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Znane jezyki: Handlowy, Aklo |

Trudny w Osaczeniu - jezeli trafisz jakags istote atakiem
wrecz to do poczatku Twojej nastepnej rundy nie uzyskuje
ona bonusow z flankowania Ciebie, cho¢ nadal umozliwia
flankowanie innym.
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[Predkoéé --120 ft / 4 kratki

Whytrwaly - jezeli w danej sytuacji zdanie Rzutu Obronnego
Wytrzymatosci lub Sity Woli oznacza otrzymanie stabszego
efektu lub mniejszej kary, nie otrzymujesz go wcale
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Rozmycie - jako akcje btyskawiczng mozesz zaburzyc¢
rzeczywistoS¢ wokot siebie. Do poczgtku Twojej nastepnej
tury ataki przeciwko tobie majg 20% szans jednak nie trafi¢
pomimo udanego rzutu. Efekt ustaje w momencie
unikniecia trafienia dzieki niemu.

Wiedza (religia) |-~

Silny Cios wielkim m’fotem] Wiedza (plany)
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Jestes odporny na chorobe wysokosciowg i masz +2 do
rzutdw Akrobatyki w terenach gorskich lub do utrzymania
rownowagi
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Obrazenia
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Kazdego dnia po odpoczynku uzupetniasz pule 6 punktéw mocy ktorymi mozesz wzmacnia¢ efekty magiczne
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Twoje zdolnosci teleportacyjne sg bezdzwieczne, ale zawsze towarzyszg im dosc¢ jasne rozbtyski Swiatta. Nie wymagajg jednak inkantaciji czy
Refleks |-——- +3 gestykulacji - wystarczy sama koncentracja
Wytrzymatosc |- | +6 Jako akcje standardowg mozesz teleportowac sie na odlegtos¢ 9 metrow (135 jezeli wydasz punkt mocy), cho¢ musisz widzie¢ miejsce docelowe.
) ) Mozesz teleportowac jedynie siebie.
Sita Woli |- +5
Ofensywna Teleportacja - jako akcje catorundowg (lub standardowg za punkt mocy) mozesz teleportowac sie i wykona¢ od razu jeden atak wrecz
¢ “Eavr:ev“v,rvy 3 S.chowek - W swqjej aurze masz p(.)z’awymiarowa skrytkle gdzie moz.esz przechoyvywaé pr;edmioty 0 tgcznej wgdze 20. kg. Tymc;asowy poﬁal do
AAAAAAAAAAAAA niej, tylko aby cos schowac lub wyjgc¢, mozesz stworzy¢ w dowolnej chwili w zasiegu reki jako akcje ruchu lub jako akcje btyskawiczng jezeli wydasz
cMB | +8 punkt mocy. Jezeli umrzesz zawartos¢ pojawi sie obok ciebie.
cmD 1120 Portal - za punkt mocy jako akcje standardowg mozesz wybra¢ punkt tuz obok ciebie i drugi w zasiegu 35 metréw od niego ktéry rowniez widzisz.

Tak ditugo jak sie koncentrujesz bedzie istniat jasniejgcy portal ktory pozwala dowolnej istocie traktowac te dwa punkty jako przylegajgce aby sie
pomiedzy nimi poruszac. Przez portal nie mozna atakowac, rzucac¢ zakle¢ lub patrzec¢ czy nastuchiwac¢. Wydanie punktu mocy utrzyma portal bez

Twojej koncentracji przez 2 rundy.
—
Niemozliwy Atak - jako akcje standardowg mozesz wykonac atak bronig wrecz naginajgc lub tamigc prawa fizyki w formie jednego z Ksztattow.

Mozesz go wykonac¢ w potgczeniu z Ofensywng Teleportacjg. W przypadku ataku na wiekszym obszarze wykonujesz jeden test trafienia przeciwko
wszystkim potencjalnym celom i jeden rzut na obrazenia dla tych ktorzy zostali trafieni.

Ksztalt - Kosa: atak wykonujesz przeciwko 5 kratkom wokot Ciebie. Muszg one by¢ ciggte i nie mozesz zignorowac sprzymierzencoéw na nich

Ksztatt - Lanca: atak wykonujesz przeciwko jednej kratce przylegajgcej do Twojego pola oraz dwoch nastepnych za nig nawet jezeli bron normalnie
nie ma Zasiegu

Kszatt - Strzata: Twoj atak “wrecz” jest wykonywany przeciwko wrogowi w zasiegu 9 metréw i ignoruje wszystkie cele po drodze.




