Zebrany tu material ma utatwi¢ wykorzystywanie na
sesji wierzchoweéw klasycznych (innym stowem — koni)
oraz popkulturowych wariacji na ich temat. Liczne
systemy fantasy wykorzystuja rézne rodzaje rumakéw,
zazwyczaj jednak gracze nie korzystaja z nich inaczej,
jak do szybkiego poruszania si¢ po drogach i bezdrozach.
Czasem posiadanie zdrowego, silnego konia §wiadczy o
wysokiej pozycji spotecznej — duzym majatku lub ary-
stokratycznym pochodzeniu. Czgsto jednak do tego ich
uzyteczno$¢ sic ogranicza.

Zwré¢ uwage, ze wiele z opisanych nizej zasad bedzie
dla réznych druzyn zbednych i nieprzydatnych, podczas
gdy dla innych moga $wietnie si¢ wpasowaé w przybrane
konwencje. Jezeli chcesz gra¢ szybko, nie staraj si¢ prze-
forsowaé wszystkich zasad jednoczesnie. Niemniej jezeli
zastanawiasz si¢ nad szansg oswojenia dzikiego wierz-
choweca, statystykami pegaza lub mozliwoscia, by kon
odnalazt swego wiasciciela — tu mozesz znalez¢ przyktady
rozwiazan.

Uwaga! Autor nie jest doswiadczonym zoologiem ani
Jezdzcem — opieral si¢ nie 0 akademickie opracowania, lecz
Wikipedig i wiedzg dostgpng w sieci. Jezeli uwazasz, ze jakies
informacje sq razqco niezgodne z realiami naszego Swiata lub
niegrywalne, pisz na panpoez‘a@gmai/. com, a moze wprowa-
dzimy jeszcze poprawki.

Twovsenie kows

Kon jato fignra InG Glotha

Konie opisane w podre¢czniku gtéwnym sa z zasady
blotkami. Trudnymi do ubicia, kosztownymi, jednak
traktowanymi jako szara masa.

Jako ze SW ma by¢ systemem brawurowym i grywal-
nym, w ktérym sposréd rzeszy jednostek da sie wyodrebnié
kilka oséb wyjatkowych, ktére staja sie p6zniej tematem
legend, tak tez zdarza sie, ze co kilka lat rodzi si¢ wierzcho-
wiec jedyny w swoim rodzaju — o charakterystycznej masci,
wyjatkowo odwazny, nieprzecietnie inteligentny, utalento-
wany lub (w systemach obejmujacych magie) napetniony
boskim btogostawieristwem, spontanicznym kaprysem
magicznej energii czy (w systemach postapokaliptycznych)
obdarzony niezwykla mutacja dajaca mu talent psioniczny.
Takie wierzchowce od samego poczatku traktowane sg
jak figury. Legendy petne sg historii o poteznych wilkach,
ktére prowadzity do walki watahy swych pobratymcéw
czy Iwach, ktére usmiercity dziesiatki ludzi, nim ktos$ je
powstrzymal — trudno oczekiwaé, by wsréd koni tego typu
jednostek zabrakto.




Niemniej konie strasznie trudno powali¢ na ziemig
— a dodanie im dodatkowej odpornosci na Rany czyni
z nich postacie niemal réwne graczom. Z tego tez
powodu zanim zaczniesz budowaé statystyki swego
rumaka bojowego, zapytaj prowadzacego, czy pozwala
wam na tego typu wzmocnienie, ktére moze catkowicie
zmieni¢ réwnowage gry.

Nie zatamuj si¢ jednak — nawet zwykty kori moze sta¢
si¢ po diugich treningach zwierzgciem nietypowym. Na
trzeciej randze, gdy stanie si¢ Weteranem, bgdzie mégt
wykupi¢ przewage Figura, ktéra sprawi, Ze nie pozostanie
w tyle za rumakami z legend.

Zdobycie Glothi

Kon bedacy blotka posiada standardows cene i staty-
styki, zgodna z opisem w podreczniku (lub, jezeli prowa-
dzacy sie na to zgodzi, z opisem ras podanych w dalszej
czesci tego dodatku). Prowadzacy nie ma obowiazku
zmienia¢ jego poczatkowych statystyk. Jezeli znajdziesz
kupca i masz przy sobie odpowiednig ilos¢ ztota — koni
juz jest twd;.

Zgodnie z podrecznikiem, konie bojowe majg znacz-
nie lepsze statystyki od koni pod siodlo. Nie dziw si¢
— z zalozenia zwykte konie s o wiele tarisze, gdyz przez
kilka pierwszy lat ich zycia nie byty szkolone pod czuj-
nym okiem specjalisty, by zamiast rzuca¢ si¢ do ucieczki,
atakowac¢ przeciwnika. Zasady wigc nie beda dazyty do
wprowadzenia réwnowagi miedzy tymi typami — tak juz
jest.

Stwaorzenie fignry

Jezeli prowadzacy pozwolit ci zdoby¢ konia o statusie
figury, mozesz go stworzy¢ na dwa sposoby.

Pierwszym rozwiazaniem jest wzia¢ statystyki stan-
dardowe danego rodzaju konia i doda¢ mu jedng powazna
i dwie drobne zawady.

Druga jest wykorzystanie ponizszych zasad, wedle kt6-
rych ko1 jest tworzony niczym postaé gracza. Pamietaj,
ze koni bedacy figura potrafi kosztowad o wiele wiecej, niz
standardowy przedstawiciel swego rodzaju. Przyjmij, ze
wiekszos¢ koni-figur kosztuje o 150% wiecej, niz wskazuje
na to cena w podreczniku. W przypadku rumaka bojo-
wego dolicz jednak kolejne 100$ - to chyba nie najgorsza
cena, zakltadajac, ze moze pozy¢ znacznie dtuze;.

Ko pod siodlo
Cechy: Kazdy kon zaczyna podréz posiadajac wszystkie
cechy na k4 oraz dodatkowe 7 punktéw do rozdzielenia.
Umiejetnosci: Kori posiada 7 punktéw umiejetnosci.
Zdolnosci specjalne:
* Chyzy: Konie rzucaja podczas biegu k8, zamiast k6.
* Kopnigcie: Si.
* Rozmiar +2.
* Tempo konia wynosi 10.

Gdy skonczysz tworzenie konia, mozesz na normalnych
zasadach dobra¢ jedna powazng i dwie drobne zawady,
dzigki ktérym mozesz zwigkszy¢ cechy, umiejetnosci i
liczbe przewag swego wierzchoweca. Jezeli cheesz, mozesz
wyda¢ zdobyte punkty zawad na zmniejszenie ceny konia
- za kazdy poswigcony na to punkt, jest o 758 tariszy.

Ko bojowy - wierzchowiec
Cechy: Kazdy kori zaczyna podréz posiadajac wszystkie
cechy na k4 oraz dodatkowe 9 punktéw do rozdzielenia.
Umiejetnoéci: Kon bojowy posiada 10 punktéw umiejetnosci.
Zdolnosci specjalne:
* Chyzy: Konie bojowe rzucajg podczas biegu k8, zamiast k6.
* Kopniecie: Si+k4.
* Rozmiar +3.
* Silny: Tworzac lub rozwijajac konia bojowego mozesz
zwigkszy¢ jego site do k12+2 bez dobierania przewag,.
* Tempo konia bojowego wynosi 8.

Podobnie jak przy koniu pod siodto, mozesz dobraé
zawady i wykorzystaé otrzymane za nie punkty.

Konie a punfity doswiadczenia

Kon bedacy blotka rozwija si¢ zgodnie z zasadami blotek
— pod koniec kazdej sesji, w ktérej brat aktywny udziat,
rzué¢ k6. Przy wynikach 5-6 otrzymuje pig¢ punktéw
doswiadczenia. Przy 1-4 nic si¢ nie dzieje. Za znaczacy
udziat traktuj jednak uczestniczenie w istotnej scenie akgji,
nie spokojna, calodobowa podréz i skubanie trawy.

Jako, ze kazdy gracz moze chcie¢ inaczej optymalizo-
waé swojego wierzchowca, nie traktujcie ich jako jednej

grupy blotek.

Kon bedacy figura traktowany jest jak element dru-
zyny — niezaleznie od jego wkiadu do gry, przyznaj mu
ilo$¢ punktéw doswiadczenia réwng doswiadczeniu, ktére
otrzyma jego wiasciciel.

Rozwéj konia przebiega identycznie jak rozwdj postaci

graczy.

NIptyw rangi fonia na jeqo ceng

Jezeli znajdziesz kupca majacego na sprzedaz konia
posiadajacego juz jakies doswiadczenie, zal6z, ze za kazde
5 PD posiadane przez niego musisz doptaci¢ 100$. Pamie-
taj jednak, ze nawet blotka o randze Doswiadczonego
bardzo rzadko pojawi si¢ w obiegu.

Konie a futsy

Konie b¢dace blotkami nie otrzymuja zadnych fukséw
i nie mogg ich wykorzystywa¢, chyba, ze ich jezdziec
posiada przewage Przyjaciel zwierzat (opisang w pod-
reczniku gtéwnym Savage Worlds).

Konie bedace figurami otrzymuja tyle fukséw, ile
wynosi ich ranga lecz nie wigcej, niz trzy (chyba, ze
posiadaja przewage Szczesciarz, opisana w podreczniku
giéwnym Savage Worlds).
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Konie zastepcze

Jezeli koni umrze, gracz moze za pozwoleniem prowa-
dzacego w jego miejsce kupi¢ przy najblizszej okazji konia
o polowie posiadanego przez poprzednika doswiadczenia
za normalng cen¢ (nie musi ptaci¢ dodatkowej kwoty za
posiadane punkty doswiadczenia czy bycie figura).

Dnicjatywa

Wszystkie konie tego samego typu traktuj podczas
walki jak jedng grupe blotek (niezaleznie od rangi i doboru
wspotczynnikéw). Figury otrzymujg wiasne karty. Jezeli
blotka jest dosiadana, dziata w inicjatywie jezdzZca.

Zoswdy dodaitowe

Gswajanie dzikiego Inb obceqo honia

O ile wiele koni jest przyzwyczajonych do ludzkiej
obecnosci i gotowych uda¢ sie w podréz z pierwszym
napotkanym przybyszem, zdarza si¢, ze awanturnicy
napotkaja konia dzikiego, powtérnie zdziczatego (ktéry
mogt si¢ przypadkiem zabtagkaé w lesie miesigce temu) lub
kupia wierzchowca wychowanego nieudolnie. W takim
wypadku prowadzacy moze wymagacé testu, od ktérego
zaleze¢ bedzie, jak kori zareaguje na nowsa osobe.

Raz dziennie posta¢ ma prawo wykonac¢ test Jezdziec-
twa, oddajacy kilka lub kilkadziesigt minut préb ujarz-
mienia i nawiazania relacji z koniem. Wynik poréwnaj z
ponizsza tabela:

Wynik testu Nastawienie konia

Jezdziectwa

Dwie jedynki*  Kon atakuje ci¢. Przez tydzien lepiej
nie wchodz mu w drogg.

Porazka® Kon jest nastawiony do ciebie nie-
chetnie. Nastepnego dnia nie mozesz
prébowaé go oswoic.

Sukces Nastawienie konia nie zmienia sig.

Przebicie Jestes w stanie oswoic¢ konia-blotke.

Dwa przebicia  Jestes w stanie oswoi¢ konia-figure

lub konia bojowego-blotke.

Jeste$ w stanie oswoic¢ konia bojowego-
figure.

Trzy przebicia

Cztery przebicia Jeste$ w stanie oswoi¢ niezwyktego
konia (potomka Sleipnira, gadajacego
rumaka, kelpie, pegaza).

Yezeli posiadasz przewage Przyjaciel zwierzqgt lub Wiadca
zwierzqt, traktuj jak sukces.

Dazda na dzikim tonin

Préba jazdy na nieprzychylnym koniu moze skoriczy¢
si¢ bardzo zle. Bedziesz mial szczescie, jezeli porwie
ciebie w losows strong. Gorzej, jezeli sprobuje ci¢ zrzu-
ci¢ lub po prostu potozy si¢ na ziemi akurat, gdy chcesz
czym predzej uciec. Otrzymujesz kare -2 do wszystkich
testow tak dtugo, jak dtugo jestes na grzbiecie konia, a
przy pierwszej porazce musisz przetestowaé Jezdziectwo
— w razie niepowodzenia, kon stara si¢ ciebie pozby¢.

