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Ukrywanie sie

Predkosc |--| 20 ft / 4 kratki Wada charakteru - Nadopiekunczy: jezeli Twoj

----------------- sprzymierzeniec straci przytomnos¢ w walce otrzymujesz
kare -2 do wszystkich rzutow jezeli jestes dalej niz 3 metry od
""""""""" niego

_

Podstep - w stosunku do flankowanych wrogéw zamiast
premii +2 do trafienia mozesz nie wywota¢ ataku okazyjnego
przy dowolnym manewrze poza brudng zagrywka (ktéra nigdy
Medycyna |------------------- nie wywotuje dla ciebie). Jezeli jednak zdecydujesz sie na
brudng zagrywke to bonus z flankowania rosnie do +4

Dyplomacja
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Kunszt magiczny

________ 17 Brudna zagrywka to manewr innowacyjnego zaszkodzenia
— Akrobatyka |- wrogowi. Przy dobrym rzucie efekt trwa wiecej niz 1 runde,
Dotykowa == 17 przy rzucie kazde kolejne | (- ostrg ) ale cel zawsze moze go usungé akcjg ruchu. Fabularnie
Zaskoczona |- T Zasieg |19 metréw to -2 do trafienia, 16SZONKOStWO piasek w oczach / kopniak w czute miejsc / przeciecie paska
do maksiumum 45 metréw | | zastraszanie |----—------—----—-- u spodni itd.
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ Mechanicznie to jeden z: oslepienie, utrata stuchu,
t Rzuty obronne $ ) 30NN { Rozbrajanie putapek |-—— przestraszenie, bot/nudnosci, zaplatanie
2 Manewry §
vvvvvvvvvvvvv Blef |- Podstepny Cios - przy atakowaniu celu nie moggcego
cMB || +5 / +7 do brudnej zagrywki Profesja (majordomo) |—— skorzysta_c’: z bonusu ze Zrecznosci do Pancerza (czyli np.
Wytrzymatosé wroga zwigzanego, 9g%u_szonego, zaskoczonego,
y CMD |10/ 12 brudna zagrywka Rzemiosto (trucizny) sparalizowany lub oslepionego) lub flankowanego celu
Sita Woli |--—- +6 dodajesz 2k6 do obrazen. Jezeli nie moze skorzystac z
Nie wywotuje atakow okazyjnych Rzemiosto (gotowanie) |- bonusu ze Zrecznosci to masz jeszcze bonus +1 do trafienia.
Dodatkowo: +2 przy: brudnej zagrywce e W przypadku rzutu nozem, Podstepny Cios zadziata tylko na
przeciwko iluzjom Wiedza (arkana) odlegtos¢ maksymalnie 9 metréw.
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Wiedza (lokalna) |---------- Nozownik - zasieg rzucania nozy wrazsta dla ciebie
________ trzykrotnie (juz wiliczone) oraz zaréwno do trafienia i obrazen

2 4

Wiedza (inzynieria)

mozesz uzywac Zrecznosci zamiast Sity (juz wliczone).

Zaczynasz dzien z 3 punktami Skupienia. ktére mozesz wykorzystac | [\wiad>a (eolanhial locceme—. Mozesz dobyé nawet ukrytego noza jako akcje darmowa.

na rozne techniki. Skupienie mozesz odzyskac na jeden z
nastepujacych sposoboéw (tylko jeden punkt na runde, niezaleznie | | Wycena |-
ktérg metodq). Znaczgcy wrdg oznacza istote samodzielnie bedaca
w stanie Ci zagrozic.

- skuteczne zastosowanie brudnej zagrywki na znaczgcego wroga

Wiedza (szlachta)

Bez sladu - jezeli chcesz préby tropienia ciebie i/lub mate;

Uwalnianie sie glr:gg z ktorg podrézujesz otrzymujg kare -10 kiedy zacierasz

_________________ _

: ) . . Li istyk . : ,
- doprowadzenie do nieprzytomnosci lub $mierci znaczgcego wroga nowisyxa Niewinne oczy - otrzymujesz bonus +10 do testow Blefu w
- zadasz obrazenia znaczgcemu wrogowi z catkowitego ukrycia sytuacji kiedy starasz sie wydawac absolutnie niewinny i
(nawet nie wie, ze sie znajdujesz obok) niezdolny do popetnienia zarzucanych Ci czynéw. Dodatkowo

mozesz otrzymac bonus +3 do testow Dyplomacji lub Blefu

Technika Niewidzialnosci - za punkt Skupienia jako akcje btyskawiczng mozesz stac sie jezeli majg stuzyé uniknieciu kary ze strony prawowitej wiadzy

niewidzialny na 4 rundy (okoto 24 sekundy). Niewidzialnos¢ rozwieje sie po dowolnym ataku lub przetozonych
— )

