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DOBRA WROZBA

Koszt: 10 PD

Wymagania: okultyzm, Przenikliwo$¢ 9+ (wysoka).
Opis: Na podstawie $wigtego kalendarza, wrézb lub
przeczué, bohater potrafi wskaza¢ dziert korzystny dla
danego przedsigwzigcia. Raz na sesj¢ gracz moze wy-
konac¢ test okultyzmu o ST 15. W razie sukcesu, otrzy-
muje wtedy jeden dodatkowy Zeton na realizacje tego
konkretnego zadania. W przypadku porazki — traci

zeton.

EGZOTYCZNE SZTUKI WALKI
Koszt: 15 PD
Wymagania: walka, wysportowanie.

Opis: Bohater porusza si¢ z nadzwyczajna gracja i potra-
fi wykonywa¢ zaskakujaco dalekie skoki. Raz na sesje,
przez cala sceng, bohater moze wykonywac ataki oparte
na walce réwniez przeciw celom znajdujacym si¢ w za-
siggu $rednim.

KRWIOZERCZY WOJOWNIK
Koszt: 5 PD
Wymagania: walka, odwaga.

Opis: Bohater zostal wychowany na wojownika i nie
wie, czym jest strach. Podczas walki tak dtugo, jak po-
sta¢ nie broni si¢ w zaden sposdb przed atakami przeciw-
nikéw (réwniez zagrywajac karty do zwickszania swojej
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obrony), gracz moze wydawa¢ zetony, by uzyskiwac +5
do dobi¢ opartych na walce.

ODPORNY NA JAD

Koszt: 5 PD

Wymagania: Krzepa 9+ (wysoka).

Opis: Bohater zyskuje premi¢ +5 do préb opierania si¢
efektom choréb i trucizn pochodzenia naturalnego.

PRZENOSNIE LABORATORIUM

Koszt: 5 PD

Wymagania: posta¢ postuguje si¢ technomagia.

Opis: Bohater zawsze wozi ze soba minimum sprzetu
niezb¢dnego technomancie, a w razie potrzeby potrafi
co$ zaimprowizowac¢. Na terenie dowolnego obozowiska
lub osady, zamieszkanych przez cho¢ jedynego innego
Wanadyjczyka, posta¢é moze odnawia¢ moce i zaklgcia
za zeton tak, jakby przebywala w sercu cywilizacji.

SERCE NA DLONI

Koszt: 10 PD

Wymagania: ekspresja, Charyzma 9+ (wysoka).

Opis: Bohater potrafi wyraza¢ emocje ze szczerodcia
i intensywnoscia niezrozumialy dla Wanadyjczykéw.
Raz na sesje gracz moze uzy¢ ekspresji w dowolnej kon-
frontacji, bez zadnych negatywnych efektéw. Zdolnos¢
odnawialna za zeton.
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