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Podczas walki postaé, oprdcz standardowej taktyki walki, moze stosowac rozmaite akcje, zwane Akcjami
Bitewnymi. Moze przestawi¢ sie na walke ofensywng, moze sie broni¢, czyli przejs¢ w defensywe i sporadycznie
atakowaé, moze tez poprzestac¢ tylko na obronie, poswiecajgc wszystkie ataki, aby jak najdtuzej powstrzymywad
przeciwnika. Akcji Bitewnych jest wiele, jednakze istniejg 2 podstawowe zasady, ktore regulujg ich stosowanie:

I Na poczatku rundy kazda postac¢ deklaruje jakie Akcje Bitewne bedzie stosowaé. ZAWSZE pierwszg osobg, ktora musi
zadeklarowaé Akcje Bitewng jest osoba wolniejsza, czyli taka, ktéra posiada mniejszg aktualng Inicjatywe (czyli ta
zmodyfikowang poprzez Pancerz, Tarcze, Rany itp.). Nastepnie w kolejnosci deklarujg swoje Akcje postacie o coraz
wyzszej Inicjatywie. Po zadeklarowaniu Akcji Bitewnych przez wszystkie osoby uczestniczagce w walce, ale przed
wykonaniem jakiegokolwiek Ataku, MOZNA zmienié¢ ustalong Akcje na dowolng inna. Osoba, ktéra zmienia Akcje
Bitewng traci 5 punktéw Inicjatywy. Pozostate postacie takze mogg zmieni¢ Akcje i dostosowac sie do zmiany
warunkow na polu walki i takze ptacg tg samg wartos¢ Inicjatywy. Akcje Bitewne mozna zmienia¢ tak dtugo az
zabraknie Inicjatywy (czasem ma to sens, poniewaz niektére pojedynki mogg by¢ bardzo taktyczne). Nalezy pamietac,
ze po ustaleniu momentdéw Ataku (czyli rzutach na Inicjatywe) nie wolno zmienia¢ Akcji Bitewnych w danej rundzie.

Il W czasie jednej rundy mozna uzy¢ TYLKO jednej Akcji Bitewnej, chyba ze w opisie danej Akcji wyraZznie zaznaczono
inaczej. Akcje Bitewne nie tgczg sie ze sobg - nie mozna stosowac jednoczesnie w rundzie Selektywnego Ataku i
Ofensywy.

1. Defensywa.

Posta¢ przechodzaca do Defensywy polepsza swojg Obrone o 2 punkty + 1 punkt/stopien biegtosci w broni,
ktérg walczy (+1 za biegtosé, +2 za specjalizacje itp.) i polepsza swdj pancerz o 3/stopien biegtosci. Tymczasowy bonus
do sity pancerza wynika z parowania i schodzenia z linii ataku, a nie z fizycznego zwiekszenia twardosci pancerza.
Posta¢ dodatkowo moze poswieci¢ swoje ataki, aby wzmocni¢ swojg Obrone o 1/kazdy poswiecony atak. Wyjatkowo
w tym przypadku, deklaracja poswiecenia atakdw na Obrone, odbywa sie po wykonaniu rzutéw na Inicjatywe. Ataki,
ktére sg poswiecane na zwiekszenie Obrony, to pierwsze ataki postaci, a nie ostatnie.

W Defensywie posta¢ zadaje mniej obrazen o (10 - 2/stopien biegtosci), zmniejsza mnoznik ran o 1 (np.
S+k8*3 zmienia sie na S+k8%*2) i pogarsza swdj Atak o 4.

2. Ofensywa.

Uzycie Akcji Bitewnej Ofensywa powoduje zasypanie przeciwnika seriami ciosow, ktore zwiekszajg szanse
przebicia jego zastony. Dzieki takiemu atakowi postaé zadaje wiecej obrazen o 2/kazdy stopien biegtosci i zwieksza
mnoznik ran o 1 punkt. Atak taki jest jednak ryzykowny, poniewaz powoduje odstoniecie sie postaci, przez co jej
Obrona zmniejsza sie 0 4 punkty.

3. Kontra.

Akcje Kontry mozna uzyé w nastepnej rundzie po zastosowaniu przez przeciwnika Akcji Ofensywy, Szarzy,
Zamaszystego Ciecia lub Wsciektosci (Orki). Kontry mozna uzy¢ nawet jesli przeciwnik w nastepnej rundzie uzywa juz
Defensywy lub innej Akcji - liczy sie tylko to, ze runde wczesniej uzyt jednej z wymienionych Akcji Bitewnych.

