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Percepcja |-

Wspinaczka |--

Kunszt magiczny

Akrobatyka |-
________ ? Zastraszanie |-
? | ROOAARASAARIA ’ Rozbrajanie putapek
""" 2 Rzuty obronne $
o T OSSNy Blef |-
Zaskoczona |- 14
Refleks |--——- +6 Profesja (zeglarz) |-———
Tak dtugo jak nie .
uzywa zbroi lub tarczy Wytrzymatosc |-| +3 Przebranie |-
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ Sita Woli |- +7 Rzemiosto (statki) |-

! Manewry $ _ -
vvvvvvvvvvv 'Z Dodatkowo: +4 Wiedza (kazda)
-—]+2 przeciwko iluzjom lub Sztuka ($piew) |-
zakleciom blokujgcym
—18 wykrycie prawdy Sztuka (taniec) |-
¥ Magia 3
Zaklecia sg rzucane jako akcja standardowa, wymagajg
wykonania odpwiednich gestow i zagrania piosenek lub melodi

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc)

Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 4
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Oczyszczenie - sztuczka usuwa trucizny i
niweluje zepsucie jedzenia oraz napojow

Drobne Uzdrowienie - z odlegtosci 10
metrow mozesz ustabilizowac nieprzytomng i
krwawigcg istote

Wykrycie magii - kilka tur koncentrac;ji
pozwala na powolne analizowanie magii w
zasiegu 18 metréow

Kondensacja - tworzy we wskazanym
pojemniku kilka litrow lekko stonawej, ale
pitnej wody

Szpikulec z lodu - wystrzeliwujesz we wroga w zasiegu
11 metréw szpikulec ktory, jezeli trafi w Dotykowg
Klase Pancerza (tgczny modyfikator +5), zada mu 5d6
obrazen od zimna zanim sie rozpusci.

Pomocna fala - wokot ndg dotknietej istoty pojawia sie
mata widmowa fala na 50 minut. Daje ona bonus +10ft
do Predkosci na ptaskim gruncie, a na pochytym bonus
+20 ft do ruchu w dot.

- W wodzie cel moze ptywac tak jakby miat Predkosc¢
ptywania 20 ft oraz otrzymuje bonus +8 do Ptywania

- Jezeli cel ma juz Predkos¢ ptywania to nie otrzymuje
tego bonusu +8 (bo miat go juz wczesniej) ale

Kierunki - jestes w stanie w dowolnej chwili

sprawdzi¢ w ktorg strone jest potnoc

Kamuflarz - mozesz zmieni¢ na 40 minut
kolor swojej skéry na dowolny naturalny ludzi
kolor skory

otrzymuje bonus +20ft do Predkosci

Natchnienie Marida - dotkniety sprzymierzeniec
dostaje bonus +1 do trafienia i obrazen na 5 minut o ile
zarobwno on jak i cel ataku znajdujg sie w wodzie. Jezeli
ktorys z nich jest poza wodg to zamiast bonusu +1 cel
otrzymuje kare -4

Drugi krgg magii - komérki jednego

dnia: 2 (mogg tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

niemagiczne ognie na swojej drodze oraz
ogniowi ktéra nie sg od niej wieksze.

do srodka i zabierze ze sobg (istota jest S
nie moze opuscic¢ kuli bez zdania nowego

Potezny Strumien Wody - tworzysz dtugi na 18 metréw (60ft) a szeroki na 1.5 metra (5ft) strumien
wody ktory podobnie do zwyktego Strumienia wykonuje test Popchniecia (bull rush) z
modyfikatorem +8 przeciwko CMD wszystkich istot na swojej drodze.

- Jezeli jego droge zablokuje jaka$ nieruchoma przeszkoda wykonywany jest test z modyfikatorem
+8 aby jg powali¢/przetamacd/zniszczy¢ tak jakby kto$ probowat jg taranowac testem Sity

Wodne Kuliste Wiezienie - tworzysz w zasiegu 45 metrow kule kiebigcej sie wody o srednicy 3
metrow (10 ft) ktéra zniknie po 5 turach. Jako akcja ruchu mozesz jg przesunac o do 9 metrow
(30ft), moze ona pokonac bariery do 3 metrow, inaczej stoi w miejscu. Automatycznie gasi

- Kazda istota ktéra znajdzie sie w jej obszarze musi zdac test Refleksu ST 15 albo otrzyma 2k6
sttuczen (nonlethal). Przy porazce musi tez wykonac drugi raz ten sam test albo kula jg wciggnie

- Istoty uwiezione w kuli nie majg czym oddychac i muszg trzymac oddech oraz na poczatku
swojej tury otrzymujg 2k6 sttuczen. Ataki przeciwko nim sg wykonywane z karg -4.

