RULHY PODSTRAMOIKE

T0 JA KO THE

Gdy atakujesz przeciwnika w walce wrecz, rzu¢+SIE. » Na 10+
zadajesz przeciwnikowi obrazenia i unikasz jego ataku. Jesli cheesz,
mozesz zada¢ dodatkowe +1k6 obrazet, ale wystawisz si¢ na atak
przeciwnika. » Na 7-9 zadajesz obrazenia, a przeciwnik wykonuje
atak przeciw tobie.

OSTRZAL
Gdy celujesz i strzelasz do przeciwnika z dystansu, rzué+ZRC.
» Na 10+ masz czysty strzal, zadaj obrazenia. » Na 7-9 wybierz
jedno z ponizszych (zadajesz obrazenia niezaleznie od wyboru):
B Musisz zmieni¢ pozycjg, by strzeli¢, narazajac sig

na niebezpieczeistwo ustalone przez MG
B Bierzesz co daja: -1k6 obrazen
B Musisz wystrzeli¢ kilka razy, zmniejszajac amunicje o 1

IGRANIE 2 NIEREZPIELCZENSTINEM

Gdy dzialasz pomimo grozacego niebezpieczenistwa, lub dotyka ci¢
nieszczescie, powiedz, jak sobie z nim radzisz i rzud. Jedli robisz to...
...sifa migéni, +SIL

...szybko i zwinnie, +ZRC

...biorac to na klate, +KON

...szybko myfslac, +INT

...potega umystu, +MDR

B ..wdzigkiem i urokiem, +CHA

» Na 10+ robisz to, a zagrozenie ci¢ nie dotyka. » Na 7-9 potykasz
sig, wahasz badz wzdrygasz: MG zaoferuje ci gorszy rezultat, spory
koszt lub paskudny wybdr.

OERONA

Gdy stajesz w obronie osoby, przedmiotu lub miejsca, rzu¢+KON.
» Na 10+, zatrzymaj 3. » Na 7-9, zatrzymaj 1. Dopdki stoisz

w obronie i ty, lub to, czego bronisz jest atakowane, mozesz wydawa¢
zatrzymania 1 za 1, by wybra¢:

B DPrzekierowanie ataku na siebie

B Zredukowanie o potowe efektu ataku lub obrazen

B Wystawienie przeciwnika sojusznikowi, dajac temu sojusznikowi
+1 do nastgpnego rzutu przeciwko atakujacemu

B Zadanie atakujacemu obrazeri réwnych twojemu poziomowi
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TRYMSKANIE INIENZA

Gdy korzystasz ze zgromadzonej przez siebie wiedzy na dany
temat, rzué+INT. » Na 10+, MG powie ci w tym temacie co$
interesujacego i uzytecznego w obecnej sytuacji. » Na 7-9 MG
powie ci tylko co$ interesujacego — od ciebie zalezy uzyteczno$é tej
informacji. MG moze zapytaé Skqd to wiesz? Powiedz prawdg, teraz.

IXNIKLIIE ERRANIE

Gdy skrupulatnie badasz sytuacje, miejsce lub osobe,

rzué+MDR. » Na 10+ zadaj MG 3 pytania z ponizszej listy.

» Na 7-9 zadaj 1 pytanie. Masz +1 do nast¢pnego rzutu, jesli bazujesz
na odpowiedziach.

Co si¢ tu ostatnio wydarzyto?

Co ma si¢ zaraz wydarzy¢?

Na co musze uwazaé?

Co tutaj jest dla mnie warto$ciowe lub uzyteczne?
Kto tu tak naprawdg sprawuje kontrole?

Co tu nie jest tym, czym si¢ wydaje?

PERTRAKTALJE

Gdy masz argument i prébujesz manipulowad postacia MG,
rzué+CHA. Argument to co$ czego posta¢ chce lub potrzebuje.

» Na 10+ zrobi to, o co prosisz, jesli najpierw obiecasz to, o co poprosi
w zamian. » Na 7-9 zrobi to, o co prosisz, ale najpierw bedzie
potrzebna solidna gwarancja twojej obietnicy, tu i teraz.

PONMOL LIUE PRZESZKODA

Gdy komus$ pomagasz lub przeszkadzasz, rzué+wiezi z ta
osobg. » Na 10+, dajesz +1 lub -2 do rzutu tej osoby, twéj wybdr.
» Na 7-9 wciaz dajesz tej osobie modyfikator, ale narazasz si¢ na
niebezpieczeristwo, odwet lub koszt.



RUHLHY SPELJALNE
-

OSTATNHIE TEHNIENIE

Gdy umierasz, przelotnie dostrzegasz, co lezy za Czarnymi Bramami
Krélestwa Smierci (MG opisze). Nastepnie rzué (tak po prostu, +nic —
Smier¢ nie dba o to, jak mocny albo fajny jestes). » Na 10+ udaje ci si¢
oszukaé Smier¢ — jeste$ w ciezkiej sytuacji, ale zyjesz. » Na 7-9 sama
Smier¢ zaoferuje ci umowe. Przyjmij ja i zyj, albo odrzué i przekrocz
Czarne Bramy, by spotka¢ swéj los. » Na 6- twéj los jest przypiecz¢towany.
Smier¢ ci¢ naznaczyta i wkrétce przekroczysz granice. MG powie ci kiedy.

PRZELCIAZENIE
Gdy wykonujesz ruch dZwigajac ci¢zar, mozesz by¢ przeciazony.
Jesli noszony cigzar jest:
B Mniejszy lub réwny twojemu UdZzwigowi, nie ponosisz zadnych kar.
B Mhniejszy lub réwny twojemu UdZzwigowi+2, masz -1 dopdki nie
zrzucisz nieco ci¢zaru.
B Wickszy niz twéj Udzwig +2, masz wybdér: zrzuci¢ przynajmniej
1 wagi i rzucaé z -1, lub ponie$¢ automatycznag porazke.

ROZEILIE OBOZ2MU

Gdy zatrzymujecie si¢, aby odpoczaé, spozyjcie prowiant.

Jesli znajdujecie si¢ w niebezpiecznej okolicy, ustalcie kolejnosé
trzymania Wart. Jesli masz wystarczajacg liczbg PD, mozesz Awansowac.
Gdy budzisz si¢ po co najmniej kilku godzinach nieprzerwanego snu,
wylecz obrazenia réwne polowie twoich maksymalnych PW.

IXNARTA

Gdy stoisz na warcie i co$ zbliza si¢ do obozu, rzu¢+MDR. » Na 10+
udaje ci si¢ zbudzi¢ obéz i przygotowad, wszyscy w obozie maja

+1 do nastgpnego rzutu. » Na 7-9 reagujesz moment za pdzno, twoi
kompani w obozie obudzili si¢, cho¢ nie mieli czasu na przygotowanie.
Majg bro1 i zbroje, ale nic poza tym. » W przypadku porazki,
cokolwiek czyha wokét obozu ma przewage i moze was zaskoczy¢.

