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Wyczucie pobudek
*‘

Ukrywanie sie |-

Ptywanie |-

Percepcja |-

Wiedza (natura)

Wspinaczka |--

Medycyna |-

Akrobatyka |-

Zastraszanie |-

Profesja (zotnierz)

Przetrwanie

Jezdziectwo |-

Rzemiosto (bronie)

Opieka nad zwierzetami |-
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Znane jezyki: Handlowy, Niebianski, Elfi

Precyzyjny strzat - przy strzelaniu do celéw walczgcych wrecz nie masz kary -4 do trafienia.

Tropiciel - jezeli poSwiecisz na to godzine to mozesz przygotowac specjalne trofeum z ciata
pokonanego wroga. Musiates mie¢ udziat w jej Smierci. Minuta medytacji nad jednym z twoich
trofedw skupia twoje instynky na polowaniu na ten typ istot (zwierzeta, magiczne bestie, ludzie,
efly, smoki itd.).

- Oznacza to, ze przeciwko nim otrzymujesz bonus +2 do Blefu, Percepcji, Dyplomaciji, Wiedzy,
Wyczucia pobudek, testéw ataku i obrazen bronig

- Dodatkowo, wybierasz jeden rodzaj terenu gdzie bedziesz polowac (lasy, bagna, géry, morze,
podziemia, miasta, pustynie itd.). W takim otoczeniu masz +2 do Inicjatywy, Wiedzy (geografia),
Percepcji, Ukrywania i Przetrwania. Tropienie Cig jest niemal niemozliwe chyba ze chcesz
inaczej.

Masz bonus +2 do Percepcji w stosunku do putapek i potrafisz rozbraja¢ nawet magiczne

putapki.

Potrafisz 3 razy dziennie stworzy¢ magiczng putapke ktéra utrzyma sie przez 4 godziny. ST
wykrycia/rozbrojenia/unikniecia ich wynosi 13. Putapka dziata na pierwszg istote ktora wejdzie w
jej obszar lub ktérej nie uda sie test rozbrajania.

Potrafisz stworzy¢ dwa typy putapek:

- Sidta (Test Refleksu pozwala unikng¢ przywigzania do miejsca putapki co uniemozliwia
oddalenie sie. Uwolnienie sie wymaga testu Uwalniania sie ST 14 lub Sity ST 25. Jezeliw
poblizu jest wysoki obiekt lub struktura to putapka moze cel trzymac¢ w powietrzu do goéry
nogami)

- R§j (putapka tworzy chmare nietoperzy, szczuréw lub pajgkdw ktore przez 4 rundy atakujg
najblizsze istoty)

Zahartowanie - Otrzymujesz bonus +4 do rzutéw na unikniecie: przemeczenia z forsownego
marszowania, sttuczen od ptywania, ostabienia z gtodu lub pragnienia, obrazen od zbyt niskigj
lub wysokiej temperatury, obrazen od duszenia, zmeczenia od biegania itd.

Widzg w ciemnosci 2x lepiej niz cztowiek

Kazdy z nich ma inne wiasciwosci / zastosowanie, ale ich podstawowe cechy sg identyczne

Towarzyszg Ci 4 magicznie udoskonalone duze kruki (wielkosci niziotka). Sg zaskakujgco inteligentne, ale gtownie potrafig
Sledzi¢/obserwowac/przenosi¢ wiadomosci itd, nie sg to istoty zbytnio przystosowane do otwartej walki.

Masz ze sobg kilka jaj, jezeli zginie ktorys z Twoich ptakéw to mozesz go zastgpi¢ za pomocg 24 godzin rytuatow i medytaciji. Ale
gtdbwnie sg one w celach komercyjnych/pokazowych.

Masz z nimi wiez empatyczng (czyli mozecie przesytac proste mysli, gtbwnie za pomocg emocji) z odlegtosci 1,5 kilometra.

Jako akcja btyskawiczna mozesz zamaist swoich uzywac zmystow dowolnego ze swoich ptakow ktore sg w zasiggu 1,5 kilometra.
Nie ma limitu czasu uzywania, ale traktowany jestes$ wtedy jako Slepy i Gtuchy.

Firaga ma piekne czerwone pidra dzieki esencji zywiotaka ognia.
Jest w petni odporna na ogien, ale wrazliwa na zimno. Troche
bardziej inteligentna niz pozostate, ale bardziej niepokorna i
impulsywna. (Inteligencja 6 zamiast 4 jak u pozostatych, ale Sita
Woli tylko +2)

Perfekcyjnie widzi przez ogien, mgte, dym i smog.

Szybsze od niej sg tylko prawdziwe zywiotaki powietrza oraz
smoki. Kondycja jg zawiedzie w ciggu kilku godzin takiego tempa,
ale jest w stanie naprawde szybko co$ gdzie$ dostarczyc.

Zmysty, a szczegolnie wech Brona zostaty znacznie usprawnione
CO sprawia, ze potrafi tropi¢ lepiej niz najlepszy pies gonczy.

(17

Punkty zycia

Jego Przetrwanie wynosi +12
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oraz jest dos¢ wredny - z pewnoscig z powodu krwi czarnego
smoka.

- Widzi perfekcyjnie w ciemnosci do 18 metrow.

- Potrafi Ukrywac sie na +14

- Jest Odporny na kwas 5 (czyli ataki kwasowe zadajg 0 5
obrazen mniej) i ma bonus +2 do rzutéw obronnych na paraliz i
sen
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Myrios zostat transmutowany niemal jak maty golem, co sprawia,
ze nigdy nie $pi i jest odporny na zmeczenie.
Dostaje bonus +4 przeciwko efektom mentalnym, paralizowi,

+6 truciznie i ogtuszeniu.
Widzi perfekcyjnie w ciemnosci do 18 metrow.

+6 Jego Percepcja wynosi +10




