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“Integralna czescia zawodu projektanta gier jest ponura $wiado-
mos&¢ faktu, ze w kazdej chwili mozesz zosta¢ zastapiony przez
nieskohczona ilos¢ mafp...”

Greg Porter

Co to wtasciwie jest?

Wtaénie czytasz skrocong wersje systemu RPG CORPS
(Complete Omniversal Role-Playing System). Jest za darmo. Mimo
tego jest chroniona przez prawo autorskie, a to oznacza, ze nie
mozna jej sprzedac lub zmodyfikowac¢ i stwierdzic potem, ze sie ja
samemu wymyslito itp. Mozna odda¢ ja komu$ innemu, umieScic w
BBS-ie czy w Internecie, oraz tworzy¢ dowolne materiaty do syste-
mu tak dtugo jak nie naduzywa sie klauzuli “fair use” prawa
wfasnoéci intelektualnej, ani nie czerpie korzysci materialnych z
systemu, lub materiatow opracowanych na jego podstawie, bez
naszego pisemnego pozwolenia.

Zasady
Starczy tej prawniczej gadaniny. Nie mamy za duzo miejsca, wiec nie
podaje tu /wszystkich/ zasad - jest ich tylko tyle, ze mozna stworzy¢
postac i zrozumie¢ podstawowa mechanike systemu. Przy okazji
widag, jak niewiele jest /naprawdge/ potrzebne zeby sie go nauczyt.

Tworzenie postaci

Charakterystyke postaci tworzy sie za pomoca punktow atrybutow
(PA) i punktow umiejetnosci (PU). Nie sa one wymienne. Kupuje
sie za nie wszystkie cechy, ktore okreSlaja twoja postac.
Przecietna osoba w normalnym $wiecie jest zbudowana na bazie
okoto 100PA i 50PU, podczas kiedy bohater ze Swiata w konwenciji
heroic fantasy moze zaczyna¢ ze 150PA i 150PU. Koszty atry-
butow /oraz/ umiejetnoSci sa podane ponizej:

Poziom  Koszt Przecietny mezczyzna* Przecietna kobieta*

1 1 Sk 5 Sk 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

Przyktad - Gracz chce zeby jego postat byta ponadprzecietnie
silna, wiec kupuje atrybut Sita na poziomie 6. Kosztuje go to 36PA,
ktore zostaja zuzyte, i ktorych nie moze juz wydac na inne atrybuty
czy na zalety.

CORPS

Ludzie maja zwykle atrybuty na poziomie od 1 do 10. Znaczenie
poszczegolnych atrybutow podane jest ponizej:

Sik Sita - sifa fizyczna

ZWN ZwinnoS¢ - zrecznos¢, koordynacja wzrokowo-ruchowa
PST Postrzeganie - IQ, percepcja

WLA Wola - sita woli i osobowoéci, wyglad

ZDR Zdrowie - budowa fizyczna, zdrowienie, kondycja

MOC Moc - potencjat psychiczny

Kazdy atrybut reprezentuje rowniez wrodzony potencjat postaci czy
tez jej szerokie, ogolne doswiadczenie w jakim$ obszarze. Daje to
jej niski poziom umiejetnosci we /wszystkich/ obszarach objetych
przez dany atrybut. Poziom ten nazywa sie jej /talentem/, i
odpowiada 1/4 poziomu atrybutu, zaokraglajac do najblizszej liczby
catkowitej.

Przyktad - Osoba ze ZWN 6 (talent 2) lepiej wywija mieczem niz
osoba ze ZWN 4 (talent 1), ale i tak nie jest nawet na poziomie
osoby ktora przeszta formalne szkolenie do (nawiasem mowiac -
niezbyt wysokiego) poziomu 3.

Talent jest wazny, poniewaz wszystkie umiejetnoSci kupuje sie juz
od jego poziomu. Oznacza to, ze wysoki talent zmniejsza koszt
umiejetnosci opartych na tym atrybucie o 1PU dla talentu 1 (atrybut
na poziomie 2-5) i 0 4PU dla talentu na poziomie 2 (atrybut 6 do 9).

