Drużyna Alfa

Cyborg w ciężkim pancerzu wspomaganym

Nazwa postaci: Grush
Przynależność: Drużyna Alfa
Statystyki: C.F.: 6 . C.P.: 2 . P.Ż.: 12/12 . P.M.: 4/4 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	6
	+4(broń dwuręczna)
+4(broń dwuręczna)
	7
	
	17
17
	8
8


Zdolności: 

Zdolności Konstrukta

- Odporność na choroby – Jesteś odporny na choroby. 
- Odporność na trucizny – Jesteś odporny na trucizny.
- Odporność na klątwy – Jesteś całkowicie odporny na klątwy. 
- Odporność na ogłuszenie – Jesteś całkowicie odporny na ogłuszenia. 
- Brak samodzielności – Postać z taką zdolnością nie jest wstanie podejmować sama bardziej skomplikowanych decyzji, jest ona zależna od stwórcy i wykonuje jego każde nawet najbardziej błahe życzenie.

- Sztuczne ciało – Na postać nie działają naturalne conocne i codzienne zasady odzyskiwania P.Ż. i P.M.

- Maszyna – Medycyną nie da się ciebie uleczyć.

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Walka Bronią Krótką (60cm)

Opis: Potrafisz władać bronią krótką.

Walka Bronią Długą (90cm)

Opis: Potrafisz władać bronią długą.

Walka Bronią Dwuręczną (120cm)

Opis: Potrafisz władać bronią dwuręczną.

Biegłość w Pancerzu Lekkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Lekkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza lekkiego.

Biegłość w Pancerzu Średnim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Średniego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza średniego.

Biegłość w Pancerzu Ciężkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Ciężkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza ciężkiego.

Walka Bronią Dwuręczną w Jednej Ręce (120cm)

Opis: Jesteś niezwykle silny i dzięki temu potrafisz walczyć bronią dwuręczną w jednej ręce.

Program 1

Biegłość w Małej Tarczy

Opis: Potrafisz używać Małą Tarczę

Biegłość w Średniej Tarczy

Opis: Potrafisz używać Średniej Tarczy

Biegłość w Duża Tarczy

Opis: Potrafisz używać Dużej Tarczy
Program 2

Walka dwoma broniami

Możesz używać jednocześnie dwóch broni jednoręcznych.

1 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni lekkiej.

2 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni krótkiej.

3 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni długiej.
4 Poziom  – Możesz używać w drugiej ręce broni dwuręcznej.
Ułomności:

Powolny – Poruszasz się wolno, nie możesz biegać.

Ekwipunek: 

Broń dwuręczna z ceramstali (120cm) - Użyta w walce, dodaje 4 punkty do C.F. swego właściciela, jednakże ma ona swoje wymagania, tylko postacie o C.F. równej 5 lub większej mogą się nią posługiwać, niemożna podczas walki używać broni dwuręcznej i jakiejkolwiek broni lub tarczy.
Broń dwuręczna ceramstali (120cm) - Użyta w walce, dodaje 4 punkty do C.F. swego właściciela, jednakże ma ona swoje wymagania, tylko postacie o C.F. równej 5 lub większej mogą się nią posługiwać, niemożna podczas walki używać broni dwuręcznej i jakiejkolwiek broni lub tarczy.
Ciężki pancerz wspomagany – Daje redukcję obrażeń 6 właścicielowi, po za tym zwiększa C.F. o +6.
Koszt: Nieznany

Technik

Nazwa postaci: Azgard
Przynależność: Drużyna Alfa
Statystyki: C.F.: 3 . C.P.: 5 . P.Ż.: 6/6 . P.M.: 10/10 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	3
	+2(klucz technika)
	
	
	5
	2


Zdolności: 

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Walka Bronią Krótką (60cm)

Opis: Potrafisz władać bronią krótką.

Walka Bronią Długą (90cm)

Opis: Potrafisz władać bronią długą.

Używanie Pistoletu

Opis: Potrafisz używać pistolety.

