
CORPSCORPS

ÒIntegraln� cz«æci� zawodu projektanta gier jest ponura æwiado-
moæ� faktu, ýe w kaýdej chwili moýesz zosta� zast�piony przez
nieskoÄczon� iloæ� ma¸p...Ó

Greg Porter

Co to w¸aæciwie jest?
W¸aænie czytasz skr�con� wersj« systemu RPG CORPS
(Complete Omniversal Role-Playing System). Jest za darmo. Mimo
tego jest chroniona przez prawo autorskie, a to oznacza, ýe nie
moýna jej sprzeda� lub zmodyfikowa� i stwierdzi� potem, ýe si« j�
samemu wymyæli¸o itp. Moýna odda� j� komuæ innemu, umieæci� w
BBS-ie czy w Internecie, oraz tworzy� dowolne materia¸y do syste-
mu tak d¸ugo jak nie naduýywa si« klauzuli Òfair useÓ prawa
w¸asnoæci intelektualnej, ani nie czerpie korzyæci materialnych z
systemu, lub materia¸�w opracowanych na jego podstawie, bez
naszego pisemnego pozwolenia. 

Zasady
Starczy tej prawniczej gadaniny. Nie mamy za duýo miejsca, wi«c nie
podaj« tu /wszystkich/ zasad - jest ich tylko tyle, ýe moýna stworzy�
posta� i zrozumie� podstawow� mechanik« systemu. Przy okazji
wida�, jak niewiele jest /naprawd«/ potrzebne ýeby si« go nauczy�. 

Tworzenie postaci 
Charakterystyk« postaci tworzy si« za pomoc� punkt�w atrybut�w
(PA) i punkt�w umiej«tnoæci (PU). Nie s� one wymienne. Kupuje
si« za nie wszystkie cechy, kt�re okreælaj� twoj� posta�.
Przeci«tna osoba w normalnym æwiecie jest zbudowana na bazie
oko¸o 100PA i 50PU, podczas kiedy bohater ze æwiata w konwencji
heroic fantasy moýe zaczyna� ze 150PA i 150PU. Koszty atry-
but�w /oraz/ umiej«tnoæci s� podane poniýej: 

Poziom Koszt Przeci«tny m«ýczyzna* Przeci«tna kobieta*
1 1 SIü 5 SIü 4
2 4 ZWN 4 ZWN 5
3 9 PST 4 PST 4
4 16 WLA 4 WLA 4
5 25 ZDR 5 ZDR 5
6 36 MOC 1 MOC 1
7 49
8 64 * stworzeni z 99 PA
9 81

10 100

Przyk¸ad - Gracz chce ýeby jego posta� by¸a ponadprzeci«tnie
silna, wi«c kupuje atrybut Si¸a na poziomie 6. Kosztuje go to 36PA,
kt�re zostaj� zuýyte, i kt�rych nie moýe juý wyda� na inne atrybuty
czy na zalety. 

Ludzie maj� zwykle atrybuty na poziomie od 1 do 10. Znaczenie
poszczeg�lnych atrybut�w podane jest poniýej: 

SIü Si¸a - si¸a fizyczna 
ZWN Zwinnoæ� - zr«cznoæ�, koordynacja wzrokowo-ruchowa
PST Postrzeganie - IQ, percepcja 
WLA Wola - si¸a woli i osobowoæci, wygl�d
ZDR Zdrowie - budowa fizyczna, zdrowienie, kondycja
MOC Moc - potencja¸ psychiczny 

Kaýdy atrybut reprezentuje r�wnieý wrodzony potencja¸ postaci czy
teý jej szerokie, og�lne doæwiadczenie w jakimæ obszarze. Daje to
jej niski poziom umiej«tnoæci we /wszystkich/ obszarach obj«tych
przez dany atrybut. Poziom ten nazywa si« jej /talentem/, i
odpowiada 1/4 poziomu atrybutu, zaokr�glaj�c do najbliýszej liczby
ca¸kowitej. 

Przyk¸ad - Osoba ze ZWN 6 (talent 2) lepiej wywija mieczem niý
osoba ze ZWN 4 (talent 1), ale i tak nie jest nawet na poziomie
osoby kt�ra przesz¸a formalne szkolenie do (nawiasem m�wi�c -
niezbyt wysokiego) poziomu 3.   

Talent jest waýny, poniewaý wszystkie umiej«tnoæci kupuje si« juý
od jego poziomu. Oznacza to, ýe wysoki talent zmniejsza koszt
umiej«tnoæci opartych na tym atrybucie o 1PU dla talentu 1 (atrybut
na poziomie 2-5) i o 4PU dla talentu na poziomie 2 (atrybut 6 do 9). 

Umiej«tnoæci 
Umiej«tnoæci to te zdolnoæci postaci, kt�re s� efektem szkolenia,
ale kt�re cz«sto maj� fizyczny sk¸adnik lub limit. Na przyk¸ad: twoje
umiej«tnoæci taneczne zaleý� od twojej zr«cznoæci. O ile atrybuty
pokazuj�, kim posta� moýe si« sta�, umiej«tnoæci pokazuj�, kim
ona jest. 

Umiej«tnoæci: Opis Przyk¸ad dla PST Przyk¸ad dla ZWN
1 Talent Nie przeszkolony Nie przeszkolony 
2 Uzdolniony Szko¸a podstawowa ý�¸ty pas
3 Hobbista Szko¸a ærednia Zielony pas
4 Szko¸a handlowa Niebieski pas 
5 Powaýny amator Szko¸a wyýsza Czerwony pas
6 S¸aby zawodowiec Magisterka
7 Zawodowiec Czarny pas
8 Docent  Trzeci dan
9 Profesor Pi�ty dan
10 åwiatowej klasy Laureat Nobla 

Typy umiej«tnoæci
Postacie mog� mie� kilka typ�w umiej«tnoæci, kt�re maj� r�ýne
efekty w grze: 

Umiej«tnoæci darmowe - Posta� automatycznie zna sw�j j«zyk
ojczysty na poziomie r�wnym PST, oraz swoj� kultur« ojczyst� na
poziomie r�wnym po¸owie PST (zaokr�glaj�c w g�r«). S� to
umiej«tnoæci podstawowe. MG moýe wprowadzi� inne
umiej«tnoæci tego typu. 

Znajomoæ� - Kosztuje 2PU. Reprezentuje minimum szkolenia w
danej umiej«tnoæci. Poziom umiej«tnoæci r�wna si« talentowi, ale
posta� moýe stosowa� bonus Òpoza walk�Ó, niedost«pny dla
postaci dzia¸aj�cych bez przeszkolenia. Znajomoæ� stosuje si«
tylko do umiej«tnoæci podstawowych, a umiej«tnoæci
drugorz«dnych lub trzeciorz«dnych nie moýna kupi� jeýeli nie zna
si« ich umiej«tnoæci podstawowej. 
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CORPSCORPS
Wady i zalety
S� to cechy postaci kt�re daj� ci dodatkowe PA i/lub PU (wady),
lub kt�rych kupno kosztuje PA i/lub PU (zalety). 

Wiek - Za kaýdy rok powyýej 16 lat dostajesz 2PA i 4PU (do 30 lat). 
Opis - Za opis postaci maj�cy 500 lub wi«cej s¸�w: +5PA lub PU.
Kontakty - Za -15PU mie� dobrze usytuowanego przyjaciela 

mog�cego ci czasem pom�c.
Wrogowie - Jeýeli jesteæ wyj«ty spod prawa, dostajesz 15PU lub PA. 
Naturalny talent - za -10PU zmniejszy� cen« jednego atrybutu o 

po¸ow« (wymagane pozwolenie MG). 
Odpornoæ� na b�l - za -5PA ignorowa� lekkie obraýenia ² talentu WLA. 
Ograniczenie fizyczne - za 2 punkty ograniczenia na jakiæ rodzaj dzia¸aÄ 

dostajesz 4PA lub 2PU. 
Ograniczenie psychiczne - za jak�æ niewielk� cech« dostajesz 2PA lub PU, 

za powaýn� 8 PA lub PU.
Zasoby - Kaýdy dodatkowy rok oszcz«dzania kosztuje 2PU, a kaýdy rok z 

kt�rego zrezygnujesz daje 2PU. 