Umiejetnosci

Umiejetnoéci to te zdolnosci postaci, ktore sa efektem szkolenia,
ale ktore czesto maja fizyczny sktadnik lub limit. Na przykfad: twoje
umiejetnoSci taneczne zaleza od twojej zrecznosci. O ile atrybuty
pokazuja, kim postat moze sie sta¢, umiejetnosci pokazuja, kim
ona jest.

Umiejetnosci: Opis Przyktad dla PST Przyktad dla ZWN
1 Talent Nie przeszkolony  Nie przeszkolony
2 Uzdolniony Szkota podstawowa zofty pas
3 Hobbista Szkota srednia Zielony pas
4 Szkofa handlowa  Niebieski pas
5 Powazny amator  Szkofa wyzsza Czerwony pas
6 Staby zawodowiec Magisterka
7 Zawodowiec Czarny pas
8 Docent Trzeci dan
9 Profesor Piaty dan
10 Swiatowej klasy  Laureat Nobla

Typy umiejetnosci
Postacie moga miec¢ kilka typow umiejetnoSci, ktore maja rozne
efekty w grze:

Umiejetnosci darmowe - Postac automatycznie zna swoj jezyk
ojczysty na poziomie rownym PST, oraz swoja kulture ojczysta na
poziomie rownym pofowie PST (zaokraglajac w gore). Sa to
umiejetnoSci podstawowe. MG moze wprowadzi¢ inne
umiejetnosci tego typu.

Znajomosc - Kosztuje 2PU. Reprezentuje minimum szkolenia w
danej umiejetnosci. Poziom umiejetnoSci rowna sie talentowi, ale
postat moze stosowac¢ bonus “poza walka”, niedostepny dla
postaci dziatajacych bez przeszkolenia. Znajomos¢ stosuje sie
tylko do umiejetnosci podstawowych, a umiejetnoéci
drugorzednych lub trzeciorzednych nie mozna kupic jezeli nie zna
sie ich umiejetnosci podstawowej.
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Umiejetnosc podstawowa - Najszersza kategoria umiejetnosci,
taka jak “bron strzelecka”. Stosuje sie normalny koszt umiejetnoéci,
/od ktbrego odejmuje sie bonus wynikajacy z talentu (1 lub 4PU)/.
Poziom umiejetnosci podstawowej nie moze przekroczy¢ poziomu
zarzadzajacego nia atrybutu.

Umiejetnosc drugorzedna - Jest to wyspecjalizowany fragment
umiejetnosci ogolnej, na przyktad “pistolety”, specjalizacja “broni
strzeleckiej”. /Dodaje/ sie ja do umiejetnosci podstawowej, ale jej
poziom nie moze przekroczy¢ potowy poziomu umiejetnosci pod-
stawowej, zaokraglajac w dot (min. poziom +1). Przy kupowaniu
umiejetnosci drugorzednych ani trzeciorzednych /nie odlicza/ sie
bonusu z talentu. Za pozwoleniem MG umiejetnos¢ drugorzedna
mozna kupi¢ jako umiejetnos¢ podstawowa.

Umiejetnosc trzeciorzedna - Specjalizacja w umiejetnosci trze-
ciorzednej, na przyktad “Beryl” to umiejetnos¢ trzeciorzedna podle-
gajaca pod “karabiny”. Nie moze przekroczy¢ potowy odpowiedniej
umiejetnosci drugorzednej (min. poziom +1).

Umiejetnosci trudne i tatwe

Jezeli umiejetnost jest trudniejsza badz tatwiejsza do nauczenia, jej
cena zmienia sie. Trudnos¢ modyfikuje poziom umiejetnosci na potrzeby
okreslania jej kosztu w PU. Na przyktad, umiejetno$¢ (+1) kupowana
na poziomie 4 kosztuje tyle, co normalna umiejetno$¢ na poziomie 5.
Nawet na nauczenie sie tatwej (-1) umiejetnoéci trzeba wydac punkty.

Drzewka umiejetnosci
Kazdy Swiat bedzie miat swoj wtasny, specyficzny zestaw
umiejetnosci. CzeSciowy przyktad podano ponize;j.

CORPS

Wady i zalety
Sa to cechy postaci ktore daja ci dodatkowe PA i/lub PU (wady),
lub ktorych kupno kosztuje PA i/lub PU (zalety).

