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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Krasnoludzki,
Smoczy

_
Po6t EIf - Widzisz w kiepskim Swietle 2x

lepiej niz zwykly cztowiek, ale nadal nie
widzisz w catkowitej ciemnosci

- Jeste$ odporny na magiczne efekty
wywotujgce sen
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kosturem

Dobry Przykiad - jezeli uda Ci sie jakis

test Umiejetnosci to jako akcje
btyskwawiczng mozesz zmotywowac
Twoich sprzymierzencéw w zasiegu 9
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AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA metrow. Otrzymajg bonus +2 do
¢ Rzuty obronne § Profesja (cyrkowiec) najblizszego testu tej Umiejetnosci w ciggu
AAAAAAAAAAA . minut
= C L ——
Refleks |-—--- +4 . Jestes przeszkolony w walce

kijem/kosturem/tyczka - mozesz swobodnie

Wytrzymatosc |-| +5

Wiedza (historia) |- uzywac ich jednorecznie lub dwurecznie

oraz traktujesz je jako bronie posiadajgce

Sita Woli |- +3

Wiedza (lokalna) |-———""" Zasieg, czyli mozesz atakowac kratki o 1
) ) dalej niz te sgsiadujgce z twoja.
Wiedza (geografia)
) e Ha! - Po sukcesie Manewru, wykonania
Wiedza (inzynieria) uderzenia krytycznego lub pokonania wroga
Wiedza (szlachta) |- mozesz jako akcja nagta sie przechwalac.

Pozwala Ci to przy nastepnym tescie ataku

2 4

2 Manewry ¢

Dodatkowo: +2
przeciwko urokom

+3 / +7 przewro6cenie

16 / 18 przewrdcenie

Sztuka (komedia) | przed koncem Twojej nastepnej tury rzucic 2
razy d20 i wybrac lepszy wynik

Nie wywotuje atakow

okazyjnych przy: przewracaniu | = pOYYYYIYMA Sztuka (aktorstwo) |-
3 Dowodzenie $
Takty!(a: Ludzkie !(regle - jako’alfcje ruchu mozesz Okrzyk: Ogarnac sie! - jako akcje standardowg mozesz zawotaé do swoich
eledele koordynoyvac SRAAIMISZAAUSONS 47 zeiiizen 9 sprzymierzencow w zasiegu 6 metrow. Przez 5 rund ignorujg oni kary z Przestraszenia, a
metrow (30 ft) ktorzy cig widzg. W kazdej kolejnej turze Przerazenie traktujg jak Przestraszenie. Panika jednak funkcjonuje normalnie.
musisz podtrzymac ten efekt akcjg ruchu lub
btyskawiczng aby nie przestat dziata¢. Po tym jak Rozkazy - za pomocg odpowiedniej akcji mozesz wydac¢ Rozkaz istocie lub istotom pod
przestaniesz jg podtrzymywac utrzyma sie ona jeszcze 3 | | wptywem Taktyki lub Okrzyku. Mozesz wydac tylko jeden Rozkaz w rundzie.
rundy.

- Taktyka sprawia, ze za kazdym razem kiedy ty lub Rozkaz: Rab! - jako akcje standardowg mozesz pozwoli¢ sprzymierzencowi natychmiast
sprzymierzeniec wykonacie udany atak wrecz jako akcje wykonac¢ zwykty atak wrecz. Mozesz wydac ten Rozkaz w ramach Okrzyku.

standardowg, mozecie wykonac¢ darmowy test
Popchniecia (odpycha wroga od siebie) lub Przesuniecia
(przesuwa wroga wokot siebie, ale nie w niebezpieczng

Rozkaz: Ruchy! - jako akcje ruchu mozesz pozwoli¢ do 3 istotom poruszy¢ sie do 3
metrow w dowolng strone. Mozesz wydac ten Rozkaz w ramach Okrzyku lub
podtrzymania Taktyki

przestrzen) bez wywotania ataku okazyjnego (jego CMB
przeciwko CMDceluy) 1 poAAAAA
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Posiadasz 20 osobowg ekipe dosc lojalnych cyrkowcow, zbirdw i artystow. Potrafig oni o siebie zadbac (jezeli chodzi o jedzenie/schronienie), a
nawet o0 4 inne osoby w czasie podrozy. Wystarczy, ze wydasz im ogolne polecenia, a oni zrobig co tylko moga.

