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(Nie wywotuje atakow okazyjnychw

przy: Brudnej Zagrywce )

(Znanejezyki: Handlowy, Tian )
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rSiawa I Niestawa: na obszarze gdzie albo twoja rodzina jest znana albo rozeszta sie plotka
twojej osobistej historii (co wymaga z tygodnia rozpowiadania) istoty ktére bytyby
przynajmniej obojetne traktujg cie poczgtkowo o jeden stopien lepiej (obojetny -> przyjazny -
> pomocny)

- Otrzymujesz rowniez bonus +4 do Zastraszania przeciwko istotom znajgcym twojg reputacjeg

(Czute Zmyslty: nie da sie cie w petni zaskoczyC€ - nawet w rundzie zaskoczenia lub h

przeciwko atakom niewidzialnych istot uzywasz Zwyktej a nie Zaskoczonej Klasy Pancerza,
Ghyba ze jestes unieruchomiony.

@roﬁ Przodka: “posiadasz” legendarny miecz zaklety w kamiennej lampie ktérego doby¢
moze tylko przepowiedziany dziedzic legendarnego zatozyciela twojego klanu... ktérym ty
nie jestes.

- Udato ci sie “jedynie” wyrwac te lampe i w niewielkim stopniu rozbudzi¢ jaznh tej broni (co
sprawia ze jest tylko troche bardziej inteligentna od ciebie) z ktérg masz teraz kompletnie
nieprzewidziang przez legendy wiez. Sprawia, to tak dtugo jak jg trzymasz lub dotykasz
mozecie rozmawiac telepatycznie (i jest ona z reguty dos¢ niezadowolona z tego jak sie
zachowujesz)

- Raz dziennie jest w stanie narzuci¢ Ci swojg wole (wymusic postuszenstwo na 24 godziny),
ale mozesz sie przed tym ochronic testem Sity Woli ST 8. Z reguty siega po te mozliwosc¢
tylko w okolicznosciach kiedy masz bardzo splami¢ honor swoj i swojej rodziny

- Jako bron jest umagiczniona na +1 (bonusy do trafienia i obrazen juz wliczone) oraz jest
niezniszczalna tak dtugo jak zyjesz (a tylko inne artefakty majg szanse jg cze$ciowo
uszkodzic¢). Po twojej sSmierci pewnie sie rozwieje i wrdci na swoje prawowite miejsce.

- Trzymanie jej w dtoniach pomaga ci rozeznaniu sie w sytuacji dajgc bonus +2 do Percepcji i
Q/Vyczucia Pobudek
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rI_ider: przy udanym trafieniu mozesz wydac punkt Determinacji aby wszyscy sprzymierzehcy w zasiegu 18 h

metrow (60ft) otrzymali bonus +2 do obrazen bronig przeciwko tej istocie na 2 tury

. J

rC)bowiqzek: jako akcja standardowa mozesz wydac punkt Determinacji i dotkng¢ sprzymierzenca aby mogt h
wykonac ponowny rzut obronny przeciwko efektowi strachu pod ktérym sie znajduje z bonusem +2

§ Mozesz wydac¢ 2 punkty Determinacji aby wykonac to jako akcja ruchu )

r()krzyk Przerazliwej Furii: jako akcja standardowa mozesz wyda¢ punkt Determinacji aby wykonac test
Zastraszania przeciwko wszystkim wrogom znajdujgcym sie w zasiegu 18 metréw (60 ft), ignorujgc ich
niewrazliwosc¢ na strach

- W przypadku udanego testu Zastraszania mozesz wydac¢ dodatkowy punkt Determinacji aby byty one
Przerazone (muszg od ciebie uciekac o ile to mozliwe) a nie Przestraszone (kiedy tylko otrzymujg kare -2 do
testow k20)

AAAAAAAAAAAAAAAAAAA J
$ Re:‘fir?f'ffla g G—\dept Mtota: uzywajgc broni obuchowej mozesz zdecydowac aby miata ona zakres h
""""" krytyczny 19-20, ale wtedy mnoznik uderzenia krytycznego wynosi x2

"W momencie rozpoczecia walki lub innego starcia budzi sie w tobie duch samuraja i zaczynasz otrzymywag | - Trzymajac w reku dwurgczng bron otrzymujesz bonus +2 do Zastraszania )
punkty Determinacji. W danej chwili nie mozesz mie¢ wiecej niz 2 punkty Zapatu r— : — _ —\
- W momencie rzutu na Inicjatywe otrzymujesz 2 punkty Determinacji Silne Uderzenie: przy wykonywaniu pierwszego ataku wrecz w turze mozesz zdecydowac
- M|nute po zakonczeniu walki Ca{y twoja Determinacja przepada SlQ przyjqé kare -2 do trafienia aby Otrzymaé bonus +4 do obrazenh bronia jednoreczna [
- Otrzymujesz jeden punkt Determinacji przy udanym trafieniu w ramach Sprytnego Ciosu bonus +6 przy uzyciu broni dwurgcznej. Kara i bonus utrzymajg sig do poczatku twojej
- Przy pierwszych otrzymanych obrazenia od ataku lub zaklecia istoty w turze otrzymujesz punkt @astepnej tury )
Determinacji . — : : - : — ~\
\ S Sprytny Cios: jako akcja standardowa mozesz wykonac atak jednoreczng bronig cietg lub
[Przycelowanie: w ramach wykonywania Sprytnego Ciosu mozesz wydaé punkt Determinaciji aby rzucic ) | dowolng bronig obuchowa tak aby traktowany byt jakby$ wykonat go trzymajac dang bror
dwie kosci k20 i wybraé lepszy wynik oburgcz. Bron ta moze by¢ nawet niedobyta / w pochwie
\ / - Przy udanym trafieniu mozesz wykonac jako akcja darmowa Manewr Przewrocenia (trip),
Stanowczogé: jako akcja nagta przed wykonaniem rzutu obronnego na Site Woli lub Wytrzymato$¢ mozesz | | Popchnigcia (bull rush), Rozbrojenia (disarm), Roztrzaskania (sunder) czy Przesuniecia
Q/vydaé punkt Determinacji aby rzuci¢ dwie kosci k20 i wybra¢ lepszy wynik ) éreposition). Manewr ten nie wywotuje atakow okazyjnych )
rNiepowstrzymany: jako akcja nagta w momencie kiedy masz zosta¢ sprowadzony do nieprzytomnosci B @traszliwy Wojownik: jako akcja standardowa mozesz wykonywac atak wrecz z karg -2 do h
przez zadane obrazenia mozesz wyda¢ punkt Determinacji aby zachowacé przytomnosc i sie ustabilizowac. trafienia. Jezeli zadasz nim obrazenia, mozesz od razu wykonac test Zastraszania aby
Bedac na ujemnych punktach zycia mozesz wykonac albo akcje ruchu albo standardowg w turze, ale nie zdemoralizowac trafionego wroga (Przestraszy¢ go /shaken/ co daje kare -2 do testow k20 na
zdaje ci to obrazen. Stracisz przytomnos¢ jezeli otrzymasz obrazenia z dowolnego Zrodta ) przynajmniej jedng ture)

N Mozesz wydac 2 punkty Determinacji aby krzykna¢ jako akcja ruchu )

- Jezeli zdemoralizujesz w ten sposdb wroga w zasiegu wrecz (albo jako akcja standardowa
po prostu wykonasz test Zastraszania) mozesz jako akcja btyskawiczna od razu wykonac
kolejny atak wrecz przeciwko temu wrogowi, ale jezeli nie zadasz w ten sposob obrazen

Przestraszenie mini
\ estraszenie e )

rBrudna zagrywka: zwykle jako akcja standardowa wykonujesz ten Manewr innowacyjnego h
zaszkodzenia wrogowi jako test CMB przeciwko CMD wroga.

- Mozesz wykonac¢ Brudng Zagrywke jako akcja darmowa w momencie kiedy wykonasz
udany atak wrecz przeciwko wrogowi ktorych jest o$lepiony, sfintowany, flankowany przez
ciebie albo zaskoczony atakiem (czyli stracit bonus ze Zrecznosci dla Klasy Pancerza)

- Przy dobrym rzucie efekt trwa wiecej niz 1 runde (jezeli “przebijesz” o przynajmniej 5), ale
cel zawsze moze go usungc¢ akcjg ruchu. Fabularnie piasek w oczach / kopniak w czute
miejsce / przeciecie paska u spodni itd.

- Mechanicznie to jeden z: oslepienie (blinded), utrata stuchu (deafened), przestraszenie
shaken), bot/nudnosci (sickened), zaplagtanie (entangled)
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