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Zaczynasz kazda walke z dwoma punktami Determinacji.
Kiedy poraz pierwszy w danej rundzie wykonasz udany
Cios lai lub otrzymasz obrazenia od jakiejs istoty
odzyskujesz jeden punkt Determinacji. Z kaizdej z tych
opcji odzyskiwania mozesz skorzystac raz na runde, a w
danej chwili mozesz miec¢ maksimum 3 punkty
Determinacji.

Wyzwanie: jako akcja blyskawiczna mozesz wydac punkt
Determinacji aby rzuci¢ konkretnemu wrogowi wyzwanie.
W pierwszej turze walki mozesz uzyc wyzwania bez
wydawania Determinacji. W danej chwili mozesz miec
tylko jedno Wyzwanie

- Do jego smierci lub do konhca danej walki masz przeciwko
niemu +4 do obrazen. Inni wrogowie maja +2 do trafienia
przeciw Tobie, ale tak dtugo jak cel jest w twoim zasiegu
ataku wrecz, inne istoty maja przeciwko niemu bonus +2
do trafienia.

Cios lai: bltyskawiczny atak jako akcja standardowa ktory
moZe by¢ wykonany tylko bronia jednoreczna schowana w
pochwie. Obrazenia liczone sa wtedy jak przy ataku bronig
dwureczng’

- wydanie punktu Determinacj przy Ciosie pozwala rzucic
dwiema koscmi k20 i wybranie dowolneg jako testu ataku

- Tornado: zamiast atakowac tylko jeden cel, atak moze
by ¢ wykonany przeciwko wszystkim kratkom znajdujacym
sie wokdt (z opcjonalnym wykluczeniem jednej lub dwach
kratek). Wykonywany jest jeden test ataku do sprawdzenia
czy trafi kazdy potencjalny cel oraz jeden rzut na obrazenia

Niewzruszonosc: jako akcja standardowa mozesz wydac
punkt Determinacji aby usunac z siebie efekt Zmeczenia,
Przestraszenia lub Schorowania

Stanowczosc: kiedy masz wykonac test Sity Woli lub
Wytrzymatosci mozesz jako akcja nagta wydac punkt
Determinacji aby rzucic dwa k20 | wybrac lepszy wynik

Nieustepliwos¢: moiesz uzyc punkiu Determinac)i jako
akcja nagta aby ustabilizowac sie i zachowac przytomnosc
kiedy Punkty Zycia spadna Ci ponize) 0, choc stracisz ja

jezeli otrzymasz wiece| obrazen
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; Cechy - Cerinthus §

Wyczucie pobudek

Atak

Dyplomacja Trafienie

Plywanie

Inteligencja

Wspinaczka

Zastraszanie

Profesja (Zolnierz)

Jeidziectwo

Opieka nad zwierzetami |-~

Rzemiosto (bronie)

Sztuka (poezja)

Wiedza (szlachta)

Wiedza (lokalna) |-~

t Zdolnosci }

Sita Woli |----(+6

anane}ezyki: Handlowy, Ognia

Na ture mozesz wykonac 4 ataki okazyjne zamiast jednego

atakowi

koniec drugiej rundy mozZesz go sprobowac przerzucic

Kontrolujesz lewa reke - moZesz nig wykonac akcje standardowa lub pelnorundowa. Aby sie
przesunac musisz sie dogadac z tym drugim, bo macie tylko jedng akcje ruchu. W pierwsz g
turze walki, akcja ruchu zarzadza ten ktory rzucat w waszym imieniu za inicjatywe.

Ochrona: Jezeli kios atakuje sprzymierzenca stojacego obok ciebie mozesz uzyc ataku
okazyjnego aby dac sprzymierzencowi bonus +2 do Klasy Pancerza przeciwko danemu

Jezeli nie zdasz testu Sity Woli przeciwko efektowi trwajacemu diuzej niz jedna runde to na
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Traktujesz bron schowang w pochwie jakby byta dobyta jezeli chodzi 0 mozliwosc
wykonywania atakow okazyjnych. Mozesz dobyc jej jako akcja darmowa w ramach
wykonywania dowolnego ataku | zaraz po nim schowac ja po pochwy.

Litos€ i Precyzja: jezeli two] atak miatby zabic jakas istote, mozesz zamiast tego
pozostawic ja nieprzytomna na -1 Punkcie Zycia oraz stabilna
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[ZaHada uzywania napiersnika

Trudno
rundzie
atakow
uzywac

Was zaskoczyc-w
zaskoczenia lub dia
niewidzialnych wrogoéw
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