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Znane jezyki: Ludzki, Elfi, Aquan, Antyczny, Niebianski, Auran, Sylvan

Senne Studio - posiadasz maty kgcik w $wiecie snow (6x3x3 metry) ktory zmienia wyglad zaleznie od twojego nastroju lub

fanaberii. Spedzasz tam czas kiedy Snisz, zawsze Swiadomie.

- zasypiajgc mozesz zabra¢ ze sobg drobne przedmioty ktore znajdywaty sie obok ciebie i je tam pozostawi¢. Czas dla nich
przestanie ptyngc bez twojej obecnosci. Budzgc sie mozesz zdecydowac sie zabra¢ dowolne z przechowanych przedmiotéw ze

sobg, aby zmaterializowaty sie obok ciebie.

- bedg w Studiu, mozesz wydajgc punkt mocy wciggng¢ znang ci istote do swojego Studia o ile ona wtedy $pi. Jezeli okaze sie, ze
nie to mozesz medytowac i czekac na jej moment zasniecia. Jezeli Spi ona na wyciggniecie reki od ciebie to nie musisz wydawac
punktu mocy aby jg wciggngc. Moze sie ona oprze¢ Sitg Woli ST 16, sukces blokuje kolejne proby na 24 godziny. Jezeli im sie nie
uda to dopiero po kazdej kolejnej minucie w Studiu bedg mogli ponownie tym testem sie uwolnic¢ i wrdci¢ do swoich snéw.

- cokolwiek by sie nie dziato w Studiu nie ma przeniesienia na swiat rzeczywisty, to tylko sen, ale moze byc¢ tez koszmarem biorgc
pod uwage, ze masz znaczng kontrole nad naturg Studia. Czas spedzony w Studio nie przeszkadza w wypoczynku

Trudno Cie Zaskoczy¢ - w rundzie zaskoczenia lub dla atakow niewidzialnych wrogow uzywasz Zwyktej Klasy Pancerza

zamiast Zaskoczonej

W przypadku sukcesu na tescie Refleksu przy efektach obszarowych nie otrzymujesz zadnych obrazen zamiast potowy

Odczucie - raz dziennie mozesz przez kilka chwil skupi¢ sie nad dotykanym przedmiotem aby poznaé jego przeszio$é, wazne
historyczne wydarzenia w ktérych brat udziat lub silne emocje z nim zwigzane lub informacje o poprzednich wtascicielach. 110S¢ |
prawdziwos¢ informaciji zalezy od testu Wiedzy (Historia) z bonusem +10.
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Efekty magiczne jakie tworzysz wymagajg dos¢ gtosnego grania na flecie i udanego testu Sztuki (instrumenty dete) ST 19. Wynik tego testu stanowi jednoczesnie ST testu Percepciji
lub Wyczucia Pobudek aby dowolny obserwator zrozumiat, ze to ty uzywasz magii (jezeli efekt nie jest oczywisty to moze nawet nie wiedzie¢ o samym uzyciu magii). Nie wazne od
wyniku testu twoja magig sie zmanifestuje, ale jezeli na kosci bedziesz mieC ponizej 7 to efekt bedzie ostabiony (nizsze ST, obrazenia, czas trwania itd. | za kazde 2 brakujgce -1 do
CL)

Kazdego dnia po odpoczynku uzupetniasz pule 10 punktéw mocy ktérymi mozesz wzmacniac efekty magiczne

Bolesna Nuta - jako akcje standardowg mozesz wyda¢ punkt mocy aby zagra¢ przeszywajacg nute. Wszystkie istoty w jej obszarze poza tobg muszg zdac test Wytrzymatosci ST
16 albo otrzymajg 2d6 obrazen od dzwieku i stracg stuch na 2d4 rund.

- Zdany test obniza obrazenia o potowe oraz broni przed utratg stuchu.

- W momencie gry wybierasz czy obszarem ma byc¢ stozek o dtugosci 11 (35ft) metrow, linia o dtugosci 42 (140ft) metrow czy krag o promieniu 3 (10ft) metréow wokot ciebie.

- za dodatkowy punkt mocy mozesz zwiekszy¢ obrazenia do 4d6

Duch Wojownika - mozesz wyda¢ punkt mocy aby stworzy¢ pule 8 punktéw Momentum.

