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Gnicjatywa) ——————

(Predkosc)-— @0 ft/6 kratek) """""""" @Vlelsz w Ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow )
_________________________ rCienista bron - jako akcje ruchu potrafisz stworzy¢ dowolng bron wrecz z cienia. Trwa ona tak dtugo jak
¢ Ofensywa ¢ (o N ja trzymasz i naraz mozesz mie¢ tylko jedng zmanifestowang w danej chwili. Jej kostka obrazen zalezy
"""""""" ed formy (czy to np. sztylet k4, dtugi miecz k8 czy bojowy topor k12)
WNada charakteru: Zwatpienie - przybierates juz tyle roznych tozsamosci, ze Twoja prawdziwa jest
_________ @adszarpnieta i rozmyta
__________________ rIquja Tozsamosci - jako akcje standardowg mozesz dowolnie zmieni¢ swoj wyglad. Mozesz byc h
----------------- “troche” nizszy/wyzszy/grubszy/chudszy i wygladac¢ jak dowolna rasa czy osoba - daje Ci to bonus +10
do testu Przebrania. lluzja wptywa tylko na wzrok - np. nie zmienia gtosu czy zapachu. Fatszowanie
"""""""" gtosu wymaga testow Blefu. Efekt ten jest niezauwazalny przez wiekszos¢ zakle¢ wykrywania magii i
__________________________ @ie ma limitu czasowego lub uzyc. )
_________________ rZasady oswietlenia - w danym momencie obszar moze miec: h
------------------ - Jasne Swiatto (stoneczny dzien / potezna magia swiatta / szkodliwe dla niektorych istot / zwykle
uniemozliwia ukrywanie si
1’ Rzuty obronne ‘t Wiedza (arkana) })-———-- i ¢)
vvvvvvv;vvvv N Wiedza (natura) )-----——--—- - Normal_ne Swiat’fo (pochmurny d_zie’h /_obszar blisko pochodni lub latarni / zwykle uniemozliwia
Dodatkowo: ukrywanie sie / powszechna magia swiatta)
-1 przeciwko Wiedza (religia) )-—————-- ]
T magicznym _ — - Kiepskie Swiatto (wokot Swiecy otoczonej ciemnoscig / istoty sg Zakryte czyli trafienia majg 20% bycC i
. przymusom Wiedza (historia) )--——— tak nieudane / umozliwia ukrywanie sie / zmniejszony zasieg wzroku ale elfy, zwierzeta i niektore istoty
Wiedza (lokalna) )--—------ widzg kilka razy dalej niz zwykty cztowiek / istoty widzgce w Ciemnosci ignorujg Zakrycie)
'Mozesz rzucié dowolne zaklecie, poza Runa Wiedza (inzynieria) ) - Ciemnosé (orki, krasnoludy i wiele nienaturalnych istot wyraznie widzi w czarno-bieli na okreslona
Cienia, bedac w obszarze ciemnosci lub _ odlegto$¢ i nie ma kar do trafienia lub wykrycia istot w tym zasiegu / wszyscy inni sg traktowani jako
kiepskiego swiatta jako akcje catorundowq = AAAAA Wiedza (szlachta) )--—-—---- Slepi co znacznie utrudnia trafienie lub znalezienie innej istoty - szansa trafienia wynosi 50% nawet
ST zaklecig wzrosnie o 1 oraz bedzie ono 1, Magia 4t @rzy udanym rzucie na trafienie )
troche bardziej efektywne (np. dodatkowy ST
Lpunkt leczenia, godzina/runda dziatania) ) (W warunkach Kiepskiego Swiatta dla istot nie potrafigcych widzie¢ w Ciemnosci szansa, ze z powodu
Pierwszy krag magii - uzycia jednego dnia: 6 \Zakrycia nie trafig Cig ich ataki wynosi 50%

(Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel odzyskuje k8+3 punktow zycia. Rani nieumartych.

rRozkaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metréw krotki rozkaz i jezeli nie zda Sty Woli ST 14 to w swojej turze musi go wykonac. Musi ona zrozumie¢ co mowisz. Mozliwe
(ozkazy: podejdz, upusc, padnij, uciekaj, stdj (nie moze opusci¢ swojej kratki).
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Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzy¢)
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W/Vskazany tatwopalny przedmiot w
Easiegu 10 metrow zajmuje sie ogniem

rSanktuarium - dotknieta istota jest chroniona przed atakami przez 3 rundy. Jezeli ktos sprébuje jg zaatakowac, aby to faktycznie zrobi¢ musi zda¢ Site Woli ST 14 albo
Emarnuje akcje. Ochrona rozwiewa sie jezeli cel sam wykona ofensywng akcje
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W/Vykrycie czy dany przedmiot lub istota
Q'est trujgca/zatruta

J

J
G’rzyjazh - 0 ile cel nie oprze sie Sitg Woli ST 14 to przez 3 godziny wierzy, ze jestes jego zaufanym przyjacielem. Uzywanie w walce daje mu bonus +5 do rzutu. ) rOdgonienie $mierci - z odlegtosci 10 )

, . : " .

[Runa Cienia - tylko w Kiepskim Swietle lub Ciemnosci i jako akcja catorundowa. Na dotknietym przedmiocie umieszczasz unikalng rune Cienia. Jest ona permanentna i h metrow mozesz ustab! Zowas

- - : . e : . . . SO o : . T ; o : nieprzytomng i krwawigcgy istote
zaleznie od twojej woli moze by¢ widzialna zawsze lub jedynie w obecnosci magii wykrywajgcej aury czy niewidzialne istoty. W promieniu 3 metrow wokot niej poziom \\ J/
oéwietllenia jgst anizony o jedeno i!e nie’ dziata tam zaklecie swiatta wyzszggg kregu. Nigmqgiczne zrodta Swiatta Sg W pe’rn'i s_t’fumione w tym obs_zarze. Kazda istota poza W/Vykrycie i powolne analizowanie magiiN
tobg ktdéra wejdzie w ten obszar musi zdac test Refleksu ST 15 albo zaczynajg jg oplatac cienie. Trwa to tak dtugo az nie opusci tego obszaru plus jedng runde. Zdany test w zasiegu 18 metréw

pomaga unikngc tego efektu chyba, ze opusci ona obszar dziatania i wejdzie ponownie. Efekty te nie kumulujg sie i na danym obszarze moze dziatac¢ tylko jeden. Niezdanie \\ J

Gestu oznacza, ze ta istota nie moze biegac ani szarzowac, porusza sie z potowg Predkosci, ma kare -2 do testow ataku i -4 do Zrecznosci.

J

z lokalnym akcentem. Czesto niweluje to kary do testow umiejetnosci spotecznych podczas interakcji z przedstawicielami wybranej kultury oraz daje bonus +2 do Dyplomacji i
kPrzebrania. Przeciwko jej przedstawicielom ST Rozkazu i Przyjazni rosnie o 1.

CAdaptacja spoteczna - Przy rzuceniu wybierasz kulture lub subkulture aby przyjg¢ ich zwyczaje i mowe ciata przez 3 godziny. Jezeli znasz uzywany przez nig jezyk to mowisz 0
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(- : : )
Oczyszczenie - modlitwa usuwa trucizny
| niweluje zepsucie jedzenia oraz

(napojow )




