski plyn. Po jego wypiciu osoba
wykazujaca oznaki obledu uspokaja sig (liczba jej PO spada
o polowe, na 1k10 minut). Po ustaniu dzialania mikstury,
wartos¢ Punktow Obledu postaci powraca do poprzedniego
poziemu. Nalezy wredy wykona¢ Wymagajacy (-10) test Sily
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Waoli. Nieudany test oznacza, ze postac otrzymuje 1 Punkt
Obledu, gdy jej umyst ponownie pograza sie w szalenstwie.

Lek Na Wszelkie Zto (Prosty): W Starym Swiecie znachorzy
i eyrulicy potratia sporzadzic lek na niemal kazdy rodzaj
choroby, choé nie zawsze preparaty dzialajg zgodnie
z zamierzonym ¢fektem. Z oferty rozmaitych, latwo
dostepnych medykamentéw najwiekszy rozglos zdobyla
mikstura znanej aptekarki — Mamy Melchin. Wsrod
pospélstwa cieszy sie opinia leku na wszelkie dolegliwosci,
zle duchy i fluidy, a nawet skutecznie usuwajacego kurzajki.
Trudno jednak stwierdzié, jakie efekty uboczne moze
wywolywaé ten specyfik. Po spozyciu mikstury nalezy
sprawdzi¢ jej efekt w Tabeli 6-1.

Mikstura lecznicza (Prosty): Wypicie tej mikstury automatycznie
przywraca 4 punkty Zywotnosci lekko rannej postaci.
Mikstura lecznicza nie moze wyleczy¢ cigzko rannej postaci,
ani podnie$é poziomu Zywotnosci powyzej maksymalnej
wartosci tej cechy.

Mleko Niziotkéw (Wymagajacy): Gesty, mleczny nap6j o gorzkim
smaku pozostawia w ustach pijacego kredowy posmak. Po
1k10 rundach postaé zyskuje lepsza koordynacje ruchowa
i poprawia sie jej zmyst réwnowagi (modyfikator +5 do
testow Zrecznosei). Ubocznym dziataniem mleka jest
ostabienie umyslu, co powoduje modyfikator -10 do testow

Sity Woli. Efekty mikstury mijajg po uplywie 3k10 rund,

Napoj odwagi (Prosty): Ta dosc latwa do przyrzadzenia mikstura
(¢zysta gorzalka z odrobing ziolowych sktadnikéw) moze
podtrzymaé w postaci wiare, ze bedzie w stanie stawic czoh
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Odtrutka (Bardzo Trudny): Zarazy to niemal codziennosé

Rzut
01-2C

21-40
41-60
61-80

§1-00

Pocalunek Dworki (Wymagajacy): Ta mikstura - polaczenie

okroplenstwom Starego Swiata. Spozycie mikstury zapewnia
modyfikator + 10 do testow Strachu, jednak jest to piekielnie
mocny trunek, a zawarte w nim ziola poteguja efeke alkoholu.
Postaé musi wykonad Bardzo Trudny (-30) test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze zachowuje sie jak pod wplywem
duzej ilosci alkoholu (efekt ,$mierdzacego ochlapusa®

— patrz Rozdzial V: Ekwipunck ogolny). Nawet po udanym
tecie postac otrzymuje modyfikator -10 do Zrecznosei i
Inteligencji. Efekty mikstury ustepuja po 1k10x 10 minucach.

w Starym Swiecie. Przenoszone przez zwierzyne

1 wedrowcow szybko sie rozprzestrzeniaja, a niski
poziom medycyny i zte warunki sanitarne nie pozwalaja
na efektywne zwalczanie choréb. Wybuchajace co

pewien czas epidemie traktowane s3 jako kara boska

lub efekt podstepnych dziatan mitycznych skavenéw
(zwlaszcza w miastach Tilei). Cyrulicy prébuja walczyc

z chorobami za pomoca rdznych metod: przystawiaja
pijawki, puszczaja krew, wycinaja owrzodzenia i bable,
nacierajg skére chorego octem i sokiem z kapusty, a nawet
naka?ui4 rozpalic ogien w pomiesaczcniu zeby zdusic zle
wy?wwy Nieliczni prébuja siggaé do ludowych tradycji
warzenia naparow 41010wydl Mimo iz czasem okazuja si¢
skuteczne, rzadko mozna je stosowac na szeroka skale.

Kazda odrrutka musi by¢ specjalnie przygotowana dla pacjenta,
tak aby mogla skutecznie przeciwdziataé chorobie. Aby ja
przyrzadzié, medyk musi posiadaé odpowiednie nurz&daia
(aptekarskie), kupié lub Wlasnorc;umr, przygotowac skiadniki
(2k10 zlotych koron) 1 poswigeié 1k10 godzin. Udany Bardzo
Trudny (-30) test rzemioslta (aptekarstwo) oznacza, ze medyk
przygomwal dawke speeyfiku, ktora usuwa szkodliwe toksyny
2 ciala pacjenta, Nieudany test oznacza, ze nalezy wykonaé

rzut 1k100 1 sprawdzi¢ wynik w Tabeli 6-2: Medykamenty, aby
przekonac sig, jaki wplyw na chorego wywiera mikstura. Medyk
zawsze jest $wiccie przekonany, ze lek dziata dobrze, tyle ze jego
rzeczywisty wplyw moze by¢ nieco inny.

Tabela 6-2- Mcdykamcnty

Rezultat

Tfu, ale gorzkie! Lek jest bezuzyteczny i medyk zdaje
sobie z tego sprawe.

Calkiem niezle! Lek nie dziata, ale jest traktowany jak

Srodek usypiajacy. Lek zwala z nég na 1k10 godzin
kazdego, kto go zazyje.

Odrobina rteci dla zdrowia. Zazycie leku sprawia,
ze chory otrzymuje 1 Punkt Obledu.

Zemsta konowata. Lek okazuje sic trucizna, Kazdy,
kto go zazyje, musi wykonaé test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze traci 1k10 punkiow
Zywotnoscl, bez uwzglednienia Wytrzymalosei.

Piwo Bugmana (Trudny): Receptura owego zacnego trunku zostala

opracowana przez Josefa Bugmana i to z jego browaru
poplynela w Stary Swiat rzeka doskonaltego piwa. Jeden
kufel zapewnia niewrazliwoS¢ na Strach przez 1k10 godzin.
Piwo Bugmana jest jednak bardzo mocne i liczy sie za cztery
poreje alkoholu. Po kazdej kolejce nalezy wykona¢ test
mocnej glowy na poziomie Trudnym (-20), aby unikngé
efekru ,Smierdzacego ochlapusa”.

doskonalej brandy z narkotykiem — szczegolng
popularnoscig cieszy sie w Altdorfie, Po spozyciu postaé L
nabiera pewnosci siebie, staje sig bardziej elokwentna

71

porcja alkoholu. >g
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Rzutr

01

02-10

11-20

21-25

26-35

36-40

 41-50

51-55

56-h5

66-70

71-80
81-85

86-95

96-99

00

Efekt

il

Tabela { 6-1:
Lek Na Wszclklc Zio

Trucizna! Posta¢ musi wykona¢ test Odpornosci.

Nieudany test oznacza, ze traci 1k10 punktow
Zywotnoscl, bez uwzglednienia Wytrzymatosci.

Moje wlosy! Wlosy postaci gwaltownie Wyp:;dajq,
a na twarzy pojawia sie silny rumieniec. Innych
efektow brak.

Niedobrze mi... Postac zgina sie w pol i wymiotuje.
Bol brzucha trwa przez 1k10 x 4 minuty. Postaé
jest ostabiona, co powoduje modyfikator -20 do
wszystkich testéw wykonywanych w ciagu
najblizszych 1k10 godzin.

Zabij¢ cig! Po spozyciu n;'ik;.ttzry posta¢ wpada wszal
na 1k10 rund (zgodnie z zasadami zdolnosci szat bojowy).

Na wielky brodg Sigmara! Co to jest? Posta¢ doSwiadcza
dziwacznej wizji (demona, olbrzymiego karalucha lub
innego niezwyklego potwora), upuszeza wszystko, co
miala w rekach, po czym kreci sie w miejscu przez 10-Wt
rund. Potem musi wykona¢ test Sity Woli. Nieudany test
oznaeza przyznanie 1 Punkeu Obledu.

Przepraszam. Poza glosnym pierdnigciem wydaje sig,
ze mikstura nie wywiera zadnego efektu.

Blece... Mikstura pozostawia w ustach postaci obrzydliwie
gorzki posmak, ale poza tym nie wywiera zadnego efekru.

No €67... P wypiciu mikstury cialo postaci ogarnia
przyjemne cieplo, ale poza tym lek nie wywiera zadnego
efektu,

- Chyba juz mi lepiej. Mikstura wzmacnia organizm chorego,

" zapewniajac mu +5 dotestow Odpornosei zwiazanych
ze zwalczeniem choroby.

Moge prosi¢ o druga porcje? Mikstura leczy 1 punkt
Zywotnosci, ale posta¢ musi natychmiast wypié¢ kolejng
poreje, W przeciwnym razie otrzyma modyfikator -5 do
wszystkich testow przez najblizsze 1k10 godzin (lub do
czasu, az nie wypije nowej porcji leku).

Jak nowo narodzony. Napdj dziata jak mikstura lecznicza.

Czuje sie taki silny! Po spozyciu mikstury chorego ogarnia
zludne poczucie wlhasnej odwagi i wielkiej sity. W ciagu
najblizszych 1k10 godzin przy wszystkich testach Strachu
otrzymuje modyfikator +10 do Sily Woli.

Dosc tego chorowania! Mikstura dziata jak nalezy, leczac
chorobe, a przy okazji usuwajac z ciala chorego wszelkie
trucizny i toksyny. Jesh chory cierpial jednoczesnie
2z powodu choroby i trucizny, mikstura dziala, ale postaé
traci 1 punkt Zywotnosel i musi rzucié raz jeszcze (jesli
ponownie wypadnie ten wynik, jego efekty kumuluja sie).

Nie jestem pewien, czy to juz dziala. Nalezy rzuci¢ dwa razy |
1 zastosowat oba efekty. Jesli przy obu rzutach wypadnie »
ten sam wynik, ich efekty kumuluj sic.

Hm... Nalezy rzucic trzy razy i zastosowaé efekty tych
rzutow (ignorujac wyniki 96 lub wyzej). Jeshi przy obu
rzutach wypadnic ten sam wynik, ich efekry kumuluja sie.
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ozdzial VI Ekwipunck specjalny

Mikstury

Mikstura Cena Obec.  Dostepnosé

Dar Grety 30 zk - znikoma j

Esencja Chaosu 2257k - “znikoma

Kojgcy Nektar Esmeraldy 300 zk - znikoma

Lek Na Wszelkie Zlo 18 = przecigtna

Mikstura lecznicza 5 zk = mala !

Mleko Niziolkéw 50 zk —  sporadyczna 2

Napoj odwagi 10 zk = przecigtna 3

Odtrutka 8o ol 7k - przecietna J

Piwo Bugmana S50k - znikoma \:

Pocatunek Dwérki y 257k = sporadyczma 4
il : §okole Oko 25 ¢ ~  sporadyczma |

T rucizny to substancje czesto wykorzystywane przez
skrytobéjeow, a nickiedy takze przez ambitnych i
bezwzglednych arystokratow. Pomyslowy i wyrachowany truciciel
moze zabi¢ niemal kazdego. Nawet najpotezniejsi whadey obawiaja
sig trucizny podanej w posilku, w napoju lub na ostrzu szryletu.
Dlatego zwykle zatrudniajg osoby, keére przed ucztami probuja
potraw, czarodziejow, ktorzy porrafia wykry¢ trucizne, a takze
kaplanow, ktorzy maja czuwaé nad zdrowiem whdcy.

Aby by¢ pewnymi rezultatu, wielu skrytobéjecéw uzywa trucizn
zlozonych. W ten sposob, nawet jesli ofiara zwalezy jedng trucizne,
pozostale 1 tak wyniszczq jej cialo. Stynny arabski trakeat

o truciznach podaje recepture trucizny, w kiérej sktad wchodzi
szczur zakluty przez skorpiona, a nastepnie unurzany

w sproszkowanym ofowiu i ludzkich adchodach, a potem starty

w mozdzierzu i wsypany do wina lub jedzenia. Aby przygotowaé
dawke trucizny, Bohater musi wykonaé udany test warzenia trucizn,
kebrego trudnosc zostala podana w opisie specyfiku. Jezeli test sie
nie powiedzie, trucizny nie udalo si¢ przygotowaé, ale skladniki
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iuwodzicielska, niestety kosztem zmniejszonej bystrosci
umyshu. Spozycie mikstury zapewnia modyfikator +5 do
testOw przekonywania, ale takze -10 do testéw Inteligencii
na czas 1kl10 godzin. Osoby znajdujace sie pod wplywem tej
mikstury majg silne rumience i zalzawione oczy.

Sokole Oko (Przecigtny): Podobno wynalazcami receptury na te
niezwykla miksture s3 elfi alchemicy z tajemniczego lasu Athel
Loren, jednak niedawno pojawita si¢ takze w Imperium. Wiesé
glosi, ze pewien elfi czaradziej zostal zamordowany, ale jego
wiedza w zakresie alchemii nie zgineta razem z nim. Sokole Oko
to mikstura niekiedy uzywana przez straznikow i gwardzistow
na nocnych zmianach. Jej spozycie zapewnia modyfikator +5 do
Lestow spostrzegawczosci na okres 1k10 godzin. Jednakze w tym
czasie postac nie bedzie mogla zasnac.

zostaly zmarnowane, Trudnos¢ przygotowania trucizny zlozonej
(mieszanki dwoch lub wigcej trucizn) jest réwna najwyzszej
trudnodei przygotowania uzytych trucizn skladowych, zwickszonej
o 1 stopien za kazda trucizne poza pierwsza.

Arszenik (Przecigtny): Wiekszos¢ trucizn stosowanych w Starym
Swiecic ma ostry, wyrazny smak lub zapach. S3 dosé fatwo
wykrywalne w jedzeniu lub napoju. Jednak w ostatnich latach
u podnoza wagorz Ksigstw Granicznych gérnicy odkryli
nieznany krystaliczny mineral o czerwonym zabarwieniu.
Nazwali go czerwony siarka. Jednak po wydobyciu na
powierzchnig mineral stracit barwe i twardo$é, zmieniajac sie
w proszek. Pare miesiecy pozniej alchemik 2 Arabii odkryl
zwigzek migdzy nagly zmiang postaci mineralu a wplywem
swiatla slonecznego. Uznal, Ze natezenie swiatla i dhugosé
ekspozycji moga wplywaé na tempo rozpadu krysztatu.
Zacickawiony, zaczal pracowaé w nocy nad nowg probks. Po
kilkunastu testach zmiazdzyt krysztal i roztart go na proszek,
ktéry po wyschnieciu zmienit barwe na biata. Alchemik
odkryl, e substancja pozbawiona jest zapachu i smaku,

a zmieszana z woda nic zmienia jej barwy. Nieszczesliwie

dla alchemika testy zakonczyly sie tragicznie. Nieznana
substancja whrotce pojawita si¢ w r6znych miejscach Starego
Swiata. Wysoko postawieni ludzie umierali w tajemniczy
sposab, bez sladu trucizny w pozywieniu lub napojach.
Dopiero gdy po nieudanej probie otrucia jednego z whadcéw
estalijskich zlapano skrytobojce, odkryto zwigzek miedzy
serig tajemniczych zabdjstw i smiercig alchemika.

Proszek uzyskiwany z czerwonej siarki, znany pod nazwa
arszenik, jest jedng z najsilniej dzialajacych trucizn i
najczescie] wybierang przez skrytobdjcow, keorych staé na
tak morderczy srodek. Jest to bardzo kosztowna substancja,
jak dotad pozyskiwana z mineraléw wydobywanych tylko

z jednego miejsca w Starym Swiecie. Ostatnio pojawily sie
pogloski, ze kupey podrézujacy do Kataju przywozili stamead
niewielkie ilosci tej trucizny. Na szczescie, dla wiekszosci
skrytobojcow ta trucizna pozostaje niedostepna.

Uzycie arszeniku wymaga podania go w pozywieniu lub
przytkniecia do ust ofiary materiatu natartego proszkiem.
Postac musi wykonaé Wymagajacy (-10) test Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze umiera w ciggu kilku godzin (tylu,
ile wynosi Wytrzymalo§é postaci).

Cyjanck (Trudny): Pozyskiwany z nicktérych gatunkéw fasoli, kory
wisni oraz z pestek brzoskwin, moreli, wisni, jablek i §liwel.
Jednak najwigksze jego stezenie znajduje sie w gorzkich
migdatach. Cyjanek to bardzo szybko dziatajaca trucizna.
Wehlonieta lub spozyta powoduje, ze ofiara musi wykonaé
Wymagajacy (-10) test Odpornosci. Nicudany test oznacza

smieré w ciggu killu rund (tylu, ile wynosi Wytrzymalosci

postaci).
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Cykuta (Wymagajacy): Ta trucizna stala sie stynna po samobéjstwie Jesli trucizna przedostanie sic; do krwi ofiary lub zostanie
jednego z najwickszych medreow i filozofow Starego spozyta, otruta postaé musi wykonaé Wymag’ajqcv (-10) test
Swiata — Syklusa Madrego. Cykuta to silna trucizna Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze umiera po uplywie

o gorzkim smaku, ale dziala niemal bezbolesnie. Spozyta 2k10 rund.
w plynie wymaga udanego Trudnego (-20) testu Odpornosci.
Nieudany test oznacza, ze otruta posta¢ czuje sic oslabiona,
co powoduje przyznanie modyfikatora - 10 do wszystkich
cech glownych. Po kilku (Wt/2) minutach ofiara traci czucie
w rekach 1 nogach, nie moze chodzié, ani utrzymaé niczego
w rekach. Umiera po kilku nastepnych minutach (tylu, ile
wynosi Wytrzymalo§é postaci), gdy jej pluca i serce przestaja

Jad Zmii (Wymagajacy): Czarne z 7nu]e z Arabii naleza do
1 1|bard71e] Jadownych wezy Starego Swiata. Jedynie
najzreczniejsi fowcy potrafia uzyskac trucizne z ich
gruczolow jadowych, a nawet wsrod nich zdarzaj sig
ofiary $miertelne. Plynna trucizna dziala niczym kwas,
parzac 1 wyzZerajac skore, a jej opary moga powodowac silnie

pracowac. lzawienie, a nawet uszk?dzenie Wzro]fu. Jesli pokryte jadem J
ostrze zrani ofiarg, musi ona wykona¢ Trudny (-20) test

Przyklad: Sall wypija litr wina zatrutego cykutg. Jego Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze umiera po kilku

Odpornosé wynosi 46 (Wi 4), ale test okazuje sig nierdany. minutach (tylu, ile wynosi Wytrzymalosé postaci).

Natychmtast zaczyna stabngc (-10 do wszystkich cech Z kazda minutg (a2 do Smierci) ofiara coraz bardziej slabnie,

glownych). Po dwoch minutach dretwiejq mu koviczyny. otrzymujac kumulatywny modyfikator -10 do wszystkich

Po 4 nastgprych umiera. cech glownych i tracac po 1 punkcie Zywotnosei. b
Czarny Jad (Wymagajacy): Te trucizne uzyskuje si¢ z cial smokéw Korzen mandragory (Eatwy): Ta zlowieszeza rodlina stata Ak

morskich zamieszkujacych wody Oceanu Zachodniego. si¢ popularna za sprawa szaleficow, na ktorych dziata :

Nawet lekkie skaleczenie bronia, ktérej ostrze zostalo l.l‘iPOk"l]aquO ]eclm porcja mandragory wystarczy, by

zanurzone w jadzie, wywoluje potworny bol. Jesli tali popas¢ w grozne uzaleznienie, Kazdego dnia postac musi

orez spowoduje utrate przynajmniej | punktu Zywotnosci, wykona¢ test Sity Woli, ktory pozwoli j jej uniknaé glodu

w nastepnej rundzie postac traci dodatkowy 1 punke narkotycznego. Nieudany test oznacza, ze zrobi Ws,zyatko,

Zywotnosci z powodu krazacej w jej zylach trucizny: aby zdoby¢ narkotyk 1 natychmiast go zazyc. Jesli postaé

nie zdobedzie dawki narkotyku, zaczyna cierpieé z powodu
Czarny lotos (Przecu;tny) Czarny lotos to émiertelnie trujaca glodu narkotycznego”. Bedac w tym stanie, otrzymuje Ay
roslina, ktora rosnie w dzunglach krain Poludnia. Jesh ;nodyﬁkator -10 do Inteligencii, Sity Wolii (,)gfady. Efckt
ostrze pokryte &3 substancja spowoduje utrate przynajmnicj gl‘odu mrkocvcmego utrzymuje sie do chwili, gdy posta¢
1 punktu Zywotnosci, zraniona posta¢ natychmiast traci zasyie nastepna Boreie nandras ey Spo?yc:e!konema
nastepne 4 punkty Zywotnosci, chyba ze wykena udany eliiinige ) bnciiadyakator o ek
Wymagajacy (-10) test Odpornosci.
Diugotrwale zaZzywanie korzenia mandragory osfabia ciato
1 umysh. Po szeiciu miesigeach regularnego zazywania, postac
na stale traci 10 punktow Krzepy, Odpornosci, Zrecznosci,
Inteligencji i Oglady. Dodatkowo, wskutek cigglego uleganiu
nalogowi, na stale traci 15 punktow Sity Woli po kazdych
szeSciu miesizcach zazywania mandragory. : ﬁ i

Grzybki Szalonego Kapelusznika (Eatwy): Te halucynogenne
grzyby s3 niezmiernie popularne wiréd plemion goblinow,
jakie zamieszkujy Gory Kranca Swiata. Kazdego, kto je
spozyje przed bitwa, ogarnia morderczy szal. Otrzymuje
wowczas modyfikator +1 do Sily i przestaje zwracaé uwage
na otrzymywane obrazenia, zmniejszajac je o 1 punkt.
Ogarnigty szalenstwem nieszcz¢snik nie moze parowac
ciosow, ani ich unikaé. Efekt dzialania grzybow utrzymuje
sie przez 210 rund, po ktorych postaé traci 2 punkty

e v Tabela 6~4§ Trucizny

Jad mantikurx (Przecigt'ny): Te truf:i.zng mozna pozyskac’ Teticana Eony Obc. Dostgpnosé
z wydzielin mantikory. Choc jest to substancja wysoce _ "
trujaca, ma pewne uboczne wilasciwosci wykorzystywane Arszenik 1200 zk iy znikoma s
w medycynie. Oprocz obrazen, udany atak zatruta bronia i Cyjanck 30 2k A & Fnikoma
powoduje, Ze oflara musi wykonaé udany Wymagajacy Cyluts (S0aL. A i Sy
(-10) test Sily Woli. Nieudany test oznacza, ze nieszczesnik , e
g - 4 Crzarny Jad 30 zk - znikoma
natychmiast zapada w gleboki sen. Nastepny nieudany test ! ;
Czarny lotos 20 zk - znikoma

Odpornosci (-20), oznacza, ze otruty umiera, nie odzyskujac

przytomnosci. Grzybki Szalonego

i 7 ¢ i : e Kapelusznika® 30 zk & znikoma
Jad pajaka {Tn..ldny): Ta mez‘_vykle groZna trucizna pa@lmu;qca, ; il 65 2b ) CEaa
pozyskiwana z cial zwierzat otrutych pajeczym jadem, moze : 5
by¢ jedynie nakladana na ostrze broni. Postaé zraniona taka Ja-d p.a;?,kﬂ ; 20 zk 7 rz.adka 1
bronia musi wykonaé Wymagajacy (-10) test Odpornosci. Jad zielonego skorpiona 1 000 zk - znikoma
Nieudany test oznacza, ze traci | punkt Zywotnosci oraz Jad Zmiii 350 zk - znikoma
zostaje sparalizowana na kilka (2k10 - Wt) rund. . Korzen mandragory 25 zk = znikoma
Jad ziclonego skorpiona (Trudny): Te szczegdlnie grozng trucizne pr forom etnen e A o
pozyskuje si¢ z jadu pewnego gatunku skorpionéw zyjacych i Lubezyk 102k = sporadyczna
wiérdd piaskéw Arabii. Podobnie jak w przypadku jadu - Lulek czarny 50 zk - sporadyczna
pajakéw; trucizne skorpionow pozyskuje sie z truchel Sercoboj 800 2k - znikoma
ukgszonych przez nie stworzen. Ich skazona krew przelewa Szkartatny Cien gooL L Fnikemn 2
sie do zbiorniczka, gdzie wysycha, a nastepnie jest ucierana . Slina chimery 150 zk a1 znikoma 3
na drobny proszek. Trucizne mozna rozpuscié w napoju lub Toiad [0 2k 2 0
dosypaé do jedzenia, a po zmieszaniu z olejem mozna nia G ; Fporadycs
pokry¢ ostrze broni. Jad skorpiona jest tak grozny, ze jeslhi Wi}cza ]rflgOda 15 zk % rzadka )
w tescie warzenia trucizn postac osiagnie 3 poziomy porazki - Wseicklica ; 35 zk 5 rzadkea :
(czyli test nie uda si¢ o 30 lub wiecej), sama zatrula sie jadem. i
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Krew Sigmara (Eatwy): Ta potoczng nazwa okresla sie uzywang
przez alchemikéw rteé — ciekly, srebrzysty metal. Ma on
swoje zastosowania talize w leczeniu rozmaitych schorzef,
od bélu brzucha az po nieszezesliwa mitosc. Niestety,
ubocznym efektem s3 sporadyczne ataki szalu, a w
niektoryeh przypadkach nawer $mieré. Spozycie pojedyncze;
dawki Krwi Sigmara wymaga udanego testu Odpornosci.
Nieudany test oznacza atrzymanie 2 Punktéw Obledu. Ried
zwigksza odpornoéé postaci, zapewniajac modyfikator +5
do nastepnego testu Odpornoéel przeciwko chorobie lub
truciznie, wykonywanego w ciagu najblizszych 24 godzin.

Lubczyk (Prosty): Ten napoj jest uwazany za silny afrodyzjak. Ale
to tylko jeden z jego efektéw: Trucizna wzmaga podniecenie
ofiary, podrazniajac jej zoladek, nerki i jelita. Spozycie
wiekszej losci moze jednak doprowadzic do konwulsy.
Ofara musi wykona¢ test Odpornosci, a nieudany test
oznacza, ze postac zostaje sparalizowana na 1k10 rund. Potem
musi wykona¢ kolejny test Odpornosci. Jesl rowniez okaze
si¢ nicudany, ofiara umiera.

Lulek czarny (Wymaga]qcy) Sok tej rosliny jest silnym $rodkiem
usypiajacym i substancj a powodujaca uzaleznienie. Uzywany
mekledy przez 7:eiar7) i m(,dykmv do usmierzania bolu lub
usypiania pacjentow, w duzym stezeniu moze doprowadzic
do $pigezki. Uboczne efekty jego zazywania to zamglony
wzrok, nerwowe zachowanie, stany deliryezne i drgawki. Sok
z lulka ma silny, gorzki smak, wiec jest bez trudu wyczuwalny
w jedzeniu lub napoju. Jedynie silne przyprawy moga ukryé
jego obecnosé w potrawie. Spozycie soku z lulka powoduje
keniecznaéd wiykonania taens Odparmaier. Niendany tect
oznacza, ze po 1k10 rundach postac staje sie oslabiona
i zaczyna majaczy¢, zachowujac si¢ podobnie jak w stanie
wsmierdzacego ochlapusa” (pawrz Rozdzial Vi Ekwipunek
ogolny). Postac powraca do zdrowia zgodnie z normalnymi
zasadami upojenia alkoholowego. Podwdjna dawka trucizny
wymaga takiego samego testu, ale nieudany test oznacza, ze
postac zapada w $pigczke na 1k10 miesiecy. Jesli nie bedzie
otoczona opieka 1 karmiona, umrze z glodu lub moze zarazié

sie jaka$ chorobg (decyzja MG).

Sercoboj (Trudny): To jedna z trucizn zlozonych, wymagajaca
zmieszania jadu amfisbeny (dwuglowego weza)
1 dzabersmoka. Polaczone w jedna trutke sa bezbarwne,
a takze pozbawione smaku i zapachu. Rozpuszczone w
napoju lub dodane do jedzenia, sa praktycznie niewykrywalne.
Postaé, ktorej zostanie podana trucizna, must wykonaé udany
test Odpornosci na poziomie Wymagajacym (-10). Nieudany
test oznacza, ze umiera po 2k10 rundach.

Szkarlatny Cien (Prosty): Ten narkotyk wytwarzany jest z estalijskich
szkartatnych debow i nalezy do najbardziej uzalezniajacych
substancji znanych w Starym Swiecie. Po wypaleniu jedne]
dawki postac otrzymuje modyfikator +3 do rzutoéw na
inicjatywe (Zrecznos¢ + 1k10) oraz modyfikator +5 do testow
Krzepy. Narkotyk dziala przez jedna godzine. Po uplywie

tego czasu postaé musi wykonaé Bardzo Trudny (-20) test Sity
Woli. Nieudany test oznacza, ze otrzymuje modyfikator -10 do
testow Walki Wrecz 1 Umiejetnosci Strzeleckich. Ten efekt mija
dopiero po wypaleniu nastepnej poreji narkotyku.

Slina chimery (Bardzo Trudny): Juz samo pozyskanie trucizny

z ciala chimery jest trudnym zadaniem. Slina tego

stworzenia jest silnie Zraca, dlatego nawet jej mata kropelka

w kontakcie ze skora powoduje utrate 1 punktu Zywotnosci.
Zaaplikowanie trucizny wymaga pewnej reki i udanego testu
Zrecznosci. Nieudany test oznacza, ze p(mac przygotowujaca
trucizng traci 1 punkt Zywotnosci. Po plerwslym udanym
ataku bronig, ktéra zatruto §ling chimery, zraniona ofiara musi
wykona¢ Bardzo Trudnv (-20) test Odpornosci. Nieudany
test oznacza, ze traci dodatkowy 1 punkt Zywotnosci

i umiera po 1k10 rundach.

Tojad (Przeci¢tny): Jest to trucizna uzywana od najdawniejszych

czasOw; wyrabiana z silnie trujacej rosliny o tej samej nazwie.
Ma gorzki smak i mdty zapach, co powoduje, ze trudno

ja ukryé w pozywieniu, chyba zé mocno doprawionym
czosnkiem i cebula. Spozycie porcji tojadu wymaga udanego
testu Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze postaé umiera
po kilku dniach (tylu, ile wynosi jej Wytrzymalosc).

Wilcza jagoda (Prosty): Sok z wilczej jagody, zwanej rowniez belladonna,

stosowany jest jako kosmetyk, szczegolnie przez mieszkanlki
Estalil. Nawet jedna kropla powoduje, ze oczy zaczynaja pigknie
15nic. Zjedzona wilcza jagoda wywohaje suchosé w gardle

i ustach, rumien na twarzy oraz gwaltowne konwulsje. Ofiara
otruta belladonng musi wykonac test Odpornosci. Nieudany test
oznacza, ze umiera po kilka (Wt x 2) godzinach.

Wicieklica (Trudny): Slina psa chorego na wécieklizne to silna, ale

wolno dzialajaca trucizna, kiéra najpierw powoduje obled

u chorego, a potem straszna smier¢ w meczarniach. Podana
w pozywicniu lub rozsmarowana na ostrzu broni jest niemal
pewnym sposobem zabicia ofiary, a dodatkowo moze sig
rozprzestrzeniad, gdy slina ogarnigte) obledem postaci
dostanie sie do krwi lub zostanie potknieta przez inna osobe.
Po kontakcie ze wscieklica postaé musi wykona¢ Trudny
(-20) test Odpornosci. Nicudany test oznacza, ze zarazila

sie wseieklizng. Kazdego dnia postac musi wykonac test Sily
Woli, ktérego nieudany wynik oznacza otrzymanic 1 Punktu
Obi@du Za kazdy przyznany w ten sposob PO postaé traci
rowniez 1 punkL Zywotnoscl. Gdy Zywotnos¢ spadnie do 0,
postaé umiera. Jesli postaé otrzyma 6 PO z powodu choroby,
zaczyna wykazywac oznaki bluZnierczego szalu, natomiast,
w odrdznieniu od zasad normalnych, nie traci Punktow
Obledu po nabawieniu sie choroby umystowej. Ubocznym
efektem dzialania wscieklicy jest mozliwo$é zarazenia innych
osob, ktorzy zetkna si¢ ze sling otrutej postaci.

W takim przypadku postaé musi wykonaé Trudny (-20) test
Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze rowniez zarazila sie
choroby. Zdarzaly si¢ przypadki, Ze cale rodziny ginely od tej
straszliwej choroby.

— Osobliwosci —

Wtym podrozdziale znajdziesz niezwykle i rzadko spotykane
przedmioty, zwykle bedace w posiadaniu doswiadczonych
poszukiwaczy przygod. Przydaja sie w niebezpiecznych starciach

z groznymi potworami, bywaja uzywane w nietypowych sytuacjach,
ale zapewniaja takze odrobing nadziei w cigzkich ezasach.

Amulet: Popularnym 4wyc.z.a]cm wsrod mieszkancow Starego
Swiata jest noszenie réznego rodzaju amuletow stuzacych
do ochrony przed ztym losem i jako sposéb na odezynianie
uroku albo klatwy. Widuje sie roznego rodzaju amulety. Moze
1o by¢ kosc poleglego towarzysza albo przodka, noszona
ku ich czci. Strzeley czesto nosza przestrzelone monety
lub karty przyczepione do pancerza albo broni, swiadczace

R R R

o ich kunszcie strzeleckim. Inni wojownicy nosza szczatki
pokonanych wrogow lub potworéw (czesto spotykane sa
naszyjniki z pazurow albo kiow). Amulet przewaznie ma
znaczenie jedynie dla noszacej go osoby, przez ktora zwykle
zostal wykonany wiasnorecznie albo zdobyty w trakeie
przygod. Zdarza sie jednak, Ze kto$ natwny daje si¢ namowic
szarlatanowi albo wedrownemu handlarzowi na kupno
»absolutnie skutecznego” amuletu. Oczywiscie, zaden 2 nich
nie ma specjalnych mocy.

Bezoar: Czeste proby skrytobojstwa dokonywanego za pomoca

trucizny zwickszaja popyt na réznego rodzaju oderucki
1 sposoby neutralizacji jadu. Jednym z nich jest uzycie
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bezoaru — niewiclkiego i twardego guza z resztek rolinnych,
wlosow, sliny 1 z6lei tworzacych sig w zoladku sarny, jelenia,
a nawet kéz. Taki kamyk wrzuca sie do pucharu lub kufla, co
zapewnia 10% szans neutralizacji trucizny.

Czosnek: Chociaz od Wojen z Wampirami minelo wiele lat, pamigé
o wampirzych hordach weigz jest zywa wirod mieszkancow
Imperium. Wieszanie warkoczy czosnku na drzwiach i wokot
okien ma odstraszac zle moce 1 odgania¢ duchy. Jest to
zwyczaj szczegolnie popularny wiréd mieszkancow wsi.

Ksiega W1edzy ta[emnE] Czarodzieje ucza si¢ z tej ksiegi La}mkow
magicznej sztuki. Sa to zwykle ciezkie woluminy oprawione
w skore (niekiedy ludzka, a nawet smocza) 1 okute metalem.
W trakcie dlugiej podrézy mogg okazac sie meczacym
obcigzeniem.

Napar kojacy: Rozgrzewajaca mieszanina ziof leczniczych oraz
wyjatkowo obrzy d]1wych ingrediencji (mlgdzy innymi
krowiego moczu i piolunu). NapO]ona nia ciezko ranna
postac, po udanym teécie umiejetnosci leczenie traktowana
jest jako lekko ranna 1 odzyskuje 1k10 punktow Zywotnosci,
zamiast tylko 1, jak normalnie,

Pieczec czystosci: W obliczu wroga lub niebezpieczenstwa nie
tylko pobozni i wierni zwracaja sic, do bogéw 7z prosba
o faske i ochrone. Nlektor?y umieszczaja rehgl;ne
inwokacje na pancerzu i tarczy, natomiast niepi$émienni
moga odcisnac symbol bostwa w wosku rozlanym na
napiersniku lub helmie. Wojownicy, ktorych nie staé
na zbroj¢ plytowa, noszg pieczec na pokrytych runami
ryngrafach zawieszonych na szyi.

Relikwia: Relikwie to szezatki swigtych lub osob szczegolnie
zasluzonych dla danej Swiatyni. Moga to by¢ kosci,
strzepki ubran lub bizuteria. Relikwia zapewnia
modyfikator +5 do testow przekonywania lub
plotkowania stosowanych wobec wiernych danej religii.
Wielu ludzi jest przekonanych, ze ich relikwia to kawalek
kosci samego Sigmara, ale biorac pod uwage ilos¢ takich
~prawdziwych” relikwii, wystarczyloby ich dla wszystkich
dwunastu plemion, ktore zalozyly Imperium!

Ropuszy kamien: Wedlug wierzen ludowych ten wyjatkowo

-rzadki kamief odstrasza zle duchy, a takze stanowi
ochrong przed urokiem, chorobami i truciznami. Noszony
w pierscieniu lub na wisiorku zapcwnia modyfikator +5
do Odpornosei przeciwko truciznom i chorobom. _]cdrnk
jego uzyskanie jest mczwyk]e trudne. Ludowe opowiesci
przekazuja tylko jedna, nie zawsze skuteczna metode
pozyskiwania kamienia. Nalezy polozy¢ jadowita ropuche
na czerwonej szmatce i czekad, az wypluje kamien.
Niestety, jest to dosé ryzykowne, jako ze ropuchy zwykle
nie maja zamiaru siedziec w spokoju, a ich przytrzymanie
moze skonczyé sie ciezkim zatruciem.

Szklo z Miragliano: Szklarze z tileanskiego miasta-panstwa
Miragliano posiedli sekret wyrabiania niezwykle delikatnego
szkla, ktore peka pod wplywem trucizny rozpuszezonej
w plynie. Niestety, dawka trucizny nie zawsze jest na tyle
silna, by zniszczy¢ delikatne Scianki naczynia. Szansa
wykrycia w ten sposob trucizny wynosi 30%.

Szmaragdowy proszek: Zarowno ludowe wierzenia, jak
tez naukowe teorie, podtrzymuja wiare w magiczne
wlasciwosci sproszkowanych kamieni szlachetnych. Jeshi
szmaragdowy pyl zostanie wsypany do wina lub innego
napoju, ma 20% szans na zneutralizowanie rozpuszczonej
w plynie trucizny. Ta substancja wzmacnia rOwniez
odpornosé ciata na efekty zranien 1 ostabienia. Jesli
pacjent wypije plyn ze szmaragdowym proszkiem, przy
nastepnym tescie leczenia tej osoby medyk otrzymuje
modyfikator +10 do Inteligencii.
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Talizman szczedcia: Kazdy talizman szczedcia wyglada inaczej.

Woda Swigcona: To kolejny zwyczaj, ktorego pochodzenie

Zestaw odtrutek: Oprécz surowic 1 substancji neutralizujacych

Zwoj:

grigeny

Tabela 6-5: Osobliwosci

Przedmiot Cena Obc. Dostepnosc
Amulet 2p - przecietna
Bezoar 30 zk - rzadka
Czosnck 7p - przecigtna
Ksiega wiedzy tajemnej 500 zk - znikoma
Napar kojacy 5p - przecietna
Pieczec czystosci 8 zk - mala
Relikwia 10+ zk - rzadka
Ropuszy kamien 40 zk - znikoma
Szkto z Miragliano 40 zk 2 rzadka
Szmiaragdowy proszek 180 2k rzadka
Talizman szezescia : I'S\zk ~ mata
Woda swiecona 10 zk - sporadyczna
Zestaw odtrutek 3 S5 = sporadyczna
Zwoj 1zk " B przecietna

i,
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Ozdabiaja je runy, symbole wiary, a takze znaki pomyslnosci
i dobrego omenu. Talizman szczedcia jest jednorazowego
uzytku i pozwala na powtdrne wykonanie rzutu po
nieudanym tescie, albo uniknigcie celnego ciosu lub strzalu.
W drugim wypadku posta¢ ,,cudem” unika celnego trafienia.
Musi jednak zadeklarowac uzycie talizmanu przed rzutem na
obrazenia.

siega wstecz do czasow Wojen z Wampirami. Woda
Swiecona moze ranic ozywiencow (kazde uzycie

przeciw nieumarfemu powoduje, ze stwor traci

| punkt Zywotnosci). Jej przygotowanie wymaga
blogostawienstwa kaptana lub Swiatobliwej osoby.
Niekrorzy wojownicy przed kazda bitwa poddaja si¢
rytualnemu oczyszezeniu z rak kaplanow Sigmara, ktorzy
spryskuja ich §wiecong woda lub olejem.

najezescie] uzywane trucizny, w zestawie znajduje sig
nozyk do nacinania ranki, kilka woreczkow z ziolami

leczniczymi oraz stdj z zywymi pijawkami, ktore

Wysysajq zatrutg krew. Je},eli postaé posiada taki zestaw,

w przypadku zatrucia moze poswigcic dwie akeje
podwo]m na probg uratowania Z} cia przy pomocy
odtrutek. Jezeli po tym czasie postaé nadal znajduje sie
wsrod zywych, moze wykonac kolejny test Odpornosei,
probujac zneutralizowad jad. Zapas surowic starcza na trzy
proby unieszkodliwienia trucizny.

