
ТРАВМАСТРЕС

ОСОБЛИВІ ЗДІБНОСТІ

НОТАТКИ

ІМ’Я

ПРІЗВИСЬКОЗОВНІШНІСТЬ

ПОРОК / ПОСТАЧАЛЬНИК: АЗАРТНІ ІГРИ — ВІРА —  ЗАБУТТЯ — ЗОБОВ’ЯЗАННЯ — 
МАРНОТРАТСТВО — НАСОЛОДА — ХИМЕРНІСТЬ

ПОХОДЖЕННЯ:   АКОРОС — ІРУВІЯ — 
КИНДЖАЛЬНІ ОСТРОВИ — СЕВЕРОС — 
СКОВЛАН — ТИКЕРОС

ПЕРЕДІСТОРІЯ:  ВІЙСЬКОВИЙ — ВЧЕНИЙ — 
ЗАКОННИК — ЗЛОЧИНЕЦЬ — РОБОТЯГА — 
ТОРГОВЕЦЬ — ШЛЯХТИЧ

БАЙДУЖИЙ — ЖОРСТОКИЙ — 
НАДЛОМЛЕНИЙ — НЕРОЗВАЖЛИВИЙ — 
НЕСТАБІЛЬНИЙ — ПАРАНОЇДАЛЬНИЙ — 
РОЗМ’ЯКЛИЙ — СХИБЛЕНИЙ

КОМАНДНА РОБОТА

ПЛАНУВАННЯ ТА НАВАНТАЖЕННЯ

Очолювання групової дії

Напад: точка нападу Окультизм: магічна сила

Підготовка товариша Проникнення: точка входу Транспортування: маршрут

Захист товариша Обман: метод Перемовини: соціальний зв’язокДопомога товаришу

Оберіть план, вкажіть деталь. Оберіть навантаження для операції.

ДОКЛАДІТЬ ЗУСИЛЬ (візьміть 
2 пункти стресу) – або – 
укладіть УГОДУ З ДИЯВОЛОМ.

+

БОНУСНА КІСТКА

БУКЛЕТ

ЗАНАЧКА
ЗОЛОТИЙ

  
 

ВАТАГА

ПД

ПРЕДМЕТИ

ШКОДА

3 ПОТРІБНА 
ДОПОМОГА

2 −1К

1 МЕНШИЙ 
ЕФЕКТ

ВИКОРИСТАНА БРОНЯ

БРОНЯ	 
ВАЖКА	 
ОСОБЛИВА	 

ВІДНОВЛЕННЯ
таймер проєкту

 Клинок чи два
 Метальні ножі
 Пістоль   2-й пістоль
 Велика зброя
 Незвичайна зброя
 Броня  +Важка
 Знаряддя грабіжника
 Скелелазне спорядження
 Магічні знаряддя
 Папери
 Приладдя афериста
 Інструменти для саботажу
 Інструменти майстра
 Ліхтар

 3 легке   5 звичайне   6 сильнеНАВАНТАЖЕННЯ 




 

ХИСТ

РІШУЧІСТЬ 

ПРОНИКЛИВІСТЬ

ЗБІР ІНФОРМАЦІÏ
	� Як я можу їм зашкодити?
	� Хто найбільше мене боїться?
	� Хто тут найнебезпечніший?
	� Що вони планують зробити?
	� Як я можу заманити їх до [X]?
	� Вони не брешуть?
	� Що тут відбувається насправді?

ГОЛОВОРІЗ
	ЗАГАРТОВАНИЙ БОЯМИ. У бою ви можете скористатися своєю особливою бронею, 

щоб зменшити шкоду від атаки або докласти зусиль.
	ОХОРОНЕЦЬ. Коли ви захищаєте напарника, ви отримуєте +1к до перевірки 

опору. Коли ви збираєте інформацію для передбачення потенційних загроз, ви 
отримуєте +1 ефект.

	ПРИМАРНИЙ БОЄЦЬ. Ви наповнюєте свої руки, зброю ближнього бою чи 
інструменти енергією духів та здобуваєте дієвість у бою з надприродним. Ви 
можете боротися з примарами, щоб приборкати й захопити їх.

	ЛІДЕР. Коли ви Командуєте когортою в бою, вона продовжує битися, навіть 
якщо без вас за таких умов була б розбита (не відступає, коли зазнає шкоди 3-го 
рівня). Її учасники отримують +1 ефект та 1 броню. 

	МУЛ. Ваші ліміти навантаження збільшуються. Легке: 5. Звичайне: 7. Сильне: 8.
	ЗІ МНОЮ НЕ ЖАРТУЮТЬ. Ви можете докласти зусиль, щоб здійснити вчинок, що 

вимагає майже надлюдської фізичної сили, чи вступити в бій із невеликою бандою 
на рівних.

	БЕЗЖАЛЬНИЙ. Ваша лють жахає. Якщо ви віддаєте Наказ заляканій цілі, 
отримуєте +1к.

	ДУЖИЙ. Ви швидше одужуєте після шкоди. Один сектор вашого таймера 
відновлення постійно заповнений. Додайте +1к до перевірки одужання.

       ВЕТЕРАН. Оберіть особливу здібність з іншого джерела.

	� Коли робите безнадійну перевірку, щоразу позначайте ПД в її атрибуті.
Наприкінці кожної сесії, для кожного наведеного нижче пункту, позначте 1 ПД  
(у своєму буклеті або в атрибуті) або 2 ПД, якщо це сталося кілька разів.

	� Ви розв’язували проблему насильством чи примусом.
	� Ви проявили свої переконання, мотиви, походження чи передісторію.
	� Ви боролися під час сесії з проблемами, спричиненими пороками або травмами.

  Марлейн, борець
  Чайл, злісний бандит
  Милосердник,
� холоднокровний вбивця
  Добряк, вимагач
  Пилозуб, дохтор

НЕБЕЗПЕЧНІ ДРУЗІ

 Якісна одноручна зброя
 Якісна важка зброя
 Лячна зброя або інструмент
 Кайдани та ланцюг
 Фіал з есенцією люті
 Відлякувач духів

ГРІЗНИЙ 
БОЄЦЬ

    БІЙКА  

    ВПРАВНІСТЬ 

    ПОГРОМ 

    СКРАДАННЯ

    МАНІПУЛЯЦІЯ 

    НАКАЗ 

    СПІЛКУВАННЯ 

    ФОКУСУВАННЯ

    ВИВЧЕННЯ 
    МАЙСТРУВАННЯ 
    ПОЛЮВАННЯ 
    РОЗВІДКА


