Vv Vv VvV VUV VvV VVV 1
NN NN NN

c
3.
2.
D
(=
-
(o)
(/)]
Q.

WINPT NN

Trafienie

Rzemiosto (alkohol) |[--—-—-- celem).

PP VOV VOV VOV O U
WP

A
N
c
(> 2
<
©)
o
q
o
>
>
®

PP PO POV OOV UN
D a2 2 2 A 4 2 2 A o o

AAAAA [Punkty zycia |=7|22) oo }Zdolnosciy mAAaaaa
¢Cechyy — — . ey ¢ Familiar $
[Inicjatywa] """ +3' """""""" Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Sylwanski, Auran, Smoczy, Niebianski | T OOF
Predkosc (30 ft/ 6 kratek] Krew ng: magiczne efekty traktujg cie jako istote fey a nie o | ' - '
- humanoida czy elfa — o ¢ Ofensywa ¢ Posiadasz chowanca - magiczne
- widzisz w kiepskim $wietle 2x dalej niz zwykty czlowiek Punkty zycia - 11 zwierzatko ktérego nauczyte$ paru
__________________ - jeste$ odporny na efekty mag.ilcznegq snu — prostych magicznych sztuczek aby
- masz bonus +2 do Dyplomacji przeciwko Fey Inicjatywa |- +3 wasza przyjazn byta jeszcze blizsza.
y . e o — Jest nim krélik o imieniu Puszek,
Blokada: jako akcja nagta kiedy jaka$ istota chce uzy¢ magii Ktory iest strasznvm fasuchem i
- teleportacji lub przywotan w zasiegu 18 metréw od ciebie mozesz [PFQdKOéC - [50 ft / 10 kratek uwiglg)ia cazem z)’:oba olataé figle
___________ sprobowac to zablokowac. Wykonujesz wtedy przeciwstawny test A A A A A
k20'+5 przemyvko jej k29+poz_|om czarujgcego. Jezeli ci sie uda to ¢ Klasa pancerza § AANAAAAAAA Masz Z nim wigz 'emp'c'ltyczna.—
------------ zaréwno akcjacelu jak i uzycie jest zmarnowane ¥ Umiejetnosci $ potraficie wysyta¢ sobie emocje lub
. L : . . D Y e Y oo e i oste przekazy na odlegtos¢ 1.5
Wiedza (inne) |- Oddaj: 7 razy dziennie jako akcja nagta kiedy ktos w zasiggu 9 Errn precrazy J
metrow uzywa magii na swoim sprzymierzencu ktéra ma zasieg Ukrywanie sig |-~ —————————————————

wiekszy niz dotykowy wrecz mozesz wykonac test k20+5 przeciwko
L . 15+poziom czaujgcego aby stac sie celem tego efektu zamiast jego
z zamierzonych celi. Moze to spotegowac efekt (jezeli juz bytes jego

WP NN NN

Spojrzenie Wahania: jako akcja nagta kiedy jakas istota ma cie
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Dodatkowo: Spojrzenie zadziata tylko przeciw jednemu

Widzi w kiepskim swietle 2x lepiej
- T niz cztowiek i ma bonus +8 do
Akrobatyki przy skakaniu
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zaatakowa¢ mozesz wymusic na niej test Sity Woli ST 15 albo ten Blef|--- - Refleks nie otrzymuje zadnych
obrazen, a przy niezdanym jedynie
Przetrwanie |- potowe
M

Twoja magia wymaga stosunkowo gtosnego opowiedzenia krotkiej historyjki albo przynajmniej nawigzania do jakiejs
legendy o istotach fey. Jako, ze przywotujesz moce z tych opowiesci to stworzone przez ciebie efekty sg podatne na
zimne zelazo (specjalnie przygotowany materiat dos¢ odporny na magie zaroWno pozytywng jak i szkodliwg) - istota w
lekkiej zbroi z tego zelaza ma bonus +1 do wszystkich rzutow obronnych przeciwko twojej magii, a w przypadku Sredniego
lub ciezkiego pancerza rosnie to do odpowiednio +2 i +3. Dzierzenie broni z ziemnego zelaza daje dodatkowy bonus +1.

- Jezeli w trakcie jednej rundy (liczac od poczatku twojej tury do poczatku nastepnej) otrzymasz tgcznie przynajmniej 24
punkty obrazen od broni ze stali lub zelaza to na poczatku twojej tury rozproszona jest jedna z Basni.

- Jezeli jeden z atakdéw byt bronig z zimnego zelaza dzierzong przez bardzo dobrego wojownika lub istote do za kazde 5

Mozesz aktywowac Trans i Basnie
na nim zamiast na sobie jako efekt

dotykowy
ﬁ

Moze on ignorowac naturalne
niemagiczne utrudnienia terenowe
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BAB rozwiewana jest kolejna Basn, a na konncu sam Trans

Kazdego dnia o swicie po wyspanej nocy odzyskujesz 10 punktéw mocy, do maksymalnie 10

Chaotyczny Promien - jako akcja standardowa mozesz wybraé cel w zasiegu 10 metréw (35 ft) i sprobowacé go razic¢
promieniem energii jako atak przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza celu, cho¢ nigdy nie wiesz jakg forme przyjmie, ale
ST dodatkowych efektow zawsze wynosi 16 i wymaga trafienia

- Samo uzywanie Promienia kiedy w zasiegu wrecz jest wrog albo przeciwko celowi znajdujgcemu sie obok ciebie wywota
ataki okazyjne od wrogow.

- Kiedy zdecydujesz sie uzy¢ promienia wykonaj rzut k8 aby zobaczy¢ co zmanifestujesz:

1. Kwasowa Pajeczyna - zadaje 3d6 obrazen od kwasu. Cel musi zda¢ test Refleksu albo zostanie oplgtany (entangled,
-2 do trafienia i -4 do Zrecznosci i nei mozsz opusci¢ swojej kratki) na 1 ture

2. Lodowatego Powietrza - zadaje 3d6 obrazen od zimna. Cel musi zda¢ test Wytrzymatosci albo w najblizszej turze
straci albo akcje ruchu albo standardowg

3. Ognista Struga - zadaje 3d6 obrazen od ognia. Cel musi zda¢ test Refleksu albo zacznie sie pali¢ (tracgc k6 punktéw
zycia az do ugaszenia)

4. Pioruna - zadaje 3d6 obrazen od elektrycznosci. Istoty z metalu lub np. noszgcy metalowg zbroje otrzymujg kare -3 do
Klasy Pancerza przeciwko Piorunowi

5. Wyssania Magicznego - zadaje 3d4 obuchowych Stluczen. Cel musi zdac¢ test Wytrzymatoéci albo straci do 1k2
punktow mocy (musi posiadac wtasng i niezuzytg magie) ktoére ty otrzymasz na 5 tur jako tymczasowe punkty mocy

6. Widmowych Brzytw - zadaje 3d4 obrazen siecznych. Cel musi zda¢ test Refleksu albo na dobe lub do otrzymania
magicznego leczenia jego Predkosc¢ jest zmniejszona o potowe

7. Obrzydliwej Ciemnosci - zadaje 3d6 obrazen od negatywnej enegii. Cel musi zdac¢ test Refleksu albo otrzyma kare
-2 do trafienia na k4 tur. Ciemnosc¢ nie rani nieumartych, ale zamiast tego automatycznie otrzymujg kare -2 do wszelkich
testéw k20 i obrazen bronig na 1 ture (sickened, omija ich odporno$¢ na ten status)

8. Huraganu - zadaje 3d6 obuchowych Sttuczen (nonlethal, nie zabijgjgcych obrazen) i przy trafieniu pozwala wykona¢
test k20+9 przeciwko CMD celu aby go przewrécic

Basn Niewinnej Formy: na czas trwania tej Basni przybierasz forme Malutkiego lub Malutkiego nielotnego zwierzecia
(maks. rozmiar kota). Otrzymujesz bonus do Zrecznosi Ukrywania zaleznie od rozmiaru (+4 i +8 lub +6 i +12), ale
wykonanie jakiejkolwiek akcji ktbra wymaga testu ataku lub rzutu obronnego lub uzycie jakiejkolwiek zdolnosci magicznej
itp. natychmiast konczy dziatanie tej Basni.

- Jezeli to zwierze dobrze widzi w ciemnosci lub w kiepskim swietle lub ma bardzo czuty wech lub potrafi ptywac, wspinac
sie lub kopac to otzymujesz te cechy na czas trwania Basni. Nie otzrymujesz echolokacji, trucizny czy innych zdolnosci
bojowych

Basn Jesiennego Plaszcza: w trakcie trwania Basni jako akcja ruchu mozesz otoczyé sie chmurg jesiennych lisci ktére
wypetnig powietrze w zasiegu 4.5 metra (15ft/3kratki) wokot ciebie. Ty i sprzymierzency w tym obszarze otrzymujecie
Ostone (20% szans, ze ataki przeciwko wam sg nieskuteczne pomimo udanego testu ataku). Wrogowie w tym obszarze
atakujgc istoty poza nim traktujg je jakby miaty Ostone.

- Mozesz liscie rozwiac jako akcje darmowa, ale tak dtugo jak Basn trwa mozesz przywotac je ponownie dowolna ilos¢
razy

—

Basn Dotyku Lata: w trakcie trwania Basni mozesz jako akcja ruchu do 5 razy dotkna¢ rosline ktéra moze zapewnic
zywnos¢ (jak drzewo jabtoni lub krzew malin) aby nagle zaowocowata. Kazda roslina zapewni dos¢ zywnosci aby przez

W

Trans: jako akcja darmowa mozesz wprowadzic¢ . o
sie w odpowiedni nastrdj na przypominanie sobie

pelnych magii opowiesci przez 50 minut. Mozesz - a
wydac dodatkowy punkt mocy przy wchodzeniu w
trans aby trwat 5 godzin

- W trakcie Transu mozesz jako akcja darmowa
wydac punkt mocy aby przywotac ktérgs Basn. Jej
moc utrzyma sie do konca Transu, ale jezeli
przedtuzysz jego dziatanie to wszystkie aktywne
Basni sie rozwieja.

(jak chaszcze, luzne kamienie), choc¢

Rzemiosto (alkohol) | = magiczne dziataja na niego
normalnie

Akrobatyka |-

Puszek potrafi jako akcja standardowa otoczyc¢ sie chmurg pytku i Swiatetek aby przybra¢ swojg drugg
postac. Zawsze jest to ten samo wyglgdajgcy nastoletni potelfi chtopiec.

- Zmniejsza to jego Klase Pancerza o 1 i Ukrywanie sie o 4, ale tez zwieksza Site 04 (do 7, z
modyfikatorem -2). CMD rosnie do 11

- Traci wtedy motziwosc¢ gryzienia, ale zyskuje mozliwoS¢ mowienia we wszystkich znanych ci

jezykach oraz jest w stanie lepiej uzywac efektow twoich Basni
- Nie potrafi kompetentnie uzywac broni lub zbroi w tej formie

jeden dzien wyzywic¢ 3 ludzi lub 1 konia

Basn Milowego Kroku: w trakcie trwania Basni jako akcja ruchu mozesz teleportowac sie o 4.5 metra (15ft/3 kratki) do

punktu ktory widzisz

Basn o Domu Driady: w trakcie trwania Basni jako akcja standardowa mozesz ty i do maks 45 kg ekwipunku wraz z
twoim familiarem wnikng¢ w dotkniete drzewo na tyle szerokie abys$ sie w nim zmiescit. Mozesz pozostac¢ tam tak dtugo
jak chcesz (nawet jak Basn przestanie juz trwac) a opuszczenie drzewa nie wymaga oddzielnej akcji i mozesz to po prostu
zrobi¢ w ramach akcji ruchu aby sie poruszyc¢ o swojg Predkosc

- Jedynie twdj zmyst stuchu “siega” poza drzewo, ale bedgc w nim mozesz wykonywac dowolne dziatania tak dlugo jak
majg one wptynac wytacznie na ciebie i twoj ekwipunek

- Samo uszkodzenie drzewa ci nie szkodzi, ale jezeli zostanie ono zniszczone do tego stopnia ze przestaniesz sie w nim
miesci¢ to otrzymasz 5k6 obrazen i zostaniesz z niego wypchniety

- Tak dtugo jak jestes w drzewie odzyskujesz 1 punkt zycia co ture oraz nie musisz jes$¢, pi¢ ani oddychac

- W ramach Bansci Milowego Kroku mozesz bedgc w drzewie przenies¢ sie do innego drzewa w zasiegu 10 metréw
(35ft) jako akcja ruchu albo 42 metréw (140 ft) jako akcja standardowa, ale tylko co k4 tur

Basn Aury Nielojalnosci: w trakcie trwania Basni jako akcja darmowa mozesz stworzy¢ lub rozwia¢ aure sprawiajaca,
ze wszyscy wrogowie w zasiegu 9 metréw (30ft) nie mogg wykonywac akcji pomocy, zyskac¢ na flankowaniu lub
wykorzystywac atutéw zespotowych. Nie mogg by¢ tez chetnymi celami zakle¢ swoich sprzymierzencéw (czyli np. muszg
wykonywac testy oparcia sie nawet pomocnym zakleciom). Jest to efekt strachu wptywajgcy na umyst, wiec niektore istoty

Basn Urzekajgcej Muzyki: w trakcie trwania Basni mozesz stworzy¢ dowolny mistrzowsko wykonany instrument muzyczny ktéry jeste$ w stanie uniesé.
Przywotany konstrukt nie ma wagi i ma 25 punktéw zycia oraz Twardos¢ 5. W danej chwili mozesz mie¢ tylko jeden taki instrument i jezeli na poczatku twojej tury
nie jest w twoim posiadaniu ale go widzisz to mozesz jako akcja ruchu teleportowac go do twoich dtoni.

- Jako akcja standardowa mozesz wyzwoli¢ magie instrumentu zaczynajgc grac dowolng Melodie, ktorg pozniej musisz podtrzymac jg jako akcja ruchu co ture.
W danej chwili mozesz grac tylko jedng Melodie

- Melodia Relaksujgca: wszyscy wrogowie ktorzy jg styszg otrzymujg kare -2 przeciwko urokom (charm) ale nie magicznym przymusom (compulsion)

- Melodia Taneczna: wszystkie istoty w zasiegu 10 metrow (35ft) musi zdac test Sity Woli ST 16 albo zaczng tanczy¢ tak diugo jak bedziesz graé (co zmarnuje
im akcje ruchu w kazdej turze). Zdanie testu uodparnia na te Melodie na 24 godziny.

- Melodia Rozpraszajgca: wszystkie istoty w zasiegu 42 metréw (140ft) otrzymujg bonus +2 przeciwko efektom dzwiekowym, ale tez kare -2 do testéw
Percepcji na stuch i testbw koncentracji

- Melodia Usypiajgca: wszystkie wrogie istoty ktore jg styszg otrzymujg kare -2 przeciwko rzutom obronnym majgcym je uspi¢ lub natozy¢ status stagger

Basn Skrzacich Skrzydetek: kiedy rozpoczynasz Basn otrzymujesz teczowe skrzetka odpowiednie dla twojego rozmiaru, co pozwala Ci szybkowa¢ czy opasc
bez szkody z dowolnej wysokosci albo latac z twojg normalng Predkoscig i Kiepskg Manewrowoscig = wszelkie akrobacje i manewry wymagajg testow
umiejetnosci Latania z juz wliczonymi karami za manewrowosc.

- Aby utrzymac sie w powietrzu musisz co ture przeznaczyc¢ akcje ruchu na latanie, cho¢ mozesz wtedy tez lata¢ w miejscu (aby nie wydawacé akcji musisz zdac
test Latania ST 15, ale jak go nie zdasz to zaczniesz spadac)

Basn Napitku Satyrow: kiedy rozpoczynasz Bash wybierasz jeden z Trunkow i przywotujesz w dtoniach butelke, tykwe, kufel lub buktak ktéry w twoich
dtoniach zapelnia sie danym Trunkiem. Przywotany konstrukt nie ma wagi i ma 25 punktow zycia oraz Twardos¢ 5. Jezeli zostanie zniszczony Basn natychmiast
sie konczy, a jezeli na poczatku twojej tury nie jest w twoim posiadaniu a go widzisz to mozesz jako akcja ruchu teleportowac go do twoich dtoni.

- Mozesz mie€ wiecej niz jeden napitek na raz, ale kazdy musisz stworzyc oddzielnie.

- Jakos¢ i smak zalezg od twojego testu Rzemiosta (alkohol) wykonywanego w momencie rozpoczecia Basni (tylko wynik 1 na kosci oznacza, ze jest naprawde
Kiepski).

- Mozesz sie napic¢ z niego jako akcja ruchu, a jezeli jakas istota chce sie napi¢ kiedy go trzymasz to kosztuje ich to akcje ruchu a ty musisz na to przyzwolic.
Liczy sie to porcja silnego alkoholu, czyli dana istota moze wypi¢ 1+ modyfiktor z Kondycji porcji zanim zacznie na nig to zauwazalnie wptywac

- Trunek Wzmacniajacy: pijacy dostaje 5 tymczasowych punktéw zycia na minute, efekt sie nie kumuluje ale sg one tracone jako pierwsze

- Trunek Bijatyki: przez minute pijgcy potrafi uzywac broni improwizowanych lub uszkodzonych bez kar i moze ztapa¢ przedmiot i nim zaatakowaé (wrecz lub
zasiegowo) w ramach samej akcji ataku

