Piotr ‘Rebound’ Brewczynski Bazowa premia do ataku: +5.
Atuty: Szybkie wycigganie broni, Wielka

Klasa prestizowa: wytrwatos¢, Throw anything'.
Leczenie: Ranga 2.

P AN S ZWOW Rzemioslo (Szycie): Ranga 2.
Zastraszanie: Ranga 2.
*atut z suplementu Complete Warrior.

Bol i cierpienie to nieodiaczny towarzysz kazdego,
kto zarabia na zycie machajac mieczem. Niektérzy
jednak potrafia przystosowac sie lepiej niz inni - w
cierpieniu upatruja tylko kolejny srodek do tego, by
sta¢ sie jeszcze skuteczniejszymi w walce. W
pewnym momencie pragnienie osiagniecia perfekcji
staje sie tak silne, ze wojownik jest w stanie
poswieci¢ wszystko, byle tylko stac¢ sie jak najlepszym
w swym fachu. W ten sposéb wchodzi na

Umiejetno$ci klasowe
Umiejetnosci klasowe pana szwoéw (i atrybut
kluczowy dla kazdej z nich) to Blefowanie (Cha),
Leczenie (Rzt), Pltywanie (S), Rzemiosto (Int),
Skakanie (S), Stosowanie liny (Zr), Wspinaczka
(S), Zastraszanie (Cha). Opis tych umiejetnosci
znajdziesz w Rozdziale 4: Umiejetnosci w

niebezpieczna dro najezong wyrzeczeniami i .
P 2 8% ) a Podreczniku Gracza.

bélem. Na droge pana szwéw. Czlonkowie tej klasy
potrafia ukrywa¢ brol w miejscu, ktére innym
poszukiwaczom przygdd nigdy nie przyszloby do
glowy. Mianowicie — we wlasnych mie$niach i
miedzy organami wewnetrznymi. Za pomoca wiedzy
o ludzkim ciele, wyuczonej precyzji i odpowiednich
narzedzi (ktére na ogét sprowadzaja sie do sztyletu,

Punkty umiejetnosci na kazdym poziomie: 2 +
modyfikator z Intelektu.

Wiasciwosci klasowe
Oto wlasciwosci klasowe pana szwow.

Bieglo$¢ w broni i pancerzu: Pan szwéw biegle
postuguje sie wszystkimi prostymi i Zolnierskimi
rodzajami broni. Nie jest biegly w uzyciu
pancerzy, jednak potrafi postugiwaé sie

igly i nici) pan szwéw otwiera w swoim ciele
specjalne kieszenie, w ktérych potem jest w stanie
ukry¢ niemal dowolne narzedzie swej profesji.
Oprocz tej makabrycznej zdolnosci, panowie szwow
s3 - rzecz oczywista - doskonalymi chirurgami.
Potrafig zaszy¢ niemal kazda rane tak, by sprawiata
cierpigcemu jak najmniejsze problemy. Nie zmienia
to jednak faktu, ze do$¢ odstreczajaca aparycja
przedstawicieli tej klasy dziala negatywnie na

wszystkimi tarczami.

Kieszerr (zw): Na 1. poziomie, a nastepnie co
kazde dwa poziomy w tej klasie prestizowej, pan
szwéw, przy pomocy zdobytej wiedzy,
umiejetnosci, czystego ostrza, igly i nici moze
zrobi¢ sobie w ciele jedna Kieszenl na bron. Aby
tego  dokonaé, najpierw musi wybraé
odpowiednie miejsce. W rekach i nogach moze

otaczajace ich istoty - panowie szwow s3 na ogot
odludkami.

Panami szwéw na ogdt zostaja przedstawiciele
typowych klas miecza. NajczeSciej w ich szeregach
zdarzaja sie barbarzynicy (ze wzgledu na swa ogromna
wytrzymatosé fizyczna) lub poteznie zbudowani
wojownicy. Zdarza si¢ jednak, ze rdéwniez
lotrzykowie, mnisi i kaptani béstw patronujacych
bélowi podejmujg ta pelng poswiecenia droge.

