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Refleks

Wytrzymatosc |-

Dodatkowo: +2
przeciwko magii

(przesady)
¥ Klasa pancerza $
------- 16
Dotykowa |- 12
Zaskoczona |-——-| 14

Obrazenia | —

Predkos¢ |--(40 ft / 8 kratek |
Punkty zycia ---l50
Inicjatywa |- +2 '

¢ Umiejetnosci §
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Ukrywanie sie

Wiedza (natura)

Wiedza (lokalna)

Opieka nad zwierzetami
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bron dwureczna
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Obrazenia
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Mozesz uzy¢ niemal dostownie wszystkiego jako
broni - nazywa sie wtedy improwizowana.
Obrazenia zalezg od rozmiaru i masy (bardziej
zaboli jak komus przywalisz stotem niz krzestem)

Btogostawienstwo boga pijanstwa - za wypicie
kilku gtebszych otrzymasz jednorazowag
magiczng pomoc w ciggu najblizszej doby
zaleznie od typu przybytku gdzie pites

Przed wykonaniem ataku mozesz zadeklarowac,
ze planujesz uszkodzi¢ swojg bron aby zadac¢
dodatkowe k4 przy trafieniu

Przed atakiem mozesz zdecydowac, ze chcesz
zostawic gtebokie rany - cel bedzie tracit k4
punkty obrazen co runde do momentu opatrzenia
lub otrzymania magicznego leczenia

Przy uzyciu broni improwizowanej na
nieuzbrojony cel zawsze atakujesz na jego
Zaskoczong Klase Pancerza (zamiast tylko w
przypadku nieSwiadomego celu)

Widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18
metrow, a przy kiepskim swietle widzisz 2x lepigj
niz cztowiek

ﬁ

Podstepny Cios - przy atakowania
zaskoczonego lub flankowanego celu dodajesz
k6 do obrazen

Trudno Cie zaskoczy¢€ - w rundzie zaskoczenia
lub dla atakéw niewidzialnych wrogoéw uzywasz

Zwyktej Klasy Pancerza zamiast Zaskoczonej
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Poziomy trzezwosci

Jednostka alkoholu to rownowartosc¢ kilku shotow
mocnego trunku lub kilku kufli piwa.

Skaczesz wyzej jezeli wypijesz wiecej niz 2
jednostki alkoholu w godzine lub ponad trzy
godziny bedziesz pit po jednostce na godzine
oraz nie zdasz rzutu na Wytrzymatos¢.

Aby poprawic€ swoj stan musisz nie pic
przynajmniej godzine i zdac test Wytrzymatosci
(ST zalezy od ilosci wypitego alkoholu). W
przypadku nie zdania co godzine probujesz
znowu, ale tez kazda kolejna godzina obniza ST.

1. Trzezwy

2. Podpity - Zaczyna to po tobie widac.
Otrzymujesz kare do umiejetnosci opartych na
Zrecznosci i Sile oraz do Sity Woli.

3. Pijany - masz kare -2 do wszystkich rzutow
k20, ale otrzymujesz Odpornosc¢ 1 na Stluczenia
(ataki ogtuszajgce/obijajgce zadajg o 1 punkt
obrazen mniej)

4. Spity - masz kare -4 do wszystkich rzutoéw k20,
ale Odpornos¢ rosnie do 2. Przy rzutach
obronnych na bdl rzucasz dwa razy i wybierasz
lepszy wynik. Przy kazdej kolejnej jednostce
alkoholu ryzykujesz utrate przytomnosci (rzut na
Wytrzymatosc¢)

| Znane jezyki: Handlowy l
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Klasy Pancerza

Obrazenia

Zwiekszenie Sity daje +2 do trafienia wrecz i +2 do obrazen bronig

punktow zycia

Otrzymujesz +4 do Sity i Kondycji, +2 do Sity Woli i kare -2 do

Mozesz go utrzymac 11 rund dziennie, po kazdym uzyciu jestes
zmeczony 2xrund ile wiasnie uzyto

jednoreczng lub +3 do obrazen bronig dwureczng

Zwiekszenie Kondycji daje +2 do Wytrzymatosci i bonusowe 8

za kazde 3 metry -2 do trafienia,

maksymalny 15 metréw
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