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Nie wywotuje atakdw okazyjnych przy: Stratowaniu, Popchnieciu

Rozumiesz jezyki: Handlowy, Orczy Z Bara - jako akcja ruchu mozesz przesungc sie do potowy swoje;
Ale Twoj Osobisty stownik sktada sie z tych stow: Predkosci i wykonac atak dotykowy wrecz przeciwko jakiejs$ istocie.
KRUG LAS LEZE TY ZARCIE Jezeli Ci sie uda to zadasz jej modyfikator z Sity obrazen obuchowych
ORK OGIEN ZGON NIE BRON | = aman oraz dasz jej kare -2 do CMD do konica Twojej nastepnej tury. Do tego
LUDZ SKARB SILNY TAK ZWIERZ ¢ Zdolnosci § czasu tez nie moze ona wykonywac atakow okazyjnych kiedy
SAMICA DUCH StLABY DAC JUCHA | L przeciwko niej wykonywane sg Manewry.

SZAMAN SKORA MLODE 1ISC GORA - Te samg kare do CMD i uzywania atakéw okazyjnych natozysz jezeli
wODZ BLACHA STARE BIC NIEBO zadasz obrazenia wykonujgc atak jako akcja standardowa

WROG ZIEMIA DOBRE SPAC JEDEN
KLAN BITWA ZLE ZREC DWA
RZECZ WODA KUPA CIUPAC TRZY
CZARY PIWO SZUKAC ROBIC DUZO

Rzucacz - mozesz ztapac i rzuci¢ kamieniem o wadze do 100 kg lub
podobnie twardym i ciezkim kulistym obiektem bez kary do trafienia
jako bron improwizowana. Potrafi rzuca¢ nawet pociskami
wymagajgcymi podniesienia oburgcz jako zwykty atak.

- Raz na runde kiedy masz by¢ trafiony mniejszym od Ciebie
kamieniem lub podobnego ksztattu pociskiem mozesz sprobowac go
ztapac trudnym testem Refleksu

Szalt - jako akcja ruchu mozesz wprowadzi¢ sie w szat bojowy aby otrzymac¢ bonus +2 do
ataku wrecz, CMB, Zastraszania, obrazen wrecz, testéw Sity i Sity Woli. Twoja Klasa
Pancerza i CMD spada o 2.

- w trakcie szatu rosniesz tez do jeden rozmiar (Medium -> Large, odpowiednik ogra, Nieubtagane Mig$nie jak Stal - tak dlugo jak masz postaé orczg, nie
waga rosnie x8 a wzrost x2) co sprawia, ze twoje ataki wrecz majg zasieg zwigkszony o nosisz pancerza i nie jeste$ unieruchomiony otrzymujesz bonus +4 do
jedng kratke oraz wiekszg kostke obrazen oraz zwieksza CMB i CMD o 1, ale zmniejsza Klasy Pancerza (juz wliczone). Dodatkowo otrzymujesz bonus +4 do
bonus do trafienia o 1. Jezeli nie ma wokoét ciebie do$é wolnej przestrzeni otrzymujesz CMD, Rzutéw Obronnych czy Klasy Pancerza przeciwko wszelkim
jeden darmowy test Sity aby te ograniczenia rozerwac, inaczej rosniesz jedynie tyle ile to efektom lub atakom ktore miatyby albo cie przesunaé lub uniemozliwié
mozliwe bez szkody dla ciebie. Mozesz w momencie rozpoczecia szatu nie skorzystac z poruszanie (od Popchniecia po paraliz itd.)

Opcji roéniecia _
- Otrzymujesz tez 8 tymczasowych Punktoéw Zycia ktore zostang utracone jako pierwsze Stratowanie - kiedy wykonujesz szarze mozesz wykona¢ manewr

przy obrazeniach. Na poczatku kazdej kolejnej tury mozesz uzupetni¢ te pule do tgcznie 6 | | Tratowania bez wywotania ataku okazyjnego przeciwko CMD istoty lub
tymczasowych Punktow Zycia ktore rozwiejg sie dopiero na poczgtku kolejnej twojej tury test Sity przeciwko przeszkodzie ktéra stoi pomiedzy tobg a celem

w zamian za kolejne -2 do Klasy Pancerza na ten czas szarzy. Jezeli test sie uda to mozesz kontynuowac szarze dalej i

- W trakcie trwania Szatu nie mozesz uzywac umiejetnosci wymagajgcych koncentraciji zaatakowac zamierzony cel.

lub opartych na Inteligenciji, Zrecznosci lub Charyzmie (z wytgczeniem Zastraszania, - Mozesz tylko jedng istote/przeszkode tak poming¢ w ramach szarzy.