RMZYKOIINA INYPRAIA

Gdy podrézujecie przez niebezpieczne tereny, wybierzcie sposrod
siebie przewodnika, zwiadowcg i kwatermistrza. Kazda postaé

z przypisana rolg rzuca+MDR. » Na 10+:

B Kwatermistrz zmniejsza liczb¢ wymaganego prowiantu o 1

B Przewodnik zmniejsza czas potrzebny na pokonanie dystansu
(MG zadecyduje o ile)

B Zwiadowca dostrzeze zagrozenie na tyle szybko, byscie to wy
mogli je zaskoczy¢

» Na 7-9 kazda z oséb wypetnia swoja rol¢ jak nalezy: spozywana jest
normalna liczba prowiantu; podréz zajmuje tyle, ile przewidziano; nic
nie zaskakuje was, ani wy nie jeste$cie w stanie niczego zaskoczy¢.
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KONIEL SESJI

Gdy nastepuje koniec sesji, wybierz jedna ze swoich wiezi, ktéra
wydaje ci si¢ rozwigzana (wyczerpala si¢, nic juz nie znaczy lub
podobnie). Zapytaj gracza, z ktdrego postacia dzielisz te wiez, czy si¢
zgadza. Jesli tak, zaznacz PD i nawiaz nowg wigz z kimkolwiek chcesz.
Gdy juz sprawdzisz wiezi, sprawdz charakter. Jesli podczas tej sesji
cho¢ raz spetnites jego zalozenia, zaznacz PD. Nastepnie jako grupa
odpowiedzcie na trzy ponizsze pytania:

B Czy dowiedzieli$my si¢ czego$ nowego i waznego na temat $wiata?
B Czy pokonalismy istotnego wroga lub potwora?

B Czy zdobylismy wartosciowy skarb?

Za kazde ,tak” kazdy zaznacza PD.

AIIANS

Gdy masz wolna chwile (godziny lub dni) oraz twoje PD wynosza
(lub przewyiszaja) twéj obecny poziom+7, mozesz przemysle¢ swoje
dos$wiadczenia i doszlifowa¢ umiejgtnosci.

B Odejmij swéj obecny poziom+7 od posiadanych PD.

Zwigksz swéj poziom o 1.

Wybierz nowy ruch zaawansowany swojej klasy.

Jesli jeste$ czarodziejem, dodaj nowy czar do Ksiegi zakleé.
Wybierz jeden ze swoich atrybutéw i zwigksz go o 1 (moze to zmieni¢
modyfikator). Zmiana Kondycji zwigksza twoje maksymalne

i obecne PW. Atrybuty nie moga wynosié¢ wigcej niz 18.

HUMLANKA

Gdy wracasz triumfalnie i urzadzasz wielkie przyjecie, wydaj
100 monet i rzu¢ +1 za kazde dodatkowe 100 monet jakie przy

tym wydajesz. » Na 10+, wybierz 3. » Na 7-9, wybierz 1.

» W przypadku porazki nadal wybierasz 1, ale sprawy wymykaja si¢
spod kontroli (MG powie jak).

B Zaprzyjazniasz si¢ z przydatnym BN-em.

B Slyszysz pogloski o niezlej okazji.

B Zdobywasz uzyteczne informacje.

B Nie zostale$ w nic wplatany, oczarowany lub oszukany.

2A0OPATRZENIE

Gdy idziesz kupié¢ co$ majac ztoto w mieszku i jest to co$
dostepnego w tej osadzie, mozesz kupic to po cenie targowej. Gdy
jest to co$ nietypowego lub niedostepnego normalnie w tej osadzie,
rzué+CHA. » Na 10+, znajdujesz to czego szukasz, w uczciwej cenie.
» Na 7-9 musisz zaplaci¢ wigcej lub kupi¢ nie do korca to, czego
szukasz, tylko co$ podobnego. MG powie ci, jaki masz wybdr.

ZDROIIENIE

Gdy nie robisz nic poza komfortowym i bezpiecznym odpoczynkiem,
po dniu odzyskujesz wszystkie PW. Po trzech dniach Zdrowienia leczysz
jedng wybrana ulomno$¢. Jesli jeste$ pod opieka uzdrowiciela (magiczna
badz inna), leczysz jedna utomno$¢ za kazde dwa dni odpoczynku.

REKRUTALJA

Gdy rozpuszczasz wici, by zatrudnié¢ pomoc, rzué:

B +] jedli oglaszasz, ze hojnie placisz

B +]1 jesli oglaszasz, co zamierzasz zrobi¢

B +] jesli oglaszasz, ze bedg udziaty w tym, co znajdziecie

B -] jesli pomaga ci twoja reputacja w tych okolicach

» Na 10+, znajduje si¢ kilkoro uzdolnionych kandydatéw. Mozesz
wybra¢ kogo zatrudnisz, bez kar za niezabranie innych ze soba.

» Na 7-9 zatrudniasz kogo$ nie do korica odpowiedniego, lub
odrzucasz wszystkie kandydatury. » W przypadku porazki, kto$
wplywowy i kompletnie nieprzygotowany oglasza, ze chciatby si¢
przylaczy¢ (fatwowierny mlodzian, lekkomyslny postrzeleniec, skryty
wrég lub podobny). Wez te osobg ze sobg i ponies tego konsekwencje,
albo odrzu¢ t¢ kandydature. Jesli to zrobisz, masz -1 do nastepnej
Rekrutacji.

NIENOKONCZO0NE SPRAY

Gdy powracasz do cywilizowanego miejsca, w ktérym wczesniej
narobile$ klopotéw, rzu¢+CHA. » Na 10+ wies$¢ o twoich
uczynkach si¢ rozniosta i wszyscy cig rozpoznaja. » Na 7-9 tak samo,
ale dodatkowo MG wybiera komplikacje:

B Lokalna straz ma nakaz twojego aresztowania

B Kto$ wyznaczyt ceng za twoja glowe

B Kto$ wazny dla ciebie znalazt si¢ w trudnej sytuacji z powodu
twoich dziatan

PRZYNGOTOIANIE

Gdy poswigcasz wolny czas na nauke, medytacje¢ lub éwiczenia,
zdobywasz przygotowanie. Jedli przygotowujesz si¢ przez tydzien lub
wigcej, wez 1 przygotowanie. Jesli przygotowujesz si¢ przez miesigc
lub dtuzej, wez 3 przygotowania. Gdy twoje przygotowanie si¢
przydaje, wydaj 1 przygotowanie na +1 do dowolnego rzutu. Mozesz
wyda¢ tylko jedno przygotowanie na rzut.



