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Znane jezyki: Handlowy, Powietrza, Wody, Ognia, Ziemi

Pomocne Wiatry - raz dziennie jako akcja nagta mozesz sprawiC aby 4 spadajgce osoby lub
przedmioty opadty lekko jak pidrko nie otrzymujgc zadnych obrazen

Swodj Pozna Swego - efekty elektryczne zadajg Ci o 5 obrazen mniej oraz liczysz sie jako o
dwa rozmiary wiekszy przy ustalaniu czy wiatry Cie przewrdca/przesung/spowolnig

Co Widzi Powietrze - widzisz perfekcyjnie przez naturalne mgty, chmury i dym. W przypadku
efektow magicznych lub nienaturalnych widzisz 3x lepiej niz normalny cztowiek. Widzisz w
catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow

Powietrzny Szept - otrzymujesz bonus +1 do testdw Wyczucia Pobudek na wykrycie, ze ktos
Ci ktamie. Dodatkowo, tak diugo jak jeste$ w miejscu gdzie jest zauwazalny ruch powietrza
mozesz sprawi¢ aby twoj szept dotart do dowolnej istoty w zasiegu 9 metrow. Ktos stojgcy tuz
obok niej lub ciebie moze ustyszec ten szept jezeli zda test Percepcji ST 20

Kojacy Deszcz - jako akcje standardowg mozesz sprawi€ aby na jedng istotg w zasiegu 10
metrow spadt deszcz kojgcy jej rany. Zostanie ona uzdrowiona za 4k8 Punktow Zycia. Kazde
kolejne uzycie na te samg istote w ciggu doby leczy jg o k8 mniej.

Dominacja Pogody - jako akcje standardowg mozesz sprobowac zniwelowaé czyj$ efekt
wptywajgcy na pogode w zasiegu 42 metrow przeciwstawnym rzutem k20+4 przeciwko
k20+poziomu tworcy

—

Odpornos¢ na Pogode - tylko najbardziej ekstremalne temperatury mogg Ci zaszkodzi€ i
drobne efekty pogodowe na ciebie nie wptywajg jezeli tego nie chcesz. Jeste$ tez catkowicie
odporny na bezposrednie efekty swojej Burzy (np. obrazenia, ale nie utrudnienia w
poruszaniu). Mozesz udzieli¢ tej ostony dodatkowym 5 istotom na tak dtugo jak bedziesz
przytomny. Wybor istot mozesz zmieni¢ w dowolnym momencie.
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Kazdego dnia rano za pomocg godzinnej medytacji mozesz wybra¢ dwa z ponizszych efektow ktore
zmaterializujg sie na Twoim ciele na ten dzien. Kazdy z nich zapewnia zapewnia jakis bonus, ale w danej
chwili jeden z nich zapewnia bonus na poziomie 1, a drugi na poziomie 2. Jako akcja btyskawiczng
mozesz zmieni¢ ten przydziat.

Kazda manifestacja jest widocznym energetycznym konstruktem ktory mozna ukryé/pokazac jako akcje
btyskawiczng, ale ukryta nie zapewnia zadnych bonuséw. Odkryta moze by¢ celem manewru
Roztrzaskania aby jg rozwiac¢ na 2k4 rundy.

Manifestacja jest skupiona wokot czesci ciata, np. [Dtonie] i nie mozesz wybraé¢ dwdch manifestacji dla tej

samej czesci ciata. ST do rzutdw obronnych na efekt wynosi 16

Obrecz Mai’yr: [Ramiona]

1. Na poczatku dnia musisz wybrac jeden z: ogien, powietrze, zimno, elektrycznos¢. Jako akcje
standardowg mozesz stworzy¢ pocisk z tej materii i wystrzeli¢c go w strone celu w zasiegu 42 metréw z
bonusem +7. Ogien, zimno i elektryczno$¢ zadajg 2k6+3 punktow obrazen i celujg w Dotykowg Klase
Pancerza. Powietrze zadaje 2k10+4 obrazen obuchowych i celuje w Zwyktg Klase Pancerza.

