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Wyczucie pobudek |-~

16/ +3 Ukrywanie sie |-

GRS Predkos¢ |30 t/ 6 kratek ] — = § Ofensywa ¢

12 ] +1 Dyplomacja |-- [Imqatywa] ------- Twojay T
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16/ +3
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AAAAAAAAAAAA Medycyna |-- ) : ,
vvvvvvvvvvv | ycy A A A A Specjalne: cel musi zdaé
¢ Klasa pancerza § Przetrwanie |- ¢ Umiejetnosci § Wytrzymatos¢ ST 14 albo na 4 tury
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-------- Kunszt magiczny |-~ MRS
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Zaskoczona |——-1 12 tomahawk’iem Latanie (w Smoczej Formie)

Wiedza (historia) Latanie -
W lekkiej skorzanej zbroi Przet . -
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Zastraszanie

Refleks |-——-- +4
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Wytrzymatosc | -| +6
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Przetrwanie

Wiedza (natura)

$ ZAdAOAITSfE' ¢ Wiez - posiadasz ciezko zdobytg wiez z pétdzikim mtodziutkim zielonym smokiem. Zna on smoczy jezyk, ale nie lubi
vvvvvvvv praktycznie nikogo poza tobg, wiec woli porozumiewac sie z tobg telepatycznie (bez limitu odlegtosci). Wiez jest unikalna i
Znane jezyki: Ludzki, Elfi, Smoczy, Druidycki trudne bedzie jej odtworzenie jezeli on zginie.
. . . ) - ) _ _ _ _ _ - Z racji dzikosci i podobnego do twojego rozmiaru nie pozwala sie dosigsc
Elfie dziedzictwo - potrafisz sprawnie uzywac wszystkich tradycyjnych elfich broni oraz lekkie - W sytuaciji kryzysowej (walki lub innego zagrozenia) musisz w kazdej turze jako akcje ruchu okietzna¢ jego instynkt (akcja
pancerze. W przypadku lekkich broni wrgcz mozesz uzywac Zrecznosci zamiast Sity do testow mentalna wymagajaca bycia w zasiegu 10 metréw / 35 ft od niego) aby wykonat co$ wiecej niz akcje ruchu do przemieszczenia
trafienia sie czy darmowych aby co$ powiedzie¢. Po tym jak skonczysz ture w ramach ktorej go okietznasz wykona on wszystkie swoje
- w stabym Swietle widzisz 2x dalej niz zwykty cztowiek akcje zgodnie z twojg wolg
- jestes swiadomy energii magicznych wokot siebie - pasywnie wykrywasz magiczne aury w zasiegu - Jezeli stracisz przytomnos¢ to sprobuije cie broni¢ atakujgc najblizsze zagrozenia. Mozna go przekona¢ do zostania gdzies
18 metroéw i po chwili koncentracji (po akcji standardowej lub dwéch w kolejnych turach) mozesz je lub pilnowania jakiego$ miejsca pod twojg nieobecno$é, ale wtedy po prostu bedzie sig bronit
wstepnie analizowac
- Przy pomocy odpowiednich ziét mozesz raz dziennie wprowadzi¢ sie w trans aby poradzi¢ sie Kwasowy dech - jako akcja standardowa moze splungé kwasem zadajgc k8 obrazen od kwasu wszystkim w stozku o
duchow lub nawigzac¢ senny kontakt z jakgs istotg. Wejscie w trans zajmuje minute. Jezeli skupisz sie dtugosci 9 metroéw (30 ft). Po splunieciu musi odczekac k4 tury zanim moze to zrobi¢ ponownie. Test Refleksu ST 14 obniza je
na znanej Ci istocie i ona w tamtym momencie $pi to mozesz pojawic sie w jej Snie i przekazac 0 potowe
wiadomosc¢ o dowolnej dtugosci. Jezeli cel nie Spi jak wejdziesz w trans mozesz pozosta¢ w nim tak _ ) ) ) B ) ) )
dtugo jak chcesz, az Ci sie uda przekaza¢ wiadomo$é albo ktoé zaburzy Twojg koncentracje. Prj{zelpt - Ierc]:a)c moze wykonac akcje standardowg w trakcie akcji ruchu a nie tylko po lub przed nig (czyli np. plungc kwasem w
potowie ruchu

Duch - o ile tego nie chcesz to nie mozna konwencjonalnymi sposobami cie tropi¢ w naturalnym - ) _ _ _ _
srodowisku Uniki - w przypadku zdanego testu Refleksu przeciwko efektowi obszarowemu nie otrzymuje zadnych obrazeh zamiast potowy
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Aby uzy¢ magii musisz posiadac¢ w reku specjalny fetysz ze smoczych kosci i tusek oraz jako akcja standardowa gtosno wypowiedzie¢ odpowiednig formute w mieszance smoczego i druidycznego. Podtrzymanie efektu koncentracjg
wymaga poswiecenia temu akcje standardowg w kolejnych turach jako pierwszej wykonanej akciji

Kazdego dnia, po odpoczynku, odzyskujesz do 9 punktéw mocy do wykorzystania na modyfikacje efektéw magicznych. W danej chwili nie mozesz ich mieé¢ wiecej niz 9

Plony - mozesz wydaé punkt mocy aby wybrane znajdujace sie w zasiegu 10 metréw krzewy lub drzewa owocowe lub rosliny zb6z Odpoczynek - mozesz odzyskac 2 punkty zycia, ale tylko aby mie¢ w danej chwili nie
natychmiast zaowocowaty co pozwala ci uzyska¢ do$é pozywienia na jeden dzien dla 12 os6b lub 4 koni wigcej niz 14. Efekt mozesz podtrzymac koncentracjg.
— -Za punkt mocy mozesz Sprawié aby utrzyma} SlQ przez 4 minuty bez koncentracji,
Pn3acza - mozesz sprawi¢ aby trawa, pnacza, krzaki czy inna niewielka roslinno$¢ w obszarze o promieniu do 3 metréw w zasiegu 10 metrow cho¢ nadal z limitem do 14 punktow zycia (potowy twojego maksimum)

zaczynajg Oplatywac¢ wszystkie mozliwe cele. - Przy wydaniu punktu mocy mozesz zamiast na sobie umiescic ten efekt na dotknietej
- Efekt ten wymaga podtrzymania koncentracjg istocie, ale nadal nie zostanie ona uleczone wiecje niz jest to potrzebne aby byta w 1/2
- Cele znajdujgce sie w obszarze kiedy tworzysz ten efekt lub istoty ktére wejdg w jego obszar muszg natychmiast zdac test Refleksu ST 15 swojego maksimum

albo zostang Oplatane (kara -4 do Zrecznosci, -2 do trafienia, nie mozna biegaé/szarzowac i ma ise tylko potowe PredkosSci) i nie bedg mogty >—<
opuscié kratki w ktorej sie znajduja \_szocnlenle - sprawiasz, ze dotknieta istota otrzymuje do 4 tymczasowych Punktow
- Istoty ktdre zdaty rzut obronny musza go ponawiaé jezeli na koniec swojej tury nadal znajduja sie na tym obszarze Zycia na godzing, choC nie moze dzieki temu miec ich wigcej niz normalne maksimum
- Uwolnienie sie wymaga zdanego testu Sity lub Uwalniania sie jako akcje ruchu przeciwko ST 15 (czyli musi juz by€ ranna).

- Nawet te istoty ktore nie zostaty ztapane traktujg te przestrzen jako trudny teren (czyli zwykle muszg poruszac sie 2x wolniej i nie moga
wykonywac kroku 5 stopowego - 5ft step)
- Jezeli dana roslinnos¢ ma kolce lub ciernie to wszystkie istoty w obszarze otrzymujg punkt obrazen w kazdej turze w ktorej sie w nim znalazty

Uzdrowienie - po wydaniu punktu mocy mozesz sprawi¢ aby dotknieta istota
odzyskata k8+4 Punktéw Zycia. Mozesz tym rani¢ istoty nieumarte, ale otrzymujg one
rzut obrony Sity Woli ST 15 aby obnizy¢ obrazenia o potowe

Ukojenie - po wydaniu punktu mocy pomagasz dotknietej istotcie w jeden z nastepujgcych sposobdw:

- ukojenie ciala: usuwa Zmeczenie, zmniejsza Wycienczenie do Zmeczenia, usuwa efekty boélu i schorowania (sickened) oraz ostabia
mdtosci (nauseated) do schorowania.

- ukojenie umystu: usuwa Przestraszanie, zmniejsza Przerazenie do Przestraszania, Panike do Przerazenia, usuwa Stanianie sie
(battered)

- ukojenie duszy: leczy k4 obrazeh do jednej Cechy

Smocza Ochrona - mozesz wydac punkt mocy i dotkng¢ istote aby natozy¢ jedng z
form tuski na 4 godziny. Istota moze byc celem r6znych Ochron na raz.
- Efekt nie bedzie dziatat tak dtugo jak ta istota bedzie miata na sobie zbroje.
- Kiedy efekt jest aktywny istota moze go roztoczy¢ na sprzymierzencéw w zasiegu
wrecz przeciwko atakom/efektom ktorych jest Swiadoma

Zbroa - cel otrzymuje bonus +3 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza jako