- Kula moze pomiesci¢ do jednej Duzej istoty (wielkosci konia/ogra), do 4 Srednich (wielkosci
cztowieka) lub do 16 Matych lub mniejszych (wielkosci niziotka)

dziata jak rozproszenie magii przeciwko magicznemu

platana / entangled = -4 do Zrecznosci, -2 do trafienia,
testu Refleksu jako akcji standardowej)

Znane jezyki: Handlowy, Aquan, Auran

Sol morska we Krwi - nie jeste$ traktowana
jako humanoid a istota planarna aspektowana
wodg, co sprawia ze nie dziataja na ciebie
niektére zaklecia (np. zauroczenie osoby).

- potrafisz ptywac z normalng Predkoscig
(Predkos¢ ptytania / swim speed / rbwna
zwyktej) oraz oddychac pod wodg

- mozesz zamiast wykonywac test Pltywania
zadeklarowac Wziecie 10 czyli wybranie
wyniku 10+modyfikator zamiast testu k20

- widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢
18 metréw (60ft)

- niemagiczna mgta, snieg, deszcz czy inne
wodne efekty atmosferyczne (+ np. tafla
wodospadu) zawsze daje ci Skrycie
(concealment) o wartosci 10%. Czyli ataki
przeciwko tobie majg 10% szans aby nie trafi¢
nawet z udanym testem trafienia. Daje ci to tez
mozliwos¢ Ukrywania sie w takim obszarze.
Jezeli efekt juz daje Skrycie (np. mgta) to
szansa jest zwiekszana o 10%.

Poszukiwacz skarbow - potrafisz rozbrajac
magiczne putapki za pomocg umiejetnosci
Rozbrajania Putapek

Pomniejsza stawa - jestes juz znana w
niektorych miejscach co moze dac ci bonus +2
do Dyplomacji lub Zastraszania

Wada charakteru: Przesadny Zeglarz - z
powodu zbyt wielu opowiesci o czarownicach i
klatwach kiedy ktos ma na tobie uzy¢ magii, to
nawet kiedy chciatabys sie jej poddac istnieje
50% szans ze wykonasz rzut obronny aby jg
odeprzec
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Strumien Wody - trzy razy dziennie jako
akcja standardowa mozesz przywotac
strumien wody przeciwkoistocie w zasiegu 10
metrow (35ft). Woda zniknie zaraz po
wykonaniu testu z modyfikatorem +8
przeciwko CMD celu. Przed wykonaniem testu
wybierasz jaki wynik chcesz osiggnac:

- Przesunac¢ (bull rush): sukces oznacza
odsuniecia celu o kratke. Kazde przebicie 0 5
przesuwa o kolejnag.

- Oslepi¢ (dirty trick): cel jest oSlepiony na
jedng ture. Kazde przebicie o 5 przedtuza czas
trwania o ture. Jako akcja ruchu cel moze
odzyskacC wzrok

- Rozbroié (disarm): wybrany przedmiot w
rekach przedmiotu lgduje w kratce obok

- Przewrécié (trip)

- Alternatywnie mozesz tez uzy¢ Strumienia do
gaszenia niemagicznego ognia w danej kratce.
Strumien zawsze gasi niemagiczne ognie na
przedmiocie lub istocie ktora jest celem.

- Mozesz tez wydawac uzycia magii
pierwszego lub drugiego kregu aby uzyc
Strumienia ponownie danego dnia

Taniec i Spiew Wody: jako akcja
standardowa mozesz zaczgc¢ tanczyc¢ i
Spiewac co wywota konkretny efekt tak dtugo
jak nie wybierzesz innego, stracisz
przytomnosc albo stracisz wolnos¢ poruszania
(np. zostaniesz zwigzana) czy wykonywania
akcji. W dalszych turach mozesz efekt
podtrzymac akcjg darmowa.

