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Znane jezyki: Handlowy, Krasnoludzki

e

Dotyk Tworcy - jako akcja standardowa mozesz rekg Konstrukgciji
dotkng¢ dowolnego przedmiotu o wadze do kilku kilogramow aby go
troche naprawic¢ (k4 punktow zycia). Wszystkie framgenty muszg by¢
dostepne aby je ze sobg potaczyc, nic nie zostanie odtworzone
znikgd. Dziata to tez na proste magiczne przedmioty choc¢ nie na
konstrukty. Dodatkowo, 7 razy dziennie mozna tej mocy uzyc jako
dotykowego ataku wrecz aby uszkodzi¢ dowolny przedmiot lub
konstrukt za k6+3 punktéw obrazen ignorujgcego jego twardosc.

Zmyst Taktyki - 7 razy dziennie podczas rzucania na Inicjatywe
decydujesz jaka istota wykonuje dwa rzuty i wybiera lepszy

Nie jestes Istota - jestes Ideg, pomniejszym Bogiem

Twoja wola jest realizowana jedynie przez twoich wyznawcow |
Konstrukcje. Twoja sfera wptywu wynosi 10 kilometréw od miejsca
gdzie aktualnie ulokowani sg twoi wyznawcy - to oni stanowig
kotwice za pomocg ktorej mozesz wptywac na swiat.

Jestes w statym kontakcie telepatycznym z wyznawcami i
Konstrukcjami. Jestes swiadom wszystkiego co zaobserwujg
Konstrukcje poniewaz stale uzywasz ich zmystow, ale w danej chwili
mozesz tez uzywac zmystow 4 dowolnych wyznawcow. Jezeli ktorys
z nich oddali sie na wiecej niz 10 kilometréw od centrum twojego
kultu to stracisz ten kontakt i mozesz jedynie liczy¢, ze bez twojego
nadzoru zdota wrdcic.

Za pomocg wyznawcow mozesz wykonywac¢ dowolne rzuty na
umiejetnosci - standardowo to oni je wykonujg inspirowani twojg
wiedzg i ich cechy sg zawsze liczone jako 10. Jezeli chcesz uzyc¢
witasnego modyfikatora to musisz to zrobi¢ w ramach Objawienia -
oczy wyznawcy lub Konstrukcji rozswietlajg sie ogniem kuzni,
roztacza sie wokoét zauwazalna aura i przemawia on Twoim gtosem.

Posiadasz mozliwos¢ wykonywania akcji (jak akcja standardowa,
ruchu, btyskawiczna/nagta), ale mozesz ich uzy¢ jedynie za
posrednictwem Konstrukcji. Sg oni zawsze na to otwarci, ale
wszelkie konsekwencje tych akcji spadajg na nich (np. atak okazyjny
za uzycie Cudu). W danej rundzie mozesz przesung¢ Konstrukcje
jedynie o tgczng wartosc twojej Predkosci.

Twoje Konstrukcje to w bardzo ograniczonych okolicznosciach
jedyny sposbdb aby Ci bezposrednio zaszkodzi¢ - bardzo

specjalistyczna magia przeciwko opetaniu jest w stanie zadac
obrazenia nie Konstrukcji, a bezposrednio tobie.

Jezeli twoi wyznawcy zostang wybici, a Konstrukcje zniszczone,
utracisz kontakt ze Swiatem, chyba ze kto$§ znowu zacznie w ciebie

Posiadasz okoto 20-30 osobowg grupe wiernych wyznawcow, rzemiesnikdw i wynalazcoéw. Potrafig
oni o siebie zadbac (jezeli chodzi o jedzenie/schronienie), a nawet 0 4 inne osoby w czasie podrdzy.
Wystarczy, ze wydasz im ogolne polecenia, a oni zrobig co tylko moga.

Jako mata karawana wozéw podrdzujg jako przenosna fabryka czy manufaktura i zawsze sg gotowi
do ciekawej pracy. Kazdego dnia rozbijajg porzgdne obozowisko (a z dodatkowa godzing pracy
nawet z matg palisadg/watem jezeli to mozliwe), wykarmiag, zapewnig miejsce do spania i warty z
Percepcja z bonusem +8. Jako karawana podrézujg z predkoscig piechura (wozy ich spowalniajg).

