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+ Atak + Komunikacja
POZIOM PRZEDMIOT oris » Atak celowany (w czesc ciata)  Ruch taktyczny (Szybkosc /5)
+ Rzucenie efektu + Zmiana postawy
+ Uzycie supermocy « Wyciggniecie broni biatej, krétkiej
.  Wyciagniecie broni dtugiej i ciezkiej i wybuchowej
oris * Ruch (szybkosé *2) + Manipulacja przedmiotem
+ Uzycie przedmiotu + Rozejrzenie sig
* Korzystanie z umiejetnosci + Rzekazanie wyposazenia
* Rozmowa + Uzycie supermocy
- * Przygotowanie sie do obrony * Przetadowanie
POZIOM * Interakcja ze $rodowiskiem + Pobiezne przeszukanie
+ Pomoc innej postaci « Zazycie $rodka
* Przetadowanie + Drobna czynnos¢
5 * Przygotowanie
S + Wcelowanie
« Gaszenie siebie lub kogos innego
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. ZAS
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PSZINIZ POZIOM — _—— _——
oriS
POZIOM _ I
oris BRON - nazwa broni | UMIEJ - umiejetnosé potrzebna do obstugi broni | OBR - obrazenia broni | A - liczba mozliwych atakéw | CECHY - cechy broni

PZ - punkty zdrowia broni | RZ - rzadkosé broni | TYP OBR - typ obrazer: jakie zadaje brofi | PRZEL - czas przetadowania
MAG - ile pociskow brori ma w magazynku | ZAS - zasieg broni | ZAS EXPL - zasieg eksplozji
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PANCZRZ OKRZS Pr PP TP RZ

1. Ochrona zycia ludzkiego za
wszelkg cene -
Zwalczanie intruzéw wszelkimi
dostepnymi metodami
Zwigkszanie wiedzy i potegi
Sojuszu AURORA _——-—
Badanie i archiwizowanie innych - R
wymiaréw oraz artefaktow
Zabezpieczanie esencji wymiarowej PANCERZ - nazwa pancerza | OKRES - okres historyczny z ktérego pochodzi pancerz

) PF - fi PP - taty | TYP -t ek i it
aby nie wpadta w niepowotane rece PE - pancare fizyczny | PP - pancerz pozostaty | yp pancerza (lekki i itp.)
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