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Refleks ' _____ +2 CMB J=-=mmmm . mozesz dowolnie zadawac wtedy normalne obrazenia albo Sttuczenia
— 15 / 19 przeciwko .-jako.a.kcjal ruchu mong; .przesur!aé .sie do po’fowy Prgglkpéci I wykonac atak dotykowy Wrecz przeciwko
Wytrzymatosc |-| +5 —| Popchnieciu i jednej istocie aby zada}c jej 3 ob_razenla obug:howe'| dac jej .kare -2 do CMD do konca Twojej ngste;)_nej tury.
) ) Przewréceniu Do tego czasu nie moze ona tez wykonywac atakow okazyjnych sprowokowanych Manewrami. Mozesz tego
Sita Woli |- +9l UIEEWIVREITY A : , ) .
A ataku uzywac zamiast zwyktego w szarzy.

Znane jezyki: Handlowy, Krasnoludzki

Twardy krasnolud: widzisz w ciemno$ci na odlegto$¢ 18 metrow

- Jestes dos¢ odporny na temperatury. Kazdy efekt ognia lub zimna zadaje Ci o 1 punkt obrazen mniej, a
temperature traktujesz jako 10 stopni nizszg/wyzszg zaleznie co bedzie lepsze.

- Efekty zadajgce obrazenia obuchowe lub sieczne zadajg Ci zawsze o punkt obrazen mniej

- Otrzymujesz bonus +2 do testéw Percepcji do zauwazenie nietypowych elementoéw kamiennych jak ukryte
drzwi czy putapki. W odlegtosci 3 metrow zawsze masz prawo do testu nawet jak nie szukasz aktywnie

- Otrzymujesz bonus +2 do testow Wyceny odnosnie klejnotow lub rzadkich metali

- Otrzymujesz bonus +1 do trafienia przeciwko orkom i goblinoidom

Mozesz w turze wykonac dwa ataki okazyjne zamiast zwykle tylko jednego

Obronca - kiedy znajdujacy sie obok Ciebie sprzymierzeniec ma by¢ celem ataku ktérego jestes Swiadom
(czyli nei jeste$ zaskoczony, oslepiony itd) mozesz jako akcja nagta da¢ mu bonus +1 do Klasy Pancerza, a
jezeli atak trafi mozesz przyjgc€ na siebie obrazenia z tego ataku. Mozesz tej zdolnosci uzy¢ jednoczesnie z

- Kiedy jestes$ celem efektu magicznego lub zaklecia ktore jest dostatecznie stabe (poziom czarujgcego
rowny lub mniejszy 3) mozesz je “zamrozi¢” co sprawi, ze zmanifestuje sie ono dopiero na koniec twoje;
nastepnej tury. Mozesz mie¢ w danej chwili “zamrozone” efekty magiczne z tgcznym poziomem czarujgcego

Tarczownik - kiedy uzywasz tarczy i Ty lub znajdujacy sie obok Ciebie sprzymierzeniec jestescie celem
ataku ktorego jestes Swiadom mozesz wydac atak okazyjny aby zwiekszy¢ Klase Pancerza ofiary o 2.
Mozesz tej zdolnosci uzy¢ jednoczesnie z Obronca.

Z Bara - potrafisz na tyle sprawnie walczy¢ bez broni, ze nie wywotujesz wtedy atakdéw okazyjnych oraz

D B & & 4

Krysztatlowe Wiezy - jako akcja standardowa wskazujesz kratke w zasiegu 10 metréw (35 ft) a istoty w niej sie znajdujgce muszg zdac test Refleksu ST 15 albo otrzymajg efekt zalezny od wybranego przez ciebie
w momencie tworzenia wariantu. Zdany test pozwala unikng¢ efektu i/lub zmniejsza obrazenia o potowe i zabezpiecza od innych konsekwencji
- dwa razy dziennie za darmo, a dalej za dodatkowy punkt mocy, mozesz wybra¢ dwa warianty i potgczy¢ je w ramach jednego zaklecia. Obrazenia dzielone sg po potowie pomiedzy typami, a efekty specjalne taczg

sie
- wydanie punktu mocy pozwala Ci zwiekszy¢ obrazenia z 2k4 do 4k4

- wydaje puntu mocy pozwala zwiekszy¢ pole efektu z jednej kratki do obszaru o promieniu 3 metrow (po dwie kratki w kazdg strone od punktu centralnego)

- Peta: cel zostaje Spetany (kara -2 do trafienia, -4 do Zrecznosci, Predko$¢ zmniejszona o potowe i nie moze ani biega¢ ani szarzowac) na 4 tury. Wydanie dodatkowego punktu mocy przed testem pozwoli
uniemozliwi¢ mu opuszczenie aktualnego obszaru. Cel moze sie w petni uwolnic¢ testem Uwalniania sie albo Sity przeciwko temu samemu ST jako akcja ruchu.