Technika Szybkiego Czaru - mozesz rzuci¢ zaklecie jako akcje btyskawiczng zamiast standardowg Zawsze sie liczysz jakbyé miat rozped do skoku (ST testu
jezeli wydasz 1 punkt Skupienia (pomniejsze sztuczki) lub 2 punkty (pierwszy krag) Akrobatyki nie rosnie x2)

o 10ft (2 kratki) i wykonac¢ dwa ataki nozem wymagany byt zdany test Percpecji ST 21 aby go zauwazyé.
Klasa Pancerza i wartosci umiejetnosci opartych na Sile i
Zrecznosci zaktadajg ukrycie pod garniturem majordomusa
cwiekowanej zbroi skorzane;.

Technika Uzdrawiajagcego Dotyku - za punkt skupienia mozesz jako akcja standardowa uleczyé
dotknietg istote za k8+4 Punkty Zycia lub jako btyskawiczng uzy¢ tego na sobie
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Twoja magia nie wymaga wypowiadania inkatnacji, a jedynie wykonania skomplikowanych gestéw do czego musisz mie¢ wolng dton

Pomniejsze sztuczki (bez limitu) Pierwszy krag magii - uzycia jednego dnia: 4

Naprawa przedmiotow, wymaga aby wszystkie
fragmenty byty dostepne, zajmuje przynajmniej 10
minut koncentrac;ji

Ukrycie Ciata - dotkniete zwioki stajg sie niewidzialne na 40 minut dla wszystkich poza Tobg. Nie dziata na
nieumartych. Wszystko co znajduje sie na ciele w momencie rzucenia zaklecia rowniez staje sie niewiedzialne,
ale jezeli straci kontakt z ciatem to stanie sie widzialne.

WSGYELS ) [ZTElne Elel o e el 80 2=t Slad Krwi - umagiczniasz krople Twojej krwi ktdra naktadasz na dowolng dotknietg bron. Jezeli w ciggu minuty

>18metrc’)w—< zostanie wykonany udany test ataku tg bronig to kropla prébuje wnikng¢ do krwioobiegu ofiary. Jezeli nie zda ona
Wykrycie trucizn w/na danym przedmiocie, istocie Wytrzymatosci ST 16 to az do zdjecia tej klgtwy/rozproszenia efektu jestes w stanie jako akcja ruchu ustali¢
(zatruta/jadowita) czy niewielkim obszarze. kierunek i odlegtosc do tej istoty

Ustalenie natury trucizny wymaga udanego testu
Rzemiosto(trucizny). Istniejg réznorodne sposoby
blokowania/oszukania tej sztuczki

Niewidzialna Dton - mozesz nig w zasiegu 10 metrow albo wykonac test Rozbrajania Putapek albo
Kieszonkostwa (ale cel ma bonus +2 do Percepcji aby zauwazy¢ kradziez), cho¢ ukradziony drobny przedmiot
sam przylatuje do twojej dtoni (lub z niej leci do kieszeni celu), wymaga to jednak twojej petnej uwagi i wiecej

lluzyjne dzwieki - moga byé tak gtosne jak ryk Iwa, czasu niz jedng runde. Alternatywnie, jako akcje standardowg w sposob catkowicie jawny (nie da sie ukry¢ co sie
ale nie moga by¢ zrozumiata mowa, moga wydarzyto i z jakiego zrédta) mozesz wykona¢ manewr Rozbrojenia (czegos co trzyma w dtoni lub inaczej pilnuje)
trwaé/powtarzaé sie przez 24 sekundy lub kradziezy(czegos czego nie ma w dfoni) z fgcznym modyfikatorem +8 bez wywotania ataku okazyjnego.
Réznorodne magiczne sztuczki: manipulacja Morderczy Rozkaz - wptywasz na umyst wybranej istoty w zasiegu 10 metréw i jezeli nie zda rzutu obronnego Sity
czystosci, koloru, temperatury przedmiotéw lub Woli ST 15 to w swojej rundzie musi sprobowac zaatakowac swojego najblizej sie znajdujgcego sprzymierzenca.

tworzenie drobnych iluzji Jezeli nie ma sprzymierzenca w swoim zasiggu to spedzi ture jak najbardziej sie zblizajgc do niego.




