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ZAIMKI: ONO/JEJGO :
YCIA I PUNKTY MOCY GJATYWA | PANCERZ
() 1 LER )

B OBECNE MODYFIKATOR INICJATYWY: -2
IRECINOSG <~ k&[] SPOWOLNIENIE -
WESRZENE <~ k2o [ 0SIOLOMIENE
POTEGA <~ ks (] OSEABIENE
SHAWOL <~ ks [ ROZIRZESIENE

.

PANCERZ: 9

MAGICZINY PANCERZ: 1.2
-

%‘ Zelazny Sztylet (bron biata): Test Cech [ZR + WJ] +1; obrazenia fizyczne [WW + 4]

- » @ Szata Medrca: Pancerz rowny Zrecznosci +1. Magiczny Pancerz réwny Wejrzeniu +2; -2 do inicjatywy (uwzgledniono).
TOZSAMOSC: DZIEDZICZE TRONU DUNOVY I
@I Tarcza z Brazu: +2 do Pancerza (uwzgledniono).

@MSN @_AKLLL

MOTYW: OBOWIAZEK POCHODZENIE: DUNOVA

DOPING - ATAK
ED Drow | Ol toamtt | L Symmat Podczas sceny konfliktu mozesz wykorzysta akcje i wy- Zaatakuj przy uzyciu Zelaznego Sztyletu.
odzw Ojainost ympatia dac¢ 5 Punktdw Mocy, aby porozumie¢ sie z inng istota, | __OBRONA
L Nizszos¢ [ Nieufnosc : L] Nienawisc ktdra widzisz lub styszysz. Ta istota odzyskuje 10 Punk- Zyskaj Odpornosc na wszystkie rodzaje obrazefi az do
OPodziw | O Lojalnos¢ | LI Sympatia tow Zycia i wybiera jedng ze swoich cech (Zrecznosc, rozpoczecia swojej nastepnej tury. Mozesz takze za-

pewnic ostone innej istocie (jesli ta nie ostania kogo$
innego). Ostaniana istota nie moze zostac¢ zaatakowana
bronig biatg az do rozpoczecia twojej nastepnej tury.

Wejrzenie, Potega, Sita Woli). Wartos¢ kosci wybranej
cechy wzrasta o jeden poziom (maksymalnie k12) az do
rozpoczecia twojej nastepnej tury (lub do konca sceny -

cokolwiek wydarzy sie pierwsze). ZAKLECIE
Rzu¢ jedno ze znanych ci zaklec.

PUNKTY FABULI @n PUNKTY EKWIPUNKU \ : | LUX (ZAKLECIE OFENSYWNE) UMIEJETNOSC
Cel: do trzech istot, Koszt: 10 PM na cel Wykorzystaj Doping, aby uleczy¢ i zwiekszy¢ wartos¢

[ Nizszos¢ [ Nieufnos¢ [T Nienawisc
O Podziw [ Lojalnos¢ | [ Sympatia
[ Nizszos¢ i [ Nieufnos¢ | [ Nienawis¢

MAX OBECNE " e ORI .
Test Magii: [w) +SW] kosci sojusznika do rozpoczecia twojej nastepnej tury.
PE (7] Kazdy cel otrzymuje Swietliste obrazenia rowne @
Otrzymujesz 1 Punkt Fabuli, kiedy wyrzucisz pecha lub oo (ww+15].
kiedy wymaga tego scenariusz. . JKMEUNEI. L . , .
&  Remedium (3 PE): Przywraca 50 PZ jednej itocie. ) 8 ) Wydaj Punkty Ekwipunku, aby stworzyc remedium,
SEOWNICZEK eliksir albo tonik i przydzieli¢ miksture sobie lub
— ) ) L . o . PRZEBLYSK WIEDZY wybranemu sojusznikowi.
+ WW (Wyzszy Wynik): Wyzszy z dwoch wynikow na ko- &  Eliksir (3 PE): Przywraca 50 PM jednej istocie Jezeli wyrzucisz co najmniej 13 podczas akcji obserwa- CEL
$ciach podczas wykonywania Testu. . . . P <M ; ; ; ——
1ach podczas wykonywania festu. - - ) ﬁ Tonik (2 PE): Jedna istota pozbywa sie ¢ji, mozesz zadac Mistrzyni Gry jedno pytanie na temat Sprébuj poczyni¢ postepy na drodze do celu pod-
4 Pech: Test, w ktorym wyniki na obu kosciach wyniosty 1. jednego stanu. obserwowanej istoty. MG musi odpowiedzie¢ zgodnie czas trwajacej sceny. Bedzie to wymagato Testow
4+ Krytyczny sukces: Test, w ktorym na obu kosciach wy- z prawda - jedli odpowiedz na to pytanie nie byta z gory lub nastawienia Zegara.

