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SPECIAL ABILITIES: 

AREA KNOWLEDGE (Specific Area) 

You know the region of your birth (or where you have lived for many years) better than other places. 

Rules: Area Knowledge grants a bonus of 1 for checks using Streetwise and Orienting in the named location. 

Area Knowledge must be purchased for each area. This can be a village and its surroundings, a small town, a 

neighborhood in a city, a path, or even a road. 

 

DISARM TRAPS: 

To disarm mechanical traps, you need basic knowledge of their intricacies and must also be able to deal with 

bolts and locks. This special ability is important to rogues, thieves, and riffraff for bypassing security measures. 

Rules: The special ability grants use of the new application Disarm Traps for the skill Pick Locks. 

 

LANGUAGE: FOXIAN: 

Many underworld gangs have developed their own secret language. This language, commonly known as Foxian, 

consists mainly of reinterpretations of words from other languages and includes a small number of secret 

symbols. Foxian is spoken all across Aventuria and takes a similar form in every city (so a Middenrealmer can 

understand spoken Tulamydian Foxian, and a Horasian in Brabak can understand carved Foxian symbols). 

Rules: The hero can read and write in Foxian. 

 

SKILL SPECIALIZATION (Streetwise): 

The hero can specialize in certain applications of skills. Many skill descriptions mention applications, but not 

necessarily all that are available for that skill. Ask the GM about others that may exist.  

Rules: A hero receives a skill rating bonus of 2 when making a check using the application. Heroes can 

specialize in a maximum of three applications per skill. This application’s bonus can raise the skill’s SR above 

the normal maximum (as determined by Experience Level during hero creation—see page 39). 

 

COMBAT REFLEXES I (passive): 

Fighters with this special ability react more quickly in combat. 

Rules: Raise your INI base stat by 1 per level in this special ability. 

 

FEINT I (Basic Maneuver): 

A skillful feint can distract the enemy, hindering defense. 

Rules: Attack with a penalty equal to the level of this special ability. If you hit, the opponent’s defense suffers a 

penalty of 2 per level in this special ability. 

 



IMPROVED DODGE I (passive): 

The hero is especially quick and nimble when it comes to dodging during combat.  

Rules: Each level in this special ability improves your dodge by 1. To use this special ability, you can wear 

nothing heavier than normal clothes. 

 

PRECISE SHOT/THROW I (Basic Maneuver): 

A combatant using a ranged weapon can do more damage with a precise attack. 

Rules: When making a ranged attack, you suffer a penalty of 2 per level in this special ability. If you hit, increase 

your damage by 2 points per level in this special ability. 

 

PRECISE THRUST I (Basic Maneuver): 

A fighter can do more damage with a precise thrust.  

Rules: Your attack suffers a penalty of 2 per level in this special ability. If you hit, increase your damage by 2 

points per level in this special ability. 

 

QUICKDRAW (passive):  

In battle, it can be crucial to be the first to ready a weapon.  

Rules: You need only a free action, not a regular action, to draw a weapon. 


