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Wyczucie pobudek |-

Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Krasnoludzki, Smoczy,
Sylvan,

Klgtwa Nieruchu: z powodu nieuleczalnej klgtwy
twoje ciato jest bliskie paralizu (niezwykle niska Sita,
Zrecznosc¢ oraz Predkosc¢), wiec musisz poruszac
sie na wozku

- Jednak te mobilnos¢ ktérg bogowie postanowi ci
zostawic trudno naruszy¢ = mozesz zignorowac 3
pierwsze obrazenia do Sity i Zrecznosci danego dnia

Dyplomacja

Percepcja
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Kunszt magiczny
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Refleks ' ----- -2

Akrobatyka

Zastraszanie

Wytrzymatosc |- | +3 oraz przez 4 tury dziennie porusza¢ sie ignorujac

nawet magiczne przeszkody lub utrudnienia (jak

Sita Woli |-—- +7 ) , :
Rzemiosto (bronie) |--——----—- freedom of movement, aktywowane automatycznie
AAAAAAAAAAAAA _ _ w twojej turze kiedy jest potrzebne)
¢ Manewry § Rzemiosto (zbroje) |- - Bardzo intensywny trening pozwala Ci rowniez
AAAAAA uzywac Madrosci zamiast Zrecznosci przy testach

W

Dotykowa | cMB |--1-1

Zaskoczona |-—17

Rzemiosto (kamieniarstwo)

Akrobatyki (juz wliczone)
_

Determinacja: 6 razy dziennie przed wykonaniem
testu Sity Woli mozesz zdecydowac sie rzucié
dwiema koscmi k20 i wybrac lepszy wynik

Wiedza (arkana)

Wiedza (inne)
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Twoja magia wymaga dtugiego skupienia, dos¢ gtosnych inkantacji magicznych i twojej sity zyciowej. W momencie stworzenia jakiegos magicznego efektu
Twoje aktualne i maksymalne punkty zycia sg mniejszane o 2 (jezeli to Ulepszenie, Animacja) lub o 1 (jezeli to Tworzenie lub Dotyk czy Opetanie).
- W przypadku aktywnego Opetania mozesz ten koszt przerzuci¢ na twoje aktualne “ciato”

Kazdego dnia po odpoczynku uzyskujesz 12 punktéw mocy do wykorzystania tego dnia

Tworzenie: jako akcje catorundowg wydajgc punkt mocy mozesz stworzy¢ w w reku lub obok ciebie niemal dowolny przedmiot z materiatu organicznego
jak ptétno, futro czy drewno, lodu, szkta, kamienia lub zelaza czy innego powszechnego metalu (jak miedz czy braz, ale nie ztota lub srebra). Moze sie
sktada¢ z kombinacji tych materiatow.
- W momencie tworzenia decydujesz czy istnienie tego obiektu podtrzymujesz koncentracjg (do maksimum 5 minut, akcjg standardowg co ture oraz 4 tury
po tym jak przestaniesz sie koncentrowac) czy wydajesz dodatkowy punkt mocy aby istniat 5 godzin.
- W momencie tworzenia mozesz tez dodac¢ od razu jedno Ulepszenie ktore utrzyma sie rownie diugo co Stworzony Przedmiot, a w
przypadku Animacji moze by¢ to od razuz Opetaniem. Mozesz podtrzymac jednoczes$nie koncentracjg Tworzenie i Ulepszenie o ile zostaty uzyte
jednoczesnie
- Mozesz sprobowac stworzy¢ przedmiot tak aby spadt na jaka$ istote (np. kowadto), ale zwykle musisz sie nad nig znajdowaé. Moze to tez wymagac
testu ataku zasiegowego lub Refleksu ST 17, zaleznie od sytuac;i
- Jako akcja standardowa mozesz sprawic aby znikngt w matym ktebie dymu
- Stworzone przedmioty nie mogg by¢ zbyt skomplikowane bez odpowiednich testow Rzemiosta itd. oraz udany test Wyceny ST 15 wykaze ze sg
magiczne i sztuczne
- Przedmiot moze byc:

Drobny: sztylet, podkowa

Malutki: kajdany na rece lub nogi, krotki miecz, putapka na niedzwiedzie (zdany test Rzemiosta sprawi, ze zadziata)

Maty: krzesto, ciezka tarcza, dtugi miecz, beczutka, scianka 3 metry x 3 metry x 1 cal

Sredni: stét, topor dwureczny, ciezka zbroja, klatka na zwierzeta

Duzy: klatka lub skrzynia moggca pomiescic stojgcego cztowieka, posgg, duze drzwi
- Mozesz tez jako jako Maty przedmiot stworzy¢ ~80 litrdw wody (np. od razu petng beczutke wody)

Dotyk Tworcy: jako akcja catorundowa mozesz dotkng¢ niemagiczny przedmiot z materiatu ktory jeste$ w stanie Stworzy¢ i zada¢ mu k4+2 punkty
obrazen ignorujgc jego Twardosc¢ albo naprawi¢/zwrécic mu tyle samo punktow zycia
- Nie mozesz tego uzy¢ na Konstruktach

Dotyk Entropii: jako akcja catorundowa mozesz wykonac¢ atak wrecz przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza istoty aby jej zaszkodzi¢ jezeli nie oprze sie
temu testem Wytrzymatosci ST 17

- W postawowej wersji zaszkodzi to tylko istotom zywym, wywolujgc o nich Zmeczenie na 4 tury (-2 do Sity i Zrecznosci, brak mozliwosci biegania lub
szarzowania). Przy wydaniu dodatkowego punktu mocy niezdany rzut Przemeczy je na 4 minuty (kara wynosi wtedy -6) a Zmeczy na 1 ture nawet przy
zdanym rzucie obronnym

- Alternatywnie mozesz wydac¢ punkt mocy aby trafiony cel musiat zamiast testu Wytrzymatosci wykonac test Sity Wolio tym samym ST. Nie zdanie go
sprawi, ze jego ostabione ciato bedzie targane straszliwym gtodem - bedzie Zmeczony i otrzyma 4k8 Sttuczen (obrazenia nonlethal), ktorych nie bedzie
mozna zaleczy¢ az czego nie zje. Efekt sie nie kumuluje, cho¢ dni w tym stanie (i nie zdane testy Kondycji) mogg pogorszy¢ stan celu

- Uzycie tej zdolnosci wywotuje ataki okazyjne chyba, ze wykonasz udany test koncentracji k20+9 przeciwko ST 19, nieudany rzut marnuje akcje |
wydane punkty mocy. O ile znajdujesz sie kratke poza zasiegiem wroga to mozesz zgromadzi¢ moc, zblizy¢ sie jako 5ft step (czyli nie wykonac innego
ruchu) i wtedy wykona¢ atak wrecz bez wywotania ataku okazyjnego. Alternatywnie, mozesz skorzysta¢ z sytuacji kiedy wrdég nie ma mozliwosci wykonac
takiego ataku

—

Ulepszenie: jako akcja catorundowa mozesz wybra¢ cel (istote lub przedmiot zgodnie z typem Ulepszenia) w zasiegu 10 aby nada¢ mu nowa
wtasciwos¢ tak dtugo jak podtrzymasz ten efekt koncentracjg (akcja standardowa co ture) oraz przez 2 tury po tym jak zaprzestaniesz koncentracji.
Mozesz wydac punkt mocy aby sam sie utrzymat 50 minut.

- Usprawnienie broni lub Zbroi/tarczy - dany przedmiot otrzymuje umagicznienie +2 czyli taki bonus daje odpowiednio do trafienia/obrazen lub Klasy
Pancerza. Nadpisuje istniejgce umagicznienie jezeli jest ono stabsze

- Przyspieszenie / Spowolnienie - istota otrzymuje premie +20 ft do Predkosci (na ciebie nie zadziata, ale na twoj Animowany wozek juz tak) i bonus
+4 do testdéw Akrobatyki / Wspinaczki / Latania / Ptywania. Spowolniony cel ma jedynie potowe swojej predkosci i wywotuje ataki okazyjne nawet kiedy
przesuwa sie tylko o jedng kratke krokiem pieciostopowym (5 ft step). Istota moze sie oprze¢ temu efektowi testem Silnej Woli ST 17

- Bron Zywiotu - wskazana bron przy trafieniu zadaje dodatkowe k6+2 obrazen od ognia / zimna / elektrycznosci lub kwasu. Wybierane przy
Ulepszaniu. Mozesz tego uzy¢ na broni rozpryskowej, jedzeniu czy truciznie itd aby celowi ktory zostanie nig opryskany lub jg zje czy zostanie nim zatruty
otrzyma 5 punktéw obrazen wybranego zywiotu

- Animacja - mozesz wydaé¢ dodatkowy punkt mocy aby dany przedmiot rozmiaru Sredniego / Medium lub mniejszy uzyskuje mozliwo$¢ samodzielnego
poruszania sie jako tymczasowy konstrukt. Jego statystyki zalezg od rozmiaru, materiatu i budowy. Dzieki twojej ekspertyzie konstrukty majg o punkt
konstrukcji i 10 punktow zycia wiecej niz normalnie (juz wliczone). Konstrukty sg bezmysine, ale rozumiejg twoje proste rozkazy. Mozesz uzy¢ tego na
przedmiocie w czyim$ posiadaniu, ale moze sie on oprze¢ temu testem Sity Woli ST 17, jezeli mu sie nie uda to konstrukt nie moze wykonac akcji ale
przeszkadza w uzywaniu na tyle, ze istota musi co ture wykonywac test Refleksu ST 17 albo straci akcje ruchu lub standardowg situjgc sie ze swojg
bronig albo stracg catg swojg ture z powodu animacji ich zbroi/ubrania (a nawet przy staniu sg Oplgtane /entangled/ co daje kare -2 do trafienia, -4 do
Zrecznosci i potowe Predkosci)

Opetanie: w momencie kiedy uzywasz Animacji mozesz wyda¢ dodatkowy punkt mocy aby na jej czas trwania opeta¢ jej cel. Sprawi to, ze twoje ciato
przejdzie w stan zawieszenia czynnosci zyciowych a twoja swiadomos¢ przejmie kontrole nad tym konstruktem. Uzywasz wtedy swoich zdolnosci
mentalnych, a fizycznych konstruktu. Mozesz wtedy moéwic¢ oraz uzywac¢ magii, ptacac punktami zycia konstruktu.

- Mozesz rozwiac ten efekt aby wroci¢ do swojego ciata jako akcja standardowa, ale jezeli konstrukt zostanie zniszczony zanim go opuscisz to otrzymasz
dwa negatywne poziomy (-10 do maksymalnych punktow zycia, -2 do wszystkich testéw i sity twojej magii, wymaga poteznej magii leczgcej aby je
usungc), a otrzymanie ich fgcznie 4 cie zabije

Przy Animacji przedmiotu nalezy ustalic jego rozmiar (a zatem
podstawowe wiasciowsci) jak i rozdysponowac punkty konstrukciji.
Kazdy to jakas dodatkowa wtasciwos¢ wynikajaca z materiatu lub
budowy przedmiotu ktéra “sie zachowata” lub ma znaczenie przy
Animaciji.

- Jezeli przedmiot juz istnieje to sg one “na sztywno” ustalone przez
Mistrza Gry

- Jezeli przedmiot jest Tworzony to mozesz sam da¢ mu te cechy

- Przedmiot moze miec¢ tez wady co przektada sie na dodatkowe punkty
konstrukciji (mie¢ podatno$¢ na dany typ obrazen lub stabsze statystki w
jakims zakresie)

Zalety:

- dodatkowy atak (przy atakowaniu jako akcja catorundowa)

- szybszy (+10 do Predkosci per punkt)

- zasieg (ataki mogg by¢ wykonane przeciwko dalszej niz najblizsza
kratka)

- atak zasiegowy (za dwa punkty, jeden atak jest zamieniany na
krotkodystansowy, automatycznie sam sie taduje)

- ptynny (moze przedostac sie przez mate otwory zaleznie od swojej
wielkosci)

- ztapanie (przy udanym trafieniu wrecz wykonuje darmowy test
Zapasow z bonusem +4 do CMB)

- ulepszony atak (kostka obrazen wszystkich atakow rosnie o jeden
rozmiar)

- metalowy (za dwa punkty, Klasa Pancerza rosnie o 2, a twardos¢ o 5)
- kamienny (Klasa Pancerza rosnie o 1, a twardos¢ o 3)

- podcinajgcy (za dwa punkty przy udanym trafieniu wrecz wykonuje
darmowy test Przewracania)

- odporny (za dwa punkty dostaje dodatkowg odpornos¢ 5 na jeden typ
obrazen zywiotowych)

- przyciagajgcy (przy udanym trafieniu przycigga cel o jedng kratke blizej
siebie)

- duszgcy (przy udanym teScie Zapaséw zadaje obrazenia jak przy
udanym ataku wrecz i uniemozliwia moéwienie kiedy kontroluje Zapasy)
- wytrzymaty (dostaje kolejne 5 punktow zycia)

- wszechstronny ( za jeden punkt potrafi sie wspinac lub ptywac lub
niezdarnie lata¢ bez wiekszych probleméw ze swojg Predkoscig)

- preszywajacy (ataki wrecz majg mnoznik krytyczny x3 i zadajg
obrazenia ktute)

Zbroja (lub przedmiot wielkosci cztowieka - medium)

Punkty Zycia: 46
Klasa Pancerza: 14/10/14
Atak: uderzenie +4
Obrazenia: k6+3
Wytrzymatosc¢: +1  Refleks: +1
CMB: +4 CMD: 14
Predkos¢: 30 ft / 6 kratek

Specjalne:
- 3 punkty konstrukcji
- twardos¢ 5 oznacza, ze wszelkie ataki lub efekty zadajg o 5 punktéw
obrazen mniej
- jest traktowana jako konstrukt w kontekscie odpornosci na efekty, wiec
nie moze krwawi¢ czy by¢ ogtuszona
- widzi w ciemnosci na 18 metrow (60 ft)

Wézek (lub przedmiot wielkosci duzego psa - small)

Punkty Zycia: 31
Klasa Pancerza: 16/12/15
Atak: uderzenie +3
Obrazenia: k3+1
Wytrzymatos¢: +0  Refleks: +1
CMB:+2 CMD: 13
Predkosc: 20 ft / 4 kratki

Specjalne:
- 2 punkty konstrukc;ji
- twardoSc¢ 5 oznacza, ze wszelkie ataki lub efekty zadajg o 5 punktow
obrazen mniej
- jest traktowana jako konstrukt w kontekscie odpornosci na efekty, wiec
nie moze krwawi¢ czy by¢ ogtuszona
- widzi w ciemnosci na 18 metrow (60 ft)

Krétki miecz (lub podobnej wielkosci przedmiot - tiny)

Punkty Zycia: 15
Klasa Pancerza: 18/14/16
Atak: uderzenie +2
Obrazenia: k4-2
Wytrzymatos¢: +0  Refleks: +2
CMB:+2 CMD: 10
Predkosc¢: 15 ft / 3 kratki

Specjalne:
- 2 punkty konstrukcji
- twardos¢ 5 oznacza, ze wszelkie ataki lub efekty zadajg o 5 punktéw
obrazen mniej
- jest traktowana jako konstrukt w kontekscie odpornosci na efekty, wiec
nie moze krwawic czy byc¢ ogtuszona
- widzi w ciemnoséci na 18 metrow (60 ft)