Gorm, Si-Yi, Priscilla, Sen, Xia, Anneira, Haepha, Lur, Shar, Korrin,
Nkosi, Fafnir, Qua, Sacer, Vercin'geto, Barbozar, Clovis, Frael,
Thraraxes, Sillius, Sha Sheena, Khamisi

Tytury: Chwalebny, Wygtodniaty, Porywczy, Niepokonany,
Zarioczny, Miazdzywrdg, Lamignat, Wesotek, Melancholijny,
Wszechpotgzny, Olbrzym, Zwycigski

INYGLAR

Oczy: cierpigce, dzikie, me¢tne

SYLWETKA: potgzne muskuly, srogie tydki, chuda, gibka
DEKORACJE: nietypowa bizuteria, dziwne tatuaze, brak ozdéb
STRO): padlinozercy, niedpowiedni do pogody, skrawki, jedwabie

ATRYMBUTY

Sll:ll

‘ OSLAEIENIE -1 @

lillllll!ll:-lll

‘ CHOROEA -1 @

PRZYPI

16 (+2) 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

ZRECZNOSE

INTELIGENLJA

‘ OGLUSZENIE -1

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

YBUTOM TE WARTOSCI:

MANRROSE CHARNMZIMMA

T
NEZORIENTACJA -1 @
PId

AKTUALNE

‘ OSZPELENIE -1

+
KONDYCJA
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EARERRZYNKA / BAREARZMINECA

LHARAKTER

U CHAOTYLZNY

Uniknij poddania si¢ obyczajom cywilizowanego $wiata.

U HEMTRALNM

Naucz kogo$ tradycji swego ludu.

NIE JESTES STAD, DOPRECYZU]J

HIETUTEJS2Y

Mozesz by¢ réwnie dobrze elfem, krasnoludem, niziotkiem jak

i cztowiekiem, ale ty i twéj lud nie jestescie stad. Na poczatku kazdej
sesji MG zapyta cig¢ o twa ojczyzng, czemu jg opusciles, albo co
zostawiles za soba. Jesli odpowiesz, zaznaczasz PD.

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW

W PRZYNAJMNIE] JEDNO Z POL:
[ | jest staby i gtupi, ale zabawny.
B Metody sg dziwne i niezrozumiate.

n zawsze wpada w tarapaty, muszg go chroni¢
przed nim samym.

u dzieli méj gtéd chwaly. Ziemia zadrzy pod

EKIMIPHNEK

MONETY

naszymi stopami!
UDZIIG '

Twdj Udzwig to 8+SIL. Masz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), sztylet
(krétki, 1 wagi) oraz pamiatke z twojej podrézy lub z twojej ojczyzny,
opisz ja.

‘WYBIERZ BROK:

O Topdr (bliski, 1 wagi)

U Dwurgczny miecz (bliski, +1 obrazes, 2 wagi)

WYBIERZ JEDNO:

U Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi) i prowiant (5 uzy¢, 1 wagi)
U Kolczuga (1 pancerza, noszona, 1 wagi)

PozionM

RULHY POLZATHKOIE

HERAKLEJSKIE APETNTY

Innych moze zadowoli¢ tyk wina czy dominacja nad stuga lub

dwoma. Ty chcesz wigcej. Wybierz dwa apetyty. Gdy gonisz za
zaspokojeniem jednego ze swoich apetytéw i mialbys$ rzucaé na
ruch, zamiast rzuca¢ 2k6 rzu¢ 1k6+1k8. Jesli wynik na k6 jest wyzszy
od wyniku na k8, MG wprowadzi tez zagrozenie lub komplikacj¢

z powodu twoich nieostroznych poczynar.

Apetyty:
Czyste zniszczenie
Wtadza nad innymi

NAPOCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

Doczesne przyjemnosci
Podboje

Bogactwo i posiadanie

oooooo

Stawa i chwata

2D0OBRNMLEZNA PRZEINAGA

Gdy wydajesz Ostatnie tchnienie, masz +1, a na 7-9 to ty oferujesz
Smierci umowe w zamian za swoje zycie. Jesli Smier¢ ja przyjmie,
przezyjesz. Jedli nie, umrzesz.

MUSKHULATURA

Gdy dzierzysz bron, ma ona etykiety potgzna i brutalna.

NA L0 C2EKASZ2?

Gdy rzucasz wyzwanie przeciwnikom, rzu¢+KON. » Na 10+
potraktujg cig jak oczywiste zagrozenie, ktérym muszg sig zajaé

i zignoruja twoich kompanéw. » Na 7-9 tylko niektérzy (najstabsi
badz najgtupsi z nich) padna ofiarg twoich drwin.

WYBIERZ TEZ JEDEN Z TYCH:

O PELNA PLMTA I STAL Id GARSEI

Ignorujesz etykiete niewygodny noszonego pancerza.

0O IWOLNOSE I SWOEODA

Dopéki nie jeste$ Przecigzony oraz nie nosisz pancerza ani tarczy,
masz +1 pancerza



EARERRZYNKA / BAREARZ2MNECA

RULHY ZRAANSOINANE

Gbpy AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

Q

Q

MALY GLOD
Wybierz dodatkowy apetyrt.

APETMT NA RESTRMKLEJE

Wez ruch barda, totra lub wojownika. Nie mozesz wybra¢ ruchéw
wieloklasowych.

MA MILOSE NIC2YM CIEZAROWIKA
Gdy odstawiasz popis sity, wymien komu z obecnych
imponujesz. Masz +1 do Pertraktowania z nimi.

NAJIIAZNIEJSZE W 2YLIU JEST...

Jesli podczas sesji zmiazdzytes swych wrogéw, ujrzates ich krew
wsiakajaca w ziemig lub uslyszate$ lament ich pobratymcéw, na
jej koniec zaznacz PD.

INLOL2YKIJ

Zwiedzite$ $wiat wzdluz i wszerz. Gdy docierasz w jakie$
miejsce, zapytaj MG o istotne tradycje, rytuaty i tym podobne,
a powie ci, co musisz wiedzieé.

UZ2URPATOR

Gdy udowodnisz swoja wyzszo$¢ osobie u wladzy, masz +1 do
nastgpnego rzutu przeciw jego stugom, poddanym, lizusom
iinnym.

Najemnicy zawsze zaakceptuja spetnienie jednego z twoich
apetytow jako zaplate.

Mozesz wzigé dowolng utomnos¢, by natychmiast wyrwad sig
z fizycznych lub mentalnych okowéw.

PIIAZD2YL!
Gdy Ty go tniesz, na 12+ zadaj swoje obrazenia i wybierz co$
fizycznego, co twoj przeciwnik traci: broa, pozycje, kofczyng lub

podobne.
NIE2ZASPOKOJONY GLOD

Gdy otrzymujesz obrazenia, mozesz je zignorowad i zamiast
tego wzia¢ -1 do wszystkich rzutéw dopoki nie zaspokoisz
jednego z apetytéw. Jesli masz juz t¢ kareg, nie mozesz ponownie
wykona¢ tego ruchu.
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Q

Q

OKO 0 SLABENSZ2Y
Gdy Whikliwie badasz, dodaj Co tu jest stabe lub wrazliwe? do
listy pytan.

I RUEHU

Gdy Igrasz z niebezpieczefistwem wywolanym przez
poruszanie si¢ ( jak upadek z waskiego mostu czy szarza obok
uzbrojonego straznika), masz +1.

