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	Валюта
	Курс Обмена

	
	ММ
	СМ
	ЗМ
	ПМ

	Медь (мм)
	=
	1
	1/10
	1/100
	1/1,000

	Серебро (см)
	=
	10
	1
	1/10
	1/100

	Золото (зм)
	=
	100
	10
	1
	1/10

	Платина (пм)
	=
	1,000
	100
	10
	1


Другие ценности

Большинство ценностей измеряется не в монетах. Это домашний скот, зерно, земля, права собрать налоги или права на ресурсы. Драгоценные камни и драгоценности также служат хорошим капиталовло​жением. 

Примечания к таблицам

· Доспехи в таблице автоматически подразумевают подстежку. Все доспехи, включая полные тяжелые латы, откованы из сплава стали с мифрилом. В них можно передвигаться пешком. Стеганки защищены от насекомых алхимическими составами. 

· Мечи изготовлены по технологии высококачественной сварки из сплава стали с мифрилом. Их высокая цена объясняется тем, что они никогда не ломаются и медленно тупятся.

· Отправным пунктом назначения цены был взят доход непьющего крестьянина или лесоруба, то есть 10 см в день. З см достаточно, чтобы обеспечить себя на день небогатой, но здоровой пищей, есть досыта.

· Цены приведены для города, в котором широко распространены магические клинки и доспехи.

категории оружия

· По навыкам, необходимым для использования: (простое, воинское и экзотическое)

· Тип применения (метательное/стрелковое и ближнего боя)

Справочная таблица: Доходы

	
Профессия
	Доход

	Крестьянин
	4 – 10 см/день
	144 – 360 зм/год

	Стражник
	12 см/день
	432 зм/год

	Плотник
	9 – 16 см/день
	324 – 576 зм/год

	Паладин на службе короля
	40 см/день
	до 1 500 зм/год

	Глава торговой гильдии
	200 см/день
	8 000 зм/год


Справочная таблица: Расходы

	Питание
	Цена в сутки
	
	Постой
	Плата в день

	Скудное
	1 см
	
	Ночлежка
	1 см/человек

	Плохое
	2 см
	
	Отдельная простая комната
	2 см/человек (за 10 см — неделя)

	Обычное
	3 см
	
	Хорошая большая комната на четырех человек
	20 см/день

	Хорошее
	5 см
	
	Отдельная комната с камином
	16 см/человека (за 32 см — неделя)

	Отличное
	2 зм
	
	Ванна с пеной
	4 см


Простое оружие:
	Название
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	Тип
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	Удар б/оружия
	1d2 (с)
	1
	x 2
	S
	—
	—
	—
	—
	Ударное
	+5

	Кастет
	1d2
	1
	x 2
	S
	—
	—
	—
	25 мм
	Ударное
	+5

	Нож, кинжал
	1d4
	2
	x 2
	S 20 м
	—
	—
	—
	3 см
	Колющее
	+5

	Катар
	1d4
	1
	х 3
	S
	—
	—
	—
	5 см
	Колющее
	+5

	Дубина
	1d6
	1
	x 2
	S
	—
	—
	—
	1 см
	Ударное
	0

	Посох
	1d6/1d6
	1
	x 2
	S, L
	—
	+
	—
	12 мм
	Ударное
	+2

	Рогатина
	1d8
	1
	x 3
	L
	+
	—
	—
	1 см
	Колющее
	0

	Легкий арбалет
	1d8
	2
	x 2
	180 м
	—
	—
	—
	70 зм
	Колющее
	+4

	Тяжелый арбалет
	1d10
	2
	x 2
	250 м
	—
	—
	—
	10 пм
	Колющее
	+3


Воинское оружие:

	Название
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	Тип
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	Легкая булава
	1d6
	1
	x 2
	S
	—
	—
	—
	35 см
	Ударное
	0

	Тяжелая булава
	1d8
	1
	x 2
	S
	—
	—
	—
	45 см
	Ударное
	-3

	Моргенштерн
	1d8
	1
	x 2
	S
	—
	—
	—
	65 см
	Ударн./Кол.
	+3

	Легкий чекан
	1d4
	1
	x 4
	S
	—
	—
	—
	5 зм
	Колющее
	+2

	Тяжелый чекан
	1d6
	1
	x 4
	S
	—
	—
	—
	6 зм
	Колющее
	0

	Топор
	1d6
	1
	x 3
	S
	—
	—
	—
	5 зм
	Режущее
	+2

	Боевой топор
	1d8
	1
	x 3
	S
	—
	—
	—
	58 см
	Режущее
	+1

	Боевой серп
	1d6
	1
	x 2
	S
	—
	—
	—
	54 см
	Режущее
	+1

	Короткое копье
	1d8
	1
	х 3
	S
	—
	—
	—
	74 см
	Колющее
	+4

	Среднее копье 
	1d6
	1
	x 3
	L
	—
	—
	—
	9 зм
	Колющее
	+2

	Трезубец
	1d8
	1
	x 2
	L / 3 м
	—
	—
	—
	12 зм
	Колющее
	-3

	Римский меч
	1d6
	2
	x 2
	S
	—
	—
	—
	30 зм
	Колющее
	+3

	Длинный меч
	1d8
	2
	x 2
	S
	—
	—
	—
	50 зм
	Режущее
	+2

	Сабля
	1d6
	3
	x 2
	S
	—
	—
	—
	60 зм
	Режущее
	+2

	Кистень
	1d8
	1
	x 2
	S
	—
	—
	+
	7 зм
	Ударное
	-2

	Глефа
	1d10
	1
	x 3
	L
	—
	+
	—
	20 зм
	Режущее
	+1

	Гизарма
	2d4
	1
	x 3
	L
	+
	—
	—
	14 зм
	Колющее
	-1

	Метат. топорик
	1d6
	1
	x 2
	30 м
	—
	—
	—
	4 зм
	Режущее
	+2

	Короткий лук
	1d6
	1
	x 3
	 40 м*
	—
	—
	—
	20 зм
	Колющее
	+4

	Кор. составн. лук
	1d6
	1
	x 3
	 30 м*
	—
	—
	—
	25 зм
	Колющее
	+4

	Длинный лук
	1d8
	1
	x 3
	150 м
	—
	—
	—
	50 зм
	Колющее
	+3

	Дл. составн. лук
	1d8
	1
	x 3
	180 м
	—
	—
	—
	60 зм
	Колющее
	+3

	Дротик
	1d6
	1
	x 2
	15 м
	—
	—
	—
	1 см
	Колющее
	+4

	Праща
	1d4
	1
	x 2
	 15 м*
	—
	—
	—
	5 мм
	Ударное
	-3

	Название
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	Тип
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* неприцельная стрельба до 150 м

Особое воинское оружие:

	Название
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	Тип
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	Сила 12+

	Тяжелое копье
	1d8
	1
	x 3
	L
	—
	—
	—
	12 зм
	Колющее
	-5

	Тяжелый кистень
	1d10
	2
	x 2
	S
	—
	—
	+
	14 зм
	Ударное
	-2

	Секира двуручн.
	1d12
	1
	x 3
	S
	—
	—
	—
	15 зм
	Режущее
	-2

	Двуручн. молот
	1d8
	1
	x 3
	S
	—
	—
	—
	8 зм
	Ударное
	-5

	Двуручный меч
	2d6
	2
	x 2
	S
	—
	—
	—
	70 зм
	Режущее
	-4

	Фламберг
	2d4
	3
	x 2
	S
	—
	—
	—
	65 зм
	Режущее
	-4

	Алебарда
	1d10
	1
	x 2
	L
	+
	—
	—
	14 зм
	Реж./Колющ.
	-1

	Боевая коса
	2d4
	1
	x 4
	L
	+
	—
	—
	15 зм
	Реж./Колющ.
	-3

	Ловк. 12+

	Рапира
	1d6
	3
	x 2
	S
	—
	—
	—
	3 зм
	Колющее
	+3


Экзотическое оружие:

	Название
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	Тип
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	Боевая кама
	1d6
	1
	х 2
	S
	—
	—
	—
	5 см
	Режущее
	+3

	Нунчаки
	1d6
	1
	х 2
	S
	—
	—
	—
	12 см
	Ударное
	+4

	Сай
	1d6
	1
	х 2
	S
	—
	—
	+
	55 мм
	Колющее
	+3

	Полуторный меч 
	1d10
	2
	х 2
	S
	—
	—
	—
	55 зм
	Режущее
	+2

	Полуторн. секира
	1d10
	1
	х 3
	S
	—
	—
	—
	13 зм
	Режущее
	-1

	Цепь с шипами
	2d4
	1
	х 2
	L, S
	+
	—
	+
	15 зм
	Колющее
	-2

	Катана
	1d8
	2
	х 2
	S
	—
	—
	—
	80 зм
	Режущее
	+2

	Арбалет ручной
	1d4
	2
	х 2
	15 м
	—
	—
	—
	50 зм
	Колющее
	+4

	Сюрикен
	1
	1
	х 2
	6 м
	—
	—
	—
	6 см
	Колющее
	+4

	Плеть боевая
	1d2 (с)
	1
	х 2
	4,5 м
	—
	—
	+
	1 см
	Режущее
	+3

	Магаз. арбалет 
	1d8
	2
	х 2
	60 м
	—
	—
	—
	15 пм
	Колющее
	+4

	Сеть
	—
	—
	—
	15 м
	—
	—
	—
	10 зм
	Особое
	+2


Особое экзотическое оружие:

