
KARTA POSTACI

IMIĘ:

WIEK:

POCHODZENIE:

PLANETA:

SPECJALIZACJA:

WAŻNY PRZEDMIOT:

MOTYWACJA:

PRZEBIEG SZKOLENIA:

CECHY CHARALTERU:

NASTAWIENIE DO INNYCH:

FRYZURA:

KOLOR WŁOSÓW:

KOLOR OCZU:

NOS:

BRWI:

USTA:

KOLOR SKÓRY:

WZROST:

STYL UBIORU:

CECHY SPECJALNE:

SIŁ ROZ INT

PRĘD

WOL

MOZR

MAX PF

OBCN PP

SZ

DANE POSTACI WYGLĄD POSTACI

BROŃ CIĘŻKA (10%)

UMIEJĘTNOŚCI

CECHY

MAX

OBECNE

PUNKTY ENERGII

STANY ASYSTENT

PKT ZDROWIA I PANCERZ

OBECNE WYDANE

MAX

ULEPSZENIA

ŁADUNKI

AKTU

PUNKTY MOCY

RUCH AKCJA MAŁA

1. Obniżanie wartości wyrzuconej 
na kostkach - 1 za każde „oczko”

2. Dodanie 20 pkt inicjatywy 
podczas określania inicjatywy 
- koszt 5

3. Uzyskanie wskazówki dotyczącej 
scenariusza - koszt 10

4. Obrócenie wyniku na kostkach 
(z 31 robi się 13) - koszt 10

5. Przerzut dowolnego rzutu kością
- koszt 10

*Umiejętność specjalna, dostępna tylko dla wybranych specjalizacji

REAKCJE:
• Kontratak
• Parowanie
• Unik
• Skok za osłonę
• Manewr
• Wykorzystanie umiejetności specjalnej

(ZR/30)

METRÓW

RUCH AKCJA DUŻA METRÓW

RUCH RUNDA (BIEG) METRÓW

PRĘDKOŚĆ

1-20 GŁOWA

21-40 LEWA RĘKA

41-55 PRAWA RĘKA

56-60 KLATKA PIERSIOWA

61-75 BRZUCH

76-90 LEWA NOGA

91-100 PRAWA NOGA

K100 LOK. TRAF. C. RANA

HISTORIA I CHARAKTER

SUPERMOC POZIOM KOSZT OPIS

SUPERMOCE

BROŃ DŁUGA (20%)

BROŃ KRÓTKA (20%)

CHARAKTERYZACJA (05%)

DOWODZENIE (10%)

EFEKT AURORY (00%)*

GADANIE (05%)

HAKOWANIE (01%)

HISTORIA (20%)

JEŹDZIECTWO (05%)
SZUKANIE INFO. (20%)

ŚLUSARSTWO (01%)

TECHNIKA (10%)

TROPIENIE (10%)

UNIK (1/2 ZR)

UROK (15%)

WALKA BEZ 
BRONI (20%)

WALKA B.
DWURĘCZNĄ (20%)

WALKA B.
JEDNORĘCZNĄ (20%)

WSPINACZKA (20%)

WYCENA (05%)

ZASTRASZANIE (15%)

PROWADZENIE (20%)

PRZETRWANIE (20%)

PSYCHOANALIZA 
(01%)

WYT

WYG

KRADZIEŻ KIESZONK. (10%)

MAT. WYBUCHOWE (01%)

MECHANIKA (10%)

MEDYCYNA (01%)

NAUKA (01%)

NAWIGACJA (10%)

OBSŁ. CIĘŻKIEGO 
SPRZĘTU (15%)

OKULTYZM (05%)

PERSWAZJA (10%)

PIERWSZA POMOC (30%)

PILOTOWANIE (01%)

PŁYWANIE (20%)

POZ. ZASOBÓW (01%)

PRAWO (05%)

PSYCHOLOGIA (10%)

RZUCANIE (20%)

SKANOWANIE (01%)*

RZEMIOSŁO (05%)

SKRADANIE SIĘ (20%)

SPOSTRZEGAW. (25%)



ZASADY SOJUSZU

1. Ochrona życia ludzkiego za 
wszelką cenę

2. Zwalczanie intruzów wszelkimi 
dostępnymi metodami

3. Zwiększanie wiedzy i potęgi 
Sojuszu AURORA

4. Badanie i archiwizowanie innych
wymiarów oraz artefaktów

5. Zabezpieczanie esencji wymiarowej
aby nie wpadła w niepowołane ręce

BROŃ - nazwa broni  |  UMIEJ - umiejętność potrzebna do obsługi broni  |  OBR - obrażenia broni  |  A - liczba możliwych ataków  |  CECHY - cechy broni  
PZ - punkty zdrowia broni  |  RZ - rzadkość broni  |  TYP OBR - typ obrazeń jakie zadaje broń  |  PRZEŁ - czas przeładowania  
MAG - ile pocisków broń ma w magazynku  |  ZAS - zasięg broni  |  ZAS EXPL - zasięg eksplozji

PANCERZ - nazwa pancerza  |  OKRES - okres historyczny z którego pochodzi pancerz
PF - pancerz fizyczny  |  PP - pancerz pozostały  |  TYP - typ pancerza (lekki i itp.)
RZ - rzadkość

ULEPSZENIE

OPIS

POZIOM

ULEPSZENIE

OPIS

POZIOM

ULEPSZENIE

OPIS

POZIOM

ULEPSZENIE

OPIS

POZIOM

ULEPSZENIE

OPIS

POZIOM

ULEPSZENIE

OPIS

POZIOM

ULEPSZENIE

OPIS

POZIOM

ULEPSZENIE

OPIS

POZIOM

ULEPSZENIA PLACÓWKI

PRZEDMIOT OPIS

EKWIPUNEK

NOTATKI

BROŃ UMIEJ. CECHYOBR A PZ RZ TYP OBR PRZEŁ MAG ZAS
ZAS
EXPL

BROŃ

PANCERZ OKRES TYP RZ

PANCERZ

NAZWA:

DOWÓDCA:

POZYSKANIE ZASOBÓW:

Ilość przedm: Max rzadkość:

DRUŻYNA

DUŻA AKCJA

• Atak
• Atak celowany (w część ciała)
• Rzucenie efektu
• Użycie supermocy
• Wyciągnięcie broni długiej i ciężkiej
• Ruch (szybkość *2)
• Użycie przedmiotu
• Korzystanie z umiejętności
• Rozmowa
• Przygotowanie się do obrony
• Interakcja ze środowiskiem
• Pomoc innej postaci
• Przeładowanie
• Przygotowanie
• Wcelowanie
• Gaszenie siebie lub kogoś innego

• Komunikacja
• Ruch taktyczny (Szybkość /5)
• Zmiana postawy
• Wyciągnięcie broni białej, krótkiej 

i wybuchowej
• Manipulacja przedmiotem
• Rozejrzenie się
• Rzekazanie wyposażenia
• Użycie supermocy
• Przeładowanie
• Pobieżne przeszukanie
• Zażycie środka
• Drobna czynność

MAŁA AKCJA

PF PP