- Trunek Uspakajgjacy: wykonujesz test k20+5 przeciwko wszelkim efektom efektom wptYwajgcym na emocje pijgcego przeciwko ST 11+poziom zrodta. Przy
sukcesie efekt jest uspiony na 5 rund, chyba ze przy wykonaniu testu wydasz punkt mocy aby go w petni rozproszy¢

- Trunek Odwagi: pijgcy dostaje bonus +2 do rzutdéw obronnych przeciwko strachowi na minute

Basn Pytku Wroézek: kiedy rozpoczynasz Basn wybierasz jeden z Proszkéw i przywotujesz peten go mieszek, w ktérym nic innego nie mozna pomiescic. Jezeli
mieszek zostanie zniszczony to Basn natychmiast sie konczy. Zdany rzut obronny uodparnia dang istote na dany Proszek na 24 godziny.

- Jezeli mieszek zostanie zniszczony to proszek pokryje wszystkie istoty w zasiegu 3 metréw od ciebie i wptynie na nie, w tym i na ciebie

- Mozesz mie€ wiecej niz jeden mieszek na raz, ale kazdy musisz stworzyc oddzielnie. Jezeli nie masz mieszka przy sobie, ale go widzisz to mozesz go
teleportowac do dtoni jako akcja ruchu na poczgtku twojej tury

- Jako akcja standardowa majgc wolng dtorh mozesz sporg szczypte rozrzuci¢ po dowolnej kratce w zasiegu 10 metréw (35 ft) co wptynie na istoty tam sie
znajdujgce. Jako akcja ruchu mozesz zaaplikowac proszek na bron lub amunicje w twoim posiadaniu albo jako akcja ruchu mozesz pokry¢ nim do 5 broni lub
jednostek amunicji w zasiegu 10 metréw - pierwszy udany atak dang bronig w ciggu 5 rund sprawi, ze Proszek zadziata na cel ataku

- Jako akcja catorundowg mozesz zakonczyc¢ czas trwania Basni poprzez rozrzucenie proszku na wszystkie istoty w obszarze o promieniu 6 metrow w zasiegu
10 metrow.

- Proszek Uroku: istota musi zda¢ rzut Sity Woli ST 16 albo przez minute postrzega cie o jeden poziom pozytywniej (wroga -> niechetna -> obojetna -> zyczliwa
-> przyjacielska)

- Proszek Snu: istota musi zdac test Sity Woli ST 16 albo zasnie na 5 tur. Zadanie jej obrazen lub potrza$niecie jej jako akcje standardowg jg obudzi, ale hatas
juz nie. Wymaga wydania dodatkowego punktu mocy aby stworzyc¢ ten Proszek.

- Proszek Lotu: istota przez 5 minut moze lata¢ tak jak ty dzieki Basni Skrzacich Skrzydetek, ale wymaga to lekkosci serca i jezeli stanie sie celem dowolnego

efektu strachu lub emoc;ji to skrzydetka znikng az ten efekt nie przestanie dziata¢ (co moze oznaczaé upadek jezeli jest ona w locie)

Basn Strasznej Atmosfery: w trakcie trwania Basni jako akcja darmowa mozesz stworzy¢ lub rozwia¢ aure sprawiajgca, ze wszyscy wrogowie bedacy w
zasiegu 9 metréw (30ft) w momencie stworzenia lub wchodzgcy do niego muszg wykonac test Sity Woli ST 16 albo bedg Przestraszni (shaken, -2 do testéw k20,
moze doprwadzi¢ do Paniki z innymi zrédtami strachu) tak dtugo jak w niej pozostang i na k4 rund po opuszczeniu. Zdanie testu uodparnia istote na te Basn na
24 godziny. Jest to efekt strachu wptywajgcy na umyst, wiec niektore istoty bedg na niego odporne

Basn Strasznej Atmosfery: w trakcie trwania Basni jako akcja darmowa mozesz stworzy¢ lub rozwiaé aure sprawiajgca, ze wszyscy wrogowie bedgcy w
zasiegu 9 metréw (30ft) w momencie stworzenia lub wchodzgcy do niego muszg wykonac test Sity Woli ST 16 albo bedg Przestraszni (shaken, -2 do testéw k20,
moze doprwadzi¢ do Paniki z innymi zrédtami strachu) tak dtugo jak w niej pozostang i na k4 rund po opuszczeniu. Zdanie testu uodparnia istote na te Basn na

24 godziny. Jest to efekt strachu wptywajgcy na umyst, wiec niektdre istoty bedg na niego odporne

beda na niego odporne