Kontra dodaje +4 do Ataku, jednoczesnie obnizajgc Obrone o 2 punkty.

4. Selektywny Atak.

Selektywny Atak polega na doktadnym wymierzeniu w najbardziej odstoniete lub wrazliwe miejsce
przeciwnika. Dzieki takim atakom posta¢ zwieksza swojg szanse na zadanie rany krytycznej o 1/stopien biegtosci w
broni (+1 za biegtos¢, +2 za specjalizacje, +3 za fechmistrza, +4 za mistrza).

Minusy to Atak mniejszy o 2 punkty, a Opdznienie takiego ataku zwieksza sie o dodatkowa kos¢, zalezng od
stopnia biegtosci w broni (biegtos¢ k8, specjalizacja k6, fechmistrz k4, mistrz walki k2). Przyktadowo jesli specjalista w
broni, ktéra ma Opdznienie 3, uzywa Selektywnego Ataku, to opdznienie ataku wynosi (3 + k10 + k6).

5. Szarza

Aby wykona¢ Szarze muszg zaistnie¢ odpowiednie warunki. Przede wszystkim posta¢ musi by¢ w odlegtosci
okoto 8-10 metrow od wroga, nie mozna szarzowac z odlegtosci 2-3 metréw, poniewaz potrzebny jest rozped.
Powierzchnia, po ktdrej posta¢ pedzi na wroga musi sie do tego nadawad. Ciezko sobie wyobrazi¢ szarzujgcego
krasnoluda, ktéry przy okazji toporem karczuje dzungle. Nie mozna tez szarzowac na bagnistym terenie, lodzie,
grzaskim piasku, zbyt pochytej powierzchni itp.

Nalezy zauwazyé, ze modyfikatory Szarzy stosuje sie przez catg runde, tak jak przy innych Akcjach Bitewnych.
Szarza to nie jest jeden cios, cho¢ moze nim byé¢, jesdli postaé atakuje raz w rundzie, ale potezny impet, dzieki czemu
wszystkie ataki w danej rundzie majg ten sam bonus co pierwszy cios.

Posta¢ uzywajaca Szarzy zwieksza obrazenia o jedng Klase Ran (1KLO), Inicjatywe o 2 punkty, a jej Obrona
pogarsza sie 0 4.



6. Trzymanie na dystans.

Postac¢ posiadajgca dtuzszg bron niz przeciwnik, moze prowadzi¢ walke utrzymujgc swego przeciwnika na
dystans. Dzieki temu zwiekszana jest Obrona postaci o 1 punkt na przewage kategorii rozmiaru broni. Rozmiary broni
dzieli sie na 3 kategorie: mata, srednia, duza.

Przyktad: Posta¢ walczgca toporem dwurecznym (rozmiar D - duzy), walczy z postaciq posiadajgcq miecz krotki
(rozmiar M - maty). Postac¢ walczgca toporem dwurecznym dzieki przewadze dwdch kategorii zwieksza swojg Obrone o
2 punkty.

Jedynym minusem tej Akcji sg wolniejsze ataki o k4 punktow kazdy. Nalezy tez pamietac, ze nie mozna stosowac tej
Akcji Bitewnej majac ten sam lub mniejszy rozmiar broni.

UWAGA: Kazdy zbrojny (bowca, Wojownik, Rycerz) otrzymuje przy stosowaniu tej Akcji dodatkowy +1 punkt do
Obrony.

7. Miynek.

Mtynek to desperacki atak réwnie grozny dla przeciwnikdw jak i atakujgcego, gdzie szansa na trafienie
krytyczne jest podnoszona o 2 punkty, jednak na trafienie w siebie takze. Dodatkowo Opdzinienie broni, przy
stosowaniu tej Akcji, jest dwukrotnie wieksze.

8. Roztracenie.

Roztracenie to proba przedarcia sie miedzy przeciwnikami zamiast atakdw w tej rundzie. Aby przedarcie sie
udato, postac rzuca na swoj Atak zmodyfikowany o réznice miedzy Atakiem swoim i przeciwnika. Jesli przebicie sie
uda, to przeciwnik nie wykonuje zadnych atakow (po prostu nie trafit), jesli zas zakorczyto sie porazka to przeciwnik
wykonuje wszystkie ataki, a postaci nie udato sie przebi¢ - przeciwnik dalej zagradza mu droge.

