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:Reﬂeksl _____ +3 sie wokot niego zauwazalna aura i przemawia on Twoim gtosem.
Wytrzymatosé |- | +3 Posiadasz mozliwos¢ wykonywania akciji (jak akcja standardowa,
ruchu, btyskawiczna/nagta), ale mozesz ich uzy¢ jedynie za
Sita Woli |- +7 posrednictwem Partneréw. Z reguty sg oni na to otwarci (cho¢ moga
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Wyczucie pobudek

Dyplomacja

Percepcja |- -

Medycyna |-

Kunszt magiczny

Nie jestes Istota - jestes Ideg, pomniejszym Bogiem

Kondycja |- 14 [ +2
Inteligencja |--—] 13 / +1 Twoja wola jest realizowana jedynie przez twoje stugi i Partnerow.

Twoja sfera wptywu wynosi 10 kilometrow od miejsca gdzie
aktualnie ulokowani sg twje stugi - to oni stanowig kotwice za

Charyzma |- =1 8/ +4 : pomocg ktérej mozesz wptywac na swiat.
_ Jestes w statym kontakcie telepatycznym ze stugami i Partnerami.
Punkty Zycia]-—- 35 Jestes swiadom wszystkiego co zaobserwujg Partnerzy poniewaz

stale uzywasz ich zmystéw, ale w danej chwili mozesz tez uzywac
zmystow 4 dowolnych stug. Jezeli ktérys z nich oddali sie na wiecej
niz 10 kilometréw od centrum twojego kultu to stracisz ten kontakt i
mozesz jedynie liczyC, ze bez twojego nadzoru zdota wrocic.

Za pomocg stug mozesz wykonywac¢ dowolne rzuty na umiejetnosci
- standardowo to oni je wykonujg inspirowani twojg wiedzg i ich
cechy sg zawsze liczone jako 10. Jezeli chcesz uzy¢ wtasnego
modyfikatora to musisz to zrobi¢ w ramach Objawienia - roztacza

prébowac Sitg Woli ST 16 zablokowac¢ dang probe), ale wszelkie
konsekwencje tych akcji spadajg na nich (np. atak okazyjny za przedmiotu
uzycie Cudu). W danej rundzie mozesz przemiesci¢ Partnerow
jedynie o tgczng wartos¢ twojej Predkosci.

Twoi Partnerzy to w bardzo ograniczonych okolicznosciach jedyny
sposdb aby Ci bezposrednio zaszkodzi¢ - bardzo specjalistyczna
magia przeciwko opetaniu jest w stanie zadac obrazenia nie
Partnerowi, a bezposrednio tobie. Potencjalnie ucierpicie oboje.

Jezeli twoje stugi zostang wybite, a Partnerzy zabici, utracisz
kontakt ze Swiatem, chyba ze ktos znowu zacznie w ciebie wierzyc.
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Posiadasz okoto 20-30 osobowg grupe stosunkowo wiernych stug, choc to
gtdbwnie pomniejsze zbiry i ztodzieje. Potrafig oni o siebie zadbac (jezeli
chodzi o jedzenie/schronienie), a nawet 0 4 inne osoby w danej chwili.
Wystarczy, ze wydasz im ogélne polecenia, a oni zrobig co tylko moga.

Sposrdd twoich stug mozesz wybrac¢ Partnerdw i nadac¢ im Role. Zrekrutowanie Partnera mozesz wykonac raz dziennie o zmierzchu i za kazdym razem tylko jednego naraz nawet jak masz do$¢ mocy
na wiecej. W danej chwili mozesz miec ich trzech o dowolnych rolach.

Partnerzy nie sg Ci fanatycznie oddani i nie postuchajg sie samobodjczych rozkazow, a stuzg Ci ze chciwosci i checi zostania “kims”. W ramach Rekrutacji wpajane sg im talenty niezbedne do
wypetniania jego roli. Mozesz zdecydowac sie zabraC swojg taske i zmieni¢ Partnera w zwyktego stuge, ale jest to forma degradacji ktérg moze zle przyjac.

