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CIJESTES MLOD4 tOWCZYNIA NAGROD WYPOSAZONA W LICZNE
NIEBEZPIECZNE TALENTY NIEZBEDNE DQ WYKONYWANIA TEJ
PROFESJI. TWOJEJ REPUTACJI I SKUTECZNOSCI NIKT NIE
KWESTIONUJE, A TO DZIEKI DOSKONALEMU OPANOWANIU
: JEDNEJ Z PONIZSZYCH UMIEJETNOSCI: )

PRZEBRANIE: ZDOLNOSC CALKOWITEJ ZMIANY WYGLADU.
W CIAGU ZALEDWIE KILKU MINUT. WIEKSZOSC TEGO. CO
NIEZBEDNE DO SZYBKIEJ CHARAKTERYZAGJUI, MASZ

W SWOJEJ NIEODZOWNEJ SAKIEWCE. A RESZTE - W RAZIE
POTRZEBY - UKRADNIESZ LUB WYKROISZ

Z TEGO. CO BEDZIE AKURAT POD REKA.

BRON MIOTANA: COSKONALE OPANOWANIE SZTUKI MIOTANIA CICHYMI BRO-
NIAMI TAKIMI JAK NOZE, TOPORKI, SHURIKENY I TYM PODOBNE. JESLI WY- £ 1.
BIERZESZ TE UMIEJETNOSC, BEDZIESZ DYSPONOWAC SZEROKIM WACHLARZEM |
'SMIERCIONCSNEJ BRONI ZA PASEM. TA UMIEJETNOSC POZWALA ROWNIEZ NA |
BARDZIEJ PRECYZYJINE POStUGIWANIE SIE MANRIKI. %
KRADZIEZ: UMIEJETNOSC OTWIERANIA WSZELKICH ZAMKOW I KLODEK PRZY
UZYCIU NIEWIELKICH NARZEDZI SLtUZACYCH ZA WYTRYCHY T tOMY, KTORE
ZAWSZE NOSISZ W SAKIEWCE PRZY SOBIE. TO NIERZUCAJACE SIE W OCZY

: § 3 WYPOSAZENIE BEDZIE PO TWOJEJ DYSPOZYCJI PODCZAS KAZDEJ MISJI.

{ OD RAZU WYBIERZ JEDNA Z TRZECH ZAPROPONOWANYCH UMIEJETNOSCI.

TWOJA KONDYCJA FIZYCZNA UZALEZNIONA JEST OD LICZBY PUNKTOW
ZYWOTNOSCI. WA{ZT'OQC TEJ CECHY SPADA, KIEDY OTRZYMUJESZ CIOS
sy LUB RANE., A TAKZE W WYPADKU CHOROBY, W. KONSEKWENCJI GtODU LUB
o WYCZERPANIA. MOZESZ ODZYSKAC PUNKTY -Z'YWOTNOéCI. KORZYSTAJAC B
> 2 2 ZABIEGOW LECZNICZYCH, LEKARSTW LUB SRODKA WZMACNIAJACEGO. POZIOM

C2ZYLI 16 PUNKTOW.

JESLT W K'I"O{ZYMKOLW'IEK MOMENCIE SWOJEJ PRZYGODY STRACISZ WSZYST-
KIE PUNKTY ZYWOTNOSCI, NATYCHMIAST ZGINIESZ' I BEDZIESZ MUSIALA .
PRZERWAC GRE. NIC NIE STOI JEDNAK NA PRZESZKODZIE, ZEBY ZACZgC
PRZYGODE OD NOWA, TYM RAZEM - CZEMU NIE - Z NOWA UMIEJETNOSCIA.

UPLYW CZASU W SWIECIE GRY BEDZIE MIAt ISTOTNE ZNACZENIE, PONIEWAZ
NA WYKONANIE SWOJEJ MISJI OTRZYMASZ GO NIEWIELE. W NIEKTORYCH
MOMENTACH NATRAFISZ NA PYTANIE. ILE CZASU JUZ UPLYNELO. OP TWOJEJ
ODPOWIEDZI BEDZIE ZALEZALO, JAK POTOCZA SIE DALSZE WYDARZENIA, ZA
KAZDYM RAZEM. KIEDY PODCZAS SWOJEJ PODROZY NATRAFISZ NA SYMBOL
. CZASU*, DODAJ JEDEN PUNKT DO WARTOSCI CZASU W SWOJEJ KARCIE PQS-
. TACI. NA POCZATKU GRY TA WARTOSC WYNOST O.

. &Qj’ %‘3) TEJ CECHY NIE MOZE JEDNAK PRZEKROCZYC JEJ WARTOSCI POCZATKOWEJ,
§