- Kolczatki: cel otrzymuje 2k4 obrazen siecznych i musi zda¢ kolejny test Refleksu ST 15 albo jego predkos¢ zostanie zmniejszona o potowe na 24 godziny albo do otrzymania opieki medycznej lub magicznego
leczenia. Obszar zaklecia przez minute (lub do zadania im 4 punktéw obrazen) pokryty jest ostrymi szpikulcami ktére mogg porani¢ stopy kazdej istocie ktéra na niego wejdzie z wiekszg niz potowg swojej Predkosci
(musi zda¢ wtedy test Refleksu albo otrzyma punkt obrazen i zmniejszenie Predkosci jak powyzej). Istoty muszg zdaé tylko jeden test na runde aby unikng¢ szpikulcow

- Drenowanie: cel otrzyma 2k4 Stuczen (obrazeh majgcych doprowadzi¢ do nieprzytomnosci a nie Smierci) i musi zda¢ test Wytrzymatosci ST 15 albo staci puntk mocy lub jego odpowiednik (zaklecia 1 lub 2 kregu)

a ty otrzymasz tymczasowy punkt mocy na 4 tury

Kotwica - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ wokot siebie aure o promieniu 12 metrow (40 ft), ktdérg potem musisz podtrzymywacé akcjg ruchu co ture chyba ze wydasz punkt mocy aby sama sie utrzymata 4
minuty. W obrebie aury kazda proba uzycia przywania istot, teleportacji lub podrdzy planarnej wymaga zdania przez autora testu k20+poziom istoty przeciwko ST 15 albo akcja zostanie zmarnowana
- jako akcja standardowa mozesz tez wydac¢ punkt mocy i dotkng¢ (co moze wymagac dotykowego ataku wrecz) istote z innego planu aby jg wygnac¢, czemu moze sie ona oprzec testem Sity Woli ST 16

Krysztatlowe Zapory - jako akcja standardowa mozesz umiesci¢ w zasiegu 10 metréw nieruchomg krysztatowg Sciane lub bariere.
Przy tworzeniu zatrzymujg sie na przeszkodach jak sciany i podtogi, wiec mozna nimi tylko wypetni¢ puste przestrzenie. Wystarczy,
ze ich punkt poczgtkowy bedzie w zasiegu.

- Sciana moze by¢ pod dowolnym katem. Sktada sie z od 1 do 5 elementéw o wielkosci 3x3 metry.

- Bariera to kula o promieniu od 1.5 do 10 metréow powstata wokét wybranego punktu

- Zapora musi by¢ utrzymywana koncentracjg jako akcjg ruchu lub standardowa co runde. Przy tworzeniu mozna wydac punkt mocy
aby sama utrzymata sie przez 5 rund.

- Zapory majg 10 Punktow Zycia i wszelkie ataki w kierunku istot po jej drugiej stronie musza sie przez nig przebi¢ - czyli zadaé
przynajmniej 10 punktéw obrazen. Mozna tez ja zniszczy¢ testem Sity ST 16 albo ciezarem wiekszym niz 1.5 tony. Zapora ma te
Punkty Zycia w dowolnym miejscu, raz przerwana znika catkowicie.

- Obrazenia obuchowe, ktute i sieczne zadawane Zaporze sg zmniejszane o 2 za kazdym razem. Jezeli wydasz w tym celu
dodatkowy punkt mocy przy jej tworzeniu wszelkie typy obrazenh sg zmniejszane o tgcznie 5

- Zapora podtrzymywana koncentracjg regeneruje Punkty Zycia do swojego maksimum 10 w rundzie podtrzymujgcego. Zapora
podtrzymana za pomocg punktdw mocy nie regeneruje sie sama.

- W ramach tworzenia mozesz wyda¢ punkt mocy aby Zapora miata 50 Punktéw Zycia i utrzymata do 3 ton oraz ST testu Sity wzrést
do 26, ale podtrzymywana koncentracjg nie bedzie sie regenerowata.

Selektywnos¢ - w ramach tworzenia Zapory mozesz wydac¢ punkt mocy aby zdecydowac czy jest ona “przenikalna”. Wybierasz
wtedy w stosunku do kazdego z nastepujgcych zakreséw czy mozna jg pokona¢ w obie, w zadng lub w jedng strone w dany sposob:
poruszanie sie / efekty obszarowe / ataki zasiegowe / ataki wrecz. Kiedy Zapora sie regeneruje mozesz zmieni¢ decyzje w kazdym
zakresie.

Matryca - w ramach tworzenia Krysztatowej Zaport mozesz zmanifestowa¢ chmure krysztatéw, glifow i magicznych réwnan. W
danej chwili mozesz miec tylko jedng Matryce, ale nie ma ona limitu uzy¢. Dzieki niej Zapora utrzma sie bez wydawania punktow
mocy 3 minuty (wszystkie inne aspekty ustalasz normalnie). Jako akcje ruchu mozesz przesungc takg Zapore o maksimum 6
metrow. Decydujesz wtedy czy ma ona taranowac przeszkody na swojej drodze aby je przesungc, jak manewr Przesuniecia z
bonusem +9 czy je zignorowac i “optywac’.

Energetyczna Zapora - w momencie tworzenia Zapory mozesz
zdecydowac, ze nie ma ona powstrzymywac efektow materialnych a
zamiast tego ttumic ktorys z zywiotow. Efekty zadajgce wybrany typ
obrazen sposrdd ognia, elektrycznosci, kwasu, zimna lub
hukowych/dzwieku w obszarze Zapory lub przez nig zadajg o 15 punktéw
obrazen mniej, do minimum 0.

Ochrona przed pociskami - w momencie tworzenia Zapory mozesz
zdecydowac, ze zamiast stac sie jednolitg Sciang mocy, ma ona odbijac i
spowalniac pociski. Wszlkie bronie zasiegowe, trzucane, spadajgce
kamienie lub magiczne promienie zrobione z materii a nie energii w
obszarze Zapory lub przez nig zadajg o 10 punktéw obrazen mniej, do
minimum 0. Cho¢ bariera moze zmniejszy¢ obrazenia do najdrobniejszych
zadrasniec np. zatruta strzata nadal moze otruc cel

Zapora Odrzucenia - w momencie tworzenia Zapory mozesz
zdecydowac, ze zamiast stac sie jednolitg Sciang mocy, ma ona blokowac
istoty o danym typie aury. W przypadku stworzenia jej w formie kregu
mozesz tez zdecydowac czy dziata ona do wewnatrz czy na zewnatrz oraz
wybierasz jeden element charakteru (zto / dobro / chaos). Istoty majgce
ten charakter chcace przekroczy¢ krawedz kregu musza wykonac test Sily
Woli ST 16 albo dana akcja jest zmarnowana, ale mogg go ponawiac przy
kolejnych prébach przekroczenia Zapory. Jezeli uda im sie test to stajg sie
odporne na ten typ twojego Kregu przez 24 godziny.

- jezeli Zapora jest skierowany na zewnagtrz (czyli utrudnia wejscie do
niego) to istoty znajdujgce sie w niej kiedy sie pojawia stajg sie
automatycznie na nig odporne

Magiczna Protekcja - jako akcja standardowa mozesz wydac punkt mocy na 5 godzin Ochrona: Zywiotowa - wybrany typ energii (ogien / zimno / Ochrona: Zemsta - za kazdym razem kiedy
stworzy¢ na sobie efekt ochronny. Tak dtugo jak jeste$ Swiadomy danego zagrozenia mozesz || lektrycznos¢ / kwas / dzwiek) zadaje Ci o 15 obrazen mniej. zostaniesz trafiony atakiem wrecz lub
rozszerzy¢ efekt na dowolnego sprzymierzenca znajdujgcego sie obok ciebie Kumuluje sie to z odpowiednim typem Zapory. zasiegowym jego autor otrzymuje 2 Sttuczenia