	Название
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	Тип
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	Ловк. 12+

	

	Двулезвен. меч
	1d8/1d8
	2
	х 2
	S
	—
	+
	—
	75 зм
	Режущее
	-3

	Кнут
	1d4
	1
	х 2
	L
	—
	—
	+
	6 см
	Режущее
	+1

	Посвист смерти
	1d6
	1
	х 4
	S
	—
	—
	+
	65 зм
	Режущее
	+3


Удар щитом:

	Название
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	Тип
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	Мал. кругл. щит
	1d4
	1
	х 2
	S
	+
	—
	—
	Ударное
	0

	Большой щит
	1d6
	1
	х 2
	S
	+
	—
	—
	Ударное
	0

	Щит-крыло
	1d6
	2
	х 3
	S
	+
	—
	—
	Ударное
	0


· Оружия захвата дают +4 к броскам «Опрокинуть врага»
· Оружия выхватывания дают бонус +4 при выхватывании оружия врага.

· Посохом и др. двойными оружиями можно драться обоими концами, тогда они рассматриваются как легкое и тяжелое оружие в двух руках.

Доспехи:

	Доспех
	КЗ
	Ловк.
	Удар
	Реж.
	Кол.
	Умен.
	Цена
	Магия

	Легкие доспехи (Сила 6+)

	Толстая стеганка
	+1
	+5
	30%
	0%
	0%
	0
	15 см
	-10%

	 Кожаный доспех
	+1
	+5
	20%
	10%
	10%
	-1
	5 зм
	-20%

	Клепаный кожаный доспех
	+2
	+4
	20%
	25%
	15%
	-1
	13 зм
	-30%

	Легкая кольчуга
	+3
	+4
	30%
	40%
	20%
	-2
	20 зм
	-30%

	Средние доспехи (Сила 8+)

	Кольчуга
	+4
	+3
	40%
	50%
	30%
	-4
	30 зм
	-40%

	Кираса
	+6
	+2
	50%
	60%
	60%
	-4
	30 зм
	-40%

	Бригантина
	+5
	+4
	40%
	40%
	40%
	-3
	35 зм
	-40%

	Тяжелые доспехи (Сила 10+) 

	Не сочлененные латы
	+7
	+1
	70%
	80%
	80%
	-6
	55 зм
	-60%

	Полные легкие латы
	+8
	0
	85%
	95%
	90%
	-8
	70 зм
	-70%

	Полные тяжелые латы
	+10
	-2
	95%
	95%
	95%
	-10
	10 пм
	-80%

	Щиты

	Баклер
	+1 КЗ (атака рукой –2)
	-1
	3зм 
	-5%

	Маленький щит.
	+1 КЗ (еще +1 КЗ пр.метательн.) (держать вещь)
	-2
	8 зм
	-15%

	Большой щит.
	+2 КЗ (еще +2 КЗ пр. метательн.)
	-2
	15 зм
	-15%

	Башенный щит
	Укрытие (как за амбразурой).

Нельзя сражаться в башенным щитом в руке, он ставится на землю.
	-10
	20 зм
	-25%


Дополнительно:

	Доспех
	КЗ
	Ловк
	Удар
	Реж.
	Кол.
	штраф
	Цена
	маг

	Открытый шлем
	0
	—
	+5%
	+5%
	+5%
	0
	20 зм
	-10%

	Закрытый шлем
	0
	—
	+10%
	+10%
	+10%
	-1
	30 зм
	-20%

	Хауберг
	0
	—
	0
	+10%
	0
	0
	10 зм
	-15%

	Наручи кожаные
	0
	—
	0
	+5%
	+5%
	0
	4 зм
	-10%

	Наручи металлические
	0
	—
	+5%
	+5%
	+5%
	-1
	10 зм
	-20%

	Поножи кожаные
	0
	—
	0
	+5%
	0
	0
	4 зм
	—

	Поножи металлические
	0
	—
	+5%
	+5%
	+5%
	-1
	10 зм
	—

	Кольчужная рукавица
	0
	—
	Обезоруживание -2
	-1
	4 зм
	-40%

	Латная рукавица
	0
	—
	Обезоруживание -4
	-1
	8 зм
	-80%
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	Урон
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	Оружие захвата
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	Критический диапазон 20, 19-20 и др.
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	Двойное оружие
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	Умножение урона при крит. ударе
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	Оружие выхватывания

