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Refleks l ----- +8

Wytrzymatosc |- +5

Sita Woli |- +4

Dodatkowo: +2
przeciwko urokom
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1k6+3 + 3 od zimna

18-20 / x2

lodowg rekawicg

-11k3 +3 + 3 od zimna

lodowym dtugim tukiem

1k8 +1 + 3 od zimna

Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Auran, Aquan

Potrafisz uzywac broni prostych, lekkich zbroi
oraz mieczy bastardowych, mieczy o
podwojnym ostrzu, dtugich i krétkich mieczy,
rapieréw, dtugich i krétkich tukow oraz szabli
- w przypadku broni lekkiej lub z cechg
Finezyjna, mozesz uzywac Zrecznosci do
trafienia

Elfie cechy: jestes odporny na efekty
magicznego snu

- jestes swiadomy energii magicznych wokot
siebie = pasywnie wykrywasz magiczne aury w
zasiegu 18 metrow i po chwili koncentrac;i
mozesz je wstepnie analizowac¢ (wymaga to
akcji standardowej aby sie koncentrowac na tym
zmysle)

- w kiepskim swietle widzisz 2x lepiej niz
cztowiek

ﬁ

Uniki: zdanie testu Refleksu przeciwko efektowi
obszarowemu sprawia, ze nie otrzymujesz
zadnych obrazen gdybys miat otrzymac ich
potowe

ﬁ

Blizny od odmrozen: wszystkie ataki ciete lub
ktute oraz efekty zimna zadajg Ci o 2 punkty
mniej obrazen, a efekty krwawienia sg 0 1 mnigj
skuteczne (czyli tracisz o 1 punkt mnigj co ture
az

ﬁ

Mozesz wykonac¢ dwa ataki okazyjne w turze, a
nie tylko jeden

Obronna Rekawica - tak dtugo jak w/na pustej
dtoni masz cestus lub metalowag rekawice i nie
uzywasz jej jako broni to mozesz potraktowac jg
jako puklerz, dajgcy bonus +1+umagicznienie
do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza

- Kiedy jestes celem jakiegos$ ataku i jestes tego
Swiadom (czyli nie ogtuszony, zaskoczony itp.)
mozesz zwiekszyc¢ ten bonus o 2 “wydajgc” atak
okazyjny, ale musisz o tym zdecydowac przed
tym jak wrég wykona test ataku

- Jezeli po wydaniu ataku okazyjnego, nie
zostaniesz trafiony mozesz wskazac inng istote
bedac w zasiegu tego ataku jako jego nowy cel.
Zachowywany jest wtedy wynik testu przeciwko
tobie, pomniejszany o 2 i sprawdzany przeciwko
Klasie Pancerza nowego celu

Magia wody wymaga bardzo swobodnych ruchéw, co oznacza ze aby jej uzy¢ musisz
mieC wolng dton i nie nosi¢ pancerza ciezszego niz lekki. Dodatkowo jest ona bardzo
delikatna, wiec wszelkie testy koncentracji majg ST wieksze o 10 niz standardowo,
chyba ze masz mozliwos¢ dodatkowo skupi¢ sie jako akcja ruchu aby temu
przeciwdziata¢

- Kazdego dnia po odpoczynku zyskujesz 6 punktow mocy do wykorzystania danego
dnia

Wzrok Natury - jako akcja standardowa mozesz rozszerzy¢ swoje zmysty tak diugo
jak sie bedziesz na tym koncentrowat (czyli w kazdej turze pierwszg akcjg jest akcja
standardowa lub ruchu aby podtrzymac ten efekt) lub przez 5 minut jezeli wydasz punkt
mocy. Ten dodatkowy zmyst ma zasieg 10 metrow (35ft).

- Pozwala ci to wyczuwac wibracje aby zlokalizowac wszelkie istoty w zasiegu
dotykajgce tego samego zbiornika wody co ty. Nie masz utrudnien do trafienia z
powodu zastony lub petnego ukrycia przeciwko istotom zywiotu wody lub zajdujgcych
sie w wodzie.

- Snieg i 16d sg traktowane jak zbiornik wody na potrzeby tej zdolnosci. Mozesz widzieé
normalnie przez naturalny lub magiczny deszcz, deszcz ze Sniegiem, grad, mgte, burze
Sniezne, zamiecie i inne podobne warunki pogodowe.

- Za punkt mocy mozesz na 5 minut objg¢ tym efektem dotknietg istote

Bron Natury - jako akcja darmowa mozesz stworzy¢ w dtoni sopel lodu funkcjonujgcy
jako dowolna bron ktorg potrafisz sie postugiwaé. Liczy sie jako magiczna broh +1 i
zadaje dodatkowe 3 obrazenia od zimna. Jezeli wymaga amunicji mozesz jg rowniez
stworzy¢ ile tylko potrzebujesz. Sama bron i amunicja roztopig sie w ciggu kilku sekund
po tym jak opuszczg twoje rece (czyli zaraz po wykonaniu nimi ataku zasiegowego lub
rzucanego).

Ostona Natury - jako akcja ruchu mozesz wydac punkt mocy aby na 6 minut otoczyc¢
sie ptaszczem z wody ktéra daje Ci bonus +6 do Uwalniania sie i CMD przeciwko
Zapasom. Dodatkowo, masz 20% szans aby udany ataki ukradkowe lub krytyczne
przeciwko tobie zostaty zamienione w zwykte trafienia

- Alternatywnie mozesz otoczyc¢ sie ochronnym lodem ktéry daje Ci 5 tymczasowych
punktéw zycia, traconych jako pierwszych. Lod odbudowuje sie sam w tempie 1 punkt
zycia na minute, ale majgc zrodto wody (deszcz, Snieg, mgta, metr szescienny wody)
mozesz jako akcja ruchu odnowic te pule do petna

Riposta Natury - jako akcja nagta mozesz po zakonczeniu dowolnej akcji istoty
znajdujgcej sie obok ciebie zaatakowac ja:

- Falg Wody: wykonujes test k20+8 przeciwko jej CMD aby jg przewrdcic

- Powiewem Mgty: jezeli nie zda testu Wytrzymatosci ST 16 to do nastepnego testu
ataku, Percepcji lub koncentracji dostanie kare -3

Odnowienie - jako akcja standardowa mozesz zasklepia¢ i leczy¢é swoje rany lodem.
Tak dtugo jako podtrzymujesz ten efekt koncentracjg odzyskujesz 2 punkty zycia, ale
nie mozesz odzyskac ich wiecej niz potrzeba abys miat ponad 16 (czyli potowe
maksymalnej puli). Mozesz wydac punkt mocy aby efekt utrzymat sie bez koncentraciji
przez 4 minuty, ale nadal nie bedzie Cie leczyt jezeli masz ponad 16 punktow zycia

- Za tgcznie 2 punkty mocy mozesz stworzyc¢ ten efekt na dotknietej istocie na 4 minuty,

ale nadal z ograniczeniem ich potowy maksymalnej puli punktéw zycia

Manipulacja Wody - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ jeden z ponizszych efektéw w zasiegu 10 metréw. Jezeli efekt wymaga koncentracji to musisz go podtrzymac¢ akcjg standardowg lub ruchu w

kolejnych turach aby sie utrzymat, chyba ze wydasz punkt mocy aby sam utrzymat sie 6 rund.

- Efekty zwykle wymagajg obecnosci danego typu zywiotu lub materii, ale niektére pozwalajg tworzy¢ takg materie na potrzebe pozostatych zdolnosci = mozna je wykorzystac jako jedna akcja, ale koszt w punktach

mocy sie kumuluje

- Zamrozenie: mozesz wydac¢ punkt mocy aby zamrozi¢ wode - mozesz zamrozi¢ 6 kratek 1.5x1.5 metra powierzchni wody na grubosc 2.5 cm (1 cal) albo uwiezi¢ do 3 mokrych istot rozmiaru cztowieka w lodzie
lodzie o grubosci 12 cm (5 cali). Mozesz zamrozi¢ wiekszg iloS¢ lub wieksze istoty, ale zmniejszy to odpowiednio grubos$¢ lodu na nich a musi byc ona rowna. Istoty mogg unikng¢ uwiezienia testem Refleksu ST
16, jezeli go zdadzg sg jedynie Oplatane (entangled, potowa Predkosci, -4 do Zrecznosci, -2 do ataku) na 1 ture. Nie zdany test sprawia, ze nie mogg sie ruszac i jedyng akcje fizyczng jakg mogg wykonac jest test
Sity lub Uwalniania sie jako akcja catorundowa przeciwko ST (15 + grubosc¢ lodu). Zadanie lodowi obrazen réwniez je uwolni, ale wymaga zadania 3 obrazen per cal. Na da sie uzywaé magii bezposrednio na
istocie uwiezionej bez zniszczenia lodu, a préba zadania jej obrazen atakiem najpierw niszczy |6d zanim pozostate obrazenia sg jej zadane. Zamrozenia mozna uzy¢ rowniez do stworzenia Sliskiego lodu na mokre;
powierzchni ktéra wymaga testu Akrobatyki ST 15 aby poruszac sie po niej z wiecej niz potowg Predkosci, niezdany test oznacza przewrocenie. Bieganie lub szarzowanie po takiej powierzchni wymaga testu
Akrobatyki ST 20, zdany test pozwala pokonac¢ wieksza niz normalnie odlegtos¢ a niezdany oznacza przewrdcenie sie i zakonczenie ruchu

- Wir: wymaga koncentracji, mozesz stworzy¢ wir wodny o maksymalnej wysokosci 4.5 metréw i szerokosci 3 metrow od goéry i 1.5 metra od dotu. Wszelkie istoty ktére wejdg w jego obszar muszg zdac test
Refleksu ST 16 albo otrzymajg k8+3 obrazenh obuchowych. Przy nie zdanym rzucie muszg go ponowi¢ albo zostang wciggniete w srodek wiru. Bedgc w sercu wiru bedg automatycznie otrzymywac te obrazenia i
nie beda mogty sie ruszy¢ w danej turze bez zdanego testu Refleksu. Wir nie moze zawiera¢ w sobie wiecej istot niz wynosi jego objetos¢. Mozesz przesung¢ Wir o do 9 metrow w ramach akcji koncentraciji, a
jezeli wydano punkt mocy aby utrzymat sie bez koncentracji to moze sie on poruszac co ture zgodnie z prostym schematem, ktéry mozesz zmienic jako akcja ruchu. Istoty ktdre zostaty ztapane przez wir zostajg

przesuniete wraz z nim

- Stworzenie wody: mozesz wydac¢ punkt mocy aby stworzy¢ wode mogaca zapetni¢ 3 kratki majgce po 1.5 metra szeSciennego. Uzycie razem z Wirem pozwala uzywac¢ go na ladzie, a z Zamrozeniem pozwala
np. tworzy¢ lodowe Sciany

- Mgta: wymaga koncentracji i obecnos$ci przynajmniej metra szesSciennego wody. Stworzy obszar mgty o promieniu 4.5 metréw, w ktérym widoczno$é wynosi jedynie 1.5 metra (a na te 1.5 metra daje szanse 20%
na nietrafienie). Nie da sie stworzy¢ mgty pod wodg. Sredniej sity wiatr jg bardzo szybko rozwieje, a silny uniemozliwia stworzenie mgty.




