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Znane jezyki: Handlowy, Aklo, Smoczy

Ptywanie |-

Inicjatywa] ------ ' +4

Predkosé |--(30 ft / 6 kratek |
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Dotadowanie - jako akcje btyskawiczng mozesz natadowaé
magig bron w Twoich rekach aby zadawata +1 punkty
obrazen i liczyta sie jako magiczna przy omijaniu odpornosci
_ wrogow. W przypadku broni palnej mozesz dodatkowo
Kunszt magiczny |-~ stworzy¢ w niej amunicje zamiast zwykltej prochowe,.

Percepcja |-

Wspinaczka |--
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Specjalne: w zasiegu 6 metrow (20ft)
celujesz w Dotykowa Klase Pancerza
wrogow. Kazde kolejne 6 metrow
dystansu naktada kare -2 do trafienia.
Maksymalny zasieg to 60 metrow

Zastraszanie |- Precyzyjny strzat - przy strzelaniu do celéw walczacych

wrecz nie masz kary -4 do trafienia.

Jezdziectwo |-

Runiczny pistolet - twoj specjalnie przygotowany pistolet
przechowuje w sobie wiekszos¢ twojej magii i musisz go
----------- miecC przy sobie lub w reku aby jej uzywac

- jest on inteligentny, ale na poziomie sprytnego dziecka (Int
Wiedza (plany) |- 7)
- mozesz go doby¢ jako akcja darmowa

- masz z nim wiez empatyczng (emocje i proste przestania)
———————————— na odlegtosc¢ 1.5 km, a kiedy masz go w dtoni mozecie sie
komunikowac telepatycznie

Wiedza (natura) |- - kiedy masz go w dtoni daje ci bonus +2 do Percepcji i

Rzemiosto (bron palna)
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Wiedza (podziemia) | ="

Profesja (szuler)
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vvvvvvvvvvv e (e Wyczucia Pobudek (zamiast wykonywac testy samemu)
1’ Rzuty obronne ‘: rapierem c C c : c
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV Wiedza (Iokalna) |- Maglcznle ogiqszajqcy stfzal - Jako.akCJa standardowa.
mozesz wykonac strzat z runicznego pistoletu do dowolne;j
Refleks |-——- +11 Wiedza (geografia) | - istoty w zasiegu 9 metrow, ale magia ta zadziata na dang

istote tylko do pierwszego trafienia danego dnia. Zadajesz
tyle samo co zwykle obrazen, ale sg one zmieniane w
Sttuczenia (czyli nie majg zabic a raczej ogtuszyC€) oraz musi
ona zdac test Sity Woli ST 14 albo zasnie na 2 rundy

Wytrzymatosc |--

isna Woll | -----
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Wiedza (inzynieria)

19-20/x2

Wiedza (szlachta)

vvvvvvv MAAA (kilkanascie sekund)

¢ Manewry § ¢ Magia $

(3 Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dniamedytujesz ze swoim runicznym pistoletem przez okoto godzine, aby zapetni¢c w dowolnej

|17 kombinacji komorki dla kazdego kregu magii sposréd znanych ci zakle€ z danego lub nizszego kregu. Do nastepnego dnia kazda komorka pozwala
stworzy¢ jednorazowy efekt.

Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 3

Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metrow wokot czarujgcego, przez ktoéra nic nie widac dalej niz na 1.5 metra. Trwa 4 minuty, chyba ze rozwieje jg wiatr. Mgta jest
nieruchoma po stworzeniu.

Szpikulec z lodu - wystrzeliwujesz we wroga w zasiegu 11 metrow szpikulec ktory jezeli trafi w Dotykowg Klase Pancerza zada mu 4d6 obrazen od zimna zanim sie
rozpusci.

Wierzchowiec - przywotuje na 8 godzin osiodtanego konia lub kuca

Promien Osfabienia - trafiony cel dostaje na 4 rundy kare k6+2 do Sity (co wptywa na ataki wrecz i manewry). Zdany test Wytrzymatosci ST 13 zmniejsza kare o
potowe

Pajeczy Strzat - do celu w zasiegu 10 metréw wystrzeliwujesz ktgb pajeczyny jako pocisk dotykowy. W przypadku trafienia cel musi zda¢ Refleks ST 13 albo na 4
minuty jest Oplgtany i nie moze opusci¢ kratki w ktérej stat. W swojej rundzie moze prébowac sie wyrwac jako akcja standardowa za pomocg CMB lub testu
Wyrywania sie przeciwko temu samemu ST - jezeli mu sie to uda to pajeczyna rozwiewa sie w catoSci.

Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel odzyskuje k8+4 Punktéw Zycia. Rani nieumartych.

Banka Powietrza - gtowa dotknietej istoty lub dotkniety przedmiot przez 4 minuty otoczone sg sferg czystego powietrza co pozwala np. oddychac lub uzywac borni
prochowej pod wodg. Przedmioty sg chronione przed zamoknieciem

Gietkie ciato - dotknieta istota na 40 minut otrzymuje bonus +2 do testow Wyrywania sie i CMD przeciwko Zapasom oraz samych testow Zapaséw. Traktuje
wszelkie upadki jako mniejsze o 6 metrow (min. 0) w konktesScie liczenia obrazen oraz kiedy upadnie moze sprébowac sie “odbi¢” udanym testem Akrobatyki z ST
rownym spadkowi

Zauroczenie osoby - wskazany humanoid w zasiegu 10 metrow musi zdac test Slty Woli ST 13 albo przez 4 godziny uwaza ciebie za bardzo bliskiego przyjaciela
lub podobnie zyczliwie

Stozek ognia - tworzysz stozec€ o dtugosci 4.5 metra, wszystko w jego borebie otrzymuje 4k4 obrazen od ognia. Test Refleksu ST 13 pozwala obnizy¢ to o potowe

Sprint Geparda - rzucone jako akcja btyskawiczna, sprawia, ze wykonana w tej rundzie szarza lub akcie biegu mnozy twojg Predkosc¢ jako x10 zamiast
odpowiednio x2 lub x4, co przektada sie tez na ogromny bonus do skakania. Nie dziata na predkosc¢ ptywania/latania itd.