Technika – Jesteś wstanie konstruować mechanizmy jak i je naprawiać, naprawiając przez 10 minut cyborga bojowego przywracasz mu 1P.Ż.
Programowanie – Znasz się na komputerach i jesteś wstanie zaprogramować różne urządzenia, przede wszystkim cyborga bojowego, zmieniasz mu programy jak i programujesz polecenia według woli.


Ekwipunek: 

- Klucz Technika (60cm) - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela. 
- Pistolet – Jest to broń dystansowa, którą musisz trafić, jeśli trafisz twój cel traci 3 P.Ż, zasady odnośnie pancerzy i uników odbywają się w normalny sposób.
- Zestaw Technika – Zestaw narzędzi technicznych.
Medyk

Nazwa postaci: Śnieżynka
Przynależność: Drużyna Alfa
Statystyki: C.F.: 3 . C.P.: 5 . P.Ż.: 6/6 . P.M.: 10/10 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	3
	+1(sztylet)
	
	
	
	


Zdolności: 

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Używanie Pistoletu

Opis: Potrafisz używać pistolety.

Pierwsza pomoc 
Opis: Postać jest wstanie uleczyć inną postać z stanu 0P.Ż. na stan 1P.Ż. w ciągu 3 minut, po za tym umiesz kogoś ocucić z ogłuszenia.
Medycyna 
Wymagania: Pierwsza pomoc, postać leczona musi odpoczywać. Postać używająca tej zdolności musi posiadać zestaw medyka.
Opis: Stosując tą zdolność postać lecząca opatruje postać leczoną przez 10minut, po upływie 30 minut postać leczona odzyskuje 1 P.Ż., następnie postać lecząca może zmienić opatrunki co trwa kolejne 10 minut, postać leczona odzyskuje wtedy po upływie 30 minut kolejny P.Z., ponawianie można kontynuować do całkowitego wyzdrowienia postaci leczonej. 

Czas leczenia oblicza się w następujący sposób, opatrywanie 10minut + 20 minut = 30 minut postać leczona odzyskuje 1P.Ż.

Badając kogoś  przez minutę można sprawdzić jego aktualny stan zdrowia (P.Ż.). 

Nie można medycyną leczyć samego siebie.

Ekwipunek: 

- Sztylet / Nuż (30cm) - Użyty w walce, dodaje 1 punkt do C.F. swego właściciela.
- Zestaw Medyka – Przedmiot stosowany razem ze zdolnością taką jak medycyna czyli opatrunki jak i maści lecznicze.

- Eliksir Uzdrawiający – Eliksir leczy 2 P.Ż.
- Eliksir Uzdrawiający – Eliksir leczy 2 P.Ż.
- Eliksir Uzdrawiający – Eliksir leczy 2 P.Ż.
- Eliksir Uzdrawiający – Eliksir leczy 2 P.Ż.
- Eliksir Uzdrawiający – Eliksir leczy 2 P.Ż.
Specjalista od łączności

Nazwa postaci: Czarek
Przynależność: Drużyna Alfa
Statystyki: C.F.: 3 . C.P.: 4 . P.Ż.: 6/6 . P.M.: 8/8 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	3
	+1(sztylet)
	
	
	4
	2


Zdolności: 

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Używanie Pistoletu

Opis: Potrafisz używać pistolety.


Ekwipunek: 

- Pistolet – Jest to broń dystansowa, którą musisz trafić, jeśli trafisz twój cel traci 3 P.Ż, zasady odnośnie pancerzy i uników odbywają się w normalny sposób.
- Zestaw do łączności – Skala 5 i 8

- Sztylet / Nuż (30cm) - Użyty w walce, dodaje 1 punkt do C.F. swego właściciela.
Drużyna Beta

Żołnierz 
Nazwa postaci: Żołnierz
Przynależność: Drużyna Beta
Statystyki: C.F.: 4 . C.P.: 3 . P.Ż.: 8/8 . P.M.: 6/6 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	4
	+3(miecz długi)
	+1
	
	8
	4


Zdolności: 

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Walka Bronią Krótką (60cm)

Opis: Potrafisz władać bronią krótką.

Walka Bronią Długą (90cm)

Opis: Potrafisz władać bronią długą.

Biegłość w Pancerzu Lekkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Lekkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza lekkiego.

Używanie Pistoletu

Opis: Potrafisz używać pistolety.

Używanie Karabinu Szturmowego

Opis: Potrafisz używać karabiny szturmowe.

Pierwsza pomoc 
Opis: Postać jest wstanie uleczyć inną postać z stanu 0P.Ż. na stan 1P.Ż. w ciągu 3 minut, po za tym umiesz kogoś ocucić z ogłuszenia.

Ekwipunek: 

- Karabin Szturmowy – Jest to broń dystansowa, którą musisz trafić, jeśli trafisz twój cel traci 5 P.Ż, zasady odnośnie pancerzy i uników odbywają się w normalny sposób.
- Miecz długi z ceramstali (90cm) - Użyty w walce, dodaje 3 punkty do C.F. swego właściciela.
Żołnierz 

Nazwa postaci: Żołnierz
Przynależność: Drużyna Beta
Statystyki: C.F.: 4 . C.P.: 3 . P.Ż.: 8/8 . P.M.: 6/6 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	4
	+3(miecz długi)
	+1
	
	8
	4


Zdolności: 

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Walka Bronią Krótką (60cm)

Opis: Potrafisz władać bronią krótką.

Walka Bronią Długą (90cm)

Opis: Potrafisz władać bronią długą.

Biegłość w Pancerzu Lekkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Lekkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza lekkiego.

Używanie Pistoletu

Opis: Potrafisz używać pistolety.

Używanie Karabinu Szturmowego

Opis: Potrafisz używać karabiny szturmowe.

Pierwsza pomoc 
Opis: Postać jest wstanie uleczyć inną postać z stanu 0P.Ż. na stan 1P.Ż. w ciągu 3 minut, po za tym umiesz kogoś ocucić z ogłuszenia.

Ekwipunek: 

- Karabin Szturmowy – Jest to broń dystansowa, którą musisz trafić, jeśli trafisz twój cel traci 5 P.Ż, zasady odnośnie pancerzy i uników odbywają się w normalny sposób.
- Miecz długi z ceramstali (90cm) - Użyty w walce, dodaje 3 punkty do C.F. swego właściciela.
Żołnierz 

Nazwa postaci: Żołnierz
Przynależność: Drużyna Beta
Statystyki: C.F.: 4 . C.P.: 3 . P.Ż.: 8/8 . P.M.: 6/6 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	4
	+3(miecz długi)
	+1
	
	8
	4


Zdolności: 

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Walka Bronią Krótką (60cm)

Opis: Potrafisz władać bronią krótką.

Walka Bronią Długą (90cm)

Opis: Potrafisz władać bronią długą.

Biegłość w Pancerzu Lekkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Lekkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza lekkiego.

Używanie Pistoletu

Opis: Potrafisz używać pistolety.

Używanie Karabinu Szturmowego

Opis: Potrafisz używać karabiny szturmowe.

Pierwsza pomoc 
Opis: Postać jest wstanie uleczyć inną postać z stanu 0P.Ż. na stan 1P.Ż. w ciągu 3 minut, po za tym umiesz kogoś ocucić z ogłuszenia.

Ekwipunek: 

- Karabin Szturmowy – Jest to broń dystansowa, którą musisz trafić, jeśli trafisz twój cel traci 5 P.Ż, zasady odnośnie pancerzy i uników odbywają się w normalny sposób.
- Miecz długi z ceramstali (90cm) - Użyty w walce, dodaje 3 punkty do C.F. swego właściciela.
Pilot
Nazwa postaci: Jottan
Przynależność: Drużyna Beta
Statystyki: C.F.: 4 . C.P.: 4 . P.Ż.: 8/8 . P.M.: 8/8 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	4
	+1(sztylet)
	
	
	5
	2


Zdolności: 

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Walka Bronią Krótką (60cm)

Opis: Potrafisz władać bronią krótką.
Walka Bronią Długą (90cm)

Opis: Potrafisz władać bronią długą.

Biegłość w Pancerzu Lekkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Lekkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza lekkiego.

Używanie Pistoletu

Opis: Potrafisz używać pistolety.

Używanie Karabinu Szturmowego

Opis: Potrafisz używać karabiny szturmowe.

Pilotaż – Potrafisz pilotować statki kosmiczne.


Ekwipunek: 

- Pistolet – Jest to broń dystansowa, którą musisz trafić, jeśli trafisz twój cel traci 3 P.Ż, zasady odnośnie pancerzy i uników odbywają się w normalny sposób.
- Sztylet / Nuż (30cm) - Użyty w walce, dodaje 1 punkt do C.F. swego właściciela.
Specjalista od łączności

Nazwa postaci: ?
Przynależność: Drużyna Alfa
Statystyki: C.F.: 4 . C.P.: 4 . P.Ż.: 8/8 . P.M.: 8/8 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	4
	+1(sztylet)
	
	
	5
	2


Zdolności: 

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Biegłość w Pancerzu Lekkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Lekkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza lekkiego.

Używanie Pistoletu

Opis: Potrafisz używać pistolety.


Ekwipunek: 

- Pistolet – Jest to broń dystansowa, którą musisz trafić, jeśli trafisz twój cel traci 3 P.Ż, zasady odnośnie pancerzy i uników odbywają się w normalny sposób.
- Zestaw do łączności – Skala 3 i 6

- Sztylet / Nuż (30cm) - Użyty w walce, dodaje 1 punkt do C.F. swego właściciela.
Potwory/Zi’tra

Królowa 
Nazwa postaci: Królowa
Przynależność: Zi’tra
Statystyki: C.F.: 8 . C.P.: 8 . P.Ż.: 16/16 . P.M.: 16/16 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	8
	+2(ostrze)
+2(ostrze)
	+2
	
	12
12
	6
6


Zdolności: 

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..
Specjalizacja w Broni Ostrza
Opis: Jest to zdolność dla wojowników, którzy chcą dojść dalej, niż zwykli najemnicy.  Ze swej broni czerpią oni wtedy maksimum efektywności, dzięki czemu dodają 1 do efektywności bojowej tym konkretnym rodzajem broni.

Konkretny rodzaj broni to np. Miecz Długi, nie Broń Średnia. 
Walka Ostrzami 

Opis: Potrafisz walczyć ostrzami które wyrastają ci z przedramienia.

Walka dwoma ostrzami
Opis: Możesz używać jednocześnie dwóch ostrzy.
Wytrwałość

Opis: Ignorujesz ograniczenia stanu ciężko ranny.

Medytacja 
Opis: Medytując odzyskujesz 1 P.M. na 15 minut, w czasie medytacji mag nie jest świadomy tego co się dzieję wokół niego. 
Rzucanie zaklęć w ruchu 
Opis: Postać potrafi rzucać zaklęcia w ruchu.

Rzucanie zaklęć w walce
Opis: Postać potrafi rzucać zaklęcia w walce.
Arkana mocy Zi’tra

Opis: Posiadasz zestaw zaklęć Zi’tra

Odporność na choroby 
Opis: Jesteś odporny na choroby. 

Odporność na trucizny 
Opis: Jesteś odporny na trucizny.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż. 

Regeneracja Mocy 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.M.
Twardoskóry

Opis: Twa skóra jest niesamowicie twarda przez co trudniej przebić twą naturalną wytrzymałość w mechanice oznacza to że otrzymujesz redukcję obrażeń 1. Skrytobójstwo nie niweluje redukcji obrażeń wynikającej z posiadania tej zdolności. 

Plucie kwasem

Opis: Potrafisz pluć kwasem zadającym 4 obrażenia.

Ułomności:
Brak mobilności – nie jesteś wstanie przemieszczać się od gniazda dalej niż 30 metrów.

Księga Zaklęć: 
Nazwa zaklęcia: Uzdrowienie 
Czas rzucania: 3 sekundy
Czas trwania: Natychmiastowy 
Trudność: Żadna 
Zużycie P.M.: 2 
Zasięg: Dotyk 
Wymagania: Brak
Efekt: Czar ten przywraca rannej osobie 2 P.Ż.
Nazwa zaklęcia: Jad
Czas rzucania: 3 sekundy
Czas trwania: Do wykorzystania
Trudność: Żadna
Zużycie P.M.: 6
Zasięg: Dotyk
Wymagania: Brak
Efekt: Jad zadaje obrażenia równe 1P.Ż. co 15 minut aż do śmierci ofiary. Z jadu można się wyleczyć jedynie przez zaklęcia neutralizacja jadu, dar życia, leczenie choroby lub trucizny albo przez odtrutkę. Jad automatycznie dobija ofiarę.
Nazwa zaklęcia: Stworzenie Świeżonarodzonego
Czas rzucania: 10 minut
Czas trwania: Stały
Trudność: Żadna
Zużycie P.M.: 6
Zasięg: Dotyk
Wymagania: Brak
Efekt: Zamieniasz trupa w Świeżonarodzonego.

Ekwipunek: 

- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
Wojownik
Nazwa postaci: Wojownik
Przynależność: Zi’tra
Statystyki: C.F.: 5 . C.P.: 1 . P.Ż.: 10/10 . P.M.: 2/2 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	5
	+2(ostrze)
+2(ostrze)
	+1
	
	8
8
	4
4


Zdolności: 

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..

Walka Ostrzami 
Opis: Potrafisz walczyć ostrzami które wyrastają ci z przedramienia.
Walka dwoma ostrzami
Opis: Możesz używać jednocześnie dwóch ostrzy.
Wytrwałość

Opis: Ignorujesz ograniczenia stanu ciężko ranny.

Odporność na choroby 
Opis: Jesteś odporny na choroby. 

Odporność na trucizny 
Opis: Jesteś odporny na trucizny.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż.
Twardoskóry

Opis: Twa skóra jest niesamowicie twarda przez co trudniej przebić twą naturalną wytrzymałość w mechanice oznacza to że otrzymujesz redukcję obrażeń 1. Skrytobójstwo nie niweluje redukcji obrażeń wynikającej z posiadania tej zdolności. 

Plucie kwasem

Opis: Potrafisz pluć kwasem zadającym 4 obrażenia.

Ekwipunek: 

- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
Wojownik

Nazwa postaci: Wojownik
Przynależność: Zi’tra
Statystyki: C.F.: 5 . C.P.: 1 . P.Ż.: 10/10 . P.M.: 2/2 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	5
	+2(ostrze)

+2(ostrze)
	+1
	
	8

8
	4

4


Zdolności: 

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..

Walka Ostrzami 

Opis: Potrafisz walczyć ostrzami które wyrastają ci z przedramienia.

Walka dwoma ostrzami
Opis: Możesz używać jednocześnie dwóch ostrzy.

Wytrwałość

Opis: Ignorujesz ograniczenia stanu ciężko ranny.

Odporność na choroby 
Opis: Jesteś odporny na choroby. 

Odporność na trucizny 
Opis: Jesteś odporny na trucizny.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż.
Twardoskóry

Opis: Twa skóra jest niesamowicie twarda przez co trudniej przebić twą naturalną wytrzymałość w mechanice oznacza to że otrzymujesz redukcję obrażeń 1. Skrytobójstwo nie niweluje redukcji obrażeń wynikającej z posiadania tej zdolności. 

Plucie kwasem

Opis: Potrafisz pluć kwasem zadającym 4 obrażenia.


Ekwipunek: 

- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
Świeżonarodzony
Nazwa postaci: Świeżonarodzony
Przynależność: Zi’tra
Statystyki: C.F.: 3 . C.P.: 1 . P.Ż.: 6/6 . P.M.: 2/2 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	3
	+2(ostrze)
	
	
	5
	2


Zdolności: 

Walka Ostrzami 

Opis: Potrafisz walczyć ostrzami które wyrastają ci z przedramienia.

Wytrwałość

Opis: Ignorujesz ograniczenia stanu ciężko ranny.

Odporność na choroby 
Opis: Jesteś odporny na choroby. 

Odporność na trucizny 
Opis: Jesteś odporny na trucizny.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż.
Twardoskóry

Opis: Twa skóra jest niesamowicie twarda przez co trudniej przebić twą naturalną wytrzymałość w mechanice oznacza to że otrzymujesz redukcję obrażeń 1. Skrytobójstwo nie niweluje redukcji obrażeń wynikającej z posiadania tej zdolności. 

Ekwipunek: 

- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
Świeżonarodzony

Nazwa postaci: Świeżonarodzony
Przynależność: Zi’tra
Statystyki: C.F.: 3 . C.P.: 1 . P.Ż.: 6/6 . P.M.: 2/2 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	3
	+2(ostrze)
	
	
	5
	2


Zdolności: 

Walka Ostrzami 

Opis: Potrafisz walczyć ostrzami które wyrastają ci z przedramienia.

Wytrwałość

Opis: Ignorujesz ograniczenia stanu ciężko ranny.

Odporność na choroby 
Opis: Jesteś odporny na choroby. 

Odporność na trucizny 
Opis: Jesteś odporny na trucizny.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż.
Twardoskóry

Opis: Twa skóra jest niesamowicie twarda przez co trudniej przebić twą naturalną wytrzymałość w mechanice oznacza to że otrzymujesz redukcję obrażeń 1. Skrytobójstwo nie niweluje redukcji obrażeń wynikającej z posiadania tej zdolności. 

Ekwipunek: 

- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
Świeżonarodzony

Nazwa postaci: Świeżonarodzony
Przynależność: Zi’tra
Statystyki: C.F.: 3 . C.P.: 1 . P.Ż.: 6/6 . P.M.: 2/2 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	3
	+2(ostrze)
	
	
	5
	2


Zdolności: 

Walka Ostrzami 

Opis: Potrafisz walczyć ostrzami które wyrastają ci z przedramienia.

Wytrwałość

Opis: Ignorujesz ograniczenia stanu ciężko ranny.

Odporność na choroby 
Opis: Jesteś odporny na choroby. 

Odporność na trucizny 
Opis: Jesteś odporny na trucizny.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż.
Twardoskóry

Opis: Twa skóra jest niesamowicie twarda przez co trudniej przebić twą naturalną wytrzymałość w mechanice oznacza to że otrzymujesz redukcję obrażeń 1. Skrytobójstwo nie niweluje redukcji obrażeń wynikającej z posiadania tej zdolności. 

Ekwipunek: 

- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
Świeżonarodzony

Nazwa postaci: Świeżonarodzony
Przynależność: Zi’tra
Statystyki: C.F.: 3 . C.P.: 1 . P.Ż.: 6/6 . P.M.: 2/2 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	3
	+2(ostrze)
	
	
	5
	2


Zdolności: 

Walka Ostrzami 

Opis: Potrafisz walczyć ostrzami które wyrastają ci z przedramienia.

Wytrwałość

Opis: Ignorujesz ograniczenia stanu ciężko ranny.

Odporność na choroby 
Opis: Jesteś odporny na choroby. 

Odporność na trucizny 
Opis: Jesteś odporny na trucizny.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż.
Twardoskóry

Opis: Twa skóra jest niesamowicie twarda przez co trudniej przebić twą naturalną wytrzymałość w mechanice oznacza to że otrzymujesz redukcję obrażeń 1. Skrytobójstwo nie niweluje redukcji obrażeń wynikającej z posiadania tej zdolności. 

Ekwipunek: 

- Ostrze Zi’Tra - Użyty w walce, dodaje 2 punkty do C.F. swego właściciela.
Łowcy/Voldar
Ciężkozbrojny
Nazwa postaci: Ciężkozbrojny
Przynależność: Voldar
Statystyki: C.F.: 5 . C.P.: 4 . P.Ż.: 10/10 . P.M.: 8/8 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	5
	+3(ostrze)
+3(ostrze)

Lub

+3(miecz podwójny)

+3(miecz podwójny)
	+1(doświadczenie)
+4(pancerz)

+1(spec. Ostrza)

+1(spec. Pod. Miecz)
	
	14
14
14
14
	7
7
7
7


Zdolności: 

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Walka Bronią Krótką (60cm)

Opis: Potrafisz władać bronią krótką.

Walka Bronią Długą (90cm)

Opis: Potrafisz władać bronią długą.

Walka Bronią Dwuręczną (120cm)

Opis: Potrafisz władać bronią dwuręczną.
Walka Kosturem lub Kijem (160cm)

Opis: Potrafisz władać kosturem lub kijem. 
Biegłość w Pancerzu Lekkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Lekkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza lekkiego.

Biegłość w Pancerzu Średnim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Średniego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza średniego.

Biegłość w Pancerzu Ciężkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Ciężkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza ciężkiego.

Walka dwoma broniami
Opis: „Niektórzy wojownicy są biegli w walce dwiema brońmi.”

Możesz używać jednocześnie dwóch broni jednoręcznych.

1 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni lekkiej.

2 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni krótkiej.

3 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni długiej.
Specjalizacja w Broni Podwójny Miecz Voldarów)
Opis: Jest to zdolność dla wojowników, którzy chcą dojść dalej, niż zwykli najemnicy.  Ze swej broni czerpią oni wtedy maksimum efektywności, dzięki czemu dodają 1 do efektywności bojowej tym konkretnym rodzajem broni.

Konkretny rodzaj broni to np. Miecz Długi, nie Broń Średnia. 
Specjalizacja w Broni Ostrza Voldarów
Opis: Jest to zdolność dla wojowników, którzy chcą dojść dalej, niż zwykli najemnicy.  Ze swej broni czerpią oni wtedy maksimum efektywności, dzięki czemu dodają 1 do efektywności bojowej tym konkretnym rodzajem broni.

Konkretny rodzaj broni to np. Miecz Długi, nie Broń Średnia. 
Walka Bronią Podwójną (160cm)

Opis: Potrafisz walczyć bronią podwójną.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż.

Ekwipunek: 

- 2 razy Ostrza Voldarów (90cm) - Użyte w walce, dodają 3 punkty do C.F. swego właściciela. 
lub

- Podwójny Miecz Voldarów (160cm) – Użyty w walce, dodaje 3 punkty do C.F. swego właściciela.

- Średni pancerz Voldarów – Daje redukcję obrażeń 4 właścicielowi, po za tym zwiększa C.F. o +4.
Tropiciel

Nazwa postaci: Tropiciel
Przynależność: Voldar
Statystyki: C.F.: 5 . C.P.: 4 . P.Ż.: 10/10 . P.M.: 8/8 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	5
	+3(ostrze)

+3(ostrze)

Lub

+3(miecz podwójny)

+3(miecz podwójny)
	+1(doświadczenie)

+1(spec. Ostrza)

+1(spec. Pod. Miecz)
	
	10

10

10

10
	5

5

5

5


Zdolności: 

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Walka Bronią Krótką (60cm)

Opis: Potrafisz władać bronią krótką.

Walka Bronią Długą (90cm)

Opis: Potrafisz władać bronią długą.

Walka Bronią Dwuręczną (120cm)

Opis: Potrafisz władać bronią dwuręczną.
Walka Kosturem lub Kijem (160cm)

Opis: Potrafisz władać kosturem lub kijem. 
Biegłość w Pancerzu Lekkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Lekkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza lekkiego.

Walka dwoma broniami
Opis: „Niektórzy wojownicy są biegli w walce dwiema brońmi.”

Możesz używać jednocześnie dwóch broni jednoręcznych.

1 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni lekkiej.

2 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni krótkiej.

3 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni długiej.
Specjalizacja w Broni Podwójny Miecz Voldarów)
Opis: Jest to zdolność dla wojowników, którzy chcą dojść dalej, niż zwykli najemnicy.  Ze swej broni czerpią oni wtedy maksimum efektywności, dzięki czemu dodają 1 do efektywności bojowej tym konkretnym rodzajem broni.

Konkretny rodzaj broni to np. Miecz Długi, nie Broń Średnia. 
Specjalizacja w Broni Ostrza Voldarów
Opis: Jest to zdolność dla wojowników, którzy chcą dojść dalej, niż zwykli najemnicy.  Ze swej broni czerpią oni wtedy maksimum efektywności, dzięki czemu dodają 1 do efektywności bojowej tym konkretnym rodzajem broni.

Konkretny rodzaj broni to np. Miecz Długi, nie Broń Średnia. 
Walka Bronią Podwójną (160cm)

Opis: Potrafisz walczyć bronią podwójną.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż.

