
Imię:	 Rodzice:

Wiek:	 Cechmistrz:

Dom:	 Mentor:

Kolor	Futra:	 Przyjaciel:

Ranga	Strażnika:	 Wróg:	

Kolor	Płaszcza:	

Przekonanie

Cel

Instynkt

Odgrywanie przekonania 
zapewnia punkt szczęścia

Osiągnięcie celu 
zapewnia punkt 
osobowości

Odgrywanie instynktu 
zapewnia punkt szczęścia

cel starcia

Akcja	1
❍ Atak
❍ Obrona
❍ Finta
❍ Manewr

Akcja	2
❍ Atak
❍ Obrona
❍ Finta
❍ Manewr

Akcja	3
❍ Atak
❍ Obrona
❍ Finta
❍ Manewr

akcje	starcia

Szczęście
o

Jeden punkt pozwala rzucić nową 
kością za każdy topór ( ) 

Osobowość
o

Dodaj jedną kość za każdy 
wydany punkt lub zaczerpnij 

z natury

Nagrody

Wyposażenie	oraz	Dobytek
Wyposażenie ograniczone jest do tego, co jesteś W stanie unieść (tak jak przedstaWio-
no na poWyższym szkicu). dobytek znajduje się W Lockhaven Lub innym miejscu.

Kontakty

Narysuj swoją mysz.

Węże Miecze Topory

{Sukcesy
Kości:

zasady	relacji
Y  Rodzice: Jeśli jesteś w mieście rodzinnym, rodzice 

pomogą ci zregenerować stan głodu, pragnienia lub 
zmęczenia. Zapewnią też odpowiednie zaopatrzenie 
i narzędzia.

Y  Cechmistrz: Jeśli jesteś w Lockhaven, twój cech-
mistrz zapewni pomoc i zaopatrzenie odpowiednie 
do swojego zawodu.

Y  Mentor: Mentor pomoże jedynie w sytuacji zagroże-
nia, o ile jest na miejscu. Nigdy nie będzie wykony-
wać twoich obowiązków.

Y  Przyjaciel: Jeśli jest dostępny, przyjaciel pomoże w 
testach, w których jest biegły.

Y  Wróg: Twój wróg przeszkodzi ci przy każdej okazji.
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Umiejętności
Umiejętność Wartość rozwój skill Wartość rozwój

wojownik o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ manipulant o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

uzdrowiciel o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ mówca o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

łowca o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ krasomówca o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

instruktor o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ 	 o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

odkrywca o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

zwiadowca o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

traper o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

czytający	z	chmur o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

Atrybuty
atrybuty Podstawowe Wartość rozwój atrybUty Specjalne Wartość rozwój

natura	myszy o

S:❍❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍❍ zaradność o

S:❍❍❍❍❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍❍❍❍❍❍

wola o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍ znajomości o

S:❍❍❍❍❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍❍❍❍❍❍

żywotność o

S:❍❍❍❍❍

P:	❍❍❍❍

podstawowe	zasady	kości
Podczas	testu	rzuć	kośćmi	w	liczbie	równej	
wartości	twojego	atrybutu	lub	umiejętności.

Y  Testy niezależne: Gracz musi wyrzucić co najmniej 
tyle czwórek lub wyżej (“sukcesów”), ile wynosi 
poziom przeciwności.

Y  Testy przeciwstawne: Gracz musi uzyskać więcej 
sukcesów niż przeciwnik.

Y  Znam się na Tym: Asystujesz sojusznikowi dzięki 
użyciu powiązanego znawstwa (dodaj +1K).

Y  Współpraca: Pomoc innego gracza zapewnia +1K.

zasady	natury
Mysia	natura	może	być	wykorzystana	do	uciec-
zki,	wspinaczki,	ukrywania	się	i	poszukiwania	

jedzenia.
Y  Działanie zgodne z naturą: Użyj natury w miejsce 

umiejętności.
Y  Działanie przeciwne naturze: Użyj natury w miej-

sce umiejętności. Jeśli test się nie powiedzie, natura 
jest wyczerpana o margines porażki.

Y  Czerpanie z natury: Możesz wydać punkt osobowo-
ści, by dodać swoją wartość natury do dowolnego 
rzutu z wyjątkiem zaradności i znajomości. Jeśli 
niezgodne z naturą, atrybut automatycznie jest 
wyczerpany o 1; jeśli rzut się nie powiedzie, natura 
jest wyczerpana o margines porażki.

zasady	awansowania
S = Sukces; udane testy. P = Porażka; nieudane testy.
Y  Awans wymaga: Sukcesów w liczbie równej wartości 

umiejętności oraz o jednej mniej porażki.
Y  Nauka nowej umiejętności wymaga: Testów szczę-

ścia początkującego w liczbie równej wartości natury.

korzystanie	z	cech	i	tyki
Zdobywanie	Tyków	Poprzez	

Wykorzystywanie	Cech	Przeciwko		
Sobie	w	Turze	MG

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

2: +2K dla przeciwnika w teście przeciwstawnym 
zapewniają dwa tyki w turze graczy.

2: Rozstrzygnięcie remisu w teście przeciwstawnym 
na korzyść przeciwnika zapewnia dwa tyki w turze 
graczy.

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

nazwa	cechy poziom	cechy użycia użycia	przeciw

1:❍ 2:❍ 3:❍  ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍

1:❍ 2:❍ 3:❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍

1:❍ 2:❍ 3:❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍

1:❍ 2:❍ 3:❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍

1:❍ 2:❍ 3:❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍ ❍

Korzyści z cechy: Poziom 1: +1K raz na sesję; Poziom 2: +1K dwa razy na 
sesję; Poziom 3: +1s na rzut/rozstrzygnij remis na swoją korzyść.

CechyStany
Głodny,	spragniony		 o

- 1 do potencjału w każdym starciu.

Wściekły	(P2	Wola)	 o

- 1 do potencjału w starciach opartych 
na woli.

Zmęczony	(P3	Żywotność)	o
-1 do potencjału w każdym starciu.

Ranny	(P4	Żywotność)	 o

- 1K do umiejętności, natury, woli oraz 
żywotności (ale nie regeneracji).

Chory	(P4	Wola)	 o

- 1K do umiejętności, natury, woli oraz 
żywotności (ale nie regeneracji).

Znawstwa
S P Szcz. Osob. S P Szcz. Osob.

S P Szcz. Osob. S P Szcz. Osob.