Mieszkancy Starego Swiata wierza, ze bogowie
przychylniej bedg patrzeé na tego, kto otwarcie nosi przy
sobie spisana inwokacje lub modlitwe ku ich czci. Dlatego
tez czestym widokiem jest zwoj pergaminu noszony

na wierzchu ubrania lub przywiazany rzemieniem do
pancerza albo broni. $3 to zwykle spisane przez skrybe
modlitwy lub psalmy; karty ze $wietej ksiegi, swiadectwo
pokuty lub §lub czystosc, albo blogostawienstwo ochrony
udzielone przez kaptana. W potnocnych prowincjach wielu
zolnierzy nosi pod koszula pergamin nasaczony octem

1 poblogoslawiony przez kaplanke Shallyi, kebry ma
chronic noszacego przed zimnym wiatrem i chorobami.
Mimo iz zwoje nie maja zadnych szczegblnych mocy, ich
dotyk pokrzepia zolnierzy przed bitwa, a wedrowedw
przed dluga i rvzykowna wyprawa.

e e —— e
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— Symbole i przybory religij

L aska bogow wydaje sie najskuteczniejszym sposobem
powstrzymania zarazy, ochrony przed niebezpieczenstwem
lub odparcia nadciagajacej hordy Chaosu. Mieszkancy Starego
Swiata modla sie do wielu bogéw, chociaz najpopulamieiszymi
53 Slgmar\ Ulryk i Myrmidia. Nlektor?y glodno 1 ostentacyjnie
W2yWaja bosqu op1ek1, inni pospmczme odmawiajg krotka
modlitwe, ale mozna powiedzieé, ze spolecz:.mtwo Starego
Swiata jako caloéé pozostaje gleboko wierzace. W ponizszym
rozdziale przedstawiono kilka symboli powszechnie
utozsamianych z béstwami oraz ich role w codziennym zyciu
zwyktych mieszkancow Imperium.

Symbole religijne
Sigmar

Symbole patrona Imperium sa powszechnie spotykane niemal

w kazdym zakatku tej krainy, a szezegolnie czeste wirod zolnierzy

i najemnikow walczacych w wojskach Ksigzat-Elektorow. Miot
Sigmara symbolizuje takze sojusz ludzi i krasnoludow. Panuje
powszechna opinia, ze znak ten wzbudza strach wréd plemion
orkéw i goblindw. Innym chetnie wykorzystywanym symbolem

jest kometa o podwoéjnym ogonie. Wedtug legendy taki wlasnie
fenomen astrologiczny zwiastowal narodziny Sigmara, a obecnie jest
wyobrazeniem jego beskicj woli i potegi.

Ludzie, ktorzy nosza symbole Sigmara, wierzg, ze Miotodzierzea
udzieli im swej boskiej sily, odwagi i nieztomnej woli. Kaplani uznaja
je za zrodla madrodei zyciowej i ochrony. Wizerunek mlota bywa
czesto ryty na plytach pancerza lub na tarczach, albo umieszezany
na zwojach, natomiast podwojny ogon komety symbolizuja piora
umieszczane po obu stronach helmow.

Ulryk

Kult Sigmara jest glowna religia Imperium, choé Ulryk — Pan Wilkow
i Zimy —nadal jest darzony respektem i czeig, zwlaszcza przez
mieszkaficow poinocnych prowingii. Jako bog bitewnego szalu

jest bardzie] wojowniczy niz Sigmar, dlatego wielu zolnierzy przed
bitwa modli sie do Ulryka, jako boga ich walecznych przodkow.
Najgoretszymi oredownikami kultu Ulryka sg rycerze Zakonu Bialego
Wilka, ktorzy chetnie nosza pasy z wilczej skory oraz naszyjniki z
klow i pazurow, a nickiedy pr zyozdabiaja pancerze wilczym futrem.
Luni wojownicy oddaja czes¢ Ulrykowi, umltucza]a(c stylizowane

. U” na hetmach oraz elementach opancerzenia i uzbrolcnn

Morr

Nikt nie smie lekcewazy¢ $mierci i jej boskiego patrona — Morra.
Jego symbole nie sa wykorzystywane do présb o bosks laske, lecz
jako przerazajacy znak nieuchronnej Smierci, ktory ma wzbudzac
strach w przeciwniku. Najbardziej popularnym symbolem jest
wizerunek trupiej czaszki, umieszezany na tarczach i hetmach.
Zastuzone regimenty wojskowe przetrzymuja w charakterze relikwii
czaszki dawnych bohateréw lub pokonanych wrogow 1 potworow;
jako dowod odwagi oraz chlubnych tradycji. Zdarza sie, ze s one
ozdabiane runami lub klejnotami, albo pokryte warstwa zlota

lub srebra. Jako powszechnie spotykany symbol $mierci, czaszka
symbolizuje sile, z ktora kazdy musi si¢ liczye. Z tego wzgledu znak
ow czesto zdobi rekojesci broni, elementy opancerzenia, a nawet
stanowi makabryczne zwieficzenie pucharow.

Wsrod innych symboli boga §mierci mozna wyrdznic¢ swiece, ktore

wedlug wierzen oswietlajg brame do Ogrodow Morra, aby dusze

znalazly droge ku ukojeniu i spokojowi po $mierci. Ich przewodnikiem,

a zarazem zwiastunem przeznaczenia jest kruk, ktory wsrod pospolstwa
jest kojarzony z nekromancja. Natomiast jako zabezpieczenie na
wypadek przedwezesnej Smicrei, wielu wojownikéw przyrwierdza do
pancerza lub ubrania dwie monety stanowigce symboliczna zaplate dla
kaptandw Morra. Dzigki temu po Smierci dusza zazna ukojenia, a ciato
zostanie wlasciwie pochowane, by nie mozna bylo ozywi¢ go za pomocg
plugawej magii nekromanckiej.

Myrmidia

Patronka strategii i sztuki wojennej pozostaje nieco w cieniu
Sigmara — opiekuna Imperium — oraz pana bitewnego szatu,
Ulryka. Jej wyznawcami sa zwykle oficerowie i szermierze,
rzadziej za$ zwykli zoldacy. Symbolem Myrmidii jest wlocznia
ostonieta okragla tarcza, aczkolwiek spotyka si¢ umieszezane na
zbrojach stylizowane rysunki ortow, a takze helmy z przytbica
przedstawiajacy orli dziéb.

Inni bogowie

Mimo iz zolnierze chetniej zawierzaja swe zycie bogom wojny,
takze pozostate bostwa zajmuja miejsce w zyciu kazdego
wojownika. W niektorych prowincjach weigz silna jest wiara

w dawnych bogow, tak wiec wojownicy i kapelani wola raczej
prosié o taske bostwa swoich whsnych przodkow niz bozkow
innych ludéw. Czesto zatem zdarza si¢, ze nawet weterani modly
sic 0 opieke do bogow, ktdrzy nie sa zwiazani z wojna.

Manann

Bog morza nie interesuje sie tym, co dzieje sie w glebi [adu, dlatego
rzadko bywa wzywany przez ludzi zamieszkujacych z dala od
morza. Natomiast zeglarze 1 marynarze nickiedy oddajg czesé
Manannowi, umieszczajac jego symbol na pancerzu lub banderach.
Najczeiciej stosowanym znakiem boga morza jest trojzab oraz
stylizowany symbol fali.
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Rozdziat V1: Ekwipuoek specialny

Ranald

Ranald — uosobienie szczgseia i usmiechu losu ~ to prawdopodobnie
bog najczescie] wzywany przez wojownikéw, takze na polu bitwy.
Niemal kazdy nosi przy sobie amulet szczescia (kroliczs tapke, karte
lub parg kosci do gry). Zoknierze pochodzacy z nizszych warstw
spolecznych umieszczaja takie symbole nawet na wierzchu ubrania
lub pancerza. Talizmany nie zawieraja w sobie prawdziwej mocy, ale
wielu przesadnych ludzi nosi je na wszelki wypadek.

Shallya

Popularnym zwyczajem wéréd mieszkancow Starego Swiata jest
umieszczanie w opatrunku lub bandazu skrawka pergaminu

z modlitwa do bogini uzdrawiania. Liczg na to, ze Shallya
Obdal'zy ich Swa ]ﬂSkQ l ()Chrﬂ]Ii PrZEd p()wikfaniﬂmi i
zakazeniem. Bardziej pobozni wyznawcy nosza niewielkie
srebrne wisiorki w ksztalcie serca lub golebicy, w razie zranienia
réowniez przykladajac je do rany. Weterani wielu bitew czesto
kaza sobie tatuowac znak serca przebitego mieczem lub wldcznia
i opatrzonego mottem lub krotka modlitwa. Jest to znak faski
bogini, ktora zaopiekowata sie rannym 2olnierzem i przywrocila
go do zdrowia.

Taal

Niewielu ludzi oddaje hold bogowi natury, a jeszcze rzadziej
czynig to wojownicy. Wyjatkiem sa mieszkaney Talabeklandu,
gdzie wiara w Pana Rzek jest szeroko rozpowszechniona,
pomimo rosnacego znaczenia kultu Sigmara. Wojownicy,

ktorzy oddaja czes¢ Taalowi, noszg na hetmach krétkie rogi,

a na ubraniach jego symbole — czaszke z rogami albo poskrgcane
drzewo. Zdarza sie rowniez, ze wojownicy przywigzujy kawalki
rogu do broni lub zaszywaja je w kolnierze kaftandw.

e ]

Verena

Wizerunek wagi, kobiety z oczami przestonietymi szarfa lub
miecza skierowanego w dél to wyrazna oznaka, ze w poblizu
przebywa ktos nalezgcy do korpusu inzynieryjnego. Jako
bogini nauki, Verena jest czczona przez wszystkich, ktorzy
wysoko cenia sobie znaczenie nauki i wyksztalcenia. Jednak
rzadko bywa wzywana w naglej potrzebie, a jeshi nawet, to
tylko przez uczonych. Dopiero potem jej madroéé i poczucie
sprawiedliwos$ci bywajg przydatne, jako wskazowka dla dalszej
drogi postgpowania.

Przybory religifne

Opisane ponizej przedmioty bywaja uzywane niemal wylacznie przez
kaplanow i zakonnikow lub przez szczegolnie poboznych wyznawcow:

Kadzidlo: Kadzidlo to szezapka drewna, zywica lub olejek
wydzielajace wonny zapach. Bywa stosowane w czasie
modlitwy, medytacji; a takze przy rozmaitych religijnych
obrzedach majacych odganiaé zle duchy i nieczyste mysli.
Kadzidta stanowig podstawowy element wyposazenia
niemal kazdej §wiatyni, cho¢ maja takze bardziej praktyczne
zastosowanie, maskujac nieprzyjemne zapachy we wnetrzu
pomieszczenia, Sprzedawane na sztuki (w formie patyczkow
pokrytych zywica lub zakrzeplym olejkiem) albo w brytkach,
zwykle kadzidla pala sie przez okolo pot godziny.

Kadzielnica: Kadzielnica to zawieszony na sznurze lub tancuchu
metalowy pojemnik, w ktérym pali si¢ kadzidlo. Poruszajac
nim, kaplan roztacza stodki zapach wonnych olejkow.
Najczegsciej uzywaja ich kaplani Morra i biczownicy, cho¢ bywa
wykorzystywany takze przez zakonnikow oraz wyznaweow
innych bogéw: Kadzielnica moze by¢ uzyta jako bron
improwizowana. Jednak przy kazdym celnym ciosie istnieje
kumulatywna 20% szansa, ze kadzielnica ulegnie zniszezeniu.
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Tabela 6-6: Przybory religine
Przedmiot Cena Obc. Dostepnosé
: Rk E

Kadzidio (brytka lublaska) Lk ~ przecigtna

Kadzielnica 2zk 25 mala

Kandelabr 152k 10 mala

Kropidlo 30 zk 10 mala

Misa, mala 10 zk 15 przecietna

Misa, srednia 20 zk 30 mala

Misa, duza 50 2k 50 mala ;

Relikwiarz 3zk 10 mala

Rozaniee 1 zk 1 przecietna |
- Swiecznik : 65 5 przecietna E

Kropidlo: Jest to narzedzie do swigeenia, uzywane przez kaplanow
do spryskiwania wiernych woda §wi¢cona. Zwykle kropidio
to drewniana tuba z otwarkami na koncu lub przyrzad
podobny do wielkiego pedzla z miekkiego wlosia. Natomiast
kaplani-wojownicy (gléwnie Ulryka lub Sigmara) uzywaja
tez bardzie) bojowych narzedzi, napelniajac woda swigcona
wydrazone kule korbaczy i morgenszternow. W ten sposéb
kazdy cios dodatkowo spryskuje nia przeciwnika. Bywa to
szczegblnie przydatne przeciwko ozywiencom, ktorych
rani zetknigcie si¢ z woda swigcong (w takim przypadku

Starym Swiecie walka nie zawsze koficzy sie smiercia.

{ Znacznie czescie] jej efektem s3 rozmaite rany i blizny,

| ai tak Zolnierze, ktorzy takim kosztem wywineli si¢ Smierci,

§ moga uwazac sie za szczesliweow. Na ulicach wszystkich miast

§ Iinljeriuln “’iduje Sifc' Ofiary iycia Pell’leg() Pl‘ZC'mOCy. \Wﬂterani

| o kulach i zebracy-kuternogi zebrza o datki. Wickszosé

| mieszczan 1 chlopéw nosi §lady po ospie i innych chorobach.

% Wielu ludzi na skutek wypadkéw traci uszy, oczy lub palce.

i Specjalnie dla nich rzemieslnicy 1 medycy wytwarzaja przedmioty,
ktére w jakims stopniu moga zastapic utracone czgsci ciafa.

Tabela 6-7: Protezy

g

% Przedmiot Cena Obc.. - Dostepnosé

g :

¥

§ Deska zebracza 5+ p 10 przecigtna

L Dlon weterana O s e rzadka

{ J

f 1 Hak 10+ s )  mala o

) “ Opaska naoko 6+p - przecietna

| Dlytka czaszkowa 1+s - mala

% Poziaéémy.no_s 6+ s — sporadyczna

% Szklane oko Ths - ' mah

g Sztuczna noga b+ & = mata

i Sztuczne zeby 35 o mala

| ‘

5 Tatuaz 3+ - mala

;:;i Trabka do ucha 5p - .przecigma

| ; s I
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kazdy celny cios powoduje utrate 1 punktu Zywotnosci, bez
wzgledu na Wytrzymalodé lub noszona zbroje). Zapas wody
w zbiorniku kropidla wystarcza na 4 ciosy; po ktorych nalezy
go uzupelnic.

Misa: Mimo pospolitej nazwy sa to zwykle przedmioty wykonane
niezwykle starannie, z brazu lub miedzi, czgsto zdobione lub
pokryte runami 1 symbolami. Wsparte na trojnogach wielkie
misy uzywane sa podczas uroczystych $wiat. Wypelnione
gorejaeymi weslami lub wonnym olejem zapewniaja cieplo
i delikatna poswiate, odpowiednia dla powagi ceremonii.

Relikwiarz: Relikwiarz to niewielka szkarulka, w ktorej przechowuje
sie obiekry o symbolicznym znaczeniu dla danego kultu.
Moga 1o by¢ koscei Swietych, fragment odziezy Sigmara (lub
jego imitacja), albo drzazga z drzewca, na ktérym noszono
bitewny sztandar Miotodzierzcy. Relikwiarze bywaja
zawieszane na lancuszkach i noszone na szyi jako symbol
wiary oraz szacunku dla Swietego obiektu religi.

Rozaniec: Uzywane glownie podezas medytaci lub modlitwy do
odmierzania czasu, rozafice to szczegolnie wazne obickty
dla wyznawcow Sigmara. Skladaja sie z wielu paciorkow
nanizanych na fancuszek lub rzemyk. Nicktore bywajg
ozdabiane symbolami boga — wizerunkiem mlota lub komety
z podwonym ogonem. Rozancow uzywaja nickiedy kaptani
innych bogow, najezesciej Morra i Shallyi.

Swiccznik/kandelabr: Swiecznik to podstawka pod §wiece,
wykonana z metalu lub kosci. Natomiast kandelabry to
wieksze swieczniki z miedzi, brazu albo srebra, choé zdarzajy
sig tez bardziej zdobne, wykonane ze zlota, ozdobione
k](:jn()tan‘li l k[)[or()Wym SZlel“.

— Protezy —

Wsrdd nich zdarzajg sie sztuczne oczy i nogl, drewniane zeby
iinne tego typu akcesoria. W niniejszym podrozdziale opisano
takze rozmaite sposoby upickszania ciala, od kolezykow
(popularnych wsrod piratéw z Sartosy), az po tatuaze, ktorymi
Cl'lqtnic OZ({abiajq Si@ OPI_'YSZk[)WiC i marynarze.

Deska zebracza: Wielu zebrakéw ma problemy nawer z chodzeniem.
Ludzie, ktorzy stracili nogi na wojnie lub sa kalekami od
urodzenia, musza czolgaé si¢ po ziemi. Drobng pomocy
moze by¢ zwykla deska, ktora chroni przed obtarciami.

W przypadku tego rodzaju przedmiotow trudno mowic
o jakosci wykonania, ale istnieja migdzy nimi réznice.
Lepsze deski maja kotka 1 warstwe migkkiego materialu
(zwykle szmat), natomiast najgorsze to zwykte kawatki
desek powiazane sznurkiem lub kawalkiem rzemienia.

Dtlon weterana: Proteza wykonana z dwoch par metalowych
szczypiec, poruszanych przez skomplikowany system drutow,
sznurkow i paskow. Umozliwia podnoszenie przedmiotow
1 ich nieporadne uZzywanie, choc prozno marzy¢ o wiekszej
precyziji ruchow: Protezy wykonywane sa na miare 1 nawet
te kiepskiej jakosei to istne cuda cechniki, choé bywaja
nieco pordzewiale i szwankuja od cigglego uzywania. Dlonie
najlepszej jakos$ci wykonane sa z drogocennych kruszcow,
wyktadane klejnotami i czasem przedstawiaja soba wieksza
wartosc niz noszaca je osoba.

Hak: Substytut utraconej dloni, jakim jest hak, to dosc stary
wynalazek. Do przedramienia mocuje si¢ go za pomoca
kawatka materiatu i skorzanych paskéw: Haki kiepskiej
jakosci sg pordzewiale i tepe, podezas gdy te najlepszej
jakosci wykonuje si¢ z drogich metali, dekoruje i ozdabia,

a nawet wyposaza w specjalne akeesoria. Najpopularniejszymi
dodatkami tego rodzaju s3 noze, uchwyty na pochodnie, yzki
do zupy i grzebienie, W walce mozna ich uzywac jak kastetow.
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Rozdziat VI Ekwipunck spccjalny

Opaska na oko: Praktyczne i tanie zastepstwo dla szklanego oka.
Opaska na oku to kawalek materialu noszony na rzemyku
zawiazanym z tylu glowy. Zaslania i chroni pusty oczodol.
Moze by¢ wykonana z roznych materialow: od zwyklego
strzepu brudnej szmaty po najdelikatniejsze aksamity
i jedwabie. Kroje i wzory opasek na oczy zmieniaja sie wraz
z trendami mody, Wérad weteranow popularne s herby
regimentow i znaki rodowe ich dowodcow.

Plytka czaszkowa: Plytek czaszkowych uzywa sie do zakrycia zywej
tkanki w miejscach, gdzie koi¢ zostala strzaskana 1 odslonita
wnetrze glowy. Rana oslaniana jest kawatkiem oblego metalu
1w ten sposob chroni sie rannego przed dalszymi
obrazeniami. Plytki czaszkowe kiepskiej jako$ci wykonane
s3 z lichego metalu, a czesto da sie zauwazy¢, ze przedtem
sluzyly jako fragment kociolka albo imbryka. Plytki
najlepszej jakosci wyrabia si¢ z drogocennych merali, pokrywa

inskrypcjami wotywnymi, runami ochronnymi i klejnotami.

Pozlacany nos: Ten wynalazek jest dzielem krasnoludzkiego kowala
imieniem Skalt, ktéry ulegl nieszczesliwemu wypadkowi =
udzialem prochu strzeleckiego 1 §wieczki, ktorej nie powinno
by¢ w poblizu. Pierwsza proteza nosa zostata wykonana
z najszlachetniejszego metalu, czyli zlota. Obecnie sztuczne
nosy zazwyczaj wykonuje si¢ z drewna, porcelany badz
zelaza, jednak termin ,pozlacany nos” na dobre przylgnal do
wszelkich protez tej czgsa ciata, Protezy kiepskiej jakosci
sa niczym wiecej jak zatyczkami jamy nosowej, natomiast
protezy lepszej jakosci na pierwszy rzut oka sa nie do
odréznienia od naturalnych nosow.

Szklane oko: Wzrok mozna stracié z wielu powodoéw, ale niektorzy
w ten sposob okaleczeni nie poddaja sie losowi. Szklane oczy
sy popularne wiréd szlacheicow, ktorzy moga sobie pozwolié
na wykonang przez rzemie$lnika wierna kopie prawdziwego
oka. Jak to czgsto bywa, pospolstwo probuje wzorowac sig na
szlacheie, dlatego sztuczne oczy zdarzajg sig tez u ubozszych
ludzi. Te protezy sa zazwyczaj wykonywane z drewna lub
metalu.

Sztuczne z¢by: Choroby, wypadki i brak higieny powoduja,
ze sztuczne zeby ciesza sie w Imperium ogromnym
powodzeniem. Kupujacy moga wybrad, jakie ubytki chey
zatuszowaé: pojedyncze zeby, pol szezeki, a nawer cale
uzgbienie. Do dyspozycji pozostaje réwniez szeroki
wachlarz materialéw, z jakich moga by¢ wykonane sztuczne
z¢by. Protezy kiepskiej jakosci czesto byly juz uzywane,
sg brudne i uwieraja, natomiast protezy lepszej jakosci
wykonane s3 z migkkich gatunkow drewna oraz zdrowych
zebow, dopasowanych do nowego wlaseiciela. Sztuczne

Sztuczna noga: Smutny to fake, ale imperialni medycy zdobyli
ogromne dos$wiadczenie w amputowaniu koficzyn. Sztuczna
noga sklada si¢ drewnianej protezy, lozyska oraz skorzanych
pasow mocujacych ja do kikuta, co zapewnia weteranowi
mozliwo$é poruszania si¢ o wlasnych silach. Najgorzej
wykonane protezy to niewiele wiecej niz kawalek drewna
przywiazany do ciala, podczas gdy najlepiej wykonane
doskonale imitujg cialo, zginaja sie w stawach oraz sa
ozdobione herbami, mottami lub miniaturami dziel szruki.
Jesli postaé posiada szruczna noge, jej Szybkosé spada o 1,

a nie o polowe, jak w przypadku braku kodeczyny (wiccej
informacji na ten temat znajdziesz w podrozdziale ., Trwale
efekty zranien” w Ksigdze Zasad, w Rozdziale VI: Walka,
obrazenia i ruch),

zeby: najlepszej jako$ci sa wykonane ze srebra, a nawet ze
ztota. Wypolerowane na polysk zaswiadczajg o bogactwie
wlasciciela.

Tatuaze: Szczegdlnie popularne wirdd zeglarzy, zolnierzy,
krasnoluddw i przestepcow, tatuaze to rysunki zdobiace
ciato, ktore wykonuje si¢ przez wstrzykiwanie pod skore
kolorowego atramentu. Dokonuje si¢ tego za pomoca
drobnych igielek, przez ktore wprowadzany jest barwnik.
Tatuaze kiepskiej jakosci przypominaja dzieciece bazgroly,
natomiast najlepsze tatuaze to dzieta sztuki.

Trabka do ucha: W Starym Swiecie osoby niedostyszace nie majy
latwego zycia. Jedyne, co moga zaoferowaé im medycy, to
niewielkie drewniane lub kosciane rozki. Wezszy koniec
whtiada sie do ucha, a szerszy kieruje w stron¢ mowigcego.
Trabka do ucha zapewnia modyfikator +5 do testow
spostrzegawczosci zwiazanych ze shuchem.
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~Matpka jest oznakq przychylnosci
Stormfelsa. Odkad fa mam, w zadnq
bitwie nawet mnie nie drasnicto.”

Gemma, pirat z Sartosy.

P odrézowanie po Starym Swiecie bywa ryzykowne, a nicbezpieczenstwa czyhaja za kazdym rogiem. Zwierzoludzie, orki i rozbéjnicy
czaja sie w cieniach, porywaja dzieci na oltarze ofiarne mrocznych bogow, napadajg na kupeow i wyrzynaja w pien cale wioski. Wielu
poszukiwaczy preygod skraca czas podrozy dosiadajac koni. Bogatsi podrézuja powozami lub mustruj sie na poktady barek rzecznych. Ten
rozdzial opisuje, w jaki sposob Bohaterowie moga podrozowac przez dzikic ostepy: a takze podaje kilka pomystow dotyczacych zwierzat

przydatnych w podrozy (i nie tylko).

— Pospolite

wierzeta pelnig bardzo wazna role w zyciu czlowicka. Konie

znacznie przyspieszaja tempo podrozy i stuzg niekiedy jako
pomoc w polu. Migso §win, cho¢ uznawanych za brudne i1 obrzydliwe
stworzenia, stanowi podstawowe danie na wielu stolach. Krowy daja
mleko i s3 szlachtowane dla migsa, owee stanowia zrodlo welny,
a kury opracz tego, ze przyrzadza sie z nich rosol, znosza jajka.
Hodowla zwierzat i uprawa ziemi to dla mieszkancow Starego Swiata
podstawowe Zrodio zaopatrzenia w zZywnosé,

Zwierzeta domowe 1 niecodzienne

Chot te zwierzeta moga siuzy¢ pomoca w wielu sytuacjach,
uwazane sa przede wszystkim za towarzyszy, Dla zebraka

z Nuln jego wierny kundel jest nie tylko obrofica przed
ulicznymi bandami, ale takze mjlepszym pr zyjacie]em, ktory
ogr zeje go w chlodng noc i mgdy nie opusci, niewazne jak nisko
sie stoczg. Koty tepia myszy i szezury, stuzy czarodzicjom
jako straznicy, poza tym sa niezmordowanymi towarzyszami
zabaw dla dziewczynek z dobrych doméw. Nie mozna
jednak stwierdzi¢, ze zwierzeta cieszg si¢ statusem istot
uprzywilejowanych. Podczas glodu lub zarazy, jako pierwsze
w tajemnicy znikaja z ulic, czesto konczac w brzuchach
wyglodniatych ludzi.

Ponizej opisano takze zwierzeta wykorzystywane do zadan
specjalnych. Naleza do nich szkolone psy straznicze, golebie
pocztowe lub jastrzebie tresowane do pd[owaﬁ. Niezaleznie od tego,
czy zwierzeta maja przenosi¢ wiadomoscei, chroni¢ dom, czy polowac
na zwierzyne, bardzo czesto sa traktowane na rowni ze stuzba

i ciesza sie szezegblnym uznaniem wiasciciela.

Golsb pocztowy

Zadaniem gole¢bi pocztowych jest przenoszenie listow na duze
odleglosci, z czego chetnie korzystaja dyplomaci i kupcy, a takze
szpiedzy. Choé podobne do swoich dziko zyjacych kuzynow,
golebie pocztowe sa nieco wicksze i potrafia przemierzac dalsze
odleglodei.

Golebie domowe charakreryzuja sie niesamowita zdolnoscia
odnajdywania drogi do domu. Wypuszezony na wolnosc golab

ma 80% szans na bezpieczny powrot do rodzinnego golebnika.
Wspolczynniki tych zwicrzat nie maja znaczenia dla mechaniki gry.

Kot

W Starym Swiecie niemal wszedzie mozna spotkaé koty.
Przemykaja si¢ zautkami miast, poluja na myszy w wiejskich
chatupach lub wiocza sie, gdzie je lapy poniosa, mnozac sig

na potege. Generalnie s3 zwierzetami samowystarczalnymi,
chocé ludzie czesto i chetnie je przygarniaja, aby polowaly

na panoszace sie w domu szkodniki. Koty miewaja siersc we
wszystkich kolorach i o réznej dlugosci, a zdarzaja si¢ nawet
osobniki o kreconym wiosiu, Na]czqsuej spmykane sq zwierzeta
o réznokolorowym umaszczeniu i krotkiej siersci, Najbardziej
egzotyczne zwierzeta s3 pozbawione owlosienia lub cechuje je
prazkowane albo cetkowane umaszczenie.

Najczestsze imiona nadawane kotom to: Max, Kielbaska,
Chmurka, Mruczu§, Morderca, Popiolek, Felix, Puszek, Kessler
albo Fritz.
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ww | us | K. [odp| 2zr | Int | sw | Oud

25 0 10 10wl o8 | 10 I an | o
Drugorzedne

Alzyw]lis | we | sz 'vag | PO | P

.J 6 1 1 6 0 0 0

Umiejgtnosci: plywanie, skradanie si¢, spostrzegawczosé + 20,
ukrywanie sig, wspinaczka
Zdolnosci: bron naturalna, chodu!, ulicznik, wyostrzone zmysly

Kruk

Kruki to zlowrdzbne, czarne ptaki padlinozerne, ktore sg czestym
widokiem na pobojowiskach. Powszechnie uwaza sie, ze zwiastuja
nieszczescle, a przez ich oczy moga spogladaé nekromanci i
czarnoksieznicy. Kruk budzi zabobonny lek wsrod gminu. Pomimo
tych przesadow, kruki mozna hodowaé i tresowa, by staly sic wiernymi
towarzyszami, choc nie tak przydatnymi jak sokoly czy sowy.

Cechy Glowne

ww | Us K [od| Zr | It | SV | Oad
38 0 10 10 38 12 24 0
Drugo d
A [y 8 Wt Sz | Mag | PO | PP
2 6 1 1 2(8) 0 0 0

Umiejetnosci: spostrzegawczosc +20
Zdolnosci: brofi naturalna, bystry wzrok, latanie, wyostrzone
zmysly

Matpa

Ostatnimi laty kupey zaczeli sprowadzaé malpy z dalekich,
zamorskich krain. Te stworzenia moga by¢ tresowane i przyuczane
do wykonywania wielu zadan, takich jak noszenie niewielkich
cigzarow, podawanie przedmiotéw, a nawet do kradziezy. Wielu ludzi
traktuje te zwierzeta z zabobonna podejrzliwosciy, z niepokojem
zauwazajac podobienstwo do czlowieka. Inni odezuli na wlasne
skorze zlosliwosé tych malych diablow, kiedy zostali obrzuceni ich
Smierdzacymi odchodami.

Whasciciele maip z reguly bardzo sir; do nich przywiazuja i czesto
nadajg im ludzkie imiona takie jak: Karl, Edward, Petra czy Lucja.

Sz
1 6 1 1 4 0 0 0

Umiejetnosci: ukrywanie sig, wspinaczka
Zdolnosci: brof naturalna, chodu!

Tabeld 7-1:

Zwierzeta domowe i niecodzienne

Zwierzg : Cena N Obe. Dost¢pnosc
Golab poczrowy 1 zk ; [ A mata
Kot 1s - duza
Kruk tresowany 10 zk = rzadka

| Malpa 40 zk = rzadka

; Pies 3izh-. - duza

? Pies bojowy 30 zk - rzadka

Prak lowczy 80 zk = rzadka

Pies

Drugim cenionym przez ludzi rodzajem zwierzat do towarzystwa sa psy:
Niewazne, czy to mysliwskie ogary arystokracji, czy kundle pilnujace
obejscia biedakow, kazda warstwa spoleczna ceni sobie te zwierzeta,

Psy, bez wzgledu na rase lub pochodzenie, cenione sa za wiernose,
krérej na przyklad w ogole nie wykazuja domowe koty. Niektore rasy
hodowane s ze wzgledu na przejawiang agresje i zajadlo$é, ktéra moze
by¢ przydatna w obronie wladciciela. Psa znacznie farwiej wytresowaé
niz kota, a przy odrobinie dyscypliny mozna go nauczyé pilnowania
rozlegtych polaci ziemi, polowania na szezury w kanalach lub dbania

o bezpieczenstwo pana, gdy ten $pi. Najezesciej spotvkane rasy psow
to wilczury, buldog, pinezery; setery i owczarki.

Najczestsze imiona psow to: Fido, Rex, Rzeznik, Max, Ksiaze, Zboj,
Baron albo Barnaba.

Uwaga: Psy szezurofapéw posiadaja zdolno§é urodzony wojownik.
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Mag
1 6 7 2 6 0 0 0

Zyw

Umiejetnosci: phywanie, tropienie, spostrzegawczosc +20
Zdolnosci: bron naturalna, chodul, wyostrzone zmysly

Pies bojowy

Udomowione psy to nieczesty widok w Starym Swiccie, ale
mieszkajaey na wsi szlachcice czesto trzymaja sfory pséw gonczych,
a rzadko ktory lowca czarownic nie doceni ich niezwyklej
umiejetnosci tropienia mutantow; Jednak mato kto moze pmwolié
sobie na utrzymanie kilku zwicrzat, stad hodowla psow nie jL\E
specjalnie popularna w Starym Swiccle. Zwierzeta, kiére zy ja dziko,
wibcza sie po polach bitew, polujac na rannych lub zywige sie
padling. W zautkach wickszosci duzych miast Imperium (oprécz
Middenheim), panosza sie stada bezpanskich kundli. Psy sa zaciekle
i nieustepliwe, a wierne zwierz¢ wytresowane do walki potrafi by¢
cennym kompanem.

— Pies bojowy —

Cechy Glowne
ww | US E | adp | zr Int | SW | Ogd
41 0 32 gl 50 f s 43 )

Cechy Drugorzedne

A Zyw S We o 82| Mag | PO PP
1 10 3 5 6 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawcezosc +20; tropienie,
zastraszanic
Zdolnosci: brof naturalna, chodul, silny cios, wyostrzone zmysly

Ptak towczy

Sokolnictwo to popularna rozrywka posrod szlachty, a w pelni
wyszkolony ptak jest w stanie na rozkaz oslepic przeciwnika. Ptaki
lowcze to specjalnie wyszkolone drapiezniki, ktorych zadaniem jest
odnalezienie 1 upolowanie niewielkiej zwierzyny, a potem przyniesienie
jej w szponach. Aby zwierze pozostato spokojne, nakdada si¢ mu na
glowe skorzany kaprur. Sokolnik musi nosié na reku skorzang badz
zamszowa rekawice, w przeciwnym przypadku otrzyma | punkt
Obrazen, kiedy ptak wyladuje na jego wyciggnietym ramieniu 1 whije

w nie szpony: Przy kazdym tedcie sztuki przetrwania, w keorym mozna

g e o SR
Tabcla T 2 chrzchowcc

Wierzchowiec Cena “  Obc. Dostepnosé
Bretonski rumak bojowy 750 zk R rzadka

Lekki kot bojowy 300 zk - przecietna

Kue 50 zk - przecigtna

Ko wierzchowy 80 zk - przecietna

Rumak 500 z& - sporadyczna

wykorzystac ptaka lowczego, jego trudnos¢ jest obnizana o 1 stopiefi. Za
ptakJ lowecze uwaza sie sowy, rybolowy; orly; jastrzebie, sokoty oraz kilka
innych gatunkow prakow drapieznych.

Najczestsze imiona ptakow lowczych to: Smuga, Lowca, Grom.

— Ptak towczy —

Cechy Glowne

A Zyw 80 W Sz | Mag | PO PP
7 1 1 2(8) c 0 0

(1%

Umiejetnosci: spostrzegawczo$é +20
Zdolnosci: bron naturalna, morderezy atak, wyczucie kierunku,
wyostrzone zmysty
Zasady specjalne:
* Fowca. Szpony i dzidb ptaka lowczego zadajq obrazenia S-2
i posiadaja ceche oreza ,szybki”.

Wierzchowce

Choé wiekszosc ludzi nie moze pozwoli¢ sobie na luksus posiadania
konia, to jednak duzych odlegtosei nie da si¢ pokonac pieszo w ciggu
jednego dnia. Raczy kon moze pomoc w szybkic podré%y poaostawié
za soba poscig bandytéw lub zwierzoludzi, a do tego unies¢ spory
ciezar. Mieszkancy Starego Swiata, choé zdaja sobie sprawe z kosztow
utrzymania tego zwierzecia, doceniaja jego wartose, wiedzje, ze nadaje
sie zarowno do jazdy, jak tez do pracy. Nicktore osobniki bywaja
szkolone do walki.

Bretonski rumak bojowy

Choé konie bojowe sa hodowane w Imperium, zaden z nich nie
doréwnuje tym, ktore przyszly na §wiat w bretonskich stajniach.
Mierzacy ponad 20 pigdzi w kiebie rumak stanowi zwykle skarb
w stadninie rycerza, ktory z uguly przyklada wielka wage

do odpowwdmel dbaloéci o los zwierzecia. Pontewaz istnieje
ogromne zapotrzebowanie na te rumaki, ich ceny sg wrecz
niebotyczne i tylko najbogatsi szlachcice z lmperium mogy sobie
pozwolié na wydanie matej fortuny na tapowki umozliwiajace
zakup takiego zwierzecia.

— Bretonski rumak bojowy —

Cechy Gléwne

vl s Bk Jos| 2 e | sV [ Oxd
5.0 s 1 g5 | 30 | 0 | 0 0

A lZm] s e | 52 [ Mag | PO | PP

1 T 9 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczosé +20
Zdolnosci: bron naturalna, czuly stuch, silny cios, wyostrzone
zmysty

Kon wierzchowy

Konice wierzchowe, zwane tez podjezdkami, to popularne

wierzchowee podrézne rycerzy i szlachty Imperium. Najwspanialsze
okazy, a przy tym obdarzone najbardziej ognistym temperamentem,
pochodza z Arabii, a ceny za sztuke bywaja czasem dziesi¢ciokrotnie
wyzsze, niz za zwyklego konia.
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— Kon wierzchowy —

Cechy Glowne

Cechy Glowne
WwW Us K Odp ZiE SW | Ogd

Int

50 ) 45 45 30 10 10 0

Cechy Drugorzedne.

A | Ly S Wt Sz | Mag | PO | PP

0 12 3 3 8 0 0 0

1 18 4 4 8 0 0 0

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawczos¢ +10
Zdolnosci: czuly stuch, wyostrzone zmysly

Kuc

Kuce s3 wykorzystywane glownie jako zwierzeta juczne, ale takze
jako wierzchowee dla krasnoludow i niziolkdw. Osobniki hodowane
w Gorach Kranca Swiata przydaja sie w czasie podrézy po waskich,
gorskich sciezkach. Sa wytrzymale i silne, przez co stanowia

idealne zwierzeta juczne. Cho¢ bywaja szkolone do walki, w kazdej
turze jezdziec musi wykona¢ Wymagajacy (-10) test jezdziectwa

1 poswiccic akeje, aby w pelni zapanowac nad wierzchowcem.

Wt Sz Mag

0 12 3 3 6 Qialei D Ues

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawezosé
Zdolnosci: czuty stuch, wyostrzone zmysly

Lekki kon bojowy

Nie wszystkich sta¢ na 7akupleme ciezkiego wierzchowca bojowego,
dlatego wybieraja mniejsze zwierzeta, choé rownie dobrze utozone.
Te przyuczane do walki Konie s3 wykorzystywane przez imperialne
oddziaty kawalerii, Podczas walki atakujg gryzac i kopiac. Nie plosza
sie na widok krwi.