Stusowanie Tropienia

Czy to w bitewnym rozgardiaszu, czy w wyniku kra-
dziezy, czy przez zwykle niedbalstwo, mozesz straci¢
swojego konia. Kori jednak moze rozpoczaé poszukiwa-
nia. W takim wypadku przetestuj jego Ducha — jezeli
osiagnie sukces, zaczyna cie tropi¢. Kazdego dnia wyko-
naj test Tropienia — w razie porazki, nic si¢ nie dzieje;
w przeciwnym przypadku zblizyt si¢ do ciebie o jeden
dzien podrézy za kazdy sukces i przebicie.

Zwré¢ uwage, ze kot moze otrzymac przewage Przy-
wigzanie, ktéra znacznie utatwia mu poszukiwania.

Chody tumia

* Step — koni spaceruje, nieznacznie jedynie wykracza-
jac poza predkosc idacego szybkim krokiem cztowieka.
Jego Tempo zmniejsza si¢ o 2.

* Klus — kon przemieszcza si¢ ze swoja naturalng pred-
koscig. Jego Tempo jest normalne.

* Galop — kon porusza si¢ szybko. Otrzymuje +2 do

swego Tempa.

* Cwal — kon porusza si¢ w granicach swoich mozli-

wosci. Traktuj jak bieg (pamigtajac o cesze Chyzy).

Cay wiess, se...

Ponizej poznasz kilka ciekawostek na temat koni,
o ktérych zazwyczaj w grach fabularnych sie nie pamieta.
Kazda z nich czyni konia istota o wiele mniej uniwer-
salng, pamigtaj wigc — jezeli wraz z druzyna nie zalezy ci
na jak najwierniejszym odzwierciedleniu realiéw naszego
$wiata, nie bierz ich pod uwagg. Prawdziwa historia ptasz-
cza i szpady, nastawiona na dynamiczng akcje i zrywajaca
z tak zwang ,proza zycia’, zdecydowanie na nich nie
skorzysta!

Wigkszosctychinformacyi znam dzigki materiatowinagrane-
mu przez Khakiego na GryFabularne. TV, do sprawdzenia tutaj:
http://khakiplaygame.blogspot.com/2010/01/ konie-w-swiecie-
Jfantasy.html .

1) Konie z zasady nie przystepuja do gwaltownego
galopu ,,z marszu”. Musza wpierw troche si¢ rozgrzaé —
oczywiscie wiele zalezy w tym wypadku od rasy, jednak
mozesz przyjaé, ze typowy kon moze zaczaé galop po
jakich$ pietnastu minutach rozgrzewki. By¢ moze nie
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byloby ztym pomystem zatatwic sobie sojusznika do
opieki nad koniem.

Mozesz przyjaé, ze jezeli kon nierozgrzany ma przy-
stapi¢ do gwattownego galopu, musi przetestowaé Wigor.
W razie niepowodzenia sprzeciwi si¢ rozkazowi i np. pad-
nie na ziemi¢ lub stanie d¢ba. W razie sukcesu zacznie
porusza¢ si¢ ktusem, w razie przebicia — galopem, zas
w razie dwéch przebi¢ — cwatem.

2) Konie trudno przygotowaé do jazdy. Trzeba zato-
zy¢ uprzaz i siodto, co wymaga troche czasu (ko musi
przyzwyczai¢ si¢ do lekkiego ucisku siodta, nim zacisnie
si¢ je na tyle mocno, by od razu méc jechad). To dodat-
kowo wydtuza okres jego przygotowania o, mniej wiecej,
dziesi¢¢ minut.

Mozesz przyjaé, ze jezeli na konia zostanie gwattow-
nie zalozony ekwipunek, musi przetestowac swéj Wigor.
W razie niepowodzenia jezdziec otrzymuje -2 do testéw
Jezdziectwa do momentu, az siodto zostanie poprawione.
W razie sukcesu kon wytrzymat gwattowne zatozenie
siodla.

3) Konia nalezy czys$ci¢. One same majg w zwyczaju
walczy¢ z niechlujstwem przez pokrywanie si¢ ochronng
warstwg brudu. Siodto zalozone na brudne cialo moze
doprowadzi¢ do tar¢, ktére przeksztalca si¢ w rany. Stan-
dardowa dbalos¢ o higien¢ zajmuje od kwadransa do
trzech.

Jezeli kon nie byt przez tydzieri pielggnowany, a byt
intensywnie wykorzystywany do jazdy, otrzymuje poziom
Wyczerpania.

4) Konie dlugo si¢ posilaja. O ile nie wozimy ze
soba duzych ilosci stomy, kon potrzebuje w ciagu doby
przynajmniej trzech postojéw, podczas ktérych mégtby
sie posili¢ trawa, z czego kazdy z nich zajmie do dwéch
godzin. Na szczgscie konie potrzebuja mato snu (koto
czterech godzin), wiec jedng z tych przerw moga zrobié
w trakcie nocy.

Wobec nienasyconego konia stosuj zasade Glodu
(podana w podreczniku gléwnym).

5) Konie sa bardzo strachliwe. Wystarczy okrzyk
i kilka gestéw, by uciekty, gdzie pieprz ro$nie. Pamietaj,
ze rumak bojowy w trakcie walki naprawde wiele potrafi —
zwykly kon prawdopodobnie ucieknie widzac zamieszanie
czy styszac strzal z muszkietu przy boku.

Jezeli wierzchowiec nie jest zaprawiony w boju (nie jest
rumakiem bojowym lub ma range nizsza niz Weteran),
musi wykonac¢ test Ducha, by przystapi¢ do walki. W razie
niepowodzenia nie bedzie atakowat przeciwnikéw. Jezeli
przy tescie wypadto jedynka (w przypadku blotek) lub
dwie jedynki (w przypadku figur), kori nawet nie zblizy
si¢ do zrédta zagrozenia.