W zadnym wypadku nie stang oni do walki - to intelektualisci, ktéry chcg o testach swoich
wynalazkow ustysze¢ od swiadkow, a nie przekonac sie samemu. W przypadku zagrozenia raczej
uciekajg lub chowajg sie liczac, ze ich obronisz. Jezeli zostang zaatakowani pod nieobecnos¢ 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 troche czasu na rekrutacje
nowych umystow (w duzym miescie moze wystarczyc tylko pare dni, inaczej troche dtuzej).

Po dotarciu do dowolnej mieSciny mozesz pozwoli¢ sie swoim ludziom “zadomowic”. W ciggu mniej
wiecej godziny ogarng jakie$ schronienie dla siebie i kilku innych oséb, z preferencjg na miejsca
pozwalajgce na produkcje i naprawde sprzetow wszelkich. Po otrzymaniu takiego rozkazu godzine
zajmie im zebranie rzeczy i zorganizowanie sie w karawane

Wszelkie testy Rzemiosta z ich pomocg dzieki profesjonalnej asyscie i sprzetowi robione sg z
bonusem +3. W ciggu dnia sg gotowi naprawi¢ do dwoéch duzych przedmiotéw albo wyprodukowac
cos jezeli zostang im zapewnione materiaty.

Twoi wyznawcy zwykle zajmujg sie produkcjg prostych narzedzi lub ich naprawa, tego co akurat
ludziom potrzeba, co pozwala im wypracowac zysk na poziomie k10+5 sztuk ztota tygodniowo.

W ciggu paru godzin sg oni w stanie zorganizowac ttum we wyznaczonym przez ciebie miejscu i
czasie. Zwykle udaje im sie zebrac przynajmniej z setke osob, ale zalezne to jest od okolicznosci.

Majgc kilka godzin mogg dos¢ skutecznie zbierac¢ plotki lub dowiedzie€ sie co jest méwione 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.

Wmieszani w ttum sg w stanie wptyngc na jego nastrdj - mogg sprawic, ze ktos przemawiajgcy do
ludu miatby bonus +2 lub kare -2 do rzutéw Umiejetnosci

Zycia, wymagajg naprawy.

Twoi wyznawcy z Twojg pomocg mogg animowac imponujgce bojowe konstrukty ktdre postuzg jako wrota przez ktére twoja wola i moc moze wptywac na Swiat.
Kazdego dnia mozesz animowac tylko jedng Konstrukcje o dowolnej Naturze, nawet jezeli masz dos¢ mocy na wiece;.

Konstrukcje nie majg swiadomosci i jedynie wykonujg twoje proste rozkazy, chyba ze dziatasz przez nie bezposrednio za pomocg witasnych akcji.
W danej chwili mozesz miec ich trzy.

Jako istoty skonstruowane sg one odporne na zmeczenie, trucizny, efekty wptywajgce na umyst, efekty nekromantyczne, Sttuczenia, choroby, paraliz, efektu snu,
ogtuszenie, obrazenia zadawane cechom i negatywne poziomy.
Ulegaja zniszczeniu przy 0 Punktach Zycia, ale sg niewrazliwe na wiekszo$¢ efektdw wymagajacych rzutu obronnego na Wytrzymato$¢, chyba ze dziata on tez na

przedmioty. Nie muszg oddychac, spac ani jes¢. Widzg w ciemnosci na 16 metrow, a w kiepskim Swietle 2x lepiej niz zwykty cztowiek. Same nie regenerujg Punktoéw
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Upodr - na poczatku swojej tury moze zmniejszyé swojg Klase Pancerza o 2 aby otrzymacé
6 tymczasowych Punktow Zycia do poczatku nastepnej swojej tury.

Alternatywnie zamiast Punktéw Zycia moze sie rozpedzi¢ tak, ze w ramach akcji biegania,
szarzowania i wycofywania ignoruje utrudnienia terenowe i moze szarzowac przez
przestrzenh sprzymierzencow przez te runde. Szarza nie zmniejsza tez wtedy jego Klasy
Pancerza i daje o 1 wiekszy bonus do trafienia.

