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Punkty zycia |-——]| 35
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Predkosc¢ |- 20 ft / 4 kratki
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Znane jezyki: Handlowy, Elfi l

Po6t EIf - Widzisz w kiepskim Swietle 2x lepiej niz
zwykty cztowiek, a w catkowitej ciemnosci widzisz na
odlegtos¢ 18 metrow (60 ft)

- Jestes$ odporny na magiczne efekty wywotujgce
sen

ﬁ

Rycerz - jeste$ przeszkolony w uzywaniu
wszystkich typow pancerzy, tarczy, broni prostych
oraz mieczy (dtugich, krotkich, dwurecznych), cepdw,
lanc, dtugich tukéw, mtotéw bojowych i halabard

Spowolniony przez pancerz

t

¢ Klasa pancerza $ - Kiedy szarzujesz otrzymujesz tylko kare -1 do
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV Klasy Pancerza do poczatku twojej nastepnej tury
________ 20 (zamiast normalnego -2)
______ 11 Jezdziec - kiedy wykonywany ma by¢ atak
przeciwko twojemu wierzchowcowi mozesz wydac
Zaskoczona |- 19 atak okazyjny aby wykonac test Jezdziectwa i

potraktowac jego wynik jako Klase Pancerza
wierzchowca przeciwko temu atakowi

- noszony pancerz i tarcza nie dajg kary do testow
Jezdziectwa oraz jezeli stracisz przytomnos¢ nigdy
nie spadasz z siodta (zamiast posiadania 50%
szans)

W ciezkiej zbroi
paskowej i tarczy
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Refleks ' ----- +2

Wytrzymatosc |- | +6

Otaczanie - otrzymujesz bonus +3 do trafienia kiedy
flankujesz wroga (czyli masz sprzymierzenca po
drugiej jego stronie) zamiast normalnego +2
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Sita Woli |- +5
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[Dodatkowo: +2 ]

przeciwko urokom Specjalne: bez tarczy masz . .
) Specjalne: przy szarzy .
ZCONERTIFEIle el [konno zadaje 2x obrazenia 18
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Taktyka: Hurmem! - jako akcje ruchu mozesz zaczg¢ koordynowac sprzymierzencéw w zasiegu 9 metrow (30 ft) ktdrzy cie widzg. W kazdej kolejnej
turze musisz podtrzymac ten efekt akcjg ruchu lub btyskawiczng aby nie przestat dziatac.

-Ty i sprzymierzency traktujecie wszystkich wrogow jako flankowanych tak dtugo jak przynajmniej 2 sprzymierzencow zagraza w zasiegu wrecz danemu
wrogowi (czyli pozycje i ustawienie nie ma znaczenia)

Okrzyk: Tak sie to robi! - jako akcje standardowag majac wroga w zasiegu wrecz albo jako akcja btyskawiczna po wykonaniu udanego ataku wrecz
mozesz zawotac¢ do swoich sprzymierzencéw w zasiegu 6 metrow (20 ft). Otrzymajg oni bonus +3 do obrazenh do pierwszego wykonanego przez nich ataku
w turze przez 2 tury. Mozesz sobie tez ten bonus przyznad.

Rozkazy - za pomocg odpowiedniej akcji mozesz wyda¢ Rozkaz istocie lub istotom pod wptywem Taktyki lub Okrzyku. Mozesz wydac tylko jeden Rozkaz
W rundzie.

- w ramach Okrzyku mozesz wyda¢ Rozkaz sprzymierzencowi pod wptywem Okrzyku (ale nie sobie)

- W ramach akcji rozpoczecia taktyki lub podtrzymania jej jako akcji ruchu mozesz wydac jeden Rozkaz istocie bedgcg pod wptywem Taktyki (ale nie sobie)

—

Rozkaz: Do mnie! - jako akcje ruchu mozesz pozwoli¢ wszystkim sprzymierzencom bedgcych pod wptywem Taktyki lub Okrzyku o przesuniecie sie o do
4,5 (15 ft) metréw w twojg strone bez wywotywania atakow okazyjnych. Kazdy decyduje samodzielnie czy i o ile sie przemiesci.

