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Przetadowanie: akcja ruchu
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Znasz pewne moce ktore mozesz manifestowac jako akcje standardowaq, poza efektem zwykle objawiajg
sie dziwnymi dzwiekami/btyskami lub zapachami kiedy zmysty znajdujgcych sie obok istot nie mogg

inaczej zrozumiecC przejawu Twojej psionicznej mocy.

\, J

rKazdego dnia posiadasz 27 punktow psionicznych. Kazda moc posiada minimalng ilos¢ wymagang do je?
zmanifestowania, cho¢ wiekszos¢ mozna uzyc¢ z lepszym efektem za wiecej punktow. Nie mozesz wydaé
leiecej niz 4 punktéw na raz.

J
rI\Iloc: Drobna Wizja - [1] W ciggu najblizszych 40 minut mozesz jednorazowo dodac +2 do wyniku h
dowolnego testu po tym jak juz go wykonasz. W danej chwili mozesz mie¢ tylko jedng Drobng Wizje
@ktywna. y

rIVIoc: Atak umystu - [min. 1] Istota w zasiegu 12 metréw musi zdac test Sity Woli ST 15 albo otrzyma k10 B
obrazen. Zdany test niweluje obrazenia. Istota musi by¢ podatna na efekty umystowe. [Kazdy kolejny

@unkt zwieksza obrazenia o k10. Przy wydaniu min. 3 ST rosnie o 1] y

'Moc: Sledzenie Mysli - [min. 1] Przez 4 godziny mozesz tropi¢ istoty rozumne i podatne na efekty
umystowe po subtelnych sladach mysli jaki po sobie zostawiajg. Mozesz wtedy uzywac¢ Kunsztu
magicznego zamiast Przetrwania do tropienia oraz mozesz tropic istoty nawet jak nie pozostawity po
sobie fizycznych sladoéw. Trop moze zostac¢ zatarty lub tymczasowo zgubiony w miejscach gdzie wiele
istot sie znajdywato (place, rynki, ttumy itd.) [Kazdy kolejny punkt da ci bonus +2 do testéw Kunsztu

|magicznego przy tropieniu] )

rIVIoc: Mowa Wieszcza - [min. 1] Tak dtugo jak sie koncentrujesz (akcja standardowa co ture) oraz ciggle B
mowisz lub spiewasz lub deklarujesz to w tym stowotoku wszyscy twoi sprzymierzency w zasiegu 18
metrow (60ft) ktdrzy cie styszg otrzymujg subtelne sugestie jak powinni sie zachowac, co daje im bonus
+1 do wszystkich testow trafienia. Mowe mozesz utrzymac maksymalnie4 minuty. [Wydanie tgcznie 3
Lpunkty umystu zwieksza bonus do +2]

J
rIVIoc: Krysztalowy Odtamek - [min. 1] Drobne roztrzaskanie czasoprzestrzeni przyjmuje forme h
wystrzeliwanego z twojej dtoni odtamka, ktéry wymaga trafienia w Dotykowg Klase Pancerza celu w
zasiegu 10 metréw (35ft). Przy trafieniu zadaje k6 obrazen ktutych. [Kazdy kolejny punkt zwieksza
ebrazenia 0 kO] )

'Moc: Sensor - [3] W wybranym przez ciebie miejscu, ktére dobrze znasz albo ktore jest w stanie nakreslic
(np. “za tymi drzwiami” albo “w tamtym zagajniku”) pojawia sie na 4 minuty niewidzialny sensor przez ktory
widzisz i styszysz swoimi normalnymi zmystami. Jezeli znajduje sie w niemagicznej ciemnosci to i tak
widzisz na odlegtosc¢ 3 metrow. Po stworzeniu sensor jest nieruchomy, ale moze sie obracac aby patrze¢
w dowolng strone. Moc nie ma maksymalnego zasiegu ale nie dziata na inne plany oraz moze by¢
zablokowana przez otow czy inne metody zabezpieczania miejsc przed magicznym szpiegowaniem

