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& Nadludzki refleks - Postacie Naiym'vael, ktére‘
zostaly zaszarzowane i nie sg uzbrojone w bron z

zasadg Ciezka,
przeciwnikiem.

atakowac

moga réwnoczeénie z |

& Obietnica zaswiatow - Postacie Naiym'vael, ktdre
musiaty wykonaé test w tabeli
przetrwaty, otrzymujg +1 PD.

Na poczatku nastepnej potyczki, w ktérej biorg udziat,
mozesz utozy¢ kostke na karcie takiej postaci.

W trakcie potyczki mozesz zdja¢ kostke z karty postaci i
dodac¢ jg do puli podczas wykonywania dowolnego
testu ta postacia.

Rekonwalescencji i

@

Pistolet oficerski R14] SI8 | PPO

Szybki cyngiel

Erlasceriska szabla RO|SI+6 | PP O

-1 PT testéw Ataku

Sredni pancerz ©1C 2

Zakleta amunicja - Jednorazowy;
Podreczny; Wykonujac akcje Strzelanie,
Dziedzic Starszej Krwi moze przerzucié
dowolne kosci w tescie Ataku.

F& Infiltracja - Przed rozpoczeciem potyczki
. wWybierz jedng posta¢ ze swojej bandy. Postac
jest traktowana jakby posiadata zdolnosé¢ *
EZwiadowca. Dodatkowo, bandy nie dotyczy
limit postaci ze zdolnoscig Harcownik oraz
EZwiadowca. /

E,& Taktyka Eill'ana - Raz na runde wybrany
gracz musi pokaza¢ ci swoje karty Taktyki.
¥ Mozesz odrzuci¢ dowolng iloé¢ kart Taktyki z
reki swojej lub wybranego gracza, nastepnie
“ osoba ta dobiera 1 karte Taktyki.

v

Pistolet maszynowy R12 | SI8 | PP O
Rzadki; Seria; Szybki cyngiel

d Wiécznia
N

U

R1|SI+5|PPO

Lekki pancerz @XC il

Amulet ochronny - Jednorazowy;
Podreczny; Przed wykonaniem testu
Pancerza Mag Eyfe moze zwiekszy¢ OC
o +3.

. potyczki wybierz 3 karty Zakle¢ Eyfe.
ERaz na ture Mag Eyfe moze wykonaé akcje *
Wykorzystanie zdolnosci

podanym na karcie Zaklecia.

Jesli w tescie SW wypadty dwie lub wiecej 1,
i Mag Eyfe otrzymuje 1 znacznik Rany i traci
Pwszystkie posiadane znaczniki Akcji.

& Madros¢ wiekéw - Raz na potyczke Mag
“ Eyfe lub posta¢ Naiym'vael w R10 od Maga
{ moze przerzuci¢ dowolny test, z wyjatkiem
testu, w ktérym wypadty dwie lub wiecej 1.

TLTOTIGE
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r& Magia Naiym'vael - Przed rozpoczeciem o4

by rzuci¢ jedno z !
* zakle¢. W tym celu musi zda¢ test SW o PT

R18| SI8 | PPO
Rzadki

Przeklete ostrze RO|SI+6 | PP O

Trucizna
Sredni pancerz 0ocC?2
Maska Smierci - Mor'hayr posiada
zasade Straszny. Postacie zranione

przez Mor'hayr w walce w zwarciu,
muszg zdac test Jaj.

& Skowyt potepionych - Raz na runde’
Mor'hayr moze wykonaé test SW o PT 7.
Zdany test oznacza, ze wszyscy przeciwnicy w *
tRlO muszg zdac test Jaj. !

b

E& Upiorny catun - Raz na runde Mor'hayr ,
moze wykona¢ test SW o PT 7. Zdany test
oznacza, ze do konca rundy Mor'hayr
‘zwieksza OB o +2/+1. Inne postacie
¢ Naiym'vael w R10 zwiekszajg OB o +1/+0.

v.@. Wspomnienie umartych - Raz na runde
* Mor'hayr moze wykona¢ test SW o PT 7.
Zdany testo oznacza, ze do konca rundy
. Mor'hayr oraz inne potacie Naiym'vael,
znajdujace sie w R10, otrzymujg +1 UW oraz
¥ zasade Straszny.
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@ Noze do rzucania RSIx3 | SI+4 | PPO

d tza
'S
w Lekki pancerz

R2|SI+5|PPO
Rzadki; Tylko Ptaczka

oC1

R16| SI7 | PPO

RO|SI+4 | PPO

www.warhog.pl

'& Atak wielokrotny (3) - Po wykonaniu’
. atakdw przez wszystkie postacie w walce w

Eatak z UW 3.

3

w kontakcie z Ptaczka, zmniejszajg swojg OB o
 -0/-2.

2

EklO i poréwnaj wynik z tabela:
“ 1 - Apatia - Do konca rundy Okaleczony moze

1 PT wszystkich wykonywanych testéw.

£ 2-5 - Do dzieta - Do konca rundy Okaleczony
moze dziata¢ normalnie.

6-9 - Akt mestwa - Do konca rundy
Okaleczony automatycznie zdaje testy Jaj oraz
"obniza o 1 PT wszystkich wykonywanych
[ testow.

10 - Furia ostatnich dni - Do kornca rundy
: Okaleczony zwieksza US oraz UW o 1. Jesli w
zasiegu jego Ruchu znajduje sie przeciwnik,
- musi wykona¢ Ruch, ktéry doprowadzi go do
;,kontaktu z wrogiem.

LTI

¥ 3 5 i =
& Na skraju szaleristwa - Podczas pierwszego '
. aktywowania Okaleczonego w rundzie, rzu¢

zwarciu, Ptaczka moze wykonad jeszcze jeden "

t.@g Burza ostrzy - Przeciwnicy znajdujacy sie ,

.

|

Ewykonywac’ tylko 1 akcje w turze i zwieksza o

Karabin snajperski R25|SI9 | PP1
Celownik; Ciezka; Snajper; Specjalna

@

d N6z taktyczny
N

w Lekki pancerz

RO|SI+5|PPO

oC1

@ Lekki karabin I1H4 R16 | SI8 | PPO
d N6z

N

w Lekki pancerz

RO|SI+4 | PPO

oC1
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F& Zabodjczy cien - Zjawa moze korzystac z"
. broni strzeleckiej z zasada Specjalna.

Raz na potyczke zdejmij znacznik Akcji z karty *
EZjawy, nastepnie zdejmij model Zjawy z pola
walki i ustaw go ponownie w dowolnym
Emiejscu, nie dalej niz 7 cali od pierwotnego /
potozenia modelu i nie blizej niz 5 cali od
£ modelu przeciwnika.

k& Zwiadowca - Zjawa wystawiana jest na
polu walki po wystawieniu wszystkich innych
" postaci przez obu graczy. Mozesz wystawi¢ jg
. w dowolnym miejscu na polu walki, nie blizej
niz 15 cali od jakiejkolwiek postaci przeciw-
- nika.

Jesli Zjawa zostata wystawiona w
- strefie rozstawienia, rozpoczyna
¢ znacznikiem Warty.

¢
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swojej
gre ze

& O krok przed wrogiem - Na poczqtku"_
. pierwszej rundy gry Wojownik Rodziny moze
wykona¢ darmowa akcje Ruch. 3
tEfekt ten nie kumuluje sie ze zdolnoscia
EHarcownik.
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