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Wyczucie pobudek

Dyplomacja

Predkosc¢ |--120 ft / 4 kratki
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Refleks |-—-- +4

Wytrzymatosc |-| +9

Sita Woli |- +3

Wiedza (szlachta)

Wiedza (podziemia)

Uzywanie magicznych urzgdzen

[Dodatkowo: +2 przeciwko magii ]
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CMB |- +6 / +8 na brudne zagrywki]
e—
cMD |—--- 17 /19 na brudne zagrywki / 21
na przesuniecie lub przewrdcenie

Nie wywotuje atakow okazyjnych przy:
brudnych zagrywkach

Obrazenia

mtot bojowy
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Wiedza (lokalna) | =

Akrobatyka

Rozbrajanie putapek

Przetrwanie

Wiedza (inzynieria)

Lingwistyka
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Specjalne] ---------- Bran ta ma Zasieg, czyli atakuje drugg a nie najblizszg kratke ]

————————— powiekszony mitot bojowy

Obrazenia

Obrazenia

-------------

Opieka nad zwierzetami

Przebranie ==

Rzemiosto (alchemia)
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Podstepny Cios - Przy atakowania zaskoczonego lub
flankowanego celu dodajesz 2k6 do obrazenh oraz jako
akcje darmowag stosujesz brudng zagrywke

Znane jezyki: Handlowy, Podziemny, Krasnoludzki,

Orczy
ﬁ

Jako akcje ruchu mozesz przeprowadzic finte - test
Blefu na konkretnego wroga. Jezeli ci sie uda to
nastepny atak wrecz do poczgtku Twojej nastepnej
rundy traktuje go jako zaskoczonego

Przy ataku bronig obuchowg mozesz bez kary zadawac
obicia zamiast zwyktych obrazen. Cel ktory ma wiecej
obi¢ niz aktualnych punktéw zycia traci przytomnosc¢

W otoczeniu naturalnej i nieobrobionej ziemi lub
kamienia masz +1 do testow Akrobatyki i Percepcji

Raz na rude mozesz zignorowac jedng kratke trudnego
terenu traktujgc go jako zwykty.

Jeste$ odporny na paraliz, trucizny i fantomy (rodzaj
mentalnegj iluzji)

Widzisz w absolutnej ciemnosci na odlegtos¢ 36
metrow

ﬁ

Brudna zagrywka to manewr innowacyjnego
zaszkodzenia wrogowi. Przy dobrym rzucie efekt trwa
wiecej niz 1 runde, ale cel zawsze moze go usungc
akcjg ruchu. Fabularnie piasek w oczach / kopniak w
czute miejsc / przeciecie paska u spodni itd.

Mechanicznie to jeden z: oSlepienie, utrata stuchu,
przestraszenie, bét/nudnosci, zaplgtanie
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3 razy dziennie mozesz stworzyC magiczny
kamuflarz, tylko dla siebie, do obszaréw
naturalnego kamienia lub ziemi. Daje ci to +4
do testow Ukrywania i pozwala sie ukrywac
nawet bez zastony. Kamuflarz trzyma sie 40
minut lub do przeprowadzenia ataku

Mozesz uczynic sie niewidzialnym na 4 minuty,
raz dziennie jako akcja standardowa. Daje to
ogromne bonusy do Ukrywania

Mozesz uczynic sie ogromnym na 4 minuty, raz
dziennie jako akcja standardowa. Daje +2 do
Slty, -2 do Zrecznoéci, -1 do Klasy Pancerza i -
do trafienia.

Podsumowujgc, Klasa pancerza spada o 2.

powiekszony silny cios mtotem bojowym ]

Dostajesz Zasieg dla atakow wrecz - mozesz

------- powiekszony miot lucerenski

Obrazenia

ratorie)-

atakowac nie tylko kratki wokot ciebie, ale tez o
jedng dale.

Masz dwa “wolne” uzycia na zdolnosci
niewidzialnosci i rosniecia, do wykorzystania w
dowolnej kombinaciji

[powiekszony silny cios mtotem lucerenskim ]
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