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Rzu“t
01-10

11-20

21-30
31-40

51-60

- 71-80

4150

8190

91-95

Pomniejsza Manifestacja Chaosu

Wynik

Aura wiedzmy: W promieniu 10 metréw woké!t czarodzieja warzy sie mleko,
kwasnieje wino i psuje sie jedzenie.

Krwotok: Czarodziej zaczyna krwawic z nosa. Moze zatamowac krwawienie,
wykonujac udany test Odpornosci. Test mozna podejmowac raz na runde.

Dech Chaosu: Okolice omiata powiew nienaturalnie lodowatego wiatru.

Dreszcze: Czarodziej odezuwa dokuczliwy chiod. Stan ten utrzymuje si¢ przez
1k10 rund.

Widmowe swiatlo: Czarodme; zaczyna jasnie¢ nienaturalnie zimnym, upiornym
swiatlem. Stan ten utrzymuje si¢ przez 1k10rund.

Nienaturalna aura: Wszystkie zwierzeta w promieniu 10 metrow wokol
czarodzieja wpadaja w poploch. Jesli nie zostang uspokojone za pomocy
udanego testu tresury, ucickaja.

- Nawiedzenie: Jedli czar zostal pomyslnie rzucony, w trakcie jego trwania
w powietrzu stychaé upiorne wycie 1 jeki.

Porazenie Eterem: Magiczna energia przenika ciato czarodzieja, ktory traci
1 punkt Zywotnosci, bez wzgledu na Wytrzymalos¢ i noszong zbroje.

_ Blokada umystu: Czarodziej zaczerpnal zbyt wiele mocy, ktora przepelnia jego

umysi Powodu;qc klopotv Z koncemraq% Na lk‘lO minue wartosé jego Magii

zmilejsza sic o 1.

Kaprys demonéw: Mozesz wybraé dowolny wynik z tabeli lub wymyfélic
odpowiedni pomniejszy efek.

Figiel losu: Natychmiast wykonaj kolejny rzut procentowy i sprawdz Wyruk
w Tabeli 7-3: Powazna manifestacja Chaosu,

51-60

71-80

91-95

Ilisaze " |

80

96:00

Powazna Manifestacja Chaosu

ez czarodzieja z‘ac:.yna}q §
rmalny wyglad nastepnego dniz
Wyciszenie: C?arod?lq traci glos na 1k10 rund.

=“PI'ZECIQZE[11€ Umysll:ﬁ CZ&IOleﬂJ II'RCI kO]'l{['CIl? nad Przvzwana moca.
Przez jedna runde jest ogluszony.

Demoniczny postaniec: Z Eteru wylania si¢ demoniczny chochlik (jego opis
1 wspolezynniki znajdziesz w Rozdziale XI: Bestiariusz), ktory w nastepnej
rundzie atakuje czarodzieja.

Wizja Chaosu: Crarodziej przez chwile spoglada w glab Domeny Chaosu. Natychmiiase
otrzymuje 1 Punkt Obledu, W dowolnym momencie po tym wydarzeniu moze
wydaé 200 PD, aby uzyskaé zdolhosé magia czarnoksigska (Chaos).

Atak Eteru: M;\?czm energia przenika cialo czarodzieja, ktory traci 1k10 punkeow
Zywotnosci, bez wzgl;du na Wytrzymalosé i noszong zbroje.

Ostabienie: Energia Chaosu pali cialo czamdzxeji, Zmniejszajic jego wyr.rzymaiﬂsr.
Odpomosé czarodzieja zmniejsza si¢ o 10 punktow na 1k10 minut.

Otgpienie umystu: Fala magicznej energii przeplywa przez cialo czarodzieja. Na
24 godziny wartos¢ jego Magii zmniejsza si¢ o 1.

Opetanie: Na czas jednej minuty czarodziej zostaje ggumy przez demona.

W tym czasie jego zachowaniem kieruje MG. Po odzyskaniu $wiadomosei
Bohater Gracza nie pamieta, co robil podczas opetania. :

Perwersyjna rozkosz: Mozesz wybraé dowolny wynik z tabeli lub wymyslié

odpowiedni powazny efekt.

Pech: Natychmiast wykonaj kolejny rzut procemowy i sprawdz wynik w Tabeli
7-4: Katastrofalna manifestacja Chaosu. -

Rzut
01-10

11-20
2130

31-40

41-50

51-60

6170

71-80

31-90

91-00

Wynik

Dzika magia: Czarodziej traci kontrole nad przyzwang mocq. Wszystkie postacie
w promieniu 30 metrow, wlacznie z czarodziejem, trac.q 1 punkt ’Zywomosen bez
wzgledu na Wytrzymatosé i noszona zbroje.

Usychanie: Energia Chaosu pali cialo czarodzieja, zmniejszajac jego wytrzvmalmn
Odpornosé czarodzieja zmniejsza si¢ 0 20 punktow na 1k10 godzin.

Bicz Tzeentcha: Nagly przyp]yw mocy wgtrzqsa cxafem cmrodzm]a. Boh.aver traci
przytomnoéé na tk10 minue. -

Sztorm Eteru: Wiatry Magii bezlitosnie chlosz_czq cmroduen Bohater otrzymuje
trafienie krvL_VLzue w losowo wybrang czes¢ ciala. Wartosc trafienia krytycznego
nalezy ustali¢ za pomocg rzutu 1k10.

Heretycka wizja: Ksigze demonow roztacza prezed czarodziejem wizje Chaosu.
Bohater natychmiast otrzymuje 1k10 Pu ttOW Obledu. W dowolnym momencie
po tym wydy arzeniu moze wydac 100 PD, aby uzyskac zdolnoié magm
czarnoksigska (Chaos).

Martwica umystu: Umysl czarodzieja wy}alama sig od nadm]aru magiczne] energii.
Warto$¢ jego Magii zmniejsza si¢ do 0. Po kazdych petnych 24 godzinach wzrasta
o0 1, az do odzyskania wszystkich utraconych w ten sposob punktow Magii.

Nieproszone towarzystwo: Czarodziej zostaje zaatakowany przez grup .
pomniejszych demondw (ich opis | wspblezynniki znajdziesz w Rochmale
Bestiariusz). Liczebnosc grupy odpowiada wartosei Magii czarodzieja. Der
materializujg sig wprost z Eteru, w odleglosci 12 mewréw od czarodzieja.

Demoniczny cyrograf: Na ciele czarodzieja pojawia sie runa Chaosu wielkosci
okolo 5 centymetrow, Czarodziej natychmiast traci 1k10 punktéw Zywotnosci,
bez wzgledu na Wytrzymatosé 1 noszona zbroje. Po otrzymaniu 13 takich run,
znaki ukladaja sie w tekst cyrografu skazujacego dusze czarodzieja na wieczna
shuzbe u ktorejs z len?)ctcls%nch Potgg (zaleznie od decyzji MG). Usunigcie
na?rlacznncl \kﬂl’)’ nie Pf]w[)duJL unewaznienma Cyl’(}g{‘aﬁl

Zagmmny posrod pustki: Czarodzie] zostaje wessany do Domeny Chaosu. Jezeli
gracz nie wykorzysta Punkiu Przeznaczenia, czas stworzy¢ nowego Bohate

Mroczne natchnienie: Mozesz wybraé dowolny wynik z tabeli lub wymysli¢
odpowiedni efekt.

_SW. moze mrzymac 1 lub mgce] Punktem Obledu,

Puskty Obtidu

BG otrzymuje | Punkt Oh%e;du. za kazdym razem, gdy otrzyma trafienie krytyczne. :

_ BG otrzymuje 1 Punkt Obledu po kazdym nieudanym tescie Grozy:
- BG moze otrzymywac Punkty Obledu w przypadku wielu innych, przerazajgeych

ytuac]l, ktare l‘la!‘ﬂ?.a]% na szwank jego umysh. Jesh me'wykuna 11danego testu

16-30

Gniew Bozy
Wynik e
Boska wizja: Bostwo wybiera wlasnie ten moment, by ukaza¢ kaplanowi

symboliczng, aczkolwick niezbyr ztozum.lalq wujfg Przez jedna runed
kaptan jest traktowany jak oghiszony.

Udowodnij swoje oddanie: Aby zakofczy¢ rzucanie czaru, Bohater
Gracza musi odmowic dodatkowe modlitwy. Czas rzucania czaru
wydluza si¢ o dodatkowa akcje, nawet jeéli uzyskany poziom mocy
byl nizszy od wymaganego.

Naduzywasz mojej cierpliwosci: Jesli kaplan osiagnal odpowiedni
poziom mocy, czar dziala rmrmalrue, &k-apﬁau przez nastepne 1k10
rund nie moze rzugaé czarow. s i

‘Twa sprawa jest niegodna mej uwagi: Rzucenie czaru nie powiodto sig,
nawet ;esh kaptan osiggnat wymagany poziom mocy.

Pokuta: Rzuceme czaru nie powiodlo sig, a dodatkowo S‘ila Woh kapfana
2mniejsza su; o IO punkww na czas 1 minuty:

Co jestes w stanie poswiecic za te laske?: Kaplan natychmiast traci 1k10
punktow Zywotnosm, bez wzgledu na Wytuvmaiosc inoszona zbrojg

Slyszq uq, smlertelmku Modl‘y zostaiy stiuchan: lecz odpovvledz nie
nadeszla od boga, do ktérego byly kierowane. Natychmiast wykonaj
kolejny rzut procentowy i sprawdz wynik w Tabeli 7-3: Powaina
manifestacja Chaosu.




= Bron strzelecka Bros biata
Nazwa Obe. Kategoria Sita broni  Zasiegt Przetad. Cechy orgza Nazwa Obec. Kategoria Qﬁa brom Cechy oreza
Arkan® 10 Unieruchamiajgea = - 8/  Akepa unirfucharﬁiajécy ‘Bez broni — Zwykla = 54 spﬂcja;tp);:
ﬁicz 40 Unieruchamiajgca S—4 6/ Akcja szybki, umeru&,h'lmn]:;w Bron dwuro;wnﬂ 200 Dwurgczna S druzgoezacy, powolny
Bolas 20 Un‘j‘emchmn.iajqii:a e Akcja umcruchamm;qcv Brof i improwizowana 35 Zwykla S-4 brak
Diugi luk™ 90 Dlugi tuk 3 30/60 Akcja przebijajacy zbroje Bron jednorgczna 50 Zwykla S brak
Elf luk* 75 Dlugi luk an 36/72 Akcja przebijajacy zbroje Halabarda® 175 Dwureczna i specjalny
Garlacz* 50 Palna 3 32/- 3 Rundy odfamkowy Kij* 50 Zwykla 5-2 ogluszajacy, parujacy
__I:mprqw;zowana 10 Zwykla 54 6/ Akcja brak Kopia 100 Kawaleryjska S+1 cigzli, druzgoczacy, seybki
Krotki tuk® 75 Zwykla 3 16/32 Akcja brak Korbacz* 95 Korbacz S+1 ciezki, druzgoczacy
Kusza pistoletowa 25 Kusza 2 _ 8/le Runda brak Lanca 75 Kawaleryjska S ciezki, druzgoczacy, szybki
Kusza samopowtarzalna® 150 Kusza 2 16/32 Natychmiastowa  specjalny Lewak 15 Parujaca S-3 parujacy, wywazony
Kusza® ' 120 Zwykla 4 30/60 Runda brak Eamacz mieczy 40 Parujaca §-3  specjalny, wywazony
Fuk* 80 Zwykla 3 24/48 Akcja brak Morgensztern 60 Korbacz S ciezki, druzgoczacy
Mﬁszkie;r hoéhlaﬁdzki'““ 70 . Mechaniczna 4 48/96 2 Rundy druzgoczacy, zawodny Puklerz 10" Parujaca 54  ogluszajacy, parujacy, wywazony
NQLI‘gWIH/dk'l du rzucania 10 Rzucana Akcja brak Rapier 40 Szermiercza S-1 szybki
50  Zwykh 3/11 ‘Akcia  brak e Rekawica/kastet i Dl 5 luszajacy:
25 Palna 4 8/16 2 Rundy druzgoczacy, zawodny Szpada 40 Szermiercza precyzyjny, szybki
25 Mechaniczna = 4 8/16  Nutychmiastowa cksperyment., specialny  Sztvlet 10, | ey byal i
10 L 16/32  Akcja brak \ Tarcza 50 Zwykla parujacy; specjalny
50 | Pmca e 24/48 Runda brak Wiocznia 50 Zwykla - ‘; siybki
Rusznica* 30 Palna 4 24/48 2 Rundy druzgoczacy, zawodny . =
| Rusznica wiclostrzalowa® 30 Mechaniczna 4 24/48  Natychmiastowa chksperyment., specjalny
Sieé 60  Unieruchamiajaca Tl 4/8 Romda unieruchamiajacy “Wymaga dwoch rak do uzycia. Nie moze by¢ wykorzystywana razem z tarcza.
ﬁi’]'@pér/rhlo__t e 40 Rercana g9 g Akeja Prak +Zasieg podany w metrach. W przypadku uzywania mapy taktyczne] zasieg nalezy podzieli¢ przez 2.
Wlécznia 50 Zwykla S 8/— Akcja brak
| Opancerzenie zfozone Uniejetnosci podstawowe
Typ zbroi Obe. Chronione lokacje PZ i ' ’ ' i . . =
e Umiejetnose Cecha Umicjgtnosé ineigﬁq&éé’ o
Helm 10 1 ~ Charakteryzacja
o 4@ o ' 4 QW dze 1€
50 i | Hazard )
' ’ Jezdziectwo . Imehg«mc;a ;
e ad - ; - Zrecznosé
Skérznia 80 1 Inteligencia
. me}ﬂkﬁlcm i ' . Tnteligencia
Czepiec 30 glowa 2 !
"~ Kaftan 60 korpus 2
Koszulka 80 korpus, rece 2 Uminictngﬁci Zaawansowane
Bolezug : - KORgA B0 5 . Uxﬁ'ejgtnoéé Cecha . t.jmiejgtn;éé Cecha - Um%ejgtﬁaéu‘; Cecha |
Kolezuga z rekawami 100 korpus, rece, nogi 2 S ; - 5 i PR N T
- Nogawice . 40 Aegi 0 g 2 Brinéhoméﬁst’wp . Oghds - Nawigacja Inteligencia Tresura : "Ogﬂa;i.a» .
me]a kul‘,za 210 wszystkie 3 Czyrnieipisanie  Intelizencia i Oswajanie . =Oﬂg}ad=a- “ qupl.e e - ."Ingélige'{l,,
i v : : ' Cevable vwme . Ttdisenis Otwieranie zamkow  Zrecznosé Unik Zrgcznosc
40 glowa 2 Cidadina Oglada __ Rzem:oslo (rozne) - rozne ; .“Warzeme trucizn "Inz?‘lf_genc!a
ST o s s ' Hivides Sita Woli Sekretne znaki (¢6zne)  Inteligencja Ir;;;::tggﬁla
Nogamce 30 nog] 2 Jeryk _sajémn}n.. Inteligencia - Seiuetny |§zyk rozne) Imehgcnqa ngcznosc
I - 75 kczrgu; 2 Kuglarstwo | Oglada Spiasamemagn - Sila Woh
Zbro;a plytowa 395 wszystkie 5 : i i : 'wllgse?[ig;;l:cjg; . : ’ ’Z i:cnmsc |
P’?aﬁlﬁa’iﬁégﬂé} - Inseligencia Torturowanie ; Ogiad& .




Efciﬂ ' la krytyezacgq '
Efekt

Cios sprawia, ze przeciwnik na chwile

traci orientacje. W swojej nastepne] turze

. moze wykonac tylko jedna akeje (nie moze

~ wykonywac akeji podwéijnych).

Po silnym ciosie przeciwnik chwieje si¢ na nogach.
Jest calkowicie zamroczony. Przez jedny runde nie
moze wykonywa¢ zadnych akcji.

Cios zdziera gkiérg z glowy przeciwnika. Krew

zalewa mu oczy, oz:;sciomi go oslepiajge. Do

hwili zatamowania krwawicnia ranny otrzymuje -

@dyfﬂkatm: -10 do Walki Wrecz.

4 Cios wgniata heim przecnwmka Od tej chwzlx
ostona glowy zmniejsza si¢ o 1 Punkt Zbroi.
Naprawa helmu wymaga udanego testu rzemiosta
(platnerstwo). Jesli postaé nie nosi zbroi lub
gdy MG stosuje uproszczone zasady dotyczace
pancerzy, ten efekt nalezy zastqplc efektem nr 2.

T ﬁcmy prz,ecwymk pada na z;ermg os‘zeiommny :

ym rundg wszystkie

6 Traﬁony w cz,olo pr?ec:wmk potvka sigl prz,yklc;ka
Prze,: IklO rund ]est ogluszonv

8 Cios zamienia twarz przeawmka w krwawq
rmazgg NlESlCZ@Sﬂlk Pada na Llemn;, WI]QC ng
z bélu i zakrywajac twarz rekami. Do chwili
otrzymania pomocy medycznej jest traktowany
jako bezbronny. Na poczatku kazdej swojej tury
musi wykonac rzut procentowy. Wynik réwny lub
nizszy od 20 oznacza, Ze raniona postac umiera z
wykrwawienia. Jesli przezyje walke, musi wykonaé
test Odpmno:,cl Nieudany test oznacza utratg oka.
08 ?ﬁzasku;e’czasz przeci: lk 73531:}3]:}(:‘ go
a miejscu.
10 Precyzyjny cios §cina przeciwnikowi glowe.
Bezglowy korpus przez chwile stoi nieruchomo, po
czym upada na ziemie. Atakujacy jest zbryzgany
krwig przeciwnika.

e

Efekt trafienia keytycznego -

6

Efekt

Sita udemema odbiera

Przez jedna runde orrzymuje modyfikator

220 do wszystkich testow i atakéw.

Cios trafia przeciwnika w krocze. Oszolomiona

bolem postaé przez caly rundg nie moze

wykonywaé zadny ch akcn

Sila ataku famie prZecj
. udzielenia mu _pomocy. meclycz;ne] otrzymu;e -10
Cdo Walki Wreez. :

Cios przecina zbroje przeciwnika, przy okazji

dotkliwie ranizc go w pier§. Od tej chwili oslona

korpusu zmniejsza sie o 1 Punkt Zbroi. Naprawa

pancerza wymaga udanego testu rzemiosla

(platnerstwo). Jesli postac nie nosi zbroi lub

gdy MG stosuje uproszczone zasady dotyczace

pancerzy, ten efekt nalezy zastapié efektem nr 2,

Sita uderzenia sprawia, ze przeciwnik padana

~ ziemie, nie mogae zlapaé tchu. Przez jedng mnd§ |

~ wszystkie testy wykonuje z madyﬁl«mo;em -30.
. Mﬁs; wykouac akcpg swstawanie” zehy pqémese

Przeciwnik niemal plzyklgka, porazony silg ciosu.
Przez lklO mnd jest | ogiuszony

s zebrarm przemwmka, uszkadza;:;c narzady i
powodujac wewnetrzny kmmok Po C}lWlIl :
postaé pada?nazmng‘ Jesl; nie ptrzyma pomocy
medycme;, moa:eummc i .

 sie zasadg Naglej Smierci.
Uderzenie famie krggoalup przeciwnika jak 7'1pzllkt;
Postaé pada na ziemig, znieruchomiata. Do chwili
otrzymania pomocy medycznej, nie moze nic robié
ijest traktowana jako bezbronna. Przy nastepnych
trafieniach krytycznych stosuje si¢ zasadg Nagle)
Smierci. Jesli postaé przezyje walkg, musi wykonaé
test Odpornoéci. Nieudany test oznacza paraliz od
pasa w dol.

Bmtahty cios rozeina brzuch przcciwnika, kibry

_ umiera po kilku seloundach straszliwych meezarni.

Cios niemalze patroszy przeciwnika, ktory
osuwa sie na kolana, a potem pada twarza w
kaluze krwi i whasnych wnetrznoci. Smieré jest
natychmiastowa.

wi zebra. Do chwili

Lokacye trafienia

Rzut Lokacja
. :Qifwili L Glowa
16-35 Prawa reka
3655 Lewareka
56-80 Korpus
81*90 2 lé?rawa_‘réoga ‘
91-00 Lewa noga

Efei(t

+  Przeciwnik upuszeza trzymane W zramo, j
 dioni przedmioty. Jezeli trzymal w niej
. rakze j ja wypuszcza, chyba ze byia przy‘]ﬁxgm
i do przedramienia.
2 Reka przeciwnika dretwieje od ciosu. Pozostaje

bezwladna przez jedng rundg.

Praeciwnik otrzymuje bolesny 05 W rt;k@ Do chwili
otrzymaniz pomocy ‘medycznej diori pozostaje

. Przeciwnik upuszeza trzymane w dloni
przedmu):;«', atakze tarcze, chyba ze byfa przypigta do
przedramienia.
4 Element zbroi chmchv rgkr; przeciwnika
zostaje uszkodzony. Od tej chwili oslona reki
zmniejsza si¢ o 1 Punkt Zbroi. Naprawa pancerza
wymaga udanego testu rzemiosla (platnerstwo).
Jesli postaé nie nosi zbroi lub gdy MG stosuje
uproszezone zasady dotyczace pancerzy, ten efekt
nalezy zastapi¢ efektem nr 2.
Cxos traﬁaw rgkg prze whika, rozrfmamc jaaz

6  Cios lamie rgkq puecnvmka ktdry upuszeza
trzymane w dloni przedmioty, a takze tarcze,
chyba ze byla przypieta do przedramienia. Jesli
postac nie otrzyma pomocy medycznej, moze
umrzeé z wykrwawienia. Na poczatku kazdej
swojej tury musi wykonaé rzut procentowy. Wynik
réwny lub nizszy od 20 oznacza, ze raniona posta¢
umiera, Przy nastgpnych trafieniach kryrycznych
stosuje sie zasadg Naglej Smierci. i

s zamicnia diof przeciwnika w kw Wy ochiap. 3
 Wyiae 7 bolu, ranny upuszcza trzymane w dloni
przedmioty, a takze tarczg, dfryba ze byl przypieta
éai;tzedmnuenia ]eélt postaé nie otrzyma pomocy
medyezne), moze umezed 2 wykrwawienia. Na
zatkn kazdej s swojej tury musi wykonaé e
procentowy. ‘%rmk rowny lub nizszy od
acza, 7e raniona posrac umiera:. Przy ms\:gpmjﬂch
st 4 zasaéq Nagfej =

. konieczna jest ampuracja doni.

8 Cios miazdzy reke pr?c.cxwmka, ktory W}puwwa
wszystkie trzymane w niej przedmioty (oprocz
przypigtej tarczy). Krew tryska strumieniem
z poszarpanej rany. Jesli postac nie otrzyma
pomocy medycznej, moze umrzeé z wykrwawienia.
Na poczatku kazdej swojej tury musi wykonac
rzut procentowy. Wynik rowny lub nizszy od 20
oznacza, ze raniona postat umiera. Przy nastepnych
trafieniach krytycznych stosuje sig zasadg Naglej
Smierci. Jedli postaé przezyje walke, musi wykonac
test Odpornosci. Nieudany test oznacza, ze
konieczna jest amputacja reki.

_ Cios niemal odeina reke przeciwnika. Z .

rozerwanej temnicy chlusta krew. C]wwh; potem

przeciwnik pada na ziemie. Szok spowodowany
~ rangiutrata kewi pméujg,«zesmtew ;est niemal
 natychmiastowa. :
10 Cios odrgbuje reke pr7cc1wn|ka, k[or} przez
chwile patrzy ze zdziwieniem na tryskajacy krwia
kikut, a potem martwy osuwa si¢ na ziemie.

~ Efekt traficnia krytycznego

Efekt
 Przeciwnik potyka sie i traci Fbwné}wagg
W swojej nastepnej turze moze wykonac
tylko jedna akeje (nie moze wykonywac
- akeji podwojnych).
Po ciosie przeciwnik traci czucie w nodze. Przez
jedng runde nie moze wykonywac unikow.
W tym czasie otrzymuje modyfikator -20 do
Zrecznosci, a jego Szybkosc spada do 1.
__Clos powaznie rani noge przeciwnika, preecinajac
“Sciegna lub iamta‘L ¢. Jego Szybkosé spada do
1. Postaé nie moze wykonywat unikw
i dodatkowo mrzymu;e medyﬁkamr 20de
i reemakeh T .

Podstepny cios od doku przecina pancerz
przeciwnika. Od tej chwili ostona nogi zmniejsza
si¢ 0 1 Punkt Zbroi. Naprawa pancerza wymaga
udanego testu rzemiosla (platnerstwo). Jeili
postac nie nosi zbroi lub gdy MG stosuje
uproszczone zasady dotyczace pancerzy, ten
efekt nalezy zastapi¢ efektem nr 2.
Sx:lrxy cios podeina pmeelwm

© wszysthie testy wykonuje z m dyfika

- Musi wykhriacakcfg ,.wfszawam ‘zc/by podmesu j

Sl{ il ZIE'IDS

Cios rozrywa mu;mu i famie kuscx w nodze
przeciwnika, Postac jest traktowana jako
bezbronna. Jesli nie otrzyma pomocy medycznej,
moze umrzeé z wykrwawienia. Na poczatku
kazdej swojej tury musi wykonaé rzut procentowy.
Wynik réwny lub nizszy od 20 oznacza, Ze raniona
postac umiera. Przy nast::pnych tr:lﬁeniach
kryty cznych stosuje 51§ zasadg‘: Naglej SmiErCl

Po s;mszlrw)gm ciosie noga przeciwmka :
zamienia sie w krwawy ochlap rozszarpanyeh

. =mr:szm.mzaskmychkos Przeciwnik padana

ziemie, wyjac z bolu, Jes me atrzyma pomocy
. medycznej, moze umrze ki

- ns.stgpuych cm.ﬁemach Wtyczn ¢
sig zasade Naglej Smierei. Jesli postaé przezyje
- walke, musi wykonac test chpomosa Nieudal‘t}’
 test oznacza, ze konieczna jest amputacia stopy.
Silny cios zmienia nogg przeciwnika w krwawa
miazge poszarpanych migéni i polamanych,
odstonietych kosci. Do chwili otrzymania
pomocy medyczne]j nie moze nic robié i jest
uznawana za bezbronng. Przy nast¢pnych
trafieniach krytycznych stosuje sie zasade
Naglej Smierci. Jesli postaé przezyje walke,
musi Wykunaé test Odpornosci. Nieudany test
oznacza, ze komeczna jest Amputaqa nogi.

- krwawige. Umicra po. kilku chwilach.

Cios gladko przecina noge przeciwnika, ktory
przewraca sig, obryzgujac wszystko dokota krwia
chlustajacg z kikuta. Umiera po kilku chwilach
straszliwych meczarni.
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: 4 godzin
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 Wymagajacy = 10 Ak w pozycp lczgce] Atakowsnie wclemnosei e : : " o .
’ ' i unikanie ciosow w bfocw lub w gestym
- deszezu.

Ruch

T 30 Walka w glebokim éniegu. Sparowanie ~ Ruch na niewiclkim obszarze (w m/min.) Daleka podroz (w kilometrach na godzing)
i docholitrn. o Szybkosé Ostrozny Zwykty Szybkosé Zwykly Ostrozny
L R e = marsz marsz marsz marsz
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Trudny -20 Trafienie w wybrana lokacje. Unikanie
ciosdw w pozycji lezacej.
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