IMIE:

WIEK:

Dom:

KOLOR FUTRA:
RANGA STRAZNIKA:

KOLOR PrAsSzcCzA:

L >

ZASADY RELAC]I

Rodzice: Jesli jeste$ w miescie rodzinnym, rodzice
pomogg ci zregenerowac stan glodu, pragnienia lub
zmeczenia. Zapewnia tez odpowiednie zaopatrzenie ‘

CECHMISTRZ:

Cechmistrz: Jesli jeste$ w Lockhaven, twdj cech-
mistrz zapewni pomoc i zaopatrzenie odpowiednie
do swojego zawodu.

Mentor: Mentor pomoze jedynie w sytuacji zagroze- )
nia, o ile jest na miejscu. Nigdy nie bedzie wykony- <
waé twoich obowiazkéw.

Przyjaciel: Jesli jest dostepny, przyjaciel pomoze w

\ \ | Jeden punkt pozwala rzucié nowq
koscig za kazdy topdr ( ?)

NAGRODY
SZCZESCIE

0OsOBOWOSE

Dodaj jedng ko$¢ za kazdy
wydany punkt lub zaczerpnij
znatury

-"\,
PRZEKONANIE

Odgrywanie przekonania
zapewnia punkt szczgscia

CEL

Osiggnigcie celu
zapewnia punkt
osobowosci

INSTYNKT

Odgrywanie instynktu
zapewnia punkt szczgscia

testach, w ktorych jest biegly.
Wrég: Twéj wrog przeszkodzi ci przy kazdej okazji.
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O Finta O Finta
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ATRYBUTY

AT A A D, %

—0

ArryBUTY PODSTAWOWE Warros¢  Rozwoy ATRYBUTY SPECJALNE WarTo$¢ Rozwo
/ S:000000 L, $:000000000
NATURA MYSZY e P:OOO0O0O ZARADNOSC camas 2000000000
S:00000 , $:000000000
WOLA s P:OOOO ZNAJOMOSCI 0 e P:OOOO0O0OO00
. P 5:00000 _==-==——
ZYWOTNOSC s P:OOOO v
ZNAWSTWA
-
F l S P | Szcz. |Osob. ‘ S P | Szcz. |Osob.
} ' S ’ P | Szcz. |Osob. S ' P | Szcz. (Osob.
pd
UMIEJETNOSCI
UMIEETNOSC Warros¢  Rozwoy Sk Wartos¢  Rozwo)
S:00000 S:00000
WOJOWNIK e P:OOOO MANIPULANT o P:OOOO
S:00000 , S:00000
UZDROWICIEL e P:OOOO MOWCA o P:OOOO
S:00000 , S:00000
LEOWCA e P:OOOO KRASOMOWCA o P:OOOO
S:00000 S:00000
INSTRUKTOR e P:OOOO o P:OOOO
S:00000 S:00000
ODKRYWCA e P:OOOO o P:OOOO
S:00000 S:00000 (
ZWIADOWCA e P:OOOO s P:OOOO
S:00000 S:00000
TRAPER s P:OOOO s P:OOOO
S:00000 S:00000
CZYTAJACYZCHMUR  cwe. P:OOOO s P:OOOO
S:00000 S:00000
s, P:OOOO s P:OOO0O
T STANy | CECHY
( NAZWA CECHY POZIOM CECHY UZYCIA UZYCIA PRZECIW
GLODNY, SPRAGNIONY v
-1do potencjatu w kazdym starciu. 1:02:0 3:0 @) 000000
v\ WSCIEKEY (P2 WoLa) -
) -1 do potencjatu w starciach opartych 1:02:0 3.0 O 000000
na woli.
1:02:0 3:0 ©] 000000
ZMECZONY (P3 ZYWOTNOSC) araes
-1do potencjatu w kazdym starciu. 1:0 2:0 3:0 O O00000
RANNY (P4 Zywornosé) -
-1K do umiejetnosci, natury, woli oraz 1:0 2:0 3:0 O 000000
ywotnosel(ale nie egeneracf. Korzysci z cechy: Poziom 1: +1K raz na sesje; Poziom 2: +1K dwa razy na
CHORY (P4 WoLa) e §| sesje; Poziom 3: +1s na rzut/rozstrzygnij remis na swoja korzysé.
| &-1K do umiejgtnosci, natury, woli oraz
zZywotnosci (ale nie regeneracji). y . Y
A M e LG,

MYSIA TRAZ

2z
PODSTAWOWE ZASADY KOSCI
Podczas testu rzué ko§émi w liczbie réwnej
warto$ci twojego atrybutu lub umiejetnosci.
Testy niezalezne: Gracz musi wyrzuci¢ co najmniej
tyle czwérek lub wyzej (“sukceséw”), ile wynosi
poziom przeciwnosci.
Testy przeciwstawne: Gracz musi uzyskaé wiecej
sukceséw niz przeciwnik.
Znam sie na Tym: Asystujesz sojusznikowi dzieki
uzyciu powigzanego znawstwa (dodaj +1K).
Wspélpraca: Pomoc innego gracza zapewnia +1K.

ZASADY NATURY
Mysia natura moze by¢ wykorzystana do uciec-
zki, wspinaczki, ukrywania sie i poszukiwania
jedzenia.

Dzialanie zgodne z natura: Uzyj natury w miejsce
umiejetnosci.

Dzialanie przeciwne naturze: Uzyj natury w miej-
sce umiejgtnosci. Jesli test sie nie powiedzie, natura
jest wyczerpana o margines porazki.

Czerpanie z natury: Mozesz wyda¢ punkt osobowo-
$ci, by doda¢ swoja warto$¢ natury do dowolnego
rzutu z wyjatkiem zaradnosci i znajomosci. Jesli
niezgodne z natura, atrybut automatycznie jest
wyczerpany o 1; jesli rzut sie nie powiedzie, natura
jest wyczerpana o margines porazki.

ZASADY AWANSOWANIA
S = Sukces; udane testy. P = Porazka; nieudane testy.
Awans wymaga: Sukcesow w liczbie réwnej wartosci
umiejetnosci oraz o jednej mniej porazki.
Nauka nowej umiejetnosci wymaga: Testow szczg-
$cia poczatkujacego w liczbie rownej wartosci natury.

KORZYSTANIE Z CECH I TYKI
ZDOBYWANIE TYKOW POPRZEZ
WYKORZYSTYWANIE CECH PRZECIWKO
SoBIE W TURZE MG

1:-1K do dowolnego testu zapewnia jeden tyk w turze
graczy.

2:+2K dla przeciwnika w te$cie przeciwstawnym
zapewniajg dwa tyki w turze graczy.

2:Rozstrzygniecie remisu w tescie przeciwstawnym
na korzys¢ przeciwnika zapewnia dwa tyki w turze
graczy.

WYDAWANIE TYROW

1: Jeden test w turze graczy kosztuje jeden tyk.
2: Regeneracja podczas tury MG kosztuje dwa tyki.
3: Podbicie cechy do konca sesji kosztuje trzy tyki.
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