KARTA POSTACI U Ro R A

iMis: FRYZURA: KOLOR SKORY:
WizK: SPECIALIZACIA: KOLOR WLOSOW: WZROST:
KOLOR OCZU: STYL UBIORU:
NOS: C=CHY SP=
BRWi:
HISTORIA | CHARAKTER .
USTA:

WAZNY PRZEDMIOT:

MOTYWACIJA:

PRZZBiZGC SZKOLZ

CZCHY CHARAL

{3

NASTAWIENIZ DO iNNYCH:

[0 BRON GiSZKA (10%) O -
[0 BRON DLUGA (20%) JEE— [J PRZETRWANIZ (20%) MAX
O BRONKROTKA (20%) — O POYCHOANALIZA I MAX |:| o |:| ’
(01%)
[0 EGHARAKTERYZACIA (05%) -
- [0 PSYEHOLOGIA (10%)
o om0 - o oBeN |:| PP |:| oBzens
O KT AURORY (00%)* - O
[0 GADANIzE (05%) - O
[J HAKOWANIE (01%,
L] HISTORIA (20%) [ SPOSTRZIGAW. (25%)
O 4 TWO (05%) - MAX AKTU
O (10%) [0 szi NFO. (20%) —
KiZSZONK. (10%) . " .
[0 SLUSARSTWO (01%) AADUNKi |:| |:|
[0 MAT. WYBUCHOWE (01%)
O NiKA (10%) N
[J MZCHANIKA (10%) -
[] TROPIENIZ (10%)
[ MSDYEYNA (01%)
[J ©NiK (1/2 zR) -
[0 NAUKA (01%)
O [0 UROK (15%) -
- [0 WALKABzZZ PUNKTY MOCY
O R BRONi (20%) —
) WALKA B. - -
OBZEN= WYDANZ
O — O bwirzeznn (20%)
[0 PERSWAZIA (10%) — 0 WALKA B. ’ ‘ ’ ‘
O PIERWSZAPOMOC (30%) JZONORZEZNA (20%) ——
[ PiLOTOWANIE (01%) 0 WSPINAGZKA (20%)
O PLYWANIE (20%) __ 0O wve=nNa(os%) PR PRIDKOSE
[0 POz zASOBOW (01%) [0 ZASTRASZANIE (15%)
[0 PRAWO (05%) O RUCH AKCJA MALA D MZTROW
O e — o. N R _
O O RUEH AKEIA DUZA D METROW 1. Obnizanie wartosci wyrzuconej
"""""""""""""""" - T T na kostkach - 1za kazde ,oczko”
RUCH RUNDA (Bi=G; D =TRO
D e - D e - v v (3i=C) METROW 2. Dodanie 20 pkt inicjatywy
I _ I _ podczas okreslania inicjatywy
[ - | - - koszt 5
LOK. TRAF. 3. Uzyskanie wskazowki dotyczacej
scenariusza - koszt 10
1-20 GLOWA O 4. Obrécenie wyniku na kostkach
(z 31 robi sie 13) - koszt 10
21-40 | i=WARIKA O
5. Przerzut dowolnego rzutu koscig
SUPZRMOC POZIOM KOSZT oris 41-55 PRAWA RZKA O - koszt 10
56-60 KiATKA PiZRSIOWA | [ ] REAKCUE: D
s « Kontratak
6175 | amaven O | o
Unik (2R/30)
76-90 HEWANOGA O Skok za ostong
Manewr
91-100 PRAWA NOGA D « Wykorzystanie umiejetnosci specjalnej




ULZPSZENIA PLACOWKi EMIH' DUZA AKGJA MALA AKEIA
+ 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
POZIOM
NAZWA:
oriS .
DOWODCA:
POZYSKANIZ
POZIOM llos¢ przedm: Max rzadkos¢:
oris BRON
. ZAS
BRON UMIZJ. 0B8R A PZ RZ TYPOBR PRZZL MAG ZAS =xpi
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 - rzadkosc broni | TYP OBR - typ obrazen jakie zadaje bron | PRZEX - czas przetadowania
MAG - ile pociskéw brori ma w magazynku | ZAS - zasieg broni | ZAS EXPL - zasieg eksplozji
POZIOM
oriS
POZIOM

oris

AD

0.

1. Ochrona zycia ludzkiego za

wszelkg cene

Zwalczanie intruzéw wszelkimi
dostepnymi metodami

Zwigkszanie wiedzy i potegi
Sojuszu AURORA

Badanie i archiwizowanie innych
wymiaréw oraz artefaktow
Zabezpieczanie esencji wymiarowej
aby nie wpadta w niepowotane rece

~
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~
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PANCZRZ OKRZS

RZ - rzadkos¢

PF PP TV Rz

PANCERZ - nazwa pancerza | OKRES - okres historyczny z ktérego pochodzi pancerz
PF - pancerz fizyczny | PP - pancerz pozostaly | TYP - typ pancerza (lekki i itp)