Pieni�dze 
Twoje pocz�tkowe zasoby zaleý� od twojej najlepszej umiej«tnoæci
nadaj�cej si« do wykorzystania w pracy, podniesionej do kwadratu
i przemnoýonej przez iloæ� lat, po skoÄczeniu 16, podczas kt�rych
posta� mog¸a by� zatrudniona. Jeýeli posta� nie ma ýadnej takiej
umiej«tnoæci, naleýy zamiast niej zastosowa� SIü lub POS,
zmniejszone o 2. Przedstawia to zarabianie za pomoc� wrodzonej
si¸y lub inteligencji. 

Wyposaýenie
Patrz kr�tka lista sprz«tu na karcie postaci za¸�czonej na koÄcu
tych zasad. Poza tym - rad� sobie sam. 

Umiej«tnoæ� podstawowa - Najszersza kategoria umiej«tnoæci,
taka jak ÒbroÄ strzeleckaÓ. Stosuje si« normalny koszt umiej«tnoæci,
/od kt�rego odejmuje si« bonus wynikaj�cy z talentu (1 lub 4PU)/.
Poziom umiej«tnoæci podstawowej nie moýe przekroczy� poziomu
zarz�dzaj�cego ni� atrybutu. 

Umiej«tnoæ� drugorz«dna - Jest to wyspecjalizowany fragment
umiej«tnoæci og�lnej, na przyk¸ad ÒpistoletyÓ, specjalizacja Òbroni
strzeleckiejÓ. /Dodaje/ si« j� do umiej«tnoæci podstawowej, ale jej
poziom nie moýe przekroczy� po¸owy poziomu umiej«tnoæci pod-
stawowej, zaokr�glaj�c w d�¸ (min. poziom +1). Przy kupowaniu
umiej«tnoæci drugorz«dnych ani trzeciorz«dnych /nie odlicza/ si«
bonusu z talentu. Za pozwoleniem MG umiej«tnoæ� drugorz«dn�
moýna kupi� jako umiej«tnoæ� podstawow�. 

Umiej«tnoæ� trzeciorz«dna - Specjalizacja w umiej«tnoæci trze-
ciorz«dnej, na przyk¸ad ÒBerylÓ to umiej«tnoæ� trzeciorz«dna podle-
gaj�ca pod ÒkarabinyÓ. Nie moýe przekroczy� po¸owy odpowiedniej
umiej«tnoæci drugorz«dnej (min. poziom +1). 

Umiej«tnoæci trudne i ¸atwe
Jeýeli umiej«tnoæ� jest trudniejsza b�d� ¸atwiejsza do nauczenia, jej
cena zmienia sie. Trudnoæ� modyfikuje poziom umiej«tnoæci na potrzeby
okreælania jej kosztu w PU. Na przyk¸ad, umiej«tnoæ� (+1) kupowana
na poziomie 4 kosztuje tyle, co normalna umiej«tnoæ� na poziomie 5.
Nawet na nauczenie si« ¸atwej (-1) umiej«tnoæci trzeba wyda� punkty. 

Drzewka umiej«tnoæci
Kaýdy æwiat b«dzie mia¸ sw�j w¸asny, specyficzny zestaw
umiej«tnoæci. Cz«æciowy przyk¸ad podano poniýej. 