Ekwipunek: 

- 2 razy Ostrza Voldarów (90cm) - Użyte w walce, dodają 3 punkty do C.F. swego właściciela. 
lub

- Podwójny Miecz Voldarów (160cm) – Użyty w walce, dodaje 3 punkty do C.F. swego właściciela.
Tropiciel

Nazwa postaci: Tropiciel
Przynależność: Voldar
Statystyki: C.F.: 5 . C.P.: 4 . P.Ż.: 10/10 . P.M.: 8/8 .

	Mody.
	Bonu

Postaci
	Bonus

Broni
	Bonus

Dodatkowy
	Bonus z Magii
	Efektywność Bojowa

(Suma)
	Obrażenia

	C.F.
	5
	+3(ostrze)

+3(ostrze)

Lub

+3(miecz podwójny)

+3(miecz podwójny)
	+1(doświadczenie)

+1(spec. Ostrza)

+1(spec. Pod. Miecz)
	
	10

10

10

10
	5

5

5

5


Zdolności: 

Doświadczenie wojownika
Opis: „Każdy wprawiony w boju wojownik mógłby powiedzieć, że pewne trzymanie broni jak i celny cios to klucz do sukcesu w zwycięskiej potyczce.”

Podczas walki dostajesz dodatkowy punkt efektywności bojowej.

Po za tym jeśli wyniknie taka sytuacja że twe obrażenia nie przebiją się przez redukcję obrażeń, zadajesz jedno obrażenie, w wypadku jak walczysz z przeciwnikiem który ma na sobie pancerz to zamiast informować przeciwnika tylko o samej liczbie obrażeń to podajesz jeszcze do liczby obrażeń literkę „D”, twój przeciwnik wtedy słysząc to pomimo większej lub takiej samej redukcji obrażeń co obrażenia zadane przez ciebie i tak musi odjąć sobie 1P.Ż..

Walka Sztyletem (30cm)

Opis: Potrafisz walczyć sztyletem.

Walka Bronią Krótką (60cm)

Opis: Potrafisz władać bronią krótką.

Walka Bronią Długą (90cm)

Opis: Potrafisz władać bronią długą.

Walka Bronią Dwuręczną (120cm)

Opis: Potrafisz władać bronią dwuręczną.
Walka Kosturem lub Kijem (160cm)

Opis: Potrafisz władać kosturem lub kijem. 
Biegłość w Pancerzu Lekkim

Opis: Potrafisz używać Pancerza Lekkiego

W przypadku braku tej zdolności nie czerpiesz żadnych bonusów z racji noszenia pancerza lekkiego.

Walka dwoma broniami
Opis: „Niektórzy wojownicy są biegli w walce dwiema brońmi.”

Możesz używać jednocześnie dwóch broni jednoręcznych.

1 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni lekkiej.

2 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni krótkiej.

3 Poziom – Możesz używać w drugiej ręce broni długiej.
Specjalizacja w Broni Podwójny Miecz Voldarów)
Opis: Jest to zdolność dla wojowników, którzy chcą dojść dalej, niż zwykli najemnicy.  Ze swej broni czerpią oni wtedy maksimum efektywności, dzięki czemu dodają 1 do efektywności bojowej tym konkretnym rodzajem broni.

Konkretny rodzaj broni to np. Miecz Długi, nie Broń Średnia. 
Specjalizacja w Broni Ostrza Voldarów
Opis: Jest to zdolność dla wojowników, którzy chcą dojść dalej, niż zwykli najemnicy.  Ze swej broni czerpią oni wtedy maksimum efektywności, dzięki czemu dodają 1 do efektywności bojowej tym konkretnym rodzajem broni.

Konkretny rodzaj broni to np. Miecz Długi, nie Broń Średnia. 
Walka Bronią Podwójną (160cm)

Opis: Potrafisz walczyć bronią podwójną.
Regeneracja Życia 
Opis: Co 30 minut odzyskujesz 1P.Ż.

Ekwipunek: 

- 2 razy Ostrza Voldarów (90cm) - Użyte w walce, dodają 3 punkty do C.F. swego właściciela. 
lub

- Podwójny Miecz Voldarów (160cm) – Użyty w walce, dodaje 3 punkty do C.F. swego właściciela.