— Lekki kon bojowy —

Cechy Gléwne
wwW | US K Odp | Zr SW | Ogd
w-l=0 4 40 30 10 4910 f 0
A loywl,.5 Wi | S5 IMee | BD | PP
1 14 4 4 ¢ 8 8w g

Int

Umicejetnosci: plywanie, spostrzegawczoS¢ +10
Zdolnosci: brof naturalna, czuly stuch, silny cios, wyostrzone
zmysly

Rumak

Rumaki to cigzkie konie bojowe, wykorzystywane gléwnie przez
rycerzy zakonnych 1 pancerna konnice. Podczas walki atakuja
gryzac i kopige. Sa tresowane do noszenia ladrow lub ciezkich
kropierzy.

Umiejetnosci: plywanie, spostrzegawcezosc +20
Zdolnosei: brofi naturalna, czuly shuch, silny cios, wyostrzone zmysty

Rzad konski

Nie wystarczy posiadaé wierzchowea, trzeba tez o niego
odpowiednio zadbac. Ponizsze zestawienie opisuje przedmioty
potrzebne do ujezdzania i opieki nad koniem.

Juki: Juki to skorzane sakwy przytraczane do konskiego siodta.
Zazwyczaj s3 zamykane na klape ze sprzaczks lub skorzanym
paskiem. We wnetrzu znajdujg si¢ mniejsze przegrodki, dzigki
ktérym mozliwe jest utrzymanie porzadku. W jukach mozna
zmiescic dobytek zabierajacy do 100 punktow ObcigZenia.

Obrok: Obrok to pozywienie dla konia skladajace si¢ 2 mieszaniny
owsa it siana. Cena podana w tabeli to koszt calodziennego
wyzywienia dla konia. Zwykle konie s3 w stanie same zadbac
o siebie jedzac trawe i liScie, ale na takiej tylko diecie nie
zachowaja dlugo dobrej kondycji.

Przybory stajenne: W sklad zestawu przyboréw stajennych wchodza:
drewniany miotek, kilka dodatkowych podkow 1 gwozdzi,
zgrzeblo, parg szczotek, ostry n6z oraz derka dla konia,

Siodlo: Siodlo to siedzisko wykonane z twardej skory, dopasowane do
konskiego grzbietu i przytrzymywane w miejscu przez popreg.
Tazda na koniu bez siodla powoduje, ze trudnosé wszelkich testow
jezdziectwa wzrasta o 1 stopien. Jezeli Bohater probuje zapanowaé
nad koniem, nie posiadajac siodla ani uprzezy; trudnosc testu
jezdziectwa jest takze wyzsza tylko o ten 1 stopief.

Uprzaz: Uprzaz jest wykonana z paskow skory i elementow mntalowynh
ktore nalozone na pysk konia pozwn]ajq jezdzcowi utr?y‘mac nad
nim kontrole. Jazda na koniu bez uprzezy powociuje, ze trudno$c
wszelkich testow jezdziectwa wzrasta o 1 stopien.

Ladry

Na ¢co komu dobry kon, jesli zginie w bitwie? Chroniacy zwierze
pancerz rozwiazuje ten problem. Dzieki niemu rycerze oraz inni
konni wojownicy nie muszg sie troszczy¢ o ochrone wierzchowca
podczas bitwy. Niestety, w przeciwienstwie do normalnych pancerzy,
konsla zbroja jest niezwykle kosztowna.

Zbroja dla wierzchowea wykonana jest w podobny sposob, jak
opancerzenie dla cziowieka. Moze by¢ zrobiona ze skory zwykte; lub
cwickowanej, z kétek kolezych, zelaznych tusek albo 2 calych plyt

Tabela 7-3: Rzad konski

i Obe.

Cena Dostepnosé

- Przedmiot

Juki 2zk 5 mata

Obrok o Bp 50 duza
Przybory stajenne 5zk 30 przecigtna
Siodlo 5 zk 50 przecigtna

Uprzaz 1zk 20 przecigtna
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Rozdziat VII: Zwicrzcu i transport
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stali. Istnieja dwa zasadnicze rodzaje pancerzy konskich: polpancerz,
keory chroni zwierze pr7ed atakami w korpusiz przodu, oraz petna
zbroja, ktora zabezpiecza je przed zagrozeniami z kazdej strony.

W Tabeli 7-4: Ladry zawarto wszystkie szczegoly doryczace zbroi
dla zwierzgcia. Informacje dotyezace poszezegdlnych materialow,

z ktérych moze by¢ wykonana, znajduja si¢ w Rozdziale II:
Opancerzenie. Okryty zbroja koleza wierzchowiec otrzymuje
negatywny modyfikator -10 do Zrecznosci. Jesli nosi zbroje tuskowa,
otrzymuje modyfikator -10 do Zrecznoscii -1 do SzybkoSci, a w
przypadku konia okrytego zbroja plytowa jego Szybkosc spada o 1.

Inwentarz zywy

Inwentarz zywy to zwierzeta, ktore hoduje sie na migso lub do pracy

w polu. W wickszosci przypadkéw, wspolezynniki tych stworzen nie

s3 potrzebne do rozgrywki, poniewaz nie da si¢ ich wykorzystac jako
zwierzeta bojowe. Za kazdym razem, kiedy napotkaja nicbezpieczenstwo
lub jego oznaki w postaci otwartego ognia albo niespodziewanego
hatasu, lub gdy poczuja zapach krwi, bedy sie ploszy¢. Mozliwe jest ich
uspokojenie, co wymaga poswigcenia akcji i udanego Wymagajacego
(-10) testu opieki nad zwierzetami. Nicktére ze zwierzat hodowlanych,
jak na przykiad konie pociagowe, osty lub muly, mogs stuzyc jako
wierzchowce, ale trudno$¢ wszelkich testow jezdziectwa, jakie Bohater
bedzie zmuszony wykona¢, automatycznie wzrasta o 2 stopnie.

Bydto: Krowy ceni si¢ bardziej za mleko, ktore daja, niz za smak
miesa. Dla wickszosci chlopow wolowina jest jednak rzadko
spozywanym rarytasem. Wspotezynniki tych zwierzat nie
maja znaczenia dla mechaniki gry.

Tabela 7-5: Inwentarz zywy
Zwierze Cena . Obc. Dostepnosé
Dréb 5p X = duza
Kon juczny 40 zk = duza
Kon pociagowy 25 zk = duza
Koza 2zk 5 duza
Krowa 10 zk - duza
Mut 20 zk — duza
Osiol 15 zk - duza
Owca 2zk 2 duza
Swinia 3zk - duza
Wt 30 zk - duza

e T
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Tabcla 7-4: Ladry
Typ zbroi Cena Obc. - Oslaniane lokacje BE Dostepnosé
Zbroje skirzane
Polpancerz 50 zk 120 korpus, przednie nogi 1 sporadyczna
Skorznia 75 zk 240- wszystkie 1 sporadyczna
Zbroje Gwiekowane
Pélpancerz 135 zk 240 korpus, przednie nogi 2 rzadka
Skérznia 270 zk 480 wszystkie ' 2 rzadka
Zbroje kolcze
Polpancerz 255 zk 315 korpus, przednie nogi 3 rzadka
Zbroja kolcza 510 zk 630 wszystkie { 3 rzadka
Zbroje fuskowe
Potpancerz 540 zk . 900 korpus, przednie nogi 4 rzadka
Zbroja luskowa 1 080 zk © 1800 wszystkie : 4 rzadka
Zbroje plytowe
Polpancerz 600 zk 600 korpus, przednie nogi 5 znikoma
Zbroja plytowa 1200zk 1200 S RSTUSERIE 5 znikoma E
= ol ; e -

Dréb: W tej czy innej postaci drob to podstawowe danie na stolach
mieszkancow Starego Swiata. Niezaleznie, czy podaje sig
gotowane migso drobiu, czy jajka, produkty uzyskane
7 niego stanowia nicodzowny element wigkszosel positkow.
Wspolczynniki tych zwierzat nie maja znaczenia dla
mechaniki gry:

Kon pociggowy: Konie pociagowe sa hodowane do ciezkiej pracy
w polu, ciagniecia pluga lub wozu, Posiadajg takie same
wspolczynniki, jak lekkie konie bojowe.

Kon juczny: Oprocz koni wierzchowych podréznicy korzystajg
z koni jucznych, ktérych zadaniem jest dzwiganie bagazu.
Posiadaja takie same wspotczynniki, jak konie wierzchowe.

Koza: Kozy cenione s3 z racji swojego mleka oraz ze wzgledu na to,
ze s3 wszystkozerne. Moga zjesé doslownie wszystko, nawet
odpadki. Z tego powodu spotyka si¢ je w gospodarstwach
Starego Swiata prawie tak czgsto, jak dréb. Wspolezynniki
tych zwierzat nie maja znaczenia dla mechaniki gry.

Mul: Muly to zwierzeta bezplodne — efekt skrzyzowania konia
z ostem. S3 bardzo wytr7yms.?e w1§c doskonale nadaja sie
do diwigania cigzaréw i ciagniccia wozu. Posiadaja takie
same wspolczynniki, jak konie wierzchowe.

Osiol: Te uparte stworzenia to weielenie ztosliwosei i krngbrnosei.
Pomimo tego ludzie, ktorych nie sta¢ na kupno konia, chetnie
wykorzystuja osty jako wierzchowce. Dodatkowo moga by¢
uzywane do pracy lub jako zwierzera juczne. Posiadaja takie
same wspolczynniki, jak kuce.

Owece daja welne, jeden 2z najezesciej spotykanych w
Starym Swiecie materialéw na ubrania. Hodowla owiec jest
szczegOlnie popularna w Bretonii i Estalii. Wspolczynniki
tych zwierzat nie maja znaczenia dla mechaniki gry.

Owea:

Swinia: Podobnie jak kozy, $winie sa wszystkozerne, a pochlaniajac
odpadki, daja w zamian nawoz. Wspotezynniki tych zwierzat
nie maja znaczenia dla mechaniki gry.

Wol: Woly to niewiarygodnie wytrzymale i wytrwale zwierzeta,
dlatego znakomicie sprawdzaja sie w roli zwierzat pociaggowych
lub do pracy na polu. Posiadaja takie same wspdtezynniki, jak
lekki kon bojowy, ale ich Szybkos¢ wynosi 6.

R R A e PP I 5
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— Podréz po Starym Swiecie —

Starym Swiecie podréz jest przedsiewzieciem niewygodnym,

powolnym i pelnym niebezpieczenstw. Wystarczy wyjechaé
kilka kilometréw poza kréres z nielicznych miast Imperium, aby
znalez¢ sie w prawdziwej dziczy, gdzie drogi sa ledwie przejezdne,
poniewaz ich utrzymanie w dobrym stanie okazuje sig by¢ bardzo
kosztowne. Zwalone drzewa, podtopienia i wymyte przez deszcze
koleiny sprawiaja, ze podr6z jest mozolna, a czasem nawet zupelnie
niemozliwa. Réwninne tereny przecinane sa przez mokradia
ibagna, na ktérych kryja sie bandyci i potwory. Cho¢ straznicy drog
i miejscowi konstable stale parroiun szlaki, nie moga przebywac
jednoczesnie w kazdym miejscu dogodnym do ur7gdzema zasadzki.
Dzikie ostepy stanowia dom dla wygnancéw; mutantéw i bandytéw,
dlatego nic dziwnego, ze uczciwi ludzie, mieszkajacy z dala od
skupisk cywilizacyi, zwykle sa podejrzliwi wobec obeych. Miasta
bywaja nieprzyjazne, pelne chordb, przemocy i brudu, ale odludzia
nalezy przedstawiaé jako jeszcze gorsze.

Ponizszy podrozdzial'opisuje metody podrozy ladowej, jak i wodnej
przez Stary Swiat, Dodatkowo opisano tu rézne srodki transpartu,
koszt i sposoby rezerwacji miejsc, a takze ceny zakupu wiasnego
pojazdu. Zamieszczone zostaly takze informacje pomagajace

w prowadzeniu walki w nietypowych warunkach, takich jak napad
bandytow na plynaca barke, lub starcie na dachu pedzacego powozu.

Drogi

Kazde z miast ma obowiazek dbac o okoliczne drogi. Fundusze na
ten cel poe.hoqu = opiat W]azdowych u157c7anynh przy bramach
miejskich i moga wynosic od 1 do 3 pensow w czasach pokom,

a w przypadku wojny rosngé nawet do 1 szylinga. Lwia czesc
funduszy na utrzymanie traktdw w dobrym stanie pochodzi

2z podatku drogowego, ktory zostal wprowadzony najpierw

w Altdorfie, a potem szybko zostat podchwycony przez inne miasta
Imperium, a takze poza jego granicami. Pobér podatku odbywa

sie na rogatkach. Zwykle mozna sie na nic natknaé na kazdych
rozstajach, a przejazd zagradzaja specjalne bramy. Mytnicy sa

z reguly uzbrojeni, a w ochronie skarbea czesto wspomagaja ich
lokalne straze. Normalna wysoko$¢ myta to 1 szyling od nogi, czyli
za przejazd czlowieka placi si¢ 2 5, za konia lub podobne mu zwierze
4 5. W przypadku wiekszych zwierzat oplata moze by¢ wyzsza,
zaleznie od uznania mytnika. Dodatkowe fundusze na konserwacje
traktow pochodza z osobno pobieranych oplat mostowych,
poniewaz budowa i utrzymanie przeprawy sporo kosztuje. Z tego
powodu mosty sa zwykle niewielkie i waskie, a korzystanie z nich to
osobny wydatek w wysokosci jednego szylinga za noge.

Cho¢ ten system wydaje si¢ prosty i sprawny, to jednak tylko
niewielka cz¢$¢ pienigdzy z oplat trafia do miejskiego skarbea. Po
czesci odpowiedzialna jest za to korupcja, jaka szerzy si¢ posrod
straznikow drég. Takze mytnicy sporg czg$¢ podatkow zatrzymuja
dla siebie. Z drugiej strony, urzednicy miejscy maja zwyczaj
przeznaczac pieniadze na inne cele, takie jak lapéwki, utrzymywanie
porzadku i czystosci w bogatych dzielnicach, albo przeznaczaja je na
prywatne przedsiewziecia. Co wiecej, rzadko ktory z chlopéw jest
w stanie uisci¢ opfate, dlatego unikajg rogatek, omijajac je szerokim
tukiem i wedrujac przez dzikie ostepy:

W efekeie, pienigdzy ledwie wystarcza na utrzymanie drog.

W kazdej zieje jakas dziura, powalone drzewa nie s3 usuwane

ze szlaku, a czeste deszcze rozmywaja droge, czyniac zen
blotniste koryto. Co gorsza, fundusze przeznaczone na drogi

z trudem wystarczaja na utrzymanie i oplacenie mytnikow oraz
straznikow, ktorych zadaniem jest tropienie bandytow

i zapewnianie bezpieczenstwa podréznym. Choé patroluja drogi
cz¢sto i regularnie, podejmowane przez nich Srodki okazujg sig
niewystarczajace. Ci straznicy, ktorzy przykiadajs si¢ do swojej
pracy, odwiedzaja samotne domostwa zagubione w dziczy,

==

dogladaja rogatek i sprawdzaja stan mostow, podczas gdy najgorsi
z nich bywaja niewiele lepsi od bandytow, ktérych micli scigaé.

Cho¢ drogi w fmperlum s3 w fatalnym stanie, jednak o wiele lepiej
podrézowaé po nich, niz przez leéna glusze. Zapomniane przez
podréznych sciezki ro szlaki, z krorych korzystaja bandyei, dzikie
zwierzeta 1 ohydne stwory Chaosu. Przecinki, ktore niegdys stuzyly
na fowach za skrot dla nagonki, teraz staly sie istng siatkg ukrytych
drog, ktérymi niepostrzezenie przemykaja rozbojnicy. Te szlaki
sa tak niebezpieczne, ze malo ktory straznik drog odwazy sie je
patrolowac. Bandyci zwykle Zadajg zlotej korony za przejazd po ich
$ciezce, choé czasem zabieraja caly dobytek, nie oszczedzajac Zycia

pechowego wedrowea.

Wozki, wozy i powozy
Zamiast ryzykowat zycie i zdrowie w niebezpiecznej podrozy
przez dzikie ostepy, wickszo$¢ mieszkancow Starego Swiata
wybiera przejazd jakims Srodkiem transportu. We wszystkich
plowmclach dzialaja kompanie przewozowe, ktore dyqponulq
powozami kursujaeymi miedzy miastami Imperium. Te duze i
niezgrabne pojazdy oferujg sporo miejsca w kabinie dla pasazerow
oraz dodatkowa przestrzen na dachu, gdzie mozna umiescié bagaz
podrozny. Woznice i straze sa z reguly doSwiadczonymi weteranami,
‘twardymi 1 zaprawionymi w bojach, a wiclu z nich bylo lub zamierza
zostaé straznikami drog,

Powozy kompanii przewozowych zawsze jezdza na trasach laczacych
dwa miasta, cho¢ zatrzymujj si¢ takze po drodze, w wioskach i
niewielkich osadach. Od wielu lat najpopularniejsza kompanij jest
przedsiebiorstwo ,,Cztery Pory Roku”, ktore obstuguje trasy laczace
najwaznigjsze miasta Imperium, a czasem takze znajdujace sie poza
granicami krainy.

Zamiast wynajmowaé miejsce w powozie, wedrowey moga czgsc
drogi przejechaé na otwartym wozie. Zdarza sig, ze przejezdzajacy
chtop moze podrzucic ich do najblizszej wsi, cho¢ zwylkle za takg
preystuge zazada kilku drobnych. Natomiast kupey podrozuja
karawana furgonéw i wozow. Zazwyczaj zatrudniajg kilku
najemnikéw dla ochrony cennego dobytku. Tansze pojazdy nie majg
jednak takich udogodnien jak powozy (resory i wygodne siedzenia),
¢o sprawia, ze podr6z nimi jest bardzo niewygodna i powolna.

Rezerwacja przefazdu

Czasem zdarza sie, ze Bohater musi szybko znalezé sie w odleglym
miejscu, a nie stac go na wlasnego wierzchowca. Moze wredy
skorzystac z ustug transportowych dostepnych w wigkszosei miast.
Cena za przewdz zostala podana w postaci dwoch wartosci: pierwsza
to koszt krotkiej podrozy, a druga to cena za kazde 10 kilometrow
dluzszej podrozy. Po wykonaniu udanego testu przekonywania,
zmodyfikowanego przez aktualny humor woznicy, Bohater moze
rowniez zalapac sie na darmowy przejazd.

‘.Tabcla 7-6: Ushigi transportowe

Sposob Cena Dostgpnosé: Zniwa Przecigtna

- podrézowania /poza sezonem predkosé
Powdz 1 zk/7 zk mata/ sporadyczna 6 km/h
Woz lub furmanka ~ 1p/15p duza/sporadyczna 4 km/h
Woz trzykonny 105/4 7k przecictna/rzadka 6 km/h
Wozek dwukonny  1s/3zk  duza/sporadyczna




Rozkiad jazdy

Pomigdzy miastami, ktore lic
mieszkaficow, powozy kursuja co najmniej raz dziennie. acznie wygodni i nierzadko szybszym sposobem
W odpowiednich warunkach (dobra pogoda, spokéj na drogach) 6zowania okazuj js todzia. Na terenie Caiega Imperium
do podrozy na takiej trasie bedzie gotowych 1k10-4 powozow. i
Kazdy z nich kursuje tylko po wyznaczonym szlaku, jednak
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E6dz rzeczna/Barka 15/ duza/przecietna 4 km/h

przecigtna 15 km/h
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(& 1gstot11wosc Wystepowania stanic nadrzecznych rézni sie w zaleznosci
od prowincji, ale mozna przyjaé, ze zazwyczaj dieli je dystans od 20 do
30 kilometrow. Wysokosé myta na rzece waha si¢ od 1 do 4 zk za barke
1 6-12 zk za wicksze statki. Nalezy jednak zauwazyc¢, ze te ceny mogg
znacznie roznic sig¢ w poszezegolnych regionach Starego Swiata,

Morska podraz jest jeszeze drozsza i wykracza poza mozliwosci
finansowe wickszosci mieszkancow Starego Swiata. Plynac todzia
lub statkiem, Bohater rzadko moze liczy¢ na wlasna kajute i bedzie

— Kupzo

N ie wszyscy spedzajg Zycie na poscigach za kultystami,
odkrywaniu starozytnych tajemnic lub zwalczaniu wplywow
Chaosu. Niektc’uuy odchodza na zastuzony odpoczynek, a inni
zamieniaja szlak poszukm aczy przygod na uroki traktu handlowego.
Nie trzeba méwié, ze oznacza to pomesneme sporych kosztéw. Takie
osoby, oprocz zakupu odpowiednich towaréw, muszg tez zadbac

o odpowiedni srodek transportu. Z kolei zamozni Bohaterowie
zapewne zechca podrézowaé w luksusowych warunkach, kiérych
nie oferujg nawet najlepsze kompanie przewozowe. Ponizszy
podrozdzial podaje ceny réznych pojazdéw oraz ich podstawowe
ng(Jl(.L)r nﬂlk_l

Pojazdy ladowe

Do kategorii pojazdow ladowych naleza wozy, ktore posiadaja
przynajmniej dwa kota i s ciagni¢te przez zwierzeta. Im drozszy
pojazd, tym lepsza jego konstrukeja, a podréz wygodniejsza. Zwykly
woz skiada sie z osi na dwoch kotach oraz przymocowane;j do niej
drewnianej skrzyni. Drozsze powozy to wytworne, zadaszone
pojazdy, ktorych siedzenia wyscietane sa mickkimi materiatami.
Niekiedy maja wlasne zrédlo oswietlenia, ostoniety koziot dla
woznicy 1 miejsca dla straznikow. Bywaja ciggnigte nawet przez
cztery konie, podezas gdy prosta dwukétka posiada zaprzeg na

1 konia. Naturalnie, réznica w cenie pomiedzy tymi pojazdami musi
byc¢ znaczna,

Powo6z: Powozy sa najwygodniejszym srodkiem podrézy po drogach
Starego Swiata. Choé ich cena jest wysoka, zapewniaja
pasazerom komfort i bezpieczenstwo. Co wigcej, stanowig
na szybszy sposob na pokonanie sporych odleglosci,
ustepujac jedynie podrozy na konskim grzbiecie. Karety to
duze, zabudowane wozy, osadzone na resorach, ktére tagodzy
niedogodnosci zwigzane z nieréwnoscia drog 1 traktow.
an;trze powozu zalezy od jakosci jego wykonania, ale nawet
te najtafisze majy siedzenia obijane materialem. Powozy
najlepszej jakosci posiadaja wbudowany barek 1 wlasne Zrodlo
swiatta. W wiekszosci przypadkow w powozie moze jechac
nawet do 12 pasazeréw, choc czes¢ z nich bedzie musiata
poszukaé sobie miejsca na dachu. Karete mozna zaladowaé
ekwipunkiem zajmujacym do 1 tys. punktow Obcigzenia.
Powoz posiada nastepujace wspotczynniki:

Sz Wt Struktura
4 5 60

Woz: Woz to czterokolowa furmanka. Jest na nim dosy¢ miejsca, by
pomieseic szeSciu pasazerow; jednak nie powinni oni liczy¢ na
wysoki komfort podrézy. Rzadke ktory woz jest zadaszony,

a te, ktore oferujy jakies schronienic przed kaprysami pogody,
zwykle kryte s plandeka. Brak resoréw sprawia, ze jadacy
wozem beda czuli kaida} nieréwnosc terenu i dziurg w drodze.
Wozy moga pomlescu: do 1500 punktow Obciazenia

1 posiadaja nastgpujace wspolezynniki:

musial spac w kubryku, razem z zaloga. Niektore ze stathow
posiadaja kajuty dla pasazeréw, ktorych wynajecie wigze sie z
odpowiednio wyZzsza cena. Bohater, ktory zaokretuje sig na byle
krype, musi by¢ gotowy na to, ze bedzie spaé w tadowni lub na
poktadzie. Co gorsza, zawsze istnieje ryzyko napasci piratéw

z Sartosy lub korsarzy, ktorzy notorycznie atakuja stacki handlowe.
Nic rak nie wzbudza trwogi w sercach meznych zeglarzy, jak widok
na horyzoncie znienawidzonej bandery z wyszczerzona czaszka

i skrzyzowanymi piszczelami.

pojazdu

.

Struktura
30

Sz Wt
3 4

Wozek: Wozek to prosty pojazd, ktérego glownym zadaniem jest
transportowanie materialéw z jednego miejsca do drugiego.
Powolny i niewygodny dla pasazerdw; stanowi najposledniejszy
srodek transportu. Toczy sie na dwoch kolach, a ciggnie go
jedno zwierze — zwykle wol, osiol lub kon. Na wézku znajduje
si¢ dos¢ miejsca dla jednego woznicy i dwich pasazerow.
Fadownoéé wozka to 500 punktow Obcna,zema a jego
wspolezynniki przedstawiaja sie nastepujaco:

Sz Wt Struktura
3 4 20

Statki 1 fodzie

Wickszo$é krain Starego Swiata posiada flote wojenna i handlows.
Marynarka Imperium stangla w obliczu powaznego kryzysu, gdy
Maricnburg oglosit secesje i stal si¢ wolnym miastem. Jednak
pomimo utraty na]dooodme]vcgo portu, flota Impenum zdotala
podtrzymac swoje tradycje i zachowaé dobre imig. Zegluga odbywa
si¢ gléwnie na rzekach, cho¢ okrety wojenne patrolujg takze
wybrzeze prowincji Nordland. Nie jest przypadkiem, ze wickszosc
duzych miast Imperium lezy w poblizu szlakéw wodnych. Ze
wzgledu na to, ze barki moga przewozi¢ znaczne ilosci towarow
bezposrednio z jednego portu do drugiego, transport rzeczny jest
znacznie latwicjszy niz ladowy. Splaw rzekg bywa tez znacznie
szybszy i bezpieczniejszy od podrozy przez lesne ostepy.

Barka rzeczna: Barka rzeczna to sporych rozmiarow jednostka
plywajaca przystosowana do przewozenia duzych ilosci towarow. Jej
cechg charakterystyczng jest plaskie dno, a za sile napedows stuzy
prad rzeki, dlugie bosaki lub konie, ktére ciagna barke, idac wzdluz
brzegu. Takie jednostki licza sobie zwykle 24 lub wigce] metrow
dlugosci i mogy pomiescié w fadowniach towary do 45 tys. punktow
Obeigzenia. Barka rzeczna ma nastepujace wspotezynniki:

Tabela 7-8: Srodkl transportu

Przedmiot Cena Obec. Dost(;pnosc
| Barka rzeczna 1200 zk fad o rzadka
* Kareta lub powoéz 500 z& - rzadka
Eo6dz rzeczna 600 zk - rzadka
k6dz wiostowa 90z 900 mala
~ Statek morski 12 000 zk: - sporadyczna
Woz 90 zk - przecigtna
Wozek 50 zk - przecigtna
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— Barka rzeczna —

Sz Wt Struktura
3 8 100

E.6dz rzeczna: E6d7 rzeczna jest miniejsza od barki. Choé do jej
konstrukeji takze uzywa sie grubych, drewnianych bali,
to stepke buduje si¢ z lzejszych desek, uszezelnianych
smofta. Jednostki te mierza sobie zwykle okoto 12 metrow
dlugosci. Wiele lodzi rzecznych wyposazonych jest w maszt.
Zbudowanie jednostki zajmuje 1k10+10 dni, a do pelnej
obsady potrzeba 6 0s6b. L6dZ moze przewozic 30 pasazerdw
(jeden ko liczy si¢ za trzech ludzi). W ladowni moze sig
pomiesci¢ do 5 tys. punktow Obciazenia. Lodz rzeczna
posiada nastepujace wspolezynniki:

— Lodz rzeczna —

Sz Wt Struktura
3 5 70

F.odz wiostowa: Site napedowa lodzi stanowia wioslarze. Jest to
jednostka przeznaczona do podrézowania po rzece. W tej
kategorii mieszcza sie wszelkie fodki, zaglowki lub male promy:
E6dZ rzeczna moze przewozi€ do szeSciu pasazerow, whaczajae

w to wioslarza. Niewielka ladownia moze pomiescié towary i
dobytek réwne wadze jednej osoby, ktorej nie mozna wliczyc do
}ﬂdown()éci %Odzi. Nﬂ przyldm:], iﬂéli ]()C[Ziq. WIOS}DW% piyﬂ% dwie
osoby, to moga zaladowac na nig tyle punktow Obciazenia, ile
wynosi waga cztercch nicobecnych pasazerow. Lodz wioslowa
posiada nastepujace wspolezynniki:

— todz wiostowa —

Sz Wt Struktura
5 4 10

Statek: Statki occaniczne moga byé niewicle wicksze od todzi
rzecznych, choé zwykle osiagaja znaczne rozmiary. Cena
podana w Tabeli 7-8: Srodki transportu okresla koszt
galeonu, ktérego fadownie mogg pomiescic okolo 130 tys.
punktow Obcigzenia, a na pokfadzie jest miejsce dla zalogi
liczacej 30 marynarzy i 60 pasazerow. Duzy statek posiada
nastepujace wspolezynniki:

Sz Wt Struktura
3 10 150

— Pofazdy w walce —

ez watpienia Bohaterowie znajda sie kiedy$ w sytuacyi, w ktorej
walka nie bedzie ani fatwa, ani przyjemna. Niewazne, czy beda Scigac
piratow na Reiku, czy opedzaé si¢ od rabusiéw ucickajac powozem
— kazda 7 takich utarczek powinna by¢ emocjonujaca i warta
pozniejszych wspomnien. Ponizsze zasady maja usprawni¢ 1 upro§cic
rozgrywke, aby gracze poczuli dreszezyk emocji, zwigzany z walka
w niccodziennej sytuacii.

Wozki, wozy i powozy

Woznica, kroremu przyjdzie walczy¢ o Zycie prowadzac jednoczednie
2aprgg, musi w kazdej rundzie wykonywaé W‘ym'tgaja(cy (-10) test
powozenia. Zwracanie uwagi na pojazd i zwierzeta wymaga posmgcenn
akeji w kazdej rundzie, Naeudany test oznacza, ze kazdy z pasazerow
musi wykona¢ test Zrecznosci. Jesh okaze sie nieudany, pasazer traci
rownowage. Musi poswiecic akeje, zeby znow pewnie utrzymac sie

na miejscu. Wszystkic osoby, ktore znajduja si¢ na zewnatrz pojazdu,

a nie'uda im sie test Zrecznoscl, muszg wykonac test Krzepy, aby nie
spasé z pedzacego wehikutu. Nieudany test oznacza, ze postaé wypada
z powozu. W takim przypadku nalezy wziaé pod uwage wysoko§¢ i
odleglosé upadku, a nastepnie zastosowac zasady wyliczenia obrazen od
upadku (opisane na str. 144 Ksiggr Zasad Warbammera), dodajac jeden
punkt obrazen ze wzgledu na upadek z pedzacego pojazdu.

Ataki magiczne i bronia zasiggowa nie zawsze trafiaja tam, gdzie
mialy. Aby okreslié, w co trafily, nalezy rzucié 1k10 i odczytaé wynik
z ponizsze] tabeli:

Tabela lokacyi trafien

dla wozkow, wozow i powozéw
1kic Lokacja

1-2 Kon (wybierz losowo)
3-7 Pojazd
8 Kolo
9-10 Qdsloniety woznica lub pasazer (wybierz losowo)

Odslonieci pasazerowie lub woznica to ci, ktérzy jada na dachu
pojazdu, wisza u jego boku lub wychylaj si¢ przez okno, Jesli

koi prowadzacy zaprzeg zostanie zabity, pojazd natychmiast
zatrzymuje sig. Jesli woznica nie wykona udanego testu
powozenia, pojazd wywraca sie. W takim przypadku wszyscy
jadacy wewnatrz odnosza 1k10 punktéw obrazen, modyfikowane
tylko przez Wytrzymalosc. Osoby znajdujace sie na zewnatrz
pojazdu zostaja odrzucone na kilka metréw, ale nie odnosza
powazniejszych obrazen,

Jezeli zabity zostanie kon w drugim rzedzie, pojazd zwalnia

0 poiowg i nie bedzie w stanie jechaé SLybCl(:}, do czasu, gdys$ kros
nie odetnie konskiego trupa od uprzezy. _[em i oba zwierzeta w
drugim rzedzie zostang zabite, nalezy postapic tak, jak w przypadku
smierci konia prowadzacego zaprzeg.

Kolo moze otrzymaé 8 punktow uszkodzen, zanim zostanie
zniszezone. Te punkty nie wliczaja si¢ do Struktury calego pojazdu,
jednak w chwili zniszczenia kola, powoz zatrzymuje sie, tak jak

w przypadku zabicia konia prowadzacego zaprzeg.

Walka na poktadzie

W kazdej rundzie walki postaé musi poswn;cw akeje na wykonanie
testu ZI{KCZHDSCI ) & LﬂChOWQHIL rOWnOWﬂgl N](‘-Udany test oznacza,
ze poslizgneta sie mPadla na poklad. Jezeli znajduje sie w poblizu
krawgdn burty, musi wykona¢ test Krzepy. Nicudany test oznacza,
ze postac wpada do wody.

W przypadku ostrzatu lub ataku za pomoca czardw, nalezy losowo
okreslié trafiong lokacje. Nalezy zastosowat te samg zasade, co
w przypadku powozow, tvle ze wynik rzutu 1k10 nalezy sprawdzié
w ponizszej tabeli:
Tabela lokacyi trafien jednostki nawodney
1k10 Eodz wiostowa Barka rzeczna/ ¥.6d7/ Statek

1-3  Odsloniety czlonek zalogi  Odsloniety czlonek zalogi

4-5  Qdsloniety czlonek zalogi Tadunek albo kadtub
6-7 Fadunek albo kadtub Kadtub
8-10 Kadlub Kadlub



Wltajcn:' Mito was gosci¢c Pod
Karocz i Rumakami’! Zaymijcie mlc’sca
najlcplq obok kominka, gdzm rychio si¢

ogrzejecie. Chuchbysuc pewnic cos z,esc"

Oczywiscie, alez glu;m:c Ze mnie, najpierw

cos do przeptukania gardta.”

- Gustaw, whasciciel za]azdu
.Pod Karoca i Rumakami”.

Poszukiwacze przygod wiekszos¢ czasu spedzajg kulae sie z zimna pod rozpieta nad glowami plécienng plachta, albo wedrujac po
zapomnianych przez Sigmara i ludzi okolicach. Jednak co robig w wolnym czasie? Wiekszos¢ 2 nich przez dhugie godziny topi smutki
w butelee wodki w wynajetym pokoju. Z czasem, nawet najbardziej zatwardzialy najemnik znudzi sie takim zywotem i zapragnie lepszego
kata do spania niz komérka z grzybem na Scianach, materacem pelnym robactwa i wygrzewajacy go szczerbatg ladacznica. Ludzie, ktorzy
majy dos¢ takiego stanu rzeczy, mogg naby¢ dom na wsi albo w mieScie, a nawet sprobowaé swoich sit w handhu.

W ickszosci mieszkancow Starego Swiata nie staé na kupno
ziemi lub domu. Spora ezes¢ takich lekkoduchdw stanowia
poszukiwacze przygod, kiorzy charakteryzujq sie skfonnoscia do
popadania w klopoty, takze finansowe. Osoby, ktore chea jedynie
wynajac pokéj w oberzy lub przespac sie na podlodze przed
kominkiern, maja wiele mozliwosci. Ponizszy podrozdzial opisuje
wlasnie tego rodzaju tymczasowe rozwigzania.

Przydrozny zajazd

Tego rodzaju budowle sa czesto spotykane w poblizu drog

na obszarze catego Imperium. Pelnia wazna role jako stacje
postojowe dla powozow oraz zapewniaja miejsce na nocleg dla
zmeezonych wedroweow. W pobliskiej kuzni mozna podkué
konie, a takze dokonaé prostych napraw pojazdéw i ekwipunku.
Wiekszos¢ zajazdow oferuje rowniez mozliwos§é wymiany koni
wierzchowych, z czego chetnie korzystaja postancy, kupcy oraz
woznice. Zajazdy bywaja punktem wypadowym dla straznikow
drog, ktorzy uzupelniajg tam zapasy i przetrzymuja zlapanych
rozbojnikow. W przypadku zagrozenia zewnetrznego zajazdy
staja si¢ matymi twierdzami, w ktérych okoliczna ludno$é chroni
sie przed goblinami lub wigkszymi bandami zbdjeckimi. Tak czy
inaczej, przydrozne karczmy i zajazdy zawsze s oczekiwanym
widokiem dla zmeczonych wedrowka podroznych. Co wiecej,
w zajazdach ezesto przesiaduja bezrobotni najemnicy,

a w niespokojnych czasach dodatkowa ochrona na drodze

moze stanowié roznice pomiedzy zyciem a Smiercia.

Czegsto bywa, ze zarzadca zajazdu jest rowniez jego
wiascicielem, cho€ zdarzajg sie przypadki zakladania przez

przedsigbiorczych kupcéw sieci zajazdow, ktore przyjmuja te

samg nazwe lub wzor szyldéw. Karczmarze 1 zarzadey utrzymuja

sie z oplat postojowych, jakie poblcra;q od réznych kompanii
powozowych oraz z wynajmu miejsc noclegowych Jednym

z wazmejsz.ych zrodel dochodu jest rowniez sprzedaz alkoholu,
zywnosci i1 zapasow potrzebnych na droge. W Tabeli 8-1:
Przydroiny zajazd oraz Tabeli 5-3: Jadlo i napitek podano
przecietne ceny za jedzenie, napitek 1 wynajem pokoju, choc
przybytki wyzszego standardu moga nalicza¢ dodatkows marze.

Noclcgownia

Domy noclegowe to czesty widok w miastach Starego Swiata.
Podroznicy, ktarzy znajda sie w obrebie muréw ktorejs

i

Tabt:la 8-1: Przydrozny zafazd

Udogodmeme : Do Cena
; Katpuzl ‘ Is
- Kiepski posilek e 1p
Zwykle jedzenie ip
Dobry obiad : : 6p
Szlacheckauczta ; Is
Necleg we wspélnej sali (oplata za noc) e hp
Wynajem pokoju 10%
Miejsce w stajni (oplata za konia na jedna noc) 10p
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%{. Tabela 8-2: Noclcgownia

Udogodnienie Cena
Kapiel s
Kiepski positek Lp
Zwykle jedzenie 2p
Dobry obiad 4p
Szlachecka uczta 10p
Nocleg we wspolnej sali (oplata za noc) 3p
Wynajem pokoju 55
Mieszkanie na tydzien 10+ p

z metropolii, znajdg tam bezpieczng przystan oraz schronienie.
Ceny, co nie dziwi, zaleza od wielkodci przybytku i oferowanych
wyeod. Te lepszego autoramentu mogg posiadac wlasne kuznie,
gdzie mozna naprawié uszkodzony powoz, bron lub podkué
konia. Nie powinna dziwié spora liczba stuzby stajennej, ktéra
jest w stanie obstuzyé nawer duza karawane kupiecky. Z drugie)
strony, najbardziej obskurne noclegownie

to zwykle nory, ktorych materace roja si¢ od
robactwa, a brudne §ciany pokrywa plesi. Krotko
mowiac, goscie dostaja dokladnie to, za co placa.

Wyszynk
W prawie kazdym mieScie, wiosce lub osadzie Starego
Swiata znajduje sie przybytek, w ktérym mozna wychylié
kilka glebszych i rozprawiajac nad kufelkiem piwa
zapomniec o klopotach dnia codziennego,
niebezpieczenstwach i Smierci. Wyszynki
zapew niajg zarOwno mezczyznom, jak
i kobierom oka?jc; do wspolnej zabawy,
smiechu, $piewu i plotkowania, W takich

Po co wynajmowat dom lub posiadto$é i paci¢ za wynajem komus
innemu, skoro mozna mie¢ to na wiasno$é? Korzysci ptynace

z legalnego posiadania ziemi lub nieruchomosci sa dos¢ oczywiste,

chot nie da si¢ ukryc¢, ze wiaz sie z tym takze pewne prob}emy Koszty,
znaczna praca oraz pienigdze, jakie nalezy wlozyé w utrzymanie

i ochrong dobytku, to argumenty przemawiajace za pozostaniem przy
wynajmie. Dodatkowo, posiadacze ziemscy nierzadko stajg si¢ obiektem
bandyckich napad6éw. Z drugiej jednak strony posiadanie wlasnego
kawatka ziemi daje Bohaterowi pewnosé, ze bedzie mial gdzie spac.
Miedzy innymi z tego powodu, nie baczac na ryzyko, ludzie kupuja
ziemie 1 buduja domy, dbajac o nie z catego serca.

