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Znane jezyki: Handlowy, Smoczy, Sylvan |

Zwinny lesny kobold: nie tracisz bonusu ze Zrecznosci do Klasy pancerza kiedy sie wspinasz i mozesz
sie wspinac 2 razy szybciej niz zwykta osoba (czyli np. z potowg Predkosci zamiast ¢wiercig lub z petng
Predkoscig przy karze -5 do testu Wspinaczki zamiast z potowq)

- zdany test Akrobatyki pozwala ci zmniejszy¢ obrazenia z upadku tak jakby byt o 6 metréw mniejszy a nie
o 3 (20ft zamiast 10ft)

- kiedy biegasz poruszasz sie z pieciokrotnoscig swojej Predkosci kiedy nie jestes obcigzony zamiast
czterokrotnosci jak jest normalnie. Nie tracisz tez wtedy bonusu ze Zrecznosci do Klasy pancerza

- otrzymujesz bonus +8 do testu Akrobatyki przy wykonywaniu skoku z rozbiegu (zwykle zmniejsza to tylko
ST testu o potowe)

- jako Mata istota zwykle masz kare -4 do Zastraszania bo jeste$ mniejszy od celu, ale sytuacja moze byc¢
na twojg korzysc¢

- jestes$ wrazliwy na silne Swiatto ktére daje ci kare -1 do Percepcji i testéw trafienia

- widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow (60 ft)

Wsparcie sie przeszkoda: kiedy biegniesz mozesz biec po Scianach lub nawet po istotach przynajmniej
twojego rozmiaru, cho¢ dystans tak pokonany liczony jest dwukrotnie, a ruch w zasiegu wrecz wrogow
nadal wywotuje ataki okazyjne. Pozwala to jednak unikng¢ przeszkod na podtodze. Musisz zakonczy¢ ruch
na podtodze albo zaczniesz spadac

- jezeli masz upasc¢ wiekszy dystans a po drodze znajduje sie sciana lub inna powierzchnia czy istota
przynajmniej twojego rozmiaru od ktérej mozesz sie odbic¢ to jako akcja btyskawiczna mozesz wykonac
dodatkowy test Akrobatyki aby zmniejszy¢ obrazenia od upadku (upadek jest liczony jako pomniejszony o
skok wynikajgcy z tego testu). W przypadku skakania w zasiegu wrecz istot nadal wywotujesz ataki
okazyjne

Uniki: zdany rzut obronny na Refleks przeciwko efektowi obszarowemu sprawia, ze nie otrzymujesz

zadnych obrazen zamiast otrzymac potowe

Manipulator Roslin: ignorujesz roslinne niemagiczne przeszkody (jak krzaki, ciernie itd.) oraz te ktére
witasng magig stworzytes. Bedgc w obszarze magicznej roslinnej przeszkody twojego autorstwa

otrzymujesz bonus +4 do Klasy pancerza przeciwko atakom okazyjnym

magicznego).

Magia smoczego lasu - twoja magia wywodzi sie z manipulacji energi laséw. Za pomocg 8 godzinnego rytuatu mozesz dostroic¢ sie do duzego drzewa i w promieniu do 6,5 kilometra od niego uzywaé swojej
mocy. W danej chwili mozesz by¢ dostrojony tylko do jednego drzewa. Poza tym obszarem kazde uzycie magii wymaga zdanego testu k20 z ST 15
- wszelkie efekty magiczne ktére tworzysz sg mato subtelne, co sprawia, ze kazdy potencjalny swiadek instynktownie uswiadamia sobie co mniej wiecej zrobites (bez wymogu zdanego testu Kunsztu

- Aby uzy¢ magii musisz mie€ przynajmniej jedng wolng reke i nosi¢ co najwyzej lekki pancerz aby nie zablokowato to twoich gestow.
- Wszelki efekt ktory stworzysz rozwieje sie jak tylko stracisz przytomnos¢ lub zostaniesz ogtuszony nawet jak normalnie trwatby dtuze;

standardowaq) utrzymac go w mocy

Utrzymanie efektu za pomocg koncentracji oznacza, ze w kazdej kolejnej turze musisz jako pierwszg swojg akcja (ruchu lub

- Mozesz w momencie kiedy rozpoczynasz ture zamiast podtrzymac efekt akcjg wydac punkt mocy aby utrzymat sie sam przez 6 rund

Kazdego dnia, po odpoczynku, odzyskujesz do 9 punktow mocy do
wykorzystania na modyfikacje efektow magicznych. W danej chwili
nie mozesz ich mie¢ wiecej niz 9

Smoczy Dech - jako akcja standardowa mozesz ziongc falg kwasu przeciwko wszystkim
istotom i przedmiotom w stozku o dtugosci 9 metrow. Zada to 3k8+6 obrazen od kwasu, ale
zdany test Refleksu ST 18 zmniejsza je o potowe

Plony - jako akcja standardowa mozesz wydac¢ punkt mocy aby wybrane znajdujgce sie w
zasiegu 48 metrow krzewy lub drzewa owocowe lub rosliny zbéz natychmiast zaowocowaty co
pozwala ci uzyska¢ dos¢ pozywienia na jeden dzien dla 18 os6b lub 6 koni.

- Dodatkowo mozesz uzyskac 12 specjalnych owocéw/jagod ktdre stracg moc po 24 godzinach,
ale kazda z nich moze uleczyé jeden Punkt Zycia po zjedzeniu

tomot - jako akcja standardowa mozesz wskazac gatgz wiekszego drzewa lub mtode drzewko w
zasiegu 48 metréw aby zaczeto oktadac wskazany przez ciebie cel ktéry widzisz

- Gataz/drzewo nie moze sie ruszyc, ale w momencie stworzenia efektu i w kazdej kolejnej turze
wykonywato jeden atak wrecz przeciwko wybranemu celowi az on nie umrze lub wyjdzie z
zasiegu drzewa. Mozesz zmieni¢ cel danej gatezi/drzewa jako akcja ruchu, ale musisz go widzie¢
- Efekt ten wymaga podtrzymania koncentracjg

- Efekt zostanie réwniez rozwiany jezeli drzewo/gataz otrzyma odpowiednig iloS¢ obrazen, ale
majg one Twardos¢ 5 czyli kazdy atak zadaje o 5 punktéw obrazen mniej, ale tez9 automatycznie
nie zdajg one wszelkie rzuty obronne

- Mozesz wydac dodatkowy punkt mocy aby jednocze$nie animowacé do trzech gatezi/drzewek i
dla kazdego wybra¢ dowolne cele

Skutecznos¢ zalezy od animowanego rozmiaru :

- Maty (gatazka): trafienie +8, obrazenia 1k4+4, zasieg 1 kratka / 5 ft, Klasa Pancerza 8, Punkty
zycia 2

- Sredni (gataz/sadzonka): trafienie +9, obrazenia 1k6+4, zasieg 1 kratka / 5 ft, Klasa Pancerza
7, Punkty zycia 5

- Duzy (gtéwna gatgz/mate drzewko): trafienie +10, obrazenia 1k8+4, zasieg 2 kratki / 10 ft,
Klasa Pancerza 6, Punkty zycia 15

- Wielki (mtode drzewo): trafienie +11, obrazenia 2k6+4, zasieg 3 kratki / 15 ft, Klasa Pancerza

5, Punkty zycia 50
—

Obronne Placza - jako akcja nagta (np. kiedy kto$ cie zaatakuje wrecz albo tylko stanie obok)
mozesz wykonac test k20+10 przeciwko CMD znajdujgcej sie obok ciebie istoty by jg Oplataé na
1 ture (kara -4 do Zrecznosci, -2 do trafienia, nie mozna biegaé/szarzowac i ma ise tylko potowe

Predkosci)

Schronienie - jako akcja standardowa mozesz wydac¢ punkt mocy aby wybrane znajdujgce sie w zasiegu
48 metrow drzewo wygieto sie w jakg$ forme maigcznie wzmocnionego schronienia. Rozmiar drzewa
dyktuje rozmiar i wytrzymatoS¢ schronienia (zasieg danego rozmiaru drzewa/gatezi to promien
schronienia).

- W $rodku nie trzeba sie obawia¢ wysokich lub niskich temperatur (od 60 do -45 stopni Celsjusza), istoty
chronione sg tez przed dymem, brakiem powietrza, sSniegiem itd. cho¢ nie przed bezposrednimi
obrazeniami od ognia czy zimna

- Bedac w srodku otrzymuje sie bonus +4 do Klasy Pancerza oraz bonus +2 do Refleksu z Zastony

- Wrogie ci (lub uznane przez ciebie za wrogow) istoty nie mogg wejsS¢ do schronienia bez wczesniejszego
zniszczenia go

- Efekt schronienia utrzyma sie az do zniszczenia danego drzewa lub do momentu kiedy go rozwiejesz
akcjg standardowg

Stworzenie Roslin - jako akcja standardowa mozesz wydac¢ punkt mocy aby w wybranym miejscu w
zasiegu 48 metrow stworzy¢ mtode drzewo lub obszar roslinnosci (w tym krzewdéw owocowych) o
promieniu 4,5 metra. Nie mogg by¢ to rzadkie typy flory, ale po stworzeniu nie sg magiczne i ich
przetrwanie zalezy juz tylko od otoczenia gdzie zostaty stworzone

- Jeste$ w stanie stworzy¢ tylko drzewa do rozmiaru Wielki / Huge (czyli drzewka majgce wysokosS¢ okoto
5 metréw i szerokosc pnia okoto 25 centymetréw)

- Mozesz tej umiejetnosci uzy¢ w potgczeniu z innymi efektami = np. wydac¢ dodatkowy punkt mocy aby
stworzy¢ obszar trawy i w ramach tej samej akcji aktywowac Pngcza

Pnacza - jako akcja standardowa mozesz sprawi¢ aby trawa, pngcza, krzaki czy inna niewielka roslinnos¢
w obszarze o promieniu do 9 metrow w zasiegu 48 metréw zaczynajg Oplgtywac wszystkie mozliwe cele.
- Efekt ten wymaga podtrzymania koncentracjg

- Cele znajdujgce sie w obszarze kiedy tworzysz ten efekt lub istoty ktdére wejdg w jego obszar musza
natychmiast zdac test Refleksu ST 19 albo zostang Oplgtane (kara -4 do Zrecznosci, -2 do trafienia, nie
mozna biegacé/szarzowac i ma ise tylko potowe Predkosci) i nie bedg mogty opusci¢ kratki w ktorej sie
znajdujg

- Istoty ktore zdaty rzut obronny muszg go ponawiac jezeli na koniec swojej tury nadal znajdujg sie na tym
obszarze

- Uwolnienie sie wymaga zdanego testu Sity lub Uwalniania sie jako akcje ruchu przeciwko ST 19

- Nawet te istoty ktére nie zostaty ztapane traktujg te przestrzen jako trudny teren (czyli zwykle muszg
poruszac sie 2x wolniej i nie mogg 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