padta ta sama liczba wynoszaca 6 lub wiecej (podwojna ustalona, Mistrzyni Gry wymysla ja na biezaco i od tej

. . : , OBSERWACIA
6, podwajna 7, podwajna 8, podwajna 9, podwajna 10, pory jest to oficjalna wersja wydarzen. 216 Test [W) + WL, aby wnikliwie prayjrze¢ sie
podwajna 11, podwajna 12). e !
| LECZENIE (ZAKLECIE) jakiejs istocie. Poznasz:

4 Rodzaj kosci: Liczba $cianek kosci. Od najmniejszej do
najwiekszej: k6, k8, k10, k12.
+ Wrazliwosé: Podwdjna utrata PZ.

. 10+: rodzaj, mak PZiPM.
Cel: do trzech istot, Koszt: 10 PM na cel 0 mdzaj. maksymalne .I
13+: powyzsze oraz Przymioty, cechy, Pancerz,

Kazdy cel odzyskuje natychmiast 40 Punktéw Zycia. Magiczny Pancerz, Odpornosci | Wrazliwosci.

Poczatkowa ilos¢: 120

6+: powyzsze oraz ataki i zaklecia.

<+ Odpornosé: Podzielona na pot utrata PZ (zaokraglona w dot). _ 1




! : é Si Si é D | I 2' g é o / Lekcewazysz ostrzezenia tego Swiata na wtasne ryzyRo.
IAIMKI: ONA/JEJ : .
CIA 1 PUNKTY MOCY JATYWA | PANCERZ
() 1 LER )

OBECNE MODYFIKATOR INICJATYWY: -2
IRECINOSC <~ k2o [] SPOWOLNIENIE )
—— [‘]]WSGIEK’L[]
WEJRZENIE <~ k& [ OSIOOMIENIE
POTEGA <~ k8 [ OSEABIENIE
SRAWOLI <~ kg  [JROITRIESIENIE

i PANCERZ: 1.1

MAGICZNY PANGERL: 8
-

!i\ Ciezka Wiécznia (bron biata): Test Cech [ZR + PO] +1; obrazenia fizyczne [WW + 12]

@ Szata Medrca: Pancerz rowny Zrecznosci +1. Magiczny Pancerz réwny Wejrzeniu +2; -2 do inicjatywy (uwzgledniono).

T0ZSAMOSG: DAWNA KAPITANKA PODNIEBNYCH JEZDCOW
MOTYW: WATPLIWOSC POCHODZENIE: STORMKEEP

4

@mumm‘cl @_AKLLL

ATOLAMACZ | ATAK o
) 2) Dotz | O oiainoie/ 2 Symoat Po uderzeniu przeciwnika Ciezka Wiécznia mozesz Zaatakuj przy uzyciu Cigzkiej Wtbezni. _
odzw OO/ ympatia poswieci¢ zadane obrazenia. Wybierz jedno: istota Jezeli walczysz z latajacym przeciwnikiem, zamiast
L Nizszos¢. | L] Nieufos¢ | L] Nienawise otrzymuje stan oszotomiony, albo istota otrzymuje stan ataku rzu¢ zaklecie Podniebne Uderzenie.
O Podziw | [J Lojalnos¢  ; [ Sympatia ostabiony, albo istota traci 20 Punktéw Mocy. |_OBRONA
O Nizszoé¢ | LI Nieufnogé | L Nienawiéc Zyskaj Odpornos¢ na wszystkie rodzaje obrazen az
i o ) |__PODNIEBNE UDERZENIE (ZAKLECIE) do rozpoczecia swojej nastepnej tury. Mozesz takze
O Podziw | [T Lojalnost¢ L Sympatia Cel: ty, Koszt: 10 PM na cel zapewni¢ ostong innej istocie (jesli ta nie ostania
D Nizszoé¢ [ Nieufnosc : [ Nienawisc P ’ kogos innego). Ostaniana istota nie moze zostac

W ramach tej samej akcji, w jakiej rzucita$ zaklecie, mo- zaatakowana bronia biatg az do rozpoczecia twojej

¥ zesz wykonac atak, uzywajac Ciezkiej Wtoczni. Jest to nastepnej tury.
PUNKTY FABULI @n PUNKTY EKWIPUNKU atak bronig biata, ale moze dosiegnac latajacych prze- JAKLECIE
ciwnikéw i zadaje 5 dodatkowych obrazen. | ZAKLECIE

MAX OBECNE Rzu¢ jedno ze znanych ci zaklec.
PE 6
Otrzymujesz 1 Punkt Fabuli, kiedy wyrzucisz pecha lub N~
kiedy wymaga tego scenariusz. . JKMEUNEK. . , .
&  Remedium (3 PE): Przywraca 50 PZ jednej itocie. ) 8 ) Wydaj Punkty Ekwipunku, aby stworzyc remediu,
SEOWNICZEK . . eliksir albo tonik i przydzieli¢ miksture sobie lub
; iK): Wy3 5 ik6 & Eliksir (3 PE): Przywraca 50 PM jednej istocie - BRON ZYWIOLOW (ZAKLECIE) wybranemu sojusznikowi.
+ ‘S,’Z:’dgwﬁ:‘;swynlzg' Wer].S;yTeZSSWOCh wynikow nako- | g ETON e Jedne) ' Cel: bron twoja Lub twojego sojusznika, Koszt: 10 PM CEL
| Zas W' 'wani u. o . . . . . . . TN
oP h-Tp ki yrony i 13 obu kocciach wvioshy 1 ﬁ Tonik (2 PE): Jedna istota pozbywa sie Wybierz jeden rodzaj obrazen (powietrzne, elektryczne, Sprébuj poczyni¢ postepy na drodze do celu pod-
ech: Test, w kiGrym wyniki na obu kosciach wyniosty 1. jednego stanu. ziemne, ogniste badz lodowe). Wszystkie obrazenia za- czas trwajacej sceny. Bedzie to wymagato Testow
4+ Krytyczny sukcgs:Test,wktérym na obu.koﬁ.ciach wy- kletej broni az do konca sceny (lub twojej decyzji) za- lub nastawienia Zegara.
padta ta sama liczba wynoszaca 6 lub wiecej (podwjna daja obrazenia wybranego przez ciebie zywiotu. Jezeli OBSERWACJA
6, podwdjna 7, podwdjna 8, podwdjna 9, podwdjna 10, ponownie rzucisz zaklecie na te samg bro, nowy zywiot Zr6b Test [WJ + WI, aby wnikliwie przyjrze¢ sie
podwajna 11, podwdjna 12). zastepuje poprzedni. jakiejs istocie. Poznasz:
+ Rodzaj kosci: Liczba Scianek kosci. Od najmniejszej do Poczatkowa ilos¢: 120 Rzucajac to zaklecie na swoja Cigzka Wtdcznig, mozesz 10+: rodzaj, maksymalne PZ i PM.
najwiekszej: ké, k8, k10, k12. wykonac atak w ramach tej samej akcji. 13+: powyzsze oraz Przymioty, cechy, Pancerz,

+ Wrazliwosé: Podwdjna utrata PZ. Magiczny Pancerz, Odpornosci i Wrazliwosci.

