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Refleks ' ----- +8

Wytrzymatosc |- | +1

Sita Woli |- +2

Dodatkowo: +2
przeciwko urokom
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Wyczucie pobudek |-==—

Ukrywanie sig |-

Dyplomacja |-

Ptywanie |-

Percepcja |-

Wspinaczka |-

Akrobatyka |-

Zwinne rece |-

Zastraszanie |-

Przetrwanie | —

Jezdziectwo |-

Wiedza (podziemia)

Uwalnianie sie |-
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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Orczy, Sylwan, Podziemny, Otchtanny

Ksenofobiczny elf: masz kare -2 do Dyplomacji i Wyczucia pobudek w stosunku do istot innej rasy lub kultury
- dostajesz bonus +1 do trafienia przeciwko orkom lub krasnoludom
- widzisz 2x lepiej i dalej niz cztowiek w kiepskim swietle

Otrzymujesz bonus +2 do wszystkich testow aby unikngc¢ lub uwolni¢ sie z Zapasow (grapple)

Lesny Duch: w lesie nie zostawiasz $ladéw jezeli tego nie chcesz, wiec nie da sie ciebie konwencjonalnie tropi¢. W
tym terenie dostajesz tez bonus +2 do Wiedzy (geografii), Percepcji, Ukrywania i Przetrwania

—

Sidlarz: stworzone przez ciebie putapki zadajg o k6 wiecej obrazen jezeli majg zadawac jakiekolwiek obrazenia
- dostajesz bonus +2 do Percpeciji przeciwko putapkom
- mozesz uzywac¢ Rzemiosta (putapki) nie tylko do tworzenia, ale tez rozbrajania putapek (w tym tych magicznych)

—

Uniki: zdany rzut obronny na Refleks przeciwko efektowi obszarowemu pozwala ci w petni unikng¢ obrazen jezel
normalnie dostatbys ich tylko potowe

—

Szybka putapka: jako akcja catorundowa jeste$ w stanie stworzy¢ i rozlokowa¢ prostg putapke do ktérej masz
materiaty i ktdrg przygotowates sobie wczesniej a teren jest odpowiedni. Jezeli ofiara nie jest czujna i nie szuka
aktywnie zagrozen to nie przystuguje jej test Percepcji aby unikng¢ aktywaciji putapki. Przyktadowe:

- Wystrzeliwujgca strzatka: atak zasiegowy +10, zadaje k3, moze byc¢ zatruta

- Taranujgca ktoda: atak wrecz +5, zadaje k6+5, test Refleksu ST 15 pozwala unikng¢ Przewrocenia

- Petla na nagietym konarze: test Zapasow +15, przy sukcesie istota otrzymuje k6 obrazen i zawisa 3 metry nad ziemig
az nie uwolni sie z Zapasow lub przetnie petli (cho¢ moze to oznaczac¢ bolesny upadek)

- Spadajgce kamienie / ktody: atak wrecz +12, zdaje 3d6, przeciwko wszystkim istotom w danym obszarze

- Kolczasty unieruchamiacz: atak wrecz +10 aby unieruchomi¢ noge, uwolnic¢ jg mozna testem Sity ST 24, Rozbrajania
Putapek ST 20 albo Uwalniania sie ST 20. Préba wyrwania sie lub niezdany test o wiecej niz 5 zadaje 2k4

Kazdego dnia mozesz przygotowac 6 specjalnych putapek dowolnego typu jako akcje
catorundowg wywotujgcg ataki okazyjne.
- bazowe ST wykrycia ich za pomocg Percepcji lub unikniecia ich rzutem obronnym wynosi 16
- Mozesz zrobi¢ aby byty one konwencjonalne (ale wtedy musisz mie¢ chocby proste do nich

materiaty) albo magiczne, decydujesz przy tworzeniu
- Konwencjonalne putapki przestang dziata¢ najdalej po 4 dniach, a ich ST od razu jest o 2
mniejsze i zmniejsza sie o dalsze 2 za kazdy dzien
- Putapki magiczne znikng po 4 godzinach, i z kazdg godzing ich ST maleje o 2

Twoje specjalne putapki nie muszg by¢ ograniczone do aktywaciji tylko w jednej kratce jak te
zwykte, mozesz wybrac do 4 kratek ze sobg ztgczonych w dowolnym ksztatcie jako miejsca
umieszczenia takiej putapki. Pierwsza istota ktdéra wejdzie na ktdras z nich staje sie celem putapki

Potykacz: niezdany test Refleksu sprawi, ze cel sie przewrdci. Jezeli on biegnie lub szarzuje to
dostaje kare -6 do tego testu

R4&j: aktywacja puptaki uwolni chmare nietoperzy, pajgkéw lub szczuréw ktére przez 4 tury beda
atakowac najblizsze cele. Po tym czasie sie rozbiegng chyba, zezostang zniszczone

Petla: niezdany test Refleksu sprawi, ze cel nie moze sie ruszy¢ z danego miejsca. Petle mozna
przecigC, Uwolnic sie jako akcja catorundowa lub jg rozerwac testem Sity. Mozesz uzyC “smyczy”
aby ofiara miata pewien zakres mobilnosci albo, jezeli obok jest wysokei drzewo / budynek /

konstrukcja sprawi¢ aby cel zawist w powietrzu

Ognista: niezdany test Refleksu sprawi, ze cel otrzyma k6+2 obrazeh od ognia
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¢ I;avj;;;; ;;ovnv,;;;:k 4 Stuga - Jezeli pajgk umrze, mozesz w
Punkty zvcia I-—[22] == B odpowiednim terenie poswieci¢ 24
YRRTTED oo godziny aby pozyska¢ nowego
Inicjatywa] ------ +3 g cifAeA"fYXVAa $ Tresura - twoj pajak opanowat kilka
- Ty prostych komend ktore mozesz mu
- ] _______ wydac jako akcja darmowa, ale jezeli
Predkosc J=-{ 30 1t/ 6 kratek chcesz aby zrobi¢ co$ innego to musisz

to zrobi€ jako akcja ruchu z udanym
testem Opieki nad zwierzetami ST 16
aby zrozumiat

- Rozumie: atakuje, zostaw/noga i

Obrazenia |- k6+3 +trucizna]
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"""""" CMB |-—|+6 : (tuta
¢ Klasa pancerza § zostan (tutaj) | |
cMD l--119 - Spedzajac na to 10 minut mozesz z
jego srednio chetng kooperacja
pozyskac jego trucizne

™1 | Trucizna - Wytrzymatos¢ ST 13, dziata
S— do 6 tur, kazdy nie zdany rzut obronny
zadaje 1 obrazen do Sity, jeden zdany
rzut pokonuje trucizne

Pajeczak - potrafi sie réwnie szybko
wspinac¢ co normalnie chodzi¢ i musi
wykonywac test Wspinaczki tylko jezeli

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA : — _ ST jest wieksze niz 21 (Ma +11 do
¢ Rzuty obronne 3 Pajt:;,\czyna -8 r.azy dziennie .moze on alt?o | Wspinaczki)
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv uzy¢ pajeczyny jako atak zasiggowy (trafienie || - Po wibracjach wykrywa wszelkie

+6) ktéry Oplgcze cel (-2 do trafienia, -4 do
Zrecznosci, potowa predkosci, nie moze sie
oddali¢ od pajgka) z zasiegiem 15 metréw (ale
kazde 3 metry to -2 do trafienia) albo stworzy¢
pajeczyna 3x3 metry.

- Pajeczyna ma 5 punktoéw zycia i jest
tatwopalna. Uwolni¢ sie mozna testem
Uwalniania sie lub Sily ST 13. Rozrywanie
pajeczyny bedac¢ z niej ztapanym zwieksza ST

istoty w zasiegu 30 ft / 9 metrow
dotykajgcych gruntu lub pajeczyny

- Widzi w catkowitej ciemnosci na
odlegtos¢ 18 metrow (60 ft)

- Jest odporny na efekty wptywajgce na
umyst

Wytrzymatosc¢ | -1 +5

Sita Woli |- +1

Twarda skorupa - kazdy atak fizyczny
nie wykonany bronig adamantowg
04 zadaje o 2 obrazenia mnie;