	[image: image69.png]



	Дальность оружия
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	Бонус на инициативу


Дополнительные правила

Повреждения холодом

+1 повреждения холодом означает, что мы каждый раз просто прибавляем к урону 1. Зато при критическом ударе (если пробиты резистансы) противник замерзает на 2 раунда. Если урон холодом составляет +2, то уже на 3 раунда и т.д. Но стоит хоть кому-то из участников схватки нанести замороженному повреждения или прочитать "Снятие магии", эффект заморозки мгновенно пропадает. При критическом ударе урон холодом так же, как и физический, подлежит умножению.

Повреждения огнем

Огонь дает "уверенные", стабильные повреждения. +1 повреждения огнем означает, что мы прибавляем +2 к урону, если бросок показал урон ниже среднего. Как это работает? Приведу пример. Двуручный меч наносит урон 2d6. То есть от 2 до 12. Повреждения, находящиеся в диапазоне от 2 до 6, будут считаться ниже среднего. То есть, округляем мы в невыгодную для игрока сторону. В более простых случаях 1d4, 1d6, 1d8, 1d10, 1d12 диапазон просто делится поровну. В случае критического урона огненные повреждения не умножаются, как физические, а просто складываются. 

Повреждения электричеством

Молния бьет редко, но метко. Если урон максимальный, мы удваиваем его. Кинжал наносит урон 1d4. Значит, в случае выпадения четверки, противник получит физический урон, равный 4, и электрический, равный 4. Двуручная секира каждый двенадцатый раз будет наносить 12+12=24 единиц урона. Если урон электричеством составляет +2, то наша секира нанесет 12+(12х2)=36 единиц урона. При критическом ударе урон электричеством так же, как и физический, умножается. Но это еще не все. Пусть у нас есть двуручная секира, наносящая урон электричеством +2. Критический удар: повреждения могут составить 36х3=108 единиц. Многовато для одного врага, вы не находите? Так вот, эти повреждения игрок может произвольно распределить между всеми своими противниками, стоящими в непосредственной близости к атакованному. Создается эффект цепной молнии.

Повреждения ядом

 +1 повреждение ядом означает, что мы прибавляем к урону +4, когда наносим противнику каждый третий удар. +2 означает, что мы каждый третий раз прибавляем +8 и т.д. Критические удары на повреждения ядом никак не влияют, то есть они не умножаются, а просто складываются, конечно, если это был удар, кратный трем.

Повреждения смертью

 +1 повреждения смертью означает, что при успешном броске атаки помимо нанесения физического урона персонаж прибавляет к своему здоровью один хит. +2 повреждения смертью - 2 хита. При критическом ударе при любом значении повреждений смертью персонаж прибавляет к значению своего здоровья столько хитов, сколько он отнял у атакованного любым видом урона. Хиты не могут превысить максимум в стандартных условиях (варвар спокоен). Опасность: при нанесении двух критических ударов подряд атакующий оказывается под властью черной магии. Он наносит следующие два удара (хиты не прибавляются) ближайшему участнику боя, независимо друг тот или враг.

Сопротивления


Если ваш щит (к примеру) имеет защиту от холода +1, то противник, имеющий меч или лук с уроном холода +1 не сможет нанести вам урон холодом. Если его оружие имеет урон холодом +2, то он наносит урон, как если бы имел оружие с уроном холодом +1.

Действие сопротивлений высчитывается только один раз до начала боя.

Теория драгоценных камней


С помощью особого Харадрического куба (приобрести или взять в аренду) можно преобразовать три драгоценных камня в один, но уже следующей размерной категории. Этот новый камень будет обладать такими же свойствами, как если бы вместо него в предмет было помещено два камня исходной размерной категории. Если в Харадрический куб поместить три различных камня одной размерной категории, то можно получить один камень той же размерной категории, но нового, недостающего до "четверки" цвета. Четыре камня разного цвета и одного размера преобразуются в один череп той же размерной категории. Два "стихийных" камня разного типа нельзя поместить в одно оружие, не добавив к ним третьим номером камень Объединения стихий соответствующего размера (покупается на рынках). Хотите вставить в оружие три разнотипных "стихийных" камня? Поместите уже два камня объединения стихий соответствующего размера. При объединении стихий черепа рассматриваются так же, как и "стихийные" камни.

