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¢ Cechy 3 Punkly zycia ]---(28] § Umiejetnosel ¢ § Zdolnosci § § Banda bandytéw
|niCjatywa ------ +3 ' Wyczucie pobudek --------- gnane JQZykli HanC“OWy, Elfl, KI"GSHOlUdeI, AAAAAAAAAAAAAAA
Dvol - ocay ? Zdolnosci $
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Predkosc¢ |--]30 ft/ 6 kratek] Po6t EIf - Widzisz w kiepskim Swietle 2x Punkty zycia |-——| 25 ;

— Upuszczanie Krwi - Przy udanym trafieniu atakiem okazyjnym lub Rozbrojeniu sprawiajg, ze
Imqatywa] """ B ' _____________ cel Krwawi za 1 (w swojej turze trafi Punkt Zycia az nie zatrzyma krwawienia). Efekt nie
kumuluje sie. Manewry przeciwko krwawigcym celom nie wywotujg atakow okazyjnych

Ptywanie |-- lepiej niz zwykty cztowiek, ale nadal nie
widzisz w catkowitej ciemnosci
- JestesS odporny na magiczne efekty

wywotujgce sen

Percepcja |-

[Predkosc |- (30t / 6 kratek ]

Wspinaczka |--

W ramach ataku wrecz mogg uzy¢ Upuszczania Krwii przeciwko jednemu zranionemu wrogowi

Dobry Przykiad - jezeli uda Ci sie jakis
test Umiejetnosci to jako akcje
btyskwawiczng mozesz zmotywowac
Twoich sprzymierzencéw w zasiegu 9
metrow. Otrzymajg bonus +2 do

Akrobatyka |-

Predkosc¢ konno]-- 40 ft/ 6 kratek]

Seria strzat - jako akcja standardowa moga ostrzela¢ obszar o promieniu 3 metréw w zasiegu
45 metréw aby zadac¢ wszystkim istotom 2d6+2 obrazen ktutych. Test Refleksu ST 16 pozwala
zmniejszyc¢ to o potowe.

- po wykonaniu Serii mogg jako akcja btyskawiczna wykonac jg jeszcze raz, na ten sam lub
inny obszar, ale ST rzutu obronnego spada do 11

Zastraszanie |-
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vvvvvvvvvvv : S najblizszego testu tej Umiejetnosci w ciggu
t Rzuty obronne $ Profesja (bandyta) mijnuty ? . e W - w ramach pierwszej Serii w turze mogag wybrac jedng istote znajdujacy sie na obszarze
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv Przetrwanie |- D ———————————————— zagrozonym aby zadac jej dodatkowo k10 punktow obrazen, wykonac test Przeracania jako

Jestes przeszkolony w walce akcja darmowa bez wywotywania ataku okazyjnego oraz zastosowac¢ Upuszczanie Krwii. Aby

Refleks J-——- i Jezdziectwo |- kijem/kosturem/tyczka - mozesz swobodnie moc znowu dodac te obrazenia muszg skupic sie i skupi¢ na Petnej Obronie przez jedng ture
iy uzywac ich jednorecznie lub dwurecznie | | oo o jako akcja catorundowa
Wytrzymatosc )= 5 Wiedza (historia) J==="""" ora}llz traktujcjasz je jZko bronie posigdajace $ Kvl vvvvvvvvvv Y — T J : J
Sita Woli |—— 3 ) Zasieg, czyli mozesz atakowaé kratki o 1 § nlasapancerzag - TS { { Rzuty obronne § Blizny - jako, ze polegaja na bardzo lekkich pancerzach to nazbierane blizny sprawiaja, ze
‘ | Wiedza (lokaina) dalej niz te sasiadujgce ztwojg. | | 00— — $ 'ﬂjﬂi’ﬂz ¢ e ciosy zadane im broniami cigtymi lub kiutymi zadajg o 2 obrazenia mniej. W przypadku
¢ |vA|aArl(ierAy < Dodatkowo: +2 Wiedza (geografia) |- >—< -------- 16 v —[+5 Refleks |- 6 krwawigcych ran tracg o punkt obrazen mniej, do minimum 1 na runde.
vvvvvvv orzeciwko urokom Ha! - Po sukcesie Manewru, wykonania {14 : — _ ) _ )
cMB )—[+3/ +7 przy Przewroceniu Wiedza (inzynieria) |- uderzenia krytycznego lub pokonania wroga v\ e Wytrzymatosé | -[+4 Harcownicy - Bedac kor_mo jezeli przeciwko ich W|erzchovycom zo_stame wykonany atak |l:lb
mozesz jako akcja nagta sie przechwalac. Zaskoczona | —-[12 efekt obszarowy wymagajacy rzutu obronnego na Refleks, jako akcja nagta mogg wykonac test
—[16 /18 przy Przewréceniu Wiedza (szlachta) |- Pozwala Ci to przy nastepnym tescie ataku Sita Woli |- +1 Jezdziectwa i potraktowac jego wynik jako Klase Pancerza lub wynik rzutu na Refleks jezeli byt
AAAAAAAAAA przed korncem Twojej nastepnej tury rzucic 2 on lepszy od tego jak radzit sobie wierzchowiec niezaleznie
Nie wywotuje atakdéw okazyjnych ) OONNNN0N razy d20 i wybra¢ lepszy wynik .
przy: Przewracaniu ¢ Dfi‘ﬁ’?fff?'f 3
Taktyka: Ludzkie Kregle - jako akcje ruchu mozesz Okrzyk: Og,ar’nq(: sie!'- jako akcje’ standardowg mozesz z.awo’ra'(: do §woich ¢ Banda oprychéow ¢
Zaczaé koordynowaé Sprzymierzehcéw W Zas|egu 9 Sprzym|erzenCOW W ZaSIQgU 6 metrOW (20 ft) PrzeZ 5 rund IgnOFUJQ oni kal’y Z ) vvvvvv'v_ \
metrow (30 ft) ktorzy cie widzg. W kazdej kolejnej turze Przestraszenia, a Przerazenie traktujg jak Przestraszenie. Panika jednak funkcjonuje ¢ Zdolnosci §
musisz podtrzymac ten efekt akcjg ruchu lub normalnie. ) ~~NS~-“— o $Umiejetnosci § 00 o —m————
btyskawiczng aby nie przestat dziatac. Po tym jak Rozkazy - za pomoca odpowiedniej akcji mozesz wydaé Rozkaz istocie lub istotom pod ¢ Cechy ¢ — Uzywaija lekkich zbroi i prostych lub improwizowanych broni (butelki, nogi od krzeset, cegty itd.), ale
przestaniesz jg podtrzymywac utrzyma si¢ ona jeszcze wplywem Taktyki lub Okrzyku. Mozesz wydaé tylko jeden Rozkaz w rundzie. [Punkty zycia J=—-( 25 tak dtugo jak majg co$ w rekach traktowane jest to réwnie jako improwizowane tarcze
3 rundy. o _ _ - - Raz na ture mogg zmieni¢ wykonany przez nich atak krytyczny w zwykte trafienie (cho¢ do swojej
- Taktyka sprawia, ze za kazdym razem kiedy ty lub Rozkaz: Rab! - jako akcje standardowg mozesz pozwoli¢ sprzymierzencowi lub [Imqatywa] """ :+1 l nastepne;j tury dostajg kare -2 do trafienia) albo po prostu walg piesciami i kopig
sprzymierzeniec wykonacie udany atak wrecz jako Bandzie natychmiast wykonaé¢ zwykty atak wrecz. Mozesz wydaé ten Rozkaz w ramach - P ——————
akcje standardowg, mozecie wykona¢ darmowy test Okrzyku. Predkos¢ |--130ft/6 kratek] Zapasnicy - jako akcja standardowa zamiast zadawac obrazenia mogg sprébowaé wykonac test
Popchniecia (odpycha wroga od siebie) lub —— | (\CLRYHIG ) Yt ) Zapasow przeciwko jednej lub dwom istotom w zasiegu wrecz (test CMB przeciwko ich CMD). Przy
Przesuniecia (przesuwa wroga wokot siebie, ale nie w Rozkaz: Ruchy! - jako akcje ruchu mozesz pozwoli¢ do 3 istotom lub Bandom ) 6;9;;';\’; 3 ztapaniu zadajg od razu obrazenia jak by trafili wrecz
niebezpieczng przestrzen) bez wywotania ataku poruszy¢ sie do 3 metréw (10 ft) w dowolng strone. Mozesz wydaé ten Rozkaz w ) AAAAYAA - Kiedy juz kogos$ ztapig to mogg go utrzymac (a nawet do 5 oséb naraz) jedng akcja ruchu i
okazyjnego (jego CMB przeciwko CMD celu) ramach Okrzyku lub podtrzymania Taktyki | | [IMadrogé |-—|10/+0| ,— = ,— odpowiednimi testami Zapasow
AAAAAAAAA Atak |- - - Osoba przez nich ztapana otrzymuje kare -5 do Zrgcznosci, -3 do wszystkich testéw ataku lub
) T“'.'Ivav.' 3 r—[—‘ _ _ manewrow (poza tymi do uwolnienia sie). Nie moze wykonywaé czynnosci wymagajacych dwéch rak
¢ 'wotluazie 3 Obrazenia i ani atakéw okazyjnych oraz w przypadku uzycia magii musi wykonywadé testy na koncentracje
VVVVVVVVVVVVVVVVV —
Bedac w miescie, wiosce lub innej aglomeracji mozesz zrekrutowaé spora grupe bandytow, zbirdw, ztodziei, cyrkowcow, oszustow, ktorzy wiedzeni | | ¢ Kilaca nancarsa ¢ [OIIAAAAAAAA Oportunisci - tak dtugo jak otoczg wroga lub majg sprzymierzenca z ktérym go flankujg nie wywotujg
blizej nie sprecyzowanymi obietnicami od ciebie bedg za tobg podgzac. Rekrutacja zajmie ci to jedynie dzien czy dwa. W wiekszosci sytuacji niewiele z t Rzuty obronne § atakow okazyjnych kiedy wykonujg manewry jako akcja standardowa zamiast otrzymac¢ bonus +2 do
nich pozytku (poszczegdlne jednostki moze i twoje rozkazy przyjma, ale zwykle zajete sg jakimi$ swoimi drobnymi sprawami i ktocg sie miedzy sobg), | | (- . .. ) 18] T ———— trafienia
ale w walce sg przydatni. Mozesz mieC zrekrutowane w danej chwili 2 Bandy o wybranych przez ciebie specjalizacjach. e Refleks |- + 3 I\Eavr:evv;rvy { - W przypadku Zapaséw nigdy nie wywotujg atakoéw okazyjnych, przy flankowaniu otrzymujg bonus +4
———— I Dotvkowa |—-—-- 11 : ] ) do testu
Bandy - grupy okoto dziesieciu zbiréw czy tobuzéw ktérzy w sytuacji bojowej zbierajg sie w podstepny oddziat bojowy. Posiadajg Punkty Zycia, ale ich Dotykowa S— Wytrzymatosé |-[+5] 0 —Y >—<
stracenie nie oznacza $mierci, a raczej rany i demoralizacje wystarczajgca aby sie rozpierzchli i uciekli do jakiej$ meliny. Jezeli okolicznosci sa Zaskoczona || 15 Szarpniegcie - jako akcja btyskawiczna mogg wskazac istote w zasiggu wrecz i dac jej kare -2 do
niesprzyjajgce moze to oznaczac ich smierc. Sita Woli I---- +3 CMD do konica ich tury oraz uniemozliwi¢ wykonywanie atakow okazyjnych sprowokowanych
- Banda zajmuje obszar okoto 12 kratek w dowolnym ksztatcie, ale zawsze muszg one by¢ ze sobg potgczone (reprezentacja ich zbitego szyku manewrami przeciwko tej istocie
tchorzliwo-bojowego) |

- Bandy nie mozna flankowac, sg tez odporne na Przewracanie oraz Przesuniecie (chyba, ze sg to efekty obszarowe/masowe). Sg podatne na

obrazenia krytyczne oraz precyzyjne (sneak attack) ([ e AAAAAAAAAAAA A
- Bandy sg zasadniczo odporne na efekty magiczne majgce wptynac na pojedynczg istote lub konkretng iloS¢ istot, zamiast na obszar. W przypadku { Banda ztodziei $
efektdw leczgcych majacych pomoc jednej istocie Banda uzyskuje 1/4 tego leczenia, a w przypadku takich ktére leczg konkretng ilos¢ istot Banda ———_ e
uzyskuje 50% tego co efekt by wyleczyt. W przypadku efektéw obszarowych sg bardzo podatne i otrzymujg +50% obrazen lub leczenia ) Punktv 2veia l—[211 = == 0 mmmaamaaaa~— pAAAAAaa
. . : Y . . . . Q CeChy ‘t yzy ¢ D
- jako akcja standardowa mogg one zada¢ pewng iloS¢ obrazenh wszystkim wrogom bedgcych w zasiegu wrecz bez wymogu testu na trafienie (zawsze — ¥ Umiejetnosci § Q Zdolnosci §
ktoremus sie danego wroga uda zranic) Inicjatywa] ______ +4 ' AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA

- jezeli Banda moze wykonac atak okazyjny (a zagraza jak normalny cztowiek z ich uzbrojeniem) to robwniez automatycznie zadaje powyzsze obrazenia
- Banda moze przemieszczac sie przez przestrzen wrogoéw, ale wywotuje to atak okazyjny od tych istot

- Bandy nie mogg zajmowac przestrzeni juz zajetych przez inne istoty (o ile nie sg bardzo mate), a podczas walki wszelkie istoty bedgce w zasiegu
Bandy muszg wykonywac testy koncentracji (ST 20+poziom czarujgcego) aby uzy¢ magii albo testy Sity Woli ST 20 aby uzy¢ dowolnych umiejetnosci
wymagajgcych cierpliwosci i koncentracji

P . Banda moze wykonac¢ 5 atakdéw okazyjnych na ture
Predkosc |--|30 ft/ 6 kratek] Ukrywanie sig

Istoty bedgce ofiarg masowego ataku wrecz tej Bandy muszg zdac test
Refleksu ST 15 albo w swojej nablizszej turze mogg wykonac tylko albo akcje
ruchu albo standardowg (zamiast obu) oraz akcje btyskawiczng
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Chron Szefa - Kiedy masz zosta¢ zaatakowany przez wroga ktérego Banda widzi i znajdujesz sie w jej zasiegu wrecz (lub nawet posrodku) ten atak
ma 20% szans nie trafi¢ nawet przy udanym tescie trafienia

Zbiry - przeciwko zaskoczonym wrogom albo tak diugo jak ich otoczg lub
majg sprzymierzenca z ktérym go flankujg, zadajg o k6 obrazen wiecej oraz
wykonujg test Przewrocenia przeciwko jednej istocie bez wywotania ataku
okazyjnego

Potrafig uzywacC Rozbrajania putapek réwniez w przypadku magicznych

PP VOV VOV VOV O U

p Vv VvV VeV vV VUV VvV VVV VT gl g i g i g g g g i

AAAAAAAAAAAAA ) Klasa pancerza 4 1’ RZUty Obronne >

PP P O P VOOV OOV

v v v @O evwevevwVvVvewHs veeVvVvVVvVvVVvVvVvVVveve

omB l—[+a]  &wykia = 16 Refleks ' ----- +7

""" 141 | Wytrzymatosc |- | +2
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Zmytka - otrzymujg bonus +1 do Klasy Pancerza przeciwko atakom
okazyjnym wywotanym przez poruszanie sie w zasiegu ataku wrogow. Jezeli
taki atak ich nie trafi to mogg wyda¢ atak okazyjny i wybraé nowy cel
orygianinego ataku (ktéry musi by¢ w zasiegu sprowokowanej istoty) dodajgc
+1 do testu trafienia

Zaskoczona |- 112 Sita Woli 1--— +2

Szybka Finta - jako akcja ruchu mogg wykonac test Blefu aby wybrana istota
w zasiegu wrecz byta traktowana jako zaskoczona przez reszte ich tury

Ptywanie