Rzucacz - tak dtugo jak jest Skupiony moze ztapaé i rzuci¢ kamieniem o wadze do 100 kg
lub podobnie twardym i ciezkim kulistym obiektem bez kary do trafienia. Potrafi rzucac
nawet pociskami wymagajgcymi podniesienia oburgcz jako zwykly atak. Nie otrzymuje kary
-4 do atakéw zasiegowych w stosunku do celéw walczacych wrecz

tapanie - tak dtugo jak jest Skupiony to przy trafieniem mniejszym od niego kamieniem
lub podobnego ksztattu pociskiem moze sprébowac go ztapac¢ trudnym testem Refleksu

Snajper - jako akcje standardowg moze wykonac atak bronig zasiegowa lub rzucana.
Jezeli atak sie uda, a za celem znajduje sie kolejna istota w linii prostej to moze wykonac
kolejny rzut na trafienie z karg -4 aby pocisk jg rowniez trafit. Moze tak powtarzac az do

Aby magiczny Cud sie stat, twoja Konstrukcja musi dosc gtosno i wyraznie wyjawi¢ Swiatu twojg wole.

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

mocy

Plongce Ltancuchy - jako akcje standardowg Konstrukcja moze prébowac swietlistymi tancuchami

zwigza¢ wybrang istote w zasiegu 10 metrow. Wymaga to trafienia w Dotykowg Klase Pancerza uzywajgc
bonusu +(3+Zrecznos¢ Konstrukcji).
Trafiony cel otrzymuje 2k8 obrazen od ognia, ktére moze zmniejszy¢ o potowe testem Wytrzymatosci ST

16. Lancuchy utrzymajg sie tak dtugo jak Konstrukcja bedzie podtrzymywac je akcjg ruchu lub jezeli wydasz
punkt mocy aby istniaty same przez 4 rundy. Tak dtugo jak cel jest nimi skrepowany, nie moze sie oddali¢ od

Konstrukcji dalej niz ich dlugosc¢ (poczatkowo odlegtoS¢ pierwszego ataku, do dostosowywana akcjg
btyskawiczng na max 10 metréw) oraz w kazdej rundzie otrzymuje ponownie obrazenia 2k8 i rzut obronny

aby je zmniejszyC. tancuchy mozna zniszczy¢, majg 18 punktdéw zycia, twardosc 2, ST 16 do ztamania Sitg
jako akcje standardowg. W danej chwili mogg istnie¢ tylko 2 tancuchy, stworzenie trzeciego rozwieje jeden z

istniejgcych.

—

Wzmochnienie - jako akcje standardowg sprawiasz, ze wybrany dotkniety cel otrzymuje do 4
tymczasowych Punktéw Zycia na godzine, chociaz nie moze dzigki temu mie¢ ich wigcej niz normalne
maksimum (czyli musiat juz by¢ ranny).

Naprawa - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy mozesz sprawi¢ aby dotkniety cel zaczat

odzyskiwaé Punkty Zycia w tepie 1 na runde przez 4 minuty (czyli tagcznie 40 maksimum).

Odbudowa - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy pomagasz dotknietemu celowi w jeden z
nastepujacych sposobow.
- odbudowa ciata: usuwa Zmecznie, zmniejsza Wycienczenie do zmeczenie, usuwa efekty bolu i
schorowania oraz ostabia mdtosci do schorowania.
- odbudowa umystu: usuwa Przestraszanie, zmniejsza Przerazenie do Przestraszania, Panike do

Przerazenia, usuwa Stanianie sie

- odbudowa duszy: leczy k4 obrazeh do jednej Cechy

Zmora - jako akcje standardowg tworzysz tuz nad gtowg Konstrukcji nieruchomg widmowg ikone ktéra razi

wszystkich ktorych uwazasz za wrogow w zasiegu 20 metrow. Musi by¢ podtrzymana koncentracjg przez
Konstrukcje jako akcja ruchu lub wydany punkt mocy aby sama utrzymata sie 4 minuty. W momencie

tworzenia wybrany jest jeden z typow obrazen: ogien, elektrycznos¢, zimno, kwas. Wszystkie istoty uznane
za wrogie w momencie tworzenia, w momencie wejscia w obszar dziatania i na koniec twojej kazdej kolejnej

tury otrzymujg 2 punkty obrazen wybranego typu

- Zapora musi by¢ utrzymywana przez Konstrukcje przez ktérg powstata akcjg ruchu co
runde. Przy tworzeniu mozna wydac¢ punkt mocy aby sama utrzymata sie przez 5 minut.
- Zapory majg 10 Punktéw Zycia i wszelkie ataki w kierunku istot po jej drugiej stronie
musza sie przez nig przebic - czyli zadac¢ przynajmniej 10 punktéw obrazen. Mozna tez
ja zniszczy¢ testem Sity ST 16 albo ciezarem wiekszym niz 1.5 tony. Zapora ma te
Punkty Zycia w dowolnym miejscu, raz przerwana znika catkowicie.

- Zapora podtrzymywana koncentracjg regeneruje Punkty Zycia do swojego maksimum

10 w rundzie podtrzymujgcego. Zapora podtrzymana za pomocg punktow mocy nie
regeneruje sie sama, cho¢ mozesz wydac¢ dodatkowy punkt aby co runde odzyskiwata 3
Punkty Zycia

- Mozesz wydaé punkt mocy aby Zapora miata 50 Punktéw Zycia i utrzymata do 3 ton
oraz ST testu Sity wzrost do 26, ale podtrzymywana koncentracjg nie bedzie sie
regenerowata.

- Jako akcje ruchu poprzez dowolng Konstrukcje w zasiegu wzroku do Zapory mozesz
przywrdcic jej 10 Punktow Zycia
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Energetyczna Zapora - w momencie tworzenia Zapory mozesz zdecydowac, ze nie
ma ona powstrzymywac efektow materialnych a zamiast tego ttumic¢ ktorys z zywiotéw.
Efekty zadajgce wybrany typ obrazen sposrod ognia, elektrycznosci, kwasu, zimna lub
hukowych/dzwieku w obszarze Zapory lub przez nig zadajg o 15 punktéw obrazen mnie;

Matryca - jako akcja standardowa mozesz wokét Konstrukcji stworzy¢é chmure
krysztatdéw, glifow i rownan ktéra pomaga w tworzeniu Zapor. W danej chliwi mozesz
miec tylko jedng Matryce, ale nie ma ona limitu uzy¢ lub czasu trwania. Za jej pomocg
mozesz stworzy¢ Zapore ktéra bez wydawania punktéw mocy sama utrzyma sie 3
minuty (wszystkie inne aspekty ustalasz normalnie), jedna taka moze istnie¢ na raz.

15 | | Zasieg: bron pozwala atakowac¢ bez kar
Pt istoty w kratce o jednej dalej niz najblizsza
ﬁ‘ oraz z kare -2 kratke najblizszg
14
—t
t Rzuty obronne $ $ Mjﬂiﬁvg { t
"""""" CMB |- +9
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Moga poprawi¢ nastawienie mieszkancéw w stosunku do Ciebie - zajmie im to od 1 do kilku dni chybienia z kumulujgcymi sig karami -4 do trafienia. Moze tez zadeklarowac przed rzutem

zaleznie od rozmiaru miasta. Moga tez sprobowa¢ wptyna¢ na plotki - wywotag je, zdusié lub , zwigkszenie obrazen o k10, ale kosztuje go to Skupienie.

delikatnie zmienic. Zajmie im to dni zaleznie od sity plotki i obszaru na ktérym jest powtarzana. ( Skupienie - odzyskanie go wymaga poswiecenia tury na Petng Obrone (przez ture nie

Mozesz tez sprawic, aby fatwie) Iub trudniej byto si¢ o Tobie dowiedziec. Zasieg: 9 metrow, -2 do trafienia za robienie niczego poza bronieniem sie z bonusem +4 do Klasy Pancerza). Alternatywnie

Korzystajac z objawionej przez ciebie wiedzy potrafig tworzy¢ proste humanoidalne konstrukty jako | | A m——d +2) |kazde kolejne, do maksimum 45 metréw J |zabicie lub doprowadzenie wroga do nieprzytomnosci za pomocg broni wrecz lub broni

malutkich asystentow i prostych ochroniarzy. Mogg im wydawac rozkazy, ale twoje bedg WYtrzymatoSe |- | 45| e m A AAAAAAAAA rzucanej pozwala odzyskac skupienie jako akcja nagta

Iprtl)O;'(ytet(?[Wi, choc nie masz bezposredniej wigzi z tymi tworami, wiec w okolicy musi by¢ wyznawca Sita Woli 1—— 3 ! Manewry $ ¢ Umiejetnosci § | Rzut Palem - jako pocisku moze uzy¢ drewnianego pala o dtugosci do 6 metrow. Rzut nim

\;JVyzn(;r\]/\s/;c:/umcéZ-a boméc innym w produkgji magicznych przedmiotow zapewniajac bonus +2do . | |0 o 0 — ma Zasieg 1.5 mefra do maksimum 7.9. Nie celuje sie nim w istote a raczej w konkretng

U Mo G Tz Tas 2 (s Tose esee o ZeeE CMB || +7 kratke (jej Klasa Pancerza wynosi 5) aby stworzy¢ trudny teren o szerokosci i dtugosci

' pala. Istoty w obszarze muszg zdac test Refleksu ST 13 albo otrzymajg obrazenia (k10+4
. . " , L CMD J-—|18 przy najdtuzszym palu jaki moze rzuci¢). Utrudnienia w poruszaniu pozostang do momentu
Karawana wytworzyta 10x matych asystentow i 5x drewnianych zotnierzykow, do odpowiednio usuniecia lub zniszczenia pala
codziennej pomocy i obrony wiasne;. :
Cuda$4 L maaAaaaa ¢ Tanczacy derwisz §
AN tWiécznik 8 L Lnaaaanaaaaaaaa

Krysztatowe Zapory - jako akcja standardowa mozesz umiesci¢ w zasiegu 10 metréw — e S e ) Z' d'o'"";'é;i $
od Konstrukcji nieruchomg krysztatowg sciane lub bariere. Przy tworzeniu zatrzymujg ¢ Cechy ¢ — ¢ Cechy $ Punkty zycia [-—| 25 § £doinosc )
sie na przeszkodach jak $ciany i podtogi, wiec mozna nimi tylko wypetnié puste g ~echy ¢ Punkty zycia J---{ 29 — i
przestrzenie. Wystarczy, ze ich punkt poczgtkowy bedzie w zasiegu. } | - Inicjatywa] ------ E] Bolesne ciecie - Przy
- Sciana moze by¢ pod dowolnym kgtem. Sktada sie z od 1 do 5 elementéw o wielkosci Imqatywa] """ E] wykonaniu ataku wrecz na cel
3x3 metry. - [Predkoéé “[30 ft/ 6 kratek] zaskoczony lub flankowany
- Bariera to kula o promieniu od 1.5 do 10 metrow powstata wokot wybranego punktu [Predkosc - [30 ft/ 6 kratek] zadaje dodatkowe k6 obrazen i

Jako akcje ruchu mozesz przesungc te Zapore o maksimum 6 metréw. Decydujesz
wtedy czy ma ona taranowac przeszkody na swojej drodze aby je przesungc, jak
manewr Przesuniecia z bonusem +9 czy je zignorowac i “optywac’”.
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sie kazdego rozkazu

istoty posiadajgcego

Nadzianie - przy wykonywaniu ataku bronig wrecz moze wykonac go z
karg -2 do trafienia aby sprébowac¢ Nadziac¢ cel na bron, co uda sie jezeli

trafi.

Nadziany cel nie moze opusci¢ zajmowanego pola, ma kare -2 do CMD, nie

moze skorzystac¢ z atakdw okazyjnych wywotanych manewrami oraz musi
zdawac testy koncentracji jezeli sprobuje uzywac¢ magii.

Cel moze jako akcje standardowg prébowac albo rozbroi¢ Nadziewajgcego

(jezeli mu sie uda to bron pozostaje w ciele co zmniejsza jego Predkos¢ o

potowe i pozostate kary zostajg, ale moze sie znowu poruszac) albo wyrwac

z siebie bron udanym testem CMB przeciwko CMD Wtocznika (j(_azeli mu
sie uda kary znikajg, ale zacznie Krwawi¢ co ture tracgc Punkty Zycia w

wysokosci wiekszej o 1 kosci niz broni - czyli k10 przy dtugiej wtdczni, az do

otrzymania pomocy medycznej lub leczenia)

Nadziewajgcy moze w swojej turze akcjg ruchu wyciggngé¢ bron (powodujgc
Krwawienie), poniewaz tak dtugo jak twi ona we wrogi nei mozna jej uzywac

przeciwko innym istotom oraz wymaga trzymania. Jako akcja standardowa
moze wykonac test ataku przeciwko Nadzianej istocie ignorujgc jej bonusy
do Klasy Pancerza ze zbroi, tarczy i naturalnego pancerza - jezeli mu sie
uda to automatycznie zadaje maksymalne obrazenia bronia.

Nadstaw - jezeli przygotuje akcje do zaatakowania istoty szarzujgcej (czyli

nie zaatakuje sam w swojej turze) to udany atak zada 2x (normalne

obrazenia +2) obrazen

Okazja - jezeli przygotuje akcje do zaatakowania szarzujgcej istoty to moze

ja Nadzia¢ bez kary do trafienia. Kiedy ma takg akcje przygotowang to raz

na runde moze przesungc sie o potowe swojej Predkosci, jezeli pozwoli mu

to znalezC sie na drodze szarzujgcej istoty to moze jg zaatakowac.

Wystaw Wroga - kiedy kontroluje broh na ktérg Nadziany jest wrog to jako

akcje ruchu mozesz nim potrzgsngc¢ tak aby wywotat atak okazyjny od

wybranego sprzymierzenca

¢ Manewry 3 Refleks | ----- 2 N -
VVVVVVVVVVVVV Ak talizman, chyba ze Ty
Wytrzymatosc |-1+0
S AL ustami wyznawcy lub
|10 Sita Woli |----- -3 ilr(:r)];Struijl wydasz

wykonac darmowy test
Przewracania bez wywotania
ataku okazyjnego

Piruet - jako akcja standardowa
moze zaatakowa¢ dwoma
bronmi trzymanymi w obu
rekach. Wykonywane sg dwa
testy ataku z karg -2. Drugi atak
zadaje o 1 punkt obrazen mnie;.
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& ¢ Rzutv ob $ Kolejny Partner - jezeli trafi
Dotykowa |-~ 18 { hzuty obronne 3 oboma atakami Piruetu moze
p— T wykona¢ dodatkowy atak wrecz
Zaskoczona J | 14 Refleks ' ————— +6 przeciwko innej istocie w
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA — + " zasiegu
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§ Umiejetnosci ¢ - _ 4 _ Taneczny Krok - po kazdym
Sita Woli J === +1 udanym trafieniu bronig
+10] = AAsAsaaa jednoreczng moze przesungc
6 t Manewry § sie o kratke pez wywo’fyvyania
VVVVVVVVVVVVV ataku okazyjnego od trafionego
Przetrwanie |- +1 celu. Moze zarabia¢ za pomocg

Sztuki (taniec).
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Punkty zycia

Updr - na poczatku swoijej tury

Inicjatywa |----- ' +1 moze zmniejszy¢ swojg Klase
Pancerza o 2 aby otrzymac 6
Predkos¢ |--| 20 ft / 4 kratki tymczasowych Punktéw Zycia do

poczgtku nastepnej swojej tury
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Ciezki Cios - trafienie atakiem
wykonanym jako akcja
standardowa w cel sprawia, ze do
kohca Twojej nastepnej tury
otrzymuje on kare -1 do trafienia,
obrazenh bronig oraz -2 do CMD i
nie moze wykonywac atakow
okazyjnych wywotanych
manewrami. Efekt sie nie kumuluje
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Ostona - moze wyda¢ swoj atak
okazyjny na dang runde aby
dodatkowo ostonic¢ sie tarczg przed
dowolnym atakiem. Zwieksza to
jego Klase Pancerza dla tego
ataku o 2 oraz zmniejsza zadane
obrazenia jezeli bedzie skuteczny
o 2. Jezeli atak nie trafi to moze go
przekierowac na inny cel w zasiegu
atakujgcego. Uzyty jest poprzedni
wynik rzutu na trafienie z kare -2
przeciwko Klasie Pancerza
nowego celu
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