Jako mata karawana wozow podrézujg jako fikcyjna kompania handlowa

albo grupa robotnikéw i innych nicponi. Kazdego dnia rozbijajg obozowisko, | r
wykarmig, zapewnig miejsce do spania i warty z Percepcja z bonusem +4.
Jako karawana podrézujg z predkoscig piechura (wozy ich spowalniajg).

W zadnym wypadku nie stang oni do walki - to cywile i cwaniaki, ktorzy w
przypadku jakiegokolwiek zagrozenia uciekajg lub chowajg sie. Jezeli
zostang zaatakowani pod nieobecnosc¢ osob gotowych ich broni¢ to pewnie
zging lub zostang rozproszenie/rozbici. W tym drugim wypadku powinni sie
odnalez¢ w ciggu kilku godzin, a w tym pierwszym potrzebujg kilku dni na
rekrutacje (cho¢ mozesz samemu sie zaangazowacé co przyspieszy proces)

Po dotarciu do dowolnej miesciny mozesz pozwoli¢ sie swoim ludziom
“zadomowic”. W ciggu mniej wiecej godziny ogarng jakgs meline dla siebie
i Kilku innych osob. Po otrzymaniu takiego rozkazu godzine zajmie im
zebranie rzeczy i zorganizowanie sie w karawane

Dzieki ich zdolnosciom i pomniejszym kontaktom jeste$ w stanie zawsze
sprzedawac kradzione przedmioty bez potrzeby obnizania ceny lub
optacania posrednikow - uzyskujesz standardowg potowe wartosci

W ciggu paru godzin sg oni w stanie zorganizowac ttum we wyznaczonym 1
przez ciebie miejscu i czasie. Zwykle udaje im sie zebrac przynajmniej z
setke osoOb, ale zalezne to jest od okolicznosci.
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Majgc kilka godzin mogg dos¢ skutecznie zbierac plotki lub dowiedziecC sie
co jest mOwione na wybrany przez ciebie temat. Jezeli spedzg na to caty
dzien to majg 3 szanse na zebranie informacji, a podczas zwyktego dnia
pracy majg jedng takg szanse.
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Wmieszani w ttum sg w stanie wptyng¢ na jego nastroj - mogg sprawic, ze

Zastraszanie

Kieszonkostwo

Wiedza (arkana)

lZnane jezyki: Handlowy, Smoczy oraz jezyki znane Partnerom

Co tam jest? - 7 razy dziennie mozesz umozliwi¢ Partnerowi
widzieC przez przeszkody. Wymaga to aby przez minimum minute
opart dton na danej powierzchni i skupit sie (nie robi¢ nic innego) aby
stata sie dla jego (i twoich) oczu przezroczysta. Musi ona miec
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Dyplomacja | -----------------

Wyczucie pobudek

Medycyna |- -

Rzemiosto (alchemia)
Wiedza (arkana)
Wiedza (natura)

Wiedza (religia)

Wiedza (historia)
Wiedza (plany)
Wiedza (lokalna)
Wiedza (geografia)
Wiedza (inzynieria)

Wiedza (szlachta)

Znane jezyki: Handlowy i 4 inne

Potrafi walczy¢ zarbwno kosturem, na piesci jak i bronig improwizowang

Szybkie dobywanie - moze doby¢ broni lub alchemicznego przedmiotu w ramach tej samej
akcji jak nim atakuje lub uzywa

Odrobine zna sie na wszystkim, co pozwala mu testowac dla kazdej powszechnej Profesii

Truciciel - za pomocg podrecznego zestawu alchemicznego moze jako akcje standardowg lub
ruchu sporzgdzi¢ krotkotrwatg trucizne o ST 15. W ciggu 5 rund musi by¢ ona wykorzystana
albo przestanie dziataé. Jest odporny na efekty swoich trucizn.

