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Nie wywotuje atakow
okazyjnych przy: Zapasach
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Refleks ' ----- +5

Wytrzymatosc |-| +8

Sita Woli |- +1

Dodatkowo: -1 przeciwko
efektom ognistym

Specjalne: mozesz wydtuzy¢ swojg reke
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tak aby wykonac atak z zasiegiem 9
metrow ale kosztuje Cie to albo 4 Punkty
Zycia albo akcje ruchu (gdzie bardzo
widowiskowo koncentrujesz energie).
Trafiasz wtedy z bonusem +5 ale
przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza
wroga. Wykonanie takiego ataku wywotuje
ataki okazyjne, a jezeli cel walczy z kims
wrecz to dostajesz kare -4 do trafienia

Ukrywanie sie |-

Medycyna |-
Akrobatyka |-
Zastraszanie

Przetrwanie | —-

Percepcja |- -

Rzemiosto ( w drewnie) |-

Wiedza (natura) |-

Wiedza (geografia) |———"
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Znane jezyki: Handlowy, Sylvan

Chlorofil - aby przetrwaé potrzebujesz troche wody, zrddta
mineratow (ale nie codziennie) oraz przynajmniej godziny
przebywania w swietle stonecznym dziennie. Kazdego dnia bez
Swiatta stonecznego zacznie usychac tracgc k4 punkty Kondycji.
Nie potrzebujesz spac

W kiepskim swietle widzisz 2 razy lepiej niz zwykty cztowiek

Korowa Skora i Pancerz - jeste$ naturalnie wytrzymaty i pokryty
drewnianym pancerzem. Na poczatku swojej tury jako akcja
darmowa mozesz sprawi¢ aby pokryty Cie kolce i ciernie
funkcjonujace jako kolczasta zbroja - w kazdej rundzie w ktérej
uczestniczysz w Zapasach wrog otrzymuje k6 punktow obrazen.

Kolczasta Ochrona - w przypadku otrzymania obrazen od
fizycznego ataku mozesz jako akcja btyskawiczna przyjgc¢ czesc
impetu na swoje kolce i ciernie, co zmniejsza zadane obrazenia
0 5, choC sprawia, ze do momentu odtworzenia kolce sg
nieprzydatne

ﬁ

Absorpcja magii - raz dziennie mozesz sprobowac rozproszyc¢
efekt magiczny w zasiegu 42 metréw (losowy na danym
przedmiocie/istocie lub taki ktérego istnienia jestes Swiadomy)
wykonujgc test k20+4 przeciwko ST 11+poziom tworcy. Jezeli Ci
sie uda to efekt natychmiast sie konczy, a pozyskana energia
magiczna zastepuje Ci Swiatto stoneczne potrzebne danego dnia

Przyjaciel Roslin - naturalne roslinne przeszkody nie stanowig
dla Ciebie problemu - pozwalajg Ci przez nie przechodzi¢ bez
utrudnien. W przypadku magicznie wywotanemu lub
nienaturalnemu efektowi musisz wykonacé rzut k20+4 przeciwko
ST efektu aby go zignorowac

Ziarno - jako akcja catorundowa mozesz stworzy¢ nasionko
ktore moze zostac¢ posadzone w ptodnej glebie na 2k6 dni. W
momencie kiedy wykietkuje umrzesz (jezeli jeszcze zyjesz),
poniewaz wyrosnie z niego Twoje nowe ciato i Twoja dusza je
wypetni. W czasie kiedy istnieje Ziarno otrzymujesz kare -1 do
wszystkich rzutéw k20 oraz Twoje maksymalne Punkty Zycia sg
zmniejszane 0 5.

Wada charakteru: Strach przed Ogniem - kiedy ptoniesz lub
znajdujesz sie tuz obok zrddta ognia otrzymujesz kare -1 do

Jako akcja standardowa wykonuje sie test manewru Zapasow: d20 + CMB atakujgcego vs
CMD obroncy. Brak przeszkolenia moze wywotac atak okazyjny od obroncy.

W przypadku sukcesu obie istoty sg W Zwarciu:

- w danej chwili jedna z nich Kontroluje Zwarcie (zaczyna ten kto je rozpoczat)
- majg kare -2 do atakéw lub manewrdw poza testami Zwarcia

- nie mogg sie przesungc

- majg kare -4 do Zrecznosci

- nie moga wykonywac atakow okazyjnych

W swojej turze Kontrolujgcy moze:

- jako akcje darmowg zakonczy¢ Zwarcie

- jako akcje standardowg wykonac test Zwarcia z bonusem +5 aby utrzymac kontrole i
wykonac jedng z nastepujgcych czynnosci (Przyszpili¢c wroga, zada¢ obrazenia rowne
atakowi naturalnemu lub bronig jednoreczng, przesunac obie istoty o potowe swojej
Predkosci, w jaki$ inny sposob utrudnié zycie celowi). Jezeli mu sie nie uda to Zwarcie sie
konhczy.

- jezeli ma dostep do liny lub czegos podobnego to moze sprobowac zwigzac cel wykonujgc
test Zwarcia z karg -10

- zwigzac Przyszpilong istote

W swojej turze Obronca moze:

- jako akcje standardowg wykonac test Zwarcia aby stac sie Kontrolujgcym, co pozwala
zakonczy¢ Zwarcie jezeli chce

- jako akcje standardowg wykonac test Wyrywania Sie aby zakonczy¢ Zwarcie

- wykonac swoje normalne akcje, ale tylko te nie wymagajgce uzycia obu rgk, w tym atak
bronig jednoreczng lub rzucenie czaru (z wymaganym testem koncentracji)

Kazda dodatkowa istota pomagajgca Kontrolujgcemu lub Obroncy daje im odpowiednio +2
do testow Zwarcia i +2 do testow Wyrywania Sie

Przyszpilona istota:

- nie moze sie zupetnie ruszac

- traci bonus ze Zrecznosci do Klasy Pancerza oraz otrzymuje dodatkowg kare -4 do Klasy
Pancerza

- jedyng fizyczng akcjg jako moze podjac sg préby uwolnienia sie za pomocg CMB lub
Wyrywania Sie

- moze uzywac magii tylko jezeli nie wymaga ona gestykulacji ani materialnych komponentow
- moze mowic
—
Zwigzana istota:

- nie moze wykonywac dziatan fizycznych poza prébg uwolnienia sie, ale ST wynosi
20+CMB Kontrolujgcego zamiast jego CMD

- jest traktowana jakby miata Zrecznosc rowng 0

- ataki wrecz przeciwko niej wykonywane sg z bonusem +4

testow k20

- moze by¢ zakneblowana