Размерные категории 
	
	Цена
	
	
	Цена
	

	рубин (+1)
	примерно 40 зм
	
	Руна (1)
	примерно 120 зм
	

	большой рубин (+2)
	х3 – х4
	
	Руна (2)
	х3 – х4
	

	великий рубин (+3)
	и т.д.
	
	Руна (3)
	и т.д.
	

	повелитель рубинов (+4)
	
	
	Руна (4)
	
	

	рубин-око дракона (+5)
	
	
	Руна (5)
	
	


Сапфир
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	Оружие
	Доспехи
	Щиты
	Шлемы

	
	+1 повреждения холодом.
	+1 сопротивление холоду.
	+1 дополнительное заклинание в день предпоследнего из доступных заклинателю кругов магии.


Рубин
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	Оружие
	Доспехи
	Шлемы
	Щиты

	
	+1 повреждения огнем.
	+2 хита к max  здоровью.
	Сопротивление огню +1.


Топаз
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	Оружие
	Доспехи
	Шлемы
	Щиты

	
	+1 повреждения электричеством.
	+1/2 ловкость (характе​рис​ти​ка, а не модификатор; округление в меньшую сторону)
	Умение Чувствовать магию +4.
	+1 сопротивление электричеству.


Изумруд

	[image: image74.png]



	Оружие
	Доспехи
	Щиты
	Шлемы

	
	+1 повреждения ядом.
	+1 сопротивление яду.
	Умения Зрение, Слух, Обоняние и Внима​тель​ность +1.


Аметист
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	Оружие
	Доспехи
	Шлемы
	Щиты

	
	+1 бонус на любую атаку.
	+1/2 Сила (характеристика, а не модификатор; округление в меньшую сторону).
	Спасброски врагов против заклинаний, сотворенных персонажем, получают штраф -1.
	+1/2 КЗ (округление в меньшую сторону).


Череп
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	Оружие
	Доспехи
	Шлемы
	Щиты

	
	+1 повреж​дения смертью.
	+1 сопроти​вление смерти.
	Умения Знание магии, Знание механики, Монстрол​огия, Знание исто-рии +1.


	Добавляет 10% вероятности того, что противник, совершивший критический промах, будет вынужден кинуть кубик урона, рассчитать его, как если бы он был бы нанесен персонажу, а затем вычесть у себя соответствующее количество хитов и приплюсовать их персонажу (максимум хи​тов персонажа нельзя превысить)


 Теория рун


Существует три типа рун. Элд, Тир, и Гло. Градация свойств рун по отношению к размерам и их взаимодействие с Харадрическим кубом аналогичны камням, только размерная категория записывается несколько прозаичнее: просто цифра от 1 до 5 в скобках. Чтобы получить в Харадрическом кубе руну следующей размерной категории необходимо положить туда три одинаковых руны предыдущей размерной категории. Теперь внимание: 3хЭлд=Тир, 3хТир=Гло, 3хГло=Элд. Также две руны в Харадрическом кубе превращаются в третью, недостающую, но той же размерной категории.

Теория рунных слов


Если в любой из предметов всадить три разных руны одной размерной категории, либо три руны одного типа, но соседних размерных категорий (2, 3 и 4, к примеру), предмет (помимо прочих достоинств) получает приставку "Дар дракона". Оружие Дар дракона: +Х физический урон. Доспехи: +Х ко всем спасброскам. Щиты: +Х ко всем сопротивлениям. Шлем дар дракона: спасброски врагов против заклинаний, сотворенных персонажем, получают штраф -Х. Х-размерная категория наименьшей руны в тройке.

Теория «костей» (инкрустированных сфер, волшебных тесемочек и пр.)


Все «кости» уникальны. При помещении трех «костей» в Харадрический куб можно получить новую кость с совершенно любой гаммой свойств, руну, драгоценный камень или гнилую дыню. На все воля мастера.

Теория разъемов


Просверлить разъем в немагическом предмете возможно: первое (шанс) 100%, второе 30%, третье 10%. Просверлить разъем в предмете с одним незначительным магическим свойством: первое 30%, второе 10%, третье 5%. Просверлить отверстие в предмете с двумя и более магическими свойствами, предмете из комплекта или Могущественном предмете: первое 10%, второе 5%.


