Vv VU VU VU U VUV VUV N
NN NN

c
3
2!
«D
(=g
)
o
W~
1)

(Punkty Zycia) ———-
Gnicjatywa) ——————

(Predkose )-- (20 t/ 4 kratki)

(Predkos¢ wspinaczki)—-(30 /6 kratek ) (Dyplomacia)--

( Ptywanie '-—

(Percepcj a) -
(Wspinaczka)-

pw w W W WU W WV WV N
N e o e o e o o o o g

PP VOV OOV L
NN NN

Q
®
S
7]
<
S
&

(Akrobatyka) -

(Zwinne rece)-

19-20 / x2

PP VOV VOV VIV VO U
WP NN

A
N
=
<
o
o
*
o
=
5
®

2

W

¢ Manewry 3

v v v v v N
N 2 2 A o o 4

. Dodatkowo: +2
E)rzeciwko strachowi)

PO O O OVUY VU
WINPT

G_i ngwistyka) --

(P rzetrwanie)

G_i ngwistyka) -

=
S
<
<
)
O,
o

w Vv 9 WO WV WV N
h 2 2 B 2 B B B
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(Wiedza (dowolnaD ----------

minute po tym jak skonczy sie walka stracisz wszystkie zgromadzone

(Zaczynasz dzien “zdemotywowany”, czyli bez punktéw Motywacji. W danej chwili mozesz ich mie¢ do 4, a)

J

rCo motywuje?: Uzyskujesz punkt Motywacji w przypadku kiedy istota ktdrego widzisz spetni jeden z
ponizszych warunkow. W danej turze mozesz uzyskac¢ motywacje z danego warunku tylko raz (ale w teorii
mozesz uzyskac 4 punkty jezeli wszystkie warunki zostang spetnione)

Warunki:
- kiedy sprzymierzeniec w petni uniknie ataku lub efektu (np. wrdg nie zda testu trafienia albo
sprzymierzeniec zda rzut obronny)

na takim tescie wyrzuci naturalne 20
- kiedy sprzymierzeniec zrani przeciwnika atakiem wrecz lub dystansowym albo wykona udany Manewr
- kiedy sprzymierzeniec zabije lub doprowadzi do nieprzytomnosci przeciwnika atakiem (ten straci

dvszystkie punkty zycia)

- kiedy wrog wyrzuci naturalne 1 na kosci k20 przy tescie ataku lub rzucie obronnym albo sprzymierzeniec

J

-
V4
darmowa, nawet poza swojg turg. Kazdg forme zachety mozesz zastosowac¢ maksymalnie raz na runde

- Ostrzezenie: kiedy sprzymierzeniec ma by¢ celem ataku mozesz zwiekszy¢ jego Klase Pancerzai CMD
o 1 za kazdy wydany punkt Motywacji

- Pospieszenie: jako akcja nagtg, mozesz za punkt Motywacji pozwoli¢ sprzymierzencowi jako akcja
darmowa podnies¢ sie, dobyc¢ broni, poniesc¢/ztapacé przedmiot, przygotowac bron/tarcze albo przesungé
sie o kratke. Moze to wywotac ataki okazyjne jak zwykle

- Zmotywowanie: kiedy sprzymierzeniec ma wykonac rzut obronny mozesz mu dac bonus +1 typu morale
do tego testu za kazdy wydany punkt Motywacji

- Podjudzenie: kiedy przeciwnik ma wykonac test ataku mozesz mu dac¢ bonus +1 typu morale do tego
testu za kazdy wydany punkt Motywacji

- Wkurzenie: za dwa punkty Motywacji mozesz pozwoli¢ sprzymierzencowi zaczynajgcemu ture
skorzystac z twojej zdolnosci Podburzenie

- Desperacja pomoc: jako akcja nagta, za 3 punkty Motywacji mozesz pozwoli¢ sprzymierzencowi
majgcemu wykonac test rzutu obronnego rzuci¢ dwiema kosc¢mi k20 i wybrac lepszy wynik

- Pognanie: jako akcja btyskawiczna, za 3 punkty Motywacji mozesz umozliwi¢ sprzymierzencowi
@rzesuniecie sie o do potowy jego Predkosci (wywotujgc normalne ataki okazyjne)

acheta: mozesz wydawac punkty Motywacji aby wesprzec swoich sprzymierzencow, zwykle jako akcja B
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(Znane jezyki: Goblini, Handlowy )
~

WNada charakteru - Nadpobudliwy: nie mozesz “bra¢ 20” na dowolne testy Umiejetnosci
- jezeli czynnos¢ zajmuje dtuzej niz jedna tura, za kazdg kolejng ture twoj wynik obnizany jest o 2. Jedynym

dvythkiem jest Sztuka ($piew) kiedy korzystasz ze zdolnos$ci Spiewne obelgi y

\

rGoblinia krew: w kiepskim sSwietle widzisz 2x dalej niz zwykty cztowiek
- potrafisz uzywac lekkich zbroi, broni prostych, réznych egzotycznych nozy, krétkich mieczy, krotkich tukéw, kusze

@lstoletowe i bicze )

qVIaipi ogon: mozesz zawsze “wzig¢ 10" przy testach Wspinaczki i nie tracisz bonusu ze Zrecznosci do Klasy
Pancerza przy wspinaniu sie