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-5:

Q

Q

ROBRY DZIEN BY IMRZEL
Dopdki twoje aktualne PW wynosza mniej niz KON (lub
wynosza 1, cokolwiek jest wyzsze), masz +1 do wszystkich ruchéw.

ZAEBIL KISZYSTHICH

Wymaga: Apetyt na destrukcje

Wez kolejny ruch barda, fotra lub wojownika. Nie mozesz wybra¢
ruchéw wieloklasowych.

IOJENNY OKR2YK

Gdy wkraczasz do walki z popisem sily (jak okrzyk,

motywujace zawolanie, bitewny taniec) rzu¢+CHA. » Na 10+,

obie opcje. » Na 7-9 jedna z opgji.

B Sojusznicy czuja si¢ zagrzani do walki i maja +1 do nastgpnego
ruchu

B DPrzeciwnicy czujg strach i dziataja zgodnie z nim (unikajg cig,
ukrywaja sie, atakuja desperacko)

2NAMIE POTEKI

Gdy weZzmiesz ten ruch i poswiecisz nieco nieprzerwanego
czasu na wspomnienie swoich chwalebnych czynéw

z przeszlo$ci, mozesz oznaczy¢ si¢ symbolem swojej potegi
(jak dtugi warkocz z wplecionymi dzwonkami, rytualne blizny,
tatuaze lub podobne). Kazda inteligentna, $miertelna istota
widzac symbol instynktownie pojmie, ze trzeba sig z tobg liczy¢
i potraktuje ci¢ odpowiednio.

Q

Q

Q

Q

IJIELEJ! JESZLZE INIELEJ!

Gdy zaspokajasz apetyt do granic mozliwosci (niszczac co$
unikalnego i waznego, zyskujac wielka stawe, bogactwo,
potege lub podobne), mozesz go wygasi¢. Skresl apetyt z listy

i zaznacz PD. Mozesz wciaz prébowaé go zapokoi¢, ale nie czujesz
juz gorejacego pozadania jak kiedys. W jego miejsce wybierz
nowy apetyt.

TEN, KTORM PUKA

Gdy Igrasz z niebezpieczedstwem, na 12+ zwracasz
niebezpieczeristwo przeciw niemu samemu, MG opisze jak.

Z2DROWA NIEUFNOSE

Gdy nieczysta magia dzierzona przez $miertelnych zmusza cie
do Igrania z niebezpieczedstwem, trakcuj wyniki 6- jak 7-9.

KREIN BLA BEOLA KRIMI

Jeste$ wtajemniczony w dawne tradycje, rytualy ofiarowania,
Wybierz co$, co cenia twoi bogowie (albo przodkowie, duchy,
totem lub podobne): ztoto, krew, co$ podobnego. Gdy ofiarujesz
te rzeczy wedlug dawnych tradygji i rytuatéw, rzué+MDR.

» Na 10+MG ofiaruje ci wglad w twéj obecny problem, albo
pomocng faske. » Na 7-9 ofiara nie wystarczy i bogowie
kosztujq tez z twego ciata, wciaz jednak dajg madros¢ lub taske.

» W przypadku porazki zastugujesz na gniew duchéw



Czrowiek: Baldric, Leena, Dunwick, Willem, Edwyn, Florian,
Seraphine, Quorra, Charlotte, Lily, Ramonde, Cassandra

Evrk: Astrafel, Daelwyn, Feliana, Damarra, Sistranalle, Pendrell,
Melliandre, Dagoliir

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

Oczy: wszechwiedzace, ogniste, radosne

FryzuRra: frymusna, dzika, stylowa czapka

STROJ: kosztowny, podrézny, ubogi

SYLWETKA: wysportowana, dobrze odzywiona, szczupta

ATRYMBUTY

Sll:ll

‘ OSLAEIENIE -1 @

lillllll!ll:-lll

‘ CHOROEA -1 @

PRZYPISZ ATRYBUTOM TE WARTOSCI:
16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

ZRECZNOSE

INTELIGENLJA

‘ OGLUSZENIE -1

EARINKA /7 ERRI

MANRROSE CHARNMZIMMA

REZORIENTACJA -1 8

PId

AKTUALNE

‘ OSZPELENIE -1

+
KONDYCJA
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LHARAKTER

U NOERM
Uzyj swojej sztuki aby komug$ poméc.
U NEMTRALNY
Uniknij konfliktu albo roztaduj napigt sytuacje.

U CHAOTYLZNY

Podjudz innych do stanowczych, waznych i nieplanowanych dziatan.

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW
W PRZYNAJMNIE] JEDNO Z POL:

To nie pierwsza moja przygoda Z
Spiewalem piesni o
spotkaniem.

na dlugo przed naszym

| jest czgsto celem moich zartéw.

B Disze ballade o przygodach .

| powierzyt mi swéj sekret.

[ | nie ufa mi i ma ku temu dobry powéd.

MONETY

EKIMIPUNEK  waas [

Twéj Udzwig to 9+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi).

WYBIERZ JEDEN INSTRUMENT, DLA CIEBIE WSZYSTKIE WAZA O:
Mandolina twojego ojca, naprawiona

Lutnia, wy$mienity podarunek od szlachcica

Kobza, ktdra uwiodle$ swa pierwsza mitos¢

Skradziony rég

Skrzypce, nigdy wczesniej nieuzywane

Ooo000OOo

Spiewnik napisany w zapomnianym jezyku

WYBIERZ UBIOR:
O Skérznia (1 pancerza, noszona, 1 wagi)
Q  Krzykliwy stréj (0 wagi)

WYBIERZ OREZ:

W Rapier pojedynkowy (bliski, precyzyjny, 2 wagi)

O Sfatygowany tuk (niedaleki, 2 wagi), pek strzal (3 amunigji,
1 wagi) i krétki miecz (bliski, 1 wagi)

WYBIERZ JEDNO:

O Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi)
O Bandaze (3 uzycia, 0 wagi)

O Nizioteze ziele fajkowe (6 uzy¢, 0 wagi)
U 3 monety

PozionM

WYBIERZ RASE, ABY OTRZYMAC
ODPOWIADAJACY JEJ] RUCH:

U CZLOlIEK

Gdy po raz pierwszy odwiedzasz cywilizowana osade, kto$ szanujacy

obyczaj goscinnosci wobec minstreli przyjmie cig jako swojego goscia.

QO ELF

Gdy odwiedzasz wazne miejsce (twdj wybér), mozesz zapytal
MG o jeden fakt z historii tego miejsca.

RULHY POLZATHKOIIE

SZTUKA TRJEIMHNA
Gdy wyplatasz wystepem proste zaklecie, wybierz sojusznika oraz efekt:

NAPOCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

Uleczenie 1k8 obrazen

+1k4 obrazen do nastgpnego ataku

Oczyszczenie umystu przerywajace jeden urok

Nastgpnym razem gdy kto$ z powodzeniem Pomoze celowi,
dostanie on +2 zamiast +1

Nastepnie rzué+CHA. » Na 10+ sojusznik zyskuje wybrany efekt.
Dla » Na 7-9 czar dziala, ale $ciggasz na siebie niechciang uwage lub
twoja magia rozbrzmiewa wplywajac na inne cele (wybér MG).