6) Konie sa wysokie. Wyzsze od ludzi, zwlaszcza
w systemach nawiazujacych do europejskiego $rednio-
wiecza, gdzie ludzki wzrost 1,6 metra byt norma. Posta¢
majaca Jezdziectwo ponizej k6 lub otyta moga mie¢ trud-
nosci z wejsciem na grzbiet bez czyjejs pomocy.

Unmbefghooses

Konie (przynajmniej te zwyczajne, nie bedace gadaja-
cymi, magicznymi duchami lasu lub awatarami bog6w)
postuguja sie nastgpujacymi umiejetnosciami:

Nazwa Cecha Komentarz
umiejetnosci

Duch -

Zreczno$¢ Kon nie moze ptywaé
z koscig wicksza, niz
k8.

Przy pomocy tej umiejet-
nosci sprawdzaj, w jakim
stopniu kori jest w stanie
poradzi¢ sobie w nie-
sprzyjajacych warunkach.
Sukces sprawia, ze jest nie
do korica nasycony, jed-
nak moze funkcjonowac
bez kar. Porazka wymaga
odniesienie sie do zasad
Glodu (podanych w pod-

reczniku gléwnym).

Odwaga
Ptywanie

Przetrwanie Spryt

Skradanie Zrecznosé Kon nie moze skradad
sie¢ z koscig wigksza,

niz k6
Spostrzegawczos¢  Spryt -

Tropienie Spryt Przy pomocy tej umie-
jetnosci kon jest w stanie
odnalez¢é swego wiasci-
ciela lub inng, znang
osobe.

Walka Zrecznosé -

Wspinaczka Sita Ko nie moze si¢ wspi-
naé¢ z koscig wieksza,

niz k4.
Duch -

Zowady

Konie moga zosta¢ obdarzone nast¢pujacymi
zawadami:

Zastraszanie

Chuchro, Dziwactwo, Fobia, Grubas (zniza przy biegu
kos¢ do k6, nie k4), Jednooki, Jonasz, Kiepski wzrok,
Konus, Krwiozerczy, Kulawy, Ostrozny, Pacyfista, Pech
(tylko figury, otrzymujesz jednego fuksa mniej), Poszu-
kiwany (kon dostat si¢ do ciebie nielegalng droga i ktos
stara si¢ go odzyskac), Przygtuchy (jezeli powazna, nie
przyjmuje rozkazéw przekazywanych inaczej, jak poprzez
gesty), Ramol (5 punktéw na dowolne umiejgtnosci), Sle-

piec, Spioch, Tchérz, Uparciuch.




Nowe zawady

Dziki (Powazna)

Twoéj kon zostal odnaleziony przypadkiem, w dziczy.
Traktuje ci¢ raczej jak wroga, niz przyjaciela, i najchet-
niej by si¢ ciebie pozbyt. Co prawda jego umiejetnosé
Przetrwanie zwigksza si¢ o jedng kos¢, jednak za kaz-
dym razem, gdy chcesz go dosiasé¢ lub wyda¢ Komendg
(poréwnaj przewage Komenda), musisz przetestowac jego
Ducha. Jezeli test si¢ nie powiedzie, kon zrzuci cig z siodta
lub odméwi postuszenistwa.

Paskudny (Drobna)

Twéj kon jest wyjatkowo szpetny. Za kazdym razem,
gdy sie na nim pokazesz, otrzymujesz -4 do Charyzmy.

Szczegélna uroda (Drobna)

Sprzedawca nie potrafit opisa¢ masci i ksztattu tego
konia. Niewatpliwie ma w sobie co$ przyciagajacego spoj-
rzenie i nawet mozna go uzna¢ za tadnego, jednak jest
w jego zachowaniu (albo oczach) co, co sprawia, ze wcale
nie czujesz si¢ na nim szlachetnie. Za to jego cena wzrasta
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Konie moga posiada¢ nastgpujace przewagi:

Akrobata, Berserk, Bez przebaczenia, Btyskawiczny
refleks, Chyzy (podczas biegu — k12), Czujny, Koriskie
zdrowie, Krzepki (maksymalny udzwig 12xSita), Eadny
/ Sliczny (premia zostaje dodana do Charyzmy jezdzca,
kiedy jest w jego poblizu), Nerwy ze stali / Nerwy z tytanu,
Odporny na moc / Odporniejszy na moc, Opanowany /
Wyjatkowo opanowany, Podréznik, Szczesciarz / Cho-
lerny szczesciarz, Szésty zmyst, Szybki cios / Blyskawiczny
cios, Tropiciel, Twardziel / Niezniszczalny, Ulubiona brori
/ Ukochana broni (tylko naturalna bron — kopnigcie), Unik
/ Blyskawiczny unik, Zabdjczy cios, Zamaszyste ciecie /
Niezwykle zamaszyste cigcie, Zaprawiony w walce, Zawo-

dowiec / Ekspert / Mistrz.

Nowe przewaqi dla fooni

Agresywny bieg (Bojowa)
Wymagania: Weteran, Wierzchowiec, Odwaga k8+,
Walka k8+

Twéj wierzchowiec potrafi jednoczesnie wykonywaé
proste polecenia, takie jak ruch czy bieg, i tratowaé oko-
licznych przeciwnikéw. Kiedy porusza si¢ po polu bitwy,
moze kazdemu celowi, ktéry minie, zadac cios, otrzymu-
jac kare -2 do testéw ataku. Nie moze w tej samej turze
wykonywa¢ normalnego ataku. Kori moze tez poruszac si¢
nie korzystajac z tej przewagi. Zauwaz, ze jest ona szcze-
golnie silna, gdy kon wykonuje bieg, mijajac jednoczesnie
duzg liczbe stabych przeciwnikéw.

Bojowy duch (Bojowa)
Wymagania: Doswiadczony, Wierzchowiec, Odwaga
k8+

Wierzchowiec catkowicie powierza ci swoje zycie, wie-
rzac, ze uchronisz go przed kazdym niebezpieczenstwem,
o ile bedzie przestrzegat rozkazéw. Jezeli jestes w poblizu,
kori staje si¢ odporny na Strach i Obrzydzenie, jednak
dalej jest podatny na dziatanie Przerazenia. Zaléz tez,
ze kon nie lgka si¢ typowych elementéw towarzyszacych
walce (broni palnej, krwi, okrzykéw).

