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Tajemnicza i Podejrzana - testy Wyczucia Pobudek przeciwko tobie
Predkosc || 30 ft/6 kratek] aby mie¢ “przecucie” sg wykonywane przeciwko ST 25 a nie 20
- masz kare -4 do testéow Dyplomacji przeciwko Dobrym lub
AAAAAAAAAAAAAAA Praworzgdnym istotom

- raz dziennie mozesz Zastraszyc istote jako akcje btyskawiczng
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Wada: Uparta - kiedy ktos Cie oskarzy, zagrozi lub jako$ skonfrontuje lub
sprowokuje otrzymujesz kare -2 do testow Dyplomac;ji i Wyczucia
Pobudek przeciwko tej istocie az ona nie przeprosi
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Kosciane Szpony - jako akcja darmowa mozesz sprawi¢ aby z dfoni
wysunety sie ostre kostne szpikulce, ktérych mozesz uzywac jako broni do
walki wrecz (jako akcja standardowa wykonujesz jeden atak, jako
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Dotykowa |- & Kosciany Pocisk - kiedy masz wysuniete Szpony mozesz jako akcja

e standardowa wystrzeli¢ jeden w cel w zasiegu 10 metréw jako bron
Zaskoczona 11 ) . o .
zasiegowa zadajgcy obrazenia obuchowe / ktute / ciete (wybrane przy
AAAAAAAAAAAA ataku).
{ Rzuty obronne 3 \-Nlr\leiizotrzymujesz kary -4 do trafienia nawet jezeli cel jest zwigzany walkg

- Jezeli wystrzeli¢ go jako akcja catorundowa to mozesz wykonac
darmowy test Zastraszania przy trafieniu, a przy udanym tescie
Przestraszysz cel na 2 rundy wiecej
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vvvvvvvvvvvvvvvvvvv Adaptacja - o poranku decydujesz w jaki spos6b wzmocni¢ twoje ciato
danego dnia sposrod nastepujgcych opcji:

- kostka obrazen Szpondw rosnie z k4 do k6

________________ - Szpony liczg sie jako magiczne przy omijaniu odpornosci wrogow

Wyczucie pobudek

Dyplomacja

AAAAAAAAAAAAA - zwiekszasz Zwykig i Zaskoczong Klase pancerza o 2
t Manewry ¢ - — - wybierasz jeden z typdw enegii (ogien / zimno / elektrycznos¢ / kwas) i
vvvvvvvvvvvvv zyskujesz Odpornosc 5 na niego (wszystkie ataki/efekty tego typu zadajg

Medycyna |-
Kunszt magiczny

Ci 0 5 punktéw obrazen mniej)

___________ - wydtuzasz Szpony aby mogtby stuzy¢ jako bron z Zasiegiem (czyli
atakujesz nie tylko najblizsze kratki, ale tez o jedng dalej)
--------------- - umozliwiasz uzywanie wysunietych samych koncowek Szpondéw do
wspiania sie z twojg normalng Predkoscig (bonus +8 do Wspinaczki,
mozesz zawsze wzig€ 10 na teScie Wspinaczki)

Wiedza (religia) J=—""""" Widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegto$é 16 metrow
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Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc¢) Pierwszy krgg magii - komérki jednego dnia: 7

Dotknigty przedmiot swieci sig przez 40 minut jak Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel odzyskuje 1d8+4 Punktow Zycia. Zaklecie
pochodnia moze zrani¢ nieumartych, ale otrzymujg oni rzut obronny Sity Woli ST 15 aby obnizy¢

Wsparcie - dotknigta istota moze w ciggu obrazenia o potowe

najblizszej minuty dodac +.1 do_dc?wolnego testu Kosciane Piesci - do 4 istot w zasiegu 10 metrow przechodzi bolesng przemiane. Na
-k20 Pl [N, 3 moze m'PTC na raz tylko dtoniach, kolanach, kregostupie, tokciach i barkach ich kosci sie wydtuzajg i wystajg
jedno aktywne Wsparcie na sobie jak kolce ktorych mogg uzywac jak broni. Dostajg bonus +1 do Zwyktej oraz

Zaskoczonej Klasy Pancerza oraz do obrazen broniami naturalnymi. Transformacja

Oczyszczenie - sztuczka usuwa trucizny z i
Y Y trwa 4 minuty i jest dobrowolna.

niweluje zepsucie jedzenia oraz napojow

Zatarcie Presji - w ramach rzucanai zaklecia wykonujesz test Zastraszania majacy
wymusi¢ wspotprace lub wykonanie Ci jakiejs przystugi. Jezeli cel nie zda testu Sity

Wykrycie czy dany przedmiot lub istota jest

trujgca/zatruta

12 Woli ST 15 to jego wspomnienia o grozbach lub naciskach jakich uzytas zostang
Odgonienie $mierci - z odlegtosci 10 metréw zatarte. Pamieta udzielenie Ci pomocy, ale nie dlaczego.
mozesz ustabilizowac nieprzytomng i krwawigcag

Kosciany Pancerz - za pomocg minutowej koncentracji mozesz zmaterializowgc¢ na

=|stote e ——————————————————— sobie zbroje z kosci ktora daje bonus +5 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza
Wykrycie magii - w pierwszej rundzie wykrywasz oraz kare -3 do Umigjtnosci opartych na Sile lub Zrgcznosci i zmniejszy twojg
obecnosé magii w zasiegu 18 metrow, jezeli dalej Predkos¢ do 20ft. Utrzyma sie do 4 godzin lub do zniszczenia.

sie koncentrujesz (akcja standardowa) to w drugiej - jest jednak dosc¢ krucha. Za pierwszym razem kiedy wrog trafi cig krytycznie bonus
rundzie ustalisz ilo$¢, a w trzeciej nature tych aur do Klasy pancerza spadnie o 2, a kara do Umiejetnosci wzrosnie o 3. Drugie trafienie
(moze wymagac¢ testu Kunsztu Magicznego) krytyczne catkowicie zniszczy zbroje

Drugi krgg magii - komérki jednego dnia: 4 (moga tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

Uzdrowienie - dotkniety cel odzyskuje 2d8+4 Punktéw Zycia. Zaklecie moze zrani¢ nieumartych, ale otrzymuijg oni rzut obronny Sity Woli ST
16 aby obnizy¢ obrazenia o potowe

Kosciany Wstrzgs - prébujesz na chwile zawtgdng¢ koscmi wskazanego cel w zasiegu 42 metrow ktéry moze sprobowac oprzec sie testem
Wytrzymatosci ST 16.

- Jezeli celem jest zywa istota to przy nie zdanym tescie otrzyma 5k6 obrazen oraz mozesz jg przesunac o jedng kratke w dowolng strone
(bez wywotywania atakow okazyjnych). Zdany rzut obronny zmniejsza obrazenia o potowe oraz niweluje przesuniecie

- Nieumarty cel nie otrzymuje obrazen, ale mozesz go zmucic aby jako akcja nagta przesunat sie o swojg Predkosc¢ lub wykonat
podstawowy atak wrecz (bez specjalnych zdolnosci nieumartego) przeciwko wybranej istocie w zasiegu. Zdany rzut obronny w petni odpiera
zaklecie, ale bezmyslna nieumarta istota nie uzyskuje rzutu obronnego




