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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Smoczy, Sylvan, Niebianski, Gnomi

Elfie cechy: jestes odporny na efekty magicznego snu

- jestes swiadomy energii magicznych wokot siebie = pasywnie wykrywasz magiczne aury w
zasiegu 18 metréw i po chwili koncentracji mozesz je wstepnie analizowac (wymaga to akcji
standardowej aby sie koncentrowac na tym zmysle)

- w kiepskim swietle widzisz 2x lepiej niz cztowiek

W przypadku sukcesu przy tescie Refleksu przy efektach obszarowych nie otrzymujesz zadnych
obrazen zamiast potowy

Zwinne ruchy - tak dtugo jak nie uzywasz zbroi, tarczy ani nie jeste$ unieruchomiona lub
bardzo obcigzona otrzymujesz bonus +4 do Klasy Pancerza (juz wliczony)

- kiedy uzywasz broni lekkiej lub walczysz bez broni mozesz uzy¢ Zrecznosci zamiast Sity przy
wyliczaniu trafienia i CMB oraz otrzymujesz wtedy bonus +1 do obrazen (juz wliczone)

- mozesz rowniez uzywac Zrecznosci zamiast Charyzmy przy testach Sztuka (taniec) (juz
wliczone) oraz w stosunku do zwierzat w postaci minuty tanca mozesz uzy¢ Sztuki (taniec)
zamiast Dyplomacji

- nie wywotujesz atakow okazyjnych atakujgc bez broni i za kazdym razem mozesz zdecydowac
czy zadajesz normalne obrazenia czy Sttuczenia (majgce doprowadzi¢ do nieprzytomnosci a nie
Smierci). Dostajesz bonus +2 do obrazen manewru Roztrzaskania piescig

Podstepny Cios - przy atakowaniu zaskoczonego lub flankowanego celu dodajesz 2k6 do
obrazen

- Dodatkowo po takim trafieniu mozesz przesunac sie o do potowy twojej Predkosci, ale musisz
zakonczy¢ ruch przy celu, cho¢ mozesz przesunac sie przez jego kratke. Wywotujesz normalnie
ataki okazyjne od innych wrogow poza celem Podstepnego Ciosu

Krwawigca Szrama - za kazdym razem kiedy zranisz istote atakiem wrecz lub jg Rozbroisz
mozesz sprawi¢ aby zaczeta Krwawié po 2 Punkty Zycia (4 jezeli Rozbroitag) na poczatku swoje;
tury. Efekt ten nie kumuluje sie ze sobg (cho¢ Rozbrojenie moze podbi¢ Krwawienie z 2 do 4)

- Krwawienie mozna zatrzymacé wyleczeniem przynajmniej 5 Punktow Zycia naraz lub testem
Medycyny ST 20, cho¢ twdj Uzdrawiajgcy Dotyk zawsze wystarcza

- Krwawigcy z dowolnego powodu cel nie moze wykonywac atakdw okazyjnych kiedy
wykonujesz przeciwko niemu Manewry

Raz Dwal! - kiedy wykonasz udany manewr Rozbrajania lub Roztrzaskania (aby uszkodzi¢ jaki$
przedmiot) jako akcja standardowa, mozesz od razu wykonac kolejny manewr Rozbrajania lub
Roztrzaskania (ktory nie wywota ataku okazyjnego) przeciwko dowolnemu celowi lub odkopac o
dodatkowe 10ft wczesniej Rozbrojony przedmiot (normalnie albo go tapiesz albo upada on celowi
Manewru pod nogi)

—

Uzdrawiajgce dotkniecie - jako akcje standardowg mozesz dotkngé dowolng zywg istote i
wyleczyé jej k8+2 Punktéw Zycia. Nieumartej zada to obrazenia zamiast wyleczy. Na dang istote
ta zdolnosc¢ zadziata raz dziennie.

—

Przychylne Wiatry - jako akcja nagta lub btyskawiczna mozesz zawsze spowolni¢ swoj upadek
tak aby zniwelowac wszelkie obrazenia z niego (spadasz wtedy tylko 60ft/ture co oznacza, ze
mozesz ture spedzi¢ w powietrzu jezeli dystans jest wiekszy). Jezeli jesteS w stanie podskakiwac
w miejscu to mozesz uzy¢ tej zdolnosci jako akcja btyskawiczna bez znacznego efektu, ale
wystarczajgco na korzys¢ Kroku Ducha

Zte Spojrzenie - jako akcja standardowa mozesz zle zyczy¢ komus$ w zasiegu 9 metréw. Jezeli
nie zda Sity Woli ST 14 to na 6 rund otrzyma kare -2 do Klasy Pancerza lub testéw ataku lub
testow umiejetnosci lub Rzutdw Obronnych lub testow Cech (ty wybierasz przy uzyciu). Takie
same kary -2 sie nie tgczg, ale mozesz uzywac Spojrzenia aby natozy¢ na cel wiele réznych kar.
Jezeli zda rzut obronny to otrzyma kare -2 do wybranych rzutow ale tylko na 1 runde. Jest to
efekt wptywajgcy na umyst, wiec niektore istoty sg na niego odporne

Pies¢ Pecha - za kazdym razem jak trafisz kogos atakiem bez broni mozesz jako akcja

btyskawiczna uzy¢ na nim Zte Spojrzenie

Krok Ducha - jako akcja ruchu mozesz stac sie niewidzialna na 2 tury jezeli od konca twojej
ostatniej tury do tego momentu uzytas Uzdrawiajgcego dotkniecia / Przychylnych Wiatrow lub
Ztego Spojrzenia. Krok Ducha nie wywotuje atakdw okazyjnych.

- Dowolna bezposrednio wroga akcja (wymagajgca testu trafienia lub manewru lub Rzutu
Obronnego) rozwiewa niewidzialnosc, ale jezeli cel nie widzi niewidzialnych to atak/manewr “z
niewidzialnosci” otrzymuje bonus +2 do testu oraz cel liczony jest jako Zaskoczony (czyli traci
premie ze Zrecznosci do Klasy Pancerza i CMD oraz mozesz wykonac¢ Podstepny Cios)
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Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia
przez godzine tanczysz i medytujesz ze swoim szalem w
ktorego niezwykle skomplikowanych wzorach ukryte sg
wszystkie znane Ci zaklecia. Pozwala Ci to zapetni¢ w
dowolnej kombinacji komorki dla kazdego kregu magi
sposrod znanych ci zakle¢ z danego lub nizszego kregu.
Do nastepnego dnia kazda komorka pozwala stworzy¢
jednorazowy efekt.

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc)

Tanczace Swiatla - w zasiegu 30 metréw pojawiajg sie
cztery widmowe pochodnie lub latarnie. Jako akcja
darmowa mozesz wydawac im dowolne rozkazy aby
lataty lub unosity sie w zasiegu

Naprawa - w ramach 10 minut medytacji naprawiasz
drobne uszkodzenia przedmiotu do 2kg, nie dziata na
konstrukty

Ro6znorodne magiczne sztuczki - manipulacja czystosci,
koloru, temperatury przedmiotéw lub tworzenie drobnych
iluzji dla zabawy gawiedzi

Odgonienie smierci - z odlegtosci 10 metrow mozesz

ustabilizowac nieprzytomng i umierajgcy istote

Podpis - zostawiasz Twojg osobistej magiczng rune na
dotknietym przedmiocie lub istocie. Moze by¢
niewidzialna (pojawi sie tylko przy wykrywaniu magii) lub
widzialna.

Pierwszy krag magii - komorki jednego dnia: 3

Ukryte Pragnienie - istota w zasiegu 9 metrow musi zda¢ Site
Woli ST 15 albo na 4 godziny zaszczepiony w jej
podswiadomosci bedzie dowolny wybrany przez Ciebie cel.
Przez ten czas tatwiej bedzie jg przekonac¢ do podejmowania
dziatan majgcych speic ten cel. Czytanie jej mysli pokaze w
zasadzie tylko ten cel, ale moze wykazac jego fatszywosc.

Odmrozenia - po rzuceniu zaklecia mozesz od razu wykonaé
atak dotykowy, ale zaklecia utrzyma sie az nie zuzyjesz
wszystkich 4 “tadunkéw”, rzucisz inne zaklecie lub stracisz
koncentracje. “Ladunek” jest zuzywany kiedy kogos$ dotkniesz
lub zaatakujesz wgsami i sprawia, ze dana istota dostaje k6+4
Sttuczenia od odmrozen i jest Zmeczona az ich nie wyleczy.
Zmeczenie z tego efektu nie moze zmienic sie w Przemeczenie

Niezdarnosc - Mozesz sprawic aby cel w zasiegu 9 metréw

A) upuscit niewielki przedmiot ktérego nie trzyma w dtoni (np. z
kieszeni, u paska). Test Percepcji ST 14 pozwoli mu to
zauwazyc.

B) Testujesz przeciwko CMD wroga z modyfikatorem +5 aby
duchy ukradty cos wrogowi lub go rozbroity i tobie to podaty
(chodzi o przedmioty ktore trzyma lub aktywnie pilnuje). Ten
wariant jest jawny

Umagicznienie piesci - dotknieta naturalna bron istoty na 2
minuty otrzymuje bonus +1 do trafienia i obrazen. Liczy sie tez
jako magiczna przy omijaniu odpornosci wrogow. Zadziata na

kty/szpony/pazury/piesci
ﬁ

Elfia Strzata - zaklecie wymaga rzucenia na zwykta strzate ktéra
natychmiast leci w kierunku wybranego celu w zasiegu 30
metrow. Atak jest liczony pod kazdym wzgledem jak Twoj atak
piescig, w tym pozwala na PiesS¢ Pecha

ﬁ

Lysienie - ta klgtwa wymaga rzucania przez catg ture (czyli
zakonczy sie w momencie rozpoczecia twojej kolejnej tury).
Wybrany cel w zsiegu 36 metréw moze testem Sity Woli ST 14
albo jego wtosy lub futro zaczyna wypadac¢ kiebami. Odrosnie
po jakims$ tygodniu, ale dopoki kto$ nie uzyje Przebrania lub
Medycyny lub nie zdejmie klgtwy aby to ukryC to cel otrzymuje
kare -2 do testow Sztuki, Dyplomac;ji i Zastraszania

Dtugie Ramie - to zaklecie sprawia, ze przez 2 minuty twoje rece
mogq sie zaskakujgco wydtuzac, co sprawia, ze twoje ataki majg
Zasieg (mozesz atakowac nie tylko kratke przylegajgcg do
twojej, ale tez o jedng dalej)

Sprint Geparda - zaklecie rzucasz jako akcja btyskawiczna i
pozwala w tej turze wykonac akcje biegu lub szarzy na 10x
twojej Predkosci (zamiast odpowiednio 4x lub 2x)

Nocna Slepota - wybrany cel w zasiegu 36 metréw musi zdaé
test Sity Woli albo przez 2 dni traktuje poziom Swiatta jako jeden
nizszy (mocno $wiatto -> normalne Swiatto -> kiepskie Swiatto ->
ciemnosc). Dodatkowo nie dziataja jego zdolnosci lepszego
widzenia w kiepskim swietle (jak elfie) czy w catkowitej ciemnosci
(jak krasnoludzckie). Cel dostaje bonus +4 przeciwko efektom
mogacym go oslepic

Miejski Duch - w terenie zabudowanym na 2 minuty zwiekszasz
swojg Predkosc¢ o 10ft, nie traktujesz ttumow jako trudnego
terenu oraz otrzymujesz bonus +4 do testow Akrobatyki i
Wspinaczki w przypadku miejskich terenowych przeszkod. Przy
testom skakania za pomocg Akrobatyki zawsze liczysz sie jakbys
miat rozbieg (czyli ST nie rosnie 2x)