—

Rozkaz: Salwa! - jako akcje ruchu zaraz po wykonaniu ataku zasiegowego jako akcja standardowa mozesz rozkaza¢ wszystkim sprzymierzehcom pod
wptywem Okrzyku lub Taktyki wykonac atak zasiegowy przeciwko temu samemu celowi (wykonujg ten atak jako akcja nagta)
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¢ Nieumarte stugi $
Za pomocg minutowego rytuatu mozesz animowac zwtoki jako dos¢ bezmysinego nieumartego stuge. W danej chwili mozesz ich mie¢€ pewng ilosc¢, ale
kazdej chwili mozesz rozwiaé ten efekt jako akcje darmowg (aby po prostu padli jak trupy do ponownej reanimaciji). Tylko jezeli umrzesz to stang sie
niekontrolowanymi nieumartymi.
- Zniszczony nieumarty nie moze juz by¢ znowu animowany, ale jezeli jest jedynie uszkodzony to jako w ramach minutowego rytuatu mozesz naprawic ich
wszystkie uszkodzenia
- Muszg cie ustysze¢ aby wykonac twoje rozkazy, a w walce dziatajg zaraz po twojej turze (proste rozkazy wydajesz im jako
- Pomimo, ze sg nieumarli i z tego powodu z reguty odporni na efekty morale, mogg korzystac¢ z twoich Taktyk, Okrzykoéw i Rozkazéw
- W danej chwili mozesz mie¢ animowane kombinacje réznych nieumartych. Najstabszg jednostkg jest animowany szkielet-tucznik ktérych mozesz miec¢
naraz 16. Zombie lub kosciany wierzchowiec odpowiadajg za 2 szkielety, zombie wilk za 3, zombie poScigowy za 4 a zombie ogr za 6.
- Animowane bestie lub inne zwierzeta mogg “kosztowac” wiecej albo nawet by¢ zbyt potezne na twoje umiejetnosci.
Technicznie: animacja do 8 HD na raz, z uwzglednieniem wariantow, +6 do STR i DEX na koniec, kontrolujesz do 16 HP na raz
Przeszkolenie - zwykle zombie lub szkielety pamietaja jedynie podstawowe przeszkolenie wojoskowy w kontekscie uzywania zbroi lub broni jakie
posiadaty za zycia. Ty mozesz przy reanimacji przekazac im swojg wiedze (albo zbroje albo bronie). Oczywiscie uzbrojenie musisz dostarczy¢ dodatkowo.
- Animacja cztowieka / elfa / krasnoluda / orka czy innego zwyktego humanoida daje zawsze niemal taki sam rezultat.
Zombie Zombie Poscigowe Zombie Wilk
Punkty Zycia: 12 Punkty Zycia: 22 Punkty Zycia: 16
Klasa Pancerza: 15/13/12 Klasa Pancerza: 17/15/12 Klasa Pancerza: 18/16/12
Atak: piesc +7 Atak: (2x) piesSc¢ +9 Atak: ugryzienie +7
Obrazenia: k6+9 Obrazenia: k6+6 Obrazenia: k6+7 + test Przewrdcenia
Wytrzymatosc: +0 Wytrzymatosc: +1 Wytrzymatosc: +1
Refleks: +3 Refleks: +6 Refleks: +7
Sita Woli: +3 Sita Woli: +4 Sita Woli: +3
CMB: +7 CMB: +9 CMB: +7
CMD: 20 CMD: 24 CMD: 23
Percepcja: +0 Percepcja: +0 Percepcja: +0
Przetrwanie +0 (+4 jak tropi po zapachu) Przetrwanie +0 (+4 jak tropi po zapachu)
Specjalne: Wspinaczka +11
- moze w rundzie wykonac tylko Predkosc¢ 60 ft
akcje ruchu lub standardowg lub Predkosc¢ 40 ft