Wiek - Za kazdy rok powyzej 16 lat dostajesz 2PA i 4PU (do 30 lat).
Opis - Za opis postaci majacy 500 lub wiecej stow: +5PA lub PU.
Kontakty - Za -15PU mie¢ dobrze usytuowanego przyjaciela
mogacego Ci czasem pomac.
Wrogowie - Jezeli jeste$ wyjety spod prawa, dostajesz 15PU lub PA.
Naturalny talent - za -10PU zmniejszy¢ ceng jednego atrybutu o
potowe (wymagane pozwolenie MG).

Odpornosc na bol - za -5PA ignorowac lekkie obrazenia < talentu WLA.
Ograniczenie fizyczne - za 2 punkty ograniczenia na jakié rodzaj dziatah
dostajesz 4PA lub 2PU.

Ograniczenie psychiczne - za jakas niewielka ceche dostajesz 2PA lub PU,
za powazna 8 PA lub PU.
Zasoby - Kazdy dodatkowy rok oszczedzania kosztuje 2PU, a kazdy rok z
ktorego zrezygnujesz daje 2PU.

Pieniadze

Twoje poczatkowe zasoby zaleza od twojej najlepszej umiejetnosci
nadajacej sie do wykorzystania w pracy, podniesionej do kwadratu
i przemnozonej przez iloS¢ lat, po skohczeniu 16, podczas ktorych
postat mogta by¢ zatrudniona. Jezeli postac nie ma zadnej takiej
umiejetnosci, nalezy zamiast niej zastosowac¢ Slk lub POS,
zmniejszone o 2. Przedstawia to zarabianie za pomoca wrodzonej
sity lub inteligencii.

Wyposazenie
Patrz krotka lista sprzetu na karcie postaci zataczonej na kohcu
tych zasad. Poza tym - radz sobie sam.

Drzewko umiejetnosci Wysokiej Fantasy

Kategoria (Atrybut) Obstuga pojazdow (ZWN)
Umiejetnosc podstawowa Pojazdy naziemne
Umiejetnos¢ drugorzedna Woz
Umiejetnosc¢ trzeciorzedna Pojazdy nawodne
. L. X Statek zaglowy
Umiejetnosci walki (ZWN) Statek wiostowy

Bronie miotajace

Jezdziectwo

Euki Okreslony typ zwierzecia
Kusze
Proce Medycyna (POS)
Bron biata Pierwsza pomoc
Noze Medycyna (+1)
Miecze Weterynarz
M i/patki -
sziz\;gévgae ! Umiejetnosci zawodowe (POS)
Kile Hodowla zwierzat
Bron rzucana Ce:I IL_Jb typ zwierzecia
Topory Zbrojmistrz
No: Typ broni lub zbroji
oze
Wibcznie Kucharz
Inne Okreslony kraj lub
Walka wrecz Ro:z?kz 3 kuchni
Cios T‘EK? Mechanik
Kopniecie Szkutnik
Trzymanie
Blok Umiejetnosci zawodowe (ZWN)
Sztuka walki (+1) Kowal
Cios reka Stolarz
Kopniecie Jubiler
Trzymanie Kamieniarz
Blok Slusarz
Unik (otwieranie zamkow)
Rzut
Zabbjczy cios

(Zielarstwo)
Ekonomia
(Przekupywanie)
Jezyk obcy (okreslic)
Tylko w mowie lub w pismie (-2)

Wiedza (POS) Teatr
Alchemia (Przebieranie sie)
Trucizny (Miekkie padanie)
Architektura (Kieszonkostwo)
Fortyfikacje Pisanie
Astronomia lluminowanie
Biéﬁizglogm) Wiedza o obszarze (POS)

B. duzy obszar/temat (+2)
Duzy obszar/temat (+1)
Sredni obszar/temat (+0)
Maty obszar/temat (-1)

B. maly obszar/temat (-2)

Jezykz tej samej rodziny (1) Srodowisko (POS)
Historia Sztuka przezycia
Tajne stowarzyszenia (+1) Ciepty klimat

Prowadzenie badan Zimny klimat
Przeszukiwanie bibliotek Suchy klimat
Biurokracja Miasto
(Znajomos¢ ulicy) Polowanie

Prawo (Skradanie sie)
Okreslony kraj (Tropienie)
Prawo religijne

Wojskowost Srodowisko (ZDR)
Taktyka Picie
Oblezenia Bieganie

Muzyka Ptywanie
(Okreslony instrument) Wspinaczka

Filozofia Inne (9)

