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—_— N e ¢ Zdolnosci § O h
(Punkty zyCIa) "" ! Umiejetnoscig ~ Issasaas ¢ Oddziat tucznikéw §
Znane jezyki: Handlowy,EIf  } S
Gnicjatywa) —————— ( )
(Pt EIf - Widzisz w kiepskim $wietle 2x lepiej niz =~ | |
Predkosé Y--[20 t / 4 kratki zwykty cztowiek, a w catkowitej ciemnosci widzisz na
(Predkose)~(: ) odlegtosé 18 metréw (60 fi)
- - Jestes odporny na magiczne efekty wywotujgcesen) | Neemddl  HSe——d —m M~ | Wyczucie pobudekK }--""""
Spowolniony przez pancerz . J
( Y ) - : — 18/+4 (Predkosc) --(30 ft/6 kratek)
AAAAAAAAAAAAA Rycerz - jeste$ przeszkolony w uzywaniu wszystkich
typow pancerzy, tarczy, broni prostych oraz mieczy
f
1} S ‘t (dtugich, krétkich, dwurecznych), cepdw, lanc,
dtugich tukow, mtotéw bojowych i halabard
- Kiedy szarzujesz otrzymu_je_sz tylko que -1do Kllasy GoporkamD
Pancerza do poczgtku twojej nastepnej tury (zamiast
¢ Klasa pancerza $ \normalnego -2) ) k642 ) oo (ot oY
(Jezdziec - kiedy wykonywany ma byc¢ atak przeciwka ________
twojemu wierzchowcowi albo ma on wykonaé test na ' Rzuty obronne 3
Refleks mozesz wydac atak okazyjny aby wykonac
test Jezdziectwa i potraktowac jego wynik jako Klase . 2 “ﬂajl‘i"l’[y $
Pancerza wierzchowca przeciwko temu atakowi |} | fe~vvman)_ (14 W ————,. el @ el
~ - noszony pancerz i tarcza nie dajg kary do testow B T
W cigzkiej zbroi Jezdziectwa oraz jezeli stracisz przytomno$é nigdy
E)askowej I tarczy nie spadasz z siodta (zamiast posiadania 50% o
ezans) )
¢ Rzuty obronne 3 (Otaczanie - otrzymujesz bonus +3 do trafienia kiedy h t
flankujesz wroga (czyli masz sprzymierzenca po
LdruQiej jego stronie) zamiast normalnego +2 ) Rozpoznanie - jako akcje btyskawiczng mogg uzyc¢ Percepcji zamiast odpowiedniej Wiedzy aby
- poznac stabosci obserwowanego celu
Poswiecenie - 5 razy dziennie jako akcja nagta
mozesz poswieci¢ punkt zycia aby otrzymac¢ bonus Upuszczanie Krwi - Przy udanym traﬁe_niu atakiem okazyjnym lub Rozbrojeniu sprawiajg, ze cel
+1 do testu obrazen, Rzutu Obronnego lub Krwawi za 1 (w swojej turze trafi Punkt Zycia az nie zatrzyma krwawienia). Efekt nie kumuluje sie.
kU miejetnosci ) Manewry przeciwko krwawigcym celom nie wywotujg atakow okazyjnych
Dodatkowo: +2
przeciwko urokom Specjalne: bez tarczy masz ) (W ramach ataku wrecz mogg uzy¢ Upuszczania Krwii przeciwko jednemu zranionemu wrogowi )
2 do Klas&/ Pancerza Specjalne: przy szarzy 1
konno zadaje 2x obrazenia ‘ [Seria strzat - jako akcja standardowa moga ostrzela¢ obszar o promieniu 3 metréw w zasiegu 45 |
AAAAAAAAA “‘ metréw aby zadac wszystkim istotom 2d6+2 obrazen ktutych. Test Refleksu ST 16 pozwala
AN L zmniejszy¢ to o potowe.
2 DAOAV!g{ZAefle $ - po wykonaniu Serii mogg jako akcja btyskawiczna wykonac jg jeszcze raz, na ten sam lub inny
""""" obszar, ale ST rzutu obronnego spada do 11
(' T - : - . o . . - : - . - w ramach pierwszej Serii w turze mogg wybrac jedng istote znajdujgca sie na obszarze
Rozk - K Rozk } 42 140 ft). M Ik
Rg;kaaZZ)\:v ri?]é);ir:oca odpowiedniej akcji mozesz wydac¢ Rozkaz swoim Stugom znajdujgcym sie w zasiegu 42 metrow (140 ft). Mozesz wydac tylko jeden T ET 2 A e (0 PR e, G e s e P e e
darmowa bez wywotywania ataku okazyjnego oraz zastosowac Upuszczanie Krwii. Aby moc
Rozkaz: Do mnie! - jako akcje ruchu mozesz pozwolié wszystkim Stugom o przesuniecie sie o do 4,5 metréw (15 ft) w twojg strone bez wywotywania atakéw znowu dodac te obrazenia muszg skupic si¢ i skupi¢ na Petnej Obronie przez jedng ture jako akcja
okazyjnych. Kazdy decyduje samodzielnie czy i o ile sie przemiesci. .catorundowa )
Rozkaz: Razem! - zaraz po wykonaniu ataku wrecz jako akcja standardowa mozesz jako akcja ruchu rozkaza¢ wszystkim Stugom bedgcym w zasiegu wrecz do rBIizny - jako, ze polegajg na bardzo lekkich pancerzach to nazbierane blizny sprawiaja, ze ciosy
E\Nojego celu zaatakowac go wrecz (wykonujg ten atak jako akcja nagta) ) zadane im broniami cietymi lub ktutymi zadajg o 2 obrazenia mniej. W przypadku krwawigcych ran
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA &raca o punkt obrazen mniej, do minimum 1 na runde. y
¢ Obrzydliwe Stugi ¢ = /
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv -
rKaZdego dnia mozesz za pomocg tajemnego rytuatu i pradawnych paktéw sciggng¢ pewng ilos¢ aberracji aby ci stuzyty do momentu kiedy nie odprawisz tego Y| peassaaaaaaas
rytuatu ponownie. 3 Oddziat wiocznikow ¢
- Sg one humanoidalne i stosunkowo rozumne oraz jak sie kto$ nie przyjrzy to wygladajg jak ludzie, ale blizsza obserwacja pozwala ustali¢ ze to jedyniejakas  ( =SSN
forma kamuflazu (Punkt 5 cia) ___ P | Zbroja daje kare -1
(W danej chwili mozesz miec ich przywotane 3 oddziaty w dowolnej kombinaciji ) yzy ¢ Umiejetnosci §| do testow mobilnych
Aberracje - wszystkie Stugi widzg w ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow (60ft) oraz w kiepskim Swietle widzg 2x dalej niz zwykty cztowiek. Otrzymujg rowniez h Gnlqatywa) ______ @Vspinaczka)-— 9
bonus +1 do Rzutéw Obronnych przeciwko zakleciom szpiegujgcym lub magicznym nakazom »
J/ (Predkosc) --(30 ft/6 kratek) :
N G/Vyczume pobudela --------- +4

