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Nie jestes Istotq - jestes Ideg, pomniejszym Bogiem Opiekujesz sie kilkudziesiecio osobowg grupa
wiernych klanowiczow. Potrafig oni o siebie zadbac
(jezeli chodzi o jedzenie/schronienie), a nawet o 6
innych os6b w czasie podrézy. Wystarczy, ze wydasz

im ogoblne polecenia, a oni zrobig co tylko moga.

Twoja wola jest realizowana jedynie przez twoich klanowiczoéw i Bandy.
Twoja sfera wptywu wynosi 10 kilometrow od miejsca gdzie aktualnie
ulokowani sg twoi klanowicze - to oni stanowig kotwice za pomocg ktorej
mozesz wptywac na Swiat.

Podrozujg jako wedrowne plemie i kazdego dnia
rozbijajg porzgdne obozowisko, wykarmig, zapewnig

Jestes w statym kontakcie telepatycznym z klanowiczami i Bandami. Jestes

Punkty Zycia]-—- ’:; swiadom wszystkiego co zaobserwuja Bandy poniewaz stale uzywasz ich migjsce do spania i warty z Percepcja z bonusem +8.
— zmystow, ale w danej chwili mozesz tez uzywaé zmystéw 4 dowolnych Jezeli zalezy Ci na predkosci to sg w stanie
Iniciat a] ______ E] klanowiczéw. Jezeli ktéry$ z nich oddali sie na wiecej niz 10 kilometréw od podrozowac niemal dwa razy SZ}’_bCIGJ niz piechur.
Gayw centrum twojego kultu to stracisz ten kontakt i mozesz jedynie liczy¢, ze bez - Alternatywnie mogg przy podrozy z normaing
twojego nadzoru zdota wrdcié. predkoscig wysta¢ zwiadowcow ktorzy zbadajg
Predkosé |- [30 ft/ 6 kratek] okoliczne tereny albo towczych ktoérzy pochwyca

Za pomoca klanowiczéw mozesz wykonywaé dowolne rzuty na umiejetnosci | | Zywcem jakies zwierzeta danego dnia lub pozyskaja

Sposrdod twoich klanowiczow mozeszwybra¢ Bandy i nadac¢ im Role. Cztonkowie Bandy kiedy nie sg Ci potrzebni to zwykli klanowicze, ale kazdego dnia o Swicie mozesz ustanowi¢ nowg Bande jezeli
masz dosc¢ klanowiczow ktérzy nie sg juz do zadnej przydzieleni i masz dos¢ mocy. W danej chwili mozesz miec ich cztery o dowolnych rolach.

Bandy to grupy okoto dziesieciu lub kilkunastu klanowiczow ktorzy w sytuacji bojowej zbierajg sie w prymitywny oddziat bojowy. Posiadajg Punkty Zycia, ale ich stracenie nie oznacza $mierci, a racze;
rany i demoralizacje wystarczajgcg aby sie rozpierzchli i uciekli spowrotem do klanu
- Banda zajmuje obszar okoto 12 kratek w dowolnym ksztatcie, ale zawsze muszg one byC ze sobg potgczone (reprezentacja ich zbitego szyku bojowego)

- Bandy nie mozna flankowac, sg tez odporne na Przerwacanie oraz Przesuniecie (chyba, ze sg to efekty obszarowe/masowe). Sg podatne na obrazenia krytyczne oraz precyzyjne (sneak attack)

- Bandy sg zasadniczo odporne na efekty magiczne majgce wptynaé na pojedynczg istote lub konkretng ilos¢ istot, zamiast na obszar. W przypadku efektow leczgcych majacych pomaoc jednej istocie
Banda uzyskuje 1/4 tego leczenia, a w przypadku takich ktore leczg konkretng iloS¢ istot Banda uzyskuje 1/2 co efekt by wyleczyt. W przypadku efektow obszarowych sg bardzo podatne i otrzymujg
+50% obrazen lub leczenia
- jako akcja standardowa mogg one zadac¢ pewng iloS¢ obrazen wszystkim wrogom bedgcych w zasiegu wrecz bez wymogu testu na trafienie (zawsze ktéremus$ sie danego wroga uda zranic)

