v Vv VU VU UV VvV VU 1
NN NN NN

OO ¢ Umiejetnosci $
§ Cechy 3§ [Punkty zycia|-—136] @ Eaaaaanaas
14 | +2 [Inicjatywa] ------ +0 '
00 [Predkose)-(30 1t/ 6 kratek]

14/ +2

v VU VU VU VUV VvV VN
W

14/ +2

<
®
S
7]
<
3
Y

18/ +4

10/ +0

PP O VOO VOV VU VOO U
WP NN NN NN

A
Q
7))
Q
©
Q
=
2]
®
N
Q

Jezdziectwo

Rzemiosto (putapki)

=
®
=
@
3
<

AAAAAA Wiedza (arkana) | ==
--- +5 Wiedza (natura) |-
¢ Rzuty obronne $ 15 Wiedza (religia) |-
vvvvvvvvvvvv Wiedza (plany) |-
Refleks |-—- +2 | | Dodatkowo:
- +2 przeciwko
WytrzymatoSC |- 1 +4 ) | urokom i
Sita Woli |- [ +5 ] {luziom { Magia

WY

Twoja magia jest Scisle powigzana z naturg zimnego zelaza - specjalnie przygotowanego materiatu ktéry jest
szkodliwy dla wielu magicznych istot i sam jest stosunkowo odporny na magie. Potrafisz tworzy¢ tymczasowe
przedmioty z zelaza, wzmacnia¢ swoje ciato lub bronic sie przed magis.

Kazdego dnia po odpoczynku uzupetniasz pule 8 punktdw mocy ktorymi mozesz wzmacnia¢ efekty magiczne

Nie potrafisz czarowac bez wiekszego przedmiotu z zimnego zelaza w dtoni jak kula/tarcza/bron, ale nie
wymaga to gtosnych inkantacji, gestykulacji czy dziwnych komponentow.

Cho¢ mozesz podtrzymac efekty magiczne koncentracjg jako akcje ruchu to jest ona bardzo krucha -
wszelkie testy koncentracji (np. jezeli kto$ zada Ci obrazenia) sg wykonywane z karg -10

Tworzenie
- jako akcje catorundowg mozesz stworzy¢ w zasiegu 10 metrow jeden lub wiecej obiektow zelaza.
- Za punkt mocy mozesz to zrobic jako akcje standardowa,.
- W momencie tworzenia decydujesz czy istnienie tego obiektu podtrzymujesz koncentracjg (do maksimum 4
minut) lub wydajesz punkt mocy aby istniat 4 minuty.
- Mozesz obiekt stworzy¢ po prostu w przestrzeni jako zapora/konstrukcja czy narzedzie albo probowac
wystrzeli¢ go w kogos co wymaga udanego trafienia Dotykowej Klasy Pancerza celu (Twoéj bonus do trafienia
to +7) albo stworzy¢ go na kims czego cel moze unikngc testem Refleksu ST 16
- Stworzone przedmioty nie mogg by¢ zbyt skomplikowane bez testdw Rzemiosta itd. oraz na pierwszy rzut
oka widac, ze sg magiczne i sztuczne
- Mozesz stworzy¢ jeden obiekt wielkosci Duzy lub 2 obiekty Srednie lub 4 Mate lub 8 Malutkich lub 16
Drobnych lub jakgs kombinacje. Obrazenia od trafienia i przyktady przedmiotow danego rozmiaru:

Drobny (2k3): sztylet, podkowa

Malutki (2k4): kajdany na rece lub nogi, krétki miecz, putapka na niedzwiedzie (zdany test Rzemiosta
sprawi, ze zadziata)

Maty (2k6): krzesto, ciezka tarcza, dtugi miecz, beczutka, scianka 3 metry x 3 metry x 1 cal

Sredni (2k8): stét, (za punkt mocy) tancuchy oplatujace cziowieka, topér dwureczny, ciezka zbroja,
klatka na zwierzeta

Duzy (4k6): klatka lub skrzynia moggca pomiesci¢ stojgcego cztowieka, posag, duze drzwi

Odpornosc¢ zywiotowa - jako akcje standardowg za punkt mocy mozesz w bardzo oczywisty magicznie
spos6b wzmocni¢ swoje ciato na 40 minut aby kazdy atak jednego z typow zywiotowych (ogien, zimno,
elektrycznosc, dzwiek, kwas) zadawat Ci o 14 punktow obrazen mniej. Jezeli jestes Swiadomy zagrozenia i
chetny to mozesz tej ochrony udzielic dowolnym istotom w zasiegu wrecz.

88|

Wzmocnienie - jako akcje standardowg za punkt mocy mozesz w bardzo oczywisty magicznie sposob
wzmochi¢ swoje ciato na 40 minut aby uzyska¢ Odpornosc¢ na ataki fizyczne - o ile bron nie jest z adamantytu
to kazdy atak fizyczny zadaje o 2 punkty obrazen mniej

Odbicie - jako akcje standardowg za punkt mocy mozesz stworzy¢ wokét siebie bardzo oczywistg magiczng
aure chronigcg prze magicznymi promieniami na 40 minut. Jezeli kto$ sprobuje trafi¢ sie magicznym
promieniem w tym czasie to ma 20% szans, ze zamiast tego musi wykonac identyczny atak ale wycelowany
w siebie. Jezeli jestes Swiadomy zagrozenia i chetny to mozesz tej ochrony udzieli¢ dowolnym istotom w
zasiegu wrecz.

Zemsta - jako akcje standardowg za punkt mocy mozesz stworzy¢ wokot siebie bardzo oczywistg magiczng
aure na 40 minut. Za kazdym razem gdy ktos zada Ci obrazenia bronig wrecz lub zasiegowg to odczuje
czes¢ Twojego bolu co zada mu 2 Sttuczenia. Jezeli jeste$ Swiadomy zagrozenia i chetny to mozesz tego
efektu udzieli¢ dowolnym istotom w zasiegu wrecz.

v VU VU VU VUV VvV VN
W

N
Q.
o
=
(o)
W~
o,

v w9 W WV W N
N a2 2 2 A o o 4

na dang istote

Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Smoczy, Piekielny
Jak elf jeste$ odporny na efekty magicznego snu

Jak elf jestes Swiadomy energii magicznych wokot siebie -
pasywnie wykrywasz magiczne aury w zasiegu 18 metrow i po
chwili koncentracji mozesz je wstepnie analizowac

Wykrycie Adeptow - po drugiej rundzie koncentracji na
analizowaniu aur magicznych kazdy wtadajgcy magig w zasiegu
musi zdac rzut obronny Sity Woli ST 16 (rzuca dwa razy i bierze
gorszy wynik) albo dowiadujesz sie o szkole magii w ktorej sie
specjalizuje, magicznej linii krwi, domen boga ktérych moce uzywa
itd. co daje Ci wstepne informacje o naturze jego zdolnosci. Jezeli
zda test to jest odporny na tg zdolnoSc¢ przez 24 godziny. Nie
jestes swiadom czy jakas istota sie obronita.

W kiepskim swietle widzisz 2x lepiej niz cztowiek, ale nadal nie
widzisz w catkowitej ciemnosci

Nienawisc¢ - jezeli zidentyfikujsz rzucone zaklecie jako efekt magii
tajemnej to przeciwko twércy masz bonus +2 do obrazen bronig

Wyrwanie Informacji - jako akcje standardowg mozesz wiamac sie
do Swiadomosci istoty w zasiegu 9 metrow. Jezeli nie zda testu
Sity Woli ST 16 to zadajesz jej gtebokie psychiczne rany (2k6
obrazen) wyrywajgc z umystu to o czym witasnie mysli. W
nastepnej rundzie mozesz jako akcje catorundowg przeanalizowac
uzyskane informacje. Mozesz uzy¢ tej zdolnosci tylko raz na dobe

Zrozumienie Stabosci - jako akcje standardowg 3 razy dziennie
mozesz przeanalizowac istote w zasiegu 9 metrow za pomoca
odpowiedniej Wiedzy z bonusem +4. Poza potencjalnym
uzyskaniem przydatnych informacji otrzymujesz na minute bonus
+2 do trafienia i Klasy Pancerza w stosunku do tej istoty.
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Posiadasz chowanca - magiczne zwierze ktérego uzywasz jako soczewki przez ktorg
odzyskujesz punkty mocy kazdego dnia, a stworzy¢ takg wiez ponownie jest kosztowe

Twoim chowancem jest kret o imieniu Krima, ktory jest tchorzliwy, ale uzyteczny
poniewaz magia data mu umiejetnos¢ moéwienia jezykiem Elfim.

Masz z nim wiez empatyczng - potraficie wysytaé¢ sobie emocje lub proste przekazy na

odlegtos¢ 1.5 km

Potrafi on porozumiec¢ sie z dowolnym gryzoniem i moze zbiera¢ dzieki temu informacje,

ale tylko na poziomie tego co gryzon moze zrozumiec lub zauwazy¢

Beda w kontakcie z gruntem czuje wibracje i potrafi zlokalizowa¢ kazda istote w zasiegu

4,5 metra (3 kratek)
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Predkos¢ kopania

20 ft / 3 kratki
15 ft / 1 kratka
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Profesja (fowca nagrod)

Rzemiosto (alchemia)

Wiedza (arkana)

Wiedza (natura)

Wiedza (religia)

Wiedza (plany)