4 na minute

Wszocnienie - twoje stugi otrzymujg dodatkowo pule 8 tymczasowych punktow zycia, ktore sg tracone jako pierwsze. Odzyskujg je w twoim otoczeniu w tempie

(Tak dtugo jak znajdujg sie w zasiegu 42 metrow (140 ft) od ciebie, otrzymujg bonus +1 typu morale do CMB, zadawanych obrazen i Rzutéw Obronnych

J

cierpliwosci i koncentracji

rC)ddziaiy - grupy okoto dziesieciu nieposiadajgcych silnych osobowosci aberracji, przywotanych z podstawowym ekwipunkiem odpowiednim do ich “roli”, ktére ww
sytuacji bojowej zbierajg sie w oddziat bojowy. Posiadajg Punkty Zycia, ale ich stracenie to zwykle raczej rany i demoralizacja wystarczajgca aby sie rozpierzchli
i uciekli do jakiejs dziury. Jezeli okolicznosci sg niesprzyjajgce moze to oznaczac ich smierc.
- oddziat zajmuje obszar okoto 12 kratek w dowolnym ksztatcie, ale zawsze muszg one bycC ze sobg potgczone (reprezentacja ich zbitego szyku bojowego)
- oddziaty nie mozna flankowac, sg tez odporne na Przewracanie oraz Przesuniecie (chyba, ze sg to efekty obszarowe/masowe). Sg podatne na obrazenia
krytyczne oraz precyzyjne (sneak attack)
- oddziat sg zasadniczo odporne na efekty magiczne majgce wptyngc na pojedynczg istote lub konkretng ilosc¢ istot, zamiast na obszar. W przypadku efektow

leczgcych majgcych pomadc jednej istocie oddziat uzyskuje 1/4 tego leczenia, a w przypadku takich ktére leczg konkretng ilos¢ istot oddziat uzyskuje 50% tego 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 oddziat moze wykonac atak okazyjny (a zagraza jak normalny cztowiek z ich uzbrojeniem) to rowniez automatycznie zadaje powyzsze obrazenia
- oddziat moze przemieszczac sie przez przestrzeh wrogow, ale wywotuje to atak okazyjny od tych istot
- oddziaty nie mogg zajmowac przestrzeni juz zajetych przez inne istoty (o ile nie sg bardzo mate), a podczas walki wszelkie istoty bedgce w zasiegu oddziatu
muszg wykonywac testy koncentracji (ST 20+poziom czarujgcego) aby uzy¢ magii albo testy Sity Woli ST 20 aby uzy¢ dowolnych umiejetnosci wymagajgcych
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 Oddziat ciezkiej piechoty ¢ ¢ Zdolnosci §
(Punkty 2ycia) ---- """""""""""""""""""""""""""""""" ¢ Zdolnosci §
— I | £broja i tarcza daja rlJpc’)r - na poczatku swojej tury moga h —_—— ~
quatywa) ------ ¢ Umiejetnosci § kare -9 do mobilnych } | zmniejszy¢ swojag Klase Pancerza o 2 aby Nadzianie - przy wykonywaniu atakéw bronig wrgcz Nadziac jeden z celi na swoje wtécznie. Nadziany
vvvvvvvvvvvvvvvvvvv otrzymaé 6 tymczasowych Punktow Zycia do cel nie moze opusci¢ zajmowanego pola, ma kare -2 do CMD, nie moze skorzystac¢ z atakow okazyjnych
(Pre,dkoéc’:)-— (20 ft/4 kratki) @Vspinaczka)-— __ poczatku nastepnej swojej tury Wywo’fan}/ch maneV\{rami oraz musi zdgwaé tgsty koncentr_a}cji jez(_eli sp.r(')buje u?ngé magii. '
AAAAAAA - Cel moze jako akcje standardowg probowac albo rozbroi¢ Nadziewajgcego (jezeli mu sig uda to bron
¢ va vvvvv ¢ G/VYCzucie pobudela ————————— Ciezki Cios - przy wykonaniu masowych pozostaje w ciele co zmniejsza jego Predkos¢ o potowe i pozostate kary zostajg, ale moze sie znowu
Af'lsAyA"!a atakow wrecz, mogg wybrac jeden z celu aby poruszac) albo wyrwac z siebie bron udanym testem CMB przeciwko CMD Wtocznikow (jezeli mu sie uda
"""" (Percepcja) - __ sprawdzic, ze do konca ich nastepnej tury kary znikaja, ale zacznie Krwawi¢ co ture tracgc Punkty Zycia w wysokosci wiekszej o 1 kosci niz broni -
----- @’fuglm mieczem) otrzymuje on karg -1 do trafienia, obrazen czyli k10 przy dtugiej wtéczni, az do otrzymania pomocy medycznej lub leczenia)
- - bronig oraz -2 do CMD i nie moze wykonywac - Oddziat moze w swojej turze akcjg ruchu wyciggnac¢ bron (powodujgc Krwawienie) z Nadzianych
(Obrazenia) ——————— 2k10+4 atakow okazyjnych wywotanych manewrami. Q/vrog()w, jak akcja ruchu aby nie musiec sie sitowac (testy Sity ) aby sie przesungg. ,
@Viedza (szIachtaD ---------- Efekt sie nie kumuluje - ~N
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA — . Nadstaw - jezeli przygotujg akcje do zaatakowania istoty szarzujgcej (czyli nie zaatakujg sami w swojej
¢ Rzuty obronne ¢ (Medycyna)—— Ostona - mogg wydac swoj atak okazyjny na turze) to udany atak zada 2x (normalne obrazenia +2) obrazen
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv dang runde aby dodatkowo ostoni¢ sie tarczami <
@eZdziectwo)-— przed dowolnym atakiem. Zwigksza to ich (Osaczenie - przeciwko Nadzianym wrogom zadajg automatycznie maksymalne obrazenia kiedy
_____ : Klase Pancerza dla tego ataku o 2 oraz wykonujg atak masowy. Dodatkowo, kazdy kolejny atak przeciwko Nadzianemu wrogowi naktada mu
et oy G/Vledza (IokalnaD """""" zmniejsza zadane obrazenia jezeli bedzie \kumulujgca kare -1 do Klasy Pancerza oraz testow trafienia (jest nadziewany kolejnymi wt6czniami)
( ytrzyma OSC)' _ skuteczny o 2. Jezeli atak nie trafi to moga go - 4
(Zaskoczona)———— (Zastraszame) - przekierowaé na inny cel w zasiegu Wystaw wroga - majgc Nadzianego wrég, jako akcje ruchu moga nim potrzgsngé tak aby wywotat atak
SitaWoli)——(+3) = “— ! 2 1 gu- . nedo | e .
vvvvvv atakujgcego. Uzyty jest poprzedni wynik rzutu ekazyjny od wybranego sprzymierzenca (ale nie od siebie nawzajem) y
Uzywajg ciezkich zbroi i ¢ Manewry $ na trafienie z kare -2 przeciwko Klasie \
tarcz 1l T kPanc:erza nowego celu )
\ J
s s Y Y R
¢ Oddziat centauréw-kawalerzystéw ¢
JOCTTUSN AT | Zbroja i tarcza dajg ¢ Zdolnosci ¢
(Punkty Zycia) '--- ¢ Ofensywa ¢ ¢ Umiejetnosci $|kare 9 domobilnych] L
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv - L : . . :
- . Centaury - zajmujg prawie 2x wiekszg przestrzen niz inne oddziaty, a
quatywa) ______ ----- @’rugimu mieczamD (Wspmaczka)-— = kiedy wykonywany jest przeciwko nim atak okazyjny mogg jako akcja
P — : nagta wykonac test Akrobatyki i w petni unikngc tego ataku jezeli wynik
(Predkosc) "GO /10 kratek) (Obrazenla) ““““ 2k10+4 (WYCZUC'G pobude@ """"" jest wyzszy niz wynik testu trafienia przeciwnika
. - ) ) - zbroja i tarcza ich spowalniajg ale nie dajg kary do tego testu
P;?]il;?zsj WJ-—-(35 ft/7 kratek) __________ (PercepCJa)—— ) - bronie ktdrych uzywajg sg rozmiaru normalnego dla cztowieka
P B __ - jako centraury majg udzwig 6x wiekszy niz cztowiek o jego Sile (czyli
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA (Obrazenia) ——-[2k10+4 / _moze uniesc do ~816kg) )
¢ Klasa pancerza $ (Wiedza (szlachtaD ---------- 0 : — . — — )
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV (Specjalne: przy szarzy ) Kamuflaz - raz dziennie jako akcja standardowa mogga przyjac w petni
________ konno zadaia 2x obrazenia Medvevna __@ humanoidalng postaé (co zmniejsza ich rozmiar) do momentu kiedy
1 | ZWyiia K ( yey ) . dozwieja to jako akcja ruchu )
} Rzuty obronne¢ = /777N 4\ peaaaaaa .
------ Akrobatyka J-- -~ +7
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv (Dotykowa) ¢ Manewry $ ( Y ) . rI_ansjer - mogg wykonac atak lub manewr w dowolnym momencie h
Refleks )--——- +2 ____. vvvvvvvvvvvvv Wiedza (lokalna) )---------— +3 wykonywania ruchu oraz nie wywotujg atakéw okazyjnych z powodu
. (Zaskoczona) --- ( ( D . wykonywanego manewru lub poruszania sie od swojego celu
6 )- i - - kona¢ atak h akcji ia si
(rytmymalose) (Uzywaia cigzkich zbroi i tarcz ) (Zastaszanic) USRI O el A O e D e O £ J
Sita Woli ) -




