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Znane jezyki: Handlowy

Ptywanie |--

Przy wykonywaniu atakdw zasiegowych w stosunku do celéw walczgcych wrecz nie otrzymujesz
kary -4 do trafienia

Percepcja |-

Wspinaczka |-~ Wada charakteru: Papla - w momencie kiedy poznasz jakie$ poufne lub tajne informacje musisz

wykonac test Madrosci ST 15 albo w ciggu 24 godzin je komus$ zdradzisz (nawet swojemu
wrogowi). Jezeli fizycznie ci to zostanie uniemozliwione (np. zakneblowanie) to przez caty czas tego
utrudnienia oraz przez godzine pozniej jestes Przestraszony (-2 do wszystkich testow k20)

Medycyna |-

Kunszt magiczny

Wzmocnienie ciata - jako akcje btyskawiczng mozesz wzmocni¢ swoje ciato magig aby uzyskac
jeden z ponizszych efektéw. W danej chwili mozesz korzystac tylko z jednego, ale kolejna akcja
btyskawiczna pozwala je nadpisac¢/zmienic.

- dostajesz 3 tymczasowe Punkty Zycia (tracone sg jako pierwsze przy zranieniu, nie kumulujg sie z
nimi tymczasowymi Punktami Zycia)

- zwiekszasz Predkos¢ o 10ft, co przektada sie tez na bonus +4 do Akrobatyki przy skakaniu

- dostajesz bonus +3 do testow walki wrecz, CMB, Ptywania i Wspinaczki

Akrobatyka |--

Zastraszanie |-

Zwinne rece |-

Profesja (hazardzista) |

Oburecznos¢ - jako akcje standardowg mozesz wykonac¢ ataki bronmi trzymanymi w obu rekach z
karg -2.

- Jezeli w “drugiej” rece trzymasz bron inng niz lekka to kara rosnie do -4.

- Mozesz uzy¢ tej umiejetnosci rowniez w przypadku uzywania rozdzek, ktore traktujesz jako bron
lekka, ale tylko jezeli sg w “drugiej” rece.

- Jezeli w gtdwnej rece masz bron do walki wrecz ktérej uzywasz przy Oburecznosci to uzycie
rézdzki wykonujgcej atak zasiegowy nie wywotuje ataku okazyjnego

- Jezeli oba ataki Oburecznosci, w tym jeden r6zdzka, zranig te samg istote, mozesz od razu
wykonac atak r6zdzkg w inny cel w zasiegu

Profesja (zeglarz)

Przetrwanie |- -

Jezdziectwo |-
Sztuka (taniec) |-——"

Wiedza (lokalna) |-—————"

Uzywanie magicznych

urzadzen Dla kazdego cos mitego - jezeli w rundzie w ktorej uzywasz Oburecznos$ci zranisz dwie rézne

Zaczynasz dzien z 4 punktami Brawury i odzyskujesz je za
zadanie krytycznych obrazen r6zdzka lub zabicie jakiej$ groznej
istoty r6zdzkag lub “brawurowe” zachowanie. W jednej chwili
mozesz miec ich max 4.

Improwizator - raz na runde mozesz wydac¢ punkt Brawury
zamiast punktu mocy z rézdzki

Szuler - Mozesz wydac¢ punkt Brawury przed rzutem na Blef /
Profesje (hazardzista) / Zwinne rece / Wyczucie pobudek aby
dodac k6 do wyniku rzutu. Przy 6 dorzucasz kolejne k6 (max 3
kosci)
ﬁ
Awanturnik - Jezeli masz przynajmniej jeden punkt Brawury to:
- liczysz sie jako wytrenowany w walce bez broni - nie
powodujesz ataku okazyjnego ataki piesci/kopniakami i mozesz
zadawac wtedy zwykte obrazenia, a nie Sttuczenia

- jako akcje catorundowg mozesz w widowiskowych sposob
zrobicC kilka sztuczek trzymang r6zdzka, aby wykonac test
Zastraszania z bonusem +2 przeciwko wszystkim wrogom w
zasiegu 9 metrow.

- jako akcje ruchu mozesz zwiekszy¢ celnosc¢ rézdzki, co
zwieksza jej zasieg 0 6 metrow (mozesz wydac punkt Brawury
aby zrobic¢ to jako akcje darmowag)

- przed uzyciem rézdzki mozesz zadeklarowac wykonanie
sztuczki:

Przestrzel zamek - zamiast zwyklego efektu mozesz
prébowac rozwali¢ zamek (im mniejszy, im lepiej wykonany, im
lepiej magicznie zabezpieczony -> tym trudniejsze to bedzie).
Wykonywane jest specjalny rzut na trafienie, w przypadku
sukcesu zamek jest niszczony, a przedmiot/drzwi mogg by¢
normalnie otwarte. W przypadku porazki zamek jest uszkodzony
i zakleszczony, tak ze zwykty klucz/kombinacja juz nie zadziata
(cho¢ magia moze nadal go otworzyc¢), mozna go prébowac
otworzy¢ Rozbrajaniem putapek lub wywazyc¢ ale jest to
trudniejsze niz przed przestrzeleniem.

Przypal - rozgrzanym kohcem rézdzki przypalasz rane,
aby przestata Krwawic (zatrzymanie ciggtej utraty Punktéw
Zycia). Mozesz uzy¢ na sobie lub sprzymierzencu w zasiegu
dotyku. Zamiast wykonac zwykty atak/efekt r6zdzki mozesz je;
uzyC w niegrozny sposob (wystrzelic w powietrze czy inaczej
wykorzysta¢ aby nie osiggngc nic poza zatrzymaniem
krwawienia)

Przesun - mozesz wycelowaé r6zdzke w jakis drobny
przedmiot w zasiegu i wykonac test trafienia (zwykte ST okoto
5-10). Przy sukcesie przedmiotowi nic sie nie dzieje, ale jest
przesuniety o 4.5 metra dalej od ciebie. Przy porazce zadajesz
mu normalne obrazenia od rozdzKi

Osli Upor - pierwszy raz danego dnia kiedy zdasz rzut obronny
przeciwko magicznemu urokowi lub przymusowi zyskujesz punkt

istoty r6znymi broniami to w przysztej rundzie otrzymujesz bonus +2 do obrazen przeciwko nim
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Potrafisz tworzy¢ unikalne rézdzki bojowe, ktérych uzywac¢ mozesz jedynie ty. Przeznaczyte$ na to wiekszos¢ pieniedzy ktorych nie
stracites w kasynach. Stworzenie rozdzki wymaga kosztownych magicznych komponentéw i kilku dni pracy.

Uzycie rézdzki to akcja standardowa i nie wywotuje atakdw okazyjnych, choC wystrzelenie promienia z niej juz tak (chyba, ze zastaniasz
sie Oburecznoscig)

R&6zdzki majg w sobie miejsce na punkt mocy - zapas energii magicznej aby wzmocnic ich dziatanie. Same go nie regenerujg, ale tez nie
stracg z uptywem czasu. Raz dziennie mozesz wydac punkt Brawury aby natadowac r6zdzke punktem mocy i zmagazynowac te energie.
Jest to oddzielna kwestia niz uzywanie Improwizatora.

Rézdzka Kolczastej Putapki - uzycie jej tworzy niewidzialng putapke w dotknietej nie-zajetej kratce (1.5x1.5 metra). Putapka utrzyma
sie do 20 minut.

- Pierwsza istota ktora w nig wejdzie aktywuje putapke. Otrzyma kd4+1 obrazen cietych i przez 24 godziny lub do momentu otrzymania
jakiegokolwiek leczenia (co pierwsze) bedzie miata zmniejszong Predkos¢ o potowe. Wydanie punktu mocy zwieksza obrazenia do 2k4+1.
- Po aktywaciji putapki kratke przez minute pokrywajg ostre kolce. Kazda istota ktéra w nie wejdzie musi wykonac test Refleksu albo
otrzyma punkt obrazen i zmniejszona zostanie jej Predkosc. Istota poruszajgca sie ostroznie (z potowg predkosci) przez to pole unika
testu Refleksu, ale ktos biegnacy lub szarzujgcy przy niezdanym teScie musi zakonczyc¢ ruch w tej kratce.Kolce mozna zniszczy¢ zadajac
im 2 punkty obrazen

-Test Refleksu ST 14 pozwala zmniejszy¢ obrazenia o potowe i unikng¢ zmniejszenia Predkosci. To samo ST jest uzywane przy testach
Percepcji i Rozbrajania putapek

- W danej chwili r6zdzka moze stworzycC jedng putapke i kolejne uzycie rozwiewa istniejgcg. Wyjatkiem jest wydanie punktu mocy przy
tworzeniu putapki aby zignorowac ten limit

—

Rézdzka Drenujacego Bicza - rozdzka pozwala stworzy¢ tancuch ktéry przy trafieniu w zasiegu 10 metréw zadaje k4+1 Sttuczen i
wycigga z celu punkt mocy jezeli ten go posiada (lub komoérke/uzycie zaklecia 1-2 kregu). Drenowane punkty mocy przekazywane sg
rézdzce. Przy uzyciu mozna wydac punkt mocy aby zwiekszy¢ obrazenia do 2k4+1

- Obrazenia mozna zmniejszy¢ o potowe testem Wytrzymatosci ST 14, co tez blokuje drenowanie.

- Bicz utrzymuje sie tak dtugo jak bedziesz podtrzymywac go koncentracjg jako akcje standardowg lub jezeli wydasz punkt mocy aby
istniat sam przez 2 rundy, cho¢ nawet wtedy nie mozesz puscic¢ rézdzki.

-Tak dtugo jak cel jest nim skrepowany, nie moze sie oddali¢ od ciebie dalej niz jego dtugosc (poczatkowo odlegtos¢ pierwszego ataku, do
dostosowywana akcjg btyskawiczng na max. 10 metrow) oraz w kazdej rundzie otrzymuje ponownie obrazenia k4+1 i rzut obronny aby je
zmniejszy¢ oraz unikng¢ drenowania.

- Lancuch mozna zniszczy¢: ma 14 punktdw zycia, twardosc 1, Klase Pancerza 5i ST 15 do ztamania Sitg jako akcje standardowa.

- W danej chwili mogg istniec tylko 2 tancuchy, stworzenie trzeciego rozwieje jeden z istniejgcych.

—

Rézdzka Mini-tornada - r6zdzka pozwala stworzy¢ mate tornada zajmujgce jedng kratke w zasiegu 10 metréw. Istota ktéra znajduje sie
w tej kratce musi wykonac test Refleksu ST 14 albo otrzyma k6 punktow Sttuczen i wykonany przeciwko niej zostanie darmowy manewr
Przewracania z bonusem +5 przeciwko CMD celu.

- Tornado utrzyma sie tak dtugo jak w swojej turze akcjg ruchu je podtrzymasz, co pozwala ci tez nim przelecie¢ o maksymalnie 7.5 metra.
Musi pozostaé w zasiegu 10 metroéw od ciebie i zatrzyma sie w kratce pierwszej istoty ktorg spotka na swojej drodze (ktora musi wykonac
test Refleksu aby unikngC obrazen i przewrdcenia). Mozesz wydac punkt mocy aby tornado utrzymato sie samo przez 2 rundy.

-Kazda istota przechodzgca przez kratke z tornadem musi testowac refleks aby uniknaé tego efektu.

—

Rézdzka Palacego Swiatta - rozdzka pozwala zaatakowa¢ $wiatlem zadajacym 2k8+3 obrazen od ognia przeciwko Dotykowej Klasie
Pancerza jako atak wrecz (bez wywotania ataku okazyjnego) albo jako promien o zasiegu 10 metréw. Wydanie punktu mocy zwieksza
obrazenia do 4k8+5. Gorgco promienia jest zbyt duze i krotkotrwate, zeby poza uszkodzeniem/nadtopieniem czegos wywotywato pozar.

—

Rézdzka Pioruna - przy uzyciu wybierasz kratke w zasiegu 42 metréw w ktoérg uderza piorun. Istoty w tej kratce otrzymujg 2k6+1
obrazeh od elektrycznosci, ktére mogg zmniejszy¢ o potowe testem Refleksu ST 15.

- Przy uzyciu mozna wydac punkt mocy aby zwiekszy¢ obrazenia do 4k6+1 i/lub zwiekszy¢ obszar uderzenia pioruna do okregu o
promieniu 3 metrow.

Brawury