Miejsce w stajni (oplata za konia na jedna noc) 8p

Tabela 8-3: Wyszynk

Wynajem pokoju -

Udogodnienie Cena
Kapiel ~

‘ Kiepski posilek 1p

i Zwykle jedzenie 2p

! Dobry obiad 3p

& Szlachecka uczta i

) MiCjSCE d() Spania PrZy k()minku 1p

i Nocleg we wsp6lnej sali (oplata za noc) 3p

|

i

Mieszkanie na tydzien -
L_"“Miejsce wstajni (oplata za konia na jedna noc) =
- : galiss 3 G S T

przybytkach mozna wyda¢ troche ciezko zarobionego pensa, cieszac sie
aromatem wina i towarzystwem przyjaciol.

\X/vanl\l Starego Swiata sa z reguly sg ciasne, zadymione
i zattoczone. Niezbyt czyste stoliki i lawy nosza slady
wielu potyczek, w ktorych stuzyly za broa.Wieczorami
nie da sie tam wetknac szpilki, a 0 wolnym miejscu przy
stoliku mozna jedynie pomarzy¢. Taki thok z jednej strony
powoduje, ze ludzie stajg sie sobie blizsi, dostownie
i w przenosni, cho¢ czasem prowadzi to do wybuchu
gwaltownych sprzeczek, ktore konezg sie bojkami.

W wiekszosel lokali za niezbyt wygorowana kwote
mozna wynajac¢ osobna sale. Oprécz tego, na
zapleczu znajduje sie salka, w ktorej pija
biedniejsi klienci. Za kompandw majg

pl]anych w sztok gosci, ktorzy nie sg
w stanie sami trafic do domu. Ceny
alkoholu zostaly podane w Rozdziale
V: Ekwipunek ogdlny.

— Zakup nieruchomosci —

Ziemia

Cena ziemi zalezy od tego, gdﬂe znajduje sie dziatka. Im blizej
miasta, tym ceny stajg si¢ Wyzwe W samym grodae moga byc nawet
pieciokrotnie wyZsze niz na wsi. Wickszo$¢ ludzi, nie chege sig
zadluzaé, osiedla sie zatem z dala od miast. Tam ziemia jest tafsza,
albo nikt nie rosci sobie do niej pretensji. Biorac pod uwage roczne
dochody zwyklego chlopa, bez trudu mozna obliczy¢, ze jeden
hektar ziemi, ktéra ledwie nadaje sie do uprawy, jest wart tyle, ile
szes¢ lat jego cigzkiej pracy. Aby zarobi¢ na wicksza dzialke ziemi
dobrej jakosci, musiatby bez przerwy pracowac ponad 30 lat!

i




Ziemia Cena za hektar Cena za metr?
Kiepska na wsi 902k 2,25p
Porzadna na wsi 180 zk 45p
Dobra na wsi 540 7k Ls
Najlepsza na wsi 1 8002k 4s
Kiepska w miescie 450 zk ls
Porzadna w miescie 900 zk B2
Dobra w miescie 2 700 zk 525
Najlepsza w miescie 9 000 zk 1 zk

Z tego whasnie powodu wickszos¢ ludzi, ktérzy zamierzaja sic gdzies
osiedli¢, dzierzawi ziemig od lokalnego wladyki. Pospolita prakeyla
stosowana przez moznych jest Wykupvwanit gruntdw otaczajacych

ich posiadlosci i oferowanie Lq Ziemi; Wraz z (.)LI}I‘UI'L:], pr/ys¢fyn1
osadnikom. W zamian za cz¢$¢ zbiordw, chlopi maja ziemie orng

i nie muszq obawiac si¢ napadu. Nicktorzy ze szczodrobliwych panéw
zezwalajy, aby pewien procent z tego podatku odkladany byl na fundusz,
ktéry w koneu pozwoli chtopom wykupi¢ uprawiang przez nich ziemie.

Sytuacja gruntowa w miastach jest jeszeze gorsza. Metr kwadratowy
ziemi sprzedaje si¢ na pniu, za astronomiczne sumy. Nawet dzialki,
gdzie popl?ednio miescily sie garbarnie lub tkalnie, osiggaja ceny,

za ktore na wsi mozna byloby naby¢ spory areal. Taki grunt jest
zatruty przez chemikalia, ;aluch memleslnuy uzywaja w swoim
fachu, ale pomimo to chetnych do kupna nie brakuje. Co wigcej,

w miescie trudno kupié dziatke, poniewaz mury miejskie ograniczaja
rozrost terytoriow mieszkalnych. Niewiele 0séb decyduje si¢ na
niebezpieczne zycie poza obrgbem fortyfikacji. Z tego powodu
metropolie png sie w gore. Jedne budynki wspieraja sie na drugich,

a dzielnice biedoty sa potwornic zattoczone. Nic dziwnego zatem, ze
stanowia prawdziwa wylegarnie chordb, ktore potrafig wytrzebié cale
rodziny, a nickiedy nawet dzielnice.

Glownym czynnikiem, ktéry wplywa na cene ziemig, jest jej

jakosc oraz okoliczne tereny. Kawalek kiepskiej ziemi moze byé

kamienisty, nie nadawac si¢ do uprawy lub lezec opodal glazu

zbornego zwierzoludzi. Z drugiej strony, dziatka ziemi dobrej lub
najlepszej jakosci moze znajdowaé sig w poblizu miasta, miec zyzng

glebe, albo zapewniaé taky iloSé zwierzyny fownEJ ktora nawet

najwybredniejszego mysliwego przyprawi o zawrot glowy.

W miastach sprawa wyglqd1 Podnbnie Parcela tuz obok zakladu
garbarza nikomu nie PrZanL’le zyskow, stad jej niska cena.
Natomiast zupelnie inaczej bedzie l\szta{towac si¢ cena ziemi

w parku lezgcym w cieniu zimowej rezydencji Imperatora Karla
Franza. Taka dzialka gwarantuje spory zysk. Warto zauwazy¢, ze
ceny podane w Tabeli §-4: Ziemia maja dwie wartosciz koszt za
hektar i za metr kwadratowy:

Rozdzwick cenowy pomigdzy ziemia w miescie a na wsi jest ogromny.
Kupiec moze naby¢ 100 hektaréw ziemi kiepskiej jakosci na wsi za
ceng, ktora musiatby zaplacié za liczaca jeden hektar parcele najlepsze)
jakosci w miescie. Z tego whasnie powodu wigkszosé szlachcicow
1arystokratow tak chetnie buduje wiejskie patacyki.

Przyktad: Szlachcic Fritz von Schwelzen dysponuje kwoty
2300 zlotych koron. Chee sprawic prezent ukochanej zonie,
ale za tg sume w miescie nabylby parcele dobrej jakosci,
wielkosci pot hektara z niewielkim dombkiem. Za takg samq
kwote moglhy nabyc¢ 5 hektarow ziemi na wsi i zbudowac tam
porzgdny dom. Innym rozwigzaniem jest wybudowanie na
kazdym bektarze dwoch domkow i oddanie ich w dzierzawe
chlopom. Zalozmy, ze Fritz jest taskawym panem i nie bedzie
zqdal wigcej niz potowy ich roczmych dochodéw (do jego kiesy

Tabela 8-4: Ziemia

Wynajem na rok Obec. Dostgpnosc

8 zk/ha = przecietna
18 zk/ha - przecigtna
55 zk/ha L mata

180 zk/ha = sporadyczna
45 zk/ha = mala

90 zk/ha = sporadyczna

270 7k/ha o rzadka

900 zk/ha Z znikoma

bedzie trafiac 5 2k rocznie od kazdego poddanego). 7 tego
tytutu bedzie zarabiat dodatkowe 100 zk rocznie, co stanowi
dochod przecietnego medyka. Jesli dale) bedzie inwestowal
w ziemig, z czasem Jego zyskt znacznie sig zwigksza,
zapewniajac potomstwn stabilng przysztosé finansotoq.

Zakup domu lub posiadiosci
Wicyska chata

To prosty dom z bali drewna uszezelnianych mchem lub gling. Dach
zwykle jest kryty strzecha lub darning. W srodku znajduje sie jedna
izba nie zapewniajaca ani odrobiny prywatnosci. Dla wickszoéei ludzi
taka zwykla chata to szczyt marzef i na nic wigcej nie moga liczyc.

Wiejski dom

Dom wzniesiony z drewna. Sciany wykonane s3 z bali, a w srodku
znajduje sig kilka (2-4) mniejszych lub wiekszych izb. Dom tego
typu posiada piec i kamienny komin.
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Budynek Cena  Wynajem  Dostepnosé
{ (rok)*
- Wiejska chata : ‘50 zk  4zk przecietna
-' . Wigjski dom 27(34\;2,% 13 zk przecietna
__-‘:‘ Gospodarstwo 450 Zk 23 zk mala

Wiejska posiadlosé 2 400 7k 60'zk rzadka
Dom w miescie 450 zk 11 zk przecietna
Porzadny dom w miescie 1500z~ 75zk mala
Wystawny dom w miescie 2400zk = 1202k sporadyczna
Bogaty dom z ogrodem 4800z  240zk rzadka
Rezydencja w miescie z ogrodem 21 600 zk 1080 zk rzadka
Patacyk 30000z 1500zk znikoma

* Do ceny nalezy doliczy¢ koszt wynajecia ziemi.
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Rozdzmi VIH W}asnosc i kupiectwo

et St e LR

o e
&

wickszo§E w te] grupie stanowia mieszkaficy miast. Ceny czynszéw sq ustalane w kazdym przypadku z osobna, jednak zwykle wynoszy
10% wartoéci ziemi. Smutna prakeyka bywa fakt wyprzedawania po kryjomu ziemi, ki6ra uprzednio wynajeto, co zmusza najemcow do
renegocjacji uméw najmu, jesh nowy wihasciciel w ogéle na to puysnmc Wynajem domu to praktyka réwnie czesto spotykana, a cena wynosi

8-10% wartosci kamienicy.

Dzierzawa ziemi 1 domow
Nalezy pamigtac, ze w Starym Swiccie czesto si¢ zdarza, 7e ludzie s3 whascicielami domu stojacego na ziemi, ktéra do nich nie nalezy. Do
arona ludzi, ktorzy znalezli si¢ w takicj sytuacji, naleza chlopi uprawiajacy ziemi¢ szlachcica w zamian za roztoczong nad nimi opieke. Jednak

Cospodarstwo

Wickszos¢ gospodarstw to zagubione wérod pol i fak niewselkic
domostwa, zamieszkiwane przez cale rodziny, ktore dziedziczg
ziemie od pokolen. Co prawda, zdarzaja si¢ rowniez wspolnoty
gospodarstw zarzadzane przez grupe dzierzawcow, ale sa to
zwykle wioski polozone w poblizu miast. Wigkszos¢ samotnych
gospodarstw wyglada bardzo podobnie, niezaleznie od prowincji
Imperium. W gléwnym domu mieszkaja cztonkowie rodziny,
natomiast kwatery stuzacych mieszczg sie w szopie lub stodole.

Budynki s3 otoczone drewnianym plotem lub palisada wzniesiong

na niewielkim, ziemnym nasypie. Wicksze i bogatsze gospodarstwa
budowane sa z kamienia i otaczane murem z piaskowea, o wysokosc
do 3 metréw. Czasami zdarzaja sic dodatkowe zabezpieczenia, takie
jak wilcze doly lub rowy wypetnione wods. Wigkszos¢ z takich
zabudowati lezy 2 dala od trakiéw, z ktérymi taces je lesne przecinki.
Straznicy drog, chot do ich obowigzkow mlczy utrzymanie spokoju
na drogach, czesto odwiedzaja taki samotne farmy, dbajac

o bezpieczenstwo 1 zycie ich mieszkaficow.

Budynki otaczaja wewnetrzny dziedziniee, na ktory wychodza
wszystkie okna i drzwi zabudowan. Wzdhuz écian ulozone s3
drewniane ktadki, po keérych mozna szybko dostac si¢ na platformy
strzelnicze rozmieszczone na dachach. Wiekszos¢ osad posiada
réwnies wieze, ktora shuzy jako miejsce do prowadzenia ostrzatu
przez tucznikow. Podwyh?ony punkt widokowy umozliwia
obserwac:]t; okolicy i wezeéniejsze dostrzezenie zbhza]qcych

si¢ zbdjow lub dzikich zwierzat. Dzicki temu mozna ostrzec
mieszkancow; ktérzy po podniesieniu alarmu natychmiast zaganiaja
zwierzeta za palisade, do §rodka wioski, Na szezycie wiezy
umieszcza sie gong lub latarnig sygnalizacyjna, ktora pozwala ostrzec
bardziej odlegle domostwa.

Tabela 8-5: "N;icruchomosci
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Wiesska posiadiosc

Wiejskie posiadiodci to kamienne domy, bardziej przypominajace
zameczki niz palacyki. Zwylle naleza do bogatych kupecow lub sluzg
za letnie badz zimowe rezydencije szlachty. Wigkszosc posiadiosci
otoczonych jest przez gospodarstwa i chaty, w ktorych mieszkajy
chlopi uprawiajacy okoliczne ziemie. Na ich barkach spoczywa
obowiazek zaopatrywania lokalnego whadey w jedzenie, stuzbe

oraz inne dobra. Wiejska posiadlosé sktada sie zwykle z jednego
wiekszego domu lub wiezy oraz kilku mniejszych budynkow — stajni,
domku dla stuzby i tym podebnych.

Dom w miescie

Miejski dom niewiele rozni si¢ od wiejskiego, poza tym, ze nie jest
kryty strzechy, a raczej gontem lub dachéwkami. Poniewaz pozary
w miescie s3 smiertelnie niebezpieczne, nikt nie kryje dachow
slomianymi strzechami. Domy lepszej jakosci polozone sa

w spokojniejszych i bezpieczniejszych dzielnicach. Nawet
najmniejszy liczy sobie trzy do czterech pokoi, a im wyzsza jakosé,
tym pomieszczei jest wigce.

Bogaty dom z ogrodem

Bogate domy sa obszerne, zbudowane z cegiel badz kamieni,

a takze otoczone kwiecistym ogrodem. Kazdy z takich
budynkéw ma co najmniej osiem pokoi, z ktorych wiekszos¢ to
sypialnie. Podloga wylozona jest kamienng posadzka, a Sciany
pomalowane badZ otynkowane. Okna, ze szklanymi szybami lub
witrazowe, sprawiajg, ze Swiatlo przyjemnie rozéwietla wnetrza.
Wiekszosé mieszkanicow Imperium moze jedynie marzyé o
posiadaniu takiego domu.

Wystawny dom w miescie

Podobnie jak bogate domy, wystawne posiadlosci nie tylko

majg zapewni¢ schronienie, ale i pokazaé bogactwo wlasciciela.
Zapcwma]qc wszelkie wygody, jakich tylko dusza zapragnie,
pozostajg w zasiggu jedynic najbogatszych mieszkancow Starego
Swiata — bogatych kupeow, arystokratow lub Ksigzat-Elektorow,
podkreslajac ich wysoki status spoleczny. We wneerzach rakich
domostw miesci si¢ zwykle ponad tuzin pokojow rozrzuconych
na kilku pigtrach. Podlogi kazdego pokoju wykladane s3
mozaikami, a przeszklone okna oprawione w drewniane
rzezbione ramy.

Pahcyk

Najbogatsi i najbardziej prozni ludzie uwazajg, ze tylko patacyk jest
godng ich siedzibg. Polozony na uboczu, w otoczeniu nielicznych
wisi, lub w miescie, skfada sie z kilku budynkéw, wiezy oraz
dodatkowych zabudowan gospodarczych i dla stuzby.




Rozdziat VIII: Wiasnos¢ 1 kupiectwo ‘_ (-

— Kupiectwo —

C o robi prawdziwy bohater, ktory na wojnie lub w walee z jakims
potworem stracil reke? Oczywiscie, po wyleczeniu znow rusza
w Swiat! Niestety, spora cze$€ niedoszlych bohateréw traci rezon,
gdy widzi, jak banda wojownikéw Chaosu maltretuje ich prayjaciot
lub gdy horda orkow puszcza z dymem kolejng wmsk(; Nlektorzy
wracaja do doméw i zawieszaja miecze na kotkach, inni natomiast
szukaja odpowiedzi na pytanie: co jeszcze moze zaoferowac

Stary Swiat czlowiekowi, ktéry zasmakowal juz przygod? Wielu
postanawia sie dorobic i zaczyna prowadzic interesy na wlasna reke.

Dziatalnosé gospodarcza nalezy do jednej 7 czterech grup jakosci,
podobnie jak ekwipunek. Kiepskie przedsiebiorstwo to takie, ktory
nie przynosi stalych zyskow, na przyklad ksiegarnia we wsi, gdzie
nikt nie umie czytas, albo poléw ryb w glebi puszezy. Zasadniczo
kazde z tych zajeé byloby bardzo dochodowe, pod warunkiem
prowadzenia go w odpowiednim miejscu. Ksiegarnia w oSrodku
akademickim lub rybotéwstwo na morskim wybrzezu moga by¢
zrodlem stalych i catkiem pokaznych dochodéw. Rozpoczecie
dziatalnosci w miejscu, w ktorym nie ma na nig zapotrzebowania,
jest obarczone sporym ryzykiem.

Prawdziwe interesy zaczynaja si¢ od poziomu przecigtnego, gdy

o zaspokojenie popytu konkuruja rdzne osoby (na przyklad rybacy
w nadmorskiej wsi). Wiekszos¢ ludzi trudni sie tym samym fachem,
ale nikt nie wykonuje tego wyraznie lepiej od innych. Dobry interes
to taki, dzieki ktoremu mozna wyrobic sobie pezycje na rynku,

nie napotykajac przy tym silnej konkurencji. Dobry przykiad to
dzialalnosé jednego z dwoch miejskich kolodziei, mieszkajacych
opodal trasy, keora regularnie przemierzaja powozy: Przedsiewzi¢cie
najlepszej kategorii oznacza w praktyce monopol na artykuly lub
ustugi potrzebne w zyciu codziennym.

Zajecie sie jakims interesem oznacza, ze Bohater musi rozpoczaé
dzialalnosé, znalezc klientéw i zakupi¢ odpowiednie narzedzia.
Do tej ceny nie wliczaja sie koszta stale, czyli wynajem budynkow
(np: kuzni lub warsztatu), lub potrzebne do prowadzenia
dziatalnosci, np. kupno wozow, albo wynajecie ochrony.

Gildie

Gildie reguluja dzialalnos¢ gospodarcza w swoim sektorze

rynku. Kazde z rzemiost ma swoj cech, dlatego mozna spotkaé
przedstawicieli gildii przewoznikow, cechy kowalskie, a nawet
zwiazki zrzeszajace cyrulikow 1 medykow. Na czele takich
organizacji stoja mistrzowie gildu, ktorzy nieustannie tocza

ze szlachta cicha wojng o kontrolq nad bospodarkq Kazdy
przedsiebiorca musi najpierw zarejestrowac si¢ w gildii (]Cbll takowa
istnieje). Cechy ustalaja ceny produktdéw, ktore wytwarzaja ich
cztonkowie. Rzemieélnik nie ma zadnej kontroli nad tym, ile towaru
moze wyprodukowac lub sprzedaé —jest to odgérnie narzucane
przez gildie. Dodatkowo musi oddaé na rzecz cechu 10% swoich
tygodniowych zarobkéw.

Dochod

Kazdy interes musi przynosi¢ dochéd. Choé mozliwe byloby
doktadne sledzenie wszystkich transakeji, interesantow oraz
przeplywu towaréw, nie byloby to zbyt ekscytujace zajecie,
zwlaszeza w twardym i ponurym Starym Swiecie, Zamiast tego,
pod koniec kazdego tygodnia, ktéry Bohater spedzil na pracy

w warsztacie lub na sprzedawaniu towaréw, mozna wykona test
rzemiosla, aby przekonaé sie, ile zdotal zarobi¢. Liczba poziomow
skutecznosci badz porazki oznacza zarobek przedsiebiorcy,
zgodnie z zasadami podanymi w Tabeli 8-7: Dochéd tygodniowy.

Taki system pracy opiera si¢ na zalozeniu, ze Bohater zatrudnia
kilku pomocnikéw, ktorzy sa w stanie przez krotki czas

samodzielnie prowadzi¢ zaklad, gdy ich pryncypat zalatwia

inne, wazniejsze sprawy. Bohater, ktory prowadzi whasne
przedsigbiorstwo., musi poSwiccal mu uwage przez co najmniej trzy
dni w tygodniu, w przeciwnym wypadku sprawy zaczng przybieraé
dla niego niekorzystny obrét. Za kazde trzy dni, gdy zaniedbywal
swoich obowigzkow, 1stnieje kumulatywna szansa na to, ze jakoéé
dzialalnosei spadnie o jeden stopien. Prawdopodobienstwo takiego
zdarzenia ustala MG, w zaleznosci od lokalizacji, konkurencji,
reputacji i zamoznosci przedsiebiorcy (zwykle jest ta 5%).

Na przyklad, dzialalnosé dobrej jakosci spadnie do poziomu
przecietnego. Ponowne obnizenie jakofei moze nastapic, jesli
Bohater nadal bedzie ignorowat swoje obowiazki (nalezy okreslié
szanse takiego przypadku). Jesh dzialalnos¢ kiepskiej jakosci
zostanie dalej obnizona, oznacza to, ze przedsigbiorstwo naszego
Bohatera splajrowalo.

Wartoéé dochoddéw, keora podano w Tabeli 8-7: Dochod tygodniowy,
dotyczy dzialalnosci w wielkich miastach. W mniejszych osadach
nalezy obnizy¢ jakos¢ dziatalnosci o jeden stopien, co odzwierciedla
wplyw potencjalnie mniejszej klienteli. Dodatkowo mozna takze
zredukowat zapotrzebowanie na towary, pontewaz w malutkiej wsi
moze prawie w ogle nic istnie¢ popyt na nicktére dobra.

Przyktad: Krzysztof uznal, ie jego Bobater ma dosyé
Preygod i postanowit poswiecic sig uczeiwej pracy. Poniewaz
wezesnie] zajmowal sig handlem i zgromadzit calkiem
pokaing sumke, postanawia zainwestowac 600 zk w towar.
MG uznaje, ze Bohater Krzysztofa jest skleptkarzem, ktory
napotyka konkurencie. Krzysztof wykonuje cotygodniowy
test rzemiosta (handel), natomiast z Tabeli 8-7: Dochod
tygodniowy odezytuje, ze jest to test Eatwy. Rzut kosthami
okazuje sig szczgstiwy. Wynik lepszy o 37 od wymaganego
poziomu sukcesu oznacza, ze zarobit 130% sumy, ktore]
mogt sig spodziewac (130% z tygodniowego dochodu 160
p = 208 p). Nie s to wielkie pienigdze, ale wystarczajg do
normalnego prowadzenia dzialalnosci.

Rodzaje dziatalnosci gospodarczey

W Starym Swiecie istnieje wiele rodzajéw dziatalnosci gospodarezej,
jakimi mozna sie zajaé. Ponize] zaprezentowano liste zawodow,

w ktorych Bohater moze prébowaé szczescia, oraz podstawowy
poziom dochodéw (lub jego ekwiwalent).

Aptekarz/zielarz (kramarz) Aptekarze | zielarze zajmujg sie
zbieraniem, uprawa i pr?ygmowvwamem 216}, z ktérych poznie
przygotowywane sg lekarstwa, masci oraz innego rodzaju
remedia. Ci, keérych nie staé na wizyte u medyka; mogg zwrécic
sie 0 pomoc do zielarza, aby ten uémierzyt nekajacy ich bl
Aptekarze zajmujg sie takze warzeniem trucizn.

Artysta (fachowiec): Artysci zajmuja si¢ tworzeniem sztuki
w ktorejé z jej form: malarstwie, muzyce, rzezbie lub
poezji. Artysta, ktory ma opiekuna i sponsora (zwanego
mecenasemn), nie musi obawia¢ sie braku zajecia, a jesli
panujace trendy sa zbiezne z jego wizja artystyczna, bedzie

r“""‘_—_‘"“w
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Najlepsza

Jakosé dzialalnosei Cena Dostgpnf)sc- _
Kiepska 1002k mala
Przecietna 200 zk sporadyczna
Dobra 600 zk rzadka

2 000 zk znikoma
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Tabela 8-7: Dochod tygodniowy
Chiop Oberzysta  Kramarz
Jakosé dzialalnosei  Podstawowy dochod Jako§é dziatalnosci POdStﬂWOW)" dochod  Jakosé dzialalnotei  Podstawowy dochod
tygodniowy : tygodniowy . tygodniowy
Kiepska 75p KiEPS'}“‘ 105p Kiepska 105 p
Przecigina 95p Przecietna 120 p Przecigtna 130p
Dobra 115p Dabra 135 Dobra 160 p
Najlepsza 135p Najlepsza i 150 p Naijlepsza 195 p
: Rzemieslnik ) Fachowiec
Jakosé dziatalnosci Podstawowy dochdd Jako$é dzialalnosci " Podstawowy dochéd
tygodniowy ; tygodniowy
Kiepska 120ip Kiepska 195 p
Przecietna 2109 Przecigtna : 380 p
Daobra 300p Dobra 565 p
Najlepsza 400 p Najlepsza 750D

Stopien trudnosci testu

Stopien trudnosci Modyfikator Przykladowy popyt Konkurencja
Bardzo Latwy i +30 wysoki brak
Latwy +20 wysoki brak
Prosty - +10 wysoki/umiarkowany spora/brak
Przecietny brak modyfikatora umiarkowany/niski pewna/brak
Wymagajacy 210 ) umiarkowany/niski spora/niewielka
Trudny -20 niski/brak spora/brak
Bardzo Trudny -30 brak niewielka
Modyfikatory testu rzemiosta

Wynik testu rzemiosla Modyfikator procentowy
Udany o 50 lub wigcej dochéd x 200%, jako$¢ dzialalnosci wzrasta o 2 stopnie
Udany 0 40 do 49 dochdd x 150%, jakosé dzialalnosci wzrasta o 1 stopien
Udany o 30 d0 39 : dochod x 130%
Udany o 20 do 29 dochod x 120%
Udany o 10do 19 dochod x 110%
Udany 0 0do 9 dochéd x 100%
Nieudany 0-10 do -1 dochod x 80%
Nieudany o -20 do -11 dochod x 60%
Nieudany o <30 do -21 dochad x 40%, jako$¢ dzialalnosci obniza sig o 1 stopien
Nieudany o -40 do -31 dochod x 20%, jakosé dziatalnosci obniza sie o 1 stopien
Nieudany o -50 do - 41 dochod x 10%, jakosé dzialalnogei obniza sie o 2 stopnie
Nieudany o -51 lub wigcej dochéd x 0%, jakosé dziatalnosci obniza sie 0 2 stopnie
; : fFonfimn g e +
witany z otwartymi ramionami nawet na najbardziej Chirurg (fachowiec): Gabinet chirurga czesto kojarzy si¢ z rzeznia,
wykwintnych salonach miast Starego Swiata. a czasem nawet podobnie wyglada. Najwicksze przerazenie

budza ci sposrod medykow, keorzy nie tylko lecza, ale staraja
si¢ zglebiaé sekrety ludzkiej anatomii. Krzyki operowanych
mogy pozbawi¢ zdrowych zmystéw nawet najodporniejszego
czlowieka. Niektorzy z chirurgow przeprowadzajg na
skazafcach wiwisekcje, aby dowiedzieé si¢ wigcej o procesach
zyciowych, jakie zachodza w ludzkim ciele.

Cyrulik (fachowiec): Cyrulik to nie tylko golibroda, ale po czedci
takze medyk wykonujacy proste zabiegi medyczne. Potrafi
oczyscic rane 1 usmierzy¢ bol. Szczegblnie zreczni balwierze
szybko porzucaja fryzjerstwo na rzecz bardziej dochodowego
zawodu medyka — profesji darzonej wiclkim powazaniem.

Bankier/kantor (fachowiec): Banki przechowuja pieniadze oraz udzielaja
pozyczek. Paradowanie z gotéwka po ulicach miast nie jest zbyt
bezpieczne. Dlatego lepiej za niewielkg oplata zlozy¢ pieniadze do
banku, keory chetnie przechowa zloto, srebro, a nawet miedziane
pensy. Dzieki temu kapitatowi, bank moze udziela¢ pozyezek,
aezpwinin aharczanych.okraslonym.anmcantawaniem..
Natomiast kantory zajmuja si¢ wymiana waluty poszczegolnych Dachéwkarz/Glazurnik (rzemieslnik): Dachowkarz pokrywa dach
krain, pobierajac za to okreflong prowizje. gontem, natomiast glazurnik specjalizuje si¢ w ukladaniu na

podiodze plytek ceramicznych.

Ciesla/Tapicer/Stolarz (rzemieslnik): Ciesla specjalizuje sig
w wyrabianiu prostych przedmiotow z drewna. Tapicerzy
i stolarze wytwarzaja przedmioty lepszej jakosci, na przykiad
meble obijane materialem. Materiatu dostarczaja 1im tartaks, ktore
skupuja od drwali Sciete drzewa, a nastepnie tng je na deski.

Bednarz (rzemieslnik): Bednarz zajmuje sie wyrobem wszelkiego
rodzaju beczek i antatkow. Farbiarz (rzemieslnik): Zawod farbiarza to paskudne zajecie, zwlaszcza
z¢ barwniki wytwarzane sa z koszmarnej mieszanki mineralow,
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skfadnikéw pochodzenia naturalnego i chemikaliéw. Manufaktury
farbiarskie, podobnie jak zaklady garbarskie, sa zwykle sytuowane
w biedniejszych dzielnicach miasta.

Garbarz (rzemieslnik): Kolejny z potrzebnych, ale trudnych do
zniesienia fachéw. Malo kto ma ochote wdychac smrod
mpmwmnc j skéry, niemnie) jednak jest to niezwykle wazna
i potrzebna branza.

Garncarz (rzemieslnik): Garncarz zajmuje si¢ lepieniem z gliny
i wypalaniem garnkow, flaszek oraz dzbankéw.

Hodowea koni (rzemieslnik): Niektorzy ludzie poswiccaja zycie
koniom, trenujac je, ukladajac pod siodlo 1 rozmnazajae
najlepsze okazy. Ich klientami s3 prakeycznie wszyscy, od
chlopéw poczynajae, a na rycerzach konezac.

Hodoweca psow (kramarz): Hodowcy pSOW rozmnazaja 1 tresuja te
zwierzera, Ci, ktérzy cieszg sie lepsza reputacja, specjalizuja
sie w hodowli tylko jednej rasy.

Hutnik (rzemieslnik): Hutnicy pracuja w hutach, przetapiajac
surowke na sztaby metalu.

Jubiler (fachowiec): Pod mianem jubilera rozumie si¢ kazdego, kto
trudni sie Wyrobem bizuterii, Jedni tng i s7|thJq kamienie
szlachetne, inni wytwarzaja broszki, pierscienie, naszyjniki
lub kolczyki, w ktorych mozna osadzi¢ klejnory.

Karczmarz/Oberzysta (oberzysta): Wiasciciele karczm i oberzy
zapewniaja znuzonym podréznym kat do spania oraz cieply
strawe, oczywiscie za odpowiednia oplata.

Kartograf (fachowiec): Kartograf rysuje i sprzedaje mapy.

Kawiarnia/Herbaciarnia (kramarz): Kawa 1 herbata to bardzo
popularne napoje, zwlaszeza wiréd szlachty i moznych.
W kawiarniach lub parzelniach herbaty spotykaja sie takze
zamozni kupey, ktorzy pragng wychyli¢ filizanke ulubionego
napoju 1 porozmawia¢ o interesach. Oprocz sprzedazy ziela
herbacianego i ziaren kawy, w tych lokalach serwuje sie tez
lekkie positki.

Klejarz (rzemieslnik): Kolejny z zawodow, ktore nie cieszy
si¢ powszechnym uznaniem i sympatiz. Podstawowym
sktadnikiem kleju sg resztki organiczne, dlatego klejarzy mozna
zwykle spotkaé wezesnym rankiem, gdy myszkuja po ulicach
w poszukiwaniu trupdw, z kiérych mozna pobraé odpowiednie
czesci ciata. Podobnie jak farbiarze i garbarze, manufaktury
klejarzy znajduja si¢ w biedniejszych czeSeiach miasta.

Kolodziej (rzemieslnik): Kolodziej zajmuje si¢ produkcja
i naprawg kol Wielu z nich sytuuje swoje warsztaty
w poblizu pomniejszych karczm lub zajazdow.

Kowal/Metalurg (rzemieslnik): Kowal wyrabia przedmioty z zelaza,
chot czasém w jego rece trafiaja tez rzadsze metale. Potrafi
wykonaé wiele prostych narzedzi i powszechnie uzywanych
przedmiotéw, takich jak prosta bron, tareze, kociotki lub
podkowy koiiskie, Do delikatniejszej roboty trzeba jednak
zatrudnié ztotnika lub jubilera.

Krawiec/Szwaczka (rzemieslnik): Wiasciciele tych niewielkich
warsztatow specjalizuja sie w szyciu ubran dla kobiet
i mezezyzn, Dodatkowo pw:rablaja, je 1 lataja oraz sprzedaja
dodatkowe akcesoria. Do tej k‘ltt.g(}l’].l naltzq tez inne
pokrewne zawody: kapelusznicy i wytworey rekawiczek.

Ksiqgarz (kramarz): Ksiggarze }laudluiq bardzo rzadko spotyk.lnymi
dobrami — ksiegami. Wystarczy, aby sprzedali jedng na rok,

a beda w stanie oplacic’: swoje roczne rachunki, dlatego
ksiggarnie bywaja otwarte w niezwyklych godzinach.
Umiejetnosé u:ytama nie jest populama w Starym Swiecie,
a porzadni ludzie nie zaprzataja sobie tym glowy. Nic wige
dziwnego, ze ksiegarnie odwiedzane sq glownie przez

wiszelkiej masci dziwakow, podejrzanych kaplanow, szalonych
uczonych i czarodziejow.

Ksiegowy/Poborca podatkowy (rzemieslnik): Ksiegowi pomagaja
nadzorowaé rachunki oraz prowadza ksiegi przychodow
i rozchodéw dla kupedw i rzemieslnikow, a nickiedy tez
dla szlachry. Do tej kategorii zaliczaja si¢ takze poborcy
podatkowi. Przedstawicieli tych profesji mozna znalezé
w wiekszych miastach, ale prézno szukaé w osadach, kiore
licza sobie mniej niz tysiac mieszkancow. Nie sa tam lubiani.

Kupiec/Handlarz (rzemieslnik): Niektorzy kupey specjalizujg sie
w sprowadzaniu lub wywozeniu rzadko spotykanych
towaréw. W wickszosci przypadkéw nie wytwarzaja tych
dobr sami, a jedynie posrednicza w handlu, dostarczajac je
osobom, ktore moga sobie na nie pozwolic.

Kupiec owocami (oberzysta): Niektorzy kup(_v specjalizuj sie tylko
W epmwad/enmJ sprzedazy owocow. Z poczatku handluja
niewielkimi ilosciami, a dopiero z czasem zaktadajg whasne
plantacje i sadv.

Kusnierz (rzemieslnik): KuSnierz specjalizuje sie w oprawianiu
zwierzecych skor i futer, z ktorych potem szyje gustowne
stroje.

Faznia (kramarz): Jeshi ktos potrzebuje kapieli, chee pozbyc sie
kurzajek pokrywajacych skore lub natrzec ja wonnymi
olejkami, gdzie powinien sie udac? Eaznia stoi otworem od
zmierzchu do swity, czekajac na klienta. Rzecz jasna, niektore
przybytki oferuja znacznie nizszy poziom uslug niz inne,
ale dopdki nikt glodno nie narzeka, dzialaja bez przeszkod.
Faznie zacniejszego autoramentu majg staly klientele, glownie
posrod dam z wyzszych sfer,

Luczarz (rzemieslnik): Fuczarze to rzemicslnicy, kiorzy wyrabiaja
tuki. Czasem trudnia sie tylko wytwarzaniem strzal,
a najczescie} jednym 1 drugim.

Malarz (rzemieslnik): Malarz-rzemieslnik rozni si¢ od malarza-
artysty tym, ze nie tworzy dziel sztuki, lecz maluje sciany,
budynki, ploty albo wozy. Wiclu z nich zajmuje sic takze
tynkowaniem 1 kladzeniem tapet.

Medyk (fachowiec): Zamiast korzystaé z ustug cyrulika, bogatsi
mieszczanie mogg udaé si¢ do medyka. Zwykle medycy sa
osobami wyksztalconymi i powazanymi.

Mleczarz (chlop): Mleczarz doi krowy i kozy, a z ich mleka wyrabia
masto 1 sery. Sprzedaje takZze samo mleko, zaréwno swieze,
jak i zsiadie.

Murarz (rzemie$lnik): Kamieniarze i murarze trudnig sie
wznoszeniem domow i ogélnie pojetych murow.

Nozownik (rzemieslnik): Oprocz wyrobu nozy, nozownik trudni
si¢ takze ich ostrzeniem oraz wyrobem mnych sztutcow.

Perfumeria (rzemiesnik): Miasta Starego Swiata porwornie cuchna,
nic dziwnego zatem, ze pachnidla sa wyjatkowo pozadanym
artykulem, zwlaszcza w wyzszych sferach. Na ironie
zakrawa fal, ze sam warsztat perfumeryjny stanowi zrédlo
okropnego smrodu.

Piekarz (kramarz): W piekarniach mozna kupi¢ pieczywo, ciastka,
stodycze oraz inne wypieki.

Pisarz (kramarz): Pisarze i skrybowie Lajmujq w spoleczenstwie
Starego Swiata doéé szczegolmz pozycje. Wiekszos¢ ludzi nie
potrafi czytac ani pisaé, zas kaptani Sigmara wola, aby wierni
stuchali tego, co prawi im sie w kazaniach, a nie studiowali
swiete ksiegi. Stad skrybowie wynajmuja sie czarodziejom,
uczonym, prawnikom i kazdemu, kto zaplaci za ich rrud
zwigzany z przepisywaniem zwojow, notatek, ksiag czy
rachunkéw. Osobng grupa pisarzy sa iluminatorzy, czyli
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skrybowie obdarzeni talentem artystycznym, kiérzy zajmuja
si¢ ozdabianiem ksiag ilustracjami.

Piwowar (rzemieslnik): Piwowar zajmuje si¢ warzeniem piwa
w kazdej jego postaci, od zwyklego jasnego po ciemne ale.

Platnerz (rzemieslnik): Rzemieslnicy, ktorzy zajmuja sie tylko
wyrobem i naprawa broni, zwykle ciesza sie powszechnym
uznaniem i zainteresowaniem nabyweéw. Najlepsi platnerze
na zlecenie arystokratow tworza przepigkne egzemplarze
broni, zarabiajac na tym ogromne pieniadze.

Pracz (kramarz): Pracze zajmuj3 si¢ czyszczeniem ubiorow, a takze
ich drobnymi naprawami, cerowaniem oraz przyszywaniem
guzikow.

Prawnik (fachowiec): Prawnik to stosunkowo nowy zawod
w Starym Swiecie, W miarg jak rozrasta si¢ biurokracja,
zwicksza sie takze zapotrzebowanie na osoby, ktore orientujg
si¢ w gaszezu coraz liczniejszych przepiséw. Chod jurysci
zajmuja si¢ interpretacja prawa od niedawna, juz zdazyli
zaskarbi¢ sobie niechec wiclu ludzi, gtownie ze wzgledu na
swoja bezwzglednosé i cheiwosé.

Przewoznik (rzemieSlnik): Przew6z promem to jedyny sposob
przeprawienia si¢ na drugi brzeg rzeki, jesli nie ma na niej
brodu albo mostu, a nurt jest silny 1 rwacy.

Rybak (chiop) Rybacy iow;q, a potem sprzedaja ryby. Ceny ich
towarow s3 7wykle nizsze pod koniec dnia, kiedy towar
zaczyna si¢ psué, a kupujacych ubywa.

