Vv VU VU U U VU VUV VN
WP

v Vv VU VS

c
gl
2-
«D
[y
=)
O
W
Ql

Punkty zycia

O
®
)
=
<

v w W v U Vv Vv
N e e o o e o o g
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Znane jezyki: Handlowy, Sylvan

Centaur - jako Duza istota zajmujesz 2x2 kratki i na state otrzymujesz ré6zne rodzaju bonusy i kary (np. do trafienia lub CMD - juz wliczone) oraz wazysz okoto 800 kg

- Uzywasz broni dostowanych do rozmiaru zwyktego cztowieka i masz podobny Zasieg (czyli zwykle mozesz nimi atakowac tylko najblizsze ci kratki)

- widzisz w ciemnosci na odlegtos¢ 16 metrow

- jako akcja catorundowa mozesz wykonac atak bronig (réowniez w formie szarzy) aby zaatakowac bronig oraz kopytami (cho¢ atak kopytami ma zawsze kare -5 do trafienia)
- Sprzymierzency nie moga zakonczy¢ swojego ruchu w twojej kratce (chyba, ze pozwolisz komus sie dosigs¢)

- Tak dtugo jak poza swoim uzbrojeniem nie dzwigasz przynajmniej ponad 50-180 kg nie powiniene$ miec problemow z powodu obcigzenia

Srogi Kodeks Rycersko-Sedziowski - wigzg cie ciezkie, ale dobrowolne $luby stania sie surowym wykonawcg prawa, krzewicielem cywilizacji i praworzgdnosci. Twoim
zadaniem jest znalezienie i doprowadzenie przed sgd wszelkich przestepcow bez okazania im litosci, a jezeli okaze sie to niemozliwe to stanie sie ich katem.

- Cywilizacja wymaga absolutnej wiernosci i postuszenstwa wobec prawa, zobowigzan i kontraktéw - musisz zrobi¢ wszystko co mozliwe aby zrealizowac te ktérych sie podjates,
a jezeli okaze sie to niemozliwe to w petni zadoscuczyni¢ wszystkim poszkodowanym stronom

- Jako sedzia lub arbiter musisz by¢ sprawiedliwy i niezalezny, a jezeli jest to niemozliwe to wycofac sie z wydawania wyroku przy pierwszej mozliwej okazji

- Jezeli zostajesz zobowigzany do wyegzekwowania jakiejs ugody lub umowy to musisz to zrobi¢ sumiennie, nie uginajgc sie przed grozbami, propozycjami fapowek czy innym
przeszkodom

- Tubylcze zwyczaje masz tepic, albowiem jedynie odpowiednio skodyfikowane i twardo egzekwowane prawo jest jedyng stuszng podwaling spotecznosci

- Ztamanie kodeksu moze oznaczac utrate zdolnosci Wyrok i Lanca Prawde Ci Powie do momentu odpokutowania

Porafisz walczy¢ wrecz na tyle skutecznie aby nie wywotywac¢ atakdbw okazyjnych ciosami piesci oraz swobodnie decydowac czy zadawac w ten sposob zwykte obrazenia czy
Sttuczenia (ktore nie zabijg a doprowadzg do nieprzytomnosci)

Niepowstrzymany - jako akcja btyskawiczna mozesz w walce skupi¢ sie na mobilnosci co pozwala Ci ignorowac trudny teren przy szarzowaniu, bieganiu lub wycofywaniu sie
oraz umozliwia bezpieczne szarzowanie przez sprzymierzencow. Efekt utrzyma sie az nie stracisz przytomnosci lub nie zakonczysz walki
- w ramach zwyktej akcji ruchu mozesz zignorowac 2 kratki (3 metry) trudnego terenu, co oznacza ze niemal zawsze masz mozliwos¢ wykonania kroku pieciostopowego

Lansjer - kiedy wykonujesz szarze (ktéra zawsze musi by¢ prostg linig) mozesz kontynuowac ruch po wykonaniu ataku (do tgcznie podwaéjnej twojej Predkosci). Nie wywotujesz
wtedy ataku okazyjnego ruchem od celu twojej szarzy

- przy szarzy mozesz wykonac¢ dodatkowo darmowy atak kopytami z kare -5 do trafienia przeciwko celowi szarzy

- przy trafieniu celu szarzy bronig mozesz od razu wykonac kolejny atak z karg -5 do trafienia tg samg bronig przeciwko innemu wrogowi znajdujgcemu sie tuz obok pierwszego
celu. Atak ten nie otrzymuje bonuséw wynikajgcych z szarzy

- potrafisz uzywac lancy jako broni jednorecznej (nadal zadaje ona podwdjne obrazenia przy szarzy)

Lanca Prawde Ci Powie - przy zadaniu obrazen lancg lub halabardg mozesz jako akcja btyskawiczna sprawdzi¢ czy cel ataku ma wykrywalng chaotyczng aure (monstra,
smoki, nieumarli, kaptani i kultysci chaotycznych bogoéw oraz co bardziej wyjgtkowe jednostki zawsze majg wykrywalng aure zaleznie od swojego lub swojego patrona

charakteru). Poznajesz rowniez jej site. Wykrycie aury za pomocg tej zdolnosci daje ci bonus +1 do trafienia przeciwko danej istocie.

Sedziowski Rewir - jako oficjalny wedrowny sedzia masz jurysdykcje w danej osadzie i terenach okolicznych. Daje Ci to bonus +2 do Zastraszania, Wiedzy (lokalnej) i
Wyczucia Pobudek na tym obszarze. Otrzymujesz tez ten bonus do testéw innych Umiejetnosci w ramach prowadzonej rozprawy.

- Kiedy odwiedzasz jakas miejscowosc¢ po raz pierwszy po dtuzszej przerwie otrzymujesz dodatkowy bonus +2 do Zastraszania w danym miejscu.

- Testy Zatraszania wykonywane w ramach ogtaszania lub wprowadzania prawomocnego wyroku otrzymujg dodatkowy bonus +2

Wyrok - cztery razy dziennie jako akcja btyskawiczna mozesz wskazac¢ istote ktérg widzisz i skazac jg. Da ci to jeden z ponizszych bonusoéw przeciwko temu celowi do
momentu kiedy dana walka sie nie zakonczy lub cel nie straci przytomnosci lub umrze.

- W danej chwili mozesz miec¢ tylko jeden z tych bonuséw, ale zawsze mozesz uzy¢ tej zdolnosci ponownie aby go zmienic.

- Skupienie sie na celu sprawia, ze otrzymujesz kare -2 do Klasy Pancerza i CMD przeciwko wszystkim innym istotom lub efektom

- Mozesz otrzymac bonus +1 do obrazen bronig / do trafienia bronig / do Klasy Pancerza / do Rzutow Obronnych lub sprawi¢ aby twoje ataki liczyty sie jako magiczne w celu
ominiecia odpornosci celu




