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Wytrzymatosc¢

Sita Woli

Krytyk

Specjalne:

- test Sity Woli ST 14 zmniejsza
obrazenia o potowe

- trafia w Dotykowg Klase Pancerza

arkana)

Wiedza (natura)

Wiedza (religia)

Wiedza (historia)

Wiedza (plany)

lokalna)

Wiedza

Wiedza (szlachta)

Uzywanie magicznych
urzadzen
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Klanowicz

Punkty Zycia: 20
Klasa Pancerza: 11/8/11

Wytrzymatosc: +5
Refleks: +0
Sita Woli: +1
CMB: +6
CMD: 14
Inicjatywa: +0
Percepcja: -1
Predkos¢: 40ft (8 kratek)

Atak: falchionem +6
Obrazenia: 2k4+7
Krytyk: 18-20/x2

Atak: oszczepem +1
Obrazenia: k6+5

Specjalne:

- widzi w catkowitej ciemnosci an odlegtos¢
16 metréw, ale w jasnym Swietle ma -1 do
trafienia
- po otrzymaniu 8 punktéw obrazen
zaczyna sie wykrwawiac czyli traci¢ 1 punkt
zycia na runde
- pojawia sie w prostej zbroi skorzanej, z
wielkim mieczem oraz z 2 oszczepami.
Wszystko rozwiewa sie razem z nim
- widzi w ciemnosci na 16 metréw

Muza - astralny gepard

Punkty Zycia: 24
Klasa Pancerza: 16/12/14

Wytrzymatosc¢: +4
Refleks: +5
Sita Woli: +1
CMB: +6
CMD: 14
Inicjatywa: +2
Percepcja: +6
Predkos¢: 40ft (8 kratek)

Atak: ugryzieniem +5
Obrazenia: k6+2

Atak: pazurami +5
Obrazenia: k6+2

Specjalne: jako w ramach petnego ataku lub szarzy

wykonuje dwa takie ataki

Specjalne:

- widzi w catkowitej ciemnosci an odlegtos¢ 16 metrow
- jest catkowicie niewrazliwy na ogien, paraliz i sen
- przy szarzy moze wykonac petng ilos¢ naturalnych

atakow a nie tylko jeden

- przy udanym ugryzieniu moze wykonac darmowy test
Zapasow nie wywotujgcy atakdw okazyjnych.
- przy udanym tescie Zapaséw moze wykonac dwa

darmowe ataki pazurami jak rozdrapuje cel

- przy zdanym tescie refleksu na efekt obszarowy
zamiast potowy obrazen nie otrzymuje ich wcale
- jego ataki liczg sie jako magiczne do omijania

odpornosci wrogow
- widzi w ciemnosci na 16 metrow

Znane jezyki: Handlowy, Orczy, Krasnoludzki,
Ognia, Sylwan, Niebianski, Piekielny

Orcza Krew - widzisz w catkowitej ciemnosci an

odlegtos¢ 16 metrow

Bojowe Tatuaze - cate twoje ciato pokrywajg
tatuaze ktore w sytuacji zagrozenia delikatnie sie
rozSwietlajg. To one zastepujg ci zbroje (tak
dtugo jak nie jestes bardzo obcigzony lub
unieruchomiony), wzmacniajg twoje ciato
(wliczone bonusy do Rzutéw Obronnych) oraz
twoje ataki (dzieki temu twoje piesci i kopniaki to
skuteczna bron)

Sztuka Tatuazu - subtelno$é wymagana przez
ten zawod sprawita, ze mozesz uzywac
Rzemiosta (tatuaze) zamiast Dyplomacji lub
Blefu oraz przy testach koncentraciji.

Muza - najwspanialszym z twoich tatuazy jest
tatuaz Snieznego geparda, ktéry zarazem jest
duchem-patronem twojego klanu jak i twojg
muzg.

- To Swiadoma istota ktéra moze pojawiac sie
wokot ciebie aby rozmawiac (zna te same jezyki
co ty), co nie wymaga akcji z twojej strony, a
jedynie jej woli.

- Jednak aby wptyng¢ na otoczenie lub kogos
zaatakowac¢ musi zmieni¢ swoja iluzoryczng
nature w rzeczywistosc co jest mozliwe jedynie
przez 6 rund dziennie. Moze by¢ wtedy zraniona,
ale tez ranic¢ innych. Nawet jezeli zostanie
“zabita” to po godzinie sie odtworzy.

Klanowicze - 11 razy dziennie jako akcje
catorundowg (czyli niemal nic innego w danej
turze nie zrobisz poza kroczkiem o jedng kratke)
mozesz przyzwac k3 orczych berserkeréw na 4
minuty. W danej chwili tylko jedno uzycie tej
zdolnosci moze by¢ aktywne - uzycie ponownie
odsyfa dotychczasowych wojownikow.

Manifestacja tatuazu - mozesz uzy¢ tatuazu
jako broni poprzez jego zmanifestowanie jako
zamiennik dowolnego ataku wrecz. Wyglad tego
efektu zalezy od stylu tatuazu (oplatajgce
tancuchy, pikujgcy ptak, szarzujgcy dzik itd.) ale
wykonujesz wtedy test trafienia przeciwko
Dotykowej Klasie pancerza celu. Przy trafieniu
moze on uswiadomi¢ sobie, ze to pewien rodza;
iluzji co zmniejsza obrazenia o potowe.

Tymczasowy tatuaz - jako akcje standardowg
wywotujgcg ataki okazyjne mozesz namalowac
na jakiejs istocie magiczny tatuaz na 10 minut.

- W danej chwili istota moze miec tylko jeden taki
tatuaz. Nie mozna go zmazac/usungc¢ przed
uptywem czasu dziatania, trzeba poczekac az
sam zniknie. Przy malowaniu wybierasz efekt:
Lux: zapewnia Swiatto jak Swieca

Praesidium: zapewnia Odpornos¢ 1 na zimno
lub ogien (czyli efekty danego typu zadajg o 1
punkt obrazen mniej), co tez pomaga czesciowo
z wysokimi/niskimi temperaturami

Vitale: zapewnia 2 tymczasowe Punkty Zycia
(stracone jako pierwsze zamiast prawdziwych).
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Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc)

Sigil - na wybranej powierzchni w zasiegu 10 metrow
pozostawiasz twojg osobistg rune. Pozostanie ona az do
ztamania przez kogos zaklecia, zniszczenia powierzchni na ktorej
jest lub az jg rozproszysz. Moze byc¢ niewidzialna (pojawi sie tylko
przy wykrywaniu magii) lub widzialna.

Pomocne narzedzie - poprzez szybkie namalowanie na rece
czego potrzebujesz na 4 minuty materializujesz potrzebne ci
narzedzie. Nie moze ono warzy¢ wiecej niz 0.5kg i zniknie po
uptywie czasu lub uszkodzeniu.

Wykrycie Magicznych Aur - koncentracja (przynajmniej kilka rund)
pozwala ustali¢ liczbe oraz nature magicznych aur w zasiegu 18
metrow. Doktadnos¢ analizy zalezy od testu Kunsztu magicznego

Strumien Atramentu - wystrzeliwujesz strumien atramentu w oczy
istoty w zasiegu 6 metrow. Jezeli nie zda testu Refleksu ST 13 to

jest oslepiona na runde

Pierwszy krgg magii - uzycia jednego dnia: 4

Przekazanie Tatuazu - przenosisz dowolny, nawet magiczny,

tatuaz z jednej istoty na drugg. Kazda z nich moze sie sprébowac
temu oprzec¢ testem Wytrzymatosci ST 14. Moze postuzy¢ nawet
do zabrania tatuazu z martwego ciata, o ile nie jest martwe dtuzej

niz 4 godziny.
ﬁ

Szpikulec z lodu - namolowujesz i wystrzeliwujesz we wroga w
zasiegu 11 metrow szpikulec ktory jezeli trafi w Dotykowg Klase
Pancerza zada mu 4d6 obrazen od zimna zanim sie rozpusci.

Plama atramentu - mozesz stworzy¢ warstwe atramentu na
osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 1.5 metra aby
odpowienio utatwi¢ Uwalnianie sig, utrudni¢ trzymanie / uzywanie
oraz przewracac cele. Oprze¢ mozna sie testem Refleksu ST 14

Ukrycie w cieniach - dotknieta istota jest przez 4 minuty
niewidzialna w ciemnosci przeciwko istotom ktére normalnie w
niej widzg na pewng odlegtosc (np. orki, demony, nieumarli...). W
kiepskim Swietle jest traktowana tak jakby miata Zastone (20%
szans nietrafienia atakdw nig). Efekt rozwieje sie jezeli zostanie
oswietlona silnym swiattem lub wykona jakgkolwiek agresywng
akcje (zwykle: wymagajgcg rzutu obronnego lub testu ataku)

Drugi krgg magii - uzycia jednego dnia: 2 (mogaq tez
stuzy¢ do pierwszego kregu)

Pajecze nogi - namalowanie na istocie wzoru pajeczyn konczyn
pozwala jej przez 40 minut chodzi¢ po scianach lub suficie jak
pajak z Predkoscig 20 ft (i bonusem +8 do Wspinaczki, ale test
musi wykonac tylko w ekstremalnych warunkach). Musi mie¢
puste dtonie aby moc sie tak wspinac. Nie traci bonusu ze
Zrecznosci dla Klasy Pancerza jak sie wspina.

Gtebia - w zasiegu 42 metrow na 4 rundy malujesz
pozawymiarowg kwadratowg dziure o boku 3 metry i gtebokosci 6
metrow. Kazdy kto jest w obszarze jej tworzenia musi wykonac
test Refleksu ST 15 albo do niej wpadnie (jezeli jest tuz poza
krawedzig tego obszaru to wykonuje test z bonusem +2). Upadek
zwykle oznacza 2k6 punktéw obrazen. Wspiecie sie po jej boku
wymaga testu Wspinaczki ST 25. Kiedy efekt sie konczy dziura
powoli sie podnosi, a istoty w niej pozostawione sg tam gdzie

powstata




