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¢ Umiejetnosci ¢ $ Zdolnosci §
t Punkty zycia )= n2_54 Wyczucie pobudek | lZnane jezyki: Handlowy |
10/ +0 Inicjatywa] ______ ' +1 Ukrywanie sig |-————""""~ “Wada” charakteru: Stownos¢ - jezeli ztamiesz dane przez siebie stowo (nawet niechcacy) to przez 24 godziny bedziesz odczuwac duzy

dyskomfort co przetozy sie na kare -2 do wszystkich testow k20 oraz testdw obrazen bronig. Kara minie szybciej jezeli uda ci sie spetni¢ dang
obietnice. Raz dziennie mozesz otrzymac bonus +4 do jednego rzutu k20 bezposrednio stuzgcego do realizacji obietnicy ztozonej jakiej$ innej
istocie. Bonus musi by¢ wykorzystany przed wykonaniem rzutu

13/ +1 Dyplomacja |-

14/ +2

Predkosc¢ |--120 ft / 4 kratki

Percepcja |-

Trauma Magiczna - doswiadczytes na wtasnej skorze juz tylu nieudanych eksperymentow magicznych, ze kiedy ktos pragnie uzy¢ na tobie
nawet niegroznej magii to w 50% przypadkéw podswiadomie decydujesz sie jej oprzec¢, co wymaga wykonania rzutu obronnego lub w pefni jg
blokuje.

Kunszt magiczny |-
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Zastraszanie |-

18 | +4 Refleks |- +4 Doswiadczenie kupieckie - przy zakupie lub sprzedazy codziennych produktéw jak jedzenie, napoje, ubrania czy inne drobiazgi potrafisz
,_1 wytargowac¢ o 10% nizsze ceny kiedy je kupujesz i 10% wyzsze kiedy je sprzedajesz. Dodatkowo, przy testach Wyceny nigdy nie jestes w
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA Wytrzymatoscé |- | +3 btedzie - mozesz nie wiedziec ile doktadnie cos jest warte, ale nie dochodzisz do btednych wnioskow
—
$ @fiif’ffff[{a ! Sita Woli |-~ +7 Miejskie Zasoby - raz dziennie w terenie zabudowanym mozesz jako akcje¢ catorundowg ogarnac¢ dowolny niemagiczny przedmiot o wartosci do
"""""" 3 sztuk ztota. Jest on odrapany i troche zuzyty, ale nadal funkcjonalny. Nie mogg to by¢ monety czy jakies towary handlowe, ani nie uda ci sie go
"""" 19 000000 nikomu sprzedac. Jezeli uzyjesz tej zdolnosci ponownie, to dotychczasowy przedmiot sie bezpowrotnie zepsuje albo zgubi.
m ¢ Manewry $ Wiedza (arkana) |-
Dotykowa |- & VVVVVVVVVVVVV Srebrny Jezyk - twdj udany test Dyplomacji aby zmieni¢ nastawienie jakiejs istoty moze zmienic jej nastroj o 3 poziomy, zamiast o maksymalnie
2 askoczona 1 [ 18 |+ Wiedza (natura) |--— 2 (Wroga -> Nieprzyjazna -> Obojetna -> Przyjazna -> Pomocna)

Wiedza (religia) |- Zbieracz - raz dziennie w sytuacji kiedy pilnie potrzebujesz jakiego$ niemagicznego przedmiotu o wartosci do 4,5 sztuk ztota moze sie okazac,

_ — ze jednak go posiadasz. Odliczasz jego wartos¢ od posiadanych pieniedzy (poniewaz go przypadkowo zakupites wczesniej). Musi by¢ to cos co
Wiedza (historia) |- mogtes akurat miec przy sobie (czyli co$ co zmiesci sie w kieszeni, plecaku lub na wozie jezeli jestes obok niego).
Wiedza (lokalna) |~ Srodki - jako kupiec z niematym doéwiadczeniem, réznymi kontaktami i koneksjami masz do dyspozycji ptynne $rodki o wartosci 40 sztuk ztota.

Mozesz w dowolnej osadzie/miescinie/miescie itd pozyskac rézne, w tym magiczne, przedmioty w ramach tej puli. Pula zmniejsza sie o warto$¢

ileer: pozyskanyh przedmiotéw ktére masz w swoim posiadaniu. Tylko w najmniejszych wioskach (~ponizej 50 mieszkancdéw) mozesz mie¢ trudnos¢ z

geografia) |———"

Wiedza (inzynieria) |- pozyskaniem przedmiotow o wartosci wiekszej niz 20 sztuk ztota - zwykle zajmie to wtedy od 1 do 5 dni. W kazdym innym przypadku wybrany
przedmiot zostanie ci dostarczony w ciggu k4 godzin. Jezeli po jakims czasie zdecydujesz sie uptynni¢ pozyskane przedmioty (i nie zostaty one
Wiedza (szlachta) J === uszkodzone/zgubione/magia w nich zuzyta) to ich petna warto$¢ wraca do puli