- Inspiracja: ty i sprzymierzency ktérzy cie
widzg lub styszg otrzymujecie bonus +1 typu
morale do Rzutéw Obronnych przeciwko
urokom i strachowi oraz bonus +1 typu
competence do trafienia i obrazen bronig

- Uspokojenie Fal: nieznacznie uspokajasz
wode w promieniu 9 metréw (30ft) od ciebie
lub statku na ktérym jeste$, co zmniejsza ST
testow Profesiji (zeglarz), Pltywania, Akrobatyki

Jako akcja standardowa mozesz
rozpoczg¢ jedng z ponizszych utworodw,
ale podtrzymanie efektu wymaga od
ciebie akcji darmowej w kazdej kolejnej
turze

- W ciggu dnia mozesz uzy¢ tych
magicznych utowréw przez tgcznie 19 tur
- W danej chwili mozesz miec¢ tylko jedng

aktywng
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Rezonujgce Odnowienie: po wybraniu
sprzymierzenca w zasiegu kilku metréw o
ciebie mozesz dla niego zagrac przez 3
tury aby:

- uzdrowi¢ mu k4 punkty obrazen do
jednej Cechy

- lub znieS¢ z niego Zmeczenie (fatigued)
- lub zmieni¢ Przemeczenie (exhausted)
do Zmeczenia

- lub pomoc z inng dolegliwoscig jako
rownowartosc zaklecia Mniejszego
Odnowienia

Symfonia Morskich Odmetow : w
obszarze o promieniu 10 metréw (35ft)
wokot ciebie manifestuje sie stojgca
morska woda ktora wypetnia ten obszar
do gtebokosci 1.5 metra (5ft). Zalany
obszar porusza sie razem z tobg (nie
rozlewa sie bardziej), a woda szybko
zniknie jak tylko zaprzestaniesz te
melodie. Istoty w tym obszarze majg
normalne utrudnienia zwigzane z
poruszaniem sie (muszg ptywac a nie
chodzi¢), ich rzeczy zostang
przemoczone i muszg trzymac oddech
chyba ze potrafig oddycha¢ pod wodg
- W momencie rozpoczynania melodii
mozesz wybrac do 5 istot ktérych
ekwipunek nie zostanie przemoczony (ale
nadal muszg ptywac itd.)

- Jezeli w obszarze juz znajdujg sie
zbiorniki wodne to ich poziom jest
zwiekszane o 1.5 metra

Piesn Upalnego Oceanu : na
wysokosci 21 metréw (70ft), chyba ze
istnieje jakas przeszkoda, pojawia sie
mate niematerialne stonce rozjasniajgce
obszar o promieniu 10 metrow (35ft)
wokot ciebie o jeden poziom jasnosci
(ciemnos$¢ > kiepskie Swiatto > normalne
Swiatto > silne Swiatto)

- Powietrze wokot ciebie znacznie sie
nagrzewa i istoty ktére wchodzg w ten
obszar lub zaczynajg w nim ture muszg
zdawac test Wytrzymatosci ST 15 (+1 w
kazdej kolejnej rundzie ktorg spedzg w
tym obszarze) az go nie zdadza.
Otrzymujg one wtedy k6 Stluczen z
odwodnienia oraz sg Zmeczone (-2 do
Sity i Zrecznosci, nie moga
biegac/szarzowac) az nie wyleczg tych
Sttuczen. W kolejnych turach juz nie
muszg testowac, ale automatycznie
otrzymujg kolejne 2 Sttuczenia z
odwodnienia na koncu swojej tury

- W momencie rozpoczynania melodii
mozesz wybrac do 5 istot ktére, cho¢
bedg czuty nieprzyjemny upat, nie muszg
zdawac testow Wytrzymatosci ani nie
otrzymajg obrazen z odwodnienia

Waltz Fal: mozesz przejg¢ kontrole nad
wodg w obszarze 15x15x3 metry
(50x50x10ft). Pozwala ci to jg przeniesc
lub kazac sie podniesc¢ lub obnizy¢ o do 3
metrow. Co moze wywotac wir w
wiekszym zbiorniku wodnym i zagrozi¢
lub unieruchomi¢ niewielkie jednostki

ptywajace

na statku oraz Wspinania po statku o 4