Kwasowe Szpony - mozesz wykonaé¢ dwa ataki wrecz lub zasiegowe przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza jednej lub dwoch istot w zasiegu | | °dpowiednik lekkiej zbroi, nie kumuluje sig ze zwyktymi _ _
10 metréw. Kazde trafienie zada kd+3 obrazeri od kwasu Tarcza - cel otrzymuje bonus +1 do Zwykitej i Zaskoczonej Klasy Pancerza jako

- Przeciwko kazdej istocie trafionej przynajmniej jednym szponem mozesz wykonaé test Przewracania (k20+7 przeciwko CMD celu) odpowiednik lekkiej tarczy, nie kumuluje sig ze zwyklymi
- Mozesz wydaé punkt mocy aby wykonag trzy ataki zamiast dwéch Odpornos¢ Zywiotowa - cel otrzymuje o 14 obrazen mniej od kgzdego efektu
— Wybranego przy rzucaniu typu energii (ogier'], Zimno’ e|ektrycznoéé’ kwaS, dinQk)
Utuda - wybrana istota w zasiegu 42 metréw zostata pokryta drobng pomocng iluzjg. Efekt wymaga podtrzymania koncentracjg, ale mozesz Zemsta - kiedy cel staje sie ofiarg udanego ataku wrecz lub zasiegowego, jego autor
wydac punkt mocy aby sam utrzymat sie 4 godziny otrzymuje 2 punkty Sttuczen (obrazen majgcych doprowadzié¢ do nieprzytomnosSci a nie
- Przy uzyciu wybierasz czy iluzja jest: zabic)
Wyostrzajaca - cel otrzymije bonus +2 do Percepcji i kary do testéw Percepcji z powodu dystansu sg zmniejszana o potowe Swoboda - cel otrzymuje bonus +2 do wszystkich testow Akrobatyki, Uwalniania sie
Defensywna - raz na ture kiedy cel ma by¢ zaatakowany przez istote ktéra go widzi, ale zanim zostanie wykonany test ataku cel moze oraz do CMD oraz moze wykonywac testy Uwalniania sie jako akcje
zmusi¢ atakujgcego aby wykonat ten test dwa razy i wybrat gorszy wynik btyskawiczng/nagtg (zamiast jak zwykle jako standardowa)

g

Smocza Forma - mozesz przybra¢ pseudo-smoczg forme co sprawi, ze twoj ekwipunek (w tym zbroja) zniknie, ale nadal mozesz méwié. Twoje przednie tapy nie sg na tyle zwinne aby uzywac¢ broni, cho¢ pewien poziom manipulacji
jest mozliwy (niezgrabne dtonie). Efekt podtrzymywany koncentracjg, chyba ze wydasz punkt mocy aby utrzymat sie sam przez 50 minut.

- Ugryzienie = mozesz wykonywac ataki identyczne w skutkach do ataku tomahawk’iem

- Skrzydta = twoja Predko$¢ rosnie do 40 ft (8 kratek) oraz mozesz lata¢ z Predkoscig 30 ft i Dobrg manewrowoscig

- Zmysty = widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metréw (60 ft)

- Luski = twoje tuski dajg co bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza. Czyli bez Ochrony ale tracgc zwyklg zbroje w Smoczej Formie masz Klase Pancerza 17/13/14

- Bron oddechowa = jako akcja standardowa mozesz ziona¢ w stozku o dtugosci 9 metréw kwasem, ogniem, zimnem lub elektrycznosci (wybrane przy kazdym uzyciu Smoczej Formy) zadajgc 2k8 obrazen. Zdany test Refleksu ST
15 obniza je o potowe. Po uzyciu musisz poczekac k4 tury przed kolejnym uzyciem

Dodatkowo za kazdym razem mozesz wybra¢ dowolne dwa z ponizszych adaptacji:

- podwojenie zasiegu broni oddechowej

- bonus +2 do Dotykowej Klasy Pancerza (zwykle przeciwko efektom magicznym)

- bonus +3 do Rzutéw Obronnych przeciwko efektom snu i paralizu

- niezwykle wyczulony wech (jak psa), ale tylko do metali szlachetnych, klejnotow i innych kosztownosci oraz bonus +2 do testow Wyceny

- mozliwos¢ bezproblemowego ptywania z twojg Predkoscig oraz oddychania pod wodg

- mozliwos¢ przekopywania sie przez ziemie lub piach z twojg Predkoscig oraz wyczuwanie po wibracjach wszystkich istot w zasiegu 6 metrow dotykajgcych ziemi

- dodanie 4 obrazen ognia / zimna / elektrycznosc lub kwasu do pierwszego udanego ugryzienia w turze

- danie sobie Odpornosci 4 na jeden typ energii zywiotowej (stabsza wersja Smoczej Odpornosci Zywiotowej). Mozesz wybraé 2 rozne typy jako oddzielne adaptacje