Przyktad: Wojownik (8 poziom), ktérego Atak wynosi 8, probuje podejs¢ do swojego rannego towarzysza. Jednak
droge zagradza mu uzbrojony rycerz 10 poziomu (Atak 10). Szansa na przedarcie sie wojownika wynosi 8 (Atak
wojownika wynosi 8) minus 2 (z powodu wyzszego Ataku rycerza) [8-(10-8)=6]. Gracz prowadzgcy wojownika rzuca
k20 w celu sprawdzenia czy przebicie udato sie. Jesli wyrzuci na kosci 6 lub nizej to akcja powiedzie sie, wojownik
bezpiecznie minie rycerza i moze sie zajg¢ rannym towarzyszem (jesli nikt inny juz mu w tym nie przeszkadza). Jesli
akcja sie nie powiodta, to rycerz wykonuje wszystkie ataki w wojownika (oczywiscie rycerz kazdy swéj atak testuje - nie
trafia automatycznie).

Posta¢ moze przebié sie przez grupe osob, jednak za kazdg dodatkowg osobe zmniejsza swojg szanse o 2 punkty.
Podczas testu bierze sie pod uwage najwyzszy Atak z grupy przeciwnikow.

UWAGA: Podczas testowania Ataku, bierze sie pod uwage wspotczynnik Atak dla broni, ktérg posta¢ walczy w danej
chwili. Jesli postaé nie posiada zadnej broni to testuje sie ogdlny Atak.

9. Wytuskanie.

Mozliwos¢ wytrgcenia broni przeciwnikowi z reki. Postac rzuca na swoj Atak zmodyfikowany o réznice miedzy
Atakiem przeciwnika i swoim. Jesli rzut sie powiedzie, to przeciwnik wykonuje Test Refleksu. Nieudana obrona
oznacza, ze przeciwnik traci bron, ktéra Igduje k4 metry dale). Jesli akcja sie nie powiedzie, to posta¢ w nastepnej
rundzie odstania sie. Stosujgc Wytuskanie posta¢ wykonuje tylko jedng taka akcje w rundzie - reszta atakow przepada.

10. Przycelowanie.
Zwiekszenie Ataku bronig strzeleckg o 2 punkty, kosztem poswiecenia 10 punktéw Inicjatywy/punkt Ataku.
Przycelowanie zmniejsza Prég Stabego Ciosu o 1 punkt na kazdy punkt Przycelowania.

UWAGA: Zabdjca na pewnym Poziomie Doswiadczenia otrzymuje Atut Precyzyjny Strzat, co daje mozliwos¢
przycelowania az o 5 punktéw Ataku.

11. Walka bez broni.

Postac probujgca walczyé z uzbrojonym przeciwnikiem jest na bardzo trudnej pozycji. Walczacy bez broni
musi wyczekaé na ten jeden moment, kiedy moze zaatakowac swojego przeciwnika, dlatego atakuje zawsze ostatni w
rundzie, ma tylko jeden atak, i jest on gorszy o 4 punkty. Przeciwnik nie atakuje z dodatnim modyfikatorem, jednak
jego ataki sg skuteczniejsze, dlatego do obrazen dodaje +5 punktéw.

12. Zamaszyste ciecie (specjalny Atut Zbrojnych).

Potezne uderzenie, ktore potrafi rozptatac przeciwnika na pét. Opdinienie Ataku wieksze o 10 punktow,
jednakze wojownik zwieksza rany o 1KLO + poziom doswiadczenia. Mozna wykona¢ tylko jeden taki cios w rundzie,
reszta atakdéw moze by¢ wykonywana normalnie. Jedli uderzenie nie wyjdzie to posta¢ w nastepnej rundzie odstania
sie — nie dodaje do Obrony wartosci ze swojej broni. Bronig krotkg (typu miecz krétki, sztylet) nie mozina
przeprowadzi¢ tej akcji.



13. Precyzyjne uderzenie (specjalny Atut Zabdjcy).

Tego ciosu moze nauczy¢ sie tylko zabdjca i dotyczy on ataku sztyletami lub nozami. Precyzyjne uderzenie
polega na wymierzeniu w newralgiczne miejsce przeciwnika i zadanie maksymalnych ran. Cios jest wolniejszy niz
zwykle, dlatego zabdjca opdznia swéj atak o 4 punkty Inicjatywy. Dodatkowo Atak jest pogorszony o 4 punkty z uwagi
na trudnosc¢ przeprowadzenia takiej akcji. Jednakze jesli zabdjca trafi przeciwnika, wtedy zada rane o jedng klase wyzej
niz normalnie (+1KLO). Mozna wykona¢ tylko jeden taki atak w rundzie - reszta atakdéw nie przepada i moze zostac
wykonana (ale nie jako precyzyjny cios). Precyzyjne Uderzenie mozna taczy¢ z innymi Akcjami Bitewnymi.