- Trucizna moze by¢ kontaktowa (uzycie wymaga ataku dotykowego wrecz), wymagac zranienia
(w czasie tworzenia mozna natozy¢ na bron/amunicje), wymagac spozycia lub dymna (rzucenie
proszku aby stworzy¢ zatrutg chmure o promieniu 3 metréw)

- Jedna dawka trucizny wymaga od celu tylko jeden test obronny, moze aplikowac wiecej albo
przy tworzeniu skupi¢ sie mocno aby zamiast tego trwata 4 rundy (po jednym rzucie na runde).
Aby zrobic to ponownie musi medytowac przez catg runde (jako Petna Obrona)

- Efekt trucizny to Zmeczenie na 1 minute przy pierwszym nieudanym rzucie, Przemeczenie
przy drugim pod rzad oraz zasniecie przy trzecim.

Alchemik - w danej chwili moze mie¢ przygotowane 2 silne bomby dymne (wiecej na raz jest
bardzo niestabilnych). Rzucona bomba (jako akcja standardowa o o maksymalnym zasiegu 15
metrow, ale im blizej tym precyzyjniej) tworzy chmure gestego dymu o promieniu 6 metrow,

Wiedza (historia)

Wiedza (lokalna)

Wiedza (szlachta)

do 10 minut w ramach jednego uzycia

Oztocenie - 7 razy dziennie na poczgtku swojej tury mozesz jako
akcja btyskawiczna nadac lekko ztotego koloru skoérze jednego z
Partneréw az do poczgtku Twojej nastepnej tury. Sprawi to, ze w
swojej turze bedzie miat tylko akcje ruchu lub standardowag, ale
otrzyma tez bonus +2 przeciwko truciznom oraz Twardosc¢ 2 (czyli
wszelkie efekty zadajgce obrazenia zadajg o 2 punkty mniej)

Zlotonosy - mozesz w dowolnej chwili jako akcja darmowa sprawi¢ aby nos Partnera wydawat sie byé
zrobiony ze ztota. Rozwianie tego efektu to akcja catorundowa. Sprawi to, ze wech Partnera staje sie
niemal tak samo dobry jak psa, ale co wazniejsze dziata rownie skutecznie w stosunku do ztota, srebra,
krysztatéw, klejnotéw czy przedmiotow zrobionych z tych materiatow
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Aby magiczny Cud sie stat, twdj Wybraniec musi wykonac serie
skomplikowanych gestoéw jedng dtonig pokierowany twojg wolg. Uaktywni to tez
efekt Ztotonosego u danego Partnera. Kiedy to sie dzieje musi on zachowac
spokdj ducha i nie by¢ pod wptywem efektow opartych na emocjach poniewaz
to zaburzy jego koncentracje.

W miejscu twojego kultu musi znajdowac sie Twoj skarbiec - 2000 sztuk ztota,
gtdbwnie w monetach, ale mogg byc to tez inne ztote przedmioty. Tak dtugo jak
jest nienaruszony to o swicie daje ci zebra¢ pewng energie do wykorzystania w
ciggu dnia - zaczynasz dzieh z 8 punktami mocy. Jezeli skarbiec zostanie
spladrowany czy skradziony to uzywanie Cudéw bedzie wymagato trudnych
testow koncentracji oraz nie bedziesz miat mozliwosci odzyskania punktow
mocy az go nie odtworzysz.

—

Wzmochnienie - jako akcje standardowg sprawiasz, ze wybrany Partner lub
dotkniety przez niego cel otrzymuje do 4 tymczasowych Punktéw Zycia na
godzine, poniewaz nie moze dzieki temu miec ich wiecej niz normalne
maksimum (czyli musiat juz by¢ ranny).

Uzdrowienie - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy mozesz
sprawiC aby Partner lub dotkniety cel przez niego zaczat odzyskiwac Punkty
Zycia w tempie 1 na runde przez 4 minuty (czyli tgcznie 40 maksimum).