Jezdziectwa i Akrobatyki) - Jezeli to zrobisz to szarza nie da Ci bonusu +2 do trafienia przeciwko
- Szat trwa tylko 2 rundy, chyba, ze w trakcie kogo$ walniesz albo zostaniesz zraniony lub | | finalnemu celowi, chyba, ze na koncu szarzy zamiast ataku wykonasz

wykonasz manewr przeciwko istocie mniejszej od Ciebie wtedy trwa az do konca starcia test Popchniecia (wtedy dostaniesz bonus +1).

lub utraty przytomnosci lub kiedy go swiadomie zakonczysz - Dodatkowo, cel manewru Tratowania nie moze Ci sie usungc z drogi

- Kiedy Szat sie skonczy jeste$ Zmeczony przez minute (-2 do Sity i Zrecznosci, nie jezeli na to nie pozwolisz

mozna biegac¢ ani szarzowac) _ , . .
Impet - mozesz wykona¢ manewr Popchniecia, Przesuniecia (aby

Orcza Zacieklo$¢ - normalnie obrazenia rowne wszystkim Punktom Zycia sprawiajg, ze | | stanat w innej kratce w relacji do ciebie) lub Pociggniecia (ciggniesz
istota traci przytomno$¢ oraz zaczyna sie wykrwawiac, a jezeli otrzyma ich dodatkowo tyle | | wroga za soba) jako akcja ruchu, a nie tylko akcja standardowa.

ile ma Kondycji to umiera. W momencie kiedy tracisz ostatni Punkt Zycia mozesz - Kiedy wykonasz udany manewr Popchniecia, Tratowania,
zdecydowac sie walczy¢ dalej. Nie tracisz przytomnosci i w kazdej turze mozesz wykona¢ | | Przesuniecia lub Pociggnigcia jako akcja standardowa lub ruchu lub w
albo akcje ruchu akcje standardowg (przy standardowej schodzisz o krok dalej “na ramach szarzy cel otrzymuje obrazenia tak jakbys go walnat piescia.
minus”). Umrzesz jezeli zostaniesz sprowadzony do -28 Punktéw Zycia Dodatkowo, mozesz wtedy od razu wykonac kolejny manewr

_ — _ _ Popchniecia, Przesuniecia lub Pociggniecia (cho¢ juz bez obrazen od
Instynkt - nawet przeciwko niewidzialnym wrogom lub zanim zdotasz zadziata¢ w walce piesci przy sukcesie) bez wywotywania ataku okazyjnego

uzywasz Zwykiej a nie Zaskoczonej Klasy Pancerza. Wyjatkiem jest kiedy jestes - Mozesz “podkreci¢” kiedy wykonujesz manewr Popchniecia lub
unieruchomiony lub wrog uzyt Zmytki Pociagniecia = za kazdg kratke przesuniecia wroga mozesz go
—

skierowac o jedng w lewo lub w prawo “na skos”

- Mozesz wykona¢ manewr Przesuniecia, Popchniecia lub Pociggniecia
nawet jezeli cel wylgdowatbym w niebezpiecznym potozeniu (np. w
ognisku, w powietrzu, na kolcach)

- Jezeli w efekcie manewru Przesuniecia, Popchniecia lub Pociggniecia

Ziotka - potrafisz przygotowac napar berserkera. Zajmuje Ci to godzine i naraz mozesz
miec tylko jeden gotowy. Tylko ty lub jakis alchemik mozecie z niego skorzysta¢. Wypicie
ziotek wraz z ich wyciggnieciem zajmuje akcje standardowg i na 10 minut daje Ci bonus
+4 do Sity, +2 do Zastraszania, Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza oraz kare -2 do

Inteligencii . : : :

cel wylgdowatby w miejscu zajmowanym przez inng istote lub
Uparta Pochodnia - mozesz jako akcja standardowa skupi¢ sig aby niewielki tatwopalny | | Przeszkode jak sciana lub wystarczajgco wytrzymaty obiekt to zarowno
przedmiot w zasiegu 10 metréw zaczat ptongc¢ (zapali¢ pochodnie, spali¢ kartke, rozpali¢ cel JESATE Ja}k I to na czym V\{yladowa’f otrzymujg obrgzema zalezne
podpatke). Kiedy trzymasz w reku pochodnie to w wrecz nadnaturalny sposéb nie ma od rozmiaru ofiary manewru (Tiny 1k4, Small 1d6, Medium 1d8, Large
sposobu aby zostata zgaszona 1d10, Huge 2d6, Gragantuan 2d8). Kazda kolejna kratka o ktorg cel by

sie przesunat za przeszkode zadaje im drugie tyle obrazen.

Wrazliwos¢ na swiatto - w obszarze silnego $wiatta masz kare -1 do Percepciji i
trafienia. Widzisz za to w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow




