WYGLAD

bucH ‘A TEMPO (6) SPRZET
ODWAGA - A@ TYLE POL MOZESZ PRZEJSC W RUNDZIE. MOZES?, BIEC

PRZEKONYWANIE ______ AGRG®ER
ZASTRASZANIE _____ AEWG@®E)
PARONO 2

SirA A
WSPINACZKA ______ AE\GOm)
FARORO

(DODAJESZ K6 POL) KOSZTEM MODYFIKATORA -2 DO
WSZYSTKICH AKCJI W RUNDZIE.

TYLE MUSZA WYRZUCIC, BY TRAFIC CIE W WALCE WRECZ.
ROWNA SIE POROWIE TWOJE] WALKI +2, PLUS
EWENTUALNE ZAWADY TPRZEWAGI.

LICZBA OBRAZEN KONIECZNA, BYS W WALCE DOZNAL
SZOKU. ROWNA SIE POLOWIE TWOJEGO WIGORU +2, PLUS
ZBROJA ORAZ EWENTUALNE ZAWADY 1 PRZEWAGI.

SPRYT f@ & CHARYZMA (+0)
MIERZY, C7ZY JESTES OSOB4 ATRAKCYJNA, DOBRZE
WYCHOWANA T SYMPATYCZNA. WYNOST 0, PLUS ZAWADY
HAZARD _ A@@ LUB PRZEWACL DODAJE SIE TESTOW PRZEKONYWANIA
[ WYPYIYWANIA.
LECZENIE JAROS D RANY
PRZEWAGI RANE OTRZYMUJESZ PRZY PRZEBICTU TWOJF]
PRZETRWANIE A@@ WYTRZYMAROSCI PRZEZ. OBRAZENTA. KAZDE
KOLEJNE PRZEBICIE POWODUJE DODATKOWA
REPEROWANIE A@@ RANE. RANY MODYFIKUJA WSZYSTKIE TESTY.
<4 MO7ES7,  PROBOWAC UNIKNAC  OBRAZEN,
SPOSTRZEGAWCZOSC ___ A@ WYKONUJAC ~ RZUL  NA  WYPAROWANIE

(WYDAJAC FUKSA I'TESTUJAC WIGOR).

TroPEENIE A@ PROBA LECZENIA WYMAGA 10 MINUT PRACY
Wrszokwane ____ AGGOD A e
WrpyTywane _ ARGOE LoROwiENA (WIGOR) RAICASS <0 5 DN 0
WYSMIEWANIE A@ ILE TWOJE ZAWADY LUB PRZEWAGL TEGO NIE
S — MODYIIKUJA.
WIEDZA: 4
A@ WYELIMINOWANY
WIEDZA: A@ TESTUJESZ WIGOR BY SPRAWIC, CO STE, 7. TOBA
WIEDZA: LEGPD (IWCIAZ MASZ TRZY TANY) - ALE MOZLSZ
A@@ ROWNIEZ ZGINAC.
WYCZERPANIE
A@@ WYCZERPANIE  POWODOWANE  JEST PR7E7,
A @ ﬂ GEOD, ZIMNO, PRACNIENLE, BRAK SNU ORAZ
POWIETRZA. JESLL NIE  ODPOCZNIESZ, BY
WIGOR @ Z AWADY \‘VRO(JL DO Jsug, MOZE  PROWADZIC DO
A@ @ SMIERCT.
A@ URAZY
Zrecznose  ARGDE)
JEZDZIECTWO A@@ BRON ZASIEG SZS OBRAZENIA NP  WAGA UWAGI
PILOTOWANIE PABOL D
PLYWANIE PAROS D
PROWADZENIE PR
RZUCANIE ___ AEEER
SKRADANIE _ AEeem)
MocCE KOSZ1/MOD. ZASIEG OBRAZENIA/EFEKT CZAS TRWANIA
STRZELANIE PAROS D
WaLKA S 0O
WEAMYWANIE PAROS D
ZEGLOWANIE _________ AE@®mR)

JAGOS O

BEZWZGLEDNA PRZEWAGA: +4 DO ATAKU 1 OBRAZEN. CELOWANIE: +2 DO STRZELANIA/RZUCANIA, JESLI STE NIE RUSZASZ. CHWYT: PRZECIWSTAWNY TEST SIEY BY SCHWYTAC; PRZEBICIE WYWOLUJE
S7ZOK. DESPERACKI ATAK: OPISZ MANEWR; +2 DO ATAKU I OBRAZEK, -2 DO OBRONY DO NASTEPNEJ AKCJI. DOBICIE: AUTOMATYCZNIE ZABIJA PRZECIWNIKA, JESLT MASZ BRON. DUBLET/SERIA
TRZYPOCISKOWA: +1 DO ATAKU | OBRAZER/+2 DO ATAKU | OBRAZEN, DWIE BRONIE: -2 DO ATAKU, DODATKOWE -2 ZA LEWA REKE JESLL NIE MASZ OBURECZNOSCL NIEGROZNE OBRAZENIA: ZAMIAS|
RANY UTRATA PRZYTOMNOSCL OBRONA: +2 DO OBRONY, NIE MOZESZ WYKONYWAC INNYCH AKCJL. OBRONCA BEZ BRONL NAPASTNIK Z BRONIA OTRZYMUJE +2 DO ATAKU. OGIEN ZAPOROWY: PRZY
UDANYM TESCIE STRZELANIA WSZYSCY POD SREDNIM WYBUCHEM TESTUJA DUCHA LUB 84 W SZOKU; CL, KTORZY WYRZUCA 1 ODNOSZA OBRAZENIA. PEENA OBRONA: ZASTAP OBRONE WALKA; NIE MOZESZ
STE RUSZAC ANT NIC ROBIC. PROBA WOLI: TEST WYSMIEWANIA PRZECTW SPRYTOWT LUB ZASTRASZANIA PRZECTW DUCHOWT, +2 DO TWOJE] NASTEPNE] AKCJT PRZECTW TEMU WROGOWI, PRZEBICTE WYWOLUJE
S70K. ROZBROJENIE: -2 DO ATAKU; OBRONCA ROBI TEST SIEY PRZECIWKO OBRAZENIOM LUB UPUSZCZA BRON. SZTUCZKA: OPISZ MANEWR; PRZECTWSTAWNY TEST ZRECZNOSCT LUB SPRYTU, WROG DOSTAJE
-2 DO OBRONY DO SWOJEJ NASTEPNEJ AKCJI, PRZEBICIE WYWORUJE SZOK. WIELU NA JEDNEGO: +1 ZA KAZDEGO NAPASTNIKA POZA PIERWSZYM, MAKS. +4, WYCOFANIE ZE STARCIA: POBLISCY WROGOWIE
WYKONUJA DODATKOWY ATAK.
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