szarze Predkos¢ Wspinaczki 20ft Specjalne:
- obrazenia ktute lub obuchowe sg - ma czuty wech jak za zycia i resztki instynku do
zmniejszane 0 5 Specjalne: tropienia
- widzi w ciemnosci na 16 metrow - ma czuty wech jak pies i resztki instynku do tropienia - widzi w ciemnosci na 16 metrow
- przy uderzeniu wymusza test Sity - widzi w ciemnosci na 16 metrow - obrazenia ktute lub obuchowe sg zmniejszane 0 5
Woli ST 11. Niezdanie oznacza - przy uderzeniu wymusza test Sity Woli ST 12. - przy uderzeniu wymusza test Sity Woli ST 11.
natozenie klatwy ktéra az do zdjecia Niezdanie oznacza natozenie klatwy ktéra az do Niezdanie oznacza natozenie klgtwy ktéra az do
blokuje uzywanie magicznego zdjecia blokuje uzywanie magicznego leczenia na zdjecia blokuje uzywanie magicznego leczenia na
leczenia na danej istocie danej istocie danej istocie
Wybuchajacy Zywiotowy Szkieletowy tucznik Zombie Ogr Krwawy Kosciany
Wierzchowiec
Punkty Zycia: 5 Punkty Zycia: 30
Klasa Pancerza: 17/15/12 Klasa Pancerza: 17/10/16 (zbroja Punkty Zycia: 13
futrzana) Klasa Pancerza: 18/16/11
Atak: (2x) szpon +5
Obrazenia: k4+5 + k6 zywiotu Atak: pies¢ +12 Atak: ugryzieniem +8
Obrazenia: k8+13 Obrazenia: k4+8
Atak: dtugim tukiem +5
Obrazenia: k8 Atak: wielkg maczugg +12 Atak: (2x) kopytami +3
Obrazenia: 2k8+13 Obrazenia: kb6+4
Wytrzymatosc¢: +1
Refleks: +5 Atak: oszczepem +5 Wytrzymato$sé: +2
Sita Woli: +2 Obrazenia: 1k8+9 Refleks: +8
CMB: +5 Sita Woli: +3 (dodatkowe )
CMD: 20 Wytrzymatosc: +2 CMB: +10
Percepcja: +0 Refleks: +1 CMD: 28
Sita Woli: +5 Percepcja: +0
Specjalne: CMB: +14
- obrazenia ktute lub sieczne sg zmniejszane 0 5 CMD: 25 Predkos¢ 50 ft
- widzi w ciemnosci na 16 metrow Percepcja: +0
- potrafi uzywac tukow i nie ma kary -4 do strzelania w Specjalne:
walczacych wrecz Specjalne: - co ture odzyskuje 1 punkt zycia
- dostaje bonus +1 do trafienia i obrazen bronig zasiegowag na - moze w rundzie wykonac tylko akcje chyba, ze zostanie zniszczony
odlegtos¢ do 9 metréw (30 ft) ruchu lub standardowg lub szarze - odporny na zimno
- jest nasgczony zimnem, elektrycznoscig lub kwasem = jest w - obrazenia ktute lub obuchowe sg - otrzymuje +4 do rzutéw obronnych
petni odporny na ten typ obrazen, przy trafieniu wrecz lub kiedy zmniejszane 0 5 przeciwko falom pozytywnej enegii
jest dotkniety zadaje k6 obrazen tego typu - jest Duzy, czyli zajmuje 2x2 kratki i jego - jest Duzy, czyli zajmuje 2x1 kratki
- wybucha przy zniszczeniu zadajgc k6 obrazen od odtamkow ataki majg Zasieg, czyli moze atakowac o - obrazenia kitute lub sieczne s3
wszystkim w zasiegu 3 metrow (10 ft). Refleks ST 11 obniza o kratke dalej zmniejszane o 5

potowe - widzi w ciemnosci na 16 metrow - widzi w ciemnosci na 16 metrow