Jako mata karawana wozéw podrbzujg z przenosng sceng i zawsze sg gotowi do zrobienia przedstawienia. Kazdego dnia rozbijajg porzadne
obozowisko (a z dodatkowa godzing pracy nawet z matg palisadg/watem jezeli to mozliwe), wykarmig, zapewnig miejsce do spania i warty z
Percepcja z bonusem +7. Jako karawana podrozujg z predkoscig piechura (wozy ich spowalniajg).

W zadnym wypadku nie stang oni do walki - to cywile i cwaniaki, ktérzy w przypadku jakiegokolwiek zagrozenia uciekajg lub chowajg sie. Jezeli
zostang zaatakowani pod nieobecnos¢ osob gotowych ich bronic¢ to pewnie zging lub zostang rozproszeni/rozbici. W tym drugim wypadku powinni
sie odnalez¢ w ciggu kilku godzin, a w tym pierwszym potrzebujesz kilku dni na rekrutacje nowych

Po dotarciu do dowolnej miesciny mozesz pozwoli¢ sie swoim ludziom “zadomowic”. W ciggu mniej wiecej godziny ogarng jakies schronienie dla
siebie i kilku innych osob, z preferencjg na miejsca pozwalajgce na robienie przedstawien. Po otrzymaniu takiego rozkazu godzine zajmie im
zebranie rzeczy i zorganizowanie sie w karawane

Jezeli wykonujesz testy Sztuki z ich pomocg to dzieki profesjonalnej asyscie i sprzetowi robisz to z bonusem +4.

Twoi ludzie zwykle przygotowujg mniejsze lub wieksze przedstawienia co pozwala im zarobi¢ k20+14 sztuk ztota tygodniowo. Jezeli nie majg innych
polecen to dorabiaja sobie tez pracg fizyczng co pozwala Ci zarobi¢ 10 sztuk srebra dziennie

Dzieki ich zdolnosciom i pomniejszym kontaktom jestes w stanie zawsze sprzedawac kradzione przedmioty bez potrzeby obnizania ceny lub
optacania posrednikow - uzyskujesz standardowg potowe wartosci

W duzych miastach (min. kilka tysiecy mieszkancéw) potrafig oni skontaktowac sie ze skorumpowanymi urzednikami, co pozwala Ci raz na tydzien
zatuszowac drobne sprawy lub zmniejszyC kary za powazniejsze, jezeli zostanie wyznaczona kara lub ktos zostanie aresztowany

W ciggu paru godzin sg oni w stanie zorganizowac ttum we wyznaczonym przez ciebie miejscu i czasie. Zwykle udaje im sie zebrac przynajmniej z
setke 0s6b, ale zalezne to jest od okolicznosci i rozmiaru miejscowosci

Majac kilka godzin moga rownie skutecznie co ty zbierac plotki lub dowiedzie€ sie co jest mGwione na wybrany przez ciebie temat. Jezeli spedzg na
to caty dzien to majg 3 szanse na zebranie informacji, a podczas zwyktego dnia pracy majg jedng takg szanse.

Wmieszani w ttum sg w stanie wptyng¢ na jego nastroj - mogg sprawic, ze ktos przemawiajgcy do ludu miatby bonus +2 lub kare -2 do rzutéw

Umiejetnosci

Moga poprawicC nastawienie mieszkancow w stosunku do Ciebie - zajmie im to od 1 do kilku dni zaleznie od rozmiaru miasta. Mogg tez sprobowac
wptyng¢ na plotki - wywotac je, zdusic lub delikatnie zmieni¢. Zajmie im to dni zaleznie od sity plotki i obszaru na ktorym jest powtarzana. Mozesz
tez sprawic, aby tatwiej lub trudniej byto sie o Tobie dowiedziec.

Mozesz im zleci¢ kradziez jakiego$ przedmiotu do wartosci do 400 sztuk ztota. Jezeli mozna go znalez¢ w danym miesScie to sg w stanie to ogarngc¢
w ciggu kilku-kilkunastu godzin, cho¢ bedzie to kosztowato w ten czy inni spos6b potowe jego wartosci. Unikalne lub bardzo dobrze strzezone
przedmioty mogg kosztowac duzo wiecej lub by¢ poza mozliwosciami twojej ekipy.