14. Precyzyjny strzat (specjalny Atut Zabéjcy).

Precyzyjnego strzatu moze nauczy¢ sie tylko zabdjca i dotyczy on tylko ataku kuszg lekka i reczng. Jest to
rozwiniecie Przycelowania, co daje mozliwo$¢ zwiekszenia Ataku o 5 punktéow kosztem 50 punktéw Inicjatywy.
Precyzyjny Strzat zmniejsza takze Prég Stabego Ciosu o 1 punkt na kazdy punkt zwiekszonego Ataku (+2/-2, +3/-3).

15. Zaskakujacy cios (specjalny Atut Zabadjcy).

Zaskakujgcy cios moze by¢ wykonany dopiero w drugiej rundzie walki, kiedy to niejako przeciwnik zostanie
wciggniety juz w pojedynek. Jest to atak polegajacy na zamarkowaniu obrony, z bardzo szybkim przejsciem do
niespodziewanego ataku. Zabdjca musi znajdowac sie w defensywie w rundzie poprzedzajacej ten atak.

W efekcie tego ciosu Atak zabdjcy zwiekszany jest o 4 punkty, a zadawane rany o 1 punkt na kazdy poziom
Zabojcy. Dodatkowo szansa na rany krytyczne zwigkszona jest o 2 punkty. Cios taki ma pogorszong Inicjatywe o 5
punktow.

Cios ten moze by¢ wykorzystany tylko raz w walce z jednym przeciwnikiem. Jesli zabdjca sprébuje uzy¢ go
ponownie, to przeciwnik ma prawo do automatycznej obrony, jesli wykona pozytywny rzut na Refleks (zbrojni dodajg
+4). Jesli przeciwnik wykona udany Rzut Obronny, to Zabdjca w nastepnej rundzie jest odstoniety (czyli moze przyjgé
tylko Akcje standardowa i traci bonus do Obrony ze swojej broni).

UWAGA: uzycie tego ciosu przeciwko innemu Zabdjcy daje przeciwnikowi analogiczng szanse obrony i takie same
konsekwencje jak opisano powyze;.

16. Wsciektos¢ (specjalny Atut Orkéw).

Ten rodzaj ataku stosowany jest przez orki — mozna go uzy¢ tylko wtedy, gdy posta¢ odniesie minimum
Srednig rane. Ork przez 3 rundy walki wpada w taki szat, ze mato kto jest w stanie przetrwaé bez szwanku jego
szalencze ataki. W tym czasie ork pogarsza swojg Obrone o 6 punktow, wszystkie ataki sg wolniejsze o 5 punktow, ale
za to mnoznik ran zwieksza sie o 3 punkty (czyli z S+k8x3 na S+k8x6).

Po 3 rundach szalefczego ataku, Wsciektos¢ koriczy swoje dziatanie i wszelkie bonusy mijajg. Ork obniza
jednak swoj Atak o 2 punkty do czasu az nie odpocznie.

17. Podwaéjne uderzenie (wymagany Atut).

Pozwala zaatakowac¢ dwaoch przeciwnikow naraz bronig dwureczng (miecz dwureczny, topor dwureczny itp.).
Nalezy wykonac¢ odrebne rzuty na Atak i jesli drugi przeciwnik zostanie trafiony to otrzymuje rany mniejsze o jedna
klase (-1KLO). Jesli pierwszy przeciwnik nie zostanie trafiony, to drugi takze unika ciosu. Mozna wykona¢ tylko jedno
takie uderzenie w rundzie, reszta atakdw moze zosta¢ wykonana normalnie (bez zadnej Akcji Bitewnej).

18. Smiertelny strzat (wymagany Atut).

Wykorzystanie do granic mozliwosci postawy strzeleckiej i techniki strzatu, dzieki czemu strzelec jest w stanie
strzeli¢ duzo precyzyjniej. Taki strzat zadaje wiecej ran o 8 punktdw, a jego opdznienie pogarszane jest takze o 8
punktéw. Atut mozna wykorzystac tylko raz w danej rundzie, i mozna go faczy¢ z przycelowaniem.

19. Walka wrecz.

Kazdy potrafi walczy¢ wrecz. Sg mistrzowie tej dziedziny, sg karczemni zabijacy, sg tez ostatnie tamagi, ktérzy
na gote piesci oberwg od kazdego. Mimo braku wyszkolenia, postury i specjalnej postawy, kazdemu moze zdarzy¢ sie
sytuacja, ze bedzie musiat stang¢ do walki wrecz ze swoim przeciwnikiem, dlatego szanowny Graczu zapisz, w
odpowiedniej rubryce na karcie postaci (tabela broni), statystyki dla Twojej postaci przy walce wrecz.

STATYSTYKI POSTACI W WALCE WRECZ (bijatyka)

Zbrojny Kaptan totr Czarodziej
Atak Podstawowy (-2 jesli przeciwnik jest opancerzony)
Obrona podstawowa + modyfikatory za Zrecznosc¢ i zbroje
Wyszkolenie biegty brak
Kos¢ ké ka ka k4
Klasa ran lekkie




* Rany

?x3-3+bonus z Sity

?x2+bonus z Sity

?x2+2+bonus z Sity

?x2-2+bonus z Sity

Liczba atakow

3/2

1

3/2

1

Opodznienie ataku

5

* do zadawanych ran nalezy doliczy¢ ewentualny bonus za Atut ,Walka wrecz: Rany”.

Nalezy zauwazyé, ze jesli dochodzi do walki wrecz z przeciwnikiem opancerzonym, to postaé otrzymuje
modyfikator -2 do swojego Ataku, poniewaz stara sie trafi¢ przeciwnika w twarz - raczej chce unikngé¢ ztamania lub
powaznego uszkodzenia reki, trafiajgc w pancerz.

Oprocz standardowej umiejetnosci walki na piesci, postacie graczy moga szkoli¢ sie w specjalnych stylach
walki, ktore zapewnig im zwyciestwo lub przynajmniej przewage nad zwyktymi oprychami. Styl walki wrecz uczy
odpowiedniego poruszania sie w czasie walki, krokdw, zaston, zbi¢, unikow, zejs¢, odskokow itp., czyli to czego zwykty,
uliczny zabijaka nie zrozumie, dopdki nie zostanie porzadnie znokautowany przez takiego przeciwnika.

Boks girdanski
Twdrcami tego stylu sg Orki Szare z Gird-Danat. Polega on na wyprowadzaniu szybkich cioséw prostych i trzymanie
caty czas mocnej gardy.

BOKS GIRDANSKI

Atak +2
Obrona +2
Wyszkolenie specjalista
Kos¢ k8

Klasa ran lekkie
Liczba atakéw 2
Opodznienie ataku |5

Inne -

Boks tesijski
Boks tesijski liczy sobie ponad 900 lat i pochodzi z Cesarstwa Tesji. Polega na wyprowadzaniu mocnych
ciosow, gtéwnie nogami. Walki turniejowe miedzy adeptami tego stylu to bardzo brutalne i krwawe widowisko,
nierzadko konczgce sie smiercig jednego z walczgcych.

BOKS TESISKI
Atak +2
Obrona -
Wyszkolenie specjalista
Kos¢ k8
Klasa ran lekkie
Liczba atakéw 2
Opéinienie ataku |5
+4 do ran. Adepci tego stylu
Inne mogqy atakowac przeciwnikéw
w zbrojach lekkich i $rednich

Ken-fu
Styl ten pochodzi z Tesji i polega na bardzo szybkich uderzeniach nogami i rekami. Adept tej sztuki rezygnuje z dobrej
gardy i mocnych cioséw na rzecz szybkosci.

KEN-FU
Atak +1
Obrona -
Wyszkolenie specjalista
Kos¢ k8




Klasa ran lekkie

Liczba atakow 3

Opodznienie ataku |2

Wymagane posiadanie Atutu

| . o
nne Akrobacja i 16 Zrecznosci.

Boks Viskani
Styl ten opracowata znana rodzina wojownikéw i nauczycieli sztuki wojennej, Viskani. Polega on na boksowaniu w
postawie defensywnej. Mimo ze nie jest zbyt widowiskowy, to jest bardzo skuteczny.

BOKS VISKANI
Atak -2
Obrona +4
Wyszkolenie specjalista
Kos¢ k8
Klasa ran lekkie
Liczba atakéw 2
Opodznienie ataku |5
Inne Dzieki bllokom postaé redukuje
6 punktéw ran.

20. Zapasy.

Tak jak kazdy porafi walczy¢é wrecz, tak kazdy potrafi przejs¢ do zwarcia i walczy¢ w parterze. Chwyty,
duszenia, walka na ziemi, w trawie, w btocie, pod stotem karczemnym, wszystko to mozna okresli¢ jednym stowem:
zapasy. | tak jak z bijatyka, réznymi odmianami boksu i innymi technikami walki wrecz sg mistrzowie tej dziedziny, sg
przecietniacy i s stabeusze. Kazdy jednak potrafi ztapac¢ druga osobe za gardto, zatozy¢ potezny niedZzwiedzi uscisk i
brutalnie zadusi¢ przeciwnika. Bywajg sytuacje, ze mistrz walki mieczem zostanie powalony na ziemie przez
niezrecznego w broni biatej przeciwnika. Padajg wtedy pytania co z tym zrobic¢ i jak to rozegrac¢? Ponizsza mechanika
ma to uswiadomic. Prosze zauwazy¢, ze Atut ,Zapasy” posiada kazdy - to taka ogdlna nazwa do tarzania sie po ziemi
bez broni biatej. Jednak juz ,Zapasy klasyczne” to trudna sztuka walki w parterze - tak samo zapasy Szarych Orkéw
zwane ,Kir-jen” oraz elfie ,Ji".

STATYSTYKI POSTACI W WALCE ZAPASNICZEJ (zapasy)
Zbrojny Kaptan totr Czarodziej

Atak podstawowy
Obrona * podstawowa + modyfikatory za Zrecznos¢ i zbroje razy 2
Wyszkolenie biegty brak
Kos¢ ké ka ka k4
Klasa ran lekkie
Rany ?x3-3+bonus z Sity | ?x2+bonus z Sity | ?x2+3+bonus z Sity | ?x2-2+bonus z Sity
Liczba atakéw 1
Opodznienie ataku 5

* modyfikator Obrony dla pancerza lekkiego wynosi -2, dla sredniego -4, a dla ciezkiego -6.

W przypadku zapasow zasady walki sg lekko zmodyfikowane. Aby trafi¢ przeciwnika nalezy wykonac
standardowy Test Ataku. Po udanym trafieniu atakowany wykonuje Test Refleksu pomniejszony o 1 punkt na kazde 3
punkty Sity atakujacego i udany oznacza, ze posta¢ wyswobodzita sie. Nieudany Test powoduje zadanie normalnych
ran i atakujacy stosuje chwyt, trzymanie, dZwignie lub inng kombinacje unieruchamiajacg przeciwnika. Trzymanie
odbywa sie dopoki przeciwnik nie wyswobodzi sie. Atakujacy po udanym pierwszym trafieniu i zastosowaniu
trzymania, w kolejnych rundach otrzymuje modyfikator +4 do Ataku, a ofiara modyfikator -1 do Testu Refleksu.
Modyfikator ten powieksza sie o 1 punkt co runde. Nalezy takze pamieta¢ o modyfikatorze do Testu Refleksu za Site
atakujgcego - silne postacie majg sporg przewage w tej dyscyplinie. Ofiara, ktérej nie uda sie wykonywac kolejnych
Testow Refleksu caty czas otrzymuje rany redukowane przez swojg Wytrzymatosc. Istnieje duze prawdopodobieristwo,
ze ofiara przez catg walke bedzie duszona i tak tez skoriczy swdj pojedynek - po prostu straci przytomnos¢ lub zostanie



uduszona (zalezy od atakujgcego). Nalezy takie pamietad, ze jesli atakujgcy wykonat celnie swéj pierwszy atak i
zastosowat trzymanie, to w kazdej kolejnej rundzie testuje swdj Atak. Jesli Test Ataku sie nie powiedzie, to atakujacy
nie zadaje ran w danej rundzie, ale ofiara wcale nie umkneta atakujgcemu - aby tak sie stato musi wykona¢ udany Test
Refleksu (z odpowiednimi modyfikatorami). Cztery petne rundy trzymania powodujg, ze ofiara musi wykona¢ Test
Krzepy - nieudany oznacza, ze postac traci przytomnos¢, poddaje sie lub zostaje w inny sposéb pokonana (atakujgcy w
zaleznosci od swojego doswiadczenia wybiera efekt - moze nawet zabi¢ przeciwnika). Udany Krzepy przedtuza walke i
daje nadzieje na wyswobodzenie sie. Trzeba takze pamietaé, ze ofiara bedac trzymana nie wykonuje zadnych atakow,
chyba Ze zdota sie wyswobodzi¢. Czarownik nie rzuci zadnego czaru, chyba ze opartego tylko na stowach, a i tak z
modyfikatorem -4 do Testu Czaru.

Oprdcz podstaw zapasow istnieje kilka styli, ktére sg specjalistycznymi sztukami walki, tak jak w przypadku
walki na piesci.

Zapasy klasyczne

Zapasy klasyczne to zbidr zasad walki w parterze opracowany przez rodzine Dorelli z Adberheim. Zapasy na
ziemiach Lansgardu uprawiano od dawna, najczesciej w btocie lub na piasku, ale poszczegdlne zasady spisano dopiero
w latach 1082-1085 Nowej Ery. W tych latach bracia Dorelli zatozyli swojg stawng juz teraz Akademie Dorelli. Na
poczgtku Akademia nie cieszyta sie stawg, jednak po pierwszym wygranym turnieju zapasniczym organizowanym
corocznie podczas Wielkiego Targu w Adberheim, a pdzniej w Turnieju Pigciu Miast chetnych na nauke nie brakowato.
Bracia Dorelli stali sie tak popularni w Adberheim, ze éwczesny krdl Lurran Il osobiscie trenowat pod ich okiem.
Dyscyplina zapasdow, mimo ze nie jest popularna we wszystkich regionach, to w Lansgardzie cieszy sie ogromnym
szacunkiem. Od wielu lat Akademia Dorelli ma prawo wystawic¢ bez eliminacji trzech swoich zawodnikéw na turniej
podczas Wielkiego Targu. Same zapasy klasyczne, jak styl jest nazywany w Lansgardzie i prowincjach osciennych, to
gtédwnie silne chwyty, trzymanie i dZwignie. Podczas walki nie wolno uzywaé cioséw rekami, nogami i gtowa. Nie wolno
tez gryz¢, drapaé i plu¢. Mimo ze na pierwszy rzut oka styl wydaje sie tagodny, to pojedynki nierzadko korcza sie
ztamaniami konczyn, zeber, a nawet $miercig. Sam styl jest takze bardzo praktyczny, dobry zapasnik potrafi poradzi¢
sobie nawet z najlepszym przeciwnikiem w walce na piesci. Od czaséw Lurrana Il wszystkie oddziaty wojskowe i straz
Adberheim sg uczone tego stylu walki, ktory bardzo dobrze sprawdza sie na polu walki. Oczywiscie zotnierze krélewscy
¢wiczg mniej sportowgq, a bardziej brutalng odmiane zapaséw klasycznych, co w potgczeniu ze znajomoscig innych
stylow walki czyni ich niebezpiecznymi przeciwnikami.

ZAPASY KLASYCZNE
Atak +2
Obrona +2
Wyszkolenie specjalista
Kos¢ k8
Klasa ran lekkie

Liczba atakow 3/2

Opdinienie ataku |5

Zapasnik  otrzymuje

Inne +2 do Testu Refleksu.

Zapasy Kir-jen

Ten brutalny styl walki opracowaty Szare Orki z Dominium we Wschodniej Tragonii. Walka odbywa sie w
parterze, na ziemi, jednak zapasnik dazy do wypracowania takiej pozycji, aby mdgt skutecznie zadac cios. Oczywiscie
duszenia i dzwignie sg dozwolone, a walki czesto koriczg sie poprzez poddanie lub uduszenie (tak jak w zapasach
klasycznych). Z zatozenia dyscyplina ta miata nie konczy¢ sie $miercig i kalectwem podczas czestych pojedynkow
rasowych, ale jak to w zyciu bywa z czasem gladiatorzy zaczeli wychodzi¢ na areny w przerdznych akcesoriach. | tak, w
zaleznosci od ustalonych wczesniej regut, zapasnicy zaczeli uzywaé na arenach skdrzanych kolczastych hetmow,
ostrych obrozy na szyje, pasow z ostrymi ¢wiekami, tnacych natokietnikéw i rekawic i wielu, wielu innych
Smiercionos$nych narzedzi opracowanych przez Mistrzéw Aren - jedng z najwyzszych Kast Szarych Orkéw podczas czasu
pokoju.

ZAPASY KIR-JEN

Atak -

Obrona +2
Wyszkolenie specjalista
Kos¢ k8




Klasa ran lekkie

Liczba atakow 2

Opdznienie ataku |3

+2 do ran. Zapasnik
moze wykorzystac
bonus za Atut ,Walka
wrecz: Rany”.

Inne

Ji

Ji opracowaty wysokie elfy i co roku podczas Swieta StoAica i Gwiazd walczg miedzy sobg oddajac hotd starym
bogom. Elfy walczg dla zabawy i z poszanowania tradycji, nie dla rozlewu krwi, aczkolwiek zwyciestwo nad pozostatymi
oponentami to uznanie i szacunek wspotplemiencow. Ji charakteryzuje sie gtéwnie chwytami i rzutami, a pdzniej
trzymaniem przeciwnika az do jego poddania sie. Wycéwiczone chwyty i trzymanie w parterze elfy opanowaty do
perfekcji. Mistrz Ji nie powinien wypusci¢ swojego przeciwnika z trzymania do korica walki. Nalezy tez doda¢, ze Ji to
styl praktycznie bez uderzen, oprécz jego rzadkich odmian bojowych. Adepci Ji s3 mistrzami defensywy, ciezko ich
powaznie zrani¢ podczas walki w parterze, nie méwiac juz o wyrwaniu sie podczas trzymania. Elfy rzadko uczg ludzi
tego stylu, jednak zdarzajg sie samotni elfi podrdznicy, ktorzy uczg Ji godnych tego zaszczytu osdb. Styszano oczywiscie
o ludzkich nauczycielach tego stylu, ale jest to rzadkos¢, a poziom ich nauczania jest o wiele nizszy niz elfich mistrzéw.

JI
Atak +1
Obrona +4
Wyszkolenie specjalista
Kos¢ k8
Klasa ran lekkie
Liczba atakéw 1

Opdinienie ataku |3

Przeciwnik otrzymuje modyfikator
-2 do Testu Refleksu. Dzieki
gardzie Adept Ji redukuje 4 punkty
ran.

Inne

21. Walka konna.

Posta¢ w walce testuje Atut Jezdziectwo. Jesli rzut jest udany to przez 10 rund otrzymuje odpowiednig premie
widoczng w tabeli. Jesli rzut jest nieudany, to Atak, Obrona i Inicjatywa sg pogorszone o 2 punkty, a postac nie
otrzymuje modyfikatoréw z tabeli. W nastepnej rundzie rzut mozna powtdrzy¢. Brak Atutu Jezdziectwo to rzut z
trudnoscig +1 — jak przy kazdym tescie bez Atutu. Atak bronig dystansowa nie wymaga rzutu sprawdzajgcego, jednak
tenze atak w czasie jazdy nalezy sprawdzi¢ testem na Jezdziectwo (dozwolony jest atak krétkim tukiem lub inng bronig
o lekkim naciggu).

UWAGA: W walce konnej nie mozna wykorzystywac innych Akcji Bitewnych. Walka konna rzqdzi sie swoimi zasadami i
jest traktowana sama w sobie jako Akcja Bitewna.

WALKA KONNA
(modyfikatory dla jeZdZca)

Wierzchowy Bojowy lekki Bojowy sredni Bojowy ciezki Piechota vs Konny

Modyfikator

trudnosci * . B . B

Atak - +1 +2 -1

Inicjatywa +2 +3 +2 **

Rany +3 +4 +5 -

Obrona - +] *E* -
ok

Specjalne ataki - -



* Modyfikator do testu jeZdziectwa.

** Pieszy zawsze pierwszy wybiera Akcje Bitewna.

*** Bonus +1 do Obrony, jesli jezdziec posiada umiejetnos¢ jeZdziectwo.
**** Mozliwosc walki bronig dwureczng lub dwoma broniami jednorecznymi.

SZARZA KONNA
(modyfikatory dla jeZdZca)
* modyfikatory Walki Konnej i Szarzy sumujq sie.

Wierzchowy Bojowy lekki Bojowy sredni Bojowy ciezki

Atak - +2
Inicjatywa +1 +3 +2
Rany +1KLO

Obrona +3 (bonus za galop)

MODYFIKATORY OBRONY DYSTANSOWEJ PODCZAS JAZDY

Ktus Galop Cwat
Obrona +1 +3 +6

MODYFIKATORY STRZAtU PODCZAS JAZDY
Ktus Galop Cwat
Modyfikator -1 -3 -6

STATYSTYKI WIERZCHOWCOW

(przedziaty)

Wierzchowy * Bojowy lekki Bojowy sredni Bojowy ciezki
Atak 2-4 3-6 4-8 6-12
Wytrzymatos¢ 8-12 10-15 12-18 14 -20
Inicjatywa 15-20 18 -27 16-24 13-18
Rany S+ k6*3 S+ k6*3+5 S + k8*4+5 S + k10*4+5
Liczba atakéw 1/r 3/2r 3/2r 1/r
Opdinienie atakow 6 5 6 7
Szybkos¢ 18 - 40 22 -36 20-32 20-30
Udiwig 180kg 200kg 240kg 300kg

* Kon wierzchowy nie bierze udziatu w walce, nie jest do tego szkolony - atakuje jedynie w sytuacjach skrajnych takich
jak panika. Bywa tez tak, ze nieostrozny cztowiek moze zosta¢ zaatakowany przez zwierze.