- jezeli Banda moze wykona¢ atak okazyjny (a zagraza jak normalny cztowiek z ich uzbrojeniem) to rowniez 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
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zawsze liczone jako 10. Jezeli chcesz uzy¢ wtasnego modyfikatora to musisz
to zrobi¢ w ramach Objawienia - oczy klanowicza lub catej Bandy

W zadnym wypadku nie stang oni do walki. W
przypadku zagrozenia raczej uciekajg lub chowajg
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:Refleksl _____ 3 rozSwietlajg sie ogniem bitwy, roztacza sie wokot zauwazalna aura | sie liczac, ze ich obronisz. Jezeli zostana
= P2 Gl IRl 8.2l zaatakowani pod nieobecnos¢ osob gotowych ich
Wytrzymatosc |- | +3 . e . L . bronié to pewnie zging lub zostang
Posiadasz mozliwos¢ wykonywania akcji (jak akcja standardowa, ruchu, . > : -
: ) . : : A : . : rozproszenie/rozbici. W tym drugim wypadku powinni
Sita Woli +7 btyskawiczna/nagta), ale mozesz ich uzy¢ jedynie za posrednictwem Band. . D . .
: : . ) . ) sie odnalez¢ w ciggu kilku godzin, a w tym
AAAAAAAAAA Sg oni zawsze na to otwarci, ale wszelkie konsekwencje tych akcji spadajg ierwszvm botrzebuia troche czasu na rekrutaci
) U"_"_"",'_ { na nich (np. atak okazyjny za uzycie Cudu). W danej rundzie mozesz 2 hyd P q 13 troche ¢ ub g 1@
p m|ejetnosc| S . : - A . o owycCh ausz (W uzym miescie Iub zgromaazeniu
AAAAAAAAA przesungc Bandy jedynie o tgczng wartos¢ twojej Predkosci. Klanow moze wystarczyé tylko pare dni, inaczej

N a2 e A o o o o o

troche dtuze)).

Twoje Bandy to w bardzo ograniczonych okolicznosciach jedyny sposéb aby
Ci bezposrednio zaszkodzi¢ - bardzo specjalistyczna magia przeciwko
opetaniu jest w stanie zada¢ obrazenia nie Bandzie, a bezposrednio tobie.

Wyczucie pobudek Po dotarciu do dowolnej mieSciny mozesz pozwolic¢

sie im sie “zadomowic”, co pozwoli im troche zarobic
albo zaprzyjaznic sie z mieszkancami. W ciggu mniej
wiecej godziny rozbijg bardzo solidny obo6z dla siebie

Dyplomacja |-

Percepcja |- Jezeli twoi klanowicze i Bandy zostang wybic, utracisz kontakt ze Swiatem,

chyba ze ktos znowu zacznie w ciebie wierzyc. i kilku innych oséb. Po otrzymaniu takiego rozkazu

Medycyna |-

godzine zajmie im zebranie rzeczy i zorganizowanie

Jako akcje ruchu mozesz ustami klanowicza lub kogos z Bandy doradzi¢ sie w karawane

Punkty zycia

Inicjatywa

Predkosc

Kunszt magiczny sprzymierzencowi - otrzymu on bonus +2 do nastepnego testu ataku

przeciwko wybranemu przez ciebie wrogowi

Wszelkie testy Rzemiosta, Opieki nad Zwierzetami i
Przetrwania z ich pomoca dzieki profesjonalnej
asyscie i sprzetowi robione sg z bonusem +2. W
ciggu dnia sg gotowi naprawi¢ do dwdch duzych

Zastraszanie

Fala Energii - 7 razy dziennie mozesz jako akcja standardowa sprawic aby
dana Banda wykrzyczata Twoje imie i wezwata Twojg pomoc. Sprawia to, ze
z jednego punktu gdzie$ w ich obszarze rozpoczyna sie impuls energii 0