Rzeznik (rzemieslnik): Trudno sie dziwié, ze mato kto chee
mieszkac obok jatki, gdzie zwierzeta sa szlachtowane
i przerabiane na mieso. Mieszkancy Starego Swiata maja
na co dzien dos¢ smierci i cierpienia, aby cheiel jeszeze
znosi¢ widok zarzynanego bydla, smréd krwi i przerazliwe
porykiwania 'ZW]'ETZ:!I. RZC?’:“ ik Dprawia ZWiC]'Z?, WY]'(]"II“’HJ‘BCC
z niego smakowite kaski i odrzucajac zbedne kosci i thuszez.
Na stofach mieszczan najezeseie] pojawia sie migso wolowe
lub wieprzowe, ale rownie popularny jest dréb (kury, gesi,
kaczki i indyki).

Siodlarz/Wytworca uprzezy (rzemieslnik): Osoba, ktora zajmie sie
wytwarzaniem uprzezy lub siodel, ma zapewnione dostatnie
zycie. Choé do wyrobu tych produkiow potrzeba kosztowne)
skory, szlachta jest gotowa zaplacic sporg sume za ozdobny
rzad konski.

Sklepikarz/Lombard (kupiec): W wielu miastach Starego Swiata
mozna zrobi€ zakupy na zadaszonych targowiskach, gdzie
w licznych kramach obraca si¢ dobrami wszelkiej masei,
pochodzacymi od przeréznych wytwéreow. Z reguly ceny
$3 tam nieco wyzsze niz na zwyklym targu, jednak nie
trzeba marnowac czasu, np. na szukane powroznika, albo
na skrupulatne badanie jakogci §wiec. Natomiast lombard
udziela pozyczek pod zastaw wartoiciowego przedmiotu.
Jesli zaciagajacy dlug nie wykupi przedmiotu w okreslonym
wczesnie) terminie, whasciciel lombardu ma prawo sprzedad
zastawiony przedmiot i zatrzymac pieniqdze.

Stajenny (oberzysta): Stajenni opickuja si¢ wierzchowcami, karmige
je i pojac, a takze oporzadzajac.

Strzecharz (chlop): Strzecharz zajmuje sie naprawa slomianych
dachow; ale radzi sobie takze z gontem 1 dachowkami,

Sukiennik (rzemie$lnik): Sukiennicy trudnig sie sprzedaza
materiatow 1 tkanin.

Szczurolap (chlop): Szczury to prawdziwa plaga wielu miast Starego
Swiata. Zajadle i agresywne, stanowia spore zagrozenie dla
mieszkancow. W wickszej grupie moga nawet zaatakowac
cztowieka. Dodatkowo, w blyskawicznym tempie roznosza

wszelkie zarazy. Ze stadami gryzoni walcza rownie twarde i
zajadle szczurolapy, uzbrojone w ostre kije, putapki i trutke.
Towarzysza im male, ale waleczne psy, uzywane do tropienia
szczurow. Razem potrafiag wybic stada liczace nawet kilkaset
sztuk. Utrzymuja si¢ z nagréd wyznaczanych przez magistrat
lub wladce. Zwyczajowo wynoszy one ¢wierc pensa za
szczurze truchlo.

Szewc (rzemieslnik): Szewc szyje i naprawia buty.

Szklarz/Lakiernik (rzemieslnik): Szklarze wytwarzajy ze szkla
przerbzne przedmioty, a takze szyby do okien, Natomiast
lakiernik pokrywa je wzorami i zdobieniami.

Szkutnik (rzemieslnik): Szkucnicy buduja fodzie, barki 1 wicksze
statka,

Szulernia (fachowiec): Domy hazardu to czesty widok w Starym
Swiecie. To miejsca, w ktorych mozna przepuscic majatek,
a alkohol Ieje si¢ strumieniami, ku uciesze gosci i pan do
towarzystwa.

Szynkarz (oberzysta): W szynku mozna przede wszystkim napié¢ sie
czegos moceniejszego. Niektore z baréw sg ciche 1 spokojne,
inne to niebezpieczne mordownie. Lepiej najpierw rozeznac
si¢ W sytuacji 1 zasiegnaC jezyka o famie, jakg cieszy sie dany
wyszynk, zeby p6zniej nie zalowaé.

Swiecarz (rzemieslnik): Swiecarze zajmuja sie wyrobem
swiec, zwykle wytapiajac zwierzecy albo ludzki tluszez.
Niejednokratnie dochodzi do ostrej konkurencji pomigdzy
nimi a klejarzami, o porzucone na ulicy trupy, stanowiace
podstawowy skladnik potrzebny do produkeji zarowno kleju,
jak 1 §wiec.

Teatr (chlop): Teatr to miejsce, gdzie na scenicznych deskach
wystepuja aktorzy. Niektére z tych przybytkow to zwykle
budy nie réznigce si¢ zbytnio od objazdowych jarmarkdw,
inne to prawdziwe $wigtynie sztuki o wielu salach, bogatych
dekoracjach, wlasnym oswietleniu i rekwizytorniach pelnych
kolorowych kostiumow.

Tkacz (rzemieslnik): Tkacz zajmuje si¢ przerabianiem na sukno
surowych materiatow, takich jak welna albo len. Mistrzom
tkackim powierza si¢ cenne thaniny, w tym rzadko spotykane
rodzaje welny, zlota przedze lub jedwab. Zas najlepsi probuja
swych sit w tkaniu cigzkich i ozdobnych gobelinow.

Uslugi transportowe (rzemieslnik): Przedsigwzigciami polegajacymi
na transporcie ludzi badz dobytku z jednego miejsca do
drugiego, zajmujg sig¢ przewoznicy. Przykladem swietnie
prosperujace] firmy transportowej moga by linie ,Cztery
Pory Roku”, do ktorych nalezy nie tylko flota powozow; ale
takze rozlegta sie¢ zajazdow 1 przydroznych karczm.

Winnica/Gorzelnia (rzemieslnik): Uprawa wina i desty|acga
mocnych alkoholi to bardzo dochodowe zajecie.
Na]W]fgkszyml odbiorcami sa oberzysci i podczaszy palacowi.

Wozowy/Powozowy (rzem]eslmk) Ci 1zu'meqlmcy 7a|mulz} sie
budowaniem 1 naprawianiem powozow, wozow i wszelkiego
innego rodzaju pojazdow.

Woznica/Furman/Stangret (chlop): Do obowiazkow woznicy
nalezy prowad?eme powozu, zwykle na jedne] trasie.
Zazwyczaj pracuja bezposrednio dla kupcow lub kompanii
przewozowel.

Zbrojmistrz (memie§1nik) Zbrojmistrz to rzemieslnik, ktéry
specjalizuje 31§ w produkcp i napxa.ww pancerzy. Z racji swej
profesji musi znac sie na wielu réznego rodzaju materiatach,
od skory i metali poczawszy, na bardzze; egzotycznych
skonczywszy. Wymagany wysoki poziom umiejetnosci oraz
czasochlonny proces wyrabiania zbroi to glowne przyczyny
wysokich cen opancerzenia.
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.Jesli cheesz skonczye w rowie,
z poderznictym gar(ﬁcm smiato

~ Wynajmif tamtych obwiesi.
Ja gwarantuge ci solidnic wykonanz robotg.”

— Althea, tropicielka z Drakwaldu.

karierze kazdego poszukiwacza przygod nadchodzi taki moment, gdy bedzie musial skorzystaé z uslug kogos innego. Moze si¢ tak

zdarzy< z wielu powodéw. Brak odpowiedniego wyszkolenia, a nawet zwykla potrzeba naprawy ekwipunku moga przesadzic o podjeciu
takiej decyzji. Niezaleznie od tego, czy Bohaterowie beda szukaé zwyktych robotnikow, czy zaprawionych w bojach najemnikéw, w tym
rozdziale znajdziesz wskazowki, co nalezy robic w takie) sytuacyi.

— Zwykli pomocaicy

Wistocie, za pomocnikow moga uchodzi¢ prawie wszystkie osoby, i szlachta. Dodatkowo otacza ich aura powazania i szacunku, jaka ciesza
z ktorymi stykaja sic Bohaterowie. Kowal, ktory za drobna sie najbardziej zacni obywatele.

oplatg drutuje garnki, chlopak stajenny LrOSZe73CY Sig O konia lub stuga, o

ktéry taszezy kufer do pokoju — WSZYSCY 53 ﬂ\ry]dvml pomoankaml Tabela 9-1: Zarobki fachowca

Od podwladnych (patrz str. 102) r6znia sie tym, ze z rzadka wiaza si¢

na dtuzej z Bohaterami. Prawie nigdy nie powedrujg za nimi w dzikie Poziom Dniéwka Tygodniowka Dochod Dostgpnosé
ostepy, aby walczy€ ze zwierzoludZmi, ani nie beds narazac sie na umiejgtnosci roczny :

niebezpieczenstwa, w jakic uwielbiaja pakowac si¢ awanturnicy: Te asoby

prowadza ustatkowane zycie, maja rodziny i przyjaciol. Zatrudnienie Ee S%“ v e e PrEcEising
pomocnika na dhugi czas jest jednak mozliwe, pod warunkiem, ze bedzie ~ Przecigtny 60p 30s 78 zk BrEsclcing
wykonywal tylko zwyczajowe obowiazki. Na przyklad, kowal z checig Dobry 90 p 455 117 zk mala
przystanie na prace w kuzni Bohatera, jesli dogadaja si¢ co do wysokosci Najlepszy 120p 605 156 zk  sporadyczna

wynagrodzenia, kedre bedzie p%acone reguiarme 1w terminie, ]cdnakze F h .
za zadne skarby Starego Swiata nie zbierze swojego dobytku i nie ruszy achowiec

walezy¢ z potworami, jakie czajg si¢ w lesnych ostepach. Chyba, ze Fachowiec to jeden z najbardziej niezwyklych Bohaterow
zostanie przekonany za pomocs naprawde znaczacej sumy w zlocie. Niezaleznych: Przedstawiony ponizej medyk swoja kariere zawodowa
~ rozpoczynal jako cyrulik, ale zachecony sukcesami rozwinal swe

Pomocnicy dzielg si¢ na piec kategorii: rzemieélnikow, kuglarzy, Uit it e s B e ey

robotnikow, stuzacych i fachowcow. Podobnie jak w przypadku
towarow 1 usiug, ich rowniez dotycza zasady poziomu jakosci. Kowal Profesja: méd-yk

niezgula bedzie kiepskim rzemieslnikiem, ale najlepszy metalurg Poprzednie profesje: 7ak, cyrulik
zapewne studiowal pod okiem krasnoludzkich mistrzéw. Ravisoilowich

Fachowiec e

e | ‘ ; ; Cechy Glowne
Zafachowea uchodzi czlowick, ktory dysponuje szczegdlnymi

zdolnoSciami badz rzadko spotykanymi umiejetnosciami. Zwykle
pierwszym zawodem, jaki przychodzi na mysl, jest chirurg badz medyk,
ale do tej grupy zaliczaja si¢ ez czarodzicje, kaptani, ale takze skrybowie
i kartografowie. Sposrad mieszkancow Starego Swiata, ktdrzy utraymuja
si¢ z pracy wlasnych rak, najwicksze dochody osiagaja whasnie fachowey.
Przewyzszaja ich jedynie najpotezniejsi magowie, mistrzowie rzemiosta




Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie +20, mocna glowa,
nauka (anatomia), plotkowanie, przekonywanie, rzemioslo
(aptekarstwo), spostrzegawczo$¢, targowanie, warzenie
trucizn, wiedza (Imperium), znajomosé jezyka (klasyczny),
znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny, chirurgia, erykieta,
obiezy§wiat, odpornosc na choroby oraz dowolne dwie inne

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: 4 mikstury lecznicze, narzedzia {cyrulika), narzedzia
(instrumenty medyczne), dwie ksiazki (0 medycynie 1 nauce),
przybory do pisania

Kuglarz

Biorac po uwage, jak ponurym miejscem jest Stary Swiat,
cyrkowey 1 kuglarze nie maja latwego Zycia. Oczywiscie, sztuka
to nie tylko kuglarskie popisy i tanie zarty. Rownie czesto

w teatrach wystawiane s3 epickie dramaty oparte na dziejach
Sigmara, a niejedna trupa mierzyla si¢ z sagami z czasow
Mlotodzierzcy. Inni przedstawiajg w nich dawnych wodzow,
szlachcicow, bohateréw i stawne romanse. Mieszkancy Starego
Swiata, choé przywykli do trudéw codziennego, nietatwego
zycia, s3 wrazliwi na piekno; a wspaniale przedstawiona opowiesc
wojenna potrafi wzruszy¢ do lez nawet starego wiarusa.

Dochody kuglarzy zalezne sa od poziomu ich umiejetnosci

i przedstawiono je w Tabeli 9-2: Zarobki kuglarza. Najlepsi
aktorzy potrafia zgromadzié na widowni cale thumy, keore
przybywaia specjalnie po to, by uslyszec chocby kilka linijek
tekstu z ust mistrza. Dodatkowo, oprécz tych zarobkow,
kuglarzom 1 aktorom czesto wreczane sq drobne upominki, krére
zwiekszaja ich dochody. Natomiast kiepscy aktorzy umieraja

w biedzie i zapomnieniu.

Tabela 9-2: Zarobki kuglarza

Poziom Dniowka Tygodniowka Dochod Dostepnosc
umiejetnosci roczny

Kiepski 16p 85 20 2k preecigtna
Przecietny 28p 145 36 zk przecigina
Dobry 40p 205 52 zk mala
Najlepszy 52p 265 67 zk  sporadyczna

Kuglarz

Ponizszy schemat Bohatera Niezaleznego moze stanowic
podstawe dla stworzenia postaci aktora, zaréwno ulicznego,
jak 1 teatralnego.

Profesja: cyrkow.iec
Rasa: czlowiek

— Kuglarz —
Cechy Glowne

iyw Mag

1 11 2 B 4 0 0 0

Umiejetnoéci: kuglarstwo (dowolne dwa), opieka nad zwierzetami,
plotkowanie, przekonywanie, spostrzegawczosé, wiedza
(Imperium), wycena, znajomosc jezyka (staroSwiatowy),
zwinne palce
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Rozne ‘évarianty

Za pomoca ponizszych schematow mozna 7modyﬁk0“ ac
wspolezynniki kazdego Bohatera Nmzalunego opisanego
w tym rozdziale. :

— Krasnolud —
Cechy Glowne

SW | Ogd

=10

Odp Zr Int
+10

A | Zyw | 8 Wt Sz PO | PP
+1 s +1 =1 i . |

Umigjetnosci: Zamiast umiejetnosci: wiedza (Imperium),
plotkowanie oraz znajomosé jezyka (staroswiatowy)
wstawic: wiedza (krasnoludy), znajomosé jezyka
(khazalid), znajomosé jezyka (staroswiatowy) oraz
rzemiosto (gornictwo, kowalstwo lub kamieniarstwo).

Zdolnosci: Nalezy zamieni¢ dwie losowe Judzkie zdolnosci na:
krasnoludzki fach, zapickla nienawisé, widzenie
w ciemnosci, odpornosé na magie oraz odwaga lub krzepki.

WwwW L US K Odp Zr Int SW | Ogd
- e e — el e i i
Drugorzed
A Zyw S Wt Sz | Mag | PO PP
. i i . 14 L e —

Umiejetnos$ci: Zamiast umiejetnosci: wiedza (Imperium),

plotkowanie, znajomosé jezyka (staro$wiatowy), nalezy
. wstawic: wiedza (elfy), znajomos¢ jezyka (eltharin) oraz.
" znajomost jezyka (staroSwiatowy).

Zdolnoscr: Nalezy zamienié dwie losowe ludzkie zdolnoesci na:
zmyst magii lub bron specjalna (dlugi tul), opanowanie
lub byskotliwosé, bystry wzrok oraz widzenie
W ciemnoscl.’

" Umiejetnosci: Zamiast umiejetnosci: wiedza (Imperium),

plotkowanie, znajomosc jezyka (staroswiatowy), nalezy
witawic: nauka (genealogia/heraldyka), wiedza (niziotki),
plotkowanie, znajomos¢ jezyka (niziotkow), znajomose
Jezyka (smros“ntowy) oraz rzemioslo (gotowanie lub
uprawa ziemi).

Zdolnosci: Nalezy zamienié¢ dwie losowe ludzkie zdolnosci
na: widzenie w ciemnosci, odpornosé na Chaos, bron
specl'dna (proce) oraz jedna okreslong losowo.

i




Rozdziat IX:

Zdolnosci; przemawianie, szybkie wyciagnigcie oraz dowolne dwie inne
Zbroja: lekki pancerz (skérzany kaftan)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: trzy noze do rzucania

Wyposazenie: ubranie (jeden komplet dobrej jakosci), lutnia

Robotnik

Ulice miast pelne sg biednych i zdesperowanych ludzi, ktorych
;edynym atutem jest sila fizyczna. Te osoby, zarowno kobiety ]1L
i mezezyZni, nie zdot a}} npamman zadnego fachu 1 aby utrzymac
si¢ przy zyciu, musza imac sie m]podle;szych prac. WltckbL()S(_
chlopéw zalicza sie do tej wlasnie kategorii. Niewykwalifikowani
robotnicy, ktorym brak wyksztalcenia i umiejetnosei, pracujg

w dokach, stajniach, lub jako pnobkowie u bogatszych Lhiopéw
Zmuszeni przez ghod i nedze, ChW) taja si¢ kazdej pracy, ktéra nie
wymaga specjalistycznej wiedzy ani doswiadczenia. Jesli Bohater
bedzie potrzebowat kogos do wyk opania rowu, wniesienia bagazy
lub innej pracy wymagajacej tezyzny fizycznej, najlepiej zatrudnié
wlasnie robotnika.

Tabela 9-3: Zarobki robotnika

Poziom Dniowka Tygodniowka Dochod Daostepnosé
umiej¢tnosci roczny

Kiepski 6p 3s 8 zk przecietna
Przeciginy 10p 55 13 zk przecietna
Dobry 16p 8s 207k mala
Najlepszy 20p 105 26zk  sporadyczna

Robotnik

Ponizszy schemat Bohatera Niezaleznego moze stanowi¢ podstawe
dla stworzenia postaci dowolnego robotnika, od dokera portowego
do pomocnika w gospodarstwie.

Profesja: chlop
Rasa; czlowick

— Robotnik —

Cechy Gléwne
wWwilus | x Fod| 2 I me ] sw o

32 7 41 st lsp | on | oan 10

A-| zZyw| s Wt | 52 | Mzl PO | PP

1 12 4 3 4 0 0

Unmiejgtnosci: hazard, opicka nad zwierzetami, plotkowanie,
plywanie, powozenie, rzemiosto (gotowanie), rzemiosto
{uprawa ziemi), skradanie sie, ukrywame sie, wiedza
(Imperium), wioslarstwo, znajomosc jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, chodu! oraz dowolne dwie inne

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kij

Wyposazenie: skorzana manierka

Rzemieslnik

Rzemieslnicy zajmuja si¢ wytwarzaniem z surowych materialow
przeroznych przedmiotow uzytkowych. Garbarze, zbrojmistrze,
garncarze, a nawet aptekarze — wszyscy zajmuja si¢ rzemiostem.
Zdolny fachowiec jest w stanie zarobi¢ nawet do 15 szylingow
tygodniowo, a im wyzszy jego kunszt, tym lepsze zarobki.
Tabela 9-4: Zarobki rzemieslnika pokazuja dobitnie, ile moze

Pracownicy najemni pice © %

zarobi¢ wprawny rzemieslnik, jesli dopisze mu szczgscie

l lele]ftlloscl NRJJ.CPSI ngq ZélOl‘naduL 5pi>ry m‘lji}[l_k

ale brak zna]om()su wsrod s7lnchty albo Tabe7pl€C?€n11.

w postaci domu lub warsztatu moze sprawic, ze kiedy zmieni
sie moda, dorychezasowa klientela odejdzie, a praychylnosé
i faska Imperatora splyng na kogos innego.

Tabela 9-4: Zarobki rzemieslnika
Poziom Dniowka Tygodniowka Dochod Dostgpnosc
umiejetnosci roczny .
Kiepski 18p Y 25 zk przecigtna J
Przecietny 34p 175 45 zk przecigtna
Dobry 50 p 255 65 zk mata
Najlepszy 60 p 305 80zk  sporadyczna .
b
Rzemieslnik ' vl
Ponizszy schemat Bohatera Niezaleznego moze stanowi¢ podstawe '
dla stworzenia postaci dowolnego rzemieslnika, od aprekarza tub
krawca, na rusznikarzu koficzac.
Profesja: rzemieslnik
Rasa: cztowiek
— Rzemieslnik —
Cechy Gléwne 3
Ww us K Odp 21 Int SW | Ogd
30 27 30 32 27 36 27 30
e A | We | Sz | Mag |"PO ‘[ PP
1 bl e I 3 4 0 0 0
s
Umiejetnosci: czytanie i pisanie, opieka nad zwierzetami, [
plotkowanie, powozenic, rzemioslo (dowolne dwa), sekretny
jezyk (gildil), spostrzegawezosé, targowanie, wiedza ?
(Tmperium}, wycena, znajomosé jezyka (staroswiatowy)
Zdolnosci: zylka handlowa oraz dowolne dwie inne (zwykle
blyskotliwosé) R e
Zbroja: lekki pancerz (skorzany kafran) 2
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 1, nogi O E
Uzbrojenie; brak T

Wyposazenie: 1k10 zk

Stuga

W odroznieniu od robotnikow, stuzacy zwykle posiadaja wiedze

i umiejetnosci stosowne do ich zadan. Stuzba to niewidzialna sita,

ktora sprawia;, ze dom bogatego lub szlachetnic urodzonego pana

[8n1 czystoscia 1 porzadkiem. W obecnosci pana, zarowno lokaje,

jak i pokojéwki sa cisi, skrupulatni i dobrze wychowani. Kiedy ! i
znajdy sie poza zasiegiem wazroku chlebodawey, ich oglada znika,

a oni sami stajg si¢ szorstcy i pozbawieni manier; jak kazdy inny

czlowiek ich stanu. Oprocz pensji, stuga zwykle otrzymuje wike,

opierunek i miejsce do spania.

Tabela 9-5: Zarobki stugi

Poziom Dniéwka Iygodniowka Dochdéd  Dostepnosé b 0
umiejetnosci roczny . / 4
Kiepski 87 45 10 zk przecictna o
Przecietny 12p 6s 15 zk przecietna :

Dobry 20p 105 26 zk mala A
Najlepszy 24p 125 32zk  sporadyczna
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Zasaci;m.c;pcionalna: Opicka medyczna

Stuga

Ponizszy schemat Bohatera Niezaleznego moze stanowic podstawe
dla stworzenia postaci dowolnego stuzacego, od stajennego lub
pokojowki, na kamerdynerze konczac.

Profesja: sluga
Rasa: czlowiek

Cechy Glowne

ww | US K

Zr Int SW | Ogd

W8 LD

A Zyw S Wt

27 30 36 34

Sz Mag | PO PP

1 11

b
(9]

4 0 0 0

Umiejetnosci: gadanina, plotkowanie +10, przeszukiwanie,
rzemioslo (gotowanie), spostrzegawczosc, targowanie, unik,
wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (staroSwiatowy),

zwinne palce

Zdolnosci: czuly stuch, etykieta, niezwykle odporny oraz dowolne

dwie inne

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi O

Uzbrojenie: brak

Wyposazenie: ubranie (jeden komplet dobrej jakosci), kaganek,
latarnia sztormowa, manierka, hubka i krzesiwo

Kasda walka niesie zé soba ryzyko nie tylko $mierci, ale takze odniesienia powaznych ran, Jest prawie pewne, 7¢ Bohaterowie niejednokrotnie bedy
potrzebowali pomocy medyka. Uslugi medyczne nie 53 tanie i zwykle pozostajy poza zasiegiem zwyklych obywateli. Na dodatek nie da si¢ przewidzie¢
wszystkich konsekwencji zabiegu chirurgicznego. Podstawowe zasady leczenia mowia, ze jedna wizyta koficzy si¢ odzyskaniem 1k10 punktow Zywotnosci
w przypadku postaci lekko rannej. Postac cigzko ranna odzyskuje jedynie 1 punkt Zywotnosci. Co wiecej, tego samego dnia dalsze préby leczenia nie
preynosza rezultatu. Mistrzowie Gry; kidrzy chcieliby nieco skomplikowac reguly opickt medycznej, mog zastosowac podane nizej zasady.

Kazda proba wyleczenia ran Jub zlozenia zlamanych kofiezyn wymaga od medyka udanego testu leczenia. Odzwierciedla to wplyw wiedzy lekarza,
stopien komplikacji zabiegu, odpornos¢ pacjenta, a takze warunki, w jakich przeprowadzana jest operacja. Poziom skutecznosci lub porazki testu
zalesy wiee od wiclu réznych czynnikow. Wszystkie modyfikatory téstu podano w Tabeli 9-6: Modyfikatory testu leczenia. Wynik testu nalezy

sprawdzié w odpowiedniej tabeli 9-7: Utrata krwi, 9-8: Uszkodzona kesiczyna lub 9-9: Amputowana koeficzyna. |

Wyszkolenie medyka

Medyk Modyfikator
Specjalizacja zwykly
wumiejetnosci
leczenie
Nie posiada -30

umiejgtnosci leczenie
Nie posiada zdolnoser .~ -20
chirurgia

Stan pacjenta
Pacjent Modyfikator

Stan zdrowia pacjenta + (Wt x 2)
Pacjent jest przytomny —20

Tabeli 9-6: Modyfikatory testu leczenia

Leczone obrazenia
krytycznc

Wartosc trafienia

krytycznego Modyfikator
+1 +0
H2 -5
+3 ~10
+4 s
+5 =20
+6 =25
2 =30
+8 —40
+9 50

Warunki

Poziom warunkow

sanitarnych Modyfikator

Czyste pomieszczenie +10

Zwykte pomieszczenie +0

Zanieczyszczone -10
pomieszczenie

Brud, smrod, kewawa =15
jatka

Ulica 20

Rynsztok lub podobne  —50
miejsce

Specyalne
modyfikatory

Uszkodzona
konczyny Modyfikator
Kazdy dzien od -10
odniesienia
obrazen
Konezyna byla -20

Juz zraniona

Amputowana koficzyna

+10

Amputacja
P ]
zakonczona
}]O[nys"l]]ic

opy

|
!
|
|
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Poziom skutecznosci
3 poziomy porazki

2 poziomy porazki

Test nieudany

Test udany

1 poziom skutecznosci

2 poziomy skutecznosci

3 poziomy skutecznosci

Poziom skutecznosci

3 poziomy porazki
2 poziomy porazki

Test nieudany

Test udany

1 poziom skutecznesei
2 poziomy skutecznosei

3 poziomy skutecznosc
Poziom skutecznosci

2 poziomy porazki

Test nieudany

Test udany

2 poziomy skutecznosci

Tabela 9-7: Utrata krwi

Rezultat

Nie wylize sig 2 tego. Operacja kofczy sic katastrofa, a pacjent umiera w potwornych bélach,
wrzeszezae w nieboglosy.

Nie wydaje mé si¢, by z tego wyszedl. Medyk uznaje, ze operac;a 7al{<)mzyia sie pomysinie.

Niestety po killkn godzinach (tylu, ile wynosi wartosé Wytrzymalosei pacjenta) wewnetrzny
krwotok staje sig przyczyna zgonu nieszezesnika.

Teraz po prostw odpoczywa. Pacjent zapada w spiaczke, ktora trwa 1k10-Wrt tygodai (minimum
jeden). Kazdego tygodnia istnieje kumulatywna 10% szans, ze postaé umrze. W stanie Spigczki
posiada 0 punktéw Zywotnosci, a kiedy w koficu odzyska swiadomose, ich liczba wzrasta do 1, J
natomiast pacjent jest traktowany jak ciezko ranny.

Gdzie ja posiatem kleszcze? Medyk jest w stanie zatrzymaé kewawienie, a pacjent caly dzien przesypia.
Efektem ubocznjrm zabiegu sa potworne bole sfowy, keore bgd:; odtad dreezyc rannego bohatera.
Przy ka?dym tescie Pnteligencii, Sity Woli lub Oglady otrzymuje negatywny modyfikator -5. B4l
utrzymuje sig przez 1k10-Wt godmn (minimum 1)

Niewiele brakowalo! Medyk jest w stanie powstrzymac krwawienie, a pacjent przez caly dzien odsypia o
. zabieg. Efektem ubocznym s pojawiajace si¢ okresowo zawroty glowy. Za kazdym razem, gdy - :
przy tescie Sily Woli Bohater uzyska 3 lub wiecej pozioméw porazki, traci orientacje na 1k10-We Vi

rund (minimum 1),

Nie zwracajde nwagi na kota. On tylko zjada resztki. Medyk mamuje krwawienie, 2 pacjent przez caly
dzien odsypia operacje. Po przebudzeniu odzyskuje 1 punkt Zywotnosci, ale nadal jest traktowany
jak ciezko ranny. Po godzinie okazuje si¢ jednak, ze rana jest zainfekowana i tylko udany
Wqugaiqcv (-19) test Odpornosei moze go uchronic przed trwaly stratg 1 punktu Zywotnosei.
Co wiece), czas rekonwalescene)i wydbuza sie dwukrotnie (paqem od/ysku ¢ I punkt Zywotnosci
na dwa tygodnie).

Powinien sie = tego wylizac. Medykowi udaje si¢ zatrzymac krwawicnie, a pac jent caly dzien odsypia.

Po przebudzeniu odzyskuje | punkt Zywotnosci, ale nadal jest trakeowany jak ciezko ranny.

Tabcla 9-8: Uszkodzona konczyna

Rezulnt

Strasznie mi przykro. Zabieg sie nie udaje i pacjent umiera w okropnych cierpieniach.

Coz, w dalszym ciggu masz obie vece (nogi). Medyk u;na)e 2e operacja zakonezyla sig pomy\ime
Nlestcty po kilku god?mach {tylu, ile wynosi wartosé Wytrzymalo§ei pacjenta) okazuje si¢,
wdalo si¢ zakazenie, Kofczyne nalezy amputowac a Wymk operaqi odczytac z Tabeli 9-9:
Amputowana koficzyna.

Czucie powrdci za kilka dni. Operacja koniczy sie mepowodzcmcm, a kor_suyua pozostaje bww]adrmf : ¢ & 7
na zawsze. Szezegolowe zasady dotyczace til-uego pr/_ypadku znajdujy sig ma str. 139 Ks;ggz
Zasad Warbammera. Q?
Powiodto siel Zabieg korniczy si¢ pomysinie. Pacjent odzysku e punkt Zywotnosci, ale nadal jest 1

traktowany jak ciezko ranny. Konezyna pozostaje bezwladna przez 1-Wt tygodni (minimum 1),
a dodatkowo istnicje 50% szans na to, ze zle si¢ zrosnie, co moze miec nastepujace efekty:

Uszkodzona dton lub ramie: Postaé otrzymuje modyfikator -20 do wszystkich testow :
wymagajacych korzystania z obu rak. Postaé wiadajaca broniy dwureczna otrzymuje modyfikator %
0 -20 do Walki Wrecz. ~
: Uezkodzona stopa lub noga: Szybkos¢ postaci zostajc zmniejszona o polowe. Dodatkowo postac =

otrzymuje modyfikator -10 do wszystkich testow zwiazanych z poruszaniem si¢ (wljcznie
z unikaniem ciosow). Jezeli porazona zostala cala noga, postac nie moze unikac ciosow.

Zabieg si¢ udal, a jego rezultat jest identyczny jak w przypadku udanego testu, ale szansa na
wystapiertic’komplikacyi wynosi jedynie 20%.

~ Zabieg sic udal, a jego rezultat jest identyczny jak w przypadku udanego testu, ale szansa na

wystapienic komplikacji wynosi jedynie 10%.
Zabicg sic udal, a jego rezultat jest identyczny jak w przypadku udanego testu, Nie ma ryzyka powiklan.

Ta_bcia 9-9: Amputowana koﬁczyna _

Rezultat

Stowo honoru, on tevaz po prostu odpoczywa. Pacjent stracit zbyt duzo krwi i umiera po kilku
godzinach, nie odzyskawszy przytomnosci.

Whkorzystajmy. to, ze spi i obejrzyinry mojg kolekee protez, Pacjent zapada w Spiaczke, kiora trwa
1k10-Wt tygodm (mmlmum jeden). Kazdego tygodnia istnieje kumulatywna 10% szans,
ze postac umrze. W stanie Spiaczki posiada 0 punktow Zywotnosei, a kiedy w kkoncu
odzyska §wiadomosg, ich liczba wazrasta do 1, a pacjent jest trakmwauy jak ciezko ranny.

To nic takiego, Mo; pierwszy pagient mial najgorsze czymkz Jakle w zycin wzdszem’ Medyk zdotal : 6 4 0
zatamowaé krwawienie i ranny przez caly dzien odsypia zabieg. Po przebudzeniu odzyskuje
1 punkt Zywotnodci, ale nadal jest traltowany jak ciezko ranny. Po godzinie okazuje sie jednak,
ze rana jest zainfekowana i tylko udany Wymagajaey (-10) test Odpornosei moze go uchronié
przed trwalg strata | punken Zywotnosci. Co wiecej, czas rekonwaleseencii wydtuga sie dwukrotnie
(pacjent odzyskuje 1 punkt Zywotnosci na dwa tygodnie) : oL @

Tevaz bedzie lepief. Medyk oczyscil rang i pacjent zasypia, odpoczywajac po zabiegu przez caly d21en

Po tk10 Wt dniach (m i dzyskuje 1k10 punktow Zywotnosci.
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Podw{adni pracuja dla Bohaterow, jednak w odroznieniu od
pomocnikow, ich umiejetnosci 1 osoba sa do dyspozycji
pracodawcy, rzecz jasna w rozsadnych granicach. W przeciwienstwie
do zwyklych stug lub robornikéw, kompan zejdzie do kanaléw
scickowych; aby walczyc ze skavenami; podazy za Bohaterami na
Potnoc ku Pustkowiom Chaosu, a nawet bedzie dzwigat bagaze,
jesli w tym celu go wynajeto i za takie ushugi sie go oplaca. Nie
mozna jednak przyjac, ze towarzysze Bohaterow sa bezmy$lnymi
automatami, ktorymi mozna dyrygowac wedle wiasnego widzimisie,
Podobnie jak Bohaterowie, maja osobowos¢, uczucia i rozum, ktére
nie pozwola im podejmowac zadan samobojezych.

Podwtadni zwykle zgromadzili kilka rozwinieé 7z profesji, jaka

sie paraja. Najbardziej uzdolnieni moghi ja ukoficzye i rozpoczyé
kolejna, ale ich wynajecie moze okazaé si¢ kosztowne. Ceny oraz
szanse na wynajecie ludzkich podwladnych zostaly podane w Tabeli
9-10: Podwladni. W przypadku kompanéw innej rasy ceny za ich
najem s3 dwukrotnie wyzsze.

Wynajem podwiadnych

Wynajecie pracownika lub towarzysza podrozy wymaga zupelnie
innego podejicia niz kupno ekwipunku. Takie jednostki znaja swoja
wartosé i zwykle wysoko sie cenia, ale maja tez potrzeby, kiére moze
‘.?.asp()kmié jedyniﬂ. dDere :Pi'dtne Zﬂj?{fiﬁ. Z [Cg(] pQWOdU Wieie ()S()b
poszukuje pracy w miejscach, ktére mogg przyciagnaé potencjalnych
pracodawcow: Portowe tawerny, podejrzane bary 1 spelunki pelne

sa mezezyzn i Kobiet, ktérzy szukaja zajecia. Znaleziente ludzi
odpowiednich do danej roboty nie jest latwe i zwykle wiaze sie

z posiadaniem odpowiednich znajomosci lub wymaga wreczenia
lapéwki. W nicktérych ezesciach Starega Swiata najemnicy s
czescie) spotykani niz gdzie indziej. Na przyktad, w Tilei jest ich
tylu, ze trudnosé znalezienia odpowiedniego pomocnika jest o

jeden stopien nizsza. Natomiast w Kislevie sytuacja jest zupelnie

R R TR O

B O SRR

e el

odwrotna, a trudnosé testu wykonywanego w trakeie poszukiwan
kompanow wzrasta o jeden stopien. Oczywiscie dostepnosé nie

: e et 5 Y 2P
moze by¢ nizsza niz ,znikoma”,

Znalezienie odpowiednicgo czlowicka nie oznacza, z¢ natychmiast
zgodzi si¢ pracowac dla Bohaterow. Trzeba go jeszcze przekonac, ze
przyszly szef ma glowe na karku i sakiewke odpowiednio wypchana
pieniedemi. Prayszly podwladny nie bedzie tracit czasu na prozne
pogaduszki. Mistrzowie Gry, ktorzy cheg zastosowac przedstawione
ponizej zasady, moga zalozyé, ze BG powinien wykonac test Oglady
za kazdym razem, gdy chcee naja¢ pomocnika.

Lojalnos¢

Zloto podobno otwiera wszystkie drzwi, ale glupi lub zly dowodea,
nieregularnie placony zotd, a takze nicoczekiwane niebezpieczensiwa
moga podkopa¢ lojalnosc kompandw, sprawiajac, ze porzuca
pracodawee, gdy sprawy przybiora niekorzystny obrot. Wielu
Mistrzow Gry traktuje wiernosé podwiladnych jako przyczynek do
odgrywania postaci, polegajac jedynie na aktorskim talencie graczy.
Inniwols bardziej skomplikowane podejécie do tematu, co ulavwiaja
ponizsze zasady. :

Podstawa do okreslenia lojalnosci jest test Oglady. Kiedy
zleceniodawea zada od podwladnego, aby ten spelnil polecenie, ktore
wykracza poza jego normalny zakres obowiazkow, musi wykonaé
udany Przecigtny (+0) test Oglady. Dawne zaszlosel, nieudane testy
lub Samo Zadanic dU ‘V}’k[)]1aI]i£l I‘n()gq jednﬂk WP}YI'IS((‘: na tl'udl']os’é
testu. Odpowiednie modyfikatory podano w Tabeli 9-11: Wplyw

na lojalnosc. Jesli koficowy stopien trudnoéei testu jest wickszy

niz Bardzo Trudny (-30), podwladny z miejsca odmawia wykonania
zadania i jest wielce prawdopodabne, ze porzuci stuzbe.

Przyldad: Mikael, pomniejszy szlacheic z Altdorfu, zatrudnia
71()'2(1‘(’g0 OCB}'()}'],JELZTZ&L /W?éCZJ‘Z??d ﬂdz:],'ﬂvﬂ 5(‘? Frﬂﬂk 1' do
niedawna stuzyl w armii. Wartos¢ Oglady Mikaela to 48. Ale
krazg o nim plotki, ze jest nicodpowiedzialnym cxlowiekiem,
ktorego ostatni straznik bardzo niecickawie skonczyl. Frank,
ktoremu juz dawno skonezyly sie pienigdze, postanawia,

Ze MIe UMYze Za SWwego noteego pana, ale jednak przyimuje
nowq prace, zwtaszeza ze Mikael jest bogatym czlowiekiem

i pomimo swef reputaci, wydaje sig by¢ nezerwy.

Kilka godzin poznief Mikael ¢ Frank przemierzajg skvyte w
mioku uliczii Altdorfu. Szlacheic dostrzega dwich oprychow,
ktorzy napadli na dziewczyne i kaze swemu ochroniarzowi
wratowac jq z opresji. Mistrz Gry ustala trudnose testu
zgodnie z informacjami zawartymi w Tabeli 9-11. Mikael
jest pﬂrz;gdnym chlebodawey (trudnosé mm’ej{’ o 1 stapien ),
bogatym czlowiekiem (kolejne obnizenie trudnosci o 1
stopien), ale cieszy sie kiepskg reputacia (trudnosé wzrasta

o 1 stopien). Co gorsza, przyczynil sig do smierci swego
poprzedniego kompana (trudnos¢ wzrasta o 2 stopnie).
Gyby to byty wszystkie modyfikatory, Mikael musiatby
wykonad Wymagajacy (-10) test Oglady. Niestety, na tym
nie kondec, gdyz Mikael wymaga od swego podwladnego
dziatania, ktore wybtega poza jego zakres obowigzkow, choc
zbiry okazujq si¢ by¢ parg wyrostkow, kidrzy nie sprawiaja
wrazenia groznych (trudnos¢ wazrasta o 1 stopien). Aby Frank
stamgl w obronie dziewczyny, wymagany jest udany Trudmy
(-20) test Oglady. Porcwnujac ten modyfikator z Ogladg
fwz‘kﬂeld ok’ﬂzﬂjﬂ' Sig, ZlE’ g?‘m’_‘z ??’ZMSi: (D:)_)TTZM(‘Z’:({ nd k’l’)]ﬁkﬂf}?
ponize; 28, co nie wyglada zachecajaco, zwlaszeza

7 perspektywy damy w opresji.

Mistrz Gry nie powinien miec oporow przed modyfikowaniem
tych zasad, jesli stoja one w sprzecznosci ze scenariuszem lub
osobowoscia 1 historig Bohatera Niezaleznego. A co, jesli ukochana
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Tabela ! —10 Podw:hdm

: :fUdziai”' :

Wykupione rozwiniecia Roczny zold :Tygodniéwka_-"f Dniowka Dostepnosc
6 i 100 zk 2 zk . . 63 i mala
12 : 150 2k 3 zk : 105 L2 mala
18 i 2252k dzk 15y 34 sporadyczna.
24 _ 350 7k 72k 255 1 sporadyczna
30 : .' 525 7k 102k . e 1 rzadka
36 800 zk 15 zk 50 5 1 znikoma
>36 +200 2k/6 rozwinige - k10:zk/6 rozwiniec +35 5/6 rozwinieé 1 znikoma
Podwhdny powinien miec jeden dzien wolny w tygodniu. ;
% Podwladny powinien otrzymaé 1aka ngec udzialu sw lupach, }ak]e druzyna zdobyla w trakeie prayz,ody
Tabela 9-11: Wplyw na lojalnosc
Sytuacja Przyklad - Trudnosé
Zachowanie dowodey

Porzadny czlowiek Dbao ré;;vny podzial Zys.kéw
Placi premie : : LRl

Placi na czas : 5 = = ;

Dobra reputacja Znany z hojnosci

Znany ze skapstwa

Kiepska reputacja

Nieregularnie placi o -

Okrutny : : Lubi zadawaé b6l niewinnym ofiarom
Nieodpowiedzialny Postepuje jak ghipice
Szalony Dowddea jest wariatem

Winny émiierci podwladnego : ; Postal kogos na pewna Smicré

Nieudane testy

Nizsza o 1 stopien

Nizsza o 2 stopnie

" Brak modyﬁkatorc’)_wﬁ;'i

Nizsza o | stopienl
Wyis.za o fﬁtopicﬁ
Wyzsza o 1 stopien
Wyasza 0 2 stopnie
Whzsza o 2 stopnie
Wyzsza 0 3 stopnie

Wiyzsza o 2 stopnie

Kazdy nieudany test Oglady. .. Podwladny odmawit w‘.vl-;omnia rozkazu

Wyzsza o 1 stopien

Normalne, brak ryzyka Ochroniatz w bezpiecznym miejscu

Normalne, niewielkie ryzyko Nocny straznik
Normalne, Srednie ryzyko Pilnowanie opuszczonego miejsca W nocy.
Normalne, duze ryzyko Stanie na strazy w poblizu wroga
Niezwykle, brak ryzy.ka Noszenie bagazu
Niezwykle, niewielkie ryzyko . Dostarczenie listu do czarodzicja
Niezwykle, srednie ryzyko Zbadanie mrocznej jaskini
Niezwykle, duze ryzyko Zbadanic rzekomej kryjowki demona

Lunemodyfikatory

Nizsza o 2 stopnie
Ni#sza o 1 stopien
Wyzsza o 1 stoplen
\‘Vyésia'b 1 stopi{-:r’l
Wyzsza o 2 stopnie

Wyzsza 0.3 stopnie

Dowddea ma mniej rozwinicé niz podwladny : : e
Dowdodea wiada magia -

Dowdodea stynie z zamoznosci : ‘ : S

. Wyzsza o | stopien

Nizsza o 1 stopien

Nizsza o 1 stopien

ety

P

i
1
i
H
it
i
§
|
i
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Tabela 9-12: Cechy szczegolne podwihadnych

Rzut Cecha

Diubanie w nosie
Niepokojacy kaszel
Niski
Duze stopy
Slini sie
Grubas
Wierci sig
Poobgryzane paznokcie

Paranoik
Zepsute zeby
Masochista
Popekane wargi
Owrzodzone usta
Chory
Smierdziel
Wiecznie zalzawione oczy
Szalony
Koscisty
Alergik
Puszcza smrodliwe wiatry
Przesadny
Ni.e.éwiciy oddech
Roztrzesiony
Niepohamowmy
- Sadysta
WICCZHIL giﬁdﬂy
Puszcza wiatry

. Kuleje
; ?boczemec
Korpulentny
Tik nerwowy
Obrzydliwy
Lubiezny
Arabskiego pochodzenia
Nieprzyjemny glos
Pomarszczony
Zerowaty
© Atrakeyjny
Bezzebny
Ciemna karnacja
: Utyka
Jakala
Czyéci paznokeie nozem
Donbény, niski glos
Watky
Krotka broda
Parszywy
Niesamowite tatuaze

Dlugie, polyskliwe wlosy

Katajskiego pochodzenia

Rzut

51
52
53
54
55
56
57
58
59
60
61
62
63
64
65
66
67
68
69
70
71
72
73
74

75¢

76
77
78
79
80
81
82
83
84
85
56
87
38
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
00

Cecha

Dziwny smiech
Przysadzisty
Dziwne oczy

Wymizerowany

Wiecznie zakatarzony
Wysoki
Zez rozbiezny
Oparzeliny.
Lsnigce z¢by
Intrygujaca blizna
Zawsze usmiechniety:
Slepy na jedno oko
LEysy
Dziwny ksztatt ciata
Oblesny sposob.zachowanif
Diaboliczny chichot
Dziwne tatuaze
Chudy jak szczapa -
Znaki szczegolne
Diugie kly
Przekrwione oczy
Szczuply ‘
Skoltuniona broda
Czub na glowie
Dzicby po ospie
Bra.ki w uzebieniu
Kolezyki
_ Niesforny

Wole na szyi
Cichy
Zlamany nos
Blada cera
Duze uszy
Lepki od potu
Przesadnie histeryzuje
Znamig

Czyscioch
Rumniana cera
Brudas
Chamski
Luzna skora
Ekstrawagancla ubior
Brak palca
Opalony
Niepokojaco nijaki
Okropna blizna
Blona miedzy palcami
Wulgarny
Rzué dwa razy

Rzug trzy razy

Franka zgineta w podobnych okolicznosciach? Prawdopodobnie
bez rozkazu rzuci si¢ jej na pomoc. Choé z drugiej strony moze by¢
wrogo nastawiony do kobiet i uwazac, ze zastuzyla sobie na taki
los. W takiej sytuacji Frank nie ruszy palcem, chyba ze jego nowy
pryncypal sowicie sypnie groszem.

Zr6znicowani kompani

Pomocnicy i towarzysze broni nie powinni by¢ jedynie zbiorem cech
i umiejetnosci. Podobnie jak Bohaterowie Graczy, kazdy z nich ma
osobowosc, motywacje, ktore popychaja go do dzialania, marzenia
oraz cele zyciowe. Tworzac kompana, Mistrz Gry powinien mieé w
zanadrzu kilka pomystéw co do tego, kim jest pomocnik, czym si¢
kieruje, jaki ma charakter i jak sie zachowuje. Dobrym rozwigzaniem
moze by¢ wymyslenie zyciorysu postaci, nakreélenie jej osobowosci
i obdarzenie kilkoma cechami szczegolnymi, W Tabeli 9-12; Cechy
szezegolne podwladnych przedstawiono przykladowe cechy, ktore
mogg ubarwié posta¢ Bohatera Niezaleznego.

Podwladni do wynajecia od zaraz

Niewielu Mistrzow Gry potrafi napredee wymysli¢ Bohatera
Niezaleznego w calej jego krasie. I choc¢ stuzba lub zwykli
najemnicy nie wymagaja zbyt wiele uwagi, ktos§ tak szczegolny
jak kompan-pomocnik wymaga staranniejszego praygotowania.
Dla ulatwienia rozgrywki umieszczamy ponizej kilka przykladow
najcze;sme) poszukiwanych podwladnych. Kazdy z nich zostal
opisany w trzech wariantach, zaleznych od ilosci wykupionych
rozwinigc: 6, 121 18. Bardziej doswiadezeni podwiadni

powinni zosta¢ wylosowani zgodnie z zasadami, jakie mozna
znalez¢ w Ksiedze Zasad Warbammera. Jezeli kompan ma byé
przedstawicielem innej rasy niz ludzka, nalezy zastosowaé do
niego zasady, zaprezentowane w akapicie ,Rozne warianty,” na
str. 98. Losowe zdolnosci czlowieka zostaly oznaczone literka &

Czarodziey

Niektérzy z tych, keorzy lizneli troche wiedzy magicznej, sa
sklonni sprzedawac swe umiejetnosci za odpowiednig cene. Kto
wie, dlaczego czarodziej zostal najemnikiem? Byé moze zabil
swojego mistrza i teraz ucieka przed prawem? A moze uznal,
ze praktyka i wedrowka beda lepsza nauka, niz ksiegi 1 studia?
Jedno jest pewne — wedrownym zaklinaczom nie mozna ufag,
podobnie jak wszystkim magikom.

Zakres obowigzkow

Najemni czarodzieje zapewniaja magiczna pormoc. Z uwagi na
swoje wyksztalcenie moga stuzyé porada takze w przyziemnych
sprawach, jednak ich glownym zadaniem jest rozwigzywanie
problemow natury magicznej.

— Wedrowny czarodziey — 6 rozwinigc

Cechy Glowne

A | Zvw S Wt Sz | Mag | PO PP
1 11 2 3 4 1 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (magia), pletkow;mie przeszukiwanie, splatanie
magn, spmtrzegawczmc, wiedza (Imperlum) Wykrywame
magii, znajomosc jezyka (klasyczny), znajomosé jezyka
(staroswiatowy)
Zdolnosci: blyskotliwo$é, charyzmatyczny!, magia prosta (tajemna),
sZésty Zmys}l', Zmysll magii
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Zbroja; brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kij, sztylet

Wyposazenie: plecak, zwykte ubranie, metalowe sztuéee, drukowana
ksiqik{l, metﬂ]o‘vﬂ rﬂﬂuﬂikﬂ

— Wedrowny czarodzie; — 12 rozwinigt

Cechy Glowne

W | s K Odp Zr Ogd
s 30 25 30 40 50 45 40

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP

1 13 2 3 4 1 0 0

Int

Umieje¢tnosci: czytanie i pisanie, jezyk tajemny (magiczny),
nauka (magia), plotkowanie, przeszukiwanie, splatanie
magil, spostrzegawczosc, wiedza (Imperium), wykrywanie
magii, znajomos¢ jezyka (klasyczny), znajomosé jezyka
(staro$wiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny®, magia prosta (tajemma),
magia tajemna (dowolna), szésty zmysl', zmysl magii

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kij, sztylet

Wyposazenie: plecak, zwykle ubranie, metalowe sztuéce, ksigga
wiedzy tajemnej, drukowana ksigzka, metalowa menazka

— Wedrowny czarodziej — 18 rozwinieé

Cechy Glowne
Us K Odp | Zr Int | SW | Ogd
25 30 25 30 40 50 50 | 40

Drugorzedne
& | T S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 13 2 3 4 2 0 0

Umiej¢tnoSci: czytanie i pisanie. jezyk tajemny (magiczny), nauka
(magia) +10, plotkowanie, przeszukiwanie, splatanie magii
+10, spostrzegawczo§¢, wiedza (Imperium), wykrywanie
magii, znajomosé jezyka (klasyczny), znajomoié jezyka
(staroSwiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé, charyzmatyczny®, magia powszechna
(pancerz Ereru), magia prosta (tajemna), magia tajemna
(dowaolna), morderczy pocisk, szosty zmyst', zmyst magii

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: kij, sztylet

Wyposazenie: plecak, zwykle ubranie, metalowe sztuéee, ksigga
wiedzy tajemnej, drukowana ksiazka, metalowa menazka

Giermek

Wigkszo$¢ rycerzy, zaréwno z Bretonii, jak tez z Imperium, przyjmuje na
stuzbe chlopeow pochodzacych ze szlacheckich rodéw, aby wyksztateic
ich na rycerzy. Pierwsza rzeczg, jakiej uczy sie mlody giermek, jest znoj
ciezkiej pracy, ktéry ma nauczy¢ ich pokory i wytrzymatoscei na trudy,

a takze przygotowac do bycm rycerzem. Pan giermka ma obowiazek
wprawiac go w sztuce wojennej, cho¢ wielu zaniedbuje prowadzenia
wymaganych ¢wiczen szermierki i takeyli,

Giermkom nie trzeba placic i nie 53 oni najemnikami w Scistym
znaczeniu tego okreslenia Niemniej jednak, podany koszt oznacza
wydatki, jakie rycerz musi ponie$¢ na utrzymanie, wyzywienie oraz
ekwipunek dla miodego ucznia.

T e e e

Zakres obowizzkow

Podstawowym obowiazkiem giermka jest stuzenie panu.
Powinien tez okazywac szacunek towarzyszom rycerza,

trzymacé sie z daleka od klopotéw oraz dbaé o dobytek opiekuna,
w tym o jego rumaka, Nalezy pamigtaé, ze giermek nie jest
niewolnikiem i nie bedzie stuzyl nikomu innemu oprocz swego
pana. Kompani rycerza moga pozegnac si¢ z mys$la o tym, ze
bedzie dbat o ich wyposazenie i konie, lub ustugiwal im przy
stole. Giermek poprzez stuzbe ma sie uczy¢, a nauki pobiera
tylko od swego rycerza.

— Giermek, 6 rozwinigé —

Cechy Gtéwne

Al Zyn | S PO | PP
2 14 3 3 4 o 0 0

Unmiejgtnosci: jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka),
opieka nad zwierzetami, plotkowanie, przekonywanie,
tresura, unik, wiedza (Imperium), znajomosc jezyka
(bretonski), znajomosc jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska), etykieta, silny cios,
twardziel', urodzony wojownik!

Zbroja: Sredni pancerz (skorzana kurta, kaftan kolezy 1 czepiec kolezy)

Punkty Zbroi: glowa 2, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: lanca, bron jednoreczna (miecz), tarcza, sztylet

Wyposazenie: kon wierzchowy z siodlem i uprzeza, plecak,
zwykle ubranie, metalowe sztuéce, metalowa menazka

e ORS8N
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— Giermek, 12 rozwinieé —
Cechy Glowne

— Zak, 6 rozwinigc —
Cechy Glowne

PP

Mag

A Zyw s Wt Sz Mag PO PP

2 14 3 3 4 0 0 0

4 0 0 0

(§8)
fn

Umiejetnosci: jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka), opicka
nad zwierzetami, plotkowanie 410, przekonywanie, tresura,
unik, wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium), znajomosc
jezyka (bretonski), znajomosé jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska), etykieta, silny cios,
twardziel', urodzony wojownik®

Zbroja: Sredni pancerz (skorzana kurta, kafran kolezy 1 czepiec
kolezy)

Punkty Zbroi: gtowa 2, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: lanca, bron jednorgezna (miecz), tarcza, szrylet

Wyposazenie: kon wierzchowy z siodlem i uprzeza, plecak, zwykle
ubranie, metalowe sztuéce, metalowa menazka

— Weteran, 18 rozwinigé —

Cechy Glowne

W | S E | Op 2Ze | Int-| sW | Ogd
58 35 42 43 42 28 35 l=ag
A v |08 Wit Sz | Mag | PO | PP
2 14 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo, nauka (genealogiasheraldyka),
opicka nad zwicrzetami, plotkowanie + 10, przekonywanie,
tresura, unik, wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium},
znajomo$¢ jezyka (bretonski), znajomosé jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (kawaleryjska), etykieta, silny cios.
twardziel’, urodzony wojownik:

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: lanca, brofi jednoreczna (miecz), tarcza,
sztylet

Wyposazenie: kon wietrzchowy z siodlem i uprzeza, plecak,
zwykle ubranie, metalowe sztucce, butelka gorzatki
dobrej jakoscl, metalowa menazka

Mcdyk

Wielu przyszlych lekarzy studiuje na Uniwersytecie Altdorfskim,
pilnie zglebiajac tajniki kazdej nowej teorii, ktéra moze pomoc
im w praktyce medycznej. Inni z kolei przedktadaja prakeyke

nad teoria, eksperymentujac na zywych pacjentach. Niektorzy

z medykow zostali wyrzuceni ze szkol za nazbyt , kreatywne”
podejscie do medyeyny. Niezaleznie od tego, w jaki sposob
znalazl si¢ z dala od zacisza gabinetu, medyk zawsze jest cennym
sprzymierzencem.

Zakres obowizzkow

Medyk ma leczy¢ swojego pracodawce, ewentualnie tego, kogo
pryncypal wskaze. Moze oczywiscie sluzy¢ porada w sprawach
codziennych, ale rzadko zabiera glos bez pytania, chyba ze jest
pelnoprawnym czlonkiem grupy. Jego wiedza moze okazac

si¢ pomocna takze w kwestii trucizn lub odpowiedniego
odzywiania.

Umiejetnosci: czytanic i pisanie, leczenie, mocna glowa, nauka
(anatomia), nauka (prawo), plotkowanie, spostrzegawczosc,
wiedza (Imperium), znajomos¢ jezyka (klasyezny),
znajomosc jezyka (staroswiatowy) + 10

Zdolnosci: charyzmatyczny, etykieta, obiezyswiat, odpornosé na
choroby", opanowanie!

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, réce 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (krotki miecz), sztylet

Wyposazenie: zwykle ubranie, drewniane sztuéce, tobolek, manierka,
dwie ksiazki (o prawie i medycynie), przybory do pisania

— Medyk. 12 rozwinig¢ —

Cechy Gléwne

Drugorzedne
A |izew | S Wt | 8z | Mag | PO [ PP
1 13 2 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, leczenie +10, mocna glowa,
nauka (anatomia), nauka (prawo), plotkowanie,
spostrzegawczose, wiedza (Imperium), znajomosé
jezyka (klasyezny), znajomosé jezyka
(starosSwiatowy) + 10

Zdolnosci: charyzmatyczny, etykieta, obiezy§wiat, odpornosé na
choroby®, opanowanie®
Zbroja: brak
Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
Utzbrojenie: brofi jednoreczna (krotki miccz), sztylet
Wyposazenie: zwykle ubranie, drewniane sztuéce,
4 mikstury lecznicze, tobolek, manierka, dwie
ksigzki (o prawie i medycynie), przybory
medyczne, przybory do pisania

— Medyk. 18 rozwinig¢ —

Cechy Glowne

sw | Ogd
42 47

Drugorzedne
A |Zw) 5 | W | 52 | Mag | PO | PP
1 13 2 4 4 0 Q Q

Umiejetnosciz czytanie i pisanie, leczenie +10, mocna glowa,
nauka (anatomia), nauka (prawo), plotkowanie, rzemioslo
(aprekarstwo), spostrzegawezosé, wiedza (Imperium),
znajomosé jezyka (klasyczny), znajomosc jezyka
(staroswiatowy) + 10

ZdolnoSci: charyzmatyczny, chirurgia, etykieta, obiezyswiat,
odpornosé na choraby', ogluszanie, opanowanie®

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0
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Uzbrojenie: bron jednoreczna (krocki miecz), sztylet

Wyposazenie: zwykle ubranie, drewniane sztucce, 4 mikstury
lecznicze, tobolek, manierka, dwie ksiazki (o prawie i
medyeynie), przybory medyczne, przybory do pisania

Najemnik

Podobnie jak zbrojni, najemnicy waleza za pieniadze. Wierni jedynie
zlotu, choc¢ dobrze wyszkoleni i posiadajacy doSwiadezenie bojowe,
nie dbaja o honor, czesto uciekajae sie do kazdego podstepu, jaki
zapewni im wygrang.

Zakres obowiazkow

Najemnicy zyja po to, by walezyé. Podezas zaciagu musza zostac
jasno okreslone ich powinnoici — czy maja kogos ochraniac, zabic,
czy po prostu stanowi¢ wsparcie. Najemnicy 2 rzadka prze]awm}@
w}aan inicjatywe, zawsze czekajac na rozkazy, a juz za nic w Swiecie
nie p6jda na zwiady.

— Najemnik, 6 rozwinig¢ —

Cechy Giowne

2 12 4 4 4 0 0] 0

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa; plotkowanie,
powozenie, sckretny jezyk (bitewny). spostrzegawczosc,
targowanie, unik, wiedza (Imperium), wiedza (Tilea),
znajomosc jezyka (staroswiatowy), znajomosc
jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bardzo silny®, blyskotliwosct, ogluszanie, rozbrajanie,
silny cios

Zbroja: §redni pancerz (kaftan kolezy i skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3; nogi 0

Uzbrojenie: kusza, bron jednoreczna (miecz), tarcza, sztylet

Wyposazenie: plecak, 10 beltéw, zwykle ubranie, metalowe sztucce,
mikstura lecznicza, metalowa menazka

— Najemnik, 12 rozwinige —

Cechy Gléwne
W uUs K Odp Zr Int SwW Ogd

A | Zww | 5 Wt Sz | Mag | PO | PP
7 13 4 4 4 0 0 0

Umle]c;tnoscn hazard, mocna glowa, plotkowanie,
powozenie, Prns?uklwuue sekretny jezyk (bitewny),
SPOStrzegawczosE, targowanie, unik, wiedza (Imperium),
wiedza (Tilea), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy),
znajomosc jezyka (tileanski)

Zdolnosci: bardzo silny®, blyskotliwoséh, ogluszanie, rozbrajanie,
silny cios

Zbroja: Sredni pancerz (kaftan kolczy i skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, r¢ce 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: kusza, brofi jednorgczna (miecz), tarcza, szrylet

Wyposazenie: plecak, 10 bettow, zwykle ubranie; metalowe sztucce,
mikstura lecznicza, metalowa menazka

— Weteran, 18 rozwinigé —

Cechy Glowne
WW | US K Odp '] Zr Int SW | Ogd

52 44 44 43 40 32 39 30
Cechy Drugorzedne

A Zyw S Wt Sz Mag Pro PP

2 13 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, mocna glowa, plotkowanie, powozenie,
przuzukiwmie, sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczose,
targowame unik +10, wiedza (Impenum) wiedza (Tilea),
znajomosc jezyka (staroswiatowy), znajomosc jezyka
(tileanski)

Zdolnosci: bardzo silny®, blyskotliwosé", bron specjalna
(dwureczna), ogluszanie, rozbrajanie, silny cios

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: kusza, bron dwurgezna (dwureczny topor), bron
jednoreczna (miecz), tarcza, sziylet

Wyposazenie; plecak, 10 beltéw, zwykle ubranie, metalowe sztucce,
mikstura lecznicza, butelka gorzatki dobrej jakoScl, metalowa
mﬂ“ﬂikﬂ

Ochroniarz

Zaden czlowiek nie jest tak twardy, by nie potrzebowal

ochrony w nicktérych sytuacjach. Ze wszystkich podwhadnych
najtatwiej chyba wynajaé wlasnie ochroniarzy. Profesja ta
przynosi pokazne zarobki, nie Wymaga specjalnych umi¢jetnosei,
a LW}"klh os_,ramu.m sie do prezenia muskulow 1 przybierania
groznej mln} QOchroniarze z rzadka prowoku)q bo;iﬂ ich
zadaniem jest powstrzymywanie wszelkiej masei idiotow, ktorzy
cheieliby wyrzadzi¢ krzywde ich pracodawcy. W takim przypadku
ochroniarze przystepuja do dziatania, bezwzglednie i nierzadko
brutalnie chroniac swojego pryncypala.

Zakres obowiazkow

Ochroniarza wynajmuje si¢ po to, aby zapewnial bezpieczenstwo
pracodawey. Jego zadaniem jest wyszukiwanie i eliminacja
potencjalnych zagrozen. Zwykle ochroniarze nie szukaja zaczepki,
ograniczajac si¢ do ochrony chlebodawey.

— Gwardzista, 6 rozwinigé —

Cechy Glowne
WW uUs K Odp Zr Int SW Ogd
48 32 42 47 37 27 27 27

y Drugorzedne

A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
2 i1 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: leczenie, plotkowanie, spostrzegawc:?osc, unik,
wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomose¢ jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, bron specjalna (parujaca),
bron specjalna (rzucana), krzepki®, niczwykle odporny",
ogluszanie, rozbrajanie

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), kastery, para nozy do
rzucania;, pullerz

Wyposazenie: zwykle ubranie, sztuéce drewniane, tobolek,
manierka, 8 zk
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— Gwardzista, 12 rozwinigé —

Cechy Glowne

— Postaniec, 6 rozwinige —

Cechy Glowne

Cechy Drugo
A |l &mw]| 5§ Wt | Sz | Mag | PO | PP A |Zywi]. 3 Wt | Sz | Mag | TO | PP
2 14 4 E 4 0 0 0 1 13 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: leczenie, plotkowanie, spostrzegawezosé, unik
+10, wiedza (Imperium), zastraszanie, znajomo$c jezyka
(staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, bron specjalna (parujaca),
brofi specjalna (rzucana), krzepki®, niezwyvkle odporny!,
ogluszanie, rozbrajanie, silny cios

Zbroja: Sredni pancerz (kaftan kolezy i skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: kusza, bron jednoreczna (palka), kastety, tarcza, para
nozy do rzucania, puklerz

Wyposazenie: 10 bettow, zwykle ubranie, sztuéee drewniane,
mikstura lecznicza, tobolek, manierka, 8 2k

— Gwardzista, 18 rozwinigé —

Cechy Glowne

A [Zyw | 8 Wt Sz 1| Mag | PO | PP
2 14 4 4 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, leczenie, plotkowanie, powozenie,
sekretny jezyk (bitewny), spostrzegawczosé, unik + 10,
wiedza (Imperium), wiedza (Tilea), zastraszanie,
znajomoseé jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo silny, bijatyka, bron specjalna (parujaca),
bron specjalna (rzucana), krzepkit, niezwykle odporny?,
ogluszanie, rozbrajanie, silny cios

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolczy i skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: kusza, bron jednoreczna (patka), kastery, tarcza, para
nozy do rzucania, puklerz

Wyposazenie: 10 beltow, zwykle ubranie, drewniane szrucce,
mikstura lecznicza, tobolek, manierka, 8 zk

Postaniec

Niektorzy ludzie wola przekazaé list jednemu ze straznikéw
drog, ktorzy patroluja trakty prowadzace przez dzicz i ezasem
dostarczaja wiadomosci do lcz*!cych po drodze osad. Niestety
ich ushugi s drogie i nie gwarantujy doreczenia przesytki.

Z tego powodu w wigkszosci przypadkéw ludzie musza
zawierzy¢ konnym poshaficom. Z ich ustug korzysta szlachta,
kupey i dowédey wojskowi. Nieustraszeni jezdzcy samotnie
wyruszajg w droge, wierzac, ze dzigki szybkosci konia

i wlasnemu sprytowi uda im sie uniknaé zagrozen.

Zakres obowiazkow

Poslancy dostarczaja wiadomoscl, jadac tam, gdzie nakazuje
pracodawca. Cho¢ potrafig walczyé, nie s3 zolnierzami i nie beda
angazowac sie w starcie.

Umiejetnosci: jezdziectwo, nawigacja, opicka nad zwierzgtami,
plotkowanie, plywanie, sekretne znaki (zwiadowcow),
spostrzegawczose, sztuka przetrwania, wiedza (Imperium),
wiedza (Jalowa Kraina), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: bardzo szybkit, czuly stuch!, obiezyswiat, wyczucie
kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi O

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), tarcza, sztylet

Wyposazenie: zwykle ubranie, kon wierzchowy z siodfem i uprzeza,
drewniane sztuéee, tuba na mapy, tobolek, manierka

— Herold, 12 rozwinigc —

Cechy Gléwne
WwW US K Odp Zr Int SW Ogd
a7 35 32 a7 46 510] 35 30

y Drugorzedne

Al Lyw S We | 52

Mag PO PP
5 € 0 0

1 13

555
LI

Umiejetnosci: jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka),
nawigacja, opieka nad zwierzetamy, plotkowanie,
plywanie, przekonywanie, sekretne znaki (zwiadowcow),
spostrzegawczos¢, sztuka przetrwania, wiedza (Imperium),
wiedza (Jalowa Kraina), znajomosc jezyka (staroSwiatowy) +10

Zdolnosci: bardzo szybki®, czuly stuch®, obiezy$wiat, wyczucie
kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), tarcza, sztylet

Wyposazenie: 2 komplety ubran najlepszej jakosci, liberia,
kon wierzehowy z siodlem i uprzeza, drewniane
sztucce, tuba na mapy, tobolek, sakiewka, perfumy,
manierka

— Herold, 18 rozwinigé —

Cechy Glowne

iyw : Mag
1 13 3 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo, nauka (genealogia/heraldyka), nawigacja,
opicka nad zwierzetami, plotkewanie, plywanie, przekonywanie,
sekretne znaki (zwiadowcow), spostrzegawezosc, sztuka
przetrwania, wiedza (Imperium), wiedza (Jatowa Kraina),
znajomosé jezyka (staroswiatowy) +10

Zdolnosci: bardzo szybki®, czuly stuch?, etykieta, obiezyéwiar,
przemawianie, wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (miecz), tarcza, sztylet




Wyposazenie: 2 komplety ubran najlepsze) jakosci, liberia, kon
wierzchowy z siodlem i uprzeza, drewniane sztucce, tuba na
mapy, tobotek, sakiewka, perfumy, manierka

Przewodnik

Biorac pod uwage, w jakim stanie sa drogi, oraz jakie
niebezpieczenstwa czyhaja na przemicrzajacych je podréznych, wielu
z nich decyduje si¢ na przeprawe przez ostepy z towarzyszeniem
przewodnika, polegajac na jego znajomodci okolic. Jego zadanie
polega na doprowadzeniu wynajmujgcego do celu, a czasem takze

z powrotem. Choé przewodnicy zwykle obeznani sa z bronia, wola nie
angazowac sie w walke, pozostawiajac te robote wojownikom.

Zakres obowiazkow

Zadaniem przewodnika jest bezpieczne doprowadzenie

pracodawey lub jego kompanii do celu podrozy. Przewodnik oczekuje,
ze jego polecenia beds wykonywane écisle i bez zbednej zwloki. Jak nike
inny zna nicbezpieczenstwa Starego Swiata i oczekuje, ze podwladni
beda go stuchac, jesh chea wyjié calo z opresji. © ile sytuacja bedzie tego
wymaga¢, wezmie udzial w walce, choé nie bedzie nadstawial glowy za
gtupca, ktéry na wlasne zyczenie wpakowal sic w tarapaty.

— Wisczykiy, 6 rozwiniec —

Cechy Gléwne

ww | us | K |odp| z¢r | It |sw | Oed
37 42 32 32 a2 43 27 27

rzedne

A Zyw S Wt Sz

Mag PO PP
1 13 5 3 5 0 0 0

Umiejetnosci: nawigacja, plotkowanie, plywanie, sekretne
znaki (zwiadowcéw), sekretny jezyk (zwiadowcow),
skradanie sie, spostrzegawczosc, sztuka przetrwania,
wiedza (Bretonia), wiedza (Impérium), znajomosc
jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, bystry wzrok!, obiezyswiat, szosty
zmysth, wyczucie kierunku

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie; bron jednorgczna (topér), sztylet

Wypeosazenie: plecak, zwykle ubranie, drewniane sztuéce, manierka,
namiot, buklak

— Zwiadowca, 12 rozwinig¢ —

Cechy Glowne

ww | Us E lodp] 2« Flni | 5% [Fond

42 i Few | 3 42 4 2 | 2
Drugo d

A |l Bw] s | Wl S [mg]| PO | PP

1 13 3 3 s=ls0 5 0 0

Umiejetnoéci: jezdziectwo, nawigacja, plotkowanie, plywanie, sekretne
znaki (zwiadoweow), sekretny jezyk (zwiadowcow), skradanie
sig, spostrzegawczose, sztuka przetrwania, wiedza (Bretonia),
wiedza (Imperium), znajomosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, bystry wzrok®, obiezyswiat, szosty
zmysl', wyczucie kierunku

Zbroja: sredni pancerz (kaftan kolezy i skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (topdr), tarcza, sztylet

Wyposazenie: kon wicrzchowy z siodlem i uprzeza, plecak, zwylkde
ubranie, drewniane sztuéce, prowiant (tydzien), 10 metrow
liny, manierka, namiot, buklak

— Zwiadowca, 18 rozwinigé —

Cechy Glowne

Drugorzedne
A | 2w | s Wt | Sz | Mag | PO | PP
7 13 3 - 4 5 0 0 0

Umiejetnosci: jezdziectwo, nawigacja, plotkowanie, plywanie,
sekretne znaki (zwiadowedw), sekretny jezyk (zwiadoweow),
skradanie sig, spostrzegawczosc, sztuka przetrwania,
ukrywanie sig, wiedza (Bretonia), wiedza (Imperium),
znajomosé jezyka (staro§wiatowy)

Zdolnosci: bardzo szybki, bystry wzrok!, obiezySwiat, szosty
zmysl', wyczucie kierunku

Zbroja: $redni pancerz (kaftan kolczy i skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 3, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna (topor), tarcza, szrylet

Wyposazenie: kof wierzchowy z siodlem 1 uprzeza, plecak, ubranie
dobrej jakosci, drewniane sztuee, prowiant (tydzien), 10
metrow liny, manierka, namiot, buktak

Przewoinik rzeczny

Przed smiatkami, ktorzy szukaja szczeScia na rzekach Starego
Swiata otwiera si¢ wiele roznorakich perspektyw, glownie
zwiazanych z handlem. Niekiedy sytuacja wymaga, aby po
kryjomu, szybko i bezpiecznie dostaé sig z jednego miejsca

do drugiego. Splyw rzeka to najlepsze rozwigzanie w takiej
sytuacji, pod warunkiem, ze wynajmie si¢ odpowiedniego
przewoznika: To twardzi ludzie, ktorzy znajs wszelkie mielizny
i odnogi nurtu jak wlasna kieszen.




e

Rozdziat IX: Pracownicy najemni

Zakres obowiazkow

Podobnie jak w przypadku przewodnika, takze od przewoznika
oczekuje sie, ze bezpiecznie i szybko doprowadzi pracodawee lub
jego kompanie docelu podrézy. Obieraje trase, musi wziaé pod
uwage wiele czynnikéw: prad rzeczny, piratéw i mielizny. Na ich
podstawie ustala wysokos¢ oplat za przewoz. Na lodzi przewoznik
podejmuje wszystkie decyzje i bierze za nie odpowiedzialnosé,

a malo ktéry ma dos¢ cierpliwo&ci, aby scierpieé obecnoéé na
pokladzie pasazera, keory podwaza jego autorytet,

— Flisak, 6 rozwinigt —

Cechy Gléwne

PO PP

1 13 4 3 4 0 0 0

Umiejetnosei: mocna glowa, nawigacja, plotkawanie, pltywanie,
Spostrzegawczosc, sztuka przetrwania, wiedza (Imperium),
wiedza (Kislev), wioslarstwo, znajomosé jezyka (kislevski),
znajomosE jezyka (staro§wiatowy), zeglarsiwo

Zdolnosei: bardzo silny", obiezy§wiat, widzenie w ciemnogcil,
wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurea)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (marszpikiel), sztylet

Wyposazenie: 16d7 wiostowa, plecak, zwykle ubranie, metalowe
sztuece, metalowa menazka

— Flisak, 12 rozwinig¢ —

Cechy Glowne

wwe | Us | w | Odp | Br 1t ) W] Ogd
47 32 48 37 42 37 27 27
Drue
A | Zyw 5 Wt Sz | Mag | PO | PP
1 13 4 3 4 0 0 0

Umiej¢tnosci: mocna gtowa, nawigacja, plotkowanie, ptywanie,
sekretny jezyk (zwiadowcow), spostrzegawczosé, sztuka
przetrwania, wiedza (Imperium) +10, wiedza (Kislev),
wioslarstwo, zn2jomosé jezyka (kislevski), znajomosc jezyka
(staro§wiatowy), zeglarstwo

Zdolnosci: bardzo silny', obiezyswiat, widzenie w ciemno$cil,
wyezucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skérzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (marszpikiel), sztylet

Wyposazenie: 16dz wioslowa, plecak, zwykle ubranie, metalowe
sztucce, metalowa menazka

— Nawigator. 18 rozwinig¢ —

Cechy Glowne

[ 32 PO | PP
1 13 4 4 4 0 0 0

Mag

Umiejgtnosci: mocna glowa, nauka (astronomia), nawigacja +10,
plotkowanic, plywanie, rzemiosto (kartogratia), sekretny jezyk

(zwiadowcow), spastrzegawczosé, sztuka przetrvania, wiedza
(Imperium) +10, wiedza (Kislev), wioslarstwo, znajomosé jezyka
(kislevski), znajomosé jezyka (staroswiatowy), zeglarstwo

Zdolnosci: bardzo silny', obiezyswiat, widzenie w ciemnoscil,
wyczucie kierunku

Zbroja: lekki pancerz (skorzana kurta)

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 1, korpus 1, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreezna (marszpikiel), szrylet

Wyposazenie: [6dz wiostowa, plecak, zwykle ubranie, metalowe
sztucce, metalowa menazka, 6 map i wykresow, narzedzia
(instrumenty nawigacyjne)

Stuzacy

Osoby, keore mogg sobie pozwolié na posiadanie stuzby; maja zapewniony
komfort i wygode, nawer naszlaku pr/ygod}f Do obowigzkow stuzgcego
nalezy oplcka nad odzieniem, uczesaniem i wygodg pana. Zajmuje si¢
takze tymi wyzystkimi przyzlemnyrm sprawami, ktérymi chlebodawea nie
powinien sobie zaprzatac glowy: Dodatkowo do obowiazléw shuzacych
nalezy robienie 1akupow, wynajem pokojow; oglaszanie przybycia pana,

a nawet zastepowanie go przy niektorych okazjach.

Zakres obowizzkow

Stuzacy ma spelniac zachcianki swego pana. Gotowanie posillow,
pranic ubran, utrzymywanie ckwipunku w nalezytym stanie lub
kierowanie reszta stuzby, to chleb powszedni lokaja. Studzy cieszacy
si¢ szezegolnym zaufaniem swych panow zwykle staja sie ich
doradcami, zyskujac wplyw na podejmowane przez nich decyzje. Beda
unikaé walki za wszelky ceng, ale gdy trzeba, beds bronié swego Zycia.

— Shuzzcy, 6 rozwinige —

Cechy Glowne
WW | US K Odp Zr Int SW | Ogd
26 26 32 57 30 43 44 46

Mag PP
1 11 3 3 4 0 9] o]

PO

Unmiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina, opicka nad zwierzetami, -
plotkowanie +1C, przeszukiwanie, rzemiosto (gotowanie),
Spostrzegawczose, targowanie, unik, wiedza (Imperium),
wycena, znajomosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwose!, charyzmatyczny!, ezuly stuch, erykiera,
niezwykle odporny

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: bron jednoreczna (patka), sztylet

Wyposazenie: plecak, ubranie dobrej jakosci, metalowe sztuéce, kaganek,
latarnia, latarnia sztormowa, menazka, hubka 1 krzesiwo

— Shuigey, 12 rozwinig¢ —

Cechy Glowne

"We |osz.| mag | .Po | PP
4 0 0 0

A Zyw S
1 13 3 3

Umiejgtnosci: czytanic i pisanie, gadanina, opieka nad zwierzetami,
plotkowanie +10, przeszukiwanie, rzemioslo (gotowanie),
spostrzegawczosé, targowanie, unik, wiedza (Imperium),
wycena, znajomos¢ jezyka (staroswiatowy)

Zdolnodci: blyskotliwosc!, charyzmartyezny®, czuly stuch, etykieta,
niezwykle odporny




Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brof jednoreczna (patka), sztylet

Wyposazenie: plecak, ubranie dobrej jakosci, metalowe sztuéee, kaganek,
latarnia, latarnia sztormowa, menazka, hubka i krzesiwo

— Paz, 18 rozwinigc —

Cechy Glowne

Odp | 2 | i | SW

31 26 37 3 40 48 44

Ogd
46

Drugorzedne
X | yw]'s Wil sz | vz | rei|epp
1 13 3 3 4 0 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, gadanina +10, nauka (genealogia/
heraldyka), opicka nad zwierzetami, plockowanie +10,
przeszukiwanie, rzemiosto (gotowanie), spostrzegawczosé + 10,
targowani¢, unik, wiedza (Imperium), wycena, znajomosc jezyka
(bretonski), znajomosc jezyka (staroswiatowy)

Zdolnosci: blyskotliwosé!, charyzmatyczny®, czuly stuch, etykicta,
niezwykle odporny

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0. korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: brofi jednoreczna (patka), sztylet

Wyposazenie: plecak, ubranie najlepszej jakosei, liberia, perfumy,
sakiewka, metalowe sztuéce, kaganek, latarnia, latarnia
sztormowa, menazka, hubka 1 krzestwo

Ttumacz

Tlumaczami zostajy osoby; ktore opanowaly dwa lub wiecej

jezykow. Zwykle swoja kariere rozpoczynaja jako skrybowie

w ktoryms z wielkich miast, gdzie poziom pismiennictwa jest niezbyt
wysoki. Opanowali sztuke wprawnego kopiowania tekstéw; a rakze
umiejetno$é komunikowania sie z osobami pochodzacymi z roznych
krajow i nalezacymi do odmiennych kulpur. Wigkszosc tlumaczy dosé
szybko porzuca zawod skryby 1 wynajmuje swoje cenne umiejetnosci
czarodziejom, dowoddcom wojskowym, a nawet rzezimieszkom,
ktérzy pragna spisa¢ historig swego Zyeia i przestepstw:

Zakres obowiizkow

Od tlumacza oczekuje sie, ze bedzie w stanie przelozy¢ tekst

z Jednego jezyka na drugi oraz pomoze cztonkom druzyny
komunikowa¢ sie z cudzoziemecami. Dodatkowo tlumacz moze
stuzyc¢ jako kronikarz, spisujac szezegolnie wazne wydarzenia

z podrozy, wspaniale bitwy i chwalebne czyny. Shaza takze pomoca
w ukladaniu listow oraz ich thumaczeniu.

— Skryba, 6 rozwinigc —

Cechy Glowne

WwW uUs K Odp Zr Int SW | Ogd
27 30 22 26 43 49 44 35
Cechy Drugorzedne
A | Zyw S Wt Sz | Mag | PO | PP
1 11 2 2 4 o 0 0

Umiejetnosci: czytanie i pisanie, nauka (historia), plotkewanie,
rzemioslo (kaligrafia), sekretny jezyk (gildii),
spostrzegawczosé, wiedza (Imperium) +10, znajomosé
jezyka (bretonski), znajomosé jezyka (klasyczny), znajomosé
Jezyka (staroswiatowy), znajomos¢ jezyka (tileanski)

Zdolnosci: czuly stuch’, geniusz arytmetyczny®, poliglota

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

T B A e s

Rozdzial IX: Pramwnicy najemni

T e

Wyposazenie: plecak, zwykte ubranie, metalowe sztucce, 5 zapatek,
ilustrowana ksigzla, meralowa menazka, dwie woskowe
swicce, przybory do pisania

— Uczony, 12 rozwinig¢ —
Cechy Glowne
Odp Zx

Mag
1 13 2 3 4 0 0 0

Umiejgtnosci: czytanie 1 pisanie, nauka (historia), plotkowanie,
rzemioslo (kaligrafia), sekretny jezyk (gildii), spostrzegawezoSe,
wiedza (Imperium) + 10, znajomos¢ jezyka (bretofiski),
znajomose jezyka (klasyczny), znajomosé jezyka
(staro$wiatowy), znajomosc jezyka (tileanski)

Zdolnoéci; czuly stuch, geniusz arytmetyczny?, poliglota

Zbroja: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 05 nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: plecak, zwykle ubranie, metalowe sztucce, 5 zapalek,
ilustrowana ksigzka, metalowa menazka, dwie woskowe
§wiece, przybory do pisania -

— Uczony, 18 rozwinig¢ —
Cechy Gléwne
Ww us K Odp Zr SW Ogd
iE i ag a0 31 43 59 44 45
A hZyw | .8 Wt Sz | Mas | PO { PP
1¢ e T o a0 e 0 0 0




Umigjetnodci: czytanie i pisanie, nauka (genealogia/heraldylka),

nauka (historia), plotkowanie, rzemiosto (kaligrafia),
sekretny jezyk (gildii); spostrzegawezosé, wiedza
(Imperium) + 10, znajomosé jezyka (bretonski),
znajomosé jezyka (eltharin), znajomosc jezyka
(goblifiski), znajomosé jezyka (khazalid), znajomosc
jezyka (klasyczny), znajomos¢ jezyka (staroswiatowy),
znajomosé jezyka (tileanski)

Zdolnosci: czuly stuch, geniusz aryrmetyezny!, poliglota

Zhroia: brak

Punkty Zbroi: glowa 0, rece 0, korpus 0, nogi 0

Uzbrojenie: sztylet

Wyposazenie: plecak, zwykle ubranie, metalowe sztuéee, 5 zapalek,
ilustrowana ksiazka, metalowa menazka, dwic woskowe
Swiece, przybory do pisania

Zbroyny

Ludzie zamieszkujacy Imperium tworza naréd o dlugiej historii
wojen, rzezi i §mierci, Wynikiem tego jest ogromna liczba
zolnierzy 1 najemnikow, keorzy swoj orez, dyscypling 1 odwage
przeciwstawiaja hordom zielonoskérych, kolejnym najazdom
Chaosu, lub stworom czajaeym sie w kanatach pod miastami
Imperium. |ednak nawet Imperium nie toczy wojen przez caly
czas, dlatego w czasach pokoju bez trudu mozna wynajac kilku
dzielnych wojakow.

Zakres obowigzkow
Zbrojni zawsze pozostaja zolnierzami. Nie wynajmuja si¢ do
achrony i nie beda dzwigali koszy z zakupami, ani pilnowali
swego pracodawcy, gdy ten spotyka sie w ciemnym zaulku

z szajka zlodziei, Zamiast tego z radoscia rusza do kazde;
bitwy, ochoczo przelewajac krew.

Wt Sz Mag | PO PP
2 12 3 3 4 0 0 0

T

Umiejetnosci: hazard, leczenie; plotkowanie, powozenie,
spostrzegawezost, unik, wiedza (Imperium), zastraszanie,
znajomosé jezykowa (staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), krzepki', morderczy atak,
ogluszanie; opanowanie, silny cios, szybkie wyciggnigcie

Zbroja: lekki pancerz (skérznia)

Punkty Zbroi: glowa 1, rece 1, korpus 1, nogi 1

Uzbrojenie: halabarda, bron jednoreczna (miecz), szrylet

Wyposazenie: plecak, zwykle ubranie, drewniane sztuéce, manierka,
mundur

— Weteran, 12 rozwinig¢ —

Cechy Glowne

2 13 B 4 4 0 0 0

Umiejetnosei: hazard, leczenie, plotkowanie, powozenie,
spostrzegawczo$é, unik, wiedza (Imperium), zastraszanie,
znajomos$c jezykowa (staroéwiatowy)

Zdolnosci: brofi specjalna (dwureczna), krzepkit, morderczy atak,
ogluszanie, opanowanie!, silny cios, szybkie wyciagnigcie

Zbroja: Sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogi 3

Uzbrojenie: halabarda, bron jednoreczna (micez), sztylet

Wyposazenie: plecak, zwykle ubranie, drewniane sztucce, butelka
gorzalki dobrej jakosci, manierka, mundur

— Weteran, 18 rozwinigé —

Cechy Glowne
ww |l us | K |odp| 2r | Int | SW | Ogd

58 44 40 41 37 57 42 28

Cechy Drugorzedne

A Lzt 5 | we | sz | Mg | O | PP
2 14 4=l % 4 0 0 0

Umiejetnosci: hazard, leczenie. plotkowanie, powozenie,
spostrzegawczosc, unik +10, wiedza (Imperium),
zastraszanie, znajomosc jezykowa (staroswiatowy)

Zdolnosci: bron specjalna (dwureczna), krzepkit, morderczy atak,
ogluszanie, opanowanich, silny cios, szybkie wyciggniecie

Zbroja: sredni pancerz (zbroja kolcza)

Punkty Zbroi: glowa 3, rece 3, korpus 3, nogt 3

Uzbrojenie; halabarda, brofi jednergczna (miecz), sztylet

Wyposazenie: plecak, zwykle ubranie, drewniane sztucce, butelka
gorzalki dobrej jakosci, manierka, mundur
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N a kartach tej ksiazki opisano wszelkie mniej lub bardziej pozyteczne przedmioty; jakie Bohaterowie moga kupic za ciezko zdobyte
pienigdze. Jednakize 2 czasem moze ich najsé ochota, aby przepuscic troche szylingdw na takie przedmioty zbytku, jak rzadkie monety,
cenne klejnoty, bizuteria lub dzieta sztuki szezegdlne] wartosei. Ponizszy rozdzial opisuje drogocenne przedmioty, ktére jakimé trafem moga

— Niezwykfe monety —

dostac si¢ w rece awanturnikow:

Rozdziale 1 zamieszczono informacje dotyczace walut

obecnie bitych i uzywanych w Starym Swiccie. Opisano
tam rowniez monety stosowane w Imperium i krainach
osciennych. Warto jednak wspomnie¢ o pieniadzach z dawnych
czasow lub odlegtych krajow.

Rzadko spotykane monety nie sa uzywane w handlu, choé
przedstawiaja duzg wartosé. Pochodzg 2z dawnych czasow,
jeszcze przed narodzinami Sigmara, lub zostaly wybite

w dalekich i egzotycznych krainach. Ponizej zaprezentowano
kilka przykladow niespotykanych monet oraz podano ich
przyblizona wartosc.

Falszowanie tego rodzaju monet jest trudnym zadaniem

i wymaga udanego Bardzo Trudnego (-30) testu odpowiedniej
umiejetnosci.

el :“‘t‘

R

Srebrne liscie

Niewielkie, wykonane ze
szezegolnym kunsztem listki z
cienkiej srebrnej blachy, uwazane
sa za walute elfow; ktére zamieszkiwaly
Stary Swiat przed zawedrowaniem na te
tereny ludzi. Pomimo tego, ze s3 bardzo
rzadko spotykane, srebrne listki znajduja sie w kolekejach wielu
numizmatykow. Tym, co najbardziej cenia sobie w nich zbieracze,
jest kunszt, z jakim je wykonano. Kazdy listek jest odmienny,

a na jego powierzchni widaé nawet najmniejsze zytki. Co wiecej,
w kolekejach spotykane sa monety wyobrazajace liscie réznych
gatunkow drzew: jesionow, wigzow, kasztanowcow, debow i brzoz,
ale zaden z nich nie jest podobny do innego.

przez wyznawcow Myrmidi. Powiadaya, ze
podczas bitwy zapewnia odwage i dzikosc

3¢ o3¢

e

,.Tygrysic oko jest szczegolnie cenione

tego zZwierzecia.

- Karl Muller, uczony z Uniwersytetu
w Altdorfie.

Suvarny z Indu

Dla wickszosci mieszkancow Imperium
$wiat konczy sie na granicach ich
ojczyzny. Bardziej swiatli ludzie

zdaja sobie sprawe z istnienia
Bretonil, tileanskich miast-panistw,
Estalii i Kisleva, Lecz kto moze
wiedzied, jakie krainy leza dalej, poza
granicami Starego Swiata? Co prawda,
w portowych tawernach rozprawia sig o cudach dalekiego Kataju,
potwornosciach Krain Poludniowych i Nowym Swiccie za bezkresem
oceanu, ale zaden powaznie myslacy czlowiek nie bierze tych opowiesci
na powaznie, Do talich bajan zaliczano takze opowiesci o krainie Indu,
polozonej na szlaku do Kataju. Tylko jeden czlowiek, tileanski odkrywcea
imieniem Nigel Francisco, odwazy! sig sprawdzié, ile prawdy kryje

sie w tych opowiesciach. Podazyt wige Srebrym Szlakiem i dotart do
krainy dziwniejszej niz legendarny Kataj. Na dowod, ze dotart do tej
tajemnicze] krainy, przywiozl ze soba wiele skarbow; a wsrod nich dziwne
porcelanowe monety ozdobiene wizerunkami ludzi 1 zwierzat. Francisco
nazwal je suvarnami 1 opowiadal dziwne historie o ludziach, ktorzy

nie uznajy zlota ani srebra, a zamiast tego cenia sobie ko$¢ stoniowa

i klejnoty. Powszechnic uwaza sig, ze spo§rod suvarn, ktore praywiozt ze
soba dzielny Tileanczyk, 25 weiaz znajduje si¢ w zbiorach kolekcjonerow
z Impenium. Niestety; duza ilosé falszywek i podrébek znacznie zaniza
ich warto$¢ na rynku numizmatycznym.

Tileanskie talenty

Wielu historykow uwaza, ze to whasnie mieszkanicy Tilei powinni by¢
uwazani za wynalazcow systemu monetarnego. Dowodem na to majg




by¢ talenty, czyli niewielkie zlote
plytki, ktore wedlug kronik stanowily
rownowarto$¢ jednej krowy. Aby
odzwierciedlié wartosci mniejsze

od jednego zlotego talenta, monety
lamano, otrzymujac pol 1 éwierc
talenta, a takze odpowiedniki pensow:
Tileanskie talenty czesto odnajdywane
sa w skarbcach i kurhanach, we wrakach zatopionych okretow i w
starozytnych ruinach. Wielu poszukiwaczy skarbow; nieSwiadomi
prawdawej wartosci swego odkrycia, bierze je za zwykle kawalki zlota
i przetapla

Ziote koku

Te monety byly praktycznie nieznane w
Starym Swiecie do momentu, gdy Wolna
Kompania z Ksiestw Granicznych nie

wybila do nogi plemienia hobgoblinow

z Mrocznych Krain. Posrod dymiacych
zgliszez ich obozowiska odnaleziono skarby,
ktore, jak sie okazalo, pochodzily z odleghych
kerain Starego Swiata. Jeden z kufrow, wygladajacy

na dosé stary, zawieral kolekcje 100 starych, wytartych monet,
najprawdopodobnie) pochodzacych z Kataju. Na ich awersach
znajdowaly si¢ dziwne znaki. Po oczyszezeniu z patyny okazalo sie,

ze pienigdze wykonano z czystego zlota. Cz¢sc zbioru sprzedano
handlarzom antykami w Imperium, a kazdy z nich potwierdzil
przypuszczenia o pochodzeniu skarbu, wystawiajac wlasnorecznie
podpisany certyfikat. Co najdziwniejsze, monety zdaja sie by¢ starsze od
jakichkolwick dotad widzianych w Starym Swiecie.

Tabcla 10-1: Ntczwykh: mom:ty

Moneta Wartosé Dost¢pnosé
Srebray lis¢ 2502k . znikoma
Suvarna z Indu 10 zk rzadka
Talent z Tilei 157k “rzadka
Zlote koku 25 zk znikoma

Monety z ¢zasow przed powstaniem Imperium:

Zlote 5 zk znikoma

Srebrne 2 zk rzadka

Miedziane 105 rzadka |
Drewniane 5p sporadyczna l

Monety z czasow przed-imperialnych
Niegdys ziemie Imperium zamieszkiwaly sy g,

wrogo do siebie nastawione ludzkie N
plemiona. Handel pomigdzy nimi

odbywal si¢ na zasadzie wymiany

towarowey, ale w pewnym momencie |
ludy te zaadaptowaly pachodzacy 1,
z rejonow Zatoki Czarne) 1 Morza N e e ——
Tileanskiego zwyczaj akceptowania monet

jako elkwiwalentu za sprzedawane dobra. Pierwsze monety byly male,
prymitywne i roznily sie waga oraz zawartoscia kruszeu. Ich obecna
wartosc zalezy od czgstosel wystgpowania i zainteresowania historykow.
Monety bite w czasach przed powstaniem Imperium byly wytwarzane ze
zlota, srebra i miedzi, a czasem takze z wypolerowanego drewna. Takie
drobne monety, noszace na awersie symbol wodza plemiennego, byly
najprawdopodobnie] oznaky zaciagnietego dlugu.

%

-— Kleinoty=

hoé znaczna czgs¢ bogactwa Imperium opiera sie na zlotej
walucie, to rownie, jesli nie bardziej, cenione s3 drogocenne
kamienie. Cena poszezegolnych klejnotéw zalezy od ich rodzaju,

rzadkosci oraz sposobu oszlifowania. Wickszos¢ z kamieni szlachetnych
pochodyi z Gér Kranica Swiata, jednak niektére trafiajg do rak
mieszlancow Starego Swiata za posrednictwem kupcéw z Arabii,
ktorzy z kolei kupuja je od handlarzy z Krain Poludniowych. Tabela
10-2: Kamienie szlachetne podaje przyblizona wartosé oszlifowanych

i nicoszlifowanych klejnotow; a takze ich wyglad oraz rodzaj. Przyjmuje
sig, ze wszystkie kamienie szlachetne maja dostepnosé ,rzadky”

153 wyceniane za jeden karat. Wigksze kamienie sa rzadsze

1jeszeze cenniejsze. Za kazdy karat ich cena wzrasta o 110%.

Bezcenne klcinoty

Kamienie szlachetne przedstawiaja ogromna wartoéc, ale nickeore
posiadaja takze wlasciwosci magiczne lub alchemiczne. Wielu
arystokratéw nosi na savruh niewielkie krysztatki majace przyciagac
uwage dobrych duchéw; inni sucm;‘; w mozdzierzach na pyl szmaragdy
| mlﬂS?ﬂH JE Z lekﬂrsrwﬂn]] W’IEI‘?%L w ll._.h kD]?zCE d?‘l'Tla]]lE

Inne mineraly majq odmienne wlasciwosci. Wiele kamieni
szlachetnych nie dos¢, ze nie wyw iera dobrego wplywu na zycie
czlowicka, to Wrecz przeciwnie, scigga na giowg wlasciciela
potworne przeklenstwa. Jako przyklad moze postuzyc historia
slawetnego diamentu zwanego Blekitnym Plomieniem lub tak zwany
Kamien Kriegera, Ten ostatni to bezcenny hiacynt wielkosci piesci.
Niestety, zgodnie z kraZacg o nim legenda, wszyscy jego wlasciciele
zgineli w tajemniczych okolicznosciach. Inny kamien bLlEChEU‘lV,
Oko Sigmara, to bryta ebsydianu, rozmiarami dorow nunm pigsci
doroslego m§7c7y7nv ktora zostala znaleziona w miejscu, gdzie

z niebios spadla na ziemie gwiazda.

Istnieje jeszeze wiele innych stawnych klejnotow, a kazdy z nich

owiany jest przez legende o jego tajemniczym powstaniu 1 rzekomo
niezwyklych mocach lub cigzacych na nim klatwach. Jaka jest prawda

1 czy w rzeczywistosci owe klejnoty sa magiczne, tego nie wie nikt, choc
te opowiesci staly sie kanwa wielu przesgdow 1 uprzedzen.
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Rozdz:ai X: Skarby

Klejnot

Agat

Ametyst
Bursztyn
Chalcedon
Chryzoberyl

Cyrkonia
Diament

Gagat
Granat

Hematyt
Hiacynt
Jadeit

E—

e e

Nieoszlifowany

2

5zk
5 zk
3 zk
5zk

5 zk
250 zk

10 zk
10 zk

95
250 zk
20 zk

Kamien ksiezycowy: 15 zk

Krysztal gérski 1 zk
Kwarc 8s
Lapis-lazuli 1zk
Malachit 1 zk
Obsydian 95
Oliwin 75 zk
Onyks 32k
Opal, czarny 300 zk
Opal, pospoliry 100zk
Perta

Perla, pospolita =
Rubin 500 zk
Spinel biekitny 25 zk
Spinel zwykly 5zk
Szafir 80 zk
Szmaragd 50 zk
Topaz 40 7k
Turmalin 6 zk
Tygrysie oko 16

Tabela 10-2: Kamienie szlachetne

Oszlifowany

5 zk

50 zk
50 zk
25 zk
50 zk

50 zk
2 500+ wk

100 zk
100+ zk

57k
2 500zk
200 zk
150 2k
10 zk
4 zk
10 zk
10 zk
5 zk
750 zk
30zk
3 000zF
1000 zk
400 zk
100 zk
5000 zk
250 zk
50 zk
1 000 zk

500 zk
400 zk

60 zk

8 zk

Wyglad

Przejrzysty, dowolnego koloru. Najezesciej spotyka sie brazowe, blekitne, biale lub
czerwone. Nie ma dwoch identycznych agatow na swiecie.

Przejrzysty, ciemnoputrpurowy, czasem z mlecznym nalotem.

Przejrzysty o zlotej barwie. Bursztyn to skamieniala zywica.

Wystepuje w wielu roznych kolorach, niekiedy przemleszanych

Przejrzysty z6lty; czasem wpadajacy w pomaraiicz, zielonkawy odciefi, jasno lub.
ciemnozielony, brazowo-zielony, niebieskozielony, brazowy lub szary.

Prze}rzyéty bezbarwny kamien, czasem zolty, brqzowy, czerwonobrazowy, pomaranczowy,
jasno niebieski, jasnozielony, jasnopurpurowy, rézowy. :

Bezbarwny lub biaty, zwykle o odcieniu 76tawym, czasem pomarafczowym, brqa)wym
a najrzadziej blekitnym. Zdarzajg si¢ zielone 1 czarne kamleme

Metny czarny.

Przejrzysty czerwony, brqzowo zielony, czasem ﬁolctowy Spotyka si¢ granaty wszystkich
barw, oproez niebieskiej.

Metny ciemnoszary kolor, czasem z czarnymi plamkaml

Przejrzysty, plomienno pomaranczowy kolor.

Polprzejrzysty zielony kolor, zarowne o jasnych odcieniach, jak i ciemnych.
Polprzejrzysta biel z blekitng poswiata.

Pr?e]rzysty, bez kolorow

Przejrzysty blekit, szarosé, o1¢ lub bh;klt

Metny ]1snomeb1esk: lub ciemnoniebieski o zoltawym odcieniu.

Metny jasny lub ciemny blekiv i ciemna zielen.

Matowa czern.

Przejrzysta oliwkowa zielen.

Matowa, czysta czer lub biel albo czarno-bialy:

Przejrzysta clemna zielen ze zlotymi lub czarnymi plamkami.

Przejrzysta biel, 261¢, pomarancz, czerwien, purpura, blekit, zielen, szarosé, braz lub czermn.
Matowa czern, ré6z lub biel.

Matowa biel.

Pr?EJrzysta czerwien z domieszka brazu, purpurowa czerwien lub krwista czerwien.
Przejrzysty ciemny blgk:t

‘Przejrzysty czerwony, rOzowy, ﬁoletowy, zielony, pomaranczowy, zolty, bialy lub czarny,

Przejrzysty bezbarwny, czasem bigkitny, chociaz mozliwe jest takze wystepowanie innych
kolorow. !

Przejrzysty ciemnoziclony.

Przejrzysty pomarancz, zolc, braz, odcienie niebieskiego od jasnego do ciemnego, roz,
bezbarwny bialy, jasno purpurowy, morski blekit, zielen.

Proejrzysta zielen, czerwien, blekit, purpura, roz, 26I¢, pomaranez, braz, kelor bialy, czarny
lub brak barwy. Zdarzaja si¢ tez kamienie wielokolorowe.

Polprzejrzysty brazowy kolor ze ztotym srodkiem:

B 1zuteria moze upigkszy¢ stroj, podkreslic urode jej whasciciela,
a nawet zaznaczy¢ jego status spoleczny i majatkowy. Niewiele
0s0b moze pozwoli¢ sobie na zloty piericien, srebrne kolezyki lub
diadem wykuty ze zlota, srebra i ozdobiony koscig stoniows. Co
wigcej, takie otwarte obnoszenie sig 7 bogactwem stanowi zachete
dla zlodziei. Z tego powodu niezbyt zamozni mieszkaficy Starego
Swiata przyozdabiaja sie kwiatami, pidrami, a nawet muszelkami
zebranymi na pobliskich plazach.

Cena podana w Tabeli 11-3: Bizuteria odnosi si¢ do przedmiotow
wykonanych z brazu. Ozdoby # posledniejszych materiatéw kosztuja
o polowe mniej. Cenniejsza bizuteria, ze srebra badz zlota lub
wysadzana prawdziwymi klejnotami, jest z kolei znacznie drozsza,

Bransolety: Bransoletki nosi si¢ wokél nadgarstka i zwykle s3
wykonane z metalu, wzbogacone o delikatne tafcuszki
i ozdobione kamieniami szlachetnymi. Szczegolng
popularnoscia bransoletki cieszy sic u kobiet z Tilei 1 Estalii,

— BiZuteria i ozdoby —

zwlhaszcza na terenach, ktére znajdowaty sie kiedys pod
wiladza Arabii. Powiada sig, ze to whasnie hurysy i natoznice
sultanskich dostojnikow jako pierwsze zaczely nosic
bransoletki takze wokol kostek, nie tvlko na nadgarstkach.

Broszka, naszyjnik lub wisiorek: Te niewielkie ozdoby zwykle stuza
jako oznaka religijnosci. Wielu bretofiskich zolnierzy nosi
tancuszki z malymi tarczami, na keérych wygrawerowane sa
symbole religijne ich pana. Wisiorki bywajs zar6wno proste,
jak tez bardziej ozdobne, przedstawiajace swigtego lub
patrona, albo zawierajace portrecik ukochanej osoby:

Kolezyki: Kolczyki to czesty widok na ulicach miast Imperium.
Nosza je nie tylko kobiety, ale takZze mezezyzni. Najezesciej
przekluwa sig uszy lub nosy. Bizuteria tego typu zwykle nie
ma specjalnego znaczenia i stanowi tylko ozdobe. Czasem
kolczyki sq wpinane ze szczegolnych powodow, na przyklad
jako oznaka osiagniecia dojrzatosci. Zarowno kolezyki do
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Bizuteria

Bransoleta
Kolczyki
Naszyjnik/brosza
Opaska
Pierscien

~ Torques
Wisior
Wisiorek

Braz

8 zk
18 zk
20 zk
25 zk
20 zk
35 zk
30 zk
15 zk

Srebro

16 zk
36 zk
40 zk:
50 zk
40 zk
70 zk
60 zk
30zk

Opaska: Opaski wykonane s3 z metalu i opinaja reke na wysokosci
ramienia. Zwykle pokryte s3 ozdobnymi symbolami religijnymi
lub znakami herbowymi. Najwicksza popularnoscia ciesza siec na
potudniu, a na pétnocy sa praktycznie nieznane, gdyz nawet w
czasie najcieplejszych miesiecy roku malo kto ma ochote nosié na
golej skorze kawatek metalu. Jedynym wyjatkiem s3 mieszkancy
Norski, ktérzy uwazaja opaski za symbol bogactwa lub jako
oznake laski wodza plemienia.

Srebro/ Zlotc; ;

24 zk
54 zk
60 zk
75 zk
60 zk
105 zk
90 zk

Tabela 10-3: Bizuteria

48 zk
108 zk
120 zk
150 zk
120 zk
210zk

180 zk

90 zk

96 zk
216 zk
240 zk
300 zk
240.zk
420 zk
360 zk
180 zk

Srebro/kamienie szlachetne  Zioto/kamienie szlachetne

uszu, jak i do nosa, mogg roznic sie pod wzgledem jakosci
wykonania. Czesto spotykane sa zwykle miedziane guzki lub
kotka, cho¢ nickiedy mozna zobaczy¢ prawdziwe arcydzielta
sztuki jubilerskiej.

Piericien: PierScienie kute sa z metalu, najezesciej z brazu, srebra
lub zlota. W nicktore wprawia si¢ kamienie szlachetne, inne

— Daziela

D o kategorii przedmiotow zbytkownych i luksusowych nie
zaliczaja sie wylacznie wyroby jubilerskie 1 kamienie szlachetne.
Kazdy z elementow ekwipunku najlepszej jakosci zastuguje na miano
malego skarbu, podebnie jak egzotyczne futra i kosztowne barwniki.
Sa jednak takie przedmioty, ktore kosztuja fortune. Za niekeére
obrazy, rzezby, ozdobne tkaniny lub kobierce trzeba zaplacic tyle
zlota, ze wystarczyloby go na wypetnienie pokaznej skrzynki.
Wartosé Obciazenia zalezy od rozmiaréw przedmiotu 1 materiatow,

z jakich zostal wykonany. Mistrz Gry powinien okresli¢ rozmiary

i wage przedmiotu. Natomiast ich warto$é mozna sprawdzic w
Tabeli 10-4: Dziefa sztuki.

Torques: W dawnych czasach te grube, metalowe obrecze
nosili wodzowie bretofiscy jako oznake wladzy i boskiej
przychylnoici. Obecnie tego rodzaju ozdoby nosza jedynic
wodzowiec Norsmendw. Zwykle sa to piekne egzemplarze
sztuki zlotniczej, czesto laczone z koscia wielorybow
1 ztotem lub srebrem.

ozdabia herbami rodowymi lub specjalnymi rytami, dzigki
ktérym moga shuzy¢ za pieczeci. Czestym motywem sa
wygrawerowane od wewnatrz lub na zewnatrz motta, cytaty,
badz modlitwy:

Wisior: Wisior to fancuch ze zlota lub srebra, czasem wykonany
z innego drogocennego kruszcu, Najnowszym krzykiem
mody jest gruby, jedwabny sznur ozdobiony kamieniami
szlachetnymi.

sztuki —

Duziela sztuki to przedmioty wykonane tylko ze wzgledu na ich
walory estetyczne. Zaliczaja sie do nich obrazy, ryciny, linoryty,

a nawet kasetony 1 malowane jajka. Osobna kategoria sa rzezby
wykuwane z drogich kamieni i metali, co nadaje im nowy ksztalt

i jakosé, Wszelkiego rodzaju posagi, statuy, wazy, a nawet
kolumny i portyki zaliczane s3 do tej wlasnie grupy. Wykonane z
welnianej wléczki kobierce 1 kotary stuza do dekorowania podiég
1 scian pomieszezen reprezentacyjnych lub prywamych. Zwykle
przedstawiaja sceny religijne lub historyczne, albo symboele wazne

dla ich wiasciciela.

01-10 -
11-15 2p
16-20 5p
21-25 8p
26-30 12
31-35 3s
36-40 65
41-45 125
46-50 1zk
51-55 4 zk

Rzut Dziefo sztuki Dywan

6p
1s
3s
65
12 5
12k
2 zk
3zk
42k
7 zk

Tabela 10-4: Dzicka sztuki

Rzezba

3p
6p
1s
45
8s
1zk
8 zk
16 zk
32 zk

Tkanina Rzut
8p 61-65
2  66-70
65 71-75
12 76-80
1zk 81-85
2 zk 86-90
4.7k i SEgh
6 zk 96-97
8 zk 98

152k 99

Dzielo sztuki

16 zk
30 zk
65 zk
125 zk
250 zk
500 zk
1 000 zk
20007k
4000 zk
8 000 zk
16000 zk

Dywan

18 zk
30 zk
48 zk
75 zk
125 zk
200 zk
325 zk
525 zk
850 zk
1250 zk
3 000 =k

Rzezba

75 zk
100 zk
125 zk
250 zk
500 zk
750 zk
1 000 zk
2000 zk
4000 zk
8000 zk
16 000 zk

Tkanina

35 zk
50 zk
100 zk
150 zk
250 zk
400 zk
650 zk
1 050 zk
1700 zk
25002k




Tabela A-1: Dochod

Zajecie Roczny dochod (zk) Placa miesigczna (s) Tygodniéwka (p) Dnidéwka (p)
Chlop 9-15 15-25 45-75 7-12
Bogaty chiop 15-25 25-45 75-135 12-22
Karczmarz 20-30 35-50 105-150 17-25
Miejski kramarz 20-40 35-65 105-195 17-32
Najemnik 20-50 35-80 105-240 17-40
Zdolny rzemiesinik 25-80 : 40-135 120-400 20-66
Paser 30-100 50-165 150-495 25-82
Medyk 40-150 65-250 195-750 32-125
Mistrz rzemiosha 150-500 e 250-835 750-2 505 125-420
Szlacheic 250-500 415-835 1 245- 2 505 210-420
Arcymag 300-820 . 500-1 350 1 500- 4 050, 250-675
Arystolrata 1000+ - 1700+ 5100+ 850+

Wszystkie sumy podano bez uwzglednienia lokalnych podatlkéw:

Tﬁbcla A-2: Kurs wymiany

Kurs wymiany w pozostalych l_il'ai.nach:

Pieniadze Bre Est Imp Kis Nor e Kra Elf Ara
Bretonia (Bre) — +10% +5% H10% 0% -20% -10% +5% +10%
Estalia (Est) -10% i 5%, -10% TEEeT, el o angy +0% +0%
Imperium (Imp) -5% +5% - 0% +0% 15% “15% +0% +5%
Kislev (Kis) -10% +10% -5% — +0% +0% -10% -5% “10%

_ Norska (Nor) -30% -10%. -20% G5 e sy -20%: | -10% +0%
Tilea (Til) -50% -20% -30% -10% +0% . brak SOHYCE = Roo
Krasnoludy (Kra) +20% +40% +30% +40% +0% +50% — +0% +20%

* Elfy (EIf) 5% +5% +0% +5% +0% +20% +0% o +5%
Arabia (Ara) -10% +0% 5% +10% +0% -10% -20% 5% S

Tabela A-3: Surowce i potprodukty
Towar Srednia cena Towar Srednia cena Towar Srednia cena Towar Srednia cena |
Thanina za metr Skora/Futro za sztuke Oley za lity Ziarno za kg
kwadratowy Owcza 4 zk Migdatowy 27's Proso 165
Aksamit 2 zk Rudego lisa 9 zk Oliwa 135 Pszenica 2zk
Jedwab katajski 5 zk Sobolowe czarne 7 zk Rzepakowy 7p Ryz 6zk
Koronka 3 zk Swinska 12k Sezamowy 27s Soczewica 2zk
Len 105 Wileza 5zk Stonecznikowy 1s Zyto 165
Plotno 2s Z norek 5zk Z orzechow laskowych 55
Samodziat gp 7 orzechow tileanskich 95 Mgka za kg
Welna 1zk Barwnik za 10 dag Gryczana 265
% Blekit kobaltowy Grmowo Substanca stodzgea - za litr/kg Jeczmienna 52
Skora/ Futro za sztike Cynober 12 s Cukier trzcinowy 2 zk Pszenna 4 zk
Bialego lisa 11zk Czerwien A% Cukier 125 Zytnia 365
Gronostajowe 6 zk Ochra 95 Mibd 10s

Jelenia 505 Oranz 35 Towary egzotyczne  za 10.dag

Konska 2 Zk Purpura 22 Ziarno Za kg Chili 15 zk
Kuny 10 Ultramaryna 7is : ‘Ciecierzyca ... 4zk Czekolada 15 zk

Lamparta 14 zk Zielen 6s Gryka 125 Herbata 9s
Lwa 15 7k Fokien 55 Jeczmien 265 Kawa 7 zk
Niedzwiedzia 3 zk : Owies 165 Tyton 2zk
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& Tabd; A“‘; Opﬁnccrzcnic

Typ zbroi Cena Obe. Chronione lokacje PZ Dostepnosc
broje skorzane
Hetm Ik 10 glowa 1 przecietna
Kaftan 62k 40 korpus £ przecietna
Kurta 12 zk 50 korpus, rece 1 przecietna
Nogawice 10 zk g : nogl 1 przecig¢tna
Skorznia 25 zk ‘80 wizystkie 1 mala
A
Helm 10 zk 10 glowa 1 mata
Kaftan 20 zk -~ 40 korpus 1 mata
Kurta 302k .50 ~ korpus; rece 1 mata
Nogawice 20 zk 20 nogi 1 mata
Skoérznia 90 2k B 16D wszystkie 2 sporadyczna
Zbraje kolcze
Czepiec 20 zk 30 glowa 2 mata
Kaftan 60 zk 60 korpus 2 mala
Koszulka 95 zk 80 korpus, rece 2 mala
Kolczuga 75 7k 80 korpus, nogi 2 mata
Kolczuga z rekawami 130 zk 100 korpus, rece, nogi 2 mala
Nogawice 20 zk 40 nogi 2 sporadyczna
Zbroja koleza 170 zk 210 wizystkie 3 sporadyczna
Czepiec 30 zk 50 glowa 3 sporadyczna
Kaftan 150 zk 260 Korpus 5] sporadyczna
Koszulka 225 zk 340 korpus, rece 3 sporadyezna
Kolezuga 225 zk 400 korpus, nogi 3 sporadyczna
Kolczuga z rekawami 300 zk 47000 korpus, rece, nogi g sporadyczna
Nogawice 75 zk 130 nogi 3 rzadka
Zbroja fuskowa 360 zk 600 wszystkie 4 rzadka
Zbroje plytowe
Helm 30 zk 40 glowa 2 rzadka
Naramienniki 60 zk 30 rece 2 rzadka
Nogawice 70 zk 40 nogi 2 rzadka
Napiersnik 70 7k A korpus 2 rzadka
Zbroja plytowa 400 zk 400 wszystkie 5 znikoma
b hibad ot
Czepiec = 10 slowa 3 L
Kaftan = 20 korpus 3 -
Koszulka - 30 korpus, rece 3 -
Kolczuga i 30 “ korpus, nogi 3 -
Kolczuga z rekawami - 60 korpus, rece, nogi 3 -
Nogawice = 2075 nogi 3 &
Zbroja kolcza — 210 wszystkie 4 -
Zbroja plytowa z romly
Hetm ; i 40 glowa 3 B
Naramienniki - 30 rece 3 -
Nogawice - 40 nogi 3 -
Napiersnik = 75 korpus 3 o
Zbroja plytowa - 400 wszystkie 6 -




Aneks: Tabcic

Tabela A-5: Bron biata
Nazwa Cena - Obc. Kategoria ' Sila broni Cechy orgza Dostgpnosc
Bez broni — — zwykla 5-4 specjalny —
Brof dwureczna® 20 zk 2000 dwureczna G druzgoczacy, powolny mala
Brof improwizowana - 35 zwykla 54 brak —
Bron jednoreczna 10 zk 50 zwykla 5 brak przecigtna
Halabarda™ 15 zk 175 dwureczna S specjalny przecietna
Kij* 35 50 zwykla S-2 s ogluszajacy, parujaey duza
Kopia 15 zk 100 kawaleryjska S+1 i cigzki, druzgoczacy, szybki rzadka
Korbacz™* 152k 95 korbacze S+1 ciezki, druzgoczacy sporadyczna
Lanca 20zk 75 kawaleryjska S ciezki, druzgoczacy, szybki sporadyczna
Lewak 4 zk 15 parujaca S-3 parujacy, wywazony sporadyezna
Eamacz micczy 5 zk 40 parujaca S-3 specjalny, wywazony sporadyczna
Morgensztern 15 zk 60 korbacze S ciezki, druzgoczacy sporadyczna
Puklerz 22k 10 parujaca S5-4 ogluszajacy, parujacy, wywazony  mala
Rapier 18 zk 40 szermiercza S-1 szybki sporadyczna
Rekawica/kastet 1 zk 1 zwykia S-3 ogluszajacy przecigtna
Szpada 18 zk 40 Szermiercza S-2 precyzyjny, szybki rzadka
Szrylet 17k 10 zwykla S-3 ] ‘brak przecigtna
Tarcza 10 zk 50 zwykla S-2 ‘_pari.'ll;atcy. specjalny przecictna
Wiécznia 10 zk 50 zwykla S szybki przecigtna
Tabela A-6: Bron strzelecka
b Cena © Obc. Kategoria  Sila broni Zasiegt  Przeladowanie Cechy or¢za Dostepnosé
Arkan® 1 zk 10 unteruchamiajagca = — 8/— akeja unieruchamiajacy duza
Bicz 2.zk 40 unieruchamiajaca  S-4 6/ akcja szybki, unieruchamiajacy mala
Bolas 75 20  unieruchamiajgca | 8/16 akcja  unieruchamiajacy  sporadyczna
Bron improwizowana - 10 zwykla Shr 6/~ akeja brak —
Kusza™ 25zk 120 zwykla 4 30/60 runda brak mala
pistoletowa 352k 25 kusze 2 8/16 runda brak rzadka
samopowtarzalna® 100 z& 150 kusze 2 16/32  npatychmiastowa specjalny znikoma
Fuk™ 10 zk 80 zwykla 3 24/48° : akeja brak przecietna
diugi* 15 zk 90 dlugi tuk 3 30/60 akeja  przebijajacy zbroje mala
elfi* 70 zk 75 dtugi fuk 3 36/72 alkcja  przebijajacy zbroje znikoma
krotki* 7.zk 75 zwykta 3 16/32 akeja brak przecigtna
Noéz/gwiazdka do rzucania 3 zk 10 rzucana 5-3 6/12 akcja brak przecietna
Oszezep 255 30 zwykla 5-1 8/16 akcja brak mata
Proca 47k SSI0 proce 3 16/32 akeja brak przecigtna
drzewcowa® Gzbat . 50 proce 4 24/48 runda brak rzadka
Siec 3zk 60  unieruchamiajaca = — 4/8 runda  unieruchamiajgey duza
Topor/mlot do rzucania 5zk 40 rzucana $-2 : 8/— akga brak mala
Wihéeznia 10 zk 50 zﬁykia S 8/~ akcja brak przeci¢tna
Amunicja
Nazwa Cena Obc. Kategoria  Silabroni Zasicgt Przeladowanie Cechy oreza Dostepnosc
Belty (5) 25 10 — Lt L — mata
Strzaly (5) Is 10 — — T — — przecietna

* Wymaga dwoch rak do uzycia, Nie moze by¢ wykorzystywana razem z tarcza.