2. Bonus do trafienia rosnie o 1, obrazenia ogniem/elektrycznosci/zimna o k6, a powietrza o k10+1

Karawasze Ochrony: [Ramiona]
1. Wszystkie udane ataki fizyczne Twoich przeciwnikdbw zadajg Ci o 3 obrazenia mniej, chyba ze zadajg
obrazenia obuchowe ktore ignorujg te ochrone.

2. Zmniejszenie obrazen rosnie do 4

Buty z Mgly: [Stopy]

1. Predkosc rosnie o 5ft, ignorujesz trudny teren. Twoja PredkoS¢ nie mozesz zostaC zmniejszona lub
ograniczona przez noszong zbroje, obcigzenie lub efekty magiczne czy umiejetnosci wptywajgce na
Predkos¢. Otrzymujesz bonus +2 do Akrobatyki

2. Co wyzej, ale predkosc¢ rosnie o 10ft, a bonus do Akrobatyki do 4

Buty Lekcewazenia: [Stopy]

1. Mozesz traktowac wode i inne ptyny czy lawe jak caty grunt. Jak chcesz mozesz unosic sie 10
centymetré4w ponad powierzchnig podczas poruszania sie. Jezeli biegniesz, szarzujesz lub wycofujesz sie
to mozesz zignorowac przepascie, dziury itd tak dtugo jak na koniec ruchu znajdujesz sie na twardej
powierzchni lub ptynie - mozesz wbiec/zbiec pod kgtem 45 stopni aby pokonac takg przeszkode.

2. Otrzymujesz Odpornos¢ na Ogien i Kwas 4 (efekty ognia lub kwasu zadajg o 4 punkty mniej obrazen)

Szata z Chmur: [Cialo]

1. Otaczajgce cie mgty i chmury sprawiajg, ze kazdy atak wycelowany w Ciebie ma 20% szans na
nietrafienia pomimo sukcesu testu na trafienie. Ta szansa kumuluje sie z Zastong z normalnej mgty (co
zwykle daje facznie 40%). Jezeli nie masz zatozonej zbroi to szata ta moze réwniez stuzyc¢ jako lekka
zbroja (dajgca o 1 mniej Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza niz powyzej)

2. Szata daje 25% szans na unikniecie atakow, co daje 45% fgcznie z zwyktg mgtg

Peleryna Podréznika: [Cialo]

1. Wybierz dwa typy obrazen: ogien, kwas, zimno, elektrycznos¢, dzwiek. Otrzymujesz Odpornos¢ 10 na
wybrane typy (kazdy efekt zadaje o 10 obrazen mniej). Dodatkowo otrzymujesz bonus +4 do testéw
wytrzymatosciowych: unikania przemeczenie przez bieganie lub forsowne marszowanie, ostabienia z
gtodu lub pragnienia, utrzymanie dtuzszej oddechu czy nie uduszenie sie.

2. Odpornosc¢ na zywioty rosnie do 15, a bonus do testéw do +6

Mgliste Przebranie: [Gtowa]

1. Jezeli otaczajg sie mgty, chmury czy dym to mozesz stworzy¢ wokot siebie iluzoryczne przebranie
(mozesz wygladac jak dowolna istota o zblizonym rozmiarze, ale wptywa to tylko na zmyst wzroku) -
przejrzenie go wymaga testu Percepcji ST 27. Stworzenie i rozwianie przebrania jest akcjg darmowa,.

2. ST testu Percepcji rosnie do 29 oraz otacza Cie delikatna aura mgty o promieniu 3 metréw. Nie utrudnia
ona widocznosci, ale pozwala tworzy¢ iluzoryczne przebranie.

Oczy Wyroczni: [Glowa]

1. Swietliste trzecie oko pozwala raz na ture dodaé +2 do dowolnego testu k20 lub do Twojej Klasy
Pancerza lub CMD przeciwko jednemu atakowi/manewrowi. Uzycie bonusu musisz zadeklarowa¢ przed
rzutem.

2. Bonus rosnie do +3

Okulary Medrca: [Gtowa]

1. Jako akcje standardowg mozesz zaczg¢ analizowac aury magiczne w zasiegu 18 metrow. W dalszych
turach aby uzyskac¢ doktadniejsze informacje mozesz podtrzymac ten efekt jako akcje darmowa.
Otrzymujesz bonus +3 do testow Kunsztu Magicznego do analizy magicznych przedmiotow oraz
identyfikacji rzucanych zakle¢

2. Bonus do Kunsztu Magicznego rosnie do +4

Rekawice Burzy: [Dionie]

1. Wybierz dwa elementy z Powietrza, Elektrycznosci i Zimna. Twoje dtonie zmieniajg sie w zabdjcze
bronie z bonusem do trafienia +6 oraz zadajgce k6-1 obrazen obuchowych i dodatkowe obrazenia zalezne
od energii zamknietej w danej dtoni: 2k6 obuchowe (Powietrze), 2k4 Zimna lub 2k4 Elektrycznosci. Jako
akcje catorundowg mozesz przeprowadzi¢ oba ataki piesciami

2. Obrazenia zywiotowe rosng do odpowiednio 3k6, 3k4, i 3k4.

Zabdjcza Zima: [Dtonie]

1. Jako akcje darmowg mozesz skumulowac¢ chtodng mgte unoszgcy sie wokot Twoich dtoni w
niesamowicie lekkg kose wykonana z lodu. Kosg atakujesz z bonusem +3 do trafienia i zadaje ona k4
obrazen cietych oraz k4+k6 obrazen zimna. Te obrazenia od zimna sg Sttuczeniami (nie prowadzg do
Smierci a ogtuszenia) dla istot zywych, a dla nieumartych ignorujg wszelkie odpornosci jakie mogg one
mie¢ na obrazenia od zimna. Trafienie krytyczne kosg wymusza od zywych istot test Wytrzymatosci albo
cel zasnie z powodu hipotermii.

2. Trafienie rosnie do +7, a obrazenia do k4+1 i k4+2k6

Brosza Dyplomaty: [Szyja]

1. Jako akcja standardowa mozesz wybrac istote posiadajgcej jakis znany jezyk w zasiegu 10 metréw aby
umozliwi€ z nig komunikacje. Tak dtugo jak pozostaje w zasiegu jestescie w stanie sie nawzajem
zrozumie¢ pomimo uzywania réznych jezykéw. Jednoczesnie mozesz miec tylko jedna istote tak wybrana.
Otrzymujesz bonus +3 do Dyplomacji i Blefu w stosunku do tej istoty

2. Bonus do Umiejetnosci rosnie do +4

Naszyjnik Smoka: [Szyja]

1. Na poczatku dnia musisz wybrac jeden z: ogien, zimno, elektrycznosc¢ lub kwas. Jako akcje
standardowg mozesz zia€ jak smok stozkiem o dtugosci 4.5 metrow. Istoty w obszarze otrzymujg k6
punktow obrazen. Test Refleksu pozwala zmniejszy¢ obrazenia o potowe.

W danej chwili musisz wybrac jeden z ponizszych zjawisk pogodowych ktory
przedstawia Twojg wizje pogody na ten moment. Jako akcja darmowa mozesz ten
efekt ukry¢ w sercu tak, aby nie wptywat na otoczenie, ale w dowolnej chwili mozesz
go jednak uwolni¢. Efekt Burzy poza walkg jest na podstawowym poziomie, a w walce
rosnie w sile co runde az do maksimum 2.

Poza walkg za pomocg 10 sekundowej medytacji, a na poczgtku walki lub poczatku
Twojej tury jako akcje darmowg, mozesz zmienic efekt na inny, ale jezeli poprzedni juz
sie wzmochnit to sita nowego jest 0 1 nizsza, do minimum podstawowe.

Burza obejmuje obszar cylindra wokét Ciebie o promieniu 10 metrow oraz wysokosci
20 metréw w goére i w dot. Efekt zatrzymuje sie na litych powierzchniach. ST do rzutow
obronnych na efekt wynosi 16

Burza Sniezna - podstawa: nad toba pojawiaja sie petne $niegu chmury

1: zaczyna wokét Ciebie padaé Snieg zadajgcy na koncu Twoje tury wszystkim istotom
w zasiegu k3 obrazen od zimna. Od ciebie zalezy czy sSnieg kumuluje sie na
powierzchniach tak aby stanowic trudny teren (jezeli zmienisz decyzje to rozptynie sie
na koncu Twojej rundy). Ci ktdrzy otrzymali obrazenia muszg zdac test Wytrzymatosci
aby unikng¢ Zmeczenia (nie kumulujgcego sie do Przemeczenia)

2: obrazenia rosng do 2k3

Pozoga - podstawa: niebo nad tobg wypetnia dym, iskry i popio6t. Jako akcje
standardowg mozesz wybrac¢ cel w obszarze Burzy i wykonac test +6 przeciwko
Dotykowej Klasie Pancerza celu aby trafita go kula ognia i popiotu zadajgca k6
obrazenh od ognia i wymuszajgca test Refleksu aby unikng¢ Podpalenia. Podpalony
cel traci kolejne k6 obrazen od ognia i musi powtarzac test na poczagtku kolejnych
twoich tur az do zdania/ugaszenia, kazda porazka to kolejne k6 obrazen.

1: kula zadaje dodatkowo k6 obrazen obuchowych

2: kula zadaje o k6 obrazen od ognia wiecej, a obrazenia z podpalenia rosng do 2k6 i
ST testu rosnie o 1 do 17

Cyklon - podstawa: jako akcja standardowa mozesz stworzy¢é mate tornado o
promieniu 1.5 metra i wysokosci do 20 metréw na 3 rundy w obszarze Burzy. Jego
podstawa nie moze opuscic terenu Burzy, ale jako akcja ruchu mozesz kaza¢ mu
przelecie¢ do 6 metréw. W danej chwili mozesz miec¢ 3 takie tornada, ale kazde
musisz kontrolowac oddzielng akcjg i rozwiac jako akcje darmowa,.

Jezeli w ramach ruchu wleci w obszar zajmowany przez jakas istote zatrzyma sig i
wykona test Przesuniecia z bonusem +7 przeciwko CMD istoty. Sukces przesunie jg
w wybrang przez Ciebie strone oraz zada jej 2k6 obrazen obuchowych. Jezeli jakas
istota sama wejscie w jego obszar to tez wykonany zostanie taki test, ale udane
przesuniecie bedzie w strone z ktérej przyszia.

1: cyklon zadaje tgcznie 3k6 obrazen, trwa 4 rundy i wykonuje test z bonusem +9

2: cyklon zadaje tgcznie 4k6 obrazen, trwa 5 rund i wykonuje test z bonusem +11

Ulewa - podstawa: zbierajg sie nad tobg Ciemne chmury

1. zaczyna wokot Ciebie padac ulewny deszcz co zmniejsza poziom oswietlenia o 1
(nie wptywa na magiczne efekty swietine). Widocznos¢ spada o potowe, testy
Percepcji i ataki zasiegowe sg wykonywane z karg -4. Automatycznie gaszone sg
wszystkie zrodta ognia od najmniejszych do rozmiaru Sredniej wielkosci ogniska

2: kara do Percepcji i atakdw zasiegowych rosnie o 1, rozmiar automatycznie
zgaszonych zrédet ognia rosnie o 1

Toksyczny Popiot - podstawa: zbierajg sie nad tobg chmury petne popiotu

1: zaczyna wokot Ciebie spadac deszcz trujgcego popiotu co zmniejsza poziom
oSwietlenia o 1 (nie wptywa na magiczne efekty swietlne). Wszystkie istoty w zasiegu
otrzymujg k3 punkty obrazen ignorujgce wszelkie zdolnosci i wtasciwosci
zmniejszajgce obrazenia. Muszg tez zdac test Wytrzymatosci albo otrzymajg kare -2
do Klasy Pancerza, Rzutéw Obronnych, Umiejetnosci az nie opuszczg obszaru na
ponad runde. Kara sie nie kumuluje. Istoty niewrazliwe na trucizny sg odporne na
efekt popiotu.

2: obrazenia rosng do 2k3, kara do -3, a ST do 17

Mgly - podstawa: ziemia w obszarze Burzy pokryta jest mgtg o wysokosci 6 metréw.
Nie utrudnia ona widocznosci. Efekt nie dziata pod woda.

1. mgta gestnieje i catkowicie blokuje widocznos¢ na dalej niz 6 metrow. W zasiegu 6
metrow ataki wykonywane sg z Zastong (20% szans ze atak nie trafi z automatu).
Tylko silny wiatr moze jg rozwiac¢, cho¢ odtworzy sie po k4 rund jezeli wiatr ustanie.
2: Mgta jest wyzsza o 1.5 metra i blokuje widocznosc¢ juz po 4.5 metrach

Gromy - podstawa: powietrze jest naelektryzowane, wiatry troche bardziej porywiste,
a chmury ciemniejg. Efekt nie dziata pod woda.

1: Nad tobg zebraty sie ciezkie burzowe chmury co zmniejsza poziom oswietlenia o 1
(nie wptywa na efekty magicznego Swiatta). Na koncu twojej rundy w wybrang przez
Ciebie kratke lub istote w obszarze Burzy uderza piorun zadajgcy k6 obrazen od
elektrycznosci. Test Refleksu pozwala zmniejszy¢ obrazenia o potowe.

2: Piorun zadaje 2k6 punktéw obrazen

Burza Piaskowa - podstawa: wokoét ciebie zaczyna wirowac niesiony wiatrem piasek
1: piasek wypetnia obszar Burzy i catkowicie blokuje widocznos¢ na dalej niz 6
metrow. Na koniec twojej tury kazda istota w zasiegu otrzymuje k3 obrazen (ciete i
ktute).

2: Obrazenia rosng do 2k3, a widocznos¢ spada do 4.5 metrow

Upat - podstawa: temperatura rosnie i pojawiajg sie drobne miraze stoneczne

1: temperatura ro$nie jeszcze bardziej, do tego stopnia, ze na koniec twojej tury kazda
istota w zasiegu otrzymuje k3 obrazen od ognia i musi zda¢ test Wytrzymatosci albo
do momentu wyleczenia tych obrazen bedzie miata kare -2 do testow Umiejetnosci,
Rzutéw Obronnych, trafienia i obrazen bronig

2: Obrazenia rosng do 2k3

Wiatry - podstawa: delikatny wiatry zaczyna wia¢ w wybranym przez ciebie kierunku.
Raz na runde jako akcje darmowg mozesz zmienic¢ jego kierunek. Jako akcje
standardowg mozesz wywotac silny podmuch ktéry wykona manewr Przesuniecia
jednego celu w obszarze Burzy z bonusem +7. Sukces oznacza przesuniecie celu
zgodnie z kierunkiem wiatru. Manewr nie wywotuje ataku okazyjnego.

1: Bonus do testu rosnie o 2

2. Obrazenia zioniecia rosng do 3k6

2: Bonus do testu rosnie o tgcznie 4




