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1} Cechy 4{ Punkty 2yCia 28] oo
—— ,nicjatywa] ______ E Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Smoczy, Niebianski, Sylwan
Elfie cechy:
13/ +1 Predkos¢ |--1 30 ft / 6 kratek - jestes$ odporny na efekty magicznego snu
12 ] +1 - jestes swiadomy energii magicznych wokot siebie =
S— pasywnie wykrywasz magiczne aury w zasiegu 18 metrow i
16/ +3 po chwili koncentracji mozesz je wstepnie analizowac
- w kiepskim swietle widzisz 2x lepiej niz cztowiek oraz w
:10 / +O: odroznieniu od innych elféw widzisz w catkowitej ciemnosci
16/ +3 na odlegtos¢ 18 metrow.

Ataki kazdej twojej broni liczg sie jako magiczne pod katem
podatnosci wrogow na obrazenia
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Aura Wiadcy: w zasiegu 9 metréw od siebie wszystkie
istoty poza tobg majg kare -1 do testéw na Site Woli oraz
kare -2 do testow Wyczucia Pobudek. Mozesz w danej
chwili wykluczyc¢ z tego efektu 3 istoty. Kazdego dnia rano
wybierasz tez czy jest ona dodatkowo:

Dobrotliwa - sprzymierzency w jej zasiegu majg bonus +1

do wybranego danego dnia Rzutu Obronnego oraz bonus
+5ft do Prednosci

Gniewna - wrogowie w jej zasiegu majg kare -1 do
wybranego danego dnia Rzutu Obronnego oraz kare -2 do
testow Akrobatyki oraz Latania. Kara ta podwaja sie w
przypadku testow na unikanie atakdw okazyjnych
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Refleks ' ----- +2

Wytrzymatosc |- ] +6

Krélewskie leczenie: jako akcje standardowg mozesz
dotkng¢ dowolng zywg istote i wyleczyc jej k8+3 Punktow
Zycia. Nieumartej zada to obrazenia zamiast wyleczy. Na
dang istote ta zdolnos¢ zadziata raz dziennie.

Wyczucie pobudek
Sita Woli |- +5

Ukrywanie sie

Dyplomacja Swita: jako akcja darmowa mozesz otoczyé sie kilkoma

magicznymi stuzgcymi. Wygladajg jak widmowe elfy w
twojej liberii. Nie moga sie one oddali¢ o wiecej niz 9 metrow
od ciebie. Nie mogg one walczy¢, ale wykonajg proste
rozkazy (przynie$, podaj, pozamiataj, podgrzej wode...). Sg
w stanie podnies¢ obiekty o wadze do 9kg.

- dzieki drobnym manifestacjom magicznym moga
zaspokajac rézne codzienne pragnienia

- sg w stanie “wyczarowac” i podac czystg wode lub wino
czy piwo nienajlepszej jakosci (bez limitu).

- 3 razy dziennie mogg przygotowac lepszej jakosci alkochol
ktory po wypiciu na 30 minut daje bonus +2 do testow
Umiejetnosci opartych na Inteligencji i Madrosci (gtéwnie
Wiedza, Percepcja, Wyczucie Pobudek, Lingwistyka,
Medycyna, Kunszt magiczny)

Dodatkowo: +3
przeciwko urokom
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Kunszt magiczny
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Akrobatyka |-

Lingwistyka |-

Zastraszanie

Jezdziectwo |-

Przebranie |- " ) _ _
Dostojne Karawasze: jako akcja darmowa mozesz

stworzy¢ wokot przedramion energie bronigcg cie przed
zdrajcami. Wszelkie ataki zadajgce obrazenia ktute lub
sieczne zadajg o 3 punkty obrazen mniegj

Wiedza (kazda)

Gtos Suwerena: kazdego dnia rano decydujesz jak dzi$ bedziesz przemawiaé¢ do ludu. Wybierasz jedng z ponizszych
zdolnosci, ktéra aby zadziata¢ wymaga abys byt ustyszany przez cel:

- Deklaracja Wojny - jako akcja darmowa ty i 3 sprzymierzencéw w zasiegu 18 metrow otrzymujecie bonus +2 do trafienia
bronig oraz bonus +3 do obrazen bronig

- Dyplomatyczne Rozmowy - tego dnia otrzymujesz bonus +4 do Dyplomacji i Wiedzy (szlachta)

- Boskie Nadanie - tego dnia otrzymujesz bonus +4 do Zastraszania oraz mozesz 3 razy tego dnia wydac jako akcja
standardowa prosty rozkaz jednej Swiadomej istocie w zasiegu 9 metrow (podejdz, pus¢, uciekaj, padnij...). Jezeli nie zda Sity
Woli ST 17 to zrealizuje go w swojej turze

- Interdykt - mozesz jako akcja standardowa wybra¢ dowolng istote, tak diugo jak nie wybierzesz innej, ty i twoich
sprzymierzency otrzymujg bonus +3 do Rzutéw Obronnych na jej efekty oraz +2 do Klasy Pancerza przeciwko nigj

- Reprymenda - jako akcja standardowa mozesz tak srogo zgromi¢ dowolng istote, ze objawi sie to jako dotykowy atak
zasiegowy (z fgcznym bonusem +3 do trafienia) ktorzy przy trafieniu zada jej 3d6+3 obrazen (Sita Woli ST 15 obniza to o
potowe). Bezmysiny cel jest na to odporny

Bron Monarchy: kazdego dnia rano decydujesz co bedziesz dzierzyt w dtoni w ramach swojego panowania. Kazdg z tych broni
mozesz stworzy¢ w dtoni jako akcje darmowa, a rozwieje sie ona sekundy po puszczeniu. Jezeli zostanie zniszczona to mozesz
ja odtworzy¢ dopiero po minucie. Wybierasz jedng z ponizszych zdolnosci:

- Nieubtagany, acz Litosciwy Miecz: zadaje 2k8+3, ale tylko Sttuczenia (non-lethal, nie zabija). Ignoruje 3 punkty Odpornosci
na obrazenia istot oraz 6 punktéw Twardosci przedmiotéw (drewno ma 5, kamien 8, stal 10...). Krytyk 19-20/x2

- Klucz Pana: pek kluczy sprawdza sie tez jako bron zadajgca 1k6+3 obrazen obuchowych i k6 od kwasu. Umozliwia
Rozbrajanie Putapek (i otwieranie zamkoéw) bez wczesniejszego wytrenowania z tgcznym bonusem +5. Pozwala rozbrajac
magiczne putapki oraz daje bonus +4 do testéw Percepcji do wykrywania putapek. Krytyk x2

- Wiécznia Sprawiedliwosci - krétka widcznia z niebianskiego $wiatta zadaje (1d4 dobrym istotom / 1d8 ztym) + 2d6 (nie
mnozone przy krytyku) +2. Ma zasieg 10ft. Jako akcje standardowg mozna nig cisng¢ aby zaatakowac wszystkich wrogdw w linii
o dtugosci 30 ft na 5ft (6 kratek na 1 kratke), cele mogg wykonac tekst Refleksu ST 15 na potowe obrazen. Krytyk x2

- Lodowate Rekawice - na dtoniach tworzysz dwie kolczaste rekawite emanujgce chtodem. Mozesz jako akcja catorundowa
wykonac¢ nimi dwa ataki +4/+4, ale do nastepnej tury masz kare -1 do Klasy Pancerza. Trafienie rekawicg zadaje k4+3 obrazen
oraz 3d6 od zimna. Krytyk x2

Pan Tej Ziemi: moc zmanifestowana w formie amuletu z twojg heraldykg pozwala ci jako akcja catorundowa wybrac¢ kawatek
ziemi lub kamienia o rozmiarze 3x3 metry (2x2 kratki, 10ft x 10ft) w zasiegu 50ft (15 metréw) aby gniewne wybucht zgodnei z
twojg wolg. Odtamki zadadzg wszystkim istotom 2k6 obrazen obuchowych w tym obszarze (Refleks ST 15 pozwala zmiejszyc je
0 potowe) oraz sprawi, ze ten obszar stanie sie trudnym terenem (trudniej i wolniej sie po nim mozna poruszac). Amulet wymaga
k4 rund aby byt znowu gotowy do uzycia