Koéci Wytrzymatoéci: k12.

stworzy¢ tacznie po dwie Kieszenie na kornczyne,
na bron o maksymalnym rozmiarze dwie
kategorie mniejszym od niego (lub na dwie
bronie o rozmiarze o trzy kategorie mniejszym
itd.); w korpusie natomiast tylko dwie Kieszenie
na brod o maksymalnym rozmiarze jedna
kategorie mniejszym od niego. Zrobienie
Kieszeni organicznej zajmuje jeden dzien i wigze
sie z pewnymi kosztami. Stworzenie Kieszeni na
bronn o dwie kategorie mniejszag od nosiciela
kosztuje pana szwow 4 pw, ktére postac traci
permanentnie (nie mozna ich odzyskac

Wymagania
Oto wymagania, ktdre posta¢ musi spetni¢, aby zostac
panem szwow.
Charakter: Kazdy chaotyczny nie-dobry.

Tabela 1-1: Pan szwow

Bazowa premia  ------ Rzut obronny na ------
Poziom do ataku Wytrw. Refleks Wole Specjalne
1 +1 +2 +0 +2 Atak z zaskoczenia, Kieszen (1), Zaszycie
2 +2 +3 +0 +3  Wyrzut, Redukcja obrazen 1/-
3 +3 +3 +1 +3 Kieszen (2)
4 +4 +4 +1 +4 Odstraszajace szwy
5 +5 +4 +1 +4  Kieszen (3), Lepsze zaszycie
6 +6 +5 +2 +5 Przystosowanie, Redukcja obrazen 2/-
7 +7 +5 +2 +5 Kieszen (4)
8 +8 +6 +2 +6 Przerazajqce szwy
9 +9 +6 +3 +6  Kieszen (5)
10 +10 +7 +3 +7 Lepsze przystosowanie, Redukcja obrazen 3/-




metodami).
kosztuje

Przywroceniem i podobnymi
Stworzenie Kieszeni na  korpusie
whasciciela 8 pw, z takim samym zastrzezeniem.

W Kieszeni mozna umiesci¢ dowolny przedmiot
0 odpowiednim rozmiarze (czyli takze komponenty
do czaréw, wytrychy itp.), a nastepnie ja zaszy¢
(zajmuje to 1 minute). Kiedy w Kieszeni znajduje
sie jaki§ przedmiot, pan szwéw otrzymuje
modyfikator —2 do Zrecznosci (minimalna wartosé¢
Zrecznosci dla postaci wynosi 1), ale jednoczesnie
uzyskuje premie +1 KP za pancerz naturalny.
Ostrozne wyjecie przedmiotu z Kieszeni jest
bezbolesne; wyszarpniecie (np. broni przy
zastosowaniu atutu Szybkie wyciagnie broni)
zadaje panu szwow 6 (za mniejsza Kieszenl) lub 10
(za wieksza) punktéw obrazen, ktére potem mozna
normalnie wyleczy¢.

Nalezy pamietaé, ze plywanie, wspinaczka czy
podobne czynnosci z bronig zaszyta pod skoérg sa o
wiele trudniejsze do wykonania, niz normalnie
(stosuje sie¢ normalne modyfikatory zwiazane z
waga zaszytej broni). Takze niektére ruchy z
bronia zaszyta w korpusie lub w korczynach sa
znacznie utrudnione, lub nawet niemozliwe bez
ryzykowania powaznymi obrazeniami organow
wewnetrznych (np. zwiniecie sie w kiebek).

Przedmioty w Kieszeniach organicznych nie
robig hatasu (chyba, ze wydaja dzwieki same z
siebie) i nie wutrudniaja zycia nosicielowi (z
wyjatkami opisanymi powyzej). Kieszell nie moze
zosta¢ w zaden sposdb uzyta, kiedy dostep do niej
jest utrudniony (np. przez grube ubranie).

Atak z zaskoczenia: Raz na kazde spotkanie pan
szwOw moze uzy¢ broni zaszytej w Kieszeni do
- zaatakowania niczego nie spodziewajacego sie
~ przeciwnika. Aby to zrobi¢, musi wykonac¢ test
Blefowania sporny z testem Wyczucia pobudek
przeciwnika. Jesli wygra, udaje mu sie przekonac
wroga, zZe jest nieuzbrojony. W efekcie przeciwnik
nabiera zbytniej pewnosci siebie, dzieki czemu
traktuje sie go jako nieprzygotowanego.

Atak z zaskoczenia wigze si¢ oczywiscie z bolem,
jaki posta¢ odczuwa wyszarpujac bron z Kieszeni.
Pan szwéw moze jednakze schowaé bron w nie
zaszytej Kieszeni — w takim wypadku wykonuje
test Blefowania z modyfikatorem -2 dla broni
ukrytej w konczynach i -4 dla oreza ukrytego w
korpusie.