Fatszywa Twarz - przez 4 godziny wyglgdasz inaczej, ale nie zmienia to twojej ptci, wieku lub etnicznosci, pozwala przybrac losowy “przecietny” wyglad. Mozesz
wroci¢ do poprzednio uzytego wygladu. Nie jest to iluzja, a polimorfia.

Oportunista - jako akcja nagta keidy istota w zasiegu 10 metrow uzywa pomocnej magii na swoich sprzymierzencow mozesz wymusic od niej testu Sity Woli ST 13
abys tez liczyt sie jako sprzymierzeniec do tego efektu (choc jezeli ma limit celéw, zamiast np. wszystkich w zasiegu, to nie musi cie wybracg)

Klgtwa Swedzenia - jezeli cel w zasiegu 10 metréw nie zda testu Sity Woli ST 13 to przez 4 godziny bedzie miat kare do wszystkich testow k20 jezeli w danej turze
nie wykorzysta akcji ruchu aby sie drapac

Przestrzelony Cien - jezeli istota w zasiegu 10 metréw nie testu Sity Woli ST 13 to przez 4 rundy jej cien jest przyczepiony do jakiego$ elementu otoczenia i nie
moze sie od niego oddali¢ na dalej niz 1.5 metra. Ma ona tez kare -4 do Zrecznosci i -2 do trafienia. Musi ona rzucac cien aby zaklecie zadziatato. Jako akcja
catorundowa moze wykona¢ nowy rzut obronny aby rozwiac efekt

Zabezpieczenie - na dobe otrzymujesz bonus +10 do Percepcji przeciwko wszelkim prébg ukradzenia Ci dotknietego przedmiotu

Miejskie Akrobacje - na 4 minuty w terenach miejskich utrzymujesz bonus +4 do Akrobatyki, +4 do Wspinaczki i +10ft do Predkosci oraz nie traktujesz ttuméw jako
trudnego terenu. Przy skakaniu pomiedzy budynkami liczysz sie zawsze tak jakbys miat rozbieg
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Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzy¢€) - 4 komorki 1» Brawura $
Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiggu 30 Zaczynasz dzien z 7 punktami Brawury i odzyskujesz je za zadanie krytycznych obrazen
metrow przez minutg wedle woli rapierem, zadanie krytycznych obrazen pistoletem, zabicie/pokonanie wroga z pistoletu lub

: . . “brawurowe” zachowanie. W jednej chwili mozesz miec¢ ich max 7.
Dotkniety przedmiot Swieci sie przez 40 minut

Mozesz wydac punkt Brawury przed rzutem na Akrobatyke / Wspinaczke / Uciekanie z

VUL LTI ) (0] P 7 ol Lol B 22 Ao ) U0 = 0 el bl wiezow / Jezdziectwo / Ptywanie / Blef / Dyplomacje / Zastraszanie / Wyczucie pobudek /

Sie ogniem Profesja (szuler) / Kieszonkowstwo aby dodac¢ k6 do wyniku rzutu. Przy 6 dorzucasz kolejne
Czytanie magicznych zwojéw k6 (max 3 kosci)
—
Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow Jezeli wrog zadeklaruje atak na ciebie, mozesz wydac punkt Brawury i atak okazyjny aby
. : : : - probowac parowac. Wykonujesz przeciwstawny test ataku rapierem z karami jezeli wrdg jest
Naprawa uszkodzen przedmiotu (min. 10 minut koncentracji) wiekszy - jezeli wygrasz to atak automatycznie nie trafia. Jezeli odniesiesz sukces i masz

jeszcze przynajmniej jeden punkt Brawury to mozesz jako akcje nagta przeprowadzi¢ kontre -

Zostawienie Twojej osobistej magicznej runy na dotknietym atak Wrecz na wroga

przedmiocie lub istocie. Moze by¢ niewidzialna (pojawi sie tylko

przy wykrywaniu magii) lub widzialna. Jezeli masz przynajmniej jeden punkt Brawury to jezeli strzelasz z pistoletu do celu majacego
Zastone (np. jest we mgle/ciemnosci/pod iluzjg) to wykonujesz dwa testy k100 i wybierasz

Ro6znorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru : . :
9 pfacy y ’ : lepszy z nich aby ustalic czy trafisz

temperatury przedmiotow lub tworzenie drobnych iluzji

Jako akcje nagtg mozesz wydac¢ punkt Brawury aby teleportowac do dtoni bron palng

Seraiferdeslilo el U RElpe)eny 2 eipaliess [ e lenen znajdujacy sie w zasiegu 3 metréw ktdrej nikt nie ma w swoim posiadaniu/w dtoni

trucizn

Mozesz wydac punkt Brawury aby rzuci¢ znane ci zaklecie nawet jak nie masz go

Ustabilizowanie istoty w zasiegu 10 metrow orzygotowanego lub juz je wykorzystates

Do wskazanej palcem istoty w zasiegu 36 metrow zaniesiony jest

twj Szept, moze ona odpowiedzied w ten sam sposéb Po tym jak trafisz strzatem z pistoletu mozesz jako akcja darmowa wydac punkt Brawury aby

zadac dodatkowe 1k6 obrazen, ktdére nie mnozy sie przy trafieniu krytycznych