INIENZA ERARDA

Wybierz dziedzing wiedzy:

Czary i magyje

Umarli i nieumarli

Wielkie historie znanego $wiata
Bestiariusz stworzerd
niezwyczajnych

Plany i sfery

Legendy bohateréw wiekéw
minionych

Bogowie i ich stugi

ODo0oODO
0O

Gdy po raz pierwszy napotykasz wazng istote, miejsce lub
przedmiot (twéj wybér) objete twoja dziedzing wiedzy, mozesz
zadaé MG jedno pytanie na ich temat. MG odpowie zgodnie z prawda.
Nastegpnie MG moze cig zapytaé w jakiej opowiesci, piesni lub
legendzie zastyszates t¢ informacje.

SZL2ERY no BOLU

Gdy rozmawiasz z kims szczerze, osobie prowadzacej twojego
rozmdéwceg mozesz zadaé pytanie z listy ponizej. OdpowiedZ musi
by¢ szczera. Nastgpnie dana osoba moze zada¢ pytanie z listy tobie
(odpowiedz musi by¢ szczera).

m  Komu stuzysz?

B Co chciatbys$ bym zrobit?

B Jak moge sprawi¢ bys 2
PR2YSTAN POSRON BURZ
Gdy powracasz do odwiedzonej juz kiedys cywilizowanej osady,

powiedz MG kiedy ostatnim razem tutaj bytes. MG powie jak si¢
zmienita od tamtej pory.

®  Co tak naprawdg teraz czujesz?
B Czego najbardziej pragniesz?



ERARINKA /7 ERRI

RULHY ZRAANSOINANE

Gbpy AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

Q

Q

UZDRAIAJACA PIESH
Gdy leczysz Sztuka tajemna, leczysz dodatkowo +1k8 obrazer.

ZAJARLA KAKOFONIA

Gdy zwiekszasz obrazenia Sztuka tajemna, zwigkszasz je
o dodatkowe +1k4 obrazen.

INYRAEBANE PO2A SKALE

Gdy odwalasz szalony wystep (mocarne solo na lutni albo
srogie fomotnigcie w beben), wybierz cel ktéry moze ci¢
ustysze¢ i rzué+CHA. » Na 10+ cel atakuje najblizszego
sojusznika w zasiggu. » Na 7-9 cel atakuje najblizszego
sojusznika w zasiegu, ale przyciagasz jego uwage i gniew.
HERAVY METAL

Gdy wydajesz potezny krzyk lub grasz porazajaca nute,
wybierz cel i rzu¢+KON. » Na 10+ cel otrzymuje 1k10 obrazer
i gtuchnie na kilka minut. » Na 7-9 nadal ranisz sw¢j cel, ale
tracisz kontrolg: MG wybiera dodatkowy cel w poblizu.

2 DROBNA PONMOLA...

Gdy z powodzeniem komus$ Pomagasz, tez dostajesz +1.

NIEZIEMSKIE TONY

Twoja Sztuka tajemna jest silna, dzigki czemu mozesz wybiera¢
dwa efekty zamiast jednego.

PARADA FELHMISTRZA

Gdy Ty go tniesz, masz +1 pancerza do nastgpnego ataku w ciebie.

ERJERA
Gdy z kim$ Pertraktujesz, na 7+ dostajesz tez +1 do nastgpnego
rzutu przeciw tej osobie.

INIELOKLASOIIY NOWILJUS2

Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom
traktyj jak o 1 nizszy.

INIELOKLASOIIY AKOLITA
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom
traktuj jak o 1 nizszy.
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GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-§:

U MZRRAIIIAJACY REFREN

Zastgpuje: Uzdrawiajqca pies

Gdy leczysz Sztuka tajemna, leczysz dodatkowo +2k8 obrazen.
U ZAJADLY GRZMOT

Zastgpuje: Zajadta kakofonia

Gdy zwickszasz obrazenia Sztuka tajemna, zwickszasz je
o dodatkowe +2k4 obrazen.

U NIEZAPOMNIANA TIWARZ
Gdy spotykasz znana ci wczeséniej osobg (twéj wybdr) i przez
dtuiszy czas si¢ nie widzieli$cie, dostajesz +1 do nastgpnego
rzutu przeciw tej osobie.

U REPUTALJA
Gdy po raz pierwszy spotykasz osobe, ktéra styszata piesni
na twdj temat, rzu¢+CHA. » Na 10 powiedz MG dwie rzeczy,
ktére o tobie styszata. » Na 7-9 powiedz MG jedna rzecz ktdra
o tobie styszata, MG dopowie druga.

U NIEZIEMSKIE AKORDY
Zastgpuje: Nieziemskie tony.

Twoja Sztuka tajemna jest silna, dzigki czemu mozesz wybiera¢ dwa

efekty zamiast jednego. Dodatkowo wybierasz, ktéry z nich podwoié.

U MCHO bo MAKGII

Gdy ustyszysz jak przeciwnik rzuca zaklecie, MG poda ci
nazwg czaru i jego efekty. Masz +1 do nastgpnej akeji bazujacej na
tych odpowiedziach.

U PRZEBIEGLY
Gdy jestes Szczery do bélu, mozesz tez zapytaé W jaki sposdb
Jjestes dla mnie wrazliwy? Cel nie moze zadad tego pytania tobie.

U ZASLONA FECHIMISTRZA
Zastgpuje: Parada fechmistrza

Gdy Ty go tniesz, masz +2 pancerza do nastgpnego ataku w ciebie.

U PRZEKRET
Zastepuje: Bajera.
Gdy z kim$ Pertraktujesz, na 7+ dostajesz tez +1 do nastgpnego
rzutu przeciw tej osobie oraz mozesz zada¢ jedno pytanie
kierujacej nig osobie. OdpowiedZ musi by¢ szczera.

U IIELOKLASOIIY MISTRZ
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom
traktuj jak o 1 nizszy.



CzrowIek: Avon, Morgan, Rath, Ysolde, Ovid, Vitus, Aldara, Xeno, Uri
ELr: Galadiir, Fenfaril, Lilliastre, Phirosalle, Enkirash, Halwyr

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

Oczy: nawiedzone, bystre, oblakane

FryzuRra: stylowa, rozwichrzone, szpiczasty kapelusz
SzATY: znoszone, stylowe, dziwne

SYLwEeTKA: pulchna, niepokojaca, szczupta

JARTOSC
,9 (+0), 8 (-1)

ZRECZNOSE

OSLARIENIE -1 . DRGAIIKI -1

lillllll!ll:-lll

‘ CHOROEA -1 @

MANRROSE

REZORIENTACJA -1 8

INTELIGENLJA

OGLEMUSZENIE -1

‘ OSZPELENIE -1

AKTUALNE

KONDYCJA
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LZARONZIEJKA /7 LZAROIZIEJ

LHARAKTER

U DnOERY

Wykorzystaj magi¢ aby bezposrednio komus pomdc.
U NEMTRALNY

Odkryj co$ na temat magicznej tajemnicy.
U 2ry

Wykorzystaj magig aby sia¢ strach i groze.