Kategoria (Atrybut)
Umiej«tnoæ� podstawowa 

Umiej«tnoæ� drugorz«dna
Umiej«tnoæ� trzeciorz«dna

Umiej«tnoæci walki (ZWN)
Bronie miotaj�ce

üuki
Kusze
Proce

BroÄ bia¸a 
Noýe
Miecze
Maczugi/pa¸ki
Drzewcowe
Kije
BroÄ rzucana

Topory
Noýe
W¸�cznie
Inne

Walka wr«cz
Cios r«k�
Kopni«cie
Trzymanie
Blok

Sztuka walki (+1)
Cios r«k�
Kopni«cie
Trzymanie
Blok
Unik
Rzut
Zab�jczy cios

Obs¸uga pojazd�w (ZWN)
Pojazdy naziemne

W�z
Pojazdy nawodne

Statek ýaglowy
Statek wios¸owy

Je�dziectwo
Okreælony typ zwierz«cia

Medycyna (POS)
Pierwsza pomoc
Medycyna (+1)
Weterynarz

Umiej«tnoæci zawodowe (POS)
Hodowla zwierz�t

Cel lub typ zwierz«cia
Zbrojmistrz

Typ broni lub zbroji
Kucharz

Okreælony kraj lub 
rodzaj kuchni

Rolnik
Mechanik
Szkutnik

Umiej«tnoæci zawodowe (ZWN)
Kowal
Stolarz
Jubiler
Kamieniarz
ålusarz

(otwieranie zamk�w)

Wiedza (POS)
Alchemia

Trucizny
Architektura

Fortyfikacje
Astronomia

(Astrologia)
Biologia

(Zielarstwo)
Ekonomia

(Przekupywanie)
J«zyk obcy (okreæli�)

Tylko w mowie lub w piæmie (-2)
J«zyk z tej samej rodziny (-1)

Historia
Tajne stowarzyszenia (+1)

Prowadzenie badaÄ 
Przeszukiwanie bibliotek
Biurokracja
(Znajomoæ� ulicy)

Prawo
Okreælony kraj
Prawo religijne

Wojskowoæ�
Taktyka 
Obl«ýenia

Muzyka
(Okreælony instrument)

Filozofia
Tajemne religie

Psychologia
(Wp¸ywanie na ludzi)
(Przes¸uchiwanie)
(Uwodzenie)

Magia
Rodzaj magii

Teatr
(Przebieranie si«)
(Mi«kkie padanie)
(Kieszonkostwo)

Pisanie 
Iluminowanie

Wiedza o obszarze (POS)
B. duýy obszar/temat (+2)
Duýy obszar/temat (+1)
åredni obszar/temat (+0)
Ma¸y obszar/temat (-1)
B. ma¸y obszar/temat (-2)

årodowisko (POS)
Sztuka przeýycia

Ciep¸y klimat
Zimny klimat
Suchy klimat
Miasto

Polowanie
(Skradanie si«)
(Tropienie)

årodowisko (ZDR)
Picie
Bieganie
P¸ywanie
Wspinaczka

Inne (?)
Sport
Hobby (-2)

Drzewko umiej«tnoæci Wysokiej Fantasy
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CORPSCORPS
Stosowanie umiej«tnoæci 

Naleýy por�wna� poziom umiej«tnoæci ze zmodyfikowan�
trudnoæci� wykonywanego zadania. Uda¸o si«, jeýeli umiej«tnoæ�
jest ² trudnoæci. Jeýeli nie, naleýy rzuci� 1k10. Test udaje si« po
wyrzuceniu 11 lub mniej, /minus 2 za kaýdy punkt r�ýnicy/
pomi«dzy testowan� umiej«tnoæci� a stopniem trudnoæci.   

Przyk¸ad - Jeýeli umiej«tnoæ� r�wna si« cztery, a trudnoæ� wynosi
6, to naleýy wyrzuci� 11, minus 4 za 2 punkty r�ýnicy, czyli 7 lub
mniej. 

Trudnoæ� zadaÄ 
Dla umiej«tnoæci spod POS, lub dla zadaÄ d¸ugoterminowych, sto-
suje si« poniýsz� tabel«: 

Zadanie Trudnoæ� Czas 
Wyj�tkowo proste 1 1 akcja
Bardzo proste  2 1 sekunda 
Proste (wyci�gni«cie lub za¸adowanie broni) 3 2 sekundy
Przeci«tne 4 5 sekund
årednio trudne (pokonanie normalnego zamka) 5 10 sekund
Trudne (uruchomienie samochodu bez kluczyk�w) 6 20 sekund 
Poziom profesjonalny (ocena biýuterii) 7 1 minuta
Niemoýliwe bez przeszkolenia 8 2 minuty
Niemoýliwe bez profesjonalnego przeszkolenia 12 1 godzina
Niemoýliwe dla prawie kaýdego 16 1 dzieÄ 

Wprawdzie niekt�re umiej«tnoæci b«d� mia¸y w¸asne modyfikatory,
ale poniýsza tabela zmienia stopieÄ trudnoæci wi«kszoæci zadaÄ. 