Ukojenie - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy pomagasz
Partnerowi lub dotknietemu przez niego celowi w jeden z nastepujgcych
sposobow:

- ukojenie ciala: usuwa Zmecznie, zmniejsza Wyciehczenie do zmeczenie,

Niewidzialne dtonie - jako akcja standardowa mozesz telekinetycznie wptyng¢ na otoczenie w zasiegu 10 metréow od danego Partnera.
Pozwola to na podniesienie i przeniesienie przedmiotu lub chetnej istoty do 6 metrow, cho¢ musi pozostac w zasiegu i by¢ widoczna dla
Partnera. O ile nie podtrzymasz efektu koncentracjg jako akcja ruchu (ty lub Partner, ustalane w momencie stworzenia Cudu) to przedmiot
zamiast wisie¢ w powietrzu. Istota musi by¢ nie wieksza od niziotka lub psa (rozmiar small) a przedmiot nie powinien wazy¢ wiecej niz do
~18kg

- twoja telekineza jest na tyle deliaktna i/lub niezdarna ze nie jest mozliwe uzywanie jej ofensywnie (np. rzucenie/uderzenie kogos
lewitowanym przedmiotem)

- mozesz podnieS¢ niechetng temu istote jezeli wydasz punkt mocy a ona nie zda testu Sity Woli ST 16, ktory bedzie mogta ponawia¢ w
kolejnych rundach jezeli efekt zostanie utrzymany

- jako akcja przygotowana mozesz sprébowac uzyc telekinezy na wystrzelonym pocisku, ale strzelajgcy moze to zablokowac testem Sity
Woli ST 16

- wydanie punktu mocy sprawi, ze efekt telekinezy utrzyma sie przez 4 minuty, cho¢ bez aktywnego kierowania przedmio cel po prostu
bedzie lewitowat w miejscu. Jako akcja ruchu mozesz wydac prostg instrukcje, np. aby cel podazat za wskazang istotg

- cho¢ mozesz wykonywac telekinezg tylko proste czynnosci i nie nadaje sie ona np. do zawigzania wezta, delikatnego przesuwania
kartek ksigzki czy przekrecenia klucza, to mozesz jej uzy¢ aby wykonac jakgs czynnosc¢ nie posiadajgc jakiegos prostego narzedzia jak
miotek, nozyce, topata czy tom, co daje ci dodatkowy bonus +2 do testu tak jakbys posiadat mistrzowskie narzedzia.

- wyjgtkiem od powyzszego limitu jest mozliwos¢ uzywania Kieszonkowstwa jako akcji standardowej za pomocag telekinezy w jej zasiegu.
Zwykle oznacza to wykonanie testu przeciwko ST 20, aby kradziez sie udata, wynik testu jest jednoczesnie ST testéw Percepcji aby te
probe zauwazyc. Jezeli bedzie udany to mozesz od razu przesunac skradziony przedmiot o do 6 metrow w dowolnym kierunku

- jako akcja standardowa mozesz ignorujgc limit rozmiaru uzy¢ manewrow Kradziezy, Rozbrajania, Popchniecia, Przyciggniecia,
Przesuniecia, Przewrdcenia, Brudnej Zagrywki i Zapaséw przeciwko dowolnej istocie uzywajgc fgcznego bonusu +9 jako twojego CMB
tego manewru. W przypadku udanych zapaséw cel ma prawo wykonac albo test CMB/Uwalniania sie przeciwko CMD 19 albo test Sity
Woli ST 16 aby rozwiac efekt. Samo wykonanie manewru nie pwoodu ataku okazyjnego, ale uzycie Cudu moze.