При неудаче магические свойства предмета исчезают, а если их не было, то предмет рассыпается в прах. Правилами разрешается купить оптом 30 немагических предметов, и автоматически получить 10 с двумя разъемами или 1 с тремя разъемами. 

Элд
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	Оружие
	Доспехи
	Шлемы
	Щиты


	
	Оружие уменьшает резистансы цели на 20% (категория (2) - уже 40% и т.д.).
	Спасбросок реакции +1
	Спасбросок воли +1
	Спасбросок  стойкости +1


Тир
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	Оружие
	Доспехи
	Шлемы
	Щиты

	
	+1 к урону и броску атаки для оружия дальнего боя.
	Штрафы доспеха, влияющие на умения, уменьшаются на 1.
	Штраф при сотворении магии, вызванный защитным снаряжением, уменьшается на 10%.
	Штрафы щита, влияющие на умения, уменьшаются на 1.


Гло
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	Оружие
	Доспехи
	Щиты
	Шлемы

	
	+1 к урону и броску атаки для оружия ближнего боя.
	+1 КЗ
	+ 1/2 любого навыка, разрешенного при данных параметрах персонажа, становится доступна (округление в меньшую сторону). Как пример: 2 руны Гло (1) в шлеме - 1 навык. А если в шлеме, к примеру, руны Гло (1) и (3) категории - то 2 навыка.


· Три амулета, помещенных в Харадрический куб, дают одно кольцо.

· Три кольца - один амулет.

· Гамма свойств нового артефакта зависит только от настроения мастера.

· Два зелья здоровья с помощью Харадрического куба превращаются в одно следующей размерной категории, Два зелья маны — также в одно зелье маны следующей категории.

	Зелье маны I
	30 зм
	Мгновенно восстанавливает одно заклинание I уровня

	Зелье маны II
	40 зм
	Мгновенно восстанавливает одно заклинание II уровня

	Зелье маны III
	60 зм
	Мгновенно восстанавливает одно заклинание III уровня

	Зелье маны IV
	80 зм
	Мгновенно восстанавливает одно заклинание IV уровня

	Зелье маны V
	140 зм
	Мгновенно восстанавливает одно заклинание V уровня

	Зелье маны VI
	180 зм
	Мгновенно восстанавливает одно заклинание VI уровня

	Зелье лечения малое
	30 зм
	Восстанавливает 10 хитов (мгновенно)

	Зелье лечения среднее
	40 зм
	Восстанавливает 15 хитов (мгновенно)

	Зелье лечения большое
	60 зм
	Восстанавливает 25 хитов (мгновенно)

	Зелье суперлечения
	80 зм
	Восстанавливает 30 хитов (мгновенно)

	Зелье лечения Дар гиганта
	140 зм
	Восстанавливает 40 хитов (мгновенно, можно разделить на несколько порций)

	Зелье лечения Дар титана
	180 зм
	Восстанавливает 50 хитов (мгновенно, можно разделить на несколько порций)



	Меню таверны

	Вино (кувшин)
	2-5 см

	Жаркое из печени и гусиных потрохов
	2 см

	Почки и яблоки, запечённые в тесте
	4 см

	Мясо (порция)
	6-15 мм

	Суп капустный, гороховый
	5 мм

	Суп с бараниной и ячменём
	1 см

	Суп с цыплёнком и репой
	15 мм

	Суп с говядиной и морковью
	2 см

	Пиво, кружка
	3-6 мм

	Передвижение

	Боевая панцирная лошадь-тяжеловоз
	2 пм

	Лошадь
	40 зм

	Пони
	30 зм

	Фураж на день
	5-15 мм

	Сани
	20 зм

	Повозка
	35 зм


1 – копье среднее, 2 – гизарма, 3 – алебарда, 4 – двуручная секира, 5 – полуторная секира,
6 – боевой топор, 7 – тяжелая булава, 8 – кистень, 9 – римский меч, 10 – длинный меч,
11 – полу​торный меч, 12 – двуручный меч, 13 – глефа, 14 – сабля,
15 – короткий лук, 16 – длинный лук.

	Уровень
	Стартовая сумма в зм для персонажа

	1
	37,5

	2
	75

	3
	112,5

	4
	150

	5
	200

	6
	250

	7
	325

	8
	425

	9
	562,5

	10
	725

	11
	937,5

	12
	1225

	13
	1625

	14
	2125

	15
	2750

	16
	3500

	17
	4500

	18
	5875

	19
	7625

	20
	10000
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