Chowaniec (Nadnaturalna)

Wymagania: Nowicjusz, Wierzchowiec, Duch k8+,
Spryt k6+

Jezeli w twoim $wiecie istnieje magia, za$ czarodzieje
maja prawo korzysta¢ z chowanicéw, po wybraniu tej
przewagi staje si¢ nim twéj rumak. Jezeli dosiadasz konia
lub w inny sposéb go dotykasz podczas uzywania twej
umiejetnosci nadnaturalnej, mozesz postuzy¢ si¢ punk-
tami mocy twojego wierzchowca (chowaniec posiada
5 punktéw mocy).

Figura (Niesamowita)

Wymagania: Weteran, Wierzchowiec

Od tego momentu traktuj konia jak figure. Wybierz mu
jedna powazng i dwie drobne zawady, odzwierciedlajace
trudnosci i dos§wiadczenie podrézy, ktérg przezyt.

Gotéw do akeji
Wymagania: Weteran, Wierzchowiec, Wigor k10+

"Twdj kot moze bez trudnosci ruszy¢ w natychmiastowy
galop i pozwala na szybkie zalozenie na niego siodla.
(Uwaga! Ta przewaga ma zastosowanie tylko wtedy, gdy
uzywacie zasad opisanych w punkcie ,,Czy wiesz, ze...”)

Komenda (Zawodowa)

Wymagania: Nowicjusz, Wierzchowiec, Spryt ké6+

Wierzchowiec opanowatl jedna, skomplikowang
komendg, ktéra mozesz mu sygnalizowaé dowolnie
(hastem, gestem, dotkni¢ciem w konkretny punkt ciata).
Moze to by¢ nawet nietypowa czynno$¢, jak turlanie sie
po ziemi, stawanie deba, przegryzanie lin czy wybijanie
drzwi. Przewage te rumak moze wybiera¢ wielokrotnie,
za kazdym razem ustalajac inng komende.

Musztra (Zawodowa)

Wymagania: Nowicjusz, Wierzchowiec, Duch k8+,
Spryt k6+

Twéj rumak znacznie pewniej czuje si¢ na polu walki,
a jego wysoki intelekt pozwala mu przestrzegaé twoich
rozkazéw. Poki dosiadasz swojego wierzchowea, oddzia-
tuja na niego wszystkie wykupione przez ciebie przewagi
przywédcze.
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Prawdziwa wi¢z (Niesamowita)

Wymagania: Doswiadczony, Figura, Wierzchowiec,
Przywiazanie

Rumak odczuwa z jezdZcem gleboka wigz, ktora spra-
wia, ze w celu uratowania jego zycia jest gotéw do poswie-
cen. Jezdziec moze uzywac fukséw swojego wierzchowca,
jezeli siedzi na jego grzebiecie.

Przywiazanie (Niesamowita)

Wymagania: Nowicjusz, Wierzchowiec, Spryt k6+,
Tropienie k6+

Za kazdym razem, gdy kon straci z pola widzenia
swego pana na wiecej, niz jeden dzien, zrobi wszystko, by
go odnalez¢. Kon automatycznie zdaje podczas poszu-
kiwan test Ducha, dodatkowo otrzymujac premie +2 do
testéw Tropienia.

Swiadomy (Niesamowita)

Wymagania: Doswiadczony, Figura, Wierzchowiec,
Duch k8+

Wierzchowiec posiada strzepki wlasnej swiadomosci
i doskonale wyczuwa intencje jezdzca. Posta¢ go dosiada-
jaca moze uzywac kosci Zrecznosci konia, zamiast swej
kosci Jezdziectwa.

Dwdaibome aowady
b (praenwmags din [eddbetu

Atak w przelocie (Przewaga)

Wymagania: Weteran, Jezdziectwo k8+, Walka k8+

Jezeli dosiadasz wierzchowca o przewadze Agresywny
bieg, mozesz, na analogicznych zasadach, atakowa¢ mija-
nych przeciwnikéw. Jezeli cheesz, mozesz zamiast tego
zniwelowaé normalng kare do ataku, jaka otrzymat twdj
wierzchowiec. Jezeli korzystasz z tej przewagi, nie mozesz
zadawaé normalnych cioséw.

Drobny jezdziec (Drobna zawada)

Te zawade mozesz wybra¢ jedynie, gdy jeste$ przed-
stawicielem niskiej rasy (jak gnomy, kenderzy, krasnoludy
czy niziotki). Jestes osobg o predyspozycjach psychicz-
nych i fizycznych, ktére uniemozliwiaja ci swobodne
korzystanie z wierzchowcéw stuzacych ludziom. Jezeli
dosiadasz wierzchowca innego, niz kuc, otrzymujesz kare
-4 do wszystkich testow Jezdziectwa i -2 do pozostatych
testow.

Rycerska szarza (Przewaga)

Wymagania: Weteran, Sita k8+, Jezdziectwo k8+,
Walka k8+

Opanowates technike walki cigzkozbrojnego rycerstwa.
Jezeli dokonujesz na grzbiecie rumaka szarzy przy pomocy
lancy, otrzymujesz +2 do testu ataku, za$ sita twojej broni
zwigksza si¢ do Si+k10.

Stabilna pozycja (Przewaga)

Wymagania: Doswiadczony, Wigor k8+, Zrecznosé
k8+, Jezdziectwo k8+

Jezeli otrzymujesz rane lub wpadasz w szok dosiadajac
wierzchowca, ignorujesz zasade¢ o mozliwosci upadku na

Shatystyks hows

Nim zaczniesz przeglada¢ nowe rodzaje koni, przy-
pomnij sobie statystyki dwéch typéw podstawowych,
ktére mozesz juz zna¢ z lektury podrecznika gléwnego.
Pamigtaj, ze ponizsze propozycje nie majg nic wspélnego
z korimi z prawdziwego §wiata — nie sposéb powaznie
potraktowac tematu rodzajéw koni bez szczegétowe roz-
réznienia na rasy, ktére zmieniaja predyspozycje i tempe-
rament konia w ogromnej mierze. Podane tu przyktady
traktuj z przymruzeniem oka — s3 to tylko ogdlne wzory,
ktére mozesz bez zadnych zahamowan przeksztatcaé, jak

ci tylko wygodnie.