Zadanie Modyfikator
ÒPoza walk�Ó (posta� moýe si« zrelaksowa�) -2 
Zuýyty czas x0,5 (np. szybkie wyci�gni«cie broni) +1
Zuýyty czas x1 (standardowe) +0
Zuýyty czas x2-4 (celowanie przez dodatkow� faz«) -1
Zuýyty czas x5-9 (celowanie przez pe¸n� rund«) -2 
Zuýyty czas x10-16 (celowanie przez dwie pe¸ne rundy) -3
Sprzyjaj�ce okolicznoæci (dobre wyposaýenie etc.) -1 do -2
Niesprzyjaj�ce okolicznoæci (nigdy tego nie robi¸eæ etc.) +1 do +5 

Suma bonus�w nigdy nie moýe by� wi«ksza niý po¸owa
umiej«tnoæci podstawowej (zaokr�glaj�c w g�r«). Na przyk¸ad: MG
stwierdza, ýe wspi«cie si« po æcianie to zadanie o trudnoæci 5, a
testowany jest potencja¸ ZWN r�wny 2. Jeýeli zuýyje si« 2x wi«cej
czasu, trudnoæ� spada do 4. Poniewaý potencja¸ jest r�wny 2,
dodatkowy czas nie moýe zmodyfikowa� trudnoæci o wi«cej niý -1. 

Podstawy walki 
Walka toczy si« w jednosekundowych rundach. Podczas rundy,
postacie dzia¸aj� w kolejnoæci od najwyýszej do najniýszej
umiej«tnoæci, wed¸ug faz Inicjatywy, z now� rund� zaczynaj�c� si«
po osi�gni«ciu Inicjatywy 0. W jednej fazie moýna wykona� atak
(uderzy�, strzeli�), obron« (blok, parowanie) lub ruch (ruszy�,
zatrzyma� si«, kucn��, unikn��). Kaýda wykonywana w danej
rundzie akcja musi by� oddzielona od poprzedniej przez co najm-
niej dwie fazy. Kaýda kolejna akcja, po pierwszej, dodaje 2 do trud-
noæci, o ile konieczny jest test umiej«tnoæci.  Najwyýsza faza inic-
jatywy w kt�rej moýna zmieni� status ruchu to talent ZWN (zwykle
1 lub 2). /Moýna/ uýywa� tej samej umiej«tnoæci kilka razy w tej
samej rundzie. W jednej rundzie moýna przyspieszy� o 3m/s lub
zwolni� o 6m/s, przy maksymalnej szybkoæci 9m na rund«. Zmiany
kierunku licz� si« jako 1m ruchu, cofanie si« kosztuje podw�jnie, a
wstanie z pozycji leý�cej zajmuje ca¸� rund«. 

1

2
6

7

3-4

5

8

9 10

Walka na odleg¸oæ� 
Podstawowa trudnoæ� trafienia celu za pomoc� broni strzeleckiej to
pierwiastek kwadratowy odleg¸oæci w metrach, plus 2.

Zasi«g(m) 0 1 2-4 5-9 10-16 17-25 26-36 37-49 50-64 65-81 82-100
Trudnoæ� 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Ruch strzelca - +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Ruch celu - +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5 +5

Kaýda broÄ posiada statystyk« zwan� ÒModyfikatorem zasi«guÓ,
kt�ra redukuje trudnoæ� wynikaj�c� z zasi«gu o sw�j poziom, do
minimalnej trudnoæci r�wnej zero. Jeýeli cel lub strzelec si« porusza-
j�, naleýy zastosowa� modyfikatory trudnoæci oparte o przebyt�
odleg¸oæ�. 

Walka wr«cz 
W walce wr«cz, podstawowa trudnoæ� trafienia przeciwnika jest
r�wna jego talentowi ZWN. Zwi«ksza si« j� o wszystkie /twoje/
negatywne modyfikatory za wykonywanie kilku akcji w rundzie.
Przeciwnik moýe r�wnieý zablokowa�, co zwi«ksza trudnoæ� o
jego poziom umiej«tnoæci, lub sparowa� cios, co zwi«ksza trud-
noæ� o jego umiej«tnoæ�-1. Blok lub parowanie Òzuýywa si«Ó po
zostaniu zaatakowanym, tak ýe otrzymany z nich bonus dalej juý
si« nie liczy. Unik pozwala na ponowne dodanie do trudnoæci
potencja¸u ZWN, modyfikuj�c trudnoæ� wszystkich przeprowad-
zonych w tej rundzie atak�w, ale zwi«ksza r�wnieý trudnoæ�
wszystkich wykonywanych akcji o tak� sam� wielkoæ�. 

Obraýenia
Obraýenia zadane przez atak zwi«kszaj� trudnoæ� akcji wykony-
wanych zranion� cz«æci� cia¸a o swoj� wielkoæ�, oraz akcji
wykonywanych s�siednimi lokacjami o po¸ow« tej wielkoæci
(zaokr�glaj�c w d�¸). Strefy uszkodzeÄ to: 

Trudnoæ� 
Rzut Strefa przycelowania

1 G¸owa/szyja +2

2 Prawe rami« +2

3-4 Klatka piersiowa +1

5 Lewe rami« +2

6 Brzuch +1

7 Prawe udo +2

8 Lewe udo +2

9 Prawa noga/stopa +2

10 Lewa noga/stopa +2

Ataki wr«cz zadaj� obraýenia w oparciu o SIü, a r�ýne bronie lub
rodzaje atak�w mog� zmienia� rodzaj obraýeÄ lub miejsce trafienia. 

Ataki wr«cz Wartoæ� obraýeÄ Mod. strefy trafienia
Cios pi«æci� SIü/4(n) -2
Kopni«cie SIü/3(n) +1

Pancerz
Pancerz jest okreælony przez dwie liczby, x/y. Pierwsza liczba
zmniejsza /wszystkie/ obraýenia. Druga liczba przekszta¸ca pozos-
ta¸e jeszcze obraýenia /powaýne/ na /lekkie/. Na przyk¸ad, pancerz
2/4 zatrzyma 2 punkty obraýeÄ zadawanych przez pocisk, a
nast«pne 4 zmieni w og¸uszaj�ce. Druga liczba nie ma wp¸ywu na
obraýenia, kt�re /pocz�tkowo/ s� lekkie.

Zdrowienie
Zranione postacie odzyskuj� iloæ� punkt�w r�wn� ZDR, raz dziennie
w przypadku obraýeÄ lekkich i raz na miesi�c w przypadku obraýeÄ
powaýnych. 
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Imi«: ________________ Wzrost: ____cm Wiek: ____

Poziom Pkt.Tal.
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Zaj«cie: ______________ Waga: _____kg Wygl�d: ______________________________

Historia: ____________________
™

BLACKSBURG TACTICAL RESEARCH CENTER

Obci�ýenie:
Nieobci�ýony (SIü2 x .25)   
W poo̧wie (SIü2 x .5)
W pe ņi (SIü2 x 1)
Obci�ýony x2 (SIü2 x 2)    
Obci�ýony x3 (SIü2 x 3)    
Obci�ýony x4 (SIü2 x 4)   
Obci�ýony x5 (SIü2 x 5) 

Masa
____kg
____kg
____kg
____kg
____kg
____kg
____kg

Modyf.
+0
+1
+2
+4
+6
+8
+10

Wady i zalety:
________________________
________________________
________________________
________________________
________________________
________________________
________________________
________________________
________________________
________________________
Bazowo
ü�cznie PA i PU

PA
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____

PU
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____

Umiej«tnoæci:
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
___________________
ü�czny koszt umiej«tnoæci

Poz.
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____

Doæw
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
PU  .

Przenoszone 
przedmioty
Kapelusz  
______________

KieszeÄ koszuli
______________
______________

Kurtka
______________    
______________    
______________    
______________

KieszeÄ spodni
______________    
______________    

But/kostka
______________    
______________

Biýuteria etc.
______________    
______________    
______________

Inne:
______________    
______________

Masa
____kg

____kg
____kg

____kg
____kg
____kg
____kg

____kg
____kg

____kg
____kg

____kg
____kg
____kg

____kg
____kg

May be photocopied for personal use

=lekkie =powaýne

1

2
6

7

Jeýeli wszystkie punkty 
w danej strefie zostan� 
zakreælone, naleýy 
uzna� j� za wy̧�czon� 
z akcji. W przypadku 
ģowy i torsu oznacza 
to utrat« przytomnoæci 
(lub æmier� w przypadku 
obraýeÄ powaýnych)

Strefy cia¸a

Pancerz: __/__

Pancerz: __/__

Pancerz: __/__

Pancerz: __/__ Pancerz: __/__

Pancerz: __/__ Pancerz: __/__

3-4

5

8

9 10

Uwagi
Po̧owa skutecznoæci przeciw pchni«ciom
Po̧owa skutecznoæci przeciw pchni«ciom
"" zadaj�cym powaýne obraýenia
Po̧owa skutecznoæci przeciw pchni«ciom
Po̧owa skutecznoæci przeciw pociskom
Po̧owa skutecznoæci przeciw pchni«ciom
Nie chroni twarzy

BroÄ miotaj�ca
XVIIIw. pistolet ska ķowy
XIXw. rewolwer
XXw. Derringer
XXw. p�̧ automat 9mm
XXw. rewolwer .44 Magnum

XVIIIw. strzelba ska¸kowa
XXw. karabin myæliwski
XXw. karabin szturmowy

üuk, SIü 4
üuk, SIü 5
üuk, SIü 6
Kusza, SIü 5
Kusza, SIü 7

BroÄ r«czna
Ma¸y n�ý
Duýy n�ý
Kr�tki miecz
Szeroki miecz
Top�r bojowy
W �̧cznia dwur«czna

Pancerz
Ci«ýkie ubranie
Wzmocniona tkanina
Utwardzana sk�ra
Kolczuga
Zbroja p y̧towa
Kamizelka klasy II
Nowoczesny he¸m bojowy
Ma¸a tarcza (+1 do bloku)
årednia tarcza (+2 do bloku)
Duýa tarcza (+3 do bloku)

Obraýenia
4
5
4
6
9

10
20
16

2
3
4
3
6

Obraýenia
Obr. SIü+0
Obr. SIü+1
Obr. SIü+2
Obr. SIü+3
Obr. SIü+3
Obr. SIü+2

Wartoå�
0/1
1/2
2/2
2/4
3/4
5/5
8/1
3/0
4/0
5/0

Inicjatywa
+1
+1
+2
+1
+1

+0
+0
+0

+1
+1
+0
+0
-1

Inicjatywa
+0
+0
-1
-2
-3
-1

Masa
1,2kg
6,2kg
4,6kg
31,0kg
44,0kg
2,5kg
0,7kg
1,5kg
3,0kg
6,0kg

Mod. zasi«gu
0
1

-1.
2
2

3
5
4

2
2
2
3
3

Masa
0,1kg
0,3kg
1,1kg
1,6kg
1,6kg
1,1kg

Cena
80Cr

120Cr
300Cr
1200Cr
600Cr
500Cr
60Cr
20Cr
40Cr
80Cr

Masa
1,5kg
1,2kg
0,4kg
1,2kg
1,2kg

4,1kg
3,9kg
3,9kg

0,9kg
1,2kg
1,5kg
2,0kg
2,2kg

Cena
5Cr

35Cr
145Cr
195Cr
195Cr
95Cr

Uwagi
+1 do trudnoæci
Pchni«cie: obraýenia-1

Pchni«cie: obraýenia-1
Nie moýna zadawa� pchni«c
Tylko pchni«cia

Il. strza¸ów
1
6
2
15
6

1
5
30

1
1
1
1
1

Cena
75Cr
160Cr
60Cr
600Cr
400Cr

140Cr
600Cr
900Cr

60Cr
75Cr
100Cr
360Cr
360Cr

Koszt
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____
____

Blacksburg 
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