Wykorzystanie  tej zdolnosci to  akcja
standardowa - podobnie jak finta w walce - z tym
ze po udanym te$cie umiejetnos$ci posta¢ moze
wykona¢ atak natychmiast, nie czekajac do
nastepnej rundy.

Zaszycie: Panowie szwo6w s3 bardzo dobrymi
chirurgami. Jeéli da sie im odpowiednio duzo czasu

(15 minut), potrafia nawet najgorsza rane
doprowadzi¢ do stanu, w ktérym nie bedzie tak
bardzo przeszkadzala opatrywanej istocie (nie
dotyczy to oczywiscie obrazen mnarzadow
wewnetrznych, zlaman, trucizn itp.). Aby
opatrzy¢ otwarta rane, pan szwow musi zda¢ test
na Leczenie o ST 15. Je$li mu sie to uda - rana
przestanie krwawié (i kolejne
obrazenia), a pan szwéw moze podjaé probe jej
zaszycia. Jezeli test si¢ nie powiedzie, operowana
istota otrzymuje 1 punkt obrazen.

zadawad

Aby préba zaszycia rany zakomczyla sie
sukcesem, pan szwow musi zda¢ test na
Rzemiosto (szycie) o ST 20. Jesli i ten test si¢ uda,
operowana posta¢ odzyskuje polowe punktow
obrazen, ktére stracita przy zadawaniu tej
konkretnej rany (zaokraglajagc w doét); jezeli
jednak nie, rana zostaje otwarta na nowo, a ranna
istota otrzymuje 1 punkt obrazen.

Trzeba jednak zaznaczad, ze zaszyte miejsce
nie jest catkiem zdrowe, a kompletne zaleczenie
nastepuje po 10 dniach, kiedy to chirurg
zdejmuje szwy. Oczywiscie pan szwow moze
zaszy¢ w ten sposob réwniez swoje rany. Probe
Zaszycia mozna powtarza¢ dowolna ilo$¢ razy.

Wyrzut (zw): Pan szwéw moze odpowiednio
napia¢ mie$nie i sprawié, by bron zaszyta w
Kieszeni na konczynie wyskoczyla i poleciata w
kierunku przeciwnika na odlegto$¢ 3 metréw
(tak, jakby uzywal atutu Throw anything®).
Akcja ta traktowana jest jak atak dystansowy, a
jego cel - zawsze jako nieprzygotowany.

Wyrzut z Kieszeni jest dos¢ bolesny - zadaje
panu szwow 8 punktéw obrazen. Wyrzutu nie
mozna uzy¢, jedli dostep do Kieszeni jest w jakis
spos6b utrudniony (np. przez plaszcz lub
skorzang zbroje - cienkie ubranie natomiast
zostanie podarte).

*atut z suplementu Complete Warrior.

Redukcja obrazern (zw): Kiedy pan szwoéw
osiagga 2. poziom, jego cialo zaczyna powoli
przystosowywac sie do bestialskiego traktowania.
Skdra postaci staje sie bardziej odporna na ciosy,
a jej psychika - na bdl i fizyczne cierpienie.
Proces ten postepuje na poziomach 6 i 10., wraz z
adaptacja organizmu pana szwow do okropnych
warunkéw funkcjonowania.

Odstraszajace szwy (zn): Przyrastajaca liczba
Kieszeni powoduje, ze cialo pana szwow
pokrywa sie coraz to nowymi bliznami i szwami.
Taki ponury wyglad raz dziennie daje mu
mozliwoé¢ wplyniecia na wszystkie istoty stojace
W promieniu 6 metréw od niego. Istoty owe
otrzymuja kare -1 z morale do wszystkich rzutow
obronnych za kazda Kieszen, jaka dysponuje pan



szwow (tak wiec przy dwdch Kieszeniach kara bedzie
wynosic¢ -2, przy trzech -3, itp.).

Lepsze zaszycie: Na 5. poziomie pan szwoéw uczy
sie lepiej i szybciej opatrywac swoje i cudze rany.
Czas tej czynnodci skraca sie do 10 minut, ST testu na
Leczenie spada do 10, a ST testu na Rzemiosto
(szycie) - do 15. Jezeli obydwa testy sie¢ powioda,
operowana istota odzyskuje wszystkie punkty
obrazen, ktére stracita przy zadawaniu rany.
Dodatkowo, czas pelnego zaleczenia zaszytej rany
zostaje skrocony do okresu 7 dni.

Przystosowanie: Na 6. poziomie pan szwéw uczy
sie skuteczniejszego i mniej bolesnego postugiwania
si¢ Kieszeniami. Kara do Zrecznosci powodowana
przez zaszyta w Kieszeniach bromn spada do poziomu -
1/Kieszent (premia do KP pozostaje niezmieniona),
wyszarpniecie oreza z Kieszeni zadaje mu tylko 4 (dla
Kieszeni w konczynach) i 8 (dla Kieszeni w korpusie)
punktéw obrazen, a Wyrzut - 6 punktéw obrazen.

Dodatkowo pan szwo6w uzyskuje premie +2 do
Budowy, ptynaca z przystosowania sie ciata do tak
ztego traktowania.

Przerazajgce szwy (zc). Pan szwow 8. poziomu jest
tak mocno pokryty bliznami i pokiereszowany, ze
wiele istot boi sie cho¢by na niego spojrze¢. Moze on
wywota¢ w swoim przeciwniku Strach, o efekcie
analogicznym do zaklecia o tej samej nazwie,
rzucanego przez Zaklinacza na poziomie réwnym
poziomowi pana szwow. Posta¢ moze uzy¢ tej
zdolnosci tyle razy dziennie, ile wynosi jej premia z
Charyzmy +1.

Lepsze przystosowanie: Na 10. poziomie pan
szwéw dochodzi niemal do perfekcji, jesli chodzi o
radzenie sobie z bélem i utrudnieniami wywotanymi
przez Kieszenie. Nie otrzymuje juz zadnych kar do
Zrecznosci zwigzanych z zapetnionymi Kieszeniami,
a wyszarpniecie z nich broni zadaje mu juz tylko 2
(dla Kieszeni w kornczynach) i 6 (dla Kieszeni w
korpusie) punktéw obrazen oraz 4 w przypadku
Wyrzutu.

Ponadto, pan szwéw uzyskuje kolejng premie +2 do
Budowy.

EPICKI PAN SZWOW
Wyniszczony i  pokiereszowany do  granic
mozliwosci, epicki pan szwéw wyglada jak sama
$mier¢, ktéra zeszta na ziemie w poszukiwaniu tych,
ktérzy dotad jej sie wymykali. Wzbudza paniczny
strach samym tylko spojrzeniem przekrwionych
oczu, a ci ktérzy myséleli, ze dotrzymaja mu pola,
umieraja zaskoczeni faktem, ze ich przeciwnik zdaje
sie w ogdle nie odczuwaé zadanych mu ran. I tak tez
w istocie jest. Epicki pan szwo6w to kto$, kto poznat
wszystkie niemal rodzaje bélu i cierpienie jest dla
niego tym, czym deszcz dla oceanu. Kazda kolejna

rana i blizna wzmacniaja go, ku przerazeniu
tych, ktorzy staja po drugiej stronie jego miecza
lub innego oreza, wyszarpnietego w mgnieniu
oka z jednej z jego budzacych obrzydzenie
Kieszeni.

Epicki pan szwoéw zwykle ksztalci w sobie
wytrzymatosé na bol. Zwieksza ja poprzez dobdr
odpowiednich atutéw - w tym zwiekszajacych
rzuty obronne, oraz tych, ktdére sa unikalne dla
tej klasy prestizowej. Nalezy tez pamietaé, ze
nieodlaczng czedcig zycia pana szwéw jest walka,
tak wiec i atuty z nig zwigzane nie powinny by¢
przez niego ignorowane.

Koéci Wytrzymalosci: k12.

Punkty umiejetnosci na kazdym nastepnym
poziomie: 2 + modyfikator z Intelektu.

Tabela 1-2: Epicki pan szwow
Poziom pana

SZWOW Specjalne

11. Kieszen (6)

12. -

13. Kieszen (7)

14. Redukcja obrazen 4/-, atuty
premiowe

15. Kieszen (8)

16. -

17. Kieszen (9)

18. Redukcja obrazen 5/-, atuty
premiowe

19. Kieszen (10)

20. -

Kieszen (zw): Epicki pan szwow moze
pozwoli¢ sobie na jedng dodatkowa Kieszenl na
11. poziomie, a nastepnie co kazde 2 poziomy,
przy czym liczba Kieszeni w jego ciele nigdy nie
moze przekroczy¢ dziesieciu.

Redukcja obrazenn (zw): Redukcja obrazen
epickiego pana szwéw wzrasta o 1 punkt na
kazde cztery poziomy powyzej 11.

Atuty premiowe: Epicki pan szwdéw otrzymuje
atut premiowy (wybierany z listy atutéw
premiowych epickiego pana szwéw) co kazde
cztery poziomy powyzej 11.

Lista atutow premiowych epickiego pana
szwow. Doskonate zdrowie, Doskonalszy zmyst
walki, Epicka krzepkosé¢, Epicka twardos¢, Epicka
wytrwatos$é,  Epickie Epickie
zogniskowanie broni, Gleboka kieszen (patrz:
Dodatek), Legendarna wspinaczka, Legendarne
skoki, Mistrzowskie przystosowanie (patrz:
Dodatek), Nadzwyczajna inicjatywa, Pancerna
skora, Ponadprzecietna budowa, Potezniejszy
wyrzut (patrz: Dodatek), Redukcja obrazen,
Szybkie leczenie.

wyszkolenie,




_-ODGRYWANIE PANA SZWOW

B6l to Twoj nieodlaczny towarzysz. Czujesz go
kazdego dnia i nocy - kiedy kitadziesz sie spaé i
kiedy wstajesz, kiedy jesz, podrdzujesz czy
rozmawiasz. Wydaje Ci sie, ze byl tam zawsze, acz
~ w pewnym trudem jeste§ w stanie przypomnie¢
sobie czasy, kiedy go nie odczuwates. To bylo
- jednak dawno temu i nie masz czasu ani ochoty,
. aby zaprzata¢ sobie tym gtowe. Twoim jedynym
~ celem jest zwiekszenie swoich umiejetnosci
. bojowych, niezaleznie od kosztéw, jakie to za sobg
pociagnie. Bol to tylko niewielka przeszkoda, do
ktorej juz sie przyzwyczaites i zdajesz sobie sprawe,
~ ze gdyby$ miat z nim walczyé, zaprzepascitbys
- wszystko, co dotad zyskales. Wiesz dobrze, ze
- czlowiek uczy sig¢ najlepiej na wlasnych btedach. Z
~ tego powodu kazde - nawet najstraszliwsze -
doswiadczenie czyni Cie¢ silniejszym i bardziej
- odpornym na kolejne niebezpieczenistwa, jakie na
pewno spotkasz na swojej drodze.

Wieczny bol nie oznacza jednak, ze jeste$
. wiecznie mrukliwym ponurakiem. Ludzie zdajg sie
~ nie rozumie¢ tego, ze catkowicie panujesz nad
. swoim odczuwaniem i ciagle Ci wspdlczuja. Z
. takimi nie chcesz mieé¢ nic wspdlnego. Kiedy
- jednak spotkasz kogo$, kto choé¢ po czesci rozumie
Cie i nie uznaje za niebezpiecznego wariata, z
checig nawigzujesz z nim kontakt... O ile tylko nie
~ ucieknie na widok Twoich blizn. Nie nawigzujesz
znajomosci tatwo, ale jesli tylko ktos§ udowodni, ze
] jest godny Twojego towarzystwa, to chetnie
1 potaczysz z nim sily, niezaleznie od jego pogladéw
~ lub wykonywanej przez niego profesji.

- W walce jeste$§ nieubtagany, cho¢ nigdy nie
~ unikasz okazji, by przed $mierciag przeciwnika
'5 lepiej pozna¢ jego zwyczaje. Wychodzisz z
zalozenia, ze kazda — nawet najprostsza — walka
~ moze by¢ pouczajaca. Jezeli natomiast jeste$
- przekonany, ze jakiego$ starcia nie wygrasz, nie
~ masz skrupuléw przed ucieczka. Zawsze jednak
~ wracasz pdzniej lepiej przygotowany... Przy czym
czesto oznacza to wieksze obcigzenie Twoich
czynia z Ciebie
nieprzewidywalnego przeciwnika.

- Kieszeni, ktére bardzo

PAN SZWOW W SWIECIE GRY

Niezaleznie od $wiata gry,
~ spotykani sg bardzo rzadko. W gtéwnej mierze jest

panowie szwoOw
to spowodowane tym, ze istnieje sporo innych,
- mniej bolesnych drég, by sta¢ sie maszyna do
zabijania. Panowie szwo6w zdaja sie jednak tym nie
;: przejmowaé. Zwykle podrézuja po $wiecie w
pojedynke (lub w bardzo elitarnym i czesto
ekscentrycznym towarzystwie), szukajagc nowych

wyzwan, ktére uczynia ich jeszcze bardziej
odpornymi i silniejszymi.

Prosci ludzie, na ktérych podczas swych
wedrowek natknie sie pan szwoéw, czesto biora
go za zly omen - zwiastun $mierci lub
nadchodzacej plagi. W przypadku bardziej
przesadnej ludnosci wizyta pana szwow moze
emigracje catych osad
przekonanych o tym, ze zobaczyli ducha zarazy.
Czlonkowie tej profesji zwykle s3 jednak
przyzwyczajeni do podobnych reakcji i nie
staraja sie im zapobiegac¢. Doskonale zdajg sobie
sprawe, ze zapewnianie o swojej nieszkodliwo$ci
moze tylko pogorszy¢ sprawe.

spowodowa¢ nawet

ZASZYTA WIEDZA

Chcac dowiedzie¢ sie czego$ wiecej o panach
szwéw, posta¢ musi wykona¢ test Wiedzy
(Regionalna). precyzja  zdobytych
informacji zalezy od wyniku rzutu.

ST 10: Od czasu do czasu w tej okolicy widuje
sie ponurego, pokrytego bliznami osobnika, od
ktérego bije wyczuwalna aura bélu. Nikt nie wie,
kim jest, ale tutejsza ludnosé¢ jest pewna, ze jego
przejscie nie wrdzy nic dobrego.

ST 15: Podobno na calym $wiecie spotkad
mozna pokancerowanych osobnikéw, ktérym
mato kto moze doréwnaé¢ w walce. Nie odzywaja

Hos¢ i




sie¢ prawie do nikogo, a niektdre przekazy méwia, ze
ich blizny to co$§ wiecej, niz tylko pamiatki
przesziosci.

ST 20: Panowie szwéw to ponurzy osobnicy, ktérzy
za cel w zyciu obrali sobie ciggle doskonalenie
swoich umiejetnosci bojowych. Daza do tego nie
zwazajac na cierpienie i b6l powodowane przez
straszliwe ,usprawnienia”, jakie kazdy z nich potrafi
tworzy¢ w swoim ciele za pomocg najprostszych
narzedzi.

ST 30: Nikt z nas nie zdaje sobie sprawy, z jak
wielkim wyzwaniem kazdego dnia potykaja sie
panowie szwow. Tylko najlepsi z nich potrafia
zapanowa¢ nad trapiagcym ich wiecznym bélem i
przemieni¢ go w swoja sile. Legendy moéwia, ze
niektérzy z nich do tego stopnia nauczyli sie
ignorowania cierpienia, ze potrafig nosi¢ we wnetrzu
swych ciat bron, jaka mdéglby poszczycié sie niejeden
stawny wojownik.

PAN SZWOW W GRZE

Panowie szw6w to spore kuriozum, niezaleznie od
$wiata, w ktérym rozgrywa sie kampania. Jako
Bohaterowie Niezalezni moga stanowi¢ niezastapiona
(ale tylko chwilowa) pomoc w potyczkach z co
potezniejszymi przeciwnikami, do ktoérych zawsze
rzucaja sie z wielkim zapatem.

Ponadto, pan szwéw to jedna z tych postaci, ktéra
az prosi si¢ o to, by powierzy¢ jej jaki$ tajemniczy,
zapomniany sekret. Aby bylo ciekawiej, miejscowa
ludno$¢ moze opisywaé¢ przedstawiciela tej klasy
prestizowej jako pokrytego bliznami demona, ktéry
zabija wszystko, co stanie na jego drodze. W
rzeczywistosci pan szwow moze okaza¢ si¢ nieco
zgorzknialym, ale jak najbardziej przystepnym
osobnikiem, ktérego dystans do innych wynika
wylacznie z tego, jak jest przez nich postrzegany.

Zli panowie szwéw z kolei stanowia doskonaty
material na arcylotréw. Finalowa potyczka z tak
ponura postacia wrecz idealnie nadaje sie na
zakoniczenie dowolnej przygody w konwencji
horroru. W koricu nie co dzien spotyka sie kogos, kto
— pozornie bedac bezbronnym — wyciaga ,z rekawa”
kolejne sztuki zabojczych narzedzi...

DODATEK: NOWE ATUTY

Mistrzowskie przystosowanie [ Epicki]

Postugujesz sie Kieszeniami 2z niewyobrazalna
wprawa.
Warunki  wstepne:  Lepsze  przystosowanie

(wtasciwosé klasowa), Budowa 25.

Korzyéci: Wyszarpniecie broni z Kieszeni w
korpusie zadaje panu szwo6w tylko 4 punkty obrazen,
a Wyrzut - 2 punkty obrazen. Posta¢ nie otrzymuje

zadnych obrazen, kiedy wyszarpuje bron z
Kieszeni znajdujacych sie w koriczynach.

Gleboka kieszen [Epicki]
Poprzez  odpowiednie  polaczenie
Kieszeni, mozesz przechowywa¢ w nich wiekszy
Orez.

Warunki wstepne: Sze$¢ Kieszeni (wlasciwosé
klasowa), Budowa 25.

swoich

Korzyséci: Po$wiecajac jeden dzien, pan szwow
moze polaczy¢ dwie umieszczone obok siebie
Kieszenie (po dwie na kazdej koriczynie i dwie
na korpusie) i - kosztem utraty na state 4 pw (na
zasadzie opisanej przy tworzeniu Kieszeni) -
stworzy¢ z nich pojedyncza, gteboka Kieszen.

Tak stworzona gteboka Kieszerl umiejscowiona
na korpusie jest w stanie pomiesci¢ jedna bron
maksymalnie tej samej kategorii rozmiaru, co jej
wlasciciel; w glebokiej Kieszeni umiejscowionej
na jednej z koniczyn, pan szwéw moze umiesci¢
jedna bron o maksymalnym rozmiarze jedna
kategorie mniejszym od niego.

Bron schowana w glebokich Kieszeniach
powoduje kare -2 do Zr (w przypadku Kieszeni w
koniczynach) lub -4 do Zr (w przypadku Kieszeni
w korpusie), ktéra nie jest negowana przez
Lepsze przystosowanie. Ponadto tak ukryta bron
zapewnia panu szwow premie +2 do KP za
pancerz naturalny (niezaleznie od
umiejscowienia Kieszeni). Poza tymi wyjatkami,
do glebokich Kieszeni stosuje sie wszystkie
zasady dotyczacych zwyktych Kieszeni (pod
wzgledem obrazen przy
wyszarpnieciu z nich broni, glebokie Kieszenie
traktuje sie jak ich ,ptytsze” odpowiedniki).

Glebokie Kieszenie ze schowanym w nich
orezem znacznie utrudniaja wszelkie czynnosci
zwigzane ze zginaniem cztonkéw i schylaniem

zadawanych

sie, co moze owocowal  roznorakimi
dodatkowymi karami (niejednokrotnie bardzo
dotkliwymi, wlacznie z obrazeniami

zadawanymi co runde), zaleznymi od sytuacji, w
jakiej znajdzie sie pan szwoéw. Przykladowo: z
bronia zaszyta w glebokiej Kieszeni na koriczynie
pltywa sie ciezej nie tylko ze wzgledu na to, ze
wazy ona swoje, ale takze przez to, ze
uniemozliwia ona wykonywanie odpowiednich
ruchéw.

Raz polaczonych Kieszeni nie mozna juz
rozdzielié.

Specjalne: wybra¢ ten  atut

kilkakrotnie, ale nie wiecej niz pie¢ razy.

Mozesz




Potezniejszy wyrzut [Epicki]

~ Potrafisz dalej ,wystrzeli¢” bronia zaszyta w
- Kieszeni, a ponadto nie sprawia Ci to juz zadnego
- bolu.

~ Warunki wstepne: Mistrzowskie przystosowanie.
Korzyéci: Broni, ktérg pan szwéw za pomoca
- specjalnego ruchu mies$ni wyrzuca z Kieszeni moze
polecie¢ na maksymalng odleglos¢ 6 metréw, a
- ponadto uzycie tej zdolnosci nie zadaje juz postaci
- zadnych obrazen.
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