- jako akcja btyskawiczna mozesz uzy¢ ogona aby ztapac albo doby¢ przedmiotu jak dtonig, cho¢ nie mozesz go
uzyc¢ aby sprawnie dzierzyc bron

- otrzymujesz bonus +2 do testéw Zwinnych rgk aby ukry¢ bron przy sobie

- przy upadku dodatkowo zamieniasz jedng kostke obrazen w Sttuczenia (nonlethal) oraz otrzymujesz bonus +2 do

iestéw Refleksu przeciwko niezamierzonym upadkom y

rInstynkt: nawet zaskoczony albo bedgc celem ataku istoty niewidzialnej lub ktorej nie widzisz uzywasz Zwyktej a R
nie Zaskoczonej Klasy Pancerza

- raz dziennie mozesz jako akcja standardowa wyczuc¢ czy dany plan/akcja przyniesie w ciggu najblizszej godziny
dobre lub zte konsekwencje albo nawet oba albo zadne. Szanse ze otrzymasz prawidtowg odpowiedz (test
Q/vykonuje MG w ukryciu) wynoszg 74% - zwykly przy porazce otrzymujesz odpowiedz “zadne”

J
Wstystkoierca: w przypadku uzywania Wiedzy aby pozna¢ cechy lub stabosci istot otrzymujesz bonus +2 do h
testu

- kiedy mierzysz sie z istotg wiekszg od ciebie, a obok ciebie nie ma zadnych sprzymierzencéw, otrzymujesz bonus

L+1 do trafienia bronig wrecz )
N

rSpiewne obelgi: za kazdym razem kiedy uzywasz Sztuki (Spiew) aby obrazi¢ jakgs istote a ona to styszy, tow
@tosunku do niej wynik testu zwiekszany jest o 2

rUniki - kiedy ktos ma zadac ci obrazenia bronig wrecz mozesz jako akcja nagta wykonac test Akrobatyki aby sie
bezpiecznie odturla¢ od niego, ST wynosi 5 + obrazenia od ataku.

- Jezeli test sie powiedzie to nie otrzymujesz obrazen a turlasz sie w niemal dowolng strone (wybrang zanim
poznasz ST) tyle stép (5ft to 1.5 metra = 1 kratka) ile miates$ otrzymaé obrazeh. Wywotuje to normalne ataki
okazyjne od innych istot niz ta ktéra cie zaatakowata

- W swojej nastepnej turze mozesz wykonac akcje btyskawiczng oraz tylko albo akcje ruchu albo akcje
standardowg

- Jezeli tym ruchem trafisz w przedmiot/przeszkode lub istote o przynajmniej podobnych do ciebie rozmiaréw

etrzymujesz k4 obrazen i przewracasz sie.

rPrzerailiwe skrzeki: jako akcja catorundowa mozesz wydac z siebie tak zaskakujgce dzwieki, ze wszyscy
wrogowie w zasiegu 15ft (4.5 metra, 3 kraki) od ciebie muszg zdac test Sity Woli ST 15 albo stracg mozliwosc¢
wykonywania akcji w swojej najblizszej turze (ale nie sg bezbronni).

N Danego dnia mozesz sprobowac zaskoczy¢ dowolng istote tylko raz w ten sposéb

J
N

J \

J
(Podstepny cios: przy trafieniu zaskoczonego lub flankowanego celu dodajesz 1k6 do obrazen )

rSzybka I sprytna zmyika: jako akcje ruchu mozesz przeprowadzié finte - test Blefu na konkretnego wroga. Jezeli h

ci sie uda to przeciwko wszystkim atakom do poczgtku Twojej nastepnej rundy traktowany jest jako zaskoczony

\. J

£ L . . . . . . . s . e )
Okrzyk: Ogarngc¢ sie! - jako akcje standardowg mozesz zawota¢ do swoich sprzymierzencow w zasiegu 6 metrow
(20ft, 4 kratki) wokot ciebie albo bedgcych w stozku o dtugosci 12 metrow (40 ft, 8 kratek). Przez 2 rundy ignorujg
oni kary z Przestraszenia (shaken), a Przerazenie (frightened) traktujg jak Przestraszenie. Panika (panicked)
Q’ednak funkcjonuje normalnie. Dziata to tez na ciebie.

J \_

rOkrzyk: Do boju! - jako akcje standardowg mozesz zawotac¢ do swoich sprzymierzencéw w zasiegu 6 metrow
(20ft, 4 kratki) wokot ciebie albo bedgcych w stozku o dtugosci 12 metréw (40 ft, 8 kratek). Przez 2 rundy otrzymujg
@onus +3 typu morale do obrazen ich pierwszego udanego ataku w turze. Dziata to tez na ciebie.

y
rPodburzenie: na poczatku twojej tury mozesz przyjac kare -2 do Klasy Pancerza aby otrzymac jeden z h
nastepujacych efektow (kara i efekt utrzymajg sie do poczatku twojej nastepne;j tury):

- 6 tymczasowych Punktéw Zycia (traconych jako pierwszych przy otrzymaniu obrazen)

- zwiekszyC swoje wszystkie typy Predkosci o 10 fti otrzymac¢ bonus +2 do Akrobatyki / Wspinaczki / Ptywania
- Odpornos¢ 6 na wybrany typ energii [zimno / ogieh / kwas / elektrycznos¢ / hukowa] (czyli kazdy przypadek takich

ebrazerﬁ zadaje 6 punktéw mniegj) y




