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Znane jezyki: Handlowy, Powietrza, Wody, Ognia, Ziemi, Druidycki
—

Pomocne Wiatry - raz dziennie jako akcja nagta mozesz sprawi¢ aby 4 spadajgce osoby lub przedmioty opadty lekko
jak pidérko nie otrzymujgc zadnych obrazen

—

Przyjaciel Natury - efekty elektryczne, ogniste, kwasowe i zimna zadajg Ci o 2 obrazenia mnie;

- tak dtugo jak nie nosisz zbroi, nie uzywasz tarczy i nie jesteS unieruchomiony otrzymujesz bonus +5 do Klasy Pancerza
i CMD (juz wliczony, oparty na Madrosci)

- Jezeli napotkasz mate zywiotaki (czyli do rozmiaru niziotka / Sredniego psa) mozesz sprobowac przekonac je aby ci
towarzyszyty. Wymaga to dtuzszej interakcji, zdanego testu Dyplomac;ji i przynajmniej neutralnego poczgtkowego
nastawienia w stosunku do ciebie. Takie zywiotaki nie podejmg samobdjczych dziatan, cho¢ bedg w stosunku do ciebie
dos¢ lojalne. W danej chwili mozesz mie¢ dwa takie w swojej “Swicie” (mogg by¢ dowolnego zywiotu/rodzaju, ale niektére
kombinacje mogg by¢ problematyczne)

—

Autochton - kiedy uzywasz prymitywnych tubylczych broni i atak bytby krytycznym zagrozeniem (najczesciej przy 19
lub 20 na rzucie na trafienie) mozesz zamiast wykonywac testu na potwierdzenie automatycznie zadac obrazenia
krytyczne, choC uszkodzi to bron (za pierwszym razem da kare -2 do trafienia i obrazen, za drugim zupetnie jg zniszczy).
- Obrazenia broni zalezg czy jest to bron jednoreczna (dziwna patka, n6z z zebdw bestii) czy dwureczna (prymitywna
bron drzewcowa, duza maczuga)

—

Widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow

Wytrzymato$é Zywiotéw - na poczatku twojej tury mozesz zdecydowaé sie obnizyé swojg Klase Pancerza i CMD o 2
aby otrzymaé 5 tymczasowych Punktow Zycia ktore znikng na poczatku twojej nastepnej tury. Stracisz je jako pierwsze
kiedy miatbys$ otrzymac obrazenia

- Alternatywnie mozesz otrzymac bonus +5ft do twojej Predkosci i bonus +1 do testow Akrobatyki / WspinaczKi i
Ptywania do poczatku twojej nastepnej tury

Instynkt - mozesz jako akcja btyskawiczna sprébowaé wyczu¢ jakie stabosci ma widziana przez ciebie istota za pomocg
testu Percepcji (zamiast jako akcja ruchu wykonac test odpowiedniej Wiedzy ktory datby tez inne informacije)

Przyjazna Flora - ignorujesz obrazenia i utrudnienia do poruszania sie z powodu naturalnej flory jak krzaki, ciernie itd.

Magicznie zmanipulowana roslinnosc dziata na ciebie normalnie.

SC -1+ . : .
—|+3 Wytrzymatosc 4 Wiedza (historia) |
Sita Woli |-—— 9] Wiedva (nlany |-—cccmmmmeee
CMD || 20
Wiedza (lokalna) |-————"
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv Wiedza (geografia) |-
¢ Przyjazne zywiotaki § _ m—
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA Wiedza (podziemia) | ==
Element Air Earth Fire Water
HP 13 13 11 13
AC 17114\ 14 17\10\17 16113114 17\11\17

Fort a 4 3 4
Ref ] -1 1 3
will 0 3 0 0

Speed 100 ft (Perfect) 20ft burrow (earth glide) SOft 20 ft, swim 90ft

Melee attack slam +6 (da+1) slam +6 (d6+4) slam +4 (d4 plus burn) slam +5 (do+3)
CMB 2 1 1 3
CMD 15 13 13 13
Perception 4 i | | q
Air mastery: -1 to hit&dmg by Tremorsense 60ft Burn (1d4, Ref DC 11) Water mastery- +1 hit&dmg vs enemy
airborne enemies Power attack : touching water
Special Extlsmastary % Kiiihne I]lemfh (at touch - F.]Ut out firle up to
Flyby attack ; Vulnerable to cold large size or act as dispel magic CL 2 vs
vs enemy touching ground miaglc fiic)
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Twoja magia wymaga dos¢ skomplikowanych ruchéw, co jest niemozliwe przy uzywaniu zbroi oraz
wymaga wolnej dtoni oraz dos¢ gtosnych modlitw do natury.

Poranne modliwy pozwalaja Ci uzupetnic twoj zapas punktow mocy - na dany dzien uzyskujesz ich 11

Przywotanie - jako akcja catorundowa mozesz wydaé punkt mocy aby “obudzi¢” naturalng materie jako matego
zywiotaka.

- Materii musi mieC przynajmniej metr szescienny i moze byc¢ to po prostu powietrze, ogien ze sporego ogniska, ziemia
lub piach czy beczka wody itd.

- Zywiotak ten jest w stosunku do ciebie przyjazny i pomocny jezeli powiesz mu czego chcesz.

- Utrzyma sie maksymalnie 2 minuty i w danej chwili mozesz miec tylko jednego tak “obudzonego” - ponowne uzycie
rozwieje poprzedni efekt.

Wzrok Natury - jako akcja standardowa mozesz rozszerzy¢ swoje zmysty w oparciu o dany zywiot tak dtugo jak sie bedziesz na tym
koncentrowat (czyli w kazdej turze pierwszg akcjg jest akcja standardowa aby podtrzymac ten efekt) lub przez 5 minut jezeli wydasz punkt

mocy. Ten dodatkowy zmyst ma zasieg 10 metréw (35ft).

- Powietrze: widzisz przez mgty, dym i chmury jakby byty przezroczyste. Nie masz utrudnien do trafienia przeciw z powodu zastony lub

petnego ukrycia przeciwko istotom zywiotu powietrza lub latajgcym.

- Ogien: widzisz przez ogien, dym i lawe jakby byty przezroczyste. Nie masz utrudnien do trafienia przeciw z powodu zastony lub petnego

ukrycia przeciwko istotom zywiotu ognia lub aktualnie ptongcym.

- Ziemia: wyczuwasz wibracje co pozwala ci zlokalizowac wszelkie istoty w zasiegu dotykajgce tego samego gruntu/powierzchni co ty. Nie
masz utrudnien do trafienia przeciw z powodu zastony lub petnego ukrycia przeciwko istotom zywiotu ziemi lub zajdujgcych sie pod ziemia.
- Woda: wyczuwasz wibracje co pozwala ci zlokalizowa¢ wszelkie istoty w zasiegu dotykajace tego samego zbiornika wody co ty. Nie
masz utrudnien do trafienia przeciw z powodu zastony lub petnego ukrycia przeciwko istotom zywiotu wody lub zajdujgcych sie w wodzie.

Komunia z Zywiotem - jako akcja standardowa mozesz wyda¢ punkt mocy aby przez 5
minut nawigzac kontakt z danym zywiotem:

- Powietrze: mozesz dowiedzieC sie od mgty czy chmur co sie w nich znajduje, kiedy, ile i jak
duzych istot ich dotkneto lub przez nie przeszto

- Ogien: mozesz dowiedzie¢ sie od ognia czy dymu czy lub co dotknety, co je wywotato, kiedy,
ile i jak duzych istot obok nich przeszio

- Ziemia: mozesz dowiedzie¢ sie od naturalnego lub obrobionego kamienia kto go dotknat,
mingt, co sie pod nim znajduje

- Woda: mozesz od zbiornikow wody dowiedzie€ sie co sie w nich znajduje, ile i jak duzych
istot je dotkneto, w nich ptywato. W przypadku bardzo duzych zbiornikbw wody pytasz wode
znajdujacy sie do 450 metréw od ciebie

Bron Natury - mozesz wykorzysta¢ zywioty jako broni na nastepujgce sposoby.

- Powietrze: Gwizd Wiatru - jako akcja standardowa mozesz wywota¢ wyjgcy wiatr ktdéry w stozku o dtugosci 10 metrow zada wszystkim istotom i przedmiotom 1k4+5 obrazen dzwiekowych. Istoty muszg zdac¢ test Wytrzymatosci ST

16 albo stracg stuch na 1k4 rund

- Ogien: Ogien w Dtoni - jako akcja darmowa mozesz w jednej lub obu dtoni stworzyé ptomien ktory jako bron dotykowa (test trafienia przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza zamiast zwyklej) zadaje zawsze 2k6 obrazen od ognia.
Mozna tez takim ogniem rzuci¢ na odlegtos¢ do 10 metrow

- Ziemia: Kamienna Pies¢ - jako akcja darmowa mozesz zamieni¢ jedng lub obie piesci w kamien. Tak zmieniona dton nie moze nic trzymaé ani manipulowaé przedmiotami oraz daje kare -2 do testow ruchowych (np. Akrobatyka /
Wspinaczka) ale moze stuzy¢ jako broh wrecz zadajgca 1k8+1. Daje réwniez bonus +1 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza (tylko +1 nawet przy obu zmienionych dtoniach). Pozwala ignorowac¢ Twardo$¢ przedmiotéw mniejszg
niz 8 (czyli tatwiej uszkodzi¢ przedmioty mniej wytrzymate od kamienia)

- Woda: Sopel Lodu - jako akcja darmowa mozesz stworzy¢ w dtoni sopel lodu funkcjonujgcy jako magiczny sztylet zadajgcy k4+2 plus 2 obrazenia od zimna. Rozwieje sie jezeli opusci twojg dton na dtuzej niz kilka sekund (czyli
mozna nim rzucic jak zwyktym sztyletem)

Manipulacja - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ jeden z ponizszych efektow w zasiegu 10 metréw. Jezeli efekt wymaga koncentracji to musisz go podtrzymac akcjg standardowg w kolejnych turach aby sie utrzymat, chyba ze
wydasz punkt mocy aby sam utrzymat sie 5 rund.

- Efekty zwykle wymagajg obecnosci danego typu zywiotu lub materii, ale niektore pozwalajg tworzy¢ takg materie na potrzebe pozostatych zdolnosci =

mozna je wykorzystac jako jedna akcja, ale koszt w punktach mocy sie kumuluje

Manipulacja Wody

Zamrozenie: mozesz wydac punkt mocy aby zamrozi¢ wode - mozesz zamrozi¢ 5 kratek 1.5x1.5 metra powierzchni wody na grubosc 2.5 cm (1
cal) albo uwiezi¢ do 2 mokre istoty rozmiaru cztowieka w lodzie lodzie o grubosci 12 cm (5 cali). Mozesz zamrozi¢ wiekszg ilosS¢ lub wieksze istoty,
ale zmniejszy to odpowiednio grubosc¢ lodu na nich a musi byc ona réwna. Istoty mogg unikng¢ uwiezienia testem Refleksu ST 16, jezeli go zdadzg
sg jedynie Oplgtane (entangled, potowa Predkosci, -4 do Zrecznosci, -2 do ataku) na 1 ture. Nie zdany test sprawia, ze nie mogag sie ruszac i jedyng
akcje fizyczng jakg mogg wykonac jest test Sity lub Uwalniania sie jako akcja catorundowa przeciwko ST (15 + grubosc¢ lodu). Zadanie lodowu
obrazen réwniez je uwolni, ale wymaga zadania 3 obrazen per cal. Na da sie uzywac¢ magii bezposrednio na istocie uwiezionej bez zniczenia lodu, a
préba zadania jej obrazen atakiem najpierw niszczy l6d zanim pozostate obrazenia sg jej zadane. Zamrozenia mozna uzyc rowniez do stworzenia
Sliskiego lodu na mokrej powierzchni ktéra wymaga testu Akrobatyki ST 15 aby poruszac sie po niej z wiecej niz potowg Predkoséi, niezdany test
oznacza przewrocenie. Bieganie lub szarzowanie po takiej powierzchni wymaga testu Akrobatyki ST 20, zdany test pozwala pokonac¢ wieksza niz

normalnie odlegto$¢ a niezdany oznacza przewrocenie sie i zakonczenie ruchu

Wir: wymaga koncentracji, mozesz stworzy¢ wir wodny o maksymalnej wysokosci 6 metrow i szerokosci 3 metréw od goéry i 1.5 metra od dotu.
Wszelkie istoty ktére wejdg w jego obszar muszg zdaé test Refleksu ST 16 albo otrzymajg k8+2 obrazen obuchowych. Przy nie zdanym rzucie
muszg go ponowic albo zostang wciggniete w srodek wiru. Bedgc w sercu wiru bedg automatycznie otrzymywac te obrazenia i nie beda mogty sie
ruszy¢ w danej turze bez zdanego testu Refleksu. Wir nie moze zawiera¢ w sobie wiecej istot niz wynosi jego objetos¢. Mozesz przesung¢ Wir o do
9 metrow w ramach akcji koncentraciji, jezeli wydano punkt mocy aby utrzymat sie bez koncentracji to moze sie on poruszac co ture zgodnie z
prostym schematem, ktéry mozesz zmieni€ jako akcja ruchu. Istoty ktore zostaty ztapane przez wir zostajg przesuniete wraz z nim

Fala: mozesz wywotg¢ potezng fale w dowolnym punkcie w zasiegu 10 metréw. Fala domys$inie ma szerokos¢ 1.5 metra i przejdzie na odlegto$é 12
metrow, cho¢ poza wodg dotrze jedynie do 6 metrow (chyba, ze uzyta ze Stworzeniem wodem, wtedy moze po lgdzie przejsc te 12 metrow).
Zmniejszenie odlegtosci jakg pokona o potowe zwieksza jej szerkos¢ dwukrotnie. Wszelkie istoty w obrzarze przez ktore przejdzie Fala sg poddane
testowy Odepchniecig (Bull rush) +9 przeciwko ich CMD. Jezeli test sie powiedzie i zostang przesunieci przynajmniej jedng kratke na lgdzie to

muszg zdac test Refleksu ST 16 albo zostang dodatkowo przewrdceni.

Stworzenie wody: mozesz wydac punkt mocy aby stworzy¢ wode moggca zapetni¢ 2 kratki majgce po 1.5 metra szeSciennego. Uzycie razem z

Falg lub Wirem pozwala uzywac je na lagdzie, a z Zamrozeniem pozwala np. tworzy¢ lodowe Sciany

Mgta: wymaga koncentracji i obecnosci przynajmniej metra szesciennego wody. Stworzy obszar mgty o promieniu 6 metréw, w ktérym widocznosé
wynosi jedynie 1.5 metra (a na te 1.5 metra daje szanse 20% na nietrafienie). Nie da sie stworzy¢ mgty pod woda. Sredniej sity wiatr jg bardzo
szybko rozwieje, a silny uniemozliwia stworzenie mgty. Mozesz doda¢ do mgty jeden z nastepujgcych efektow przy tworzeniu:

- Ostrza: kazda istota lub przedmiot poruszajgcy sie przez Mgte musi zdac¢ test Refleksu ST 16 albo otrzyma 1k6+2 obrazen za kazdg pokonang

kratke mgty

- Gestosé: mgta jest tak gesta, ze poruszanie sie przez nig jest utrudnione. Zmniejsza Predko$¢ istot o potowe i uniemozliwia wykonanie kroku 5
stopowego (5-feet step). Wszelkie ataki bronig wykonanie w lub przez mgte otrzymujg kare -1 do trafienia i obrazen. Obrazenia od upadku we mgle

sg zmniejszone o k6 (czyli upadek jest liczony jako 3 metry mniejszy)

- Gryzacy dym: mgta moze by¢ stworzona z ognia a nie z wody co wymusza wykonanie testu Wytrzymatosci ST 16 przez wszystkie istoty ktore sie
W hiej znajdg albo zostang oslepione na minute. Dodatkowo istoty w niej otrzymuja kare -2 do trafienia i percepciji tak dtugo jak sg w srodku i przez
jedng ture po opuszczeniu mgty. Istoty widzg przez ogien lub dym nie otrzymujg tej kary ani nie mogg oslepngc¢ z tego powodu

- Burza Piaskowa: zamiast wody, wymagany jest luzny piach lub ziemia. Mgta dziata tak jak Wir na ziemi, czyli moze zada¢ obrazenia i uwiezi¢ w
sobie istoty, cho¢ nie mozna jej przesungc. Istoty wyczuwajgce wibracje w gruncie mogg uzyc¢ tego zmystu aby zignorowac¢ ograniczenie

widocznosci mgty

Manipulacja Ognia

Wpltyw na Ogien: wymaga koncentracji, mozesz zmniejszy¢ lub zwiekszy¢
dowolny istniejgcy ogien o do 2 rozmiaréw. Zmniejszenie rozmiaru do mniej niz
zapatki gasi go. Efekt jest tymczasowy i ogien wrdci do normalnego rozmiaru po
zakonczeniu koncentracji, ale w tym czasie zadaje obrazenia i zuzywa paliwo
zgodnei z nowym rozmiarem co moze mieC wptyw na trudnos¢ ugaszenia go lub
deficyt paliwa potem. Jezeli efekt jest magiczny lub przez kogo$/co$ kontrolowany
a ty prébujesz mu sie przeciwstawi¢ wykonywany jest test k20+4. Istoty ktore z
powodu zmiany rozmiaru ognia miatyby sie w nim znalez¢ majg prawo do testu
Refleksu ST 16 aby zmniejszy¢ obrazenia o potowe. Zwykle ptongca istota jest
traktowana jako odpowiednik pochodni, wiec mozesz jg ugasic¢ tg umiejetnoscia,
ale alternatywnie mozesz dac jej bonus lub kare +2/-2 do testow ugaszenia ognia
wraz z wptynieciem na rozmiar ognia na niej (np. mozesz go wzmocnic z k6 do
3d6 oraz dac¢ kare -2 do testow zgaszenia go)

Stworzenie ognia: wymaga koncentracji, mozesz w jednej kratce w zasiegu
stworzy¢ ogien nie wymagajacy paliwa (choc¢ jak co$ od niego zacznie ptongc to
nie jest to oparte o twojg koncentracje). Cel znajdujgcy sie w obszarze musi zdaé
test Refleksu ST 16 aby nie zaczg¢ sie pali¢. Zdany test unika podpalenia i
zmniejsza obrazenia od ognia o potowe. Mozesz stworzy¢ ogien dowolnego
rozmiaru od zapatki (1 punkt obrazen) przez pochodnie (1k3), mate ognisko (1k6)
po duze ognisko (2d6). Bez wydania dodatkowego punktu mocy mozesz od razu
uzy¢ Wptywu na Ogien aby zwiekszy¢ go do odpowiednika pieca kowalskiego
(3d6) lub wielkiego stosu (4d6, ale wtedy zajmuje 2x2 kratki, czyli ma 3x3 metry)

Przesuniecie Ognia: wymaga koncentracji, moze by¢ potgczone z Wptywem na
Ogien jezeli nie wymagat on stworzenia lub ze Stworzeniem jezeli nie zostato ono
wzmocnione Wptywem. Pozwala przesuna¢ manipulowany ogien o do 50ft w
dowolng strone. Ogien ptonie nawet jezeli nie ma paliwa tak dtugo jak utrzymujesz
ten efekt, ale zgasnie jezeli znajdzie sie w miejscu bez paliwa kiedy przestaniesz
sie na tym koncentrowac. Jezeli wydates punkt mocy aby Wptyw na ogien
utrzymat sie bez koncentracji to mozesz przesunac taki ogien jako akcja ruchu.
Kiedy przesuniety ogien porusza sie do lub przez przestrzen istoty moze ona zdac
test Refleks ST 16 aby nie zaczgc sie pali¢ i otrzymac jedynie potowe obrazen
wynikajgcych z rozmiaru ognia. Istota moze by¢ ofiarg tego ognia tylko raz na ture
nie wazne jak wiele razy znajdzie sie w jego obszarze.

Manipulacja lawy: za cene dodatkowego punktu mocy mozesz uzyc tej
zdolnosci jak Wiru lub Zamrozenia z Manipulacji Wody na lawie. Zamrozona
lawa, czyli obsydian, wymaga zadania tyle samo obrazen do roztrzaskania, ale
ma Twardos¢ 5, czyli ignoruje pierwsze 5 punktow obrazen od kazdego ataku.
Obsydian nie zadaje obrazenh uwiezionej w nigj istocie

Manipulacja Ziemi

Zakopanie: wymaga koncentracji, mozesz na piaszczystym obszarze o promieniu 6 metrow w
zasiegu 45 metréw wymusic od kazdej istoty zdawanie testow Refleksu ST 16 albo nie bedag
mogli sie przemieszczac z danego pola. Jezeli utkng, mogg wyzwoli¢ sie testem Sity lub
Wyrywania sie ST16, ale ST rosnie co ture o 1. Obszar efektu liczy sie tez jako trudny teren.
Jezeli ktos kto utknat zostanie przewrocony to zacznie sie dusic i tong€ w piasku

Wstrzas: mozesz wydaé punkt mocy aby wywota¢ wstrzgs w obszarze o promieniu 6 metrow.
Wszystkie istoty w obszarze muszg zdac test Refleksu ST 16 albo zostang przewrbcone

Rozdrobnienie: mozesz wydaé punkt mocy aby stworzy¢ dosc¢ piachu lub luznej ziemi aby
pokry¢ obszar o promieniu 4.5 metra. Alternatywnie mozesz nie wydawac¢ punktu mocy ale wtedy
efektem jest uszkodzenie kamiennych powiechrzni lub gruntu aby stworzy¢ ten zwir lub piach - w
ten sposob niszczysz wierzchnie 5 cm danej powierzchni. Wielokrotne uzycie w odpowiednich
punktach nosnych moze prowadzi¢ do zawalenia sie kamiennych konstrukciji lub budowli

Ksztattowanie: mozesz wydac punkt mocy aby zmienic¢ ziemistg lub kamienng powierzchnie o
promieniu 4.5 metréow. Mozesz podnies¢ lub obnizy¢ tereon o0 4.5 metra, ale sg to bardzo
niedoktadne zmiany z doktadnoscig do 1.5 metra rozmiaru tworzonego ksztattu. Zmiana jest na
tyle spokojna, ze nie moze przewroci¢ lub uszkodzi€ istot znajdujgcych sie w obszarze. Wspiecie

sie na tak stworzong bariere to zwykle test Wspinaczki ST 15

Manipulacja Powietrza

Podmuch: wymaga koncentracji, wybrana istota otrzymuje bonus +3 przeciwko gorgcym temperaturom, trujgcym chmurom czy
gazom lub truciznom

Silny wiatr: wymaga koncentracji, tworzysz wiejgcg od ciebie linie wiatru o szerokosci 1.5 metra i dtugosci 10 metrow. Istoty Mate
musza wykonacd test Sity ST 10 aby poruszac sie pod wiatr, zas mniejsze istoty muszg zdac test Sily aby nie zostaty zdmuchniete,

CO je przesunie, przewroci i zada obrazenia. Ataki zasiegowe i testy Latania w tym obszarze majg kare -4. Zaleznie od kierunku juz
istniejgcego ruchu powietrza efekt moze byc¢ inny (ostabi¢ przeciwny wiatr lub wzmocni¢ wiejgcy w te samg strone)

Oczyszczenie powietrza: wymaga koncentracji, mozesz zamieni¢ obszar zanieczyszczonego powietrza lub niezdatnego do
oddychania gazu Ibu dymu o promieniu 3 metréow w czyste powietrze. Nie wptynie to na magiczne gazy lub chmury.

Stworzenia powietrza: wydajgc punkt mocy mozesz stworzy¢ pewng ilos¢ zwykitego powietrza ktéra zapetni 2 wybrane kratki
(czyli kazda to 1.5 metra szeSciennego powietrza). Wypchnie to gazy lub ptyny znajdujace sie w tym obszarze, ale potem zacznie
sie zachowywac jak zwykte powietrze (np. pod wodg wielki bgbel powietrza zacznie sie unosi¢ ku powierzchni)

Powietrzny Gejzer: jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ pod wybrang istotg o0 maksymalnym rozmiarze Wielkim (czyli np.
stonia) stworzycC krotkotrwaty strumien silnego powietrza. Jezeli nie zda ona testu Refleksu ST 16 to zostanie wystrzelona 25 ft
(niecate 8 metréw) prosto w gore. Jezeli napotka jakas przeszkodg to za kazde 10ft ktdére zostato tak zablokowane otrzyma k6
obrazen. Po osiggnieciu maksymalnej wysokosci istota spada otrzymujgc zwykte obrazenia od upadku zaleznie od odlegtosci i
powierzchni w ktorg uderzy.