L 16+: powyzsze oraz ataki i zaklecia.
~—

<+ Odpornos¢: Podzielona na pét utrata PZ (zaokraglona w dot).




Chce wierzyc, Ze nasze osiggnigcia nie sq darem od bogow.

(ED) CEchyISTANY

IRECINOSE <~ k2o [ SPOWOLNIENIE .
— ['g WSCIEKEDSE
WEJRIENIE <~ kg  [] OSIOOMIENIE
POTEGA <~ k&[] OSLABIENIE
— ﬂ]zmnuclf
SHAWOL <~ kg []ROZIRZESIENIE

ZAIMKI: ON/JEGO

IYCIA | PUNKTY MOCY @B CJATYWA | PANCERZ
OBECNE MODYFIKATOR INICJATYWY: -1

PANCERZ: 1.3

MAGICZINY PANCERZ: 1.1
-

.

% Pistolet (dystansowa): Test Cech [ZR +WJ] +1; obrazenia fizyczne [WW + 8]

- » 3 . * Strdj Podrozny: Pancerz rowny Zrecznosci +1. Magiczny Pancerz réwny Wejrzeniu +1; -2 do inicjatywy (uwzgledniono).
TOZSAMOSC: MEODY WYNALAZCA, KTORY PRZEZYE R

Iﬁl Runiczna Tarcza: +2 do Pancerza i +2 do Magicznego Pancerza (uwzgledniono).

@MSN @_AKLLL

MOTYW: NADZIEJA POCHODZENIE: PEMBLE

OGIEN ZAPOROWY | ATAK
@n DClPodzw | Ollopinoié | Ol Sympatia Atakujac swoim Pistoletem, mozesz wyda¢ 10 Punktow Zaataku przy uzyciu Pistoletu.
Mocy. Atak dosiega wtedy dwoch celéw jednoczesnie: OBRONA

L Nizszos¢ L Nieufnosc - L] Nienawic wykonaj jeden Test i poréwnaj wynik z Pancerzem kazde- Zyskaj Odpornosc na wszystkie rodzaje obrazen az
O Podziw [ Lojalnos¢ | [ Sympatia qo celu. W ten sposéb ustalisz, w ktdrych wrogow trafites. do rozpoczecia swojej nastepnej tury. Mozesz takze
Ol Nizszos¢ L1 Nieufnoéé | T Nienawisc /g8 Efekty ataku s3 takie same dla obu celow. zapewmic ostong innej istocie (jesli ta nie ostania

4 kogos innego). Ostaniana istota nie moze zostac
[ Podziw [ Lojalnos¢ : [ Sympatia STRZAL OSTRZEGAWCZY zaatakowana bronig biata az do rozpoczecia twojej
[ Nizszos¢ | I Nieufnos¢ | [ Nienawisc nastepnej tury.

Kiedy trafisz jedna lub wiecej istot, strzelajac z Pistole-

tu, mozesz poswieci¢ zadane obrazenia. Wybierz jedno:
PUNKTY FABULI @n PUNKTY EKWIPUNKU trafieni przeciwnicy otrzymuja stan roztrzesiony; albo
trafieni przeciwnicy otrzymujg stan spowolniony; albo

MAX OBECNE trafieni przeciwnicy tracg 20 Punktéw Mocy.
6
Otrzymujesz 1 Punkt Fabuli, kiedy wyrzucisz pecha lub N—o
kiedy wymaga tego scenariusz. A JKMP—UNEK . , .
&  Remedium (3 PE): Przywraca 50 PZ jednej istocie. Wydaj Punkty Ekwipunku, aby stworzyc remedium,
SEOWNICZEK eliksir albo tonik i przydzielic miksture sobie lub
7 oo . S wybranemu sojusznikowi.
+ WW (Wyzszy Wynik): Wyzszy z dwdch wynikow na ko- % Eliksir (3 PE): Przywraca 50 PM jednej istocie. @B CEZ :
Sciach podczas wykonywania Testu. . . . | MIKSTUROWY e
l ) podcz jNy yw. ,I ! » . ﬁ Tonik (2 PE): Jedna istota pozbywa sie . . 0PRYSK . o Sprobuj poczynic¢ postepy na drodze do celu pod-
4 Pech: Test, w ktorym wyniki na obu kosciach wyniosty 1. jednego stanu. Kiedy \'Nydajesz, Pu[lkt. Ekwipunku, aby stworzyC i zuzyc czas trwajacej sceny. Bedzie to wymagato Testow
4 Krytyczny sukces: Test, w ktorym na obu kosciach wy- remedium badz eliksir, mozesz wybra¢ dwie istoty za- lub nastawienia Zegara.
——

padta ta sama liczba wynoszaca 6 lub wigcej (podwodjna
6, podwdjna 7, podwajna 8, podwojna 9, podwajna 10,
podwojna 11, podwojna 12).

miast jednej. Mikstura przywraca kazdej z nich jedynie

potowe Punktow Zycia Lub Mocy. | OBSERWACIA

Zr6b Test [WJ + WJ], aby wnikliwie przyjrzec sie
jakiej$ istocie. Poznasz:

Poczatkowa ilos¢: 120 10+: rodzaj, maksymalne PZ i PM.

13+: powyzsze oraz Przymioty, cechy, Pancerz,
Magiczny Pancerz, Odpornosci i Wrazliwosci.

L 16+: powyzsze oraz ataki i zaklecia.
~—

4 Rodzaj kosci: Liczba $cianek kosci. Od najmniejszej do
najwiekszej: k6, k8, k10, k12.
+ Wrazliwosé: Podwdjna utrata PZ.

<+ Odpornosé: Podzielona na pot utrata PZ (zaokraglona w dot).




Poznacie dzis peten bezmiar mego cierpienia.

IAIMKI: ONA/JEJ

NKTY ZYCIA | PUNKTY MOGY (DI NCIATWA L PANCER?
Y'STA"Y OBEONE MODYFIKATOR INICJATYWY: 3
IRECINOSG <~ k2 [ISPOWOLNINE — IV T, & * .
WERIENE<~ ke  Closoawee Ty LS MAG.GZNY:::EEZ; j’71
POTEGA <+ E:D OSLABIENIE ﬂ] & .
SRAWOU <~ ks []ROTIRZESIENE

% Wielki Miecz (bron biata): Test Cech [ZR + PO] +1; obrazenia fizyczne [WW + 10]

ﬁ Runiczna Zbroja Ptytowa: Pancerz réwny 11. Magiczny Pancerz rowny Wejrzeniu +1; -3 do inicjatywy (uwzgledniono).

POCHODZENIE: ARMORICA

CDMZI@ [ Podziw [ Lojalnos¢ : [ Sympatia

O Nizszos¢ ;[ Nieufnos¢ ; [T Nienawis¢

@_AKEJE

ATAK

Kiedy twoje PZ spadng do 35, zadajesz 6 dodatkowych Zaatakuj przy uzyciu Wielkiego Miecza.

obrazen. | OBRONA

Zyskaj Odpornos¢ na wszystkie rodzaje obrazen az
OPodziw | O Lojalnos¢ | [T Sympatia IENISTE UDERZENIE do rozpoczecia swojej nastepnej tury. Mozesz takze
I Nizszos¢ | I Nieufnos¢ | [ Nienawis¢ Jezeli podczas konfliktu masz co najmniej 6 PZ, mozesz zapewnic ostong innej istocie (jesli ta nie ostania

kogos innego). Ostaniana istota nie moze zostac

poswieci¢ akcje oraz 5 PZ, aby przeprowadzi¢ Cieniste zaatakowana bronia biata 7 do rozpoczecia twoje]

OPodziw | O Lojalnos¢ | I Sympatia . . . e A
: P Uderzenie. Wykonujesz atak swoim Wielkim Mieczem,

Nizszo¢ Nieufnos¢ Nienawis¢ . . - nastepnej tury.
D Nizszoi¢ | [ NieufnoSt. | [ Nienawist jednak zadaje on 6 dodatkowych obrazen. Ponadto, €Pne) ry
wszystkie zadane obrazenia staja sie mroczne. UV':;"EJ TNO?% N
ykorzystaj Cieniste Uderzenie, aby poswieci¢
PUNKTY FABULI @B PUNKTY EKWIPUNKU i zwiekszy¢ obrazenia zadane przez twoj Wielki Miecz.
MAX OBECNE
6
Otrzymujesz 1 Punkt Fabuli, kiedy wyrzucisz pecha lub N— @7
kiedy wymaga tego scenariusz. A JKMP—.UNEK . , .
&  Remedium (3 PE): Przywraca 50 PZ jednej istocie. . OCHRONA Wydaj Punkty Ekwipunku, aby stworzyc remedium,
StOWNICZEK — Poswiecasz sie i przyjmuijesz atak, zaklecie badz inne za- eliksir albo tonik i przydzielic mikstur sobie Lub
oo . S - N - . . wybranemu sojusznikowi.
+ WW (Wyzszy Wynik): Wyzszy z dwéch wynikéw na ko- & Eliksir (3 PE): Przywraca 50 PM jednej istocie. grozenie na siebie zamiast kogos innego. Wszelkie Testy
éciach podczas wykonywania Testu. . . . . dotyczace tego zagrozenia bedg wowczas skierowane L -
+ Pech: Test, w krym wyniki na obu kodciach wyniosly 1 'I:onlk (2 PE): Jedna istota pozbywa sie przeciwko tobie. Mozesz uzyc tej umiejetnosci w dowol- Sprobuj poczynic postepy na drodze do celu pod-
T ' jednego stanu. nym momencie — zaréwno przed, jak i po wykonaniu czas trwajace] sceny. Bedzie to wymagato Testow

4 Krytyczny sukees: Test, w ktorym na obu kosciach wy- lub nastawienia Zegara.

adta ta sama liczba wynoszaca 6 lub wiecej (podwdjna ~— Testow przez przeciwnika.
2 odwojna 7, odw()':a8 qodw()'ﬁa 9 e;?m(,g'na 1(]) Jezeli to samo zagrozenie dotkneto cie juz wczesniej, | OBSERWACIA
poz é'na: 11 'p[;d é':ua 12')p V1o posone 5 Y zrobi to po raz drugi (uwzglednij oba przypadki oddziel- Zr6b Test (W + W1, aby wnikliwie przyjrze sie
wéia 11, podwojna 12) 0bi t0 po raz drugi (u :
e - S nie). Nie jeste$ w stanie ochronic kilku istot przed tym jakiejs istocie. Poznasz:
4 Rodzaj kosci: Liczba scianek kosci. Od najmniejszej do Poczatkowa ilosé: 120 samym zagrozeniem. 10+: rodzaj, maksymalne PZ i PM.

najwiekszej: k6, k8, k10, k12.

. I ‘s ; 13+: powyzsze oraz Przymioty, cechy, Pancerz,
+ Wradliwosé: Podwéjna utrata P, Mozesz uzyc tej umiejetnosci tylko raz na runde pod

- Magiczny Pancerz, Odpornosci i Wrazliwosci.
czas konfliku. . - .
- 16+: powyzsze oraz ataki i zaklecia.
—

<+ Odpornosé: Podzielona na pot utrata PZ (zaokraglona w dot).