Tajemne religie Spo.rt

Psychologia Hobby (-2)

(Wptywanie na ludzi)
(Przestuchiwanie)
(Uwodzenie)

Magia
Rodzaj magii



Stosowanie umiejetnosci

Nalezy porownat poziom umiejetnoéci ze zmodyfikowana
trudnoscia wykonywanego zadania. Udalo sig, jezeli umiejetnos¢
jest < trudnoéci. Jezeli nie, nalezy rzuci¢ 1k10. Test udaje sie po
wyrzuceniu 11 lub mniej, /minus 2 za kazdy punkt roznicy/
pomiedzy testowana umiejetnoécia a stopniem trudnosci.

Przyktad - Jezeli umiejetnos¢t rowna sie cztery, a trudnos¢ wynosi
6, to nalezy wyrzuci¢ 11, minus 4 za 2 punkty roznicy, czyli 7 lub
mniej.

Trudnosc zadan

Dla umiejetnosci spod POS, lub dla zadah diugoterminowych, sto-
Suje sie ponizsza tabele:

Zadanie Trudnosc Czas
Wyjatkowo proste 1 1 akcja
Bardzo proste 2 1 sekunda
Proste (wyciagniecie lub zatadowanie broni) 3 2 sekundy
Przecigtne 4 5 sekund
Srednio trudne (pokonanie normalnego zamka) 5! 10 sekund
Trudne (uruchomienie samochodu bez kluczykow) 6 20 sekund
Poziom profesjonalny (ocena bizuterii) 7 1 minuta
Niemozliwe bez przeszkolenia 8 2 minuty
Niemozliwe bez profesjonalnego przeszkolenia 12 1 godzina
Niemozliwe dla prawie kazdego 16 1 dzieh

Wprawdzie niektore umiejetnosci beda miaty wiasne modyfikatory,
ale ponizsza tabela zmienia stopieh trudnoéci wiekszoSci zadah.

Zadanie Modyfikator
“Poza walkg” (postac moze sie zrelaksowac) -2
Zuzyty czas x0,5 (np. szybkie wyciagniecie broni) +1
Zuzyty czas x1 (standardowe) +0
Zuzyty czas x2-4 (celowanie przez dodatkowa faze) -1
Zuzyty czas x5-9 (celowanie przez petna runde) -2
Zuzyty czas x10-16 (celowanie przez dwie petne rundy) -3
Sprzyjajace okolicznoéci (dobre wyposazenie etc.) -1do-2
Niesprzyjajace okolicznoéci (nigdy tego nie robite$ etc.) +1do +5

Suma bonusbw nigdy nie moze by¢ wigksza niz potowa
umiejetnoSci podstawowej (zaokraglajac w gorg). Na przyktad: MG
stwierdza, ze wspiecie sie po Scianie to zadanie o trudnoéci 5, a
testowany jest potencjat ZWN rowny 2. Jezeli zuzyje sie 2x wiecej
czasu, trudnos¢ spada do 4. Poniewaz potencjaf jest rowny 2,
dodatkowy czas nie moze zmodyfikowa¢ trudnosci o wiecej niz -1.

Podstawy walki

Walka toczy sie w jednosekundowych rundach. Podczas rundy,
postacie dziataja w kolejnosci od najwyzszej do najnizszej
umiejetnosci, wedtug faz Inicjatywy, z nowa runda zaczynajaca sie
po osiagnieciu Inicjatywy 0. W jednej fazie mozna wykonat atak
(uderzye, strzelic), obronge (blok, parowanie) lub ruch (ruszyt,
zatrzymact sie, kucna¢, uniknat). Kazda wykonywana w danej
rundzie akcja musi by¢ oddzielona od poprzedniej przez co najm-
niej dwie fazy. Kazda kolejna akcja, po pierwszej, dodaje 2 do trud-
no&ci, o ile konieczny jest test umiejetnosci. Najwyzsza faza inic-
jatywy w ktorej mozna zmieni¢ status ruchu to talent ZWN (zwykle
1 lub 2). /Mozna/ uzywat tej samej umiejetnosci kilka razy w tej
samej rundzie. W jednej rundzie mozna przyspieszy¢ o 3m/s lub
zwolni€ o 6m/s, przy maksymalnej szybkosci 9m na runde. Zmiany
kierunku licza sie jako 1m ruchu, cofanie sie kosztuje podwojnie, a
wstanie z pozycji lezacej zajmuje cata runde.

CORPS

Walka na odlegfosc
Podstawowa trudnos¢ trafienia celu za pomoca broni strzeleckiej to
pierwiastek kwadratowy odlegtosci w metrach, plus 2.

Zasiegm) 0 1 24 59 10-16 17-25 26-36 37-49 50-64 65-8182-100
Trudnosc 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Ruch strzelca - +1 42 43 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Ruch celu -+ #1242 43 43 +4  +#4 +5 45

Kazda broh posiada statystyke zwana “Modyfikatorem zasiegu”,
ktora redukuje trudnos¢ wynikajaca z zasiegu o0 swoj poziom, do
minimalnej trudnosci rownej zero. Jezeli cel lub strzelec sie porusza-
ja, nalezy zastosowa¢ modyfikatory trudnosci oparte o przebyta
odlegtosc.

Walka wrecz

W walce wrecz, podstawowa trudno&¢ trafienia przeciwnika jest
rowna jego talentowi ZWN. Zwigksza sie ja 0 wszystkie /twoje/
negatywne modyfikatory za wykonywanie kilku akcji w rundzie.
Przeciwnik moze rowniez zablokowa¢, co zwigksza trudnos¢ o
jego poziom umiejetnoéci, lub sparowac cios, co zwieksza trud-
nosc o jego umiejetnosc-1. Blok lub parowanie “zuzywa sie” po
zostaniu zaatakowanym, tak ze otrzymany z nich bonus dalej juz
sie nie liczy. Unik pozwala na ponowne dodanie do trudnosci
potencjatu ZWN, modyfikujac trudnos¢ wszystkich przeprowad-
zonych w tej rundzie atakow, ale zwieksza rowniez trudnos¢
wszystkich wykonywanych akcji o taka sama wielkos¢.

Obrazenia

Obrazenia zadane przez atak zwiekszaja trudnosc akcji wykony-
wanych zraniona czeécia ciata o swoja wielkoS¢, oraz akcji
wykonywanych sasiednimi lokacjami o potowe tej wielkosci
(zaokraglajac w dot). Strefy uszkodzeh to:

Trudnosc
Rzut Strefa przycelowania
1 Glowa/szyja +2 :
2 Prawe ramie +2
3-4  Klatka piersiowa +1 2
5 Lewe ramie +2
6 Brzuch +1 : 5 :
7 Prawe udo +2
8 Lewe udo +2 1 o\e
9 Prawa noga/stopa  +2

10  Lewa noga/stopa +2 5 10

Ataki wrecz zadaja obrazenia w oparciu o Slk, a rdzne bronie lub
rodzaje atakbw moga zmienia¢ rodzaj obrazeh lub miejsce trafienia.

Ataki wrecz Wartosc obrazen Mod. strefy trafienia
Cios piescia Slt/4(n) -2
Kopniecie SIk/3(n) +1

Pancerz

Pancerz jest okreSlony przez dwie liczby, x/y. Pierwsza liczba
zmniejsza /wszystkie/ obrazenia. Druga liczba przeksztatca pozos-
tate jeszcze obrazenia /powazne/ na /lekkie/. Na przyktad, pancerz
2/4 zatrzyma 2 punkty obrazeh zadawanych przez pocisk, a
nastepne 4 zmieni w ogtuszajace. Druga liczba nie ma wptywu na
obrazenia, ktore /poczatkowo/ sa lekkie.

Zdrowienie

Zranione postacie odzyskuja ilos¢ punktow rowna ZDR, raz dziennie
w przypadku obrazeh lekkich i raz na miesiac w przypadku obrazeh
powaznych.
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EEHFE Imig: Wzrost: cm Wiek: ___ Histora:
Zajecie: Waga: kg Wyglad:
BLACKSBURG TACTICAL RESEARCH CENTER
Poziom Tal. Pkt.
Przenos.zone Strefy ciata IZI =lekkie g:m[vazre
przedmioty A~
Kapelusz Masa
kg Pancerz: _ |
Kieszen koszuli L
___kg 1
_kg
Kurtka \ \
_ kg Pancerz: _ /| L] Pancerz: _ /__
kg
kg
kg Pancerz: _ /| 3-4
Kieszen spodni [ ‘
— kg \ |
Opclazgqle: Masa Modyf. kg Pancerz:_J 6
Nieobciazony (Sit2 x.25) kg +0
W pofowie (Sik2x.5) kg +1 But/kostka Pancerz: __/__ Pancerz: _ | __
W peini(Sk2x1) kg +2 kg Jezeli wszystkie punkty|
Obciazony x2 (Sk2x2) kg +4 kg Wﬁw lzeqz?ana
Obciazony x3 (SIk2x3) kg +6 o zagesone, na
Obciazony x4 (SIk2 x4) kg +8 Bizuteria etc. } ! 8 E wnacja za wylczong
s _ kg z akcji. W przypadku
Obciazony x5 (SIk2x5) kg +10 kg F q gowy iforsu aznacza
kg o urate przyiomnoso
Wady i zalety: PA PU - E i (lub Smiierc w przypadkul
. obrazeh powaznych)
Inne:
9
— kg
kg
Broh miotajaca Obrazenia Inicjatywa Mod. zasiegu Masa 1. strzatéw Cena
XVlliw. pistolet skatkowy 4 +1 0 1,5kg 1 75Cr
XIXw. rewolwer 5 +1 1 1,2kg 6 160Cr
XXw. Demringer 4 +2 -1 0,4kg 2 60Cr
XXw. potautomat 9mm 6 +1 2 1,2kg 15 600Cr
XXw. rewolwer .44 Magnum 9 +1 2 1,2kg 6 400Cr
Bazowo —— ——| | Xvillw. strzeba skatkowa 10 +0 3 4,1kg 1 140Cr
kacznie PAIPU —— — | | XXw. karabin mysliwski 20 +0 5 3,9g 5 600Cr
. T N XXw. karabin szturmowy 16 +0 4 3,9%kg 30 900Cr
Umiejetnosci: Poz. Koszt Dosw
kuk, SIt 4 2 +1 2 0,9kg 1 60Cr
kuk, SIk 5 3 +1 2 1,2kg 1 75Cr
Luk, SIt 6 4 +0 2 1,5kg 1 100Cr
Kusza, Sk 5 3 +0 3 2,0kg 1 360Cr
Kusza, Sit. 7 6 -1 3 2,2kg 1 360Cr
Broh reczna Obrazenia Inicjatywa Masa Cena Uwagi
Maty n6z Obr. SIL+0 +0 0,1kg 5Cr +1 do trudnosci
Duzy noz Obr. SIk+1 +0 0,3kg 35Cr  Pchnigcie: obrazenia-1
Krotki miecz Obr. SIk+2 -1 1,1kg 145Cr
Szeroki miecz Obr. SIk+3 -2 1,6kg 195Cr Pchnigcie: obrazenia-1
Topor bojowy Obr. SIk+3 -3 1,6kg 195Cr  Nie mozna zadawac pchniec
Wibcznia dwureczna Obr. SIk+2 -1 1,1kg 95Cr  Tylkko pchnigcia
Pancerz WartoS¢ Masa Cena Uwagi
Ciezkie ubranie 01 1,2kg 80Cr Polowa skuecznosci przeciw pchnieciom
Wzmocniona tkanina 1/2 6,2kg 120Cr Polowa skutecznosci przeciw pchnieciom
Utwardzana skora 2/2 4,6kg 300Cr "" zadajacym powazne obrazenia
Kolczuga 2/4 31,0kg 1200Cr Polowa skutecznosci przeciw pchnieciom
Zbroja plytowa 3/4 44,0kg 600Cr Polowa skutecznosci przeciw pociskom
Kamizelka klasy Il 5/5 2,5kg 500Cr Poiowa skutecznosd przedw pchnieciom
Nowoczesny hetm bojowy  8/1 0,7kg 60Cr Nie chroni twarzy
Mata tarcza (+1 do bloku)  3/0 1,5kg 20Cr
Srednia tarcza (+2 do bloku) 4/0 3,0kg 40Cr
kaczny koszt umiejetnosci PU Duza tarcza (+3 do bloku) 5/0 6,0kg 80Cr
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