Wiedza (arkana)

Zaskoczona | -——-
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Szat - na poczatku swojej tury Banda moze zmniejszy¢ swojg Klase Pancerza o 2 aby
otrzymaé 6 tymczasowych Punktow Zycia do poczgtku nastepnej swojej tury

Pchniecie - jako akcje ruchu Banda moze przesunac o do potowy swojej Predkosci i

wykonac test ataku dotykowego wrecz (z tacznym bonusem +7) aby zada¢ wszystkim

wrogom w zasiegu 4 punkty obrazen i zmniejszy¢ ich CMD o 2 do konca jej nastepnej tury
Banda wojownikdw moze wykonac 5 atakoéw okazyjnych na ture

Po wykonaniu masowego ataku wrecz, przeciwko jednemu celowi mozna wykonac
darmowy test manewru Odepchniecia lub Przesuniecia bez wywotywania ataku

okazyjnego
—

Ostona - kiedy wrog ma zamiar zaatakowa¢ Bande, moze ona wydac¢ atak okazyjny aby
zwiekszy¢ swojg Klase Pancerza o 2
- kiedy Banda ma sie sta¢ celem efektu obszarowego moze desperacko zastonic sie

v v W W W N

tarczami jako akcja nagta aby dostac bonus +2 do Refleksu przeciwko temu efektowi.
Jezeli test Refleksu im sie powiedzie to nie otrzymajg zadnych obrazen zamiast potowy.

Aby magiczny Cud sie stat, jedna z twoich Band musi dos¢ gtosno i wyraznie wezwac Cie na pomoc. Nawet jezeli ktos ich nie
ustyszy, to twoje Cuda sg na tyle widowiskowe i oczywiste, ze kazdy Swiadek instynktownie rozumie ich ogbélng nature (np. wiedza,
ze Totem mozna zniszczy()

O Swicie udaje ci sie zebra¢ pewng energie do wykorzystania w ciggu dnia - zaczynasz dzien z 8 punktami mocy

Wzmochnienie - jako akcje standardowg sprawiasz, ze wybrana Banda lub dotkniety przez kogos z niej cel otrzymuje do 14
tymczasowych Punktow Zycia na 5 godzin, nie moze dzieki temu mieé ich wiecej niz normalne maksimum (czyli musiat juz by¢
ranny).

- mozesz wydac punkt mocy przy uzyciu aby zignorowac limit maksymalnych punktéw zycia celu

Uzdrowienie - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy mozesz sprawi¢ aby Banda lub dotkniety przez kogos z niej cel
zaczat odzyskiwaé Punkty Zycia w tempie 1 na runde przez 5 minut (czyli tgcznie 50 maksimum).

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

- ukojenie ciala: usuwa Zmecznie, zmniejsza Wycienczenie do zmeczenie, usuwa efekty bélu i schorowania (sickened) oraz
ostabia mdtosci (nauseated) do schorowania.

- ukojenie umystu: usuwa Przestraszanie, zmniejsza Przerazenie do Przestraszania, Panike do Przerazenia, usuwa Stanianie
sie (battered)

- ukojenie duszy: leczy k4 obrazen do jednej Cechy

—

Uzdrowieniem i Ukojeniem mozesz uratowac czyjes zycie jezeli uzyjesz ich w ciggu jednej tury jak dana istota miata zgina¢ od
obrazen. Jezeli jej poziom zycia juz nie przekracza limitu ujemnych Punktéw Zycia rownych Kondycji to stabilizuje sie i wraca do
zycia. Otrzymuje jednak jeden tymczasowy negatywny poziom (-1 do wszystkich testéw k20, poziomu czarowania i o 5 mniej
maksymalnych Punktéw Zycia)

—

Rozkaz - jako akcja standardowa mozesz ustami twojej Bandy wykrzycze¢ krotki rozkaz w stosunku do jednego humanoida w
zasiegu 10 metréw od niej. Moze sie on oprzec¢ testem Sity Woli ST 16. Jezeli test sie nie powiedzie to w najblizszej swojej turze
bedzie musiat zrealizowacé opisang przez ciebie akcje ruchu / btyskawiczng / darmowg i pozostatymi akcjami w turze nie moze jej

= . . . . . AT przedmiotéw albo wyprodukowac cos jezeli zostang () Aby moc to znowu zrobi¢ bedg musieli chwile odpoczac¢ albo przez catg ture sie
Wiedza (religia) |== el 9 metrow kto’ry Ieczy_ wszy§k|e §7 i |stoty_ s 2d6 Punktow Zycia. im zapewnione materiaty. : ) ) - USRS TIENEST [ | CMB || +7 przeorganizowa¢ (jako Petna Obrona). Wszystkie inne cele efektu znajduja sie za banda
Nieumarli mogg zdawac test Sity Woli ST 16 aby obnizyc to o potowe. Jako, Uzywaijg lekkich zbroi i ] Sita Woli |-— 3 korzystajg w ten sam sposob.
: , : : o o .
Wiedza (plany) |- Izeeczr?i;ekt leczenia obszarowego to Twoje Bandy otrzymujg o 50% wigcej Twoi klanowicze zwykle zajmuja sie produkcia ciezkich tarcz CMD 18
TS () prostych narzedzi lub ich naprawg, tego co akurat - J
Znane jezyki: Handlowy, Sylvan oraz jezyki znane Bandom potrzeba, co pozwala im wypracowac zysk na
Rzemiosto (bron) poziomie k10+5 sztuk ztota tygodniowo jezeli sa np.
Kiedy wykonujesz test Pomocy dodajesz komus bonus +3 zamiast +2 niedaleko jakiego$ miasta.
Rzemiosto (zbroje) | =
$ Cvuvga 3 ! Banda szamanoéw, uczniéw i grenadieréow $

v VW VU VU S

WOV OOV

Vv WV V¥V ¥ %

oyraraawwa

PO OO W

wyrararar

P W N

W

Dyplomacja l _________________

W

N
Q.
o
=
(o)
(/)]
o,

v Vv V9 W WV W N
N a2 2 2 o o o 4

Znane jezyki: Handlowy i 4 inne

Szybkie dobywanie - mogg doby¢ broni lub alchemicznego przedmiotu w ramach tej samej akgc;ji

bezposrednio przeciwdziata¢ (np. wsta¢ po kleknieciu, podniesS¢ upuszczonej broni, podejs¢ po odbiegnieciu). Danego dnia mozesz
sprobowac wydac tylko jeden Rozkaz danej istocie.

- jezeli wydasz punkt mocy to mozesz zignorowac limit jednego Rozkazu dziennie danej istocie oraz utrzymac dtuzej kontrole.
Mozesz to kontynuowac do 4 tur jako akcja ruchu (Twoja lub Bandy ktéra wykrzyczata pierwszy rozkaz), ale za kazdym razem cel
ma prawo do testu Sity Woli ST 16 aby przerwac kontrole. W turze kiedy masz kontrole mozesz rozkaza¢ wykona¢ mu dowolng
akcje ruchu lub standardowg (cho¢ aby kaza¢ mu uzy¢ magii czy innych zdolnosci musisz wiedzie€ co potrafi). Poza tg jedng akcjg
jedyne co cel moze zrobi¢ to akcje czysto werbalne (czyli moze gadagé, krzyczec¢, nawet uzy¢ niektdérych typdw magii). Nie mozesz
zmusic¢ celu aby stat i nie prébowat unikac ciosow

—

Chaos Bitwy - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ niewidzialng chmure mentalnej energii o promieniu 9 metréw ktore;
srodek musi znajdowac sie do 10 metrow od Bandy za pomocg ktorej jg tworzysz. Chmura utrzyma sie 4 minuty. Kazdy humanoid
ktory sie w niej znajdzie musi wykonac test Sity Woli ST 16 albo zamiast poruszyc¢ sie w wybranym przez siebie kierunku uda sie w
losowg strone (test k8, gdzie jeden to zamierzony kierunek, a dalsze to inne strony Swiata zgodnie ze wskazowkami zegara). Jego
ruch konczy sie kiedy poruszy sie o taki dystans jaki planowat albo kiedy zatrzyma go jakas przeszkoda lub istota. Jezeli porszuat
sie szybciej niz zwykfa predkosc¢ ruchu (szarza, bieg) to zatrzymanie przez przeszkode zadaje mu k4 punktéw Sttuczen.

