UZYCIE

WyYpAWANIE IMPETU

IMPET OPIS

€1EeKTY BRONI

CELNA

Jezeli zadeklarowales pomniejszg akcje Celowanie, atak staje si¢ Dotkliwy

zadziata

KRYTYCZNY SUKCES

cesy.

€rekcy fARTU

Przed rzutem ustaw jedna z kostek na 1 co daje automatycznie 2 suk-

Doxupi¢ k20 1,2,3 | Dokup dodatkowe kosci pierwsza za 1, druga za 2 i trzecia za 3 | | Crgzxa aMUNICIA Strzelajac z broni z t3 cechg musisz uzy¢ 1 jednostki amunicji i nie mozesz
DODATKOWE OBRAZENIA 1 Dodatkowe IKIZ? kaZd'y Punkli In&)etu dokupione przed rzu- Cipixa Jezeli bron nie zostala rozstawiona PT atakéw nig wzrasta o 2. Przygotowanie broni
tem. Maksymalnie mozesz dokupi¢ 3K wymaga pomniejszej akeji Przygotowanie

PEWNOSC SIEBIE 1 Dodaj 1 Mo.r ale. ?remla trwe? d 0 poczgktku nastgpnej rundy. DYKSRETNA Zauwazenie atakow ta bronig wymaga zdania testu Wnikliwo$¢ + Obserwacja na PT2.
Maksymalnie mozesz dokupi¢ 3
STWORZENIE FAKTU N Stwérz, ususi lub zmien Fakt zwigzany z rzutem ESKALUJACA Gdy w scenie pojawia sie ktos$ z ta bronia MG dodaje do puli 1 Zagrozenia
ROZBROJENIE 5 Jedna sztuka broni twojego celu upada w promieniu réwnym NIECELNA Akcja pomniejsza Celowanie nie przynosi korzysci
! Zasiegowi
NIEPORECZNA Jezeli atakowany nig jest cel wielko$ci czlowieka lub mniejszy PT ataku wzrasta o 1
POWALENIE 2 Cel twojego ataku zostaje powalony na ziemie
NIEZAWODNA Mozesz zignorowa¢ pierwsza komplikacje
POMNIEJSZA AKCJA 1 Wykonaj dodatkowg pomniejsza akcje w turze
PARUTACA Przerzu¢ 1k20 podczas testu parowania
PozysSKAJ INFORMACJE 1 Zadaj MG pytanie odnoszace si¢ do sytuacji
: : : POSREDNIA Nie trzeba widzie¢ celu. Trudno$¢ atakéw zwiekszona o 1.
DRUGI CEL ) Drugi cel w Zasiggu podstawowego celu otrzymuje petne obra-
zenia wynikajgce z ataku UKRTYA Trudno$¢ znalezienia tej broni wieksza o 1
1LUB | Zmniejszenie ilo$ci czasu potrzebnego na akcje. Koszt w Impe-
REDUKCJA CZASU WIECE] | cie zalezy od MG. WYNISZCZAJACA Trudno$¢ wyleczenia Urazu zadanego ta bronig zwiekszona o 1
Przekaz inicjatywe, ktéremus z sojusznikow. Nie mozna po- ZaBojca OLBRZYMOW | Zwigksz obrazenia broni o tyle kosci ile wynosi rozmiar celu
UTRZYMANIE INICJATYWY 2 nownie wyda¢ w ten sposob Impetu dopdki druga strona nie

ZAWODNA

Komplikacje wynikajace z uzycia tej broni maja zakres zwiekszony o 1.

ZWARCIE

Walka tg bronig w zasiggu bezposrednim nie zwigksza PT ataku dystansowego

€reKTy OBRAZEN

dodac¢ sobie element ekwipunku lub ustali¢ jaka$ zmiane w fikcji.

PrzERZUT Przerzu¢ dowolng ilos¢ kosci BRUTALNE Kazdy Efekt oznacza jedno dodatkowe obrazenie
DODTAKOWA AKCJA WIEKSZA Wykonaj dodatkowy akcje wigkszg natychmiast po zakonczeniu obec- DOTKLIWE Jezeli atak spowoduje Uraz i na Koéciach Konflikty wypadnie Efekt, wywolujesz drugi Uraz
nej.
0 Kazdy uzyskany Efekt powoduje, ze dodatkowy cel w zasiegu Bliskim otrzymuje pelna pule
UNIKIKNIECIE PORAZKI Posta¢ moze wréci¢ do akeji po tym jak zostata Pokonana BSZAROWE obrazefi
Posta¢ moze dorzuci¢ dodatkowy Fakt do sceny. Moze na przyktad Jezeli liczba Efektéw uzyskana w rzucie na obrazena jest réwna lub wigksza Odpornosci celu
NIECH SIE DZIEJE! OGLUSZAJACE

to w nastepnej turze nie moze on wykonac¢ zadnej akeji

FAKT CZYNI DZIALANIE:

o Mozliwym

o Niemozliwym

o Latwiejszym (zmniejsz PT o 1)

o Trudniejszym (zwigksz PT o 1)

1 20 8 i mniej -
2 19-20 ? K
10-11 +2K
3 18-20
12-13 13K
4 17-20 14-15 +4K
5 16-20 16 i wigcej +5K

PRrzEBICIE X

Za kazdy uzyskany Efekt zignoruj X punktéw Ochrony

REPERKUSJA X

Kazdy Efekt zadaje takze X obrazen aktakujgcemu

UNIERUCHOMIENIE

Cel zostaje unieruchomiony. Aby si¢ uwolni¢ musi on zda¢ test na PT réwnym iloéci efektow
uzyskanych w rzucie

UPORCZYWE X

Cel otrzymuje X Ko$ci obrazen, przez tyle tur ile wypadlo Efektéw w rzucie na obrazenia

WYCZERPANIE

Cel otrzymuje 1 punkt Zmeczenia za kazdy uzyskany Efekt. X

)
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ZAKceCI1A BicewnNe CZYNNOSCI PRZEDEUZONE

« Rzucajgc zaklecie testujemy ATRYBUT TRADYCJI i UMIEJETNOSC ZAKLECIA Torpostepy | 1O R kidrg musimy wykonac. ,,Punkty Zycia” czynnosci
S o Zakres Komplikacji podczas rzucania zaklecia jest proporcjonalny trudnoéci zaklecia (np przediuzone)
EKWENCJA zaklecie o PT 3 ma zakles 18-20) WAZNE POJECIA OprOR Ztozono$¢ czynnosci, ,,Punkty pancerza”
UZYCIA s . . o -
o Rzucamy kos¢mi Kosztu i zyskujemy odpowiednig ilo$¢ Stresu pomniejszong o Ochrone Tloé¢ przetomoéw ktore trzeba osiagnac nim czynnosé zostanie
o Aktywujemy Efekt zaklecia i wydajemy Impet wynikajacy z zaklecia i z tabeli ogélnej magii Erapy zakoficzona, ,Rany” czynnosci przedtuzonej
IMPET OPIS o Testujemy wybrany Atrybut i Umiejetnoéé
] o Rzucamy 4+ premia z Atrubutu Ko$¢mi Wyzwan, od wyniku rzutu odejmu-
IMPET 1 +2 Odwagi (powtarzalne) jemy Opor, a reszte odliczamy z Toru Postepu.
W ZAKLECIACH ) ) SEKWENCJA UZYCIA |« By zakonczy¢ Etap musimy:
g ! +1K Obrazefi (maksymalnie 3K, powtarzalne) . zaznaczy¢ za jednym razem conajmnijej 5 p6l na Torze Postepu
1 Podwojenie czasu trwania (powtarzalne) i zaPcsllnlc .T(.)r POStQPu . ., .,
. mie¢ go juz zapelnionym i musie¢ zapelni¢ dodatkowe pola
* Gdy rzucasz wypaczone zaklecie automatycznie dostajesz 1 Komplikacje Posiadanie wlasciwego sprzetu lub Talentow sprawia, ze nasze rzuty moga
WYPACZONE « Dodatkowe k20 mozesz kupi¢ tylko za Zagrozenie MopYFIKACIE zyskiwaé Efekt Brutalny lub Przebijajacy
ZAKLECIA o Nie mozesz skorzysta¢ dodatkowych uzy¢ Impetu przypisanych do zaklecia
o Jezeli zaklecie ma Wypaczony Efekt to musi on zosta¢ aktywowany IscoT NE MIKROMECHANIKI
KonTrRZAKLECIE | REAKCJA: Kontujacy rzuca swoimi Ko$é¢mi Mocy i za kazdy Efekt podnosci PT zaklecia o 1 Jedli doznales 1 i wigcej urazéw, mosesz wybrad zostanie Pokonanym,. Otrzymujesz

