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Punkty zycia |-——| 36
s st Znane jezyki: Handlowy, Ognia l
Inicjatywa] ------ +2 ' Krew Zywioléw - wszelkie efekty zadajgce obrazenia
od ognia, kwasu, elektrycznosci lub zimna zadajg ich o

7 mniej. Daje ci to tez znaczng ochrone przed
warunkami pogodowymi.
- Widzisz tez 2x dalej niz zwykty cztowiek w kiepskim
Swietle

- Niektore efekty magiczne jak Zauroczenie Osoby nie
""""""" zadziataja w stosunku do ciebie

[Predkose |--(40 ft / 8 kratek ]
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VVVVVVVVVVVVV Zmiana kierunku - kiedy udaje Ci sie Przewrocic
wroga nie wiekszego od Ciebie (zamiast wykonania
ataku wykonujesz test CMB przeciwko jego CMD) to
mozesz sprawi¢ aby bezpiecznie wylgdowat w
dowolnym polu wokét Ciebie nie zawierajgcym juz

[Nie wywotuje atakow istoty.

SEF e Bies | ea ezl Podeptanie - kiedy przeciwnik upada w twoim
AAAAAAAAAAAAAAA zasiegu ataku wrecz mozesz przeciwko niemu

PP VOOV OO VOO OOV
NN NN NN

)
Q
7]
Q
o
Q
=
(2]
®
q
N
Q

CMB |-—| +7 a +9 przy Przewracaniu

CMD || 23 a 25 przy Przewracaniu

{ Ofensywa 3 $ Rzuty obronne 3§ wykonac atak okazyjny
"""""""""""" Mozesz wykonac tacznie 3 ataki okazyjne zamiast
Refleks |- +5 tylko jednego w turze. Mozesz je wykonac nawet kiedy
,_: jestes zaskoczony.
Wytrzymatose ) {6 Adept walki bez broni - nie wywolujesz atakow
Sita Woli |-—- +5 okazyjnych atakujgc bez uzycia broni oraz nie
otrzymasz kary -4 do trafienia jezeli przed atakiem
$ Umiejetnosci $ Dodajckowo: +2 ] zadeklarujesz zadawanie Sttuczen (nonlethal) zamiast
VVVVVVVVVVVVVVVVVVV przeciwko urokom zwyktych obrazen (maja one zachowac wroga przy

zyciu a pozbawic przytomnosci)

Wyczucie pobudek

Serie - jako akcja catorundowa mozesz wykona¢ dwa ataki bez broni (pies¢ / kolano /
gtowa / kopniak itd.)

Ukrywanie sie

Dyplomacja |- Ki - po odpoczynku, na poczatku dnia otrzymujesz 6 punktéw Ki. Tak dtugo jak pozostat
Ci przynajmniej jeden to twoje ataki bez broni liczg sie jako magiczne w przypadku
omijania odpornosci wrogow.

- Mozesz wydac punkt Ki w ramach Serii aby wykonac jeszcze jeden atak.

- Jako akcja standardowa mozesz wydac punkt Ki aby wykonac atak piescig przeciwko
celowi w zasiegu 35 ft (10 metréw) za pomocg zmanifestowanej piesci z kamienia / ognia

/ chmur / lodu

—
Piesé Zywiotu - cztery razy dziennie przed wykonaniem ataku pie$cig mozesz
zadeklarowac atak zywiotowy. Jezeli trafisz wrég otrzyma dodatkowe k6+2 punkty
obrazen od ognia / zimna / elektrycznosci / kwasu (wybrane po trafieniu). Nie trafienei
marnuje dane uzycie

Ptywanie |--

Percepcja |-

Wspinaczka |-

Medycyna |-

Akrobatyka |-

Zastraszanie

Styl Zywiotu - jako akcja blyskwiczna mozesz wykorzystaé w walce jeden z Zywiotowych stylow walki. Bedzie on aktywny
az do zakonczenia starcia lub wybrania nowego stylu. Poza stylem Harmonii, uzycie pozostatych zawsze daje Ci jedno
darmowe uzycie Piesci Zywiotu ktére zniknie jezeli nie wykorzystasz go przed zmiang stylu

- Styl Ognia = Pies¢ Zywiotu zawsze zadaje k6+6 obrazen od ognia. Nawet jezeli atak z Piescig Zywiotu nie trafi to cel i tak
otrzymuje k6 obrazen od ognia

- Styl Powietrza = Pies¢ Zywiotu zawsze zadaje k6+6 obrazen od elektrycznosci. Tak dtugo jak pozostato Ci przynajmniej
jedno uzycie Piesci Zywiotu otrzymujesz bonus +2 do Klasy Pancerza przeciwko atakom okazyjnym

- Styl Ziemi = Pie$¢ Zywiotu zawsze zadaje k6+6 obrazen od kwasu. Nawet jezeli atak z Piescig Zywiotu nie trafi to cel i tak
otrzymuje k6 obrazen od kwasu

- Styl Wody = Pie$¢ Zywiotu zawsze zadaje k6+6 obrazen od zimna. Twoj zasieg ataku wrecz roénie o jedng kratke,
poniewaz mozesz atakowac strumieniami wody o dtugosci 1.5 metra

- Styl Harmonii = przy szarzowaniu otrzymujesz tylko kare -1 do Klasy Pancerza, a wrogowie flankujacy Cie otrzymuja
tylko bonus +1 do trafienia