- jezeli wydasz punkt mocy to mozesz wybiera¢ kierunek w ktérym udadzg sie istoty na ktére Chaos zadziata oraz mozesz wybrac
do 4 istot (lub Band) ktére mogg zignorowac jej efekt

—

Totemy - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ w wolnej kratce obok Bandy potprzezroczysty totem wielkosci cztowieka. Nie
mozliwe jest jego przesuniecie i zajmuje on te przestrze¢, choé mozna go zniszczy¢ (4 Punkty Zycia, Klasa Pacnerza 12, Rzuty
Obronne +4). Nie blokuje pola widzenia, ale moze postuzy¢ jako Ostona. Utrzyma sie tak dtugo jak bedzie podtrzymywany
koncentracjg przez Ciebie lub te Bande jako akcja ruchu (mozesz wydac¢ punkt mocy aby utrzymat sie bez koncentracji przez 4
minuty). Totem wywiera wptyw na obszar o promieniu 18 metréow wokot siebie na jeden z dwoch sposobow:

- Gniewny: w momencie stworzenia wybierany jest typ energii spomiedzy ognia, kwasu, zimna i elektrycznosci. W momencie
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stworzenia wszyscy wrogowie w zasiegu otrzymujg 2 punkty obrazen tego typu. Jezeli wejdg w zasieg Totemu tez otrzymuijg te
obrazenia. Na koniec kazdej twojej tury kiedy Totem istnieje obrazenia sg zadawane ponownie
- Utrudniajgcy: wrogowie w zasiegu nie otrzymujg bonuséw do trafienia lub Klasy Pancerza z racji ustawienia na polu bitwy jak
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flankowanie, korzystanie z Ostony, przewagi wysokosci itd.

Ferwor - jako akcja nagta w przypadku kiedy bedgc w obszarze dziatania ktéregos z Twoich toteméw jedna z Twoich Band lub
sprzymierzenie¢ wykonuje test ataku albo jest atakowany mozesz wykonac¢ akcje Pomocy oraz Cud Wzmocnienia

Zaskoczona | —-
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[Predkoéé konno]--

50 ft / 8 kratek

Ukrywanie sie

11/+0 ! Punkty zycia |- 16 VITEAUIED [ElseEly === jak nim atakuje lub uzywa
- - S ——————
12 [ +1 Inicjatywa] ------ ' +1 SAISOERE Odrobine znajg sie na wszystkim, co pozwala im testowa¢ dla kazdej powszechnej Profesji
. N —
13/ +1 Predkos¢ || 30 ft / 6 kratek azemiesiol aIchiei J) Alchemicy - w danej chwili mogg mie¢ przygotowane 3 zestawy pewnych alchemicznych
>18 / +4= Wiedza (religia) przedmiotéw do masowego jednorazowego uzycia jako akcja standardowa. Te przedmioty
"""""""""""" _ _ wytrzymajg maksymalnie 24 godziny zanim stang sie bezuzyteczne. Zrobienie nowych zajmie im do
¢ Rzuty obronne $ Wiedza (inne) |- p6t godziny. Wybierasz ile czego przygotowali. |
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv Profesia (kazda) |- - Masci i bandaze: jedna Banda albo do 3 istot odzyskuje 1k8+9 Punktow Zycia. Dana istota lub
12 / +1 Refleks |- 4 rofesja (kazda) Banda mogabyc¢ tak uzdrowione do 5 razy dziennie
Ukrywanie sie |- - Oslepiajace proszki: rzucone torebki sprawig, ze pojawi sie potezny rozbtysk Swiatta o promieniu 3
) Wytrzymatosé |- | +2 ' : metrow w zasiegu 15 metrow . Istoty w obszarze muszg zdac test Wytrzymatosci ST 16 albo zostang
) Uzywanie magicznych |---— oslepione na 1 ture
S”a WOII _____ +2 urzadzeh —
AAAAAAA Rozpoznanie - jako akcje btyskawiczng mogg uzy¢ odpowiedniej Wiedzy aby poznac¢ stabosci
"""""""" ) IR obserwowanego celu. Daje im to tez bonus +1 do Klasy Pancerza przeciwko tej istocie
¢ Ofensywa $ ¢ Manewry $
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV Czute zmyslty - w ramach wykonania testu Percepciji (np. akcja ruchu w walce) mogg ustali¢
2B S (1)) ey , CMB || +3 obecnosé aktywnych aur magicznych i ich przyblizone potozenie. Nawet kiedy aktywnie nie tego nie
Atak kosturami vo)—-(12 szukajg nadal majg prawo do testu Percpeciji jezeli zblizg sie do aktywnej aury np. magicznej putapki
Obrazenia J===---- 2d6 Bombardowanie - maja ze sobg pewng ilos¢ fiolek z kwasem i alchemicznym ogniem. Jako akcja
standardowa mogg obrzuci¢ obszar o promieniu 3 metréw w zasiegu 10 metréw aby zadac
wszystkim istotm tak 2d6 obrazen od ognia lub kwasu (wybrane przy uzyciu). Test Refleksu ST 16
pozwala zmniejszy¢ to o potowe
¢ Banda lowcow ¢
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA ¢ Zdolnosci §
[Punkty zycia || 21 { Umiejetnosci§4 @ @ ,—,—em—__me
—_— A ey Upuszczanie Krwi - Przy udanym trafieniu atakiem okazyjnym lub Rozbrojeniu sprawia, ze
[Imqatywa] ------ ' +4 cel Krwawi za 1 (w swojej turze trafi Punkt Zycia az nie zatrzyma krwawienia). Efekt nie
— Wyczucie pobudek |- kumuluje sie. Manewry przeciwko krwawigcym celom nie wywotujg atakow okazyjnych
Predkosc¢ | -1 30 ft / 6 kratek

Percepcja |-
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Obrazenia
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¢ Manewry §
cMB |—[+5
CMD 119

Przetrwanie
Jezdziectwo

Wiedza (natu

Wiedza (geografia)

ra)
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Refleks |-——- +6
Wytrzymatosc |-| +4
Sita Woli |-—- +1

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

Seria strzat - jako akcja standardowa mogg ostrzela¢ obszar o promieniu 3 metréw w zasiegu
45 metréw aby zadacC 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

- w ramach pierwszej Serii w turze mogg wybrac¢ jedng istote znajdujgcg sie na obszarze
zagrozonym aby zadac jej dodatkowo k10 punktéw obrazen, wykonac test Przeracania jako
akcja darmowa bez wywotywania ataku okazyjnego oraz zastosowac¢ Upuszczanie Krwii. Aby
moc znowu dodac te obrazenia muszg skupic€ sie i skupi¢ na Petnej Obronie przez jedng ture
jako akcja catorundowa

Blizny - jako, ze polegajg na bardzo lekkich pancerzach to nazbierane blizny sprawiaja, ze
ciosy zadane im broniami cietymi lub ktutymi zadajg o 2 obrazenia mniej. W przypadku
krwawigcych ran tracg o punkt obrazen mniej, do minimum 1 na runde.

Harcownicy - Bedac konno jezeli przeciwko ich wierzchowcom zostanie wykonany atak lub
efekt obszarowy wymagajacy rzutu obronnego na Refleks, jako akcja nagta mogg wykonac test
Jezdziectwa i potraktowac jego wynik jako Klase Pancerza lub wynik rzutu na Refleks jezeli byt
on lepszy od tego jak radzit sobie wierzchowiec niezaleznie




