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[Inicjatywa] ------ +5 ' .
Wyczucie pobudek |

Ukrywanie sie

Predkosc |--120 ft / 4 kratki

Dyplomacja |- -

Percepcja |-

Wspinaczka |--

Kunszt magiczny

Akrobatyka |-
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Kieszonkowstwo |~

Zastraszanie |-

Wiedza (arkana)
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Kazdego dnia po odpoczynku dostajesz 8 punktdw mocy na dany dzien

Twoja magia nie wymaga gestykulacji lub inkantacji, a jedynie skupienia, cho¢ nadal
wywotuje ataki okazyjne od istot znajdujgcych sie obok ciebie

Wzmocnhnienie - mozesz wydaé punkt mocy i dotkng¢ siebie lub chetng istote aby byta ona
wzmochiona na nastepujgcy sposob tak dtugo jak znajduje sie w ciemnosci lub potmroku.

- Ciemnowidzenie: przez 4 godziny istota widzi w ciemnosci na odlegtos¢ 18 metréw lub o dodatkowe
9 metrow jezeli juz posiada takg zdolnosc¢

- Pozarcie Cieni: przez 4 minuty cel bedgcy w zacienionym miejscu odzyskuje Punkt Zycia na runde
(czyli do 40 Punktow Zycia w 4 minuty)

- Krok przez Cien: przez 4 godziny cel uzyskuje mozliwo$¢ przeniesienia sie jako akcja ruchu
pomiedzy dowolnymi dwoma punktami oddalonymi o0 maksimum 9 metréw tak dtugo jak oba sg w
ciemnosci lub kiepskim Swietle. Dla ciebie ten efekt jest zawsze aktywny za darmo.

—

Kiab lub Plama Ciemnosci - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ efekt ciemnosci o promieniu
6 metrow w zasiegu 42 metrow.

- Obszar jest nieruchomy po stworzenia i rozchodzi sie od wybranego puntu, bez przenikania przez
sciany lub przeszkody

- Jezeli ma to by¢ Kitgb Ciemnosci to wypatenia ona wybrang przestrzen i sprawia ze silne Swiatto (np.
stoneczne) staje sie stabe. Normalne i stabe oswietlenie staje sie ciemnoscig w ktorej widzg tylko istoty
widzgce w ciemnosci. Niemagiczne zrodta normalnego Swiata (np. pochodnie lub latarnie) rozswietlajg
tylko obszar bezposrednio obok nich jako stabe o$wietlenie. Magiczne efekty swietine mogg
uniemozliwi¢ stowrzenie Ktebu ciemnosci lub go zniwelowa¢ w swoim obszarze dzialania (efey
przeciwstawnych rzutéw przy konflikcie)

- Plama Ciemnosci tworzy tworzy jedynie magiczng powktoke na powierzchniach w obszarze dziatania i
nie wyptywa na poziom oswietlenia lub zrédta swiatta, cho¢ nadal magiczne swiatto moze jg rozproszy¢
- Bedzie on trwat tak dtugo jak go podtrzymasz koncentracjg jako akcja sntadardowa co ture + jeszcze
jedng ture przestaniesz, chyba ze wydasz punkt mocy aby sam utrzymat sie przez 4 minuty.

- Przy tworzeniu Kiebu lub Plamy mozesz dodatkowo wybra¢ jedng ceche ktéra dziata na wszystkie
istoty w obszarze Ktebu lub dotykajace powierzchnie Plamy:

- Gloéd: kazda istota w obszarze ciemnosci w momencie tworzenia, lub te wchodzace w jej obszar
pozniej, muszg zdac test Wytrzymatosci ST 16 albo stracg 1 punkt Kondycji. Na koniec kazdej twojej
nastepnej tury istoty znajdujgce sie w obszarze ciemnosci muszg znowu wykonac test Wytrzymatosci
albo stracg kolejny punty Kondycji. Istota moze straci¢ tylko jeden punkt Kondycji z tego powodu w
trakcie rundy, nawet jezeli wchodzi/wychodzi z obszaru Ciemnosci wiele razy. Utrata Kondycji wptywa
na testy Wytrzymatoéci oraz ilo$¢ Punktéw Zycia.

- Letargia: wymaga wydania dodatkowego punktu mocy. W momencie pierwszego kontaktu z
Ciemnoscig istoty muszg zdac test Sity Woli ST 16 albo stang sie staniajgce (staggered, w swoje turze
majg tylko akcje ruchu lub standardowg), co moze oznaczacé ze stracg reszte swojej tury jezeli weszty w
Ciemos¢ w ramach swojej akcji. Na poczatku kazdej twojej nastepnej tury istoty staniajgce sie i ciggle w
obszarze Ciemnosci muszg zdac kolejny test Sity Woli albo zasng na 4 rundy albo do momentu
opuszczenia ciemnosci. Zdany dowolny test uodparnia istote przeciwko temu konkretnemu
przypadkowi Ciemnosci i usuwa dotychczasowe kary. Ofiara na ktérg CiemnosS¢ zadziatata nawet jezeli
opusci jej obszar (i dzieki temu pozbedzie sie efektow) znowu musi wykonywac testy Sity Woli jezeli
ponownie znajdzie sie w jej obszarze

- Podstepnosc¢: raz na ture jako akcja darmowa mozesz wykonac test Kieszonkowstwa (przeciwko
ST 20, ale cel moze nie zauwazy tej proby, cel nie moze by¢ swiadom twojej obecnosci lub widziec tej
zdolnosci w akcji wczesniegj) lub Kradziezy (z bonusem +8 przeciwko CMD celu, cel jest zawsze
Swiadomy, nadal nie moze by¢ to co$ co trzyma w reku) przeciwko dowolnej istocie w obszarze
Ciemnosci. Skradziony przedmiot pojawia sie obok ciebie lub w tapce. Alternatywnie mozesz sprawi¢
aby dowolny nie trzymany/noszony przez inng istote przedmiot pojawit sie w twoich tpakch lub obok
ciebie bez wykonania testu. W obu przypadkach nie mozesz tego uzyc¢ przeciwko obiektom ciezszym
niz 9 kg.
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Znane jezyki: Handlowy, Aklo, Sylvan, Shae

Cienista wiewiorka - potrafisz mowic. Jestes malutkim
zwierzeciem (cho¢ duzym jak na wiewidrke) co oznacza, ze
zwykle musisz wejs¢ w czyjgs kratke aby moc cos zrobic
lub go dotknac.

- W kiepskim swietle widzisz 2x lepiej niz zwykly cziowiek,
a w ciemnosci widzisz bez problemow na odlegtos¢ 18
metrow

- Potrafisz sie Swietnie wspina¢ ze swojg normalng
Predkoscig i zawsze mozesz “wzig¢ 10" na testy
WspinaczKi
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Manipulacja - jak akcja catorundowa mozesz sprobowac
zaszkodzic€ iluzjami lub cieniami celowi w zasiegu 42
metrow. Wymaga to wykonania zasiegowego dotykowego
ataku z tgcznym bonusem +9, co wywotuje ataki okazyjne.
Przy trafieniu zadaje mu to 2k8 obrazen i na minute daje
niekumulujgca sie kare -1 do testow Sity Woli przeciwko
twoim zdonlosciom. 6 razy dziennie mozesz zrobic to jako
akcja standardowa.

Cien - jako akcja btyskawiczna mozesz animowac twoj
cien jako dodatkowg konczyne/bron. Wyglada to niezwykle
nienaturalnie (i wymaga aby twoj cien byt widoczny), ale
posiada on wtedy zasieg 5ft / 1 kratki (jak bro wrecz w
rekach cztowieka). Mozesz tez uzywac go do zrobienia
dowolnej rzeczy wymagajgcej jednej sprawnej dtoni. Cien
jest animowany az do momentu kiedy anulujesz ten efekt
akcjg darmowa lub znajdziesz sie w miescu tak
oswietlonym, ze nie ma tam cieni.

- W momencie trafienia wroga mozesz jako akcja
btyskawiczna uzy¢ na nim Cienistego Czychacza

- Twoje CMB rosnie o 7 przy uzywaniu cienia do
wykonywania Manewrow (np. Rozbrajania lub
Przewracania), cho¢ nadal wywotuje to ataki okazyjne.
Cien nie moze byc uszkodzony lub atakowany jako
oddzielna istota.

Precyzja - kiedy wykonujesz test Percepciji (np. jako akcja
ruchu w walce) jestes duzo precyzyjniejszy w ocenie np.
ilosci, predkosci, odlegtosci, wagi.

- Przy zdanym tescie Percepcji jestes w stanie jednym
rzutem oka ocenic iloS¢ obszerwowanych przedmiotow/istot
albo doktadny ciezar trzymanego przedmiotu.

- Przebicie ST Percepcji 0 5 pozwala np. ocenic ilos§¢ os6b
z dzwieku krokéw, dystans od zrodta dzwieku itd.

- Jako akcja standardowa mozesz bardzo uwaznie
obserwowac jedng istote co sprawia, ze przy nastepnym
tescie ataku w ciggu minuty wykonujesz dwa rzuty |
wybierasz lepszy z nich. W danej chwili mozesz
obserwowac tylko jeden cel w ten sposéb.

Cienisty Czychacz - jako akcja standardowa mozesz
wydac punkt mocy aby stworzyc cienistg kopie istoty w
zasiegu 42 metréw. Moze sie ona oprzeé testem Sity Woli
106.

- Efektem bedzie pojawienie sie obok jawnie iluzorycznej
kopii wykonanej z cienia celu (ktory nie posiada cienia w
trakcie istnienia kopii). Posiada ona wszystkie Cechy i atuty
oryginatu, cho¢ nie zdolnosci klasowe lub magiczne. Ma
jedynie 8 punktow Zycia. Jest uzbrojona w niemagiczne
kopie ekwipunktu oryginatu (cho¢ przedmioty alchemiczne
nie funkcjonujg) i utrzyma sie przez 40 minut lub do
zniszczenia lub oddalenia o wiecej niz 42 metry od
oryginatu.

- Kopia jest Ci w petni lojalna i stucha sie twoch rozkazow.
W ramach swojej tury moze wykorzystac Umiejetnosci
oryginatu lub jako akcja standardowa wykonac¢ atak tak jak
oryginat (ale bez umagicznienia broni i bez zdolnosci
klasowych) ktéry zada potowe obrazen jakie zadatby
oryginat. Kopia zagraza i moze wykonywac ataki okazyjne
zgodnie z posiadanym ekwipunkiem lub atakimi naturalnymi
- Kopie nia moze wykonywac czesci Manewrow (jak
Zapasy) ktore nie sg odpowiednikiem ataku (np. moze
Rozbrajac)

- Jezeli kopia zostanie zniszczona lub oddali sie za bardzo
to cien wraca z hukiem do oryginatu co ogtusza go na 1 ture
(nie moze wykonywac wtedy zadnych akcji i upuszcza to co
trzyma w reku). Zaréwno kopia jak i oryginat mogg jako
akcja ruchu rozwiac ten efekt aby cien bezpiecznie wrdcit do
oryginatu bez ogtuszania

- Nie wazne w jakich okolicznosciach, kiedy cien wraca do
oryginatu ten dowiaduje sie o wszystkim co kopia zrobita lub
zaobserwowata