WYBIERZ RASE, ABY OTRZYMAC
ODPOWIADAJACY JEJ RUCH:

U CZLOWIEK
Wybierz jedno z zakle¢ kleryka. Mozesz je Rzuca¢ tak, jakby byto
zakleciem czarodzieja.

U ELF

Magia jest dla ciebie naturalna niczym oddychanie. Wykrycie
magii jest dla ciebie sztuczka.

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW

W PRZYNAJMNIE]J JEDNO Z POL:

W _ = odegrawazing rolg¢ w nadchodzacych
wydarzeniach. Przewidziatem to!

u skrywa przede mng wazng tajemnicg.

| myli si¢ co do $wiata, naucze¢ go wszystkiego
co mogg.

EKIJIPUNER  maus [

MONETY

Twéj Udzwig to 7+SIL. Posiadasz ksigge zakle¢ (1 wagi) oraz prowiant
(5 uzy¢, 1 wagi).

WYBIERZ JEDNO:
O Skérznia (1 pancerza, noszona, 1 wagi)
O Torba ksiazek (5 uzy¢, 2 wagi) oraz 3 eliksiry lecznicze (0 wagi)

WYBIERZ BRON:
O Szeylet (krétki, 1 wagi)
O Kostur (bliski, dwureczny, 1 wagi)

WYBIERZ JEDNO:
O Eliksir leczniczy (0 wagi)
O 3 antytoksyny (0 wagi)

PozionM

RULHY POLZATKOIE

KSIEGA ZRKLEL

Opanowates kilka zakle¢ i masz je zapisane w ksigdze zakle¢. Gre
rozpoczynasz z trzema zaklgciami pierwszego poziomu w swojej ksigdze,
posiadasz tez wszystkie sztuczki. Po kazdym awansie na kolejny poziom,
dodaj do ksiegi jedno nowe zaklecie poziomu réwnego lub nizszego od
twojego. Twoja ksigga zakle¢ wazy 1.

PR2MGOTOANIE ZRKLEE

Gdy spedzasz niezaklécony niczym czas (okoto godziny) na cichej
kontemplacji swojej ksiegi zakleé:

NA POCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

B Tracisz wszystkie juz przygotowane zaklecia

B Przygotowujesz wybrane nowe zaklecia ze swojej ksiegi czaréw. Ich
faczny poziom nie moze wynosi¢ wigcej niz twdj wlasny poziom +1.

B Przygotowujesz wszystkie sztuczki, nie wliczajg si¢ one do
powyzszego limitu.

RZ2UCANIE ZRKLEE

Gdy uwalniasz przygotowane zaklecie, rzué¢+INT. » Na 10+
zaklecie zostaje rzucone, nie zapominasz go i mozesz rzucié je pézniej.
» Na 7-9 zaklecie zostanie rzucone, ale wybierasz jedno:

B Sciagasz na siebie niechciana uwage lub stawiasz si¢ w trudnej
sytuacji. MG powie ci w jaki sposéb.

B Zaklecie zaktéca strukturg rzeczywistoéci — masz -1 do Rzucania
zakle¢ dopdki ich ponownie nie Przygotujesz.

B Do rzuceniu zaklgcie zostaje zapomniane. Nie mozesz go rzucaé
dopéki ponownie nie Przygotujesz zaklec.

Pamigtaj, ze podtrzymywanie zakle¢ o ciaglych efektach moze niekiedy

natozy¢ kare do Rzucania zakleé.

LZAROBRONA

Mozesz natychmiast zakoriczy¢ dowolne podtrzymywane zaklecie

i wykorzysta¢ energie jego rozproszenia do odbicia nadchodzacego ataku.
Zaklecie koniezy si¢ i mozesz odja¢ jego poziom od zadanych ci obrazen.

RUMTHAL

Gdy czerpiesz z miejsca mocy, by wywotaé magiczny efekt, powiedz
MG co prébujesz osiagnaé. Efekty rytuatu zawsze sa osiagalne, ale MG
poda ci od jednego do czterech z ponizszych warunkéw:

B Zajmie ci to dni / tygodnie / miesiace
Najpierw musisz

Potrzebujesz pomocy

Potrzeba sporej ilosci pienigdzy

Najlepsze co jeste$ w stanie osiagna¢ to stabsza wersja, niepewna
i ograniczona

Ty i twoi sojusznicy ryzykujecie niebezpieczeristwem ze strony

Bedziesz musiat odczarowaé by tego dokona¢




LZAROINZIEJKA /7 LZARONZIEJ

U S2YEKA ANALIZA U ZAKLELIA OLHRONNE

Gbpy AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

Q

Q

UZROLNIENIE
Wybierz zaklecie. Przygotowujesz je tak, jakby bylo o jeden

poziom nizsze.

Gdy Rzucasz zaklecie, na 10+, mozesz wybra¢ jedng opcje z listy

na 7-9. Jesli to zrobisz, mozesz wybra¢ jeden z ponizszych efektow:

B Efeke zaklecia jest maksymalny
W Liczba celéw zaklgcia jest podwojona

Gdy Tryskasz wiedza na temat, o ktérym nikt inny nie ma
bladego pojecia, masz +1.

PMABRALA

Gdy postad innego gracz przyjdzie do ciebie po porade, a ty
powiesz jej szczerze, jaki twoim zdaniem jest najlepszy
kierunek dzialania, posta¢ ta ma +1 jesli pokieruje si¢ twoja
rada. Jesli to zrobi, zaznaczasz PD.

RO2SZER20NA KSIEGA ZRKLEL

Dodaj do swojej ksiggi zaklgé zaklecie z listy zaklg¢ dowolnej klasy.

ZRAKLINALZ

Gdy poswigcisz troche czasu w bezpiecznych warunkach na
zbadanie magicznego przedmiotu, mozesz zapytaé MG o jego
dzialanie. MG odpowie zgodnie z prawda.

T0 LOGICZNE
Gdy uzywasz surowej dedukgcji w celu analizy otoczenia,
mozesz Whnikliwie bada¢ z INT zamiast MDR.

TRJENMNA 2ASLONA

Dopéki masz cho¢ jedno przygotowane zaklecie poziomu
pierwszego lub wyzej, masz +2 pancerza.

PRZELINZAKLELIE

Gdy prébujesz odeprzed tajemne zaklecie, ktére miatoby

na ciebie wptynaé, wystaw do obrony jedno ze swoich
przygotowanych zakle¢ i rzu¢+INT. » Na 10+ zaklecie zostaje
odparte i nie wptywa na ciebie. » Na 7-9 zakl¢cie réwniez
zostaje odparte, ale zapominasz wystawione do obrony zaklecie.