- Sensor jest wykrywalny w ramach analizy aur oraz przez istoty majgce przynajmniej 12 Inteligencji ktore
@dadza test Inteligencji ST 20

J
rIVIoc: Poznanie Wspomnienia - [min. 3] Przy manifestacji wybierasz czy chcesz pokazac¢ dotkniete; h
istocie swoje wspomnienie, pokazac jej jakiejs jej wspomnienie (nawet zapomniane) czy samemu
zobaczyc jej wspomnienie wedle jakiegos klucza/kryterium. Istota moze sie w petni oprze¢ tej mocy
testem Sity Woli ST 16. Pokazywane wspomnienie nie moze trwac wiecej niz minute. [Dodatkowy punkt
kumys’fu pozwala na obejrzenie w minute dtuzszego wspomnienia y

'Moc: Zmiana Losu - [3] Wybrana przez ciebie istota w zasiegu 10 metrow (35 ft) musi zdac test Sity Woli B
ST 16 albo natychmiast wykonuje wybrang przez ciebie akcje lub straci mozliwos¢ wykonywania jakiejs
akcji z racji manipulacji jego losu: wykona atak naturalng lub trzymang bronig przeciwko wybranemu

przez ciebie celowi | przesunie sie o swojg Predkos¢ wywotujgc ataki okazyjne | straci mozliwos¢
poruszania sie w swojej najblizszej turze (Predkos¢ spadnie do 0) | straci mozliwos¢ atakowania wybrang

@aturalna lub trzymang bronig w swojej najblizszej turze

rIVIoc: Ametystowy Wybuch - [3] Powazniejsze roztrzaskanie czasoprzestrzeni przyjmuje forme
wystrzeliwanego z twojej dtoni ametystowego odtamka ktory leci w wybrany przez ciebie punkt w zasiegu
10 metréw (35 ft) gdzie wybucha zadajgc wszystkim istotom w promieniu 6 metréw (20ft) 2k6 punktéw
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(Znane jezyki: Handlowy, Niebiariski, Giganci, Sylvan, Aklo )

rBezpieczna Sciezka - jako akcja btyskawiczna mozesz h

dac sobie na 1 ture mozliwos¢ wybrania do 3 dowolnych
kratek aby nie byty utrudnieniem w poruszaniu. W trakcie
ruchu traktujesz je jakby wrogowie tak nie stali (czyli
mozesz przejs¢ przez pole wroga bez problemu), nie byty
trudnym terenem (czyli cie nie spowalniajg) oraz nie byty w
zasiegu wrecz wrogow (czyli nie wywotujesz atakow
ekazyjnych poruszajgc sie po nich)

WNykrycie Psioniki - jako akcja standardowa mozesz
zaczgC wykrywac aury psioniczne w zasiegu 18 metrow
(60 ft). W pierwszej turze koncentracji na tym efekcie
wykrywasz czy sg w zasiegu, w drugiej turze (kolejna akcja
standardowa) ile ich jest, a w trzeciej jak silne sg |
@ok%adna lokalizacje oraz mozesz zaczgc je analizowac

J
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rZamet - jako akcja standardowa mozesz wykonac atak
dotykowy wrecz (czyli przeciwko Dotykowej Klasie
Pancerza celu) aby doznata ona drobnych ale
dekoncentrujgcych wizji przysztosci. Przez 2 tury bedzie

kmia’fa kare -2 do testow k20 i obrazen bronig (sickened)

rPrzypomnienie - za pomocg minutowej medytacji mozesz
@owtc')rzyé test Wiedzy z bonusem +2

rI\Ilentalny Byt - mozesz wydac¢ punkt umystu aby nie
musiec przez dobe pi¢ ani jes¢ oraz sprawi¢ aby
Q/vystarczy’fy ci 4 godziny medytacji zamiast 8 godzin snu

rPsioniczna Ochrona - jako akcja nagta mozesz wydac
punkt umystu aby dosta¢ bonus +4 do Rzutéw Obronnych
na 1 ture

- Alternatywnie mozesz zmniejszy¢ obrazenia otrzymane z
jednego zrodta o 2 za kazdy wydany punkt umystu (do max
@ przy wydanych 4 punktach)

ﬁl’rzecie Oko - w czoto masz wszczepiony krysztat w
ktorym zamknates fragment swojej osobowosci [cechami
jego charakteru sg Baczny/Ustuzny/Dbaty]. Jest on
wiecznie czujny i wspiera twoje zmysty.

- Jego zmysty sg analogiczne do ludzkich, ale jest w stanie
obserwowac i styszec jedynie w zasiegu 12 metrow (40 ft),
choc ignoruje on nawet magiczng ciemnosc¢ czy cisze.
Mozesz uzywac jego zmysty zamiast swoich przez 4
minuty dziennie

- Masz z nim staty kontakt telepatyczny, cho¢ nie jest on
zbyt inteligentny (Inteligencja 7 | Madros¢ 10 | Charyzma
10).

- Jego modyfikator do Percepcji wynosi +4 a do dowolnej

J
N

Q/Viedzy -1

rI\Ilanipulacja Przeznaczenia - dzieki twojemu Trzeciemu
Oku mozesz raz dziennie przed testem Umiejetnosci
mentalnej (czyli np. Wiedzy lub Percepcji) zdecydowac sie
rzuci¢ dwie kosci k20 i wybrac lepszy wynik

- Dodatkowo, kazdego dnia mozesz rano wykonac 4 testy
kosémi k20 i zachowac te wyniki na dany dzien. Jako akcja
nagta mozesz nadpisac wynik rzutu ciebie lub dowolnej
istoty w zasiegu 18 metrow (60ft) jednym z zachowanych
rzutow. Jezeli istota nie chce sie na to zgodzi¢ moze
oprzec sie testem Sity Woli ST 16, co przy sukcesie
marnuje twoj zachowany rzut. Musisz zdecydowac o
uzyciu zachowanego rzutu przed poznaniem ostatecznego

J

(ezultatu testu od Mistrza Gry

rSzpiegujace Oko - za pomocg krotkiej medytacji (2 rundy,w
~15 sekund) mozesz stworzy¢ ruchomy szpiegowskKi
sensor obok ciebie. Ma on postac¢ niewidzialnego
krysztatowego oka (wielkosci ludzkiego oka i moggcego
sie przecisngc¢ przez odpowiednio duze szpary) z matymi
ektoplazmatycznymi nézkami dzieki ktore dajg mu
normalng Predkosc¢ 30ft oraz Predkos¢ Wspinaczki 20ft

- Jest bardzo kruche i jeden silny cios wystarczy aby je
roztrzaskac

- Jego naturalna niewidzialnos¢ daje mu modyfikator
Ukrywania sie +34 (+14 kiedy niewidzialnosc¢ nie jest
brana pod uwage)

- Jest ono rownie Inteligentne co Trzecie Oko, ale nie
posiada praktycznie zadnej Swiadomosci wiec moze
wykonywac tylko bardzo proste rozkazy

- Tak dtugo jak sie na nim skupiasz i jest ono w zasiegu 1.5
kilometra, mozesz wydawac mu telepatyczne polecenia
oraz uzywac jego zmystow zamiast swoich (sg one
analogiczne do twojego Trzeciego Oka). Uzywanie
zmystow wymaga koncentracji jako akcja standardowa, ale
wydawanie polecen i otrzymywanie raportow (na miare
jego rozumowania) juz nie

- Oko rozwieje sie po 40 minutach i w danej chwili mozesz

J

ebraZeh. Test Refleksu ST 16 obniza obrazenia o potowe y

miec tylko jedno

. J




