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ZAWADY DROBNE

Analfabeta: Nie potrafisz czyta¢ ani pisac.
Biedak: Potowa poczatkowych funduszy, trudnos¢ z oszczedzaniem przyszlych zarobkéw.
Brzydal: -2 do Charyzmy ze wzgledu na wyglad.

Chuchro: -2 do Wigoru podczas walki z choroba, trucizng czy nieprzyjaznymi warunkami.

Dtugi jezyk: Nie potrafisz dochowa¢ tajemnicy — zawsze wygadasz si¢ w najmniej odpowiednim momencie.

Dziwactwo: Posiadasz drobne, acz dokuczliwe natrectwo.

Grubas: +1 do Wytrzymatosci, -1 do Tempa, podczas biegu rzucasz k4.

Lojalny: Nigdy nie zdradzisz ani nie zawiedziesz przyjaciol.

Niedowiarek: Nie wierzysz w rzeczy nadnaturalne.

Niezdara: -2 do Reperowania; Wynik 1 podczas uzywania urzadzenia oznacza, ze si¢ zepsulo.
Ostrozny: Jestes nadmiernie ostrozny.

Safandula: -2 do Préb woli oraz opierania si¢ mocom nadnaturalnym.

Straceniec: Pragniesz umrze¢ po wypelnieniu jakiego$ zadania.

Spioch: Test Spostrzegawczosci -4, by cos cie obudzito. Test Wigoru -4, by zwalczy¢ sennos¢.
Uparciuch: Zawsze obstajesz przy swoim.

Wredny: -2 do Charyzmy ze wzgledu na paskudny charakter.

Odszczepieniec: -2 do Charyzmy, spoleczno$c zle cie traktuje.

ZAWADY DROBNE/ POWAZNE

Chciwy: Obsesyjnie gromadzisz bogactwa.

Fobia: -2 lub -4 do testéw wspélczynnikéw w obecnosci zrédta leku.

Jonasz: Przyciagasz klopoty.

Kiepski wzrok: -2 do ataku lub dostrzezenia czego$ znajdujacego si¢ dalej niz 5.

Msciwy: Dlugo zywisz uraze; w przypadku powaznej zawady potrafisz zabié, by wyréwnaé rachunki.
Nawyk: Charyzma -1; Test Wyczerpania, jesli nie mozesz zaspokoi¢ powaznego Nawyku.

Pacyfista: Walczysz tylko w obronie wlasnej (drobna), albo nigdy nie skrzywdzisz zywej istoty (powazna).
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Poszukiwany: Jeste$ przestepca.

Przygluchy: -2 do Spostrzegawczosci podczas nastuchiwania; automatyczna porazka w przypadku
catkowitej gluchoty.

Swir: Zywisz urojone przekonania. T
Rytual: W pierwszej rundzie walki zamiast dziata¢, wykonujesz absurdalng czynnosé. Przy powazne;j, _
bierzesz przeciwnikéw zywcem by zgladzi¢ ich w wymyslny sposéb. |

Wrég: Posiadasz powracajacego przeciwnika.

Zobowiazanie: Slubowale$ cos sobie, komus$ innemu lub bogu.

ZAWADY POWAZNE

Arogancki: Musisz upokorzy¢ wroga, zawsze atakujesz ,,przywédce” przeciwnikow.
Bohaterski: Zawsze pomagasz potrzebujacym.

Chojrak: Wierzysz, ze wszystko ci si¢ uda.

Ciekawski: Chcesz wiedzie¢ wszystko.

Dzieciak: 3 punkty na cechy, 10 punktéw umiejetnosci, +1 dodatkowy fuks na sesje.
Honorowy: Zawsze dotrzymujesz stowa i zachowujesz si¢ po rycersku.

Jednonogi: Tempo -2, podczas biegu rzucasz k4, -2 do testéw zwigzanych z poruszaniem sig; -2 do
Ptywania.

Jednooki: -1 do Charyzmy, -2 do czynnosci wymagajacych glebi widzenia.

Jednoreki: -4 do czynnosci wymagajacych obu rak.

Konus: -1 do Wytrzymalosci.

Koszmary: Po przebudzeniu testujesz Ducha, w razie niepowodzenia jestes Zmeczony.
Krwiozerczy: Nigdy nie bierzesz jericéw.

Kulawy: -2 do Tempa; podczas biegu rzucasz k4.

Pech: Zaczynasz sesj¢ z dwoma fuksami.

Ramol: Tempo -1, -1 do rodzajéw kosci Sily i Wigoru; 5 dodatkowych punktéw na umiejetnosci zwigzane
ze Sprytem.

Slepiec: -6 do wszystkich akcji wymagajacych wzroku; -2 do testéw spotecznych; otrzymujesz dodatkows
przewage.