Twoje Przeciwzaklecie chroni tylko ciebie. Jedli odpierane
zaklecie miato takze inne cele, wplywa na nie bez przeszkdd.
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Gdy widzisz efekty tajemnego zaklecia, zapytaj MG o nazwe
zaklecia i jego efekty. Masz +1 do nastgpnego rzutu, gdy dziatasz
bazujac na odpowiedziach.

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-§:

U DMISTRZ20STIND
Wymaga: Uzdolnienie
Wybierz kolejne zaklgcie, obok tego wybranego przy Uzdolnieniu.
Przygotowujesz je tak, jakby bylo o jeden poziom nizsze.
U IIEKSZA XZIMoCnionA MAGIA
Zastgpuje: Wamocniona magia

Gdy Rzucasz zaklecie, na 10-11, mozesz wybra¢ jedna opcje¢
z listy na 7-9. Jesli to zrobisz, mozesz wybra¢ jeden z ponizszych
efektdw. Dla 12+ wybierasz jeden z ponizszych efektdw za darmo:

Efekt zaklecia jest podwojony

Liczba celéw zaklecia jest podwojona
U DnuS2ZA ZAKLINALZA

Wymaga: Zaklinacz

Gdy poswiecisz troche czasu w bezpiecznych warunkach
magicznemu przedmiotowi oraz znajdujesz si¢ w miejscu
mocy, mozesz zwigkszy¢ moc tego przedmiotu. Przy nastgpnym
uzyciu jego efekty sa wzmocnione (MG powie w jaki sposéb).

U IYSOLE LOGICZNE
Zastgpuje: To logiczne

Gdy uzywasz surowej dedukcji w celu analizy otoczenia,
mozesz Whikliwie bada¢ z INT zamiast MDR. Na 12+ mozesz
zada¢ MG dowolne trzy pytania, takze spoza listy.

U TRAJEMNA BRARIERA
Zastgpuje: Tajemna zastona

Dopdki masz cho¢ jedno przygotowane zaklgcie poziomu
pierwszego lub wyzej, masz +4 pancerza.

Wymaga: Przeciwzaklecie

Gdy sojusznik w zasi¢ggu twojego wzroku mialby znalez¢ si¢
pod wplywem zaklecia, mozesz odpieraé je tak, jakby miato
wplyna¢ na ciebie. Jesli celem zaklecia jest wigcej sojusznikéw,
musisz odpiera¢ osobno dla kazdego z osobna.

ETERYLCZNA WIE2

Gdy spedzasz czas z bezradna lub chetng osoba, mozesz
stworzy¢ z nig eteryczna wigz. Postrzegasz to co ona, oraz mozesz
Whikliwie bada¢ ja lub jej otoczenie niezaleznie od dzielacego
was dystansu. Ktos, kto zgodzit si¢ na eteryczna wi¢z, moze
skorzysta¢ z niej do komunikacji z tobg tak, jakbyscie znajdowali
si¢ w tym samym pokoju.

MISTHLZNE SZNURKI

Gdy korzystasz z magii do kontrolowania czyichs dzialan,
osoba ta nie bedzie pamigta¢ do czego zostata zmuszona, nie
bedzie tez miata ci tego za zle.

ULEPSZENIE 2RKLELIA

Gdy zadajesz istocie obrazenia, mozesz porazi¢ ja energia
zaklecia — przerwij jedno z podtrzymywanych zakle¢ i dodaj jego
poziom do zadanych obrazen.

IJLASNY KAT

Gdy masz czas, tajemne materialy oraz bezpieczne miejsce,
mozesz stworzy¢ wlasne miejsce mocy. Opisz MG jaka to moc

i jak wiazesz si¢ z tym miejscem. MG powie ci jeden rodzaj istoty,
zainteresowany twoimi dzialaniami.



ZAKLELIA LZARONZIEJKI / LZRARONZIEJA

Przygotowujesz wszystkie sztuczki gdy Przygotowujesz zaklecia. Nie
musisz ich wybiera¢ i nie liczg si¢ do limitu zapamigtanych zakle¢.

SIMIATLD

Dotkniety przedmiot I$ni magicznym $wiatlem, jasnym mniej wigcej jak
pochodnia. Nie wydziela ciepta i nie wymaga paliwa, poza tym zachowuje
si¢ jak zwyczajna pochodnia. Masz petna kontrole nad kolorem ptomienia.
Zaklecie trwa dopoki przedmiot jest w poblizu ciebie.

NIENINOLZNY SEUGA

Podtrzymywane

Przyzywasz prosty, niewidzialny konstruke, potrafiacy jedynie nosi¢
przedmioty. Jego UdZwig to 3 i przeniesie cokolwiek mu dasz. Nie jest
w stanie samemu podnosi¢ przedmiotéw, potrafi nosi¢ tylko te, ktore
mu dasz. Przedmioty noszone przez niewidocznego stuge wydaja si¢
lewitowac¢ kilka krokéw za toba. Niewidoczny stuga, ktéry otrzyma
obrazenia lub znajdzie si¢ z dala od ciebie, automatycznie znika
upuszczajac wszystkie przedmioty na ziemig. W innym wypadku
zaklecie dziata dopdki go nie przerwiesz.

KUGLARSTIAO

Wykonujesz drobne sztuczki prawdziwej magii. Gdy Rzucajac
zaklecie dotkniesz przedmiotu, mozesz dokonaé w nim
kosmetycznych zmian: wyczysci¢, ubrudzi¢, rozgrzaé, doprawié¢ lub
zmieni¢ kolor. Rzucajac zaklecie bez dotykania przedmiotu, mozesz
stworzy¢ pomniejszg iluzjg nie wicksza od ciebie. Kuglarskie iluzje sa
prymitywne i od razu mozna je rozpozna¢ — nikogo nie oszukaja, ale
moga rozbawié.

ZAKLELIRA PO2IOMI 1

KONTAKT 2 RULHAMI

Przywolanie

Wywotaj po imieniu ducha z ktérym chcesz si¢ skontaktowaé (lub
zostaw wybér MG). Przyciagasz go poprzez sfery, na tyle blisko, by

z nim rozmawia¢. Zobowiazany jest odpowiedzie¢ najlepiej jak potrafi
na jedno dowolne pytanie, ktére zadasz.

INYKRMLIE MAKGII
Wieszczenie

Na krétko jeden z twoich zmystéw staje si¢ wyczulony na magic. MG
powie ci co w poblizu jest magiczne.
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| RO2PROSZENIE MIAGI

TELEPATIR

Wieszczenie, Podtraymywane

Tworzysz telepatyczna wigz z jedna dotknigta osobg, co umozliwia
wam rozmowg w myslach. Mozesz podtrzymywac¢ tylko jedna
telepatyczna wigZ na raz.

ZANROLZENIE OSORY
Urok, Podtrzymywane

Osoba (nie bestia lub potwdr) dotknigta podczas Rzucania tego
zaklecia traktuje cig jak przyjaciela dopdki nie otrzyma obrazen lub
nie udowodnisz, ze nim nie jestes.

NIEWINZIALNOSE
lluzja, Podtrzymywane

Dotknij sojusznika: nikt go nie widzi. Jest niewidzialny! Zaklecie

trwa dopdki sojusznik nie wykona ataku lub ty nie przerwiesz zaklecia.

