
ŁATWY  10
STANDARDOWY  15
TRUDNY  20
BARDZO TRUDNY  25
EKSTREMALNY  30
LEGENDARNY  35
BOSKI 40

BUDOWA CIAŁA

INTELIGENCJA

ZALETY

NAZWA NAZWA ZWARCIE DYSTANSZWARCIE BALISTYCZNY ZASADA SPEC.

WITALNOŚĆ 

KONCENTRACJA

ETER

PREZENCJA

WYSPORTOWANIE

PANCERZ TARCZA
PT  TESTÓW

SPECJALIZACJE

ZRĘCZNOŚĆ

OPANOWANIE

PERCEPCJA

POTENCJAŁ

PRZESUNIĘCIA

WERWA

15 + 5 X BC

OP + WER

INT X 5

BC + WER

BC + ZR

BROŃ BIAŁA

TECHNIKA

BROŃ KRÓTKA

HAKOWANIE

BROŃ DŁUGA

CHARYZMA

WALKA WRĘCZ

WIEDZA OGÓLNA

INFILTRACJA

KONEKSJE

OBSŁUGA POJAZDÓW

MOC

WYTRZYMAŁOŚĆ

WIEDZA TAJEMNA

REFLEKS

TRIK I FORTEL

WYCZULONE ZMYSŁY

SIŁA WOLI

BOHATER

WALKA DYSTANSOWA

NAZWA BRONI OBRAŻENIA

OBRONA DYSTANSOWA

1-10 m   /   11-50 m   /   51-150 m   /   151 m-2 km
KARABIN SZTURMOWY (1 ATAK)

KARABIN SZTURMOWY (2 ATAKI)

     16         /              16     /              16            /         -        .
     14         /              14     /              14            /         -        .

6 + 2K6

6 + 2K6

+1 / +2

WARTOŚĆ POCZ. ZR PER ATUTY PREMIE SUMAZBROJA
TARCZA

15 306 6

NAZWA BRONI TYP BRONI BB / WW CELNOŚĆ TRAFIENIE OBRAŻENIA

WALKA W ZWARCIU

ANGURVADAL   (1 ATAK)

ANGURVADAL   (2 ATAKI)

ANGURVADAL   (3 ATAKI)

J

J

J

13

13

13

5

5

5

18

15

12

12 + 2K6

12 + 2K6

12 + 2K6

WARTOŚĆ POCZ. BB / WW PREMIEOP SUMAZBROJA
TARCZA

OBRONA
BRONI

OBRONA W ZWARCIU

15 5 7 +4 +1 / +1 40

WSKAZÓWKI DOTYCZĄCE ODGRYWANIA POSTACI

• Służysz w wojsku, co oznacza lojalność 
i wykonywanie rozkazów bez szemrania.  
Jako oficer jesteś też przyzwyczajona do tego, że 
twoje rozkazy są wykonywane. Trudno ci się przy-
zwyczaić do tego, że z cywilami jest inaczej, niż z 
żołnierzami.

• Masz nawyk mówienia do wszystkich po nazwi­
sku. Nigdy nie stosujesz ksywek.

• Nie lubisz się popisywać i strofujesz niepotrzeb­
ne przechwałki podwładnych.

+2

6

3

6

5 4

6

6

3

6

5 10

10-

-

-

- 6

4

7

-

-

- 8

7

45

9

15

10

12

4

4

4

-

4

- 4

410

3

10

5 8

10

13

3

6

5 12

13

SUPERŻOŁNIERZ

FINISZUJĄCY CIOS IKONA STRASZLIWY ATAK

PANCERZ RA 12 8 WIDZENIE W CIEM.



EKWIPUNEK

NOTATKI / HISTORIA POSTACI

ATUTY

ARTEFAKTY I GADŻETY MAGIA

NAZWA POZIOM KOSZT ZASIĘG PT

P

P

P

P

P

P

P

P

P

Z

Z

Z

Z

Z

Z

Z

Z

Z

M

M

M

M

M

M

M

M

M

GNIEW   (ADEPT)

NATURALNY DOWÓDCA   (ADEPT)

ZEMSTA   (UCZEŃ)