:? 1 Zasigg podany w metrach. W przypadku uzywania mapy taktyeznej zasicg nalezy podzielic przez 2.

ol

/ ‘lul\

T — e ————————ce— 11

) \

119




e e e e

Aneks: Tabel

Tabela A-7: Bron palna

Nazwa ; Cena Obe,  Kategoria Silabroni  Zasiegt Przeladowanie Cechy oreza Dostepnosé

Garlacz* C 70k 50 palna 3 16/- 3 rundy odtamkowy, zawodny znikoma
‘Granat 75zk 20 wybuchowa 6 4/20 — odlamkowy, zawodny znikoma
Kacza stopa 500zk 20  mechaniczna 3 16/~ 4 rundy eksperymentalny, specjalny  znikoma
Ladunek zapalajacy 5 zk 20  wybuchowa 4 4/20 — specjalny sporadyczna
Muszkiet* — 60 palna 3 24/72 2 rundy brak —
hochlandzlei* 450zk 70 mechaniczna 4 48/96 2 rundy druzgoczacy, zawodny znikoma
Pistolet 200z 25 palna 4 8/16 2 rundy druzgoczjcy, zawodny znikoma
wielostrzalowy 400zk 25  mechaniczna 4 8/16  natychmiastowa  eksperymentalny, specjalny znikoma
Rusznica® 300zk 10 palna 4 24/48 2 rundy druzgoezacy, zawodny znikoma
 wielostrzalowa® 600zt 120  mechaniczna 4 24/48 natychmiastowa cksperymentalny; specjalny  znikoma
Amunicja
Nazwa ; Cena Obc.  Kategoria - Sitabroni  Zasiegt Przeladowanie Cechy oreza Dostepnosé
Kule (10) 6 10 T — — — — rzadka
Proch (strzal) 3s 1 — 1 — — el — znikoma
* Wymaga dwoch rak do uzycia. Nie moze by¢ wykorzystywana razem z tarcza.
t Zasigg podany w metrach. W przypadku uzywania mapy taktycznej zasieg nalezy podzieli¢ przez2. :

Tabela A-8: Balisty

Nazwa Obstuga  Cena Obc.  Kategoria  Sila broni Zasiggt Przeladowanie  Cechy oreza Dostepnosé
Arkbalista 7 550 zk it zwykla 10 70/150 12 rund brak znikoma
Balista 8 750 zk T zwykla 12 150/300 15 rund  przebijajacy zbroje rzadka
Euk oblgzniczy 1 50 zk 200 zwykla 5 50/100 6 rund brak rzadka
Skorpion 6 375 zk — zwykla 8 100/200 10 rund brak sporadyczna

+ Zasieg podany w metrach. W przypadku uzywania mapy taktycznej zasieg nalezy podzielic przez 2.

Tabela A-9: Ubranic

Stroj Cena Obe. Dostepnosé Stroj Cena Obec. Dostepnosd
Buty cizmy 185 5 duza Kurtka lub kaporta, lekka 3zk 5 duza
Buty jezdzieckie k. 10 duza Eachmany 1p 5 powszechn
Buty podkute 307k 30 rzadka Maska 10s 2 przecietna
Buty wysokie 82k 15 mata  Pantofle 105 5 duza
Chustka 6p - przecietna Pas 4 zk 1 duza
Czapka/kapelusz 105 1 duza Pasck 3s 1 duza
Dublet ; 105 2 duza Peleryna, dluga 9 7 przecietna
Fartuch 5p 2 duza Peleryna, krotka iy 5 przecigtna
Gorset 57k 2 przecictna Plaszcz zimowy 10 zk 15 duza
Kamizela/kubrak 105 4 duza Plaszcz 5 zk 10 duza
Kapelusz 2 szerokim rondem 1 zk 5 duza Przepaska biodrowa 45 1 powszech
Kaptur 55 2 przecietna Rekawiczki 3 zk o) przecietn,
Kile : 125 3 przecietna Saczek 4 zk - przecietn
Kostium 5+ zk 10 przecigtna Sandaty 25 2 ; przecigtnal
Koszula/bluzka 1 zk 4 duza Skarpety 26s - przecigtna
Koszula nocna 4 2 zk 1 rzadka Spodnie bryczesy 155 4 duza |
Kurtka lub kapota, ciezka 5zk 10 duza Spodnie poficzochy 6 zk 3 przecigtnz{
Suknia/spodnica 1 zk 15 duza
Szal : 15p = duza
Szarfa 30p 1 mata
Szaty 15 zk 25 mala
Szaty kaptanskie 13 zk 20 mala




Tabela A-10: Zywnosé S .
y Tabela A-13: Oswietlenie
Jedzenie lub napitek Cena Obec. Dostepnosc
Przedmiot Cena Obe. Dostepnosé
Chleb, bochenek 2p 3 powszechna
ajka (12 15p 1 uza EWNno na opa LS 5 uza
ik duz D pal duz
Kiepskie jedzenie (porcjana 1 dzien) 5p 10 duza Kaganek B 20 A
Dobre jedzenie (porcjana 1 dzien) 10 10 przecigtna e 5 b 20 s
Swietne jedzenie (porcjana | dzien) = 18p 10 mala :
Masto (0,5 k) 30p 1 qiom _.Latarnia sztormowa 12 zk -30 sporadyczna
Migso, poleé s 10 mala Olej 55 3 duza
Mleko krowie lub kozie (0,5 litra) 2p 2 duza Pachodnia nasgezona 10p 5 przecigtna
Prowiant (porcjana 1 tydzien) 6.5 5 przecigtna : Pochodnia zwykla 5p 5 duza
Ryba swieza (1) 2p 2 przecietna/ e o s 3, s T
powszechna 3 bk { :
Ryby peklowane, barytka 3p 20 przecietna SW’C.CQ woskowa g 3 mﬂ'h
Ser, rozne rodzaje (0,5 kg) 50p 1 przecietna . Wegiel drzewny Ls 10 przecigtna
Slodycze 2p 2 _ przecigtna Zapalki Ip = mala
Smakolyki 3+ p 3 “sporadyczna S :
Zupa, porcja 1p 1 powszechna ; Y ¢ S
~ Tabela A-14: Pojemniki 1 sakwy
Bimber (1 litr) 4p 2 duza | ; i : -
Bretonska brandy : 135 2 mata _Po;emnlk : ann Obe. _ Dostepnosé
Barelka gorzatic 1 2 mala Beczka 20 litrow &% 8s 200 przecietna
Midd pitny (0,5 litra) 3p 2 mata ; G 2
T e 2p 2 dii . Beczka 45 litrow 125 500 przeci¢tna
Pt jashe (05080 1p a powszeﬁhna :Beczka 100 litréw 1 zk 250 przem’.@-ma ;
Wino szlachetne (0,5 litra) 105 5 mata . Buklak 8s 17100 duza
Wino pospolite (0,5 litra) 1s 5 przecietna Butelka 3s 2 mala
B : Dzbanek ; 2s 10 powszechna
B ; Fiolka = 10p - przecigtna
Tabela A-ll: Instrumenty muzyczne Flaszka 5 firérw it . e
Instrument Cena Obec. Dostepnosc Flaszka 20 litrow 105 20 duza
 Imbryk 305 10 duza
Efben : 20,2 550 maia ' Klatka mala 6 zk 300 mala
G::i:é;ity 62- z:i.,z Klatka, duza . 24 2l 500 mata
&1 o g 7 e 2 4
Harfa, niewielka 20 zk 10 rzadka .Koc%o}.ek .ghmany v & i POWSZ.EC}]HH
Harmonijka 95 1 e o Kociolek zelazny ; 1 zk 90 duza
Klawesyn 250 zk 1200 rzadka Koszylk ; 25 8 powszechna
Lutnia 80 zk 30 sporadyczna Kubet drewniany 35 20 powszechna
Mandolina 23 zk 15 sporadyczna Kubel metalowy 55 30 duza
Rog sygnalowy 102k 30 - mal Kufer, duzy 3zk 400 mata
TaWbu"Y“ T2k 3 mala Kufer, maly 165 275 przecigtna
Wiolonezela 25 zk 30 m_ala " Manierka metalowa 2zk 15 sporadyczna
: Manierka skorzana 155 5 mata
Tabela A-12: Artyku}y pismiennicze Menazka drewniana 10 3 duza
: Menazka metalowa 1zk 5 duza
Przedmiot Cena Obc. Dostepnosc Mieszek o 1 duza
Koais Tacitel i - oAy -Mzsk_a. drewniana lub gliniana =~ 8p TR powsz'echna
Ksiega ilustrowana 350 zk 50 znikoma Flerac 20 0 du‘za
Ksiega drukowana, klejona 75 zk 35 znikoma 1"’uc‘h:xr : 3s 2 przem's;'ma.
Ksiega drukowana, szyta 100 zk 35 znikoma Sakiewka, duza 5¢ 1 duza
Papier/kartka 55 = znikoma Sakiewka, mala 2s - duza
Pergamin/arkusz Ls - rzadka Skrzynia zelazna, duza 105 300 przecigtna
L? Pedzel 2 zk = mala © Skrzynia zelazna, mata 17k 150 duza
- Przybory do pisania 10zk 5 mala Szkatula, duza 5 zk 300 mata
y Przybory kartografa 50 zk 20 rzadka Szkatula, mata 2zk 7 przecietna
_ Tusz czarny 5 zk 1 mall e ey : 3 1 gl
’I:usz_ purpurowy 50 zk 1 znikoma Tobolek 3 5 oy
Tusz (inny kolor) 10 zk 1 sporadyczna ¢
Wegicl i3 5 w o ...T}]ba, mapz-nk s 1zk W2 sporad?fczna
Wieczne pioro 1zk — sporadyczna “Worek, duzy 55 7 : duza
Zamek do ksigzki 45 zk 1 znikoma Worek, maty 30p 4
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_ Tabela A-15: Przedmioty osobiste _ Tabela A-17: Narzedzia
b ¢ b oo Corit Obe. Dottentiose : Narzedzie Cena Obe. Dostepnosé
. Biblioteczka lub szafka na zwoje 75 2k 650 sporadyczna e : et 13 sporad.yczna
Biurko 50 zk 1000  sporadyczna Dluta (flo drev./na 8 2k 2 Prageieing
| Drabina 105 50 przecietna Drewniany klin Sp 2 duza
b= @K || | Drabinka sznurowa 3 zk 20 mala Gwozdzie (10) lp o duza
S { | Drag (1 mewr) s 10 Heioa Haczyk na ryby 1 zylka 3s 2 przecigtna
¢ Dzwoneczek 25:5 2 przecietna Igly do szycia (5) 8s = duza
o Grzebien albo szezotka 15p 1 duza Kajdany 57k 20 mala
Iy | Hubka i krzesiwo 305 5 duza Kilof 255 20 mala
P | Kanapa : 30 zk 1200 sporadyczna Klej : 1zk 1 przecigtna
Klamerki (12) ls 2 przecigtna Klepsydra 5 zfe 5 rzadka
Kiodka dobrej jakosei 30 zk 5 sporadyezna Kotek 55 5 przecietna
i Kiodka zwykla 1zk 5 przeci¢tna Kosa 5 7k 20 przecigtna
i Koc 255 100 % o duza Kowadlo 65 zk 300 rzadla
Kosmetyki 10 foed przecigtna Kuznia e 1200 7k 5000 mala
-' K(’écf do gry T 6s 7 duia Liczydlo 10 zk 5 rzadka
\ Koéc:].do ory, obcgzzme . 125 - sporadyczna Tor i i sporadyczna
Zha\l Kotwiczka do wspinaczki 4zk 20 ma.}a bt 00k 5 b
1% 1 K-rzf:sio o it Preccietng Fancuch (1 metr) o 305 5 rzadka
) 14| Lina (1 metr) ls 3 przecigtna a7 5 10 L
‘@‘ A Lusterko posrebrzane, mate 20 zk 2 znikoma i g
[ . ] ; s Lopata ; 255 20 przecigtna
LNy 5 1 Lustro metaléwe, duze 10 Tk }‘O rzad o doe S : 2
; 4 Materac puchowy 12 zk 350 sporadyczna Lo ;
R Materac siennik 8 zk 400 mala M.leCh G 2 RIzecletng
>@ Mydlo o 25 i Sirecierie I:_\/Iiot o 2 2k 5 przecigtna
&l Namiot duzy 22k mnial) mala - Miogkowalski Lk A0 Precthine
Namiot, maty 155 20 przecietna Motyka 27k 10 duza
Namiot, pawilon 1025 800 b Mozdzierz i thuczek 4uk 50 preecigtna
Piciotki 15 i trala Narzedzia (grawerskie) 50 zk 20 rzadka
Palatka 55 20 przecietna Narzedzia (kowalskie) 50 zk 300 rzadka
Perfumy 1zk = przecietna - Narzedzia (medyka) 50 zk 50 rzadka
Podnozek 1 zk 50 ~ mala . Narzedzia (nawigatora)” 507k 20 «  rzadla
Przybory do golenia 3zk 2 mala - Narzedzia (rzemieslnicze) 50 zk 40 rzadka
Rama_ 16zka 8 zk 1 _EgOIU mala Narzedzia (inne) 50 zk 50 mata
Stol 8 zk 1500 przecictna Noze rzeznicze 13 zk 20 przeci¢tna
Szafa 50 zk 800 mala Oselka 1zk 1 przecigtna
|| Sztandar ; 10 zk 30 P*_'Z_“i“z‘t“ﬁ - Pita do drewna 7 zk 10 przecietna
K : Sztuéce drewniane 5s - 2 (:Iu‘za Piia do metalu 5zk 5 przecigtna
é | Sztucce metalowe 3zk 4 przecietna  plyy 102k 150 praecietna
§z_1l:ué'ce Grebroe 45 2k . Spo_radycma Potrzask, maly 22k 20 przecietna
SplWO}’ 15 2k i duza Potrzask, duzy 4 zk 40 mata
Tabakiera - 2zk 18 mala e i3 19 dios
Taha kart ¢ 1 zk b g sim i o
Szklo powickszajace 75 zk 5 znikoma
Sznurek 8p - powszechna
® % : 7 Sztaba metalu 25s 20 mata
) Tabela A-l6: MlkSTUl’y ; ; Sztanca do monet 10 zk 5 rzadka
0y Mikstura Cena Obe.  Dostepnosé Szydlo 2s 2 przecigina
4 : : : : Swicca zegarowa 125 2 mala
Pes Qrety 302k i zn?koma Taczka 10 zk 70 przecietna
Esencja Chaosu 225 zk - znikoma Wabik 25 ¢ ¥ btzesiotna
Kojacy Nektar Esmeraldy 300 zk = znikoma ... . Waga G 202k o L
Lek Na Wszelkie Zto 185 = przecigtna - Widyy i W L 5
Mikstura lecznicza 5zk - mala ; i
Mleko Nizioltkdw e 50 zk —  sporadyczna ; Wn.ylu e 17k 5 przeczgtna
v . Napéj odwagi 102k . przcciging - Wosk do pieczgei 1 zk 1 przecigtna
Odtrutka 11 zk - przecigtna Wytrzchy 3 102k - mata
Bivso B sana 50 2k o el Zestaw do charakteryzacji 52k + 10 sporadyczna
Pocatunek Dworki 25 zk ~  sporadyczna Zestaw pilnikow . bzk 5 mala
Sokole Oko 25 ¢ —  sporadyczma Zelazo do znakowania 5 zk 10 przecietna
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Tabela A-18: Trucizny Tabela A-2l: Osobliwosci
Trucizna Cena Obc.  Dostepnosc Przedmiot Cena Obec. Dostgpnosc
Arszenik 1 200 zk = znikoma Amulet 2p i przecigtna
Cyjanek 30zk - znikoma Bezoar 30 zk - rzadka
Cykuta 150 zk e znikoma ~ Czosnek 7p = przecietna /
Czarny Jad 30 2k o znikoma - Ksiega wiedzy tajemnej 500 zk - znikoma J
Czarny lotos 202k - znikoma - Napar }‘D]%CY g 5P @ przecigtna
Gizibki Szalbreso PIC(FZ@C. czystosel 8 zk - mala
K : T Relikwia 10+ zk = rzadka
apelusznika 30 zk - znikoma i :
d kob L s Ropuszy kamien 40 zk - znikoma
Jadko _r)./ 0 % Ln{ o Szkto z Miragliano 40 zk 2 rzadka
Jad 1112§1’1tlk()l’y 65 zk = znikoma Szmaragdowy proszek 100 zk 1 rzadka
Jad pajaka 20 zk = rzadka Talizman szczgscia 15 zk mala
Jad zielonego skorpiona 1000 zk - znikoma Woda swiecona 10 zk sporadyczna s ¥
Korzen mandragory 25 zk - znikoma Zestaw odrrutek. 3 zk - sporadyczna
Krew Sigmara 30 zk - “ezadlka Zwoj _ 1zk - przecigtna v
Lubczyk 10 7k 7S sporadyczna ek '
Bpleicecamny o0 2k - oninane - Tabela A-22: Przybory religijne
Sercoboj 800 zk = znikoma G
§z.karlat.ny = e 8 ankmm Przedmiot Cema Obc. Dostepnosc
Slina chimery 150 zk - znikoma
Tojad 10 zk = sporadyczna Kadzidlo (brytka lub laska) 1 zk - przecigtna
Wilcza jagoda 15 zk - rzadka Kadzielnica 2zk 25 mala
| Wicieklica 35 zk - rzadka Kandelabr 15 zk 10 mata
Kropidlo 30 zk 10 mala T
# Misa, mata 10 zk 15 przecietna
Tabela A-19: Pr-otczy Misa, $rednia 20 zk 30 mafa
Misa, duza 50 zk 50 mala
Przedmiot Cena Obc. Dostepnosé Relikwiarz 3 zk 10 mata
: : Rézaniec 1zk 1 przecietna
Deska zebracza 5+ p 10 przecietna Sl e g prazecietna
Dlon weterana 60+ zk = rzadka &5
Hak 10+ s &= mata 5 s i =
e ol iy 3 i Tabela A-23: Wierzchowce ‘?
Phytha ceaszhowa Ly @ mata Wierzchowiec Cena Obe, Dostgpnosé
Poztacany nos 6+ s - _ sporadyczna ; ok ;
Srllineoko: pire 3 mala Bretonski rumak bojowy 750 zk - rzadka )f'
Sztuczna noga 65 = mata Lekki kon bojowy 300 zk = przecietna y
Sztuczne zeby 3k - mala Kue 50 zk = przecigtna
Tatuaz 3 e mala Kon wierzchowy 80 zk ~ przecietna =,
Trabka do ucha B P e = przecigtna Rumak 5002k = sporadyczna e
Cia Tabela A-24: Rzad konski
4DC1a —LUL : T,
Przedmiot Cena Obe. Dostepnosc
Zwierzeta domowe 1 niecodzienne ok o . 0 5’
Zwierze Cena Obe. Dostepnosé Obrok 5p 50 duza o
; Przybory stajenne 5 zk 30 przeci¢ina
Golgb pocstamy. L2k B ma.la Siodto 5 zk 50 przecigtna
Bot Ls R duza Uprzaz, 17k 20 przecigtna
Kruk tresowany 10 zk - rzadka
Maipa 40 zk - rzadka ™
Pies 3 zk - duza
Pies bojowy 30 zk - rzadka o
Prak fowczy 80 zk - rzadka L
¥ ]
8




Tabela A-25: Ladry

Typ zbroi Cena Obe, Ostaniane lokacje PZ Dostgpnosé
Zbroje skérzane

‘Potpancerz 50 zk 120 korpus, przednie nogi 1 sporadyczna
Skorznia 75 zk 240 wszystkie 1 sporadyczna
e

Polpancerz 135 zk 240 kéz;pus, przednie nogi 2 rzadka
Skorznia 270 zk 480 wszystkie 2 rzadka
Lbrore koleze

Pélpancerz 255 zk 315 Korpus, przednie nogi 3 rzadka
Zbroja koleza 510 zk 630 wszystkie 3 rzadka
Thri bk

Pélpancerz 540 zk 900" korpus, przednie nogi 4 rzadka
Zbroja luskowa 1080 zk 1 800 wszystkie 4 rzadka
Pétpancerz 600 zk 600 korpus, przednie nogi P 5 znikoma
Zbroja plytowa 1200 zk 1200 wszystkie 5 znikoma

Tabela A-26: Inwentarz zywy

Zwierze Cena Obc. Doste¢pnosé
Drob 5p - duza
Kot juczny 40 zk ~ duza
Kon pociagowy 25 zk - duza
Koza: 2 zk - duza
Krowa 10 zk - duza
Mut 202k = duza
Osiol 15 zk = duza
Owea 2zk - duza
Swinia 3zk - duza
Wol 30 zk = duza

Tabela A-27: Ustugi transportowe

Sposob. Cena  Dostepnosé: Zniwa Przecietna
podrézowania /poza sezonem predkosc
Powoz 1 zk/7 zk  maka/ sporadyczna = 6 km/h
Woz lub furmanka 1p/15p duza/sporadyczna 4 km/h
Woz trzykonny 105/4 zk  przecigtna/rzadka 6 km/h
Wozek dwukonny  1s/3zk  duza/sporadyczna 6 km/h

Tabela A-28: Wodne ustugi transportowe

Srodek Cena Dostepnosé: Zniwa/ przecigtna
transportu poza sezonem predkosé
Y.odz rzeczna/Barka  1s/5s duza/przecigtna 4 km/h
Statek 1 zk/5 zk przecigtna 15 km/h

Tabela A-29: Srodki transportu

Przedmiot Cena Obec. Dostepnosc
Barka rzeczna 1200 zk = rzadka
Kareta lub powoz 500 zk - rzadka
Eodz rzeczna 600 zk — rzadka
Eodz wiostowa 90 zk 900 mafa
~ Statek morski 12 000 zk ~ sporadyczna
Woz 90 zk Bl  przecigtna
Wozek 50zk - przecigtna
Tabela A-30: Przydroiny zajazd
Udogodnienie Cena
Kapiel 1s
Kiepski positek 1p
Zwykle jedzenie 3p
Dobry obiad bp
Szlachecka uczta 1s
Nocleg we wspolnej sali (oplata za noc) 5p
Wymnajem pokoju 10's
Miejsce w stajni (oplata za konia na jedng noc) 10p
Tabela A-3l: Noclegownia
Udogodnienie Cena
Kapiel 25
Kiepski posilek 1p
Zwykle jedzenie 2p
Dobry obiad 4p
Szlachecka uczta 10p
Nocleg we wspolnej sali (oplata za noc) 3p
Wynajem pokoju i

Mieszkanie na tydzien
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Tabela A-32: Ziemia

Ziemia Cena za hektar Cena za metr? Wynajem na rok Obc. Dostepnosc
Kiepska na wsi 90 zk 225p 8 zk/ha = przecigtna
Porzadna na wsi 180 zk 4.5p 18 zk/ha - przecigtna
Dobra na wsi 540 zk 1s 55 zk/ha - mata
WNajlépsza na wsi 1 800 zk 45 180 zk/ha = sporadyczna 1
Kiepska w miescie 450 zk 1s 45 zk/ha ~ mala <
Porzadna w miescie 900 zk i 90 zk/ha = sporadyczna
Dobra w miescie 2 700 zk 5,533 270 zk/ha - rzadka
Najlepsza w miescie 9 000 zk 1zk 900 zk/ha — znikoma

Tabela A-33: Wyszynk Tabela A-38: Nieruchomosci

(idossaditnie Cin Budynek Cena Wyna]e’}m Dostgpnosc §
(rok)
K‘.‘g.piel : 2 = Wiejska chata 90 zk 4zk przecigtna
Kiepski .PDSII*’I(_ 1p Wiejski dom 270 zk 13 zk przecigtna
Zwykle Jefizeme 2p Gospodarstwo 450 zk 23zk mala
Dobry obiad 3p Wiejska posiadtosé " 2400zk  6Dzk tzadka
Sz.la_checka Hcaty ; = Dom w miescie 450 zk 11 zk przecietna
Miejsce do spania Pray !‘—Ommku 1p Porzadny dom w miescie 1500z  75zk mala
NoclE_g we WSP'QIHCJ sali {oplata za noc) 3p Wystawny dom w miescie 2 400 zk 120 zk sporadyczna
Wyna}em _POkol“ o = Bogaty dom z ogrodem 480027k  240zk rzadka
& Mieszkanie na tydzien = Rezydencja w micscic z ogrodem 216002k 1080 zk rzadka
Miejsce w stajni (oplata za konia na jedna noc) - Palacyk 300002k 15002k e
; RO s * Do ceny nalezy doliczyC koszt wynajecia ziemi.
Tabela A-34: Rozpoczecie dziatalnosci :
akosc dzialalnosci Cena Dostepnosc & R Ug
J . Tabela A-39: Zarobki rzemieslnika
Kiepska 100 zk mata
Przecietna 200 2k sporadyczna qu,‘io'm # Dniowka Tvgodniowka Dochod = Dostepnosc
Dobra 600 zk rzadka SaOliasany S Loy
Najlepsza 2 000 zk znikoma Kiepski 18 p 95 257k przecigtﬁé". '
Przeci¢tny 34p 175 45 zk przecigtna
Tabela A-35: Zarobki fachowca Dabiy o Db oE L e
ajlepszy s z sporadyczna
Poziom Dniéwka Tygodnidéwka Dochéd Dostepnosc
bt s Tabela A-40: Zarobki stugi
Kiepski 32p 16500 40 zk przecigtna : = - : 5
Przecictny 60 p 30s 78 7k przecietna PDZ-IO.ITI o Dniéwka Tygodnidwka Dochod Dostepnosc
Dobry 90 » 455 117 zk mata umiejetnoscl roczny
Najlepszy 120 p 60 5 156 zk  sporadyczna Kiepeki 85 i 10 zb przecietna
B Przecigtny 12p 6s 15 zk przecigtna
' _36- d Dob 20 105 26 zk mata
abela : Larobki kuglarza 2 r
Najlepszy 24p 125 322zk  sporadyczna
Poziom Dniéwka Tygodniéwka Dochéd Dostepnosé
umiejetnosci roczny .
mae i i 0 i Tabela A-4l: Niezwykie monety
Przecietny 28p 145 36 zk przecigtna 2 2
Dobry - 40p 20 52 b i Moneta Warto.sc Dostepnosé
Najlepszy 52p 265 67zk sporadyczna Srebrny lis¢ 250 zk znikoma
S Suvarna z Indu 10 zk rzadka
. ; : : Talent z Tilei 15 zk rzadka
t Tabela A-37: Zarobki robotnika e 25 ok e
' Poziom Dniowka Tygodniowka Dochéod Dostepnosé M - 2 I
S 2 : ONEety Z CZasow przed powstaniem Imperium:
umiejetnosct roczny
Kiepski 6p 3s 8 zk przecietna gloge s Z;: zmk:i)f:]a
Przecigtny 10p 55 13 2k przecietna e 2 £ Lragse
Dobry 16p 85 20 2k L MlEle‘aﬂe 105 rzadka
Najlepszy 20p 10 26 7k sporadyczna Dreymiane 2y sporadyczna

=
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Tabela A-42: Podwiadni

Roczny zold '1"ygc.c[ni.c'ﬁ;vl':a"L Dniowka Udziat** Dostepnosé

6 1002k = 2zk 6% = mala
12 150 zk : 3k 105 142 mata
18 225 zk J 4 zk 155 3/4 sporadyczna
24 350 zk 7 zk 255 1 sporadyczna
30 525 zk © 10zk ; 355 1 rzadka
36 800 zk 15 zk 505 1 znikoma
=36 +200 zk/6 rozwiniec +10 zk/6 rozwiniee +35 5/6 rozwinigé 1 znikoma
* Podwladny powinien mie¢ jeden dzien wolny w tygodniu.
## Podwladny powinien otrzymaé taky czes¢ udzialu w tupach, jakie druzyna zdobyla w trakcie przygody.
Tabela A-43: Bizuteria
Bizuteria Braz Srebro - Srebro/Zloto. Srebro/kamienie szlachetne  Zloto/kamienie szlachetne
Bransoleta 8 zk 16zk Wi 24 zk 48 zk 96 zk
Kolezyki 18k ; 36 zk 54 zk S a8k 216 zk
Naszyjnik/brosza 20 zk 40 zk 60 zk 120 zk 240 zk
Opaska 252k 50 zk 75 zk 1507k, ¢ 300 zk
Pierscien 20 zk 40 zk 60 zk 120 zk 240 zk
Torques 35 zk 70 zk 105 zk 210k i 420 2k
Wisior 307k 60 zk 90 zk 1802k 360 zk
Wisiorek 15 zk 30 zk 15 zk 90 zk 180 zk
Tabela A-44: Kamienic szlachetne
Klejnot Nicoszlifowany  Oszlifowany  Wyglad
Agat 9s 5zk Przejrzysty; dowolnego koloru. Najczeseiej spotyka sie brazowe, blekitne, biate lub
i czerwone. Nie ma dwoch identycznych agatow na Swiecie.
Ametyst 5uk 502k Przejrzysty, ciemnopurpurowy, czasem z mlecznym nalotem.
Bursztyn 5 zk 50 zk Przejrzysty o zlote] barwie. Bursztyn to skamieniala zywica.
Chalcedon 3 zk 25zk Wystepuje w wielu réznych kolorach, niekiedy przemieszanych.
Chryzoberyl 52k 50 zk Przejrzysty zolty, czasem wpadajacy w pomarancz, zielonkawy odcien, jasno lub
; ciemnoziclony, brazowo-zielony, nicbieskozielony, brazowy lub szary.
Cyrkonia 5 zk 50 zk Przejrzysty bezbarwny kamiefi, czasem zolty, brg?OW}g czerwonobrazowy, pomaranczowy, ;
‘ Jjasno niebieski, jasnozielony, jasnopurpurowy, rozowy.
Diament 250 zk 2 500+ zk Bezbarwny lub bialy, zwykle o odcieniu Zéltawym, czasem pomaraiiczowym, brazowym,
a najrzadziej blekitnym. Zdarzaja sie zielone i czarne kamienie.
i ; Gagat 10 zk 100 zk Metny czarny.
i Granat 102k 100+ 2k Przejrzysty czerwony, brazowo-zielony, czasem fioletowy. Spotyka sie granaty wszystkich
5 : barw; oprécz niebieskiej. é
: Hematyt 4 s Gk Metny ciemnoszary kolor, czasem z czarnymi plamkami,
s Hiacynt 250 zk £ 25002k Przejrzysty, plomienno pomaranczowy kolor.
: Jadeit 20zk A 200 zk Polprzejrzysty zielony kolor, zarowno o jasnych odeieniach, jak i ciemnych.
g Kamien ksiezycowy 15 zk 150 zk Poiprzejrzysta biel z blekitna poSwiata.
i Krysztat gorsk1 1 zk 10zk  ° Przejrzysty, bez kolorow.
§ Kwarc 8s 42k Przejrzysty blekit, szarosé, zoté lub blekir. - 3
% Lapis-lazuli 1zk 10zk Metny jasnoniebieski lub ciemnoniebieski o zoltawym odeieniu.
2 Malachit 1.2k 10 zk Metny jasny lub ciemny blekit i ciemna zielefi.
 (e)) | Obsydian i 9% 5k Matowa czern, e
g g Oliwin 75 zk 750 zk Przejrzysta oliwkowa ziclen. i
i Onyks 3zk 30 zk Matowa, czysta czern lub biel albo czarno-bialy.
g Opal, czarny 300 zk 3000 zk Przejrzysta ciemna zielen ze ztotymi lub czarnymi plamkami.
g L\ Opal, pospolity 100 zk 1000 zk Przejrzysta biel, z61¢, pomaranicz, czerwien, purpura, biekit, zielen, szarosé, braz lub czeri.
E \ Perta L 400 zk Matowa czerfi, 6z lub biel,
; . Perta, pospolita - 100 zk Matowa biel.
g | Rubin 500 zk 50002k Przejrzystaczerwien z domieszka brazu; purpurowa czerwien lub krwista czerwiei.
i Spinel blekitny 25 zk © 250zk . Przejrzysty ciemny blekic.
W Spinel zwykly 5 zk 50 zk Przejrzysty czerwony, rozowsy, fioletowy, zielony, pomaranczowy, zélty, bialy lub czamy.
f) Szafir 80 zke 1000 zk Przejrzysty bezbarwny, czasem blekitny, chociaz mozliwe jest takze wystepowanie innych
| koloréw.
5 Szmaragd 50 zk 500 zk Przejrzysty ciemnoziclony.
_ ' Topaz 40 zk 400 zk Przejrzysty pomarancz, zol¢, braz, odcienie niebieskiego od jasnego do ciemnego, roz,
| ¢ bezbarwny biaty, jasno purpurowy, morski bickit, zielen.
% ; Turmalin 6 zk 60 zk Przejrzysta ziclen, czerwien, bigkit, purpura; 162, 261¢, pomarancz, braz, kolor bialy, czarny
lub brak barwy. Zdarzaja sie tez kamienie wiclokolorowe.
A i Tygrysie oko 165 8 zk Polprzejrzysty brazowy kolor ze ztotym érodkiem.




Alkohol
Bimber
Bretonska brandy
Butelka gorzatki
Miod pitny
Piwo ciemne
Piwo jasne
Wino

Amulet

Amunicja

Arkan

Artykuly piSmiennicze

Balista

Berdysz

Bezoar

Biblioteczka

Bicz

Biurko

Bizuteria

Bolas

Bretonski rumak bojowy

Bron biala
Drzewcowa
Dwureczna
Improwizowana
Jednoreczna
Kawaleryjska
Niszczenie
Parujaca
Specjalna
Szermiercza
Zwykta

Bron zasiegowa
Improwizowana
Palna
Rzucana
Wybuchowa

Butawa
Maczuga
Patka

(&

Cechy oreza
Czekan
Bojowy
Miotek rycerski
Nadziak

Czosnek

D

Dostepnosé
Drabina
Drag
Drogi

59
59
60
61
60
60
61
61
74
44
39
65

49
33
74
62
39
62
115
40
82
27
33
32
27
27
33
42
36
32
36
27
37
37
44
39
45
29
30
30

41, 46
28
28
28
28
75

Dzialalnosé gospodarcza
Dochod
Rodzaje

Dzialo

Dziela sztuki

Gartacz

Garota

Gizarma
Glewia
Glodowanie
Golab pocztowy
Gospodarka
Granat

Gromril

Gwiazdka do rzucania

Halabarda
Handel
Herby

i

Instrumenty muzyczne

Inwentarz zywy

Ithilmar

J

Jakosé wykonania
Amunicji
Broni
Broni palnej
Ekwipunku
Zbroi

Jedzenie

K

Kacza stopa
Kaganck
Kanapa
Kastet
Katapulta
Klamerki
Klejnoty
Klodka

Koc

Kon wierzchowy
Kopia
Korbacz
Kosa bojowa
Kosmetyki
Kosei do gry

93
93
93
50
116

45
31
33
33
60
80
11
45
42
39

33
12
24

64
84
42

44
28
46
54
22
58

44
62
63
31
50
63
114
63
63
82
33
35
33
63
63

Kot

Kreda

Kruk

Krzesiwo

Krzeslo

Ksigga

Ksigga wiedzy tajemnej

Kuc

Kurs wymiany

Kusza
Pistoletowa

Wielostrzalowa

L

Lanca

Latarnia

Lekki kon bojowy
Lewak

Lina

Lustro

g

Eadunek zapalajacy
Eamacz mieczy
Euk

Dtugi

Elfi

Krotki

Oblezniczy

Malpa
Materac
Medykamenty
Miecz
Chopesz
Diugi
Jatagan z Indu
Kordelas
Krotki
Patasz
Poltorargczny
Szamszir
Mikstury
Dar Grety
Esencja Chaosu

Kojacy Nektar Esmeraldy

Lek Na Wszelkie Zto
Mikstura lecznicza
Mleko Niziotkéw
Napoj odwagi
Odtrutka

Piwo Bugmana

80
65
81
62
63
65
75
83

9
38
39
39

34
62
83
36
63
63

46
36
38
39
39
38
49

81
63
71
28
31
29
29
29
29
ZD
36
33
70
70
70
70
70

Pocatunek Dworki
Sokole Oko
Miot
Bialych Wilkow
Bretonski
Do rzucania
Moda
Nieludzie
Péinoc
Wschod
Zachod
Monety
Altdorfskie
Bretonskie
Elfie
Estalijskie
Hochlandzkie
Imperialne
Kislevskie
Krasnoludzkie
Ostlandzkie
Srebrne liscie
Stirlandzkie
Suvarny z Indu
Tileanskie
Tileafiskie talenty
Wissenlandzkie
Z innych krain
Z Krainy Zgromadzenia
Z Ksigstw Granicznych
Z Middenheim
Z Norski
Z Talabheim
Zlote koku
Muszkiet
Hochlandzki
Mydtlo

N

Namiot
Narzedzia
Nieruchomosci
Niewypaly
Noclegownia

N6z do rzucania

®

Obcigzenie
Odsprzedaz towaréw
Odtrutki

Olej do latarni

Opal

Opieka medyczna
Oseck

Oszczep

Osrodki handlowe

Oswietlenie

113
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114
45
44
63

63
66
90
47
89
39

75
62
62
100
33
38
13
61
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lachetni parstwo, wstapcie do mego kramu!

Bez odpowiedniego ckwipunku nawet najdziclniess {X; awanturnicy nic mafs zbyt wiclkich szans
W mrocznym i ponurym Swiccic Warhammera. W tym dodatKu znaydziesz kompletny spis
wyposazenia, fakie kazdy poszukiwacz przygéd powinien zgromadzic, nim wyruszy przeciwko
orkom, trollom czy rycerzom Chaosu. Bogaty wybor uzbrojenia i opancerzenie pozwoli
Twojemu Bohaterowi byc¢ przygotowanym na niemal kazdego przeciwnika.

Oprocz tego:
* Handel - szlaki handlowe, rody kupieckic, a takze informace o handlu wymiennym i towarowym.

* System monctarny - kompletny opis roznego rodzaju pieniedzy uzywanych w calym Starym swiecie
i nic tylko. Znajdziesz tu takze zasady dotyczace falszowania monet.

- Opanccrzcmc ~ opis wszystkich uzywanych pancerzy, wiicznie z nowymi rodzajami zbroi - luskowa |
1 ¢wiekowana. Oprocz tego rcglomlnc odmiany pancerzy, godia 1 herby rycerskie oraz zasady niszczenia .
pancerzy czyniz ten rozdziat nicoceniona pomocy, fesli zalezy Ci na ochronie swojego Bohatera. |

* Uzbrofenie - dokladny katalog broni, wlcznie z nowymi rodzajami, modyfikacjami, oraz rzadko spotykanymi '
i bezcennymi typami broni. Bron biafa, krotka i diuga, bros strzelecka i palna, a takic zasady dotyczace broni |
obl¢znicze; uzupelniagy ten istny arsenat wiedzy. |

Ekwipunck - wszystko, co przydase si¢ w trakcie podrozy.

Osobliwosci - nowe trucizny, mikstury i réznego rodzaju dziwne przedmioty, dzu;kl ktorym Twoy
Bohater stanie si¢ naprawde wyjatkowy!

* Transport - rozszerzone zasady dotyczace zwierzat 1 transportu. Niezbedne przy planowaniu dhuiszes podrozy!

* Pracownicy - nowe zasady prowadzcma dziatalnosci, dotyczqcc wynajmowania pracownikéw najemnych.

Wiedy, gdy potrzebujesz pomocy!

W magazgmc Zbrojowni Starego Swiata znajdziesz wszystko, czego moze potrzebowa¢ Twoy
Bohater. Bros, zbroja oraz wszelkiego rodzaju ekwipunek, mczbgdgny w kazdey wyprawie. |
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