Tchorz: Jestes cykor i odejmujesz -2 od testéw Odwagi.

Tepak: -2 do wickszosci testéw wiedzy ogédlne;.



Przewacl Nowicrusza

W RODZONE

Berserk: Patrz opis. "~
Blyskawiczny refleks: Pociagnij nows karte, jesli otrzymates 5 lub mniej.
Bogaty: Poczatkowe fundusze x3, 75k$ rocznych dochodéw. E
Obrzydliwie bogaty (Szycha lub Bogaty): Poczatkowe fundusze x5, 250k$ rocznych dochodéw.
Chyzy (Z1r k6): +2 do Tempa, podczas biegu rzucasz k10.
Czujny: +2 do Spostrzegawczosci. A
Dzielny (Du k6+): +2 do testéw strachu (i Odwagi). |
Konskie zdrowie (Wik8): +2 do testéw zdrowienia.
Krzepki (Si k6, Wik6): Wytrzymatos¢ +1; maksymalny udzwig 8xSita
Eadny (Wikeé): Charyzma +2.
Sliczny (Eadny): Charyzma +4.
Obureczny (Zr k8): Ignorujesz kare -2 za uzywanie ,lewej reki”.
Odporny na moc (Du k8): Pancerz 2 przeciwko magii, +2 do opierania si¢ mocom.
Odporniejszy na moc (Odp. na moc): Pancerz 4 przeciwko magii, +4 do opierania si¢ mocom.

Poliglota (Sp k6+): Znasz tyle jezykow, ile wynosi twoj Spryt. Test Sp -2 pozwala ci dogadac sig

w nieznanym narzeczu, ktérego stuchales przez minimum tydziet.
Szczesciarz: +1 fuks na sesje.

Cholerny szczesciarz (Szcze$ciarz): +2 fuksy na sesje.
Szycha: Bogaty; +2 do Charyzmy, status i bogactwo.
Zdolnosci nadprzyrodzone (Specjalne): Posiadasz nadnaturalne moce.
Bosowe
Dobywanie (Zr k8): Mozesz doby¢ broni w ramach darmowej akeji.
Nerwy ze stali (Fig, Wik8): Ignorujesz 1 punkt modyfikatoréw z ran.

Nerwy z tytanu (Nerwy ze stali): Ignorujesz 2 punkty modyfikatoréw z ran.

Odejscie (Zr k8+): Sukces w tescie Zrecznosci oznacza, ze jeden przeciwnik nie wykonuje darmowego

ataku, gdy sie wycofujesz.
Niezawodne odejscie (Odejscie): Jezeli uzyskasz przebicie, zaden z przeciwnik nie atakuje.
Pewna reka (Zr k8): Ignorujesz karg za niestabilne podtoze.

Pigsciarz (Sik8+): +2 do obrazen zadawanych gotymi rekami.
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Podwdjne uderzenie (Zr k8): Mozesz atakowa¢ z bronig w kazdej rece, bez modyfikatora za wiele akgji.

Szermierz (Zr k8, Walka k8): +1 do Walki, jezeli przeciwnik ma jedng bron i nie ma tarczy; gdy atakuje cig

wielu przeciwnikéw, ignorujesz modyfikator za jednego z nich.
Szybki cios (Zr k8): Mozesz zaatakowa¢ jednego przeciwnika, ktéry wlasnie wchodzi z tobg w zwarcie.
Twardziel (Fig, Du k8): Testujac Wigor po Wyeliminowaniu ignorujesz modyfikator za rany.
Uczen sztuk walki (Walka k6+): Gdy walczysz gotymi rekami, jestes uzbrojony i zadajesz Si+k4 obrazen.
Ulubiona bron (Walka/Strzelanie k10): +1 do Walki lub Strzelania gdy uzywasz konkretnego egzemplarza broni
Werwa (Du k8+): Kiedy wydajesz fuksa na test dodajesz +2 do wyniku.

Zamaszyste cigcie (Si k8, Walka k8): Atakujesz wszystkich pobliskich wrogéw z modyfikatorem -2.

Przywopcze
Bacznosé! (Sp ké6): +1 dla podwtadnych otrzasajacych si¢ z Szoku.

Autorytet (Baczno$é!): Twéj ,zasigg dowodzenia” wynosi 10”.

Urodzony przywédca (Du k8, Baczno$é!): Mozesz przekazywaé fuksy podwladnym.
NADPRZYRODZONE
Nowa moc (ZN): Zyskujesz nowa moc.
Punkty mocy (ZN): +5 Punktéw mocy; raz na range.
Z AWOoDOWE (MOZNA WYKUPIE TYLKO PODCZAS TWORZENIA POSTACI LUB A zGopa MG)
Akrobata (Zr k8, Sik6): +2 do testéw Zrecznosci zwigzanych z gibkoscig; +1 do Obrony, o ile nie jeste$ przecigzony.

As (Zrk8): +2 do Zeglowania, Prowadzenia i Pilotowania; mozesz wyparowywac obrazenia pojazdu
z modyfikatorem -2.

Badacz (Sp k8, Wyszukiwanie k8, Wypytywanie k8): +2 do Wyszukiwania i Wypytywania.

Czarodziej (patrz opis): Kazde przebicie obniza koszt czaru o 1 punkt.

McGyver (Sp k6, Reperowanie k6, Spostrzegawczosé k8): Nie otrzymujesz kary za brak narzedzi.

Mentalista (ZN: Psionika): +2 do wszystkich przeciwstawnych testéw Psioniki.

Mnich-Wojownik: (patrz opis): Gdy walczysz gotymi rekami, jestes uzbrojony i zadajesz Si+k4 obrazen.
Wybierajac t¢ przewage i na kazdej Randze mozesz zmieni¢ wariant mocy tak, by dzialat wylacznie na

ciebie, ale jego aktywacja darmowa. Moce: przykrecenie/podkrecenie, odbicie, leczenie, grom i szybkosé.

Podréznik (Wi k6, Przetrwanie k8): +2 do testéw Przetrwania oraz przezwyci¢zania negatywnych
skutkéw zimna i goraca.

Pomyslowy Dobromir (patrz opis): Raz na sesj¢ mozesz zmontowa¢ jakies urzadzenie.

Skrytobojca (Zr k8+, Wspinaczka k6+, Walka k6+, Skradanie k8+): +2 do obrazen, gdy atakujesz osobg

nie§wiadoma napasci.

Tropiciel (Du k6, Przetrwanie k8, Tropienie k8): +2 do Tropienia, Przetrwania i Skradania.
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Uczony (k8 w umiejetnosciach): +2 do dwéch réznych umiejetnosci Wiedzy.
Wojownik Swiatta/Ciemnoéci (patrz opis): Patrz opis.

Wszechstronny (Sp k10): Nie otrzymujesz -2 podczas improwizowania umiejetnosci zwigzanych ze Sprytem.
Wybraniec (patrz opis): +2 do obrazen i Wytrzymalosci przeciwko nadnaturalnemu ztu/dobru.

Zlodziej (Zxr k8, Wspinaczka k6, Wlamywanie k6, Skradanie k8): +2 do Wspinaczki, Wlamywania

i Skradania oraz do rozbrajania putapek.
ZYota raczka (patrz opis): +2 do testéw Reperowania, w przypadku przebicia czas naprawy skracany o potowe.

SPOLECZNE

Charakterny (Wy$miewanie k6, Zastraszanie k6): +2 do Zastraszania i Wysmiewania, +2 gdy opierasz si¢
Prébom woli.

Charyzmatyczny (Du k8): Charyzma +2.
Koneksje: Znajomosci wsréd os6b wysoko postawionych.

Prawdziwy przyjaciel (Fig, D k8): Mozesz przekazywaé fuksy towarzyszom.

NIESAMOWITE
Dla kurazu (Wi k8): Jesli wypéjesz, twéj Wigor wzrasta na godzing o 1 rodzaj kostki, a Wytrzymatosé o 1.

Ignorujesz w tym czasie jeden punkt Ran.
Przyjaciel zwierzat: Mozesz wydawaé fuksy dla swoich zwierzat.
Sz6sty zmysl: Test Spostrzegawczoscei -2 pozwala wykry¢ zasadzke/niebezpieczeristwo.
Wiladca zwierzat (Du k8): Posiadasz zwierzgcego towarzysza.

Zbieracz (Fig, Szczesciarz): Raz na sesj¢ mozesz ,przypomnieé sobie”, ze masz akurat niezb¢dny element
ekwipunku, mieszczacy si¢ w kieszeni lub torbie.

Przewacl

Boijowe

Bez przebaczenia: Mozesz wydawac fuksy podczas rzutéw na obrazenia.

Bokser (Pigsciarz): Przebicie w walce gotymi rekami zadaje +k8 obrazen.

Co si¢ nawinie (Sp k6+): Nie otrzymujesz kary -1 do Obrony i ataku, gdy walczysz bronig improwizowang.
Garda (Walka k8): Obrona +1.

Grad cioséw (Walka k10): Dodatkowy atak w walce wrecz, z modyfikatorem -2.

Kontratak (Walka k8+): Raz na rund¢ mozesz zaatakowaé przeciwnika, ktéry wiasnie ci¢ chybil, odejmujac
-2 od testu.

Opanowany (Sp k8): W walce dzialasz na lepszej z dwéch kart.