Zaskoczona | -—-
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Wspinaczka

Medycyna |-

Zastraszanie

Jezdziectwo

ktos przemawiajgcy do ludu miatby bonus +2 lub kare -2 do rzutéw tManewryd = |Refleks |- +4 Wiedza (podziemia) |- gdzie wszelka widocznosc¢ spada do 1.5 metra, a wtedy i tak kazdy cel ma Zastone (20% szans,
UmiejetnoéSci 1| AN - ) e ze udany atak nie trafi). Chmura utrzyma sie do minuty, chyba ze wiatr rozwieje jg szybcie;j.
m —|+3 Wytrzymatosc J- | +2 Profesja (kazda) Bomby wytrzymajg maksymalnie 24 godziny zanim stang sie bezuzyteczne. Zrobienie nowych
: N - . : . imi o)f d inv.
im to od 1 do kilku dni zaleznie od rozmiaru miasta. Mogg tez sprébowac cMmD 1114 Sita Woli +2 Uzywanlle magicznych |-- zajmie mu pot godziny
wptynaé na plotki - wywotaé je, zdusié¢ lub delikatnie zmienié. Zajmie im to urzadzen
dni zaleznie od sity plotki i obszaru na ktérym jest powtarzana. Mozesz tez \
maksimum 25 cm grubosci. Partner moze utrzymac te koncentracje sprawic¢, aby tatwiej lub trudniej byto sie o Tobie dowiedziec.
— (A
W duzych miastach (min. kilka tysiecy mieszkancow) potrafig oni ¢ Bandyta $
skontaktowac sig¢ ze skorumpowanymi urzednikami, co pozwala Cirazna | | L (
tydzien zatuszowac drobne sprawy lub zmniejszy¢ kary za powazniejsze, | LTI AN A [
iezeli - S ' . . . . 8 | Zbroja daje kare -6 do o,
jezeli zostanie wyznaczona kara lub kto$ zostanie aresztowany ¢ Umiejetnosci $ mobiJInych1 Umigjetnoéci ¢ Zdolnosci $
Mozesz im zleci¢ kradziez jakiegos przedmiotu do wartosci do 400 sztuk —_ 2 T
Z+Ot.a ' Jezleli mgzna 90 znal_ezé W danym TBEE D S 1Y SEE to. og.arnaé Punkty zycia ---~L29 Wyczucie pobudek Szal - na poczatku swojej tury moze zmniejszy¢ swojg
w ciggu kilku-kilkunastu dni, choC bedzie to kosztowato w ten czy inni - Klase Pancerza o 2 abv otrzvmaé 6 tvmczasowvch
sposob potowe jego wartosci. Unikalne lub bardzo dobrze strzezone Inicjatywa J === + l Plywanie |----------"""""""—"~ P nlg['w veia d zy i z : ny. woici ¢ ?/
przedmioty mogg kosztowac duzo wiecej lub by¢ poza mozliwosciami tej = _ P nu UNCOW £ycla go poczaied nasepne) swoje) Jry
bandy. Rredkosc J=| 200t 4 kratk Sreepaa Pchniecie - jako akcje ruchu moze wykonac test ataku

dotykowego wrecz aby zada¢ wrogowi 4 punkty obrazen i
zmniejszy¢ ich CMD o 2 do konca Twojej nastepnej tury

Ciezki Cios - trafienie atakiem wykonanym jako akcja
standardowa w cel po udanym Pchnieciu wymusza od celu
test Wytrzymatosci ST 13. Jezeli go zda to w swojej

Wiedza (lokalna)

Wiedza (szlachta)
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nastepnej turze bedzie miat tylko kacje ruchu lub
standardowag. Jezeli nie zda testu to jest Oszotomiony na
ture (nie wykonuje akcji, ale nie jest bezbronny), a w
nastepnej ma tylko akcje ruchu lub standardowa.

Przy udanym trafieniu moze wykona¢ darmowy test
manewru Odepchniecia lub Przesuniecia bez wywotania
ataku okazyjnego

PO O @OV VW L

ostatnich 40 minut Krwawity lub ktére w tej chwili majg mniej niz potowe
Punktéw Zycia, chyba ze sg niewrazliwe na Krwawienie. Za punkt mocy
mozesz zamiast tego sprobowacé wykry¢ istoty z konkretnej linii krwi (z ktorg juz
miates styczno$¢) lub ustali¢ poziom pokrewienstwa biologicznego pomiedzy
obserwowanymi istotami.

- Wykrycie Zdrowia: alternatywnie mozesz pozna¢ stan zdrowia widocznych
zywych istot. Dowiadujesz sie czy sg ranne i w jakim stopniu (przyblizony %)
oraz czy sg zarazone jakas chorobg

- Wykrycie Zjaw: alternatywnie wykrywasz ilos¢ duchy czy inne istoty
niematerialne w zasiegu wraz z przyblizong sitg ich aur, choc¢ nie kierunek lub
doktadng lokalizacje

- Wykrycie Znieksztatcen: alternatywnie wykrywasz czy w zasiegu znajdujg
sie aktywne lub nieaktywne bramy teleportacyjne, portale lub wyrwy
miedzywymiarowe. Jezeli w trakcie dziatania Wykrycie jakas istota uzyta efektu
teleportacji to mozesz probowac ustali¢ kierunek i odlegtos¢ na ktorg sie
teleportowata oraz czy przeniosta sie na inny plan

- Sensor: mozesz wyda¢ dodatkowy punkt mocy aby stworzyé w wybranym
punkcie w zasiegu 42 metréw niewidzialny sensor przez ktory Ty i Partner
mozecie widziec i stysze€. Ta forma nie jest blokowana przez przeszkody poza
otowiem czy magicznymi zabezpieczeniami, ale wymaga jasno okresinenia
punktu docelowego. Stworzonego sensora nie mozna przesungc, ale mozna
go obracac¢ w wszelkie strony. Moze byc¢ on wykryty jako znieksztatcenie w
powietrzu testem Percepcji ST 24

Wiam - jako akcja standardowa Partner lub dotknieta przez niego chetna istota
moze zostac teleportowana do dowolnego widocznego przez Partnera punktu
w zasiegu 10 metrow.

- mozesz wydac punkt mocy aby zwiekszy¢ zasieg do 42 metréw

- mozesz wydac punkt mocy aby punkt docelowy nie musiat by¢ widoczny, ale
wtedy istnieje ryzyko otrzymania obrazen i zmaterializowania gdzie indziej
jezeli jest juz zajety przez jakis przedmiot lub istote

Szaber - stworzyle$ pozawymiarowg kieszen na dowolne przedmioty o tgcznej
wadze 18 kg. Mozesz jako akcja catorundowa (lub btyskawiczna przy wydaniu
punktu mocy) stworzy¢ do niej tymczasowy portal w zasiegu reki dowolnego
Partnera ktory nastepnie moze tam cos wtozy¢ lub wyja¢ w ciggu kilku chwil

gsuw?] efekty pélu | schorowania (sickened) oraz ostabia mdtosci (nauseated) ¢ Z;L;};a $
o schorowania. b s Y

- ukojenie umystu: usuwa Przestraszanie, zmniejsza Przerazenie do $ Cechy $ 2 Umiejetnosci §
Przestraszania, Panike do Przerazenia, usuwa Stanianie si¢ (battered) ) A~ e 0 00 0 0 0000

- ukojenie duszy: leczy k4 obrazen do jednej Cechy 7 o0 S -

------------ unkty zycia |-~ : R
Wykrycie - za pomocg minutowej medytacji przez Partnera mozesz zaczg¢ — Wyczucie pobudek
analizowa¢ magiczne aury w promieniu 42 metrow od niego (ktéry musi sie Zrecznosc | =~ 18/ +4 Inicjatywa] “““ +4 ' Ukrywanie sig |-
caty czas koncentrowac jako akcja catorundowa). Kondycja )
- Wykrycie jest blokowane przez takie bariery jak metr ziemi, 30cm kamienia, 3 Predkosc¢ --[30 ft/ 6 kratek] Percepcja |- T
cm metalu czy warstwa otowiv. b | NInteligencja |--|9/-1] s [T At o | NS
- Mozesz wywotac ten trans jako akcje standardowg jezeli wydasz punkt mocy y )
: _ . : L p : Q Ofensywa § )

- Wykrycie Szkody: alternatywnie mozesz wykry¢ istoty ktére w ciggu Wspinaczka |-

zanim portal zniknie.
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Dotykowa |- 17
prm—
13
—’

Zaskoczona |-

Nie uzywa zbroi -
wystarczy mu
trening i zrecznosc¢

Punkty zycia

21

 S—

Wyczucie pobudek

N e oo e e o o g

Uzywa ciezkiej zbroi ] . . . L,
Y e Refleks l """ +2) | Silny Cios - przed rzutem na trafienie moze zmniejszy¢
Wytrzymatosé |- [ +5 bonus do trafienia o 1 aby zwiekszy¢ obrazenia o 2 (lub 3
w przypadku broni dwurecznej)
Sita Woli |-—- +3
¢ Lotr § 2 Zdolnosci §
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA Potrafi rozbraja¢ magiczne putapki
AAAAA 4 .. PN
¢ Cechy $ $ UAT'AelEtPBAsf' ¢ Przy wykonaniu ataku wrecz na cel zaskoczony lub

flankowany zadaje dodatkowe k6 obrazen i
wykonac¢ darmowy test Rozbrajania bez wywotania
ataku okazyjnego

Inicjatywa] ------ +4 '

Ukrywanie sie

Predkosc¢ |--

30ft/6 kratek]

Dyplomacja
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Percepcja |-

Wspinaczka

Akrobatyka

Kieszonkowstwo

Rozbrajanie putapek

Moze przeprowadzi¢ finte (test Blef przeciw CMD
wroga) jako akcje ruchu aby traktowac cel jako
zaskoczony dla jednego ataku

Przy udanym trafieniu lub Rozbrojeniu sprawia, ze
cel Krwawi za 1 (w swojej turze trafi Punkt Zycia az
nie zatrzyma krwawienia). Efekt nie kumuluje sie.
Dowolny Manewr przeciwko krwawigcym celom nie
wywotuje atakow okazyjnych

Blizny - ciosy zadane mu broniami cietymi i kiutymi
zadajg o 2 obrazenia mniej. W przypadku

19-20 / x2

Przebranie |-

krotkim fukiem

+7

k6

X2
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CMD |-—1 18

krwawigcych ran traci o punkt obrazehn mniej do
minimum 1 na runde.
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¢ Rzuty obronne $
Refleks! ----- +7
Wytrzymatosc | -] +2
Sita Woli |-—— +2

istot walczacych wrecz a do celow w zasiegu 9 metrobw ma bonus +1 do trafienia i obrazen
W turze ktorej juz strzelit z tuku moze jako akcja btyskawiczna wystrzeli€ jeszcze raz, ale z karg -5 do trafienia

Rozpoznanie - jako akcje btyskawiczng moze uzy¢ Percepcji zamiast odpowiedniej Wiedzy aby pozna¢ stabosci obserwowanego celu

na medytacji/wyciszeniu sie (jako Petna Obrona)

Seria - jako akcja standardowa mozesz wystrzeli¢ dwa razy zamiast raz, ale oba trafienia wykonane sg z karg -2. Jezeli oba trafig w ten

spadnie do 0). Jako akcja standardowa moze sie oswobodzi¢ albo ztamac strzaty, ale jezeli chce to zrobi¢ jako akcja ruchu aby sie po
prostu wyrwac to musi zdac test Wytrzymatosci ST 13 i przy sukcesie otrzyma Krwawienie k6 (na poczatku tury trafi k6 punktow zycia az
zatrzymania krwawienia)

Lucznik wyborowy - przy atakach zasiegowych bronig otrzymuje tylko kare -1 za kazdy kolejny Zasieg. Nie ma kary -4 do strzelania do

Snajper - jako akcje standardowg moze wykonac¢ atak bronig zasiegowa. Ignoruje wtedy utrudnienia takie jak Zastona (np. mgta, kiepskie
Swiatto) czy Ostona (cel chowa sie za czyms), tak dtugo jak cho¢ troche widac cel (ciemnosc¢ nie jest catkowita, a cel nie ukrywa sie za litg
sciang). Moze tez zadeklarowac przed rzutem zwiekszenie obrazen o k10, ale nie bedzie mogt tego zrobi¢ ponownie az nie spedzi catej tury

sam cel, bedzie on musiat wykonac test Refleksu ST 13 albo zostanie Przyszpilony do znajdujgcej sie obok solidnej powierzchni (Predkos¢

do