DOBROWOLNA

. 1 Uraz i 1 punkt Fartu, nie mozesz umrze¢ i otrzymac Blizny, jednakze podczas tej
R PorAZKA . o, . .
VCUALY sceny nie mozesz juz wroci¢ do dzialania.

«  Odprawiajgc rytual testujemy ATRYBUT TRADYCJI i UMIEJETNOSC RYTUALU Jezeli jeste$ celem ataku dystanwogo to przed wykonaniem testu mozesz sie rzuci¢ na

o Zakres Komplikacji podczas odprawiania jest proporcjonalny trudnosci rytuatu (np rytuat o PT PapNIy: ziemig. M?iesz przemiescic sig w zasiggu Bliskim, otrzymujesz 2+ Ochrony i Morale
3 ma zakles 18-20) a trudno$¢ trafienia w ciebie wzrasta o 1

o Rzucamy kos¢mi Kosztu i zyskujemy odpowiednig ilos¢ Stresu pomniejszong o Ochrone o Trudnos¢ atakéw dystansowych wzrasta o 1 (chyba ze przeciwnik jest w zasiegu
SEKWENCJA o Rzucamy koscmi Mocy i zapelniamy Tor Postepu zaznaczajac odpowiednig ilos¢ pdl Pozycja Bezposrednim
UZYCIA oAby zakonczy¢ rytuat musimy ukonczy¢ odpowiednig ilo$¢ Etapow (zalezng od rytualéw). By LEZACA « Trudnos¢ atakéw wrecz (i dystansowych w zasiegu Bezposrednim) spada o 1
zakonczy¢ etap musimy: « Efekty sumuja sie z reakcja Padnij
. zaznac.zyc’ za jednym razem conajmnijej 5 p6l na Torze Postepu 7 Zestawy narzedzi sg Faktem o nazwie takiej samej jak one same
: zapetnic Tor Postepu FSTAWY Kazdy zestaw zawiera 3 Zasdby. Kazdy Zaséb traktowany jest jest jako punkt Impetu,
. mie¢ go juz zapelnionym i musie¢ zapelni¢ dodatkowe pola Narzgpzi ktéry mozemy wydaé na dokupienie kosci do testu.
Jezeli podczas odprawiania pomocnik zapewni Rytualiécie cho¢ jeden sukces moze doda¢ polowe SERIA Wydaj jedng jednostke amunicji by zystka¢ dostep do Efektu broni z kolumny Seria
Pomoc swojej mocy do puli rzutu na zapelnianie Toru Postepu.

W RYTUALE | Dodatkowo w kazdej turze odprawiania Rytualista moze rozdzieli¢ pomiedzy pomocnikéw do
polowy obrazen wynikajacych z Kosztu rytuatu CRYBUTY TRADYCTL

Z Krw1 Zamiast stresu psychicznego - fizyczny, +1K do mocy maga TrapycjonaLiscr | Wnikliwos¢
OFIARA ZE ZwierzECIA | Test Koordynacja + Przetrwanie na PT2, +2K do mocy maga BADACZE Rozumowanie
Test Koordynacja + Przetrwanie na PT2, +2K do mocy maga, efekt Brutalny, AMATORZY Wola
Z CZLOWIEKA . - L
Koszt rytuatu: +1K i Efekt Przebicie, +2 punkty Zagrozenia
ATAKOWANIE | Podczas atakowania gléwnego Rytualisty zadawane mu obrazenia rozpatrywane sa normalnie, a -

RTUALISTY dodatkowo atakujacy moze wydac 2 Impety, zeby w trakcie rytuatu pojawita si¢ Komplikacje




