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Wiedza (arkana)

Wiedza (natura)

Specjalne: mozesz wykonac¢ dwa
takie ataki jako akcje catorundowg
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Efekty magiczne jakie tworzysz wymagaja gtosnego skrzeczenia/Spiewania (kwestia gustu jak to ktos
odbierze), ale sg tez niesamowicie “oczywiste” - wywotujg widoczne aury i kazdy obserwator od razu
domysla sie co ogdlnie robig

Kazdego dnia po odpoczynku uzupetniasz pule 6 punktéw mocy ktorymi mozesz wzmacniac efekty
magiczne

Rozzarzony Atak - jako akcje standardowg mozesz wykonaé¢ dotykowy atak wrecz aby zadaé¢ 2k4
obrazen od czystego swiatta (co omija odpornos¢ na ogien), bez wywotywania ataku okazyjnego za
czarowanie.

- Cel musi zdac tez test Wytrzymatosci albo przez 1 runde jego wszystkie ataki majg dodatkowe 20% nie
trafic

- Istoty nieumarte lub podatne na swiatto stoneczne otrzymujg 2k8 od Rozzarzonego Ataku

- Mozesz tez wykonac zwykty atak szponami, zadajgc obrazenia zarébwno od szponow jak i od
Rozzarzonego Ataku.

- Przy wydaniu punktu mocy obrazenia rosng o jedng kosSc.

- Mozesz tego uzy¢ w ramach Pikowania.

Wytrzymatos¢é Wojownika - mozesz wyda¢ punkt mocy aby stworzy¢ pule 8 punktéow Momentum.

- Utrzymajg sie one do 5 godzin i moga by¢ wykorzystane prze ciebie lub sprzymierzencéw w zasiegu 18
metrow od Ciebie

- Przy stracie Punktéw Zycia mozna wydaé Momentum z tej puli aby dany atak/efekt zadat o 3 punkty
obrazen mniej.

- Nie mozna wydac wiecej jednego Momentum na jeden atak/efekt.

- Wydanie kolejnego punktu mocy odswieza pule i czas trwania.

Bitewna Aura - jako akcja ruchu lub btyskawiczna (przy wydaniu punktu mocy) mozesz stworzy¢ jedng
ze znanych Aur.

- Wptywa ona na wszystkie istoty w zasiegu 18 metréw od ciebie.

- Aura trwa tak dlugo jak sie koncentrujesz na niej co runde (akcja ruchu, ale mozesz w ramach nigj
szybowac z 1/3 Predkosci czyli 25ft) oraz dwie rundy po zakonczeniu koncentracji. Mozesz wydasz punkt
mocy aby sama utrzymata sie 5 minut. Jezeli w trakcie koncentracji otrzymasz obrazenia mozliwe jest
(przy niezdanym rzucie na koncentracje), ze efekt zostanie rozproszony.

- Dziatanie Aury mozesz zakonczy¢ w swojej turze jako akcje darmowg

- Jezeli stracisz przytomnos¢, Aura przestanie dziata¢ az jg odzyskasz

Aura: Zaciektosci - ty i sprzymierzency otrzymujecie bonus +3 do obrazen bronig

Aura: Wrzawy - wrogowie muszg zdac test Sity Woli 15 albo tak dtugo jak bedg w obszarze Aury, ty i
twoich sprzymierzency traktujecie ich jak byli flankowani. Jest to efekt wptywajgcy na umyst oraz nie jest w
stanie oszukac niektorych typow istot. Nie otrzymujg ponownego rzutu nawet po opuszczeniu i wejsciu z
powrotem w zasieg Aury. Dopiero nowa Aura wywotuje kolejny rzut obronny

Aura: Rzezi - w momencie tworzenia wybierasz jest jeden z typdw obrazenh: ogien, elektrycznos¢, zimno,
kwas. Wszystkie istoty uznane za wrogie w momencie tworzenia, w momencie wejscia w obszar dziatania

i na koniec twojej kazdej kolejnej tury otrzymujg 2 punkty obrazen wybranego typu
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lZnane jezyki: Handlowy, Sylwan, Powietrza

Gadajacy Ptak - jeste$ Malutki, czyli twoje ataki
zagrazajg wrogom tylko w tej kratce w ktorej sie
znajdujesz. Potrafisz gadac...nie tylko z
humanoidami, ale tez z wszelkimi ptakami.

Nieustepliwy - pomimo drobnej budowy jeste$
traktowany jako 3 rozmiary wiekszy przy ustalaniu
wptywu wiatru na Ciebie (dopiero przy powaznej
burzy wiatr moze uniemozliwi¢ Ci ruch, a huragan
moze Cie zdmuchngc). 6 rund dziennie mozesz
catkowicie zignorowac utrudnienia terenowe i
zmniejszenie Predkosci nimi wywotane.

Blizny - niezliczone dotrzymane w zyciu rany po
zabliznieniu sprawiajg, ze wszystkie ataki broniami
cietymi i ktutymi zadajg ci o 2 obrazenia mniej. W
przypadku Krwawigcych ran tracisz o punkt obrazen
mniej (do minimum 0) na runde.

Powietrzny Unik - w trakcie lotu nie jestes
traktowany jako Zaskoczony. Mozesz uzy¢ Latania
zamiast Akrobatyki aby unikng¢ atakow okazyjnych
wywotanych poruszaniem sie w zasiegu wrecz
wrogich istot. Jezeli ktos wykona atak przeciwko
tobie mozesz jako akcja nagta zuzy¢ Skupienie aby
wykonac test Latania. Jezeli wynik jest wyzszy od
Klasy Pancerza to mozesz go uzy¢ jako Klase
Pancerza przeciwko temu atakowi.

Skupienie - minuta odpoczynku lub tura w walce
przeznaczona na Petng Obrone (+4 do Klasy
Pancerza jako jedyna akcja) lub Wycofanie (ruch o
Predkosc, dwie pierwsze kratki ruchu nie wywotujg
atakéw okazyjnych) pozwala odzyskaé Skupienie.
Mozesz je zuzy¢ aby wykonacC Powietrzny Unik lub
potraktowac rzut na WytrzymatosS¢ lub Refleks tak
jakbys uzyskat 13 na kosci. Skupienie stracone jest
wraz ze Swiadomoscia.

Pikowanie - jako akcja catorundowa moze
przelecie¢ przynajmniej 3 metry, wykonac atak wrecz
| przelecie€ reszte swojej Predkosci. Nie mozesz
zaczgc tury obok celu swojego ataku. Cel ataku nie
moze wykonac ataku okazyjnego przeciwko tobie z
racji przechodzenia przez jego strefe zagrozenia.

Po Oczach - mozesz zakonczy¢ ruch w kratce innej
istoty, ale wymaga to zdania testu Latania przeciwko
CMD celu jezeli jest wrogiem. Niezdany test
zatrzyma twoj ruch w kratce sgsiadujgcej z wrogiem i
wywota atak okazyjny. Przy sukcesie, kiedy tak latasz
wokot przeciwnika ataki przeciwko tobie wykonywane
bronig inng niz naturalna lub lekka majg kare -4 do
trafienia. Skoro raczej to ty bedziesz mniejszg istotg
w danej kratce to wszystkie udane ataki w twojg
strone przez istoty nie bedgce w tej samej kratce
majg 20% szans nie trafi¢,a potem byc¢ rozpatrywane
przeciwko tej drugiej istocie.

Oczy Sokota - w kiepskim Swietle widzisz 2x lepiej
niz zwykty cztowiek, a podczas dnia otrzymujesz
bonus +3 do Percepciji

Dotyk Ulgi - 6 razy dziennie jako akcje standardowg
mozesz dotkngc istote lub uzyc tej zdolnosci na
sobie. Leczy to k6+1 punktéw Sttuczen, zatrzymuje
Krwawienie oraz usuwa z niej Zmeczenie,
Schorowanie i/lub Przestraszenie (ale nie silniejsze
wersje tych efektow).

Krwawe Szpony - trafienie szponami sprawia, ze
wrog zaczyna Krwawic, czyli na poczatku swojej tury
traci Punkt Zycia. Dopiero udzielenie pomocy
medycznej lub magicznego leczenia w jakiejkolwiek
ilosci zatrzyma krwawienie. Efekt sie nie kumuluje.
Nie wywotujesz atakdw okazyjnych przy stosowaniu
manewrow przeciwko Krwawigcym celom




