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Jesli bohater zostat sprowadzony do 0 Witalnosci i opuscit pole walki, nalezy po zakori-
czeniu bitwy sprawdzi¢ jaki los go spotkat.

Wykonaj rzut 3k6 i poréwnaj z tabela.

3 - Smiert.
Bohatera spotyka najgorszy los. Nalezy go usuna¢ z Karty Druzyny.

4 - Powaznie ranny.
Bohater nie moze uczestniczy¢ w kolejnej bitwie a przed nastgpna musi znéw wykona¢
rzut na tabeli z modyfikatorem +2 do rzutu.

5 - Zdruzgotany.
Wykonaj rzut k6.
1-2 Nogi
3-4 Rece
5-6 Glowa

Noga. Jesli bohater jest ranny w nogi, otrzymuje trwaly modyfikator
-2 do cechy Mobilnos¢.

Reka. Bohater ranny w r¢ke otrzymuje trwaly modyfikator.
Wykonaj rzut k6.

1-3  Bohater otrzymuje -1 do WS

4-6  Bohater otrzymuje -1 do S

Glowa. Bohater ranny w glowe otrzymuje trwaly modyfikator.

Wykonaj rzut k6. ;
1-3  Bohater ma problem z okiem i otrzymuje -1 do BS
4-6  Bohater ma klopot ze stuchem i otrzymuje -1 do LD
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6 - Bél na cate zycie.
Przed kazda bitwa bohater musi wykona¢ test k6.
Wynik 1lub 2 oznacza, ze zaczyna gre z -2 W.

7 - Zte wspomnienia.

Bohater doznal trwalego ubytku na zdrowiu psychicznym. Wykonaj rzut ké.
1-3  Bohater otrzymuje trwaly modyfikator - 2 LD.
4-6 W wyniku urazu bohater otrzymuje trwale zdolnos¢ Obled.

8-12 - Bohater catkowicie ozdrowiat.

13 - Niezwykte uzdrowienie.
Bohater nie tylko wyzdrowial, ale moze réwniez na kolejnej potyczce skorzysta¢
ze zdolnosci Gorliwos¢.

14 - Silna motywacja.
Bohater dzigki sile woli i szczgsciu catkowicie wyleczyt rany i dodatkowo moze w na-
stepnej rozgrywee skorzysta¢ ze zdolnosci Zasadzka.

15 - Naznaczony.

Bohater otarl sie o $mier¢ i do§wiadczenie to wplynelo na jego psychike. Jego cialo
ozdrowialo, ale ducha trapia wizj¢. Bohater moze wrogiemu graczowi na kolejnej roz-
grywce nakaza¢ aby pokazal w pierwszym Cyklu jedng z posiadanych Kart Przygdd,
ktéra skrywa na rece.

16 - Niezniszczalny.
Bohater jest obdarzony niezwyklym instynktem przetrwania. Nie tylko wychodzi
z opresji bez szwanku, ale trwale zyskuje + 1 W.

17-18 - Wybraniec.
Bohaterowi towarzyszy przychylnos¢ bogéw jaka spotyka tylko nielicznych. Nie tylko
jest uzdrowiony, ale trwale zyskuje jedna z zdolnosci. Wykonaj rzut k6.

1-2 Nieustraszony
3-4 Strach
5-6 Furia
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