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Srednia zbroja daje kare
-4 a tarcza kolejne -2 do
testow “ruchowych”

Wyczucie pobudek |=—

Ukrywanie sie

Dyplomacja |- -

Ptywanie |-

Percepcja |-

Wspinaczka |--

Akrobatyka |-

Zastraszanie | —

Wiedza (arkana)

Wiedza (lokalna)
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Refleks |-—-- +8

Wytrzymatosc |- ] +5
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Znane jezyki: Handlowy, Niziotczy
—

Pechowiec: zaréwno ty jak i wszystkie istoty w zasiegu 9 metréw (30 ft) traktujecie wynik 2 na kosci k20 tak jak 1 czyli jako krytyczng porazke

- Istoy mogaq sie temu oprzec¢ testem Sity Woli ST 14 kiedy wejdg w ten zasieg. Zdany test pozwala unikng¢ tego efektu, ale jezeli opuszczg ten
zasieg i ponownie w niego wejdg to muszg znowu wykonac rzut obronny

- Kiedy na tescie ataku lub Umiejetnosci otrzymasz wynik 1 na kosci, musisz zdac test Charyzmy ST 15 albo nastgpi dodatkowa komplikacja
(wypuszczenie broni, upadek, hatas, zrobienie sobie krzywdy itd.)

- W kazdej grze w ktérej szczescie ma jakiekolwiek znaczenie, zawsze przegrywasz, czy to w kosci czy karty czy nawet w rzut moneta,
nie wazne jak okolicznosci miatyby ci sprzyjaé (np. znaczone karty, wazone kosci) zawsze przegrasz

—

Katastrofa: dwa razy na ture jako akcja darmowa mozesz doda¢ dodatkowy efekt kiedy istota pod wptywem efektu Pechowiec wyrzuci 1 lub 2 na
kosci k20

- Krzywda: cel i wszystkie istoty wokot niej otrzymujg k6+3 obrazen siecznych lub ktutych lub obuchowych. Test Refleksu ST 14 pozwala
zmniejszy¢ obrazenia o potowe

- Dekoncentracja: o ile cel nie zda testu Refleksu ST 14 to wszystkie istoty w zasiegu wrecz mogag przeciwko niej wykonac¢ atak okazyjny

- “Kregle”: Zaréwno cel jak i wszystkie istoty znajdujgce sie obok niej muszg zda¢ test Refleksu ST 14 albo zostang przewrécone

—

Aura Niepowodzenia: wszystkie istoty w zasiegu 3 metrow (10ft) od ciebie otrzymujg kare -2 do rzutéw obronnych

—
Wabik na putapki: kiedy znajdziesz sie w zasiegu 9 metrow (30 ft) od putapki, ona sama sie uaktywni jak tylko jej efekt moze cie objg¢. Nie
wymagane jest standardowe jej aktywowanie ani nawet spetnianie wymagan (mozesz znajdowac sie daleko od ptytki aktywujgcej albo dany
magiczny glif miat reagowac tylko na orki)

- Magiczne efekty ktore majg losowo wybrac¢ swdj cel a mogg ciebie, zawsze wybierajg ciebie

—

Zwinny niziotek: otrzymujesz bonus +3 zamiast +2 do trafienia kiedy flankujesz

- Przeciwko istotom wiekszym od ciebie dostajesz bonus +1 do Klasy Pancerza oraz +5 do Akrobatyki aby unikac¢ atakow okazyjnych z powodu
ruchu (co wymaga jednak noszenia co najwyzej lekkiej zbroi). Masz tez bonus +1 do Refleksu przeciwko tratowaniu

- Nie traktujesz tez ttumow istot jako trudnego terenu

Ucieczka: kiedy oddalasz sie od zagrozen twoja Predkos¢ jest o 5ft wieksza oraz mozesz zignorowaé spowolnienie wywotane niemagicznym
trudnym terenem

—

Widczykij: twoja Predkosé jest liczona jako o 10 ft wieksza w kontekscie ustalenia ogélnego tempa podrézy (np. w perspektywie godzinowej)

Splatane Nogi: jako akcja standardowa mozesz wskazac istote w zasiegu 12 metrow (20 ft) aby jej nogi zostaty splgtane lub w inny sposéb
utrudniony zostat jej ruch na 3 tury

- Efektem jest Oplatanie (entangled) co daje kare -2 do trafienia, -4 do Zrecznosci, zmniejsza PredkosS¢ o potowe i uniemozliwa bieganie lub
szarzowanie

- Istota moze uwolnic sie wczesniej udanym testem Sity lub Uwalniania sie ST 15 jako akcja ruchu

- Mozesz tez zrobic€ to jako akcja darmowa przy udanym ataku wrecz na cel ataku

- Musisz w jakis ciekawy sposéb opisac co sie mogto wydarzy¢ aby zdolnosSc miata szanse zadziata¢

Oslepienie: jako akcja standardowa mozesz wskazaé istote w zasiegu 12 metréw (20 ft), ktora jezeli nie zda testu Wytrzymatosci ST 13, zostanie

oSlepiona na minute. Zdanie testu uodparnia jg na te zdolnos¢ na minute.
- Musisz w jakis ciekawy sposéb opisac co sie mogto wydarzy¢ aby zdolnoSc miata szanse zadziata¢