—

Wszechstronna edukacja nauczyta cie uzywac lekkich i srednich pancerzy, tarcz i broni prostych oraz zotnierskich. Klasa Pancerza i Predkos¢
zaktada uzywanie kolczugi i tarczy (bez niej lub w |1zejszej zbroi Predkos¢ rosnie do 30ft). Kolczuga i ciezka tarcza dajg kare -7 do testow
Ukrywania i Jezdziectwa oraz innych sitowych Umiejetnosci.

19-20 / x2

Uzywanie magicznych |----

urzadzen
¢ Magia “prosta” $
Poczgtkowe przeszkolenie w akademii magicznej oraz pozniejsze lekcje od réznorodnych mentoréw jak dotgd nie umozliwity Ci opanowanie magii innej niz “prosta” - sztuczek ktérych adepci uczg sie na poczgtku nauki aby zostawic je
daleko w tyle wraz z opanowywaniem potezniejszych zakle¢. Kazdej z nich mozna uzywac¢ dowolng iloS¢ razy, a w twoim wykonaniu nawet noszenie zbroi w tym nie przeszkadza, zas same sztuczki dajg lepsze efekt niz u innych adeptéw.

Wykrycie Magicznych Aur - koncentracja (przynajmniej kilka rund) pozwala ustali¢ liczbe oraz nature | | Oczyszczenie z Alcoholu - wybrana istota w zsiegu 10 metrow jest w niezbyt dla neij przyjemny sposéb, ale efektywny, oczyszczona ze
magicznych aur w zasiegu 18 metrow. Doktadnosc¢ analizy zalezy od testu Kunsztu magicznego wszelkich koncekwencji wypitego alcoholu (w utapku sekundy doswiadcza reszty upojenia, kaca itd.). Moze sie temu oprzec¢ testem
Wytrzymatosci ST 16

Wodny Cud - podejrzana u pustynnego fakira ktory w ten sposéb zarabiat na zycie, ta inkantacja
tworzy we wskazanym pojemniku kilka litrw wody pitnej Morska Piana - morscy kaptani karzg w ten sposéb niewiernych, wybrana istota w zasiegu 10 metréw musi zdac¢ test Wytrzymatosci ST

L ) ] ) o ) ) 16 albo zostanie oSlepiona na 2 rundy szczypigcg stong wodg
Odgonienie Smierci - sposéb kaptandw wojskowych na zmniejszenie strat, wskazana nieprzytomna

I wykrwawiajgca sie istota w odlegtosci 10 metrow zostaje ustabilizowana Skurcze Miesni - wybrana zywa istota w zasiegu 10 metréw przez dwie rundy otrzymuje kare -1 do wszelkich testéw z uzyciem rgk. W

_ o o ) e kazdej rundzie musi tez wykonac test Refleksu ST 16 albo wypusci to co w nich trzyma
Naprawcza Medytacja - sztuczka niziotczych rupieciarzy, poprzez medytacje nad niewielkim

przedmiotem (do 3.6kg) mozesz go naprawic. Jezeli nie masz wszystkich jego elementéw to lluzyjne dzwieki - w zasiegu 10 metrow tworzysz dowolne dzwieki poza zrozumiatg mowg. Mogg byc tak gtosne jak ryk lwa i

odtworzone czesci bedg sie wizualnie odznaczac¢ oraz bedg stabszej jakoSci/wytrzymatosci. trwacé/powtarzac sie przez minute

Medytacja musi trwac przynajmniej 10 minut aby osiggngc¢ jakikolwiek rezultat, kazde kolejne 10 _ T ) ) ) - — _—

minut pozwala naprawié¢ przedmiot troche bardziej. Kuglarstyvo - kgzdy mag opanowuje roznorodnelmgglczne sztuczki .do _r_nanlpulaql c.zys’toscu ko_Ioru,_temperqtury przedmlotoyv:
S ————— | rOZpalenie Ognia czy tworzenie drobnych (mate i potprzezroczyste) iluzji czy przedmiotdw (rozwiewajgcych sie w dym po chwili, w
Oczyszczenie Jadfa - ta inkantacja wioskowych bab usuwa trucizny z i niweluje zepsucie jedzenia widoczny sposOb magicznej natury)

oraz napojow. Jedzenie wielokrotnie nig traktowane przyjmuje bardzo specyficzny posmak >—<
S —————. | SiQi| - Wybrane] powierzchni w zasiegu 10 metréw pozostawiasz twojg osobistg rune. Pozostanie ona az do ztamania przez kogo$
Czytanie Zwojéw - ta sprytna inkantacja sprawia, ze magiczne swoje zdradzajg swojg nature bez zaklecia, znisczenia powierzchni na ktérej jest lub az jg rozproszysz. Moze byc¢ niewidzialna (pojawi sie tylko przy wykrywaniu magii) lub
potrzeby zmudnego ich odcyfrowywania widzialna.

— —
Dar Swiatta - inkantacja sprawia, ze przedmiot w zasiegu 10 metréw $wieci przez 80 minut z Chaotyczny Promien - wielokolorowy pocisk z twojej dtoni uderza w cel w zasiegu 10 metrow przy udanym tesScie z bonusem +6
jasnoscig pochodni, cho¢ za kazdym razem moze byc to inny kolor Swiatta. Z mistycznych powodoéw | | przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza wroga. Zadaje on k2/k3/k4/k6/k8 obrazen (wybierasz przy uzyciu), ale dopiero przy trafieniu

w danej chwili mozesz miec tylko jeden taki Dar (kolejne uzycie rozwieje poprzednie) okazuje sie jaki to byt typ obrazen (ognia, zimna, elektrycznosci, kwasu, dzwiekowe)

Ktgb Dymu - modlitwa czcicieli ognia, tworzy obtok gestego, czarnego dymu o srednicy 1.5 metra w Utuda Bogactwa -gnomia sztuczka sprawia, ze wybrany przedmiot w zasiegu 10 metrow do 2kg przez 10 godzin wydaje sie o k4x10%
zasiegu 10 metréw. Istoty w niej sie znajdujgce lub bezposrednio za nim majg petng Zastone (50% bardziej wartosciowy dzieki iluzji poprawiajgcej jego wyglad i fakture. Testy Wyceny otrzymujg kare -3 do jego oszacowania

szans na bycie nietrafionym, umozliwia ukrywanie). Obtok utrzyma sie 2 rundy _ ) e ) )
S —————. | \N€ZOWY WYystannik - nauczona przez zadurzong kaptanke boga wezy, rzucanie tego czaru zajmuje 1 runde (czyli catg runde i
Troskliwy Duszek - dzieto “dobrych” nekromantéw promujgcych swojg sztuke, czar sprawia, ze kontynuuje do poczatku nastepnej, a w miedzy czasie moze zostac przerwane przez utrudnienia) ale przywotuje w zasiegu 10 metrow
przez 2 minuty wokdl ciebie lata malutki widmowy duszek/skrzat ktory przy pierwszym udanym na minute Zmije (Klasa Pancerza 16, Punkty Zycia 3, trafienie +5, ugryzienie zadaje 1 Sttuczenie, ale zatruwa z ST trucizny 9

ataku an ciebie zastoni Cie przed nim - zmniejszy zadane obrazenia o k8, ale potem sie natychmiast | | zmniejszajgcej Kondycje celu, malutka wiec musi by¢ w kratce celu aby atakowac)
>rosze1e—< Zmeczenie - druidyczny sposob studzenia emociji, ta modlitwa sprawia, ze wybrana istota w zasiegu 10 metrow musi zdac test
Zywcem! - nekromantyczny urok fowcdéw niewolnikow sprawia, ze wybrana istota w zasiegu 10 Wytrzymatosci ST 16 albo przez 8 rund bedzie Zmeczona (-2 do Sily i Zrecznosci, nie mozna biegac¢/szarzowac)

metrow przez 8 rund zadaje jedynie Sttuczenia atakami wrecz. Moze sie temu oprzec¢ testem — ) . e ) ) ) ) e )

Wytrzymatosci ST 16 Oszotomienie - btyskajgce Swiatetka sprawiajg, ze wybrany humanou.j. w zasiggu 10 metrow musi zdac SI|$. Woli ST 16 albo podczas
S ——— | SWOich nastepnych dwdch tur nie bedzie mégt wykonac¢ zadnych akciji, cho¢ nie bedzie bezbronny. Czar dziata tylko raz na minute na
Magiczne Kierownictwo - opracowana przez stynnego woznice, ta inkantacja sprawia, ze wybrany dang istote z jakiego$ powodu

pojazd w zasiegu 10 metrow przez minute korzysta ze swojego napedu (koni, zagli itd), ale nie ) ) - _ ) _

wymaga aktywnego kierowania i sam porusza sie zgodnie z prostymi instrukcjami jak “prosto”/’w Szulerstwo - podejrzany w wielu karczmach, ten drobny urok rzucony na kos¢, monete lub inny przedmiot hazardu sprawia, ze przez 2

lewo” itd. minuty zawsze lgduje on w konkretny sposob (ustalany przy zaklinaniu)




