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PUNKTY FABULI

4 +1 Punkt Fabuli, jezeli nie masz zadnego na poczatku sesji. 4 +1 Punkt Fabuli, gdy wyrzucisz pecha podczas Testu.
4 +1 Punkt Fabuli, gdy pojawia sie Ztoczynca. <+ +2 Punkty Fabuli po kapitulacji, gdy twoje PZ spadng do 0.

4 Po wykonaniu Testu wydaj 1 Punkt Fabuli, aby wywota¢ Przymiot i przerzuci¢ jedna lub obie kosci (nie mozesz tego zrobic, jesli wyrzucisz pecha).

4 Po wykonaniu Testu wydaj 1 Punkt Fabuli, aby wywotac Wiez i dodac jej site do wyniku (raz na Test).

4 Wydaj 1 Punkt Fabuli, aby zmienic bieg opowiesci. Jesli chcesz zmienic co$, co zostato juz wprowadzone przez kogo$ innego, potrzebujesz jego
zgody. Jezeli konsekwencje zmiany wptywaja na mechanike, decyzje o ich wprowadzeniu podejmuje Mistrzni Gry.

PUNKTY DOSWIADCZENIA

—_—
Na koniec kazdej sesji automatycznie otrzymujesz 5 PD. Nastepnie: MODYFIKATOR INIGJATYWY:
4 Dostajesz PD réwne [Punktom Fabuli wydanym przez druzyne / liczbe postaci graczy]. —
4+ Dostajesz PD réwne [Punktom Ultimy wydanym przez Ztoczyricow]. PANGERL:
Jesli na koniec masz 10 lub wiecej PD, wydaj 10, aby zyskac 1 poziom. MAGICINY PANCERZ:
WYPOSAZENIE Mozesz wyposazyé: [ Zotnierskie zbroje [ Zotnierskie tarcze [ Zotnierska bron biata [ Zotnierska brori dystansowa
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PUNKTY ZYCIA, PUNKTY MOCY, PUNKTY EKWIPUNKU
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POZIOM POSTACI

KLASA/POZIOM || DARMOWE KORZYSCI
INFORMACIE O UMIEJETNOSCI

KLASA/POZIOM || DARMOWE KORZYSCI
INFORMACJE O UMIEJETNOSCI

KLASA/POZIOM || DARMOWE KORZYSCI

INFORMACIE O UMIEJETNOSCI




IMIE POSTACI

Tutaj zapisuj informacje o kolejnych klasach postaci. L ) . s - . "
KOLEJNE KLASY Pamietaj: w danej chwili mozesz mie¢ maksymalnie 3 klasy nieopanowane do perfekeji. ZASADY OPCJONALNE Tutaj zapisuj wszelkie zasady opcjonalne, jakie wprowadziliscie do waszej kampanii.

KLASA/POZIOM

DARMOWE KORZYSCI

INFORMACIE 0 UMIEJETNOSCI

KLASA/POZIOM | | DARMOWE KORZYSCI

INFORMACJE O UMIEJETNOSCI

KLASA/POZIOM | | DARMOWE KORZYSCI
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INFORMACJE 0 UMIEJETNOSCI

HEROICZNE UMIEJETNOSCI
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IMIE POSTACI

ARKANA | ZAKLECU-\ Tutaj zapisuj wszystkie poznane zaklecia oraz Arkana, ktdre udato ci sie zwigzac.

NAZWA PM CEL CZAS TRWANIA NAZWA PM CEL CZAS TRWANIA
H H H RYTUALY Dyscypliny: [ Chimeryzm [JElementalizm [ Entropizm [JMistycyzm [JRytualizm [ Spirytualizm
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