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. ¢ Umiejetnoéci § 0 b
Punkty zycia |- & """""""""" Znane jezyki: Handlowy, Giganci
. C Wyczucie pobudek |- JestesS odporna na zimne temperatury (do -45 stopni Celsjusza)
Imqatywa] ------ +1
B Nie otrzymujesz kary -4 do trafienia atakami zasiegowymi przeciwko celom walczgcym wrecz
Predkosc J--| 30 ft / 6 kratek - Promien Lodu i Chtodu - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ 2 promienie celujgce w Dotykowg Klase Pancerza jednego lub dwéch

réznych celow w zasiegu 10 metréw od ciebie i maksymalnie 10 metréw od siebie.

- Przy trafieniu kazdy promien zadaje 2k6+4 punkty obrazen od zimna oraz zmniejszy jego predkosc¢ o 5ft/1 kratke na 1 runde.

- W swojej turze trafiony cel nie moze tez wykonac 5ft-step (kroku pieciostopowego)

- Trafiony cel musi zdac¢ rzut obronny Wytrzymatosci ST 16 albo otrzyma kare -1 do Klasy Pancerza, CMD, testow trafienia oraz Refleksu do
konca swojej najblizszej tury. W swojej turze bedzie mogt wykonac, zamiast obu, tylko albo akcje ruchu albo standardowg

v

Kunszt magiczny |-

Zastraszanie

Pietno - jako akcja standardowa mozesz sprébowac¢ dotkng¢ znajdujgcy sie obok cel (co wymaga udanego testu trafienia przeciwko jego
Dotykowej Klasie Pancerza). Przy udanym trafieniu musisz on zdac¢ test Wytrzymatosci ST 15 albo w dotknietym miejscu pojawi sie, wedle
Twojej woli, Twoja osobista runa lub napis do 6 znakéw. Zada mu to 2k6 punktéw obrazen. Pietno mozna zdrapac (wymaga to zadania k6
obrazen) ale jako pomniejsza klgtwa bedzie wracac¢ przy zaleczeniu obrazeh przez 4 dni

14 [ +2 Przetrwanie |--————---—"—-

Wiedza (arkana) |=="

Wiedza (pozostate) Wzmochnienie Zimna - jako akcja btyskawiczna mozesz wzmocni¢ zaklecie Promienia lub Pietha w ramach ich uzycia aby zadaty o 2k4+4

— obrazenh wiece.
18 | +4 Wycena |- - Dodatkowo ST Pietna rosnie o 1 oraz wywotuje to wtedy ono same dodatkowe efekty co Promien
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA Magiczne sztuczki - mozesz do woli uzywac réznorodnych prostych magicznych sztuczek jak manipulacja czystosci, koloru, temperatury
¢ Klasa pancerza $ ¢ Rzuty obronne § przedmiotow lub tworzenie drobnych iluzji
"""""""""""" Wykrycie magii - jako akcja standardowa mozesz zaczac¢ analizowa¢ aury magiczne w zasiegu 9 metréw, ale zwykle wymaga to kilku rund
Refleks I ----- +4 koncentracji aby je doktadniej zbadac a nie tylko wykry¢
Wytrzymatosc |- +2 Hipotermia - jako akcja standardowa mozesz skupic¢ sie na istocie w zasiegu 9 metréw aby wymusic¢ od niej rzut obronny Sity Woli ST 14.
. . Jezeli go nie zda to otrzyma k4 Sttuczen (obrazeh nie majgcych zabic, tatwiejszych do wyleczenia) oraz zasnie na 2 tury. Zadanie jej obrazen
Sita Woli J---- +6 rozbudzi jg. Zdolnosci mozna uzyc tylko raz na dobe na danym celu, niezaleznie od wyniku rzutu obronnego
[Dodatkowo: +2 Ulga - jako akcja standardowa mozesz wskaza¢ wykrwawiajgca sie istote w zasiegu 10 metrow i jg ustabilizowaé
przeciwko iluzjom Zimna Furia - na poczatku swojej tury mozesz obnizyé swojg Klase Pancerza o 2 aby otrzymaé 5 tymczasowych Punktéow Zycia ktore

znikng na poczatku twojej nastepnej tury

g

o Bezlitosna - nie wywotujesz atakéw okazyjnych wykonujgc Coup de Grace (dobicie zadajgce automatycznie obrazenia krytyczne) oraz
¢ Manewry § ) g . . .
VVVVVVVVVVVVV mozesz to zrobi¢ jako akcja standardowa (zamiast catorundowej)
(o - Wada charakteru: kiedy w zasiegu 9 metréw od ciebie znajdujg sie bezbronni lub umierajacy wrogowie otrzymujesz kare -2 do trafienia
CMB przeciwko wrogom ktérzy nie sg bezbronni lub umierajgcy
CMD J-— (1 Zadziora - potrafisz walczy¢ bez broni na tyle sprawnie, ze nie wywotuje to atakéw okazyjnych

- jako akcje ruchu mozesz przyjg¢ postawe obronng aby nastepny udany atak wrecz przeciwko tobie zadat o k4 punktow obrazen mniej
- jako akcja ruchu mozesz sprébowac podcigé/przewrdcic kogos stojgcego obok bez wywotywania atakdbw okazyjnych poprzez wykonanie
testu CMB przeciwko CMD wroga
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¢t Magia $

Godzina medytacji pozwala Ci na zgromadzenie magii na bardziej skomplikowane efekty, ktérych uzycie wymaga nie noszenie pancerza oraz skomplikowana gestykulacje oraz inwokacje.
Po odpoczynku mozesz odnowi¢ Twojg pule punktéw mocy: 7 punktdéw na dzien

Lodowa Zbroja - jako akcja standardowa mozesz wydac punkt mocy i dotkng¢ istote i zwiekszy¢ jej Zwyklg i Zaskoczong Klase Pancerza o 3 (jako odpowiednik pancerza, istota otrzyma lepszg warto$¢
pomiedzy tym a zwyktym pancerzem) lub o 1 (jako odpowiednik tarczy) na 2 godziny. Istota moze by¢ celem obu wersji tego efektu

Odbicie Magii - jako akcja standardowa mozesz wyda¢ punkt mocy i dotkngé istote aby na 2 godziny sprawi¢, ze wszelkie promienie lub pociski magiczne majgce jg trafi¢ majg 20% szans zamiast tego odbi¢
sie i uzywajgc tego samego wyniku testu trafienia trafi¢ ich autora
- Ochrona nie zadziata przy pociskach automatycznie trafiajgcych lub przy naturalnym 20 na rzucie na trafienie

Odpornosc¢ Zywiolowa - jako akcja standardowa mozesz wydac punkt mocy i dotkngc€ istote aby na 2 godziny sprawi€, ze obrazenia od ognia / zimna / elektrycznosci / kwasu (wybrane przy rzuceniu czaru)
zadajg jej 0 12 punktdw obrazen mniej za kazdym razem

Glif - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ w miejscu gdzie stoisz glif bedzie oddziatywat na istoty w zasiegu 16 metréw (55ft). Glif utrzyma sie tak diugo jak go podtrzymasz koncentracjg (jako akcja
standardowa co ture) lub 2 minuty jezeli wydasz punkt mocy. Glif jest nieruchomy po stworzeniu.

Znasz dwa ich rodzaje:

- Wrogi: glif zadaje punkt obrazen od ognia / zimna / elektrycznosci / kwasu (wybrane przy rzuceniu czaru) wszystkim Twoim wrogom w momencie stworzenia, kiedy wejdg w jego obszar dziatania i na koniec
kazdej twojej kolejnej tury

- Wsparcia: ty i twoi sprzymierzency otrzymujecie bonus +2 do obrazen wszelkg bronig lub magicznymi promieniami

Duch Wojonika - jako akcja standardowa mozesz wydac punkt mocy aby dac¢ Tobie i Twoim sprzymierzenncom w zasiegu 9 metréw przez najblizsze 2 godziny mozliwosS¢ obrony przez obrazeniami. 6 razy kiedy

mieliby otrzymac obrazenia z dowolnego zrédta mogg wykorzystac ten efekt aby je zmniejszy¢ o 4, do minimum 1.

Stowo Mocy: jako akcja standardowa mozesz wypowiedzie¢ stowo ktére wptynie na Ciebie lub istote w zasiegu 9 metrow.

- “Ochrony”: musisz wyda¢ punkt mocy i wybraé albo dobre albo chaotyczne istoty. Cel otrzymuje bonus +1 do ataku, Klasy Pancerza i Rzutéw Obronnych przeciwko tym istotom oraz jest odporny na nowe
efekty mentalnej dominacji z ich strony lub moze wykona¢ dodatkowy rzut obronny przeciwko aktualnym efektom z takiego zrodta. Stowo utrzyma moc przez 2 minuty.

- “Prawdy”’: cel musi zda¢ rzut obronny Sity Woli ST 15 albo przez 2 minuty nie moze Swiadomie powiedzie¢ nieprawdy. Cel jest Swiadomy bycia pod tym efektem i moze udziela¢ wymijajgcych odpowiedzi albo
milcze¢. Wiesz czy cel opart sie efektowi czy nie. Efekt utrzyma sie tak dtugo jak bedziesz go podtrzymywat koncentracjg lub 2 minuty jezeli wydasz punkt mocy.
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Predkosc latania |--—-| 40 ft / 8 kratek / Srednia manewrowoéé] ¢ Umiejetnosci $
‘ .
¢ Klasa pancerza $ e Wyczucie pobudek . . . _ _
Punkty zycia 15 Posiadasz chowanca - magiczne zwierze niezbedne

Ukrywanie sig | ==~ do odzyskiwania punktéw mocy wiec warto go
pilnowac jak oka w gtowie

Dyplomacja |-

Masz z nim wiez empatyczng - potraficie wysytaé
sobie emocje lub proste przekazy na odlegtos¢ 1.5 km

Percepcja |-

Predkos¢ |--| 10 ft / 2 kratki

Kunszt magiczny | =" Twoim towarzyszem jest biaty kruk o imieniu Fidelis,

1} Rzuty obronne 4; ‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ Zastraszanie | =" kt(’?ra_jeSt mezwykle C?h’del:]a ilwredna oo pewr)ie _Wiele
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv ¢ Manewry $ mowi o tajemniczej sile ktora jg przystata do ciebie.
Refleks |----- sl =T Widzi w kiepskim swietle 2x lepiej niz zwykty cztowiek

CMB || +1 Medycyna |- _ —- —
Wytrzymatosé | -|+1]  renmmnannn Sama jest odporna w sporej mierze na chtéd i zimno -
{ Ofensywa 3 CMD | Przetrwanie | """ efekty zadajgce tego typu obrazenia zadajg za kazdym
Sita Woli |-—- +9 VAVAVAVAVXVAVAV razem o 10 mniej do minimum 0. Tak dtugo jak

Wiedza (arkana) |- znajduje sie w zasiegu 1.5 metra od ciebie

otrzymujesz bonus +2 do Percepcji, Wyczucia
pobudek i bonus +1 do obrazen lodowymi zakleciami.
Sama potrafi uzywac stabszej wersji Promienia, ale to
moze Sciggngc¢ na nig uwage przeciwnikow.

Promieniem] Wiedza (pozostate)

--------- T ]

Obrazenia | -] jedno st’ruczenie] Obrazenia |-——| k4+1 od zimna]

Wycena |-

Latanie |———-