Podtrzymujac to zaklgcie nie mozesz Rzucaé innych zakled.

MAGIEZ2NY POLISK

Wywotanie

Pociski czystej magii wystrzeliwuja z twoich palcéw. Zadaj 2k4
obrazen jednemu celowi.

ALARM

Rzucajac to zaklecie wyznacz krokami duzy krag. Do czasu ponownego
Przygotowania zakle¢ twoja magia ostrzeze cig, jesli jakas istota
przekroczy lini¢ kregu. Nawet jesli $pisz, zaklecie wyrwie ci¢ ze snu.

2AKLELIA POZIONMM III

Wybierz czar lub efekt magiczny dziatajacy w poblizu: to zaklecie
rozdziera go na kawatki. Pomniejsze zaklgcia konicza dzialanie,
potezniejsze sa zredukowane lub sttumione dopdki jeste$ niedaleko.

INI2JE POPR2EZ L2AS

Wieszczenie

Rzu¢ to zaklecie i wpatrz si¢ w lustrzang powierzchnig, by dostrzec
glebie czasu. MG ujawni ci szczegbly ponurej przyszlosci — zlowieszcze
wydarzenie, ktére nadejdzie, jesli nie zainterweniujesz. Zdradzi ci tez
uzyteczne informacje na temat tego, jak mozna prébowaé zapobiec
tym wydarzeniom. Rzadko kiedy ponura przyszto$¢ oznacza ,I beda
zyli dtugo i szczgdliwie”. Wybaczcie.

KULA OGHIA

Wywotanie

Tworzysz potezng kule ptomieni, ktéra pochtania cel i wszystko
w poblizu zadajac 2k6 obrazen ignorujacych pancerz.

IMITALJA

Podtrzymywane

Przyjmujesz formeg istoty dotknietej podczas Rzucania tego zaklecia.
Zmieniaja si¢ twoje cechy fizyczne, nie zachowanie. Zmiana trwa
dop¢ki nie otrzymasz obrazen lub nie zechcesz wréci¢ do swojej
normalnej formy. Podtrzymujac to zaklecie tracisz dostgp do
posiadanych ruchéw czarodzieja.

LUSTRZANE ONEILIE
lluzja

Tworzysz iluzoryczny obraz samego siebie. Gdy jestes atakowany,
rzué k6. Na 4,5 i 6 atak trafia odbicie, ktére rozplywa sig, a zaklecie
konczy dziatanie.

SEn
Urok

1k4 przeciwnikéw w zasiggu wzroku, wybranych przez MG, zapada
w sen. Zaklecie wptywa tylko na istoty, ktére s w stanie spa¢. Budza
je normalne rzeczy: hatas, kopniaki, bél.

ZAKLELIA POZIOMU V

Wywotanie

Cel zostaje uwigziony w klatce utkanej z magicznej mocy. Nic nie
moze dostac si¢ do, i wydostad sie z klatki. Klatka bedzie istnie¢
dopdki jej nie rozproszysz lub nie Rzucisz kolejnego zaklecia. Podczas
trwania zaklecia uwigziona istota jest w stanie uslysze¢ twoje mysli,
a ty nie mozesz opusci¢ pobliza klatki.

KONTAKT 2 INNYM PLANEM

Wieszczenie

Wysytasz prosbe do innego planu. Sprecyzuj kogo lub czego chcesz
siggnaé, podaj miejsce, typ istoty, imig lub tytut. Otwierasz
dwustronny kanat komunikacji z dang istotag. Komunikacja moze
zostaé przerwana w kazdej chwili przez dowolna ze stron.



ZAKLELIA LZARONZIEJKI / LZRARONZIEJA

POLINMIORFIA
Urok

Catkowicie zmieniasz ksztatt dotknigtego stworzenia, ktére pozostanie
w nadanej formie dopéki nie Rzucisz kolejnego zaklgcia. Opisz
stworzony przez siebie ksztatt, wliczajac w to zmiany w atrybutach,
wazne przystosowania i gtéwne stabosci. Nastgpnie MG powie jedno
lub wigcej z ponizszych:

B Ksztalt jest niestabilny i tymczasowy

B Umyst stworzenia takze zostanie zmieniony

B Ksztalt posiada niezamierzong korzys¢ lub stabosé.

PRZ2YMINOLANIE POTINORA

Prazywotanie Podtrzymywane

Przywolujesz potwora, ktéry pomoze ci najlepiej jak umie. Trakeuj go jak
swojego bohatera, ale z dostgpem tylko do Ruchéw podstawowych. Jego
atrybuty maja modyfikator +1, ma 1 PW, korzysta z twojej kosci obrazen.
Potwér ma tez 1k6 wybranych przez ciebie cech z ponizszej listy:

B Jeden z atrybutéw ma +2 zamiast +1

B Nie jest lekkomyslny

B Zadaje 1k8 obrazen

B Jego wigz z twoim planem jest silna, +2 PW za kazdy twéj poziom
B Posiada przydatne przystosowanie

Bazujac na wybranych cechach MG powie ci jaki typ potwora zostat
przywotany. Stworzenie pozostaje na twoim planie egzystencji dopoki
nie zginie lub go nie odeslesz. Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do
Rzucania zakleé.

2AKLELIRA PO2I0MI VII

ROMINALJA

Zaumrzenie Podtrzymywane

Twdj umyst wnika w jazi dotknigtej istoty. Zatrzymaj 1k4. Wydaj
1 zatrzymanie, by zdominowana istota:

B Wypowiedziata kilka wybranych stéw

Podata ci co$ co trzyma

Wykonata skoordynowany atak na wybrany cel
Odpowiedziala zgodnie z prawda na jedno zadane przez ciebie
pytanie.

Gdy wyczerpiesz zatrzymania, zaklecie dobiega korica. Gdy cel
otrzyma obrazenia tracisz 1 zatrzymanie. Podtrzymujac to zaklgcie nie
mozesz Rzucaé innych zakled.
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PRANDZINE IJINZENIE

Wieszczenie Podtrzymywane

Postrzegasz wszystkie rzeczy takimi jakie s naprawde. Zaklecie dziata
dop¢ki nie sktamiesz lub go nie przerwiesz. Podtrzymujac to zaklecie
masz -1 do Rzucania zakleé.

DR2II 2 CIENIA
Iluzja

Cienie wskazane jako cel tego zaklecia stajg si¢ portalem dla ciebie
i twoich sojusznikéw. Podaj miejsce, opisujac je iloscia stéw nie
przekraczajaca twojego poziomu. Przejicie przez portal przenosi
do opisanego miejsca ciebie oraz dowolnych sojusznikéw obecnych
przy rzucaniu zaklgcia. Portal moze zostaé uzyty tylko raz przez
kazdego sojusznika.

IXYZ2IMALALZ
Wywotanie

Wybierz zaklecie poziomu 5 lub nizszego, ktére znasz. Opisz warunek
wyzwalