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Zbroja nakfada kare -4 do
umiejetnosci “ruchowych”
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Refleks ' ----- +2

Wytrzymatosc |- | +6

Sita Woli |- +6

Wyczucie pobudek
Ukrywanie sig |-
Dyplomacja |--
Percepcja |-
Wspinaczka |-
Medycyna |-
Kunszt magiczny

Zastraszanie

Przetrwanie |-

Przebranie |--

Wiedza

Wiedza
Wiedza
Wiedza

Wiedza (natura)

religia) |-

lokalna)

arkana)

plany) |-

Znane jezyki: Handlowy, Orczy
Przy testach Wiedzy do rozpoznania stabosci istot masz bonus +2

Mutant - wsrdd fatd na czole ma ukryte trzecie oko. Jezeli jest otwarte otrzymujesz bonus +3 do
Wyczucia pobudek, ale rowniez kare -1 do Blefu i Dyplomaciji oraz mozesz powodowac wstret i
pogarde zaleznie od obserwatora.

Krwawy Cios - jako akcja standardowa mozesz wykona¢ atak kukri lub falchionem, ale
zmniejszy¢ obrazenia z ciosu falchionem o 6 lub kukri 0 4 aby wrdég zaczat tryskac juchg. Na
poczgtku jego tury bedzie tracit tyle punktow obrazen o ile ostabite$ swdj cios, az do otrzymania
pomocy medycznej lub magicznego leczenia. Ten efekt sie nie kumuluje.

Masz bonus +2 do tropienia za pomocg Przetrwania
—

Rozpoznanie - mozesz zbadaé aury w Twoim otoczeniu jako akcje standardowg. W pierwszej
rundzie wyczuwasz obecnos¢ aur, w drugiej ich iloS¢, a w trzeciej doktadng site i zrodta. Aure
zawsze majg istoty pozaplanarne, kaptani, nieumarli czy smoki - stabi/zwykli $miertelnicy mogag ja
miec tylko jezeli przepetniajg ich emocje/mysli o danym nastawieniu. W danej chwili mozesz
analizowac pod kgtem dobra, zta, chaosu i prawa.

—

Dwa razy dziennie przed testem Blefu, Ukrywania lub Dyplomacji mozesz zdecydowac sie rzucic
dwa k20 i wybrac lepszy wynik

Podstepny Cios - przy atakowania flankowanego celu dodajesz k6 do obrazen.

Zawotaj o Przyjaciét - jako akcje standardowg 5 razy dziennie mozesz przyzwac
pozaplanarnych k3 orczych wojownikow. W danej chwili mozesz miec tylko jedno uzycie tej
zdolnosci. Za kazdym razem utrzymujg sie przez 4 minuty lub do Smierci. Sg oni dos¢ gtupi i
dlatego lepiej wydawac im tylko proste rozkazy.

- Dziatajg w twojej inicjatywie jezeli zostali przywotani w walce (czyli jak tylko konczysz swojg

ture)

Orczy Przyjaciel

Punkty Zycia: 18
Klasa Pancerza: 13/10/13

Wytrzymatosc: +3
Refleks: +0
Sita Woli: +1
CMB: +4
CMD: 14
Inicjatywa: +0
Percepcja: -1
Predkos¢: 40ft (8 kratek)

Atak: falchionem +5
Obrazenia: 2k4+4
Krytyk: 18-20/x2

Atak: oszczepem +1
Obrazenia: k6+3

Specijalne:
- widzi w catkowitej ciemnosci an odlegtosc¢ 16
metrow, ale w jasnym Swietle ma -1 do trafienia
- po otrzymaniu 6 punktow obrazen zaczyna sie
wykrwawiac czyli traci¢ 1 punkt zycia na runde
- pojawia sie w zbroi skérzanej, z wielkim
mieczem oraz z 2 oszczepami. Wszystko
rozwiewa sie razem z nim
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ataku zwyktg bronig. Oba muszg by¢ Silnym Ciosem lub Zzaden.

limutu uzy¢

‘| ktami przy ataku bronig

—=-1 Silny cios ktami przy ataku bronig

Obrazenia

Trafienie |-——--

(Tratn)
Obrazenia | - -

Paraliz Senny - jako akcja standardowa mozesz wskazac¢ paluchem istote w zasiegu 9 metréw / 6 kratek i wymusi¢ na niej rzut obronny Sity Woli ST 13 albo najblizszej
turze nie bedzie mogta wykonac zadnych akcji cho¢ nie jest bezbronna. Kazda istota moze straci¢ tylko 3 tury w ten sposéb w ciggu doby.

- Za punkt mocy mozesz sprawic aby byta ogtuszona na 3 tury przy nie zdaniu rzutu obronnego. Wypusci wtedy wszystko co trzyma w rekach oraz straci bonus ze
[Specjalne: jako akcja catorundowa mozesz ugry$¢ kogo$ przy jednoczesnym ] Zrecznosci do Klasy Pancerza i otzyma dodatkowg kare -2 do Klasy Pancerza. Na koniec kazdej tury moze wykonac test ponownie aby rozwiac efekt. Ta wersja nie ma

- Za dodatkowy punkt mocy mozesz stworzy¢ ten sam efekt na dodatkowym celu

Wrogos¢ - jako akcja standardowa mozesz wskazac¢ paluchem istote w zasiegu 9 metréw / 6 kratek i wymusié na niej rzut obronny Sity Woli ST 13 albo w najblizszej
turze bedzie musiata zaatakowac¢ wrecz najblizszg istote. Cel musi przesunac sie o tyle ile moze jedng akcjg ruchu lub szarzg, ale jezeli nie ma tak mozliwosci dostania sie
do jakiegokolwiek ofiary zadaje sobie k8+Sita obrazen. Kazda istota moze pasc¢ ofiarg tego efektu tylko 3 razy w ciggu doby.

- Za punkt mocy mozesz zamiast tego wywotac szat u wybranej istoty na 3 tury. Otrzyma ona bonus +1 do trafienia i obrazen wrecz, do Sity Woli i kare -2 do Klasy
Pancerza. Dostanie tez tymczasowe punkty zycia rowne jego poziomowi. Cel moze sie oprzeé efektowi testem Sity Woli ST 13, ale nie musi. W trakcie szatu nie moze
rzucac zakle¢ ani robi¢ niczego wymagajgcego koncentracji lub uzywaé wiekszosci zdolnosci opartych na Inteligencji, Madrosci lub Charyzmie

- Za dodatkowy punkt mocy mozesz stworzy¢ ten sam efekt na dodatkowym celu

Aura - jako akcja standardowa mozesz wydac¢ punkt mocy roztoczy¢ wokoét siebie aure na odlegtos¢ 7 metrow (5 kratek) i wybra¢ albo Wrogosc¢ albo Paraliz Senny.

- Aura sprawia, ze wszelkie humanoidy ktére w swojej turze wejdg w jej zasieg lub zaczng w niej ture stang sie ofiarg podstawowej wersji danego uroku z tym samym
limitem uzy¢ na dobe. Mozesz wykluczy¢ z tego swoich sprzymierzencow.
- Aura utrzyma sie tak dtugo jak sie koncentrujesz na niej jako akcja standardowa co runde lub 3 minuty jezeli wydasz dodatkowy punkt mocy przy jej tworzeniu.

Potrafisz za pomocg betkotliwej modlitwy do Twojej patronki wyota¢ koszmary lub uroki na znajdujgcych sie wokdl ciebie humanoidow. Inne istoty, nawet rozumne, sg na
nie odporne. Kazdego dnia o zmierzchu odzyskujesz 7 punktow mocy do wykorzystania na te uroki