- Utrzymajg sie one 3 godziny i mogg by¢ wykorzystane prze ciebie lub sprzymierzencow w zasiegu 18 metréw od Ciebie

- Przy stracie Punktéw Zycia mozna wydaé Momentum z tej puli aby dany atak/efekt zadat o 4 punkty obrazen mniej. Nie mozna wyda¢ wiecej niz jednego Momentum na jeden
atak/efekt.

- W dowolnym momencie podczas swojej tury, nawet pomiedzy atakami, mozna wydac punkt Momentum aby przesunac sie o 1 kratke / 5ft, co wywotuje ataki okazyjne. Dany
sprzymierzeniec moze wykorzystac do 4 punktow Momentum w ten sposob na ture.

- Wydanie kolejnego punktu mocy odswieza pule i czas trwania.

Bitewna Aura - jako akcja standardowa lub btyskawiczna (przy wydaniu punktu mocy) mozesz stworzy¢ jedng ze znanych Auir.

- Wptywa ona na wszystkie istoty w zasiegu 18 metrow od ciebie.

- Aura trwa tak dtugo jak sie koncentrujesz na niej co runde (akcja standardowa lub akcja ruchu). Mozesz wydasz punkt mocy aby muzyka sama utrzymata sie 4 minuty. Jezeli w
trakcie koncentracji otrzymasz obrazenia mozliwe jest (przy niezdanym rzucie na koncentracje), ze efekt zostanie rozproszony. Jezeli stracisz przytomnosc¢, Aura przestanie dziata¢
az jg odzyskasz.

- Dziatanie Aury mozesz zakonczy¢ w swojej turze jako akcje darmowg

Aura: Zaciektosci - ty i sprzymierzency otrzymujecie bonus +2 do obrazenh bronig

Aura: Niestabilnosci - aby stworzy¢ te Aure musisz wydaé dodatkowy punkt mocy. Wrogowie w jej obszarze wywotujg ataki okazyjne wchodzgc na dang kratke, a nie tylko
podczas jej opuszczania. Nie mogg tez wykonywac 5-stopowych krokdw. Na koniec ruchu ktéry byt diuzszy niz 1 kratka/5 stép muszg zdac test Refleksu 16 albo sie przewrdcg (lub
stracg orientacje pod wodg). Aura nie wptywa na istoty niematerialne, latajgce lub teleportujgce sie.

Aura: Wsparcia - wszyscy wrogowie w zasiegu muszg zdac test Sity Woli 16 albo wrogowie wydajg sie im dwoi¢ i troi¢ w oczach. Tak dtugo jak sg w zasiegu, nawet jak go
opuszczg i wrdcg, wszyscy twoi sprzymierzency traktowani sg tak jakby flankowali swoje cele. Jest to efekt wptywajgcy na umyst. Istoty majgce nadzwyczajne zmysty (blindsense /
blindsight) sg odporne na ten efekt

Aura: Rzezi - w momencie tworzenia wybierasz jest jeden z typdw obrazen: ogien, elektrycznosc¢, zimno, kwas. Wszystkie istoty uznane za wrogie w momencie tworzenia, w
momencie wejscia w obszar dziatania i na koniec twojej kazdej kolejnej tury otrzymujg 2 punkty obrazen wybranego typu

Aura: Akompaniamentu - sprzymierzenscy w zasiegu aury mogg jako akcja standardowa wykonac test k20+ Inteligencja lub Charyzma przeciwko ST 10 aby zanucic¢ / zaspiewac
melodie ktora te aure tworzy. Jezeli ktbremu sie to uda, w twojej najblizszej turze jezeli stworzysz jeden z nastepujgcych efektdow to bedzie on w nastepujgcy sposéb wzmocniony:
- twoja Bolesna Nuta zadaje dodatkowe k6 obrazen + k6 za kazdych kolejnych dwoch (czyli tacznie 4k6 przy 3 nucagcych). Alternatywnie, za kazdy sukces o k6 zwiekszajg sie
obrazenia przy wydanym dodatkowym punkcie mocy. Kazdy sukces tez nieznacznie zwieksza obszar Bolesnej Nuty

- Aura Zaciektosci daje bonus +3 i dodatkowe +1 za kazde kolejne 5 sukcesow (czyli +4 przy 6 wspierajgcych)

- za kazde dwa sukcesy obrazenia Aury Rzezi rosng o 1

- za kazde dwa sukcesy ST Bolesnej Nuty, Aury Niestabilnosci i Aury Wsparcia rosnie o 1