Nawigznjgce do realnych

Kon pociagowy

Ten rodzaj koni nie posiada zadnego zastosowania
w walce, jednak ze wzgledu na nieznaczng ceng i duza
dostepnosé¢ (wigkszosé koni pociaggowych to zwykte
chabety) sg najczesciej spotykanymi ze wszystkich —
zwlaszcza na terenach wiejskich, gdzie pomagaja w orce
i transporcie ciezkich tadunkéw. Poszukiwacze przygéd
czesto posiadaja konia pociggowego z rodzinnego domu,
ktéry przewozi tobotki i — przy odrobinie szczescia

— tupy.

Cechy: Duch k4, Sita k12, Spryt k4 (Z), Wigor k8,
Zreczno$é k4
Umiejetnosci: Odwaga k4, Spostrzegawczoscé ko,
Tempo: 6, Obrona: 2, Wytrzymalosé: 9
Zdolnosci specjalne:
* Chyzy: Konie pociggowe rzucajg podczas biegu k8,
zamiast k6.
* Kopniecie: Si.
e Krzepki: +1 do Wytrzymatosci. Obliczajac maksymalny
udzwig konia pociagowego, pomnéz jego site x12.
e Pacyfista: Kon pociaggowy nigdy nie zrani innej istoty,
chyba, Ze zostanie przez nig zaatakowany.
* Rozmiar +2.
 Strachliwy: Za kazdym razem, gdy ko pociaggowy nie
zda testu Strachu, Obrzydzenia lub Przerazenia, otrzy-
muje nowa, drobng Fobie.
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Kuc

Istnieje wiele ras koni, ktérych niewielkie rozmiary,
rekompensowane przez duza wytrzymatos¢ i tagodne uspo-
sobienie, charakteryzuje je jako kuce. Zazwyczaj wyko-
rzystywane sa do kontaktu z dzie¢mi, chociaz w $§wiatach
fantasy sa tez podstawowym wierzchowcem dla niewielkich
istot (jak niziotki i krasnoludy).

Cechy: Duch k6, Sita k10, Spryt k4 (Z), Wigor k10,
Zreczno$é kb6
Umiejetnoéci: Odwaga k6, Ptywanie k4, Spostrzegawczosé
k6, Walka k4
Tempo: 6, Obrona: 4, Wytrzymaloéé: 9
Zdolnosci specjalne:
e Chyzy: Kuce rzucajg podczas biegu k8, zamiast k6.
* Kopniecie: Si.
e Krzepki: +1 do Wytrzymatosci. Obliczajac maksymalny
udzwig konia pociagowego, pomnéz jego site x12.
e Pacyfista: Kuc nigdy nie zrani innej istoty, chyba, ze
zostanie przez nig zaatakowany.
e Przyjazny: Kuce jest szczegdlnie tatwo oswoié — jezeli
prébujesz tego dokonaé, otrzymujesz premi¢ +2 do testu.
* Rozmiar +1.

Walach

Chociaz prosty lud raczej nie narzeka na nadmiar koni
i dosy¢ czesto pozwalaja im na rozptéd, wéréd kupcéw
i arystokracji na przedtuzanie gatunku czgsto pozwala si¢
jedynie najszybszym, najsilniejszym i najinteligentniejszym.
Z tego powodu wiele ogieréw staje si¢ watachami — czyli
kastratami. Maja zazwyczaj znacznie bardziej przyjazna
nature, przez co czesto wykorzystuje sie je do nauki jez-
dziectwa wsréd osob mlodszych. Ze wzgledu na fakt, ze nie
muszg juz rywalizowac o role w stadzie (bgdac na samym
dole hierarchii), nie sa agresywne, przez co ich znaczenie
w walce jest raczej minimalne. Sg za to postuszne i tatwiej
skupiajg si¢ na przypisanych im zadaniach.

Cechy: Duch k6, Sita k12, Spryt k4 (Z), Wigor kS8,
Zreczno$é k6

Umiejetnoéci: Odwaga k6, Ptywanie k4, Skradanie k4,
Spostrzegawczosé k6, Tropienie k4, Walka k4

Tempo: 8, Obrona: 4, Wytrzymalosé: 8

Zdolnosci specjalne:
e Chyzy: Watachy rzucaja podczas biegu k8, zamiast k6.
* Kopnigcie: Si.
* Pacyfista: Walach nigdy nie zrani innej istoty, chyba, ze

zostanie przez nig zaatakowany.

* Rozmiar +2.

Tantastyczne

Elfi rumak

Obecne w niektérych swiatach fantasy, elfie rumaki sa
zazwyczaj bardzo rzadkie i hodowane jedynie w giebo-
kich puszczach. Standardowo przypisuje si¢ im cze$¢ cech
elfich panéw, sa wiec szybsze i zr¢czniejsze od zwyktych
koni, nie tracac przy tym na wartosci bojowej — od sysaka

przyzwyczajane sa do walk partyzanckich i btyskawicz-
nych podrézy.

Zazwyczaj czuja niecheé do nieelfich jezdzcedw, przez
co otrzymanie takiego wierzchowca uwaza si¢ za nobili-
tujacy dar — zwlaszcza, ze w elfich spotecznosciach postu-
guje si¢ nimi gléwnie rycerstwo. Przy tych wszystkich
zaletach ich wyglad zdaje si¢ doskonale komponowaé
z elfig uroda — sa smukte, drobne i petne gracji.

Cechy: Duch k6, Sita k12, Spryt k4 (Z), Wigor k8,
Zrecznosc k8
Umiejetnosci: Odwaga k6, Ptywanie k4, Przetrwanie k4,
Skradanie k4, Spostrzegawczos¢ k8, Tropienie k4, Walka
k6
Tempo: 10, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 8
Zdolnosci specjalne:
* Chyzy: Elfie rumaki rzucajg podczas biegu k8, zamiast
k6.
* Kopniecie: Si.
* Przyjaciel elféw: Jezeli elfi rumak zostanie zdobyty
w inny sposdb, jak przez zakup lub prezent od poprzed-
niego, elfiego wlasciciela, otrzymuje dodatkowsa zawade
Dziki, chyba, ze jego nowym wiascicielem ma byé¢ elf.
* Rozmiar +2.

Jednorozec

Jednorozce pojawiaja si¢ w $wiatach fantasy, zwlaszcza
nawiazujacych do mitologii sredniowiecznego chrzescijan-
stwa, chociaz w Zrédtach antycznych pojawialy si¢ juz wieki
wezesniej jako zwierzeta faktyczne, nie mitologiczne. Ich
najpopularniejsza postacia sa biate rumaki o bujnej grzywie
i dlugim rogu wiericzacym srodek czota, jednak spotka¢
mozna tez wyobrazenia jednorozcéw czarno-czerwonych,
lub bedacych kolazem réznych, odlegtych gatunkéw.

W mitologiach nawiazujacych do sredniowiecza wiaze
si¢ jednorozce z czystoscia i kobiecym dziewictwem — cz¢-
sto jednak pojawiaja si¢ w popkulturze jako przedstawienia
ogromne;j sity, madrosci i magicznych mocy, przez co nabie-
raja funkciji istot niezwykle pot¢znych, czesto uwazanych
za straznikéw przyrody lub prastarych miejsc.

Cechy: Duch k10, Sita k12, Spryt k10, Wigor k10,
Zreczno$é k10

Umiejetnoéci: Odwaga k10, Ptywanie k12, Przekonywanie
k8, Przetrwanie k10, Skradanie k6, Spostrzegawczos¢ k10,

Tropienie k6, Walka k8, Zastraszanie k6

Tempo: 8, Obrona: 6, Wytrzymalosé: 10
Zdolnosci specjalne:

* Chyzy: Kelpie rzucaja podczas biegu k8, zamiast k6.

* Figura: Traktuj jednorozca jak figure.

* Kopniecie: Si+k4.

* Niezalezny: Jednorozec moze by¢ czyim$ wierzchowcem
jedynie, gdy wyrazi na to z jakiego$ powodu zgode,
zawsze jednak robi to do jakiego$ czasu — na przykiad do
ukonczenia wspdlnej walki o niezaleznos¢ puszczy.

* Odporniejszy na moc: Pancerz 4 przeciwko magii, +4 do
opierania si¢ mocom.

* Rozmiar +3.

.'f-bi

2 e
-

*

sicadih

7 e

A
- e

.2
T

&2
-

A‘f‘élh e

e




e Roég: Zamiast ataku kopnieciem, jednorozec moze zaata-
kowa¢ rogiem rzucaja na obrazenia jedynie za Si. Atak
ten rani kazda istote, niezaleznie od posiadanych odpor-
nosci i zmniejszajac Wytrzymatosé celu do 2, jednak nie
moze zada¢ wigcej, niz jedna rana. Sproszkowany rég
jednorozca moze zosta¢ uzyty jako antidotum na kazda
trucizng czy chorobe.

+ Sliczny: Jednorozec oraz osoba dosiadajaca kelpie
otrzymuje +4 do Charyzmy.

Kelpie

Kelpie pojawiaja si¢ w §wiatach fantasy oraz, przede
wszystkim, w §wiatach bazujacych na mitologiach cel-
tyckich i skandynawskich. Znane tez jako nuggle, sho-
piltee lub bickahisten, zazwyczaj sa widoczne w postaci
smuktych, biatych koni. W odréznieniu jednak od swych
cielesnych braci, na poty eteryczne kelpie sg drapiezni-
kami, ktére szczegdlnie upodobaty sobie wykorzystywa-
nie ludzkiej naiwnosci.

Dostrzegajac ludzka sylwetke, staja w poblizu rzeki lub
stawu, czekajac, az skuszony ich uroda cztowiek sprébuje
je pochwycié. Kiedy jednak ktokolwiek ich dosiadzie, rzu-
caja sie w stron¢ najgtebszych wéd, by tam utopi¢ ofiare i
rozkoszowac si¢ smakiem jej krwi. W réznych $wiatach
kelpie sg postrzegane jako duchy topielcéw, lesne bozki,
"‘t magiczne lub zwykle stworzenia, czasem jednak sa jedynie
s jedna z kilku postaci réznych, niebezpiecznych istot. Kel-
: pie moga, cho¢ niechetnie, rozmnaza¢ si¢ z normalnymi
konimi — ich pomiot traktyj jak elfie rumaki, pozbawione
e cechy Przyjaciel elféw.

Cechy: Duch k10, Sita k12, Spryt k6, Wigor k8,

Zrecznosé k8

Umiejetnosci: Odwaga k8, Ptywanie k12, Skradanie k6,
Spostrzegawczosc k8, Tropienie k6, Walka k8

Tempo: 10, Obrona: 6, Wytrzymaloéé: 8

Zdolnosci specjalne:

* Chyzy: Kelpie rzucaja podczas biegu k8, zamiast k6.

 Figura: Traktyj kelpie jak figure.

* Infrawizja: Kelpie otrzymujg jedynie potowe (zaokra-
glajac w dot) kar za niedostateczne o$wietlenie podczas
ataku na zywg istote.

* Kopnigcie: Si.

* Ladny: Osoba dosiadajaca kelpie otrzymuje +2 do
Charyzmy.

* Odporny na moc: Pancerz 2 przeciwko magii, +2 do
opierania si¢ mocom.

e Porwanie: Kelpie czesto czekaja na ofiare przy glebokich
zbiornikach wodnych. Gdy kto$ dosiadzie ich grzbietu,
prébuja za wszelka cene go utopié. Zeskoczenie z grzbie-
tu wymaga testu Jezdziectwa z modyfikatorem -2. Jezeli
kelpie zdota dobiec do wody, zaczyna topi¢ nieszczgsnika
— uwolnienie si¢ wymaga wygrania przeciwstawnego

%o testu sity. Porazki traktuj analogicznie do zasad Tonigcia
A3 opisanych na 88 stronie podrecznika gtéwnego. Osobie
55 prébujacej si¢ uwolni¢ moga pomagaé inne osoby.

; * Rozmiar +2.

Pegaz

W s$wiatach fantasy do pigknych, chociaz rzadkich
zjawisk naleza pegazy — dalecy krewni koni, posiadajacy
skrzydta, pozwalajace im na swobodny, niemalze orli lot.
Wiaze sie to z ich ogromnymi mozliwo$ciami wojennymi
i taktycznymi — ucieczka lub pogoni na ich grzbiecie bywa
wyjatkowo tatwa, znacznie zmniejszajac czas podrézy.
Pegazy pozwalaja tez dosta¢ si¢ do miejsc, ktére normal-
nie dostgpne sg jedynie magom. Chociaz s3 zwierzetami,
pozostaja czestym tematem legend, a ich posiadanie
zazwyczaj charakteryzuje wielkich rycerzy. Istnieja tez
cale grupy ludzi, ktére poswigcaja zycie na poszukiwaniu
miodych pegazéw w szczytach gérskich — sprzedanie ich
moze zapewnic¢ dobrobyt na reszte zycia.

Cechy: Duch k6, Sita k12+2, Spryt k4 (Z), Wigor k10,
Zreczno$c k8
Umiejetnosci: Odwaga k8, Spostrzegawczos¢ k8, Walka
k10
Tempo: 8, Obrona: 7, Wytrzymalosé: 10
Zdolnosci specjalne:
* Chyzy: Pegazy rzucaja podczas biegu k8, zamiast k6.
* Figura: Traktuj jednorozca jak figure. -
* Kopniecie: Si+k4. ?
* Lotny: Pegazy lataja w Tempie 16 i wznosza si¢
w Tempie 4.
* Ladny: Osoba dosiadajaca pegaza otrzymuje +2 do
Charyzmy.
* Rozmiar +3.

Zmutowany kon

Zaréwno w niektérych $wiatach fantasy, jak i w settin-
gach postapokaliptycznych, da si¢ znalez¢ liczne substancie,
ktére wywotuja mutacje wsrdd istot zywych. Moga to by¢
zaréwno nieczyste sity Chaosu, choroba, ktéra wydostata
si¢ z laboratorium lub promieniowanie pozostate po eks-
plozjach bomb jadrowych. Niektére sa na w na tyle ztym
stanie, ze wrecz uprzejmoscia jest strzeli¢ im w teb i zjes¢ co
mniej zielone kawatki. Niemniej te z nich, ktére sa w sta-
nie przetrwa¢ w nowych warunkach, cho¢ posiadaja liche

ciata, sg czgsto znacznie mniej wymagajace od ,zdrowych” j
pobratymcéw i znacznie bardziej zaradne. Rt

Cechy: Duch k4, Sita k10, Spryt k4 (Z), Wigor k6,
Zreczno$é k6
Umiejetnosci: Odwaga k4, Ptywanie k4, Przetrwanie k10,
Skradanie k4, Spostrzegawczo$¢ k8, Tropienie k8, Walka
k6, Wspinaczka k4
Tempo: 8, Obrona: 5, Wytrzymaloéc: 7
Zdolnosci specjalne:
e Chyzy: Zmutowane konie rzucaja podczas biegu k8,
zamiast k6.
* Kopnigcie: Si.
* Niewymagajacy: Zmutowane konie wymagaja o wiele
mniej pozywienia, niz normalne odpowiedniki. Wystarczy
im wyzywienie w ilosci réwnej, co w przypadku cztowieka.
e Podréznik: +2 do testéw Przetrwania oraz przezwycie-
zania negatywnych efektéw zimna i goraca.
* Rozmiar +2.




Cewnlk § aluripuonet dodobbomwmy

Ponizej znajdziesz cennik zawierajacy rézne przedmioty, ktére mogg si¢ przydaé poszukiwaczowi przygéod. Tak, nie
ma tu gadzetéw w stylu chomgta — z pewnego powodu zaktadamy, ze awanturnicy nie uzywaja go zbyt czgsto (o ile
nie naogladali si¢ dziwnych filméw). Znajdziesz tu tez przyktadowy cennik wierzchowcéw, na koricu zas — specjalng
tabele, ktérej mozesz uzy¢ do bardziej precyzyjnego ustalenia stosownych cen.

Przedmioty powiazane z kofimi Wierzchowce
Przedmiot Cena  Waga Wierzchowiec Cena
Bat 10 5 Elfi rumak 1000
Dzienne wyzywienie konia 10 5 Jednorozec 3
Ladry (+3) 1250 30 Kelpie -
Lanca* 300 10 Kuc 250
Oglowie 10 5 Ko bojowy 750
§ Powéz konny™ 18] > Ko pod siodto 300
Siodto jezdzieckie 10 10 Ko pociagowy 200
Siodlo wojenne 40 15 Pegaz 3000
Siodto — zdobienia 40 - Watach 300 _‘
Stajenny — dzienne wynagrodzenie =~ 10 o Zmutowany kot 500 (o ile nie jest traktowany jako ,
*Szczegoty poxnasz w podreczniku glownym do Savage Worlds. Zywno$¢)

Generator cen wierzchowcéw
Realia Modyfikator ceny

Sielankowy, heroiczny swiat fantasy Wszystkie konie -50, z wyjatkiem koni bojowych (-150)
i pegazéw (-1000)

Swiat fantasy, w ktérym konie sg podstawows forma -

transportu wéréd awanturnikéw

Swiat postapokaliptyczny Zmutowane konie bez modyfikatoréw, konie zdrowe +5000

Swiat wspolczesny Konie pociagowe, kuce +800, konie pod siodlo, watachy
+3000, konie bojowe +10 000

Swiat, w ktérym szlachetne wierzchowce sg przy- Konie bojowe +1000

nalezne jedynie arystokratom i §wiadcza o randze :
spotecznej , ,‘:’n
Elementy mechaniki Modyfikator ceny i
Kazde, posiadane przez wierzchowca 5 pd 100
Kazdy Punkt Zawady wydany na obnizenie ceny -75
wierzchowca
Wierzchowiec bedacy figura +150, jezeli kon bojowy +250, jezeli pegaz +500
Wierzchowiec o zawadzie Szczegdlna uroda 250
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