Walka: Specjalizacje i szkolenia
ver. 2.3 (01-05-2025)

Specjalizacje

Specjalizacje to tzw. Atuty specjalne, ktore posiadajg specyficzne zasady. Zapisujemy je na karcie postaci jako
Specjalizacje [nazwa broni] [poziom specjalizacji]. Ten typ umiejetnosci znacznie zwieksza umiejetnosci postugiwania
sie bronig. Nalezy je ,,nabywac” po kolei i dotyczg tylko broni, w ktdrej postac sie szkoli — przyktadowo nie da sie
wyspecjalizowac we wszystkich mieczach naraz.
Stopien fechmistrza i mistrza w danej broni jest zwykle nieosiggalny w zwyktych szkotach walki i aby znalei¢
odpowiedniego mistrza trzeba sie sporo natrudzi¢. Fechmistrzow w danej broni jest na kontynencie najwyzej
kilkudziesieciu, a mistrzow kilku, moze kilkunastu.

Efekty specjalizacji i biegtosci w broni

Atak na runde Opéinienie | Atak| Rany | Czasszkolenia | Koszt szkolenia

ien . Sztylet Inne
Stopien| Nazwa doé\':v?;:it::::nia Broni biata | Lekka kusza | Ciezka kusza do Strzatka | tuk | pociski Kazda bron
rzucania (bez tukow)

1-6 1/1 1/1 1/2 2/1 3/1 2/1 1/1

1. Biegly 7-12 3/2 1/1 1/2 2/1 3/1 |21 1/1 - - | ko$¢ K6 | Kilka dni (k6+2) 50-100 SZ., 1PA
13 2/1 1/1 1/2 2/1 3/1 2/1 1/1
16 3/2 1/1 1/2 3/1 41 |21 3/2

2. | specialista 7-12 2/1 3/2 1/1 4/1 5/1 | 5/2 2/1 -2 +1 | ko$¢ K8 | Kilka tygodni (k6+2) | 400-700 SZ., 2PA
13 5/2 2/1 3/2 5/1 6/1 3/1 5/2
1-6 2/1 32 1/1 4/1 5/1 |31 2/1

3. Fechmistrz 7-12 5/2 2/1 3/2 5/1 6/1 |3/1 5/2 dod.-k4 | +2 |kos¢ K10| Kilka miesiecy (k6) |1000-2000 SZ., 3PA
13 3/1 5/2 2/1 6/1 7/1 | 3/1 3/1
1-6 5/2 3/2 1/1 4/1 5/1 3/1 5/2

4. | wielki Mistrz 7-12 3/1 2/1 3/2 5/1 6/1 | 3/1 3/1 dod.-k4 | +3 |ko$¢ K12 | Okoto roku (k6+6) |2000-4000 SZ., 4PA
13 4/1 3/1 2/1 6/1 7/1 | 4/1 4/1

Szkolenia w walce
Szkolenia w walce to odmiana specjalizacji — w tym przypadku postac szkoli specyficzne umiejetnosci jak np.
Parowanie ciosow, co przektada sie na pozytywne modyfikatory w kazdej broni, ktéra pozwala parowac ciosy (fukiem
ciezko to robic).

1. Parowanie ciosow

Kazda postac potrafi parowac ciosy i wykorzystuje to w walce. Jednak niektére szkoty uczg zaawansowanej
techniki parowania cioséw, szkolenia takie sg dtugie i wymagajg sporych naktadéw pienieznych. Kazda posta¢ moze
poswieci¢ Punkt Atutu i szkoli¢ swa technike parowania ciosow.

Poziom Efekt (sumaryczny) Czas i koszt szkolenia

1 Obrona +1 1PA, 100 FL, 1 miesigc

2 Obrona +2 1PA, 300 FL, 2 miesigce

3 Obrona +3; Opodznienie tarczy w walce -1; Obrona +2, 1PA, 600 FL, 3 miesigce
jesli postac jest Fechmistrzem w danej broni.

2. Walka dwoma broniami

Kazda posta¢ moze uzywa¢ dwoch broni naraz. Na kazdym poziomie wyszkolenia posta¢ ma ustalony
modyfikator Ataku dla pierwszej i drugiej broni, ktéry na wyzszych poziomach tej sztuki walki zmniejsza sie. Nalezy
jednak zauwazy¢, ze modyfikator ten moze zostaé¢ zmniejszony poprzez Koordynacje, atrybut wynikajgcy ze Zrecznosci,
ale tylko jesli posta¢ walczy bronig dtugg i krétkg lub dwoma broniami krétkimi (typu np. sztylet). Przy walce dwoma
dtugimi broniami Koordynacja w zaden sposéb nie wptywa na modyfikator Ataku.

Poziom Efekt (sumaryczny) Czas i koszt szkolenia
Brak Pierwsza bron — Atak -4, druga bron — Atak -8

wyszkolenia | Obrona +1 (dzieki zastonom z drugiej broni) -
Liczba atakéw druga bronig +1
Pierwsza bron — Atak -2, druga bron — Atak -4
1 Obrona +1 (dzieki zastonom z drugiej broni) 1PA, 200 FL, 1 miesigc
Liczba atakow drugq bronig +1
Pierwsza bron — Atak -1, druga bron — Atak -3
2 Obrona +2 (dzieki zastonom z drugiej broni) 1PA, 300 FL, 3 miesigce
Liczba atakéw drugq bronig +2
Obrona +1, jesli postac posiada Atut Parowanie(2).
Druga bron — Atak -1
3 Obrona +2 (dzieki zastonom z drugiej broni) 1PA, 600 FL, 5 miesigcy
Liczba atakéw drugg bronia +3
Obrona +2, jesli postac posiada Atut Parowanie(3).




3. Walka tarcza.

Styl walki tarcza jest czesto stosowany przez krasnoludzkie formacje wojskowe i elitarne oddziaty ludzkich
najemnikéw z Karhanu. W czasie duzych bitew oddziaty takie tworzg tak zwang "formacje zétwia" i powoli przesuwaja
sie w kierunku wrogich sit. Ogromng zaletg takiej formacji jest niesamowita odpornos¢ na deszcz strzat i wrogiej magii
ofensywnej, minusem stabsze tempo marszu. Niejedna bitwa zostata wygrana przez oddziaty tarczownikéw, ktdrzy jak
mato kto potrafig utrzymaé wyznaczong pozycje, caty czas atakujgc i razgc wrogdéw. Wielu wojownikéw takich formacji
stosuje elementy tych wojskowych taktyk w pojedynkach i mniejszych potyczkach, znaczaco zwiekszajac swoja
defensywe, jednoczesnie bedac niesamowicie niebezpiecznym. Mistrzowie, ktorzy nauczaja sztuki walki tarcza,
zapewniaja, ze dobry tarczownik powinien sobie bez problemu poradzi¢ z czarownikiem, a zaden tucznik mu
niestraszny.

Poziom Efekt (sumaryczny) Czas i koszt szkolenia
Atak tarcza (Atak: podstawowy + modyfikator zalezny od profesji,
Brak Rany: L+k4*2, Opéinienie: pawez - 10, tarcza $rednia - 8, tarcza mata - -

wyszkolenia | 6, puklerz — 4; Dodatkowe: tarcza jest zawsze ostatnim atakiem w
rundzie tj. najpierw nastepuje atak bronig gtéwna).

Atak tarcza (Atak: podstawowy, Rany: S+k6*2, Opdinienie: pawez - 8,
tarcza Srednia - 6, tarcza mata - 4, puklerz - 2; Dodatkowe: atak tarcza
1 jest wykonywany rownolegle z gtéwna bronig). 1PA, 200 FL, 1 miesigc
Obrona +1 przeciw broni dystansowej i czarom opartym o rzut obronny
na Refleks;

Obrona +1 w Defensywie (kosztem pogorszenia Inicjatywy o 3 punkty);
Redukcja trafien krytycznych +1.

Atak tarczg (Atak: +1, Rany: S+k6*3, Opdinienie: pawez - 7, tarcza
$rednia - 5, tarcza mata - 3, puklerz — 1; Dodatkowe: atak tarczg jest
wykonywany réwnolegle z gtéwna bronig);

2 Obrona +1;

Obrona +2 przeciw broni dystansowej i czarom opartym o rzut obronny
na Refleks;

Obrona +2 w Defensywie (kosztem pogorszenia Inicjatywy o 3
punkty/punkt zwiekszonej Obrony);

Redukcja trafien krytycznych +2.

Atak tarcza (Atak: +2, Rany: S+k8*3, Opdznienie: pawez - 6, tarcza
Srednia - 4, tarcza mata - 1, puklerz - 0, Dodatkowe: atak tarczg jest
wykonywany réwnolegle z gtéwna bronig);

3 Obrona +2; 1PA, 800 FL, 6 miesiecy
Obrona +4 przeciw broni dystansowej i czarom opartym o rzut obronny
na Refleks;

Obrona +3 w Defensywie (kosztem pogorszenia Inicjatywy o 3
punkty/punkt zwiekszonej Obrony);

Redukcja trafien krytycznych +3.

1PA, 400 FL, 3 miesigce

4. Walka bronig jednoreczna.

Rzadko spotykana tesijska technika walki. Polega ona (z reguty) na trzymaniu oboma dtonmi broni
jednorecznej i gwattownym wyprowadzeniu ciosu. Styl ten bardzo czesto trenuja Magowie Walki, ktorzy
wykorzystujgc cenne sekundy, kiedy trzymajg bron w jednej dtoni, rzucajg smiercionosne czary w przeciwnikow. Ten
styl polega na ciggtym natarciu i niedopuszczeniu przeciwnika do przejecia inicjatywy. Styl ten gtéwnie dotyczy walki
mieczem lub dtugim sztyletem (ktérego wtedy nie trzyma sie obiema dtorimi), ale zdarzajg sie adepci tej sztuki
wyszkoleni w innych broniach. Znawca tej sztuki, uzywajgc dwéch broni lub tarczy, traci wszelkie bonusy uzyskane
dzieki temu szkoleniu.

Poziom Efekt (sumaryczny) Czas i koszt szkolenia
Obrona +2;
1 Trafienie krytyczne +1; 1PA, 300 FL, 2 miesigce
Rany +2.
Obrona +3;
2 Trafienie krytyczne +2; 1PA, 600 FL, 5 miesigce
Rany +4;
Atak +1.
Obrona +4;
3 Trafienie krytyczne +3; 1PA, 1000 FL, 12 miesiecy
Rany +6;

Atak +2;
Dodatkowy atak.




5. Walka bronig dwureczna.

Styl ten opracowali dalgotanscy rycerze w XlIl wieku Ery Odrodzenia i do dzis jest statym elementem treningu
w wiekszosci zakondw rycerskich. Polega gtdwnie na szybkim dzganiu i pchnieciach, a nie na wolnych i dtugich
zamachach. Szkolenie jest jednak tak prowadzone, aby dostosowac je do kazdej broni dwurecznej, dzieki czemu
mozna spotkaé adeptow tej sztuki postugujacych sie toporem lub mtotem dwurecznym. Niektére, co bogatsze miasta,
wdrazajg podstawy tego szkolenia dla swoich straznikdw miejskich, ktdrzy postuguja sie halabarda.

Poziom Efekt (sumaryczny) Czas i koszt szkolenia
Atak +1;
1 Opédznienie broni -1; 1PA, 300 FL, 3 miesigce
Rany +4.
Atak +1;
2 Obrona +2; 1PA, 600 FL, 7 miesiecy
Opoznienie broni -2;
Rany +7;

Trafienie krytyczne +1.
Atak +2;

Obrona +3;

3 Opédznienie broni -4; 1PA, 900 FL, 12 miesiecy
Rany +10;

Trafienie krytyczne +2;

Akcja bitewna ,, Podwdjne uderzenie”.

6. Elfickie szkolenie strzeleckie (odnosi sie do kusz i tukow)

Ten rodzaj szkolenia to doskonata okazja do doszlifowania swoich umiejetnosci strzeleckich. Opracowaty go w
V wieku Ery Odrodzenia elfy z krélestwa Arael, chcgc wdrozy¢ do regularnych oddziatéw wojskowych jednolity
program szkolen. Z czasem elficcy nauczyciele zaczeli nauczaé inne rasy kontynentu, co oczywiscie spowodowato
rozprzestrzenienie sie tej sztuki po wielu krainach.

Poziom Efekt (sumaryczny) Czas i koszt szkolenia
1 Opoznienie broni -1; 1PA, 100 FL, 1 miesigc

Rany +3.

Opdznienie broni -2;

2 Rany +5; 1PA, 400 FL, 2 miesigce

Trafienie krytyczne +1.

Atak +1;

3 Opozinienie broni -3; 1PA, 700 FL, 6 miesiecy

Rany +7;

Trafienie krytyczne +2;

Akcja bitewna , Smiertelny strzat”.




7. Style mnichéw

Ponizsze style to specjalizacje mnichéw. Mnich decydujac sie na ktéras z nich wybiera dang Sciezke na zawsze
i powoli zmienia swaj styl walki. Walka stylem Pijanego Mistrza wyglgda niczym ruchy pijaka, ale jest to bardzo szybki i
niesamowicie trudny dla przeciwnika styl, ktérego ruchy ciezko przewidzie¢, co zwykle konczy sie odstonieciem.
Bardzo czesto mnisi s3 naprawde pijani lub podchmieleni. Styl Krwawego Zurawia to mordercze uderzenia, ktére jatrzg
rany i ktére z czasem powoduja, ze przeciwnik pada z wyczerpania. Najwiekszym wyzwaniem dla przeciwnikéw jest
styl Grzechotnika, ktérego adepci potrafig dostownie zahipnotyzowac ofiary, po to, zeby w jednym momencie skoczy¢ i
$Smiertelnie ukgsi¢ niczym grzechotnik.

Mnisi uczg sie ponizszych styléw podczas medytacji na przestrzeni swojego zycia.

Poziom Styl Efekt (sumaryczny) Czas i koszt szkolenia
1 Pijany Mistrz Rany +3;
Opodinienie ataku -1;
Obrona +1; 2PA

Pijacki Krok (1Ki) - Raz na 6 rund (k6) nie wykonuje zadnych
atakéw, aby nie wypasé¢ z rytmu walki. Wtedy jednak Obrona
+2.

Pijany Mistrz Rany +5;
2 Opéinienie ataku -2; 4PA
Obrona +1;
Pijacki Krok.

Pijany Mistrz Rany +8;
3 Opdznienie ataku -2; 6PA
Obrona +2;
Pijacki Krok.

1 Krwawy Zuraw Dziéb (1Ki na runde) - kazda rana Srednia powoduje, ze 2PA
przeciwnik co runde testuje Krzepe i jesli test jest nieudany, to
otrzymuje dodatkowq lekkq rane.

Krwawy Zuraw Dzidb;
2 Trafienie krytyczne +1; 4PA
Oko (1Ki) - Atak +2 jesli poswieci 5 punktow Inicjatywy.

Krwawy Zuraw Dzidb;
3 Trafienie krytyczne +2; 6PA
Oko;

Dodatkowy Atak na runde.

1 Grzechotnik Kotyska (1Ki na runde) — hipnotyzujgce ruchy ostabiajq reakcje
kazdego inteligentnego przeciwnika, co przektada sie na 2PA
obnizong Inicjatywe o 5 punktow. Nie dziata na Szaf, Berserk
itp.;

Grzechotnik Kotyska;
2 Kontra (1Ki na runde) — Kazdy nietrafiony atak przeciwnika 4PA
dodaje mnichowi +5 do ran w nastepnej rundzie. Mnich nie
moze uzywac w obu tych rundach Ofensywy.

Grzechotnik Kotyska;
3 Kontra; 6PA
Ukaszenie (3 Ki) — raz na 3 rundy (k3) mnich moze wykona¢
specjalny atak na przeciwnika, ktory nie jest w defensywie.
Przeciwnik testuje swoj Refleks — nie udany rzut powoduje, ze
pierwszy atak mnicha w danej rundzie jest krytyczny. Udany
test Refleksu powoduje, ze mnich nie wykonuje ,,Ukgszenia” i
wykonuje swoje ataki normalnie. Zapewne sprobuje tego
ataku przy nastepnej okazji.