Rock and Roll! (Strzelanie k8): Jesli si¢ nie poruszasz, mozesz ignorowac kare za ogieri automatyczny.
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Sokole oko: Manewr celowania (+2 do Strzelania), jesli si¢ w tej turze nie poruszasz.
Unik (Zr k8): -1 dla przeciwnika, usitujacego trafi¢ ci¢ atakiem na dystans.
Wyjatkowo opanowany (Opanowany): W walce dziatasz na lepszej z trzech Kart.

Zaprawiony w walce: +2 do wyjscia z Szoku.

Przywopcze
Nie przejda! (Sp k8, Bacznos¢!): Podwladni otrzymuja +1 do Wytrzymalosci.

Odwagi! (Przekonywanie k8, Baczno$¢!): +2 do testéw Odwagi dla wszystkich podwladnych.

Taktyk (Fig, Bacznos¢!, Sp k8+, Wiedza (Strategia) k6+): Na poczatku walki wykonujesz test Wiedzy
(Strategia). Za sukces i kazde przebicie ciggniesz kartg. Mozesz zastgpowaé nimi Karety Akcji
sojusznikéw.

Trzyma¢ Szyk! (Baczno$é¢!): +1 do testéw Ducha dla wszystkich podwtadnych.

NADPRZYRODZONE

Odzyskiwanie mocy (Du k6, ZN): Odzyskujesz 1 punkt mocy co 30 minut.

Wyssanie Duszy (patrz opis): Patrz opis.

Ficur

Przyplyw mocy (Fig, umiejetno$¢ nadp. k10): Jesli otrzymasz jokera, zyskujesz +2k6 punktéw mocy.

Zabojczy cios (Fig, Walka k10): Jesli otrzymasz jokera, podwajasz obrazenia podczas ataku wrecz.

Zabojczy strzal (Fig, Strzelanie/Rzucanie k10): Jesli otrzymasz jokera, podwajasz obrazenia podczas
ataku dystansowego.

Przewacl Wererana

BojowE
Adept sztuk walki (Uczen sztuk walki, Walka k10+): Zadajesz Si+k6 obrazeri golymi rekami.

Blyskawiczny unik (Unik): -1 dla przeciwnika, usitujacego trafi¢ ci¢ atakiem na dystans.
Imperialny kontratak: (Kontratak): Jak Kontratak, ale ignorujesz kare -2.

Nawalnica cios6w (Grad cioséw): Jak Grad cioséw, bez modyfikatora.

Niezwykle zamaszyste ci¢cie (Zamaszyste cigcie): Jak Zamaszyste cigcie, bez modyfikatora.
Podwéjna garda (Garda): Obrona +2.

Zabéjca olbrzyméw: +1k6 obrazen, jesli przeciwnik jest wigkszy.



PrzywobpczE

Do szturmu! (Du k8, Baczno$é!): +1 do obrazeri zadawanych przez podwladnych w walce wrecz.

Wybitny wodz: Gdy twoi podwladni wykonuja test grupowy, uzywaja jako Kosci Figury k10 zamiast k6.

NADPRZYRODZONE
Regeneracja Mocy (Odzyskiwanie mocy): Odzyskujesz 1 punkt mocy co 15 minut. i

PrzewAGH

Bosowe i

Blyskawiczny cios (Szybki cios): Mozesz zaatakowaé kazdego przeciwnika, ktéry wlasnie wchodzi z tobg
W Zwarcie.

Instynkt zabéjcy: Remis w tescie przeciwstawnym daJe ci zwyc1gstwo Jezeli wyrzucisz 1 na kostce
umiejetnosci podczas testu przeciwstawnego, mozesz ja przerzucic.

Przewaci LEcENDARNE
Fechmistrz (Walka k12): Obrona +1.
Arcyfechmistrz (Fechmistrz): Obrona +2.

Mistrz sztuk walki (Adept sztuk walki, Walka k12+): +2 do obrazen zadawanych gotymi rekami za kazde
wykupienie tej przewagi.

Podwladni (Fig): Otrzymuje 5 podwladnych.
Pomagier (Fig): Otrzymujesz pomagiera — Figure w randzie Nowicjusza.
Twardy jak skata: Wytrzymatos¢ +1.
Twardy jak diament (Twardy jak skala): Wytrzymatos¢ +2.
Uzdrowiciel (Du k8): +2 do Leczenia.
Zawodowiec (k12 wspélczynnika): Wspétczynnik wzrasta do k12+1.
Ekspert (Zawodowiec we wspélczynniku): Wspoélezynnik wzrasta do k12+2.

Mistrz (Fig, Ekspert we wspélczynniku): Podczas testéw tego wspélezynnika zmieniasz Kosé Figury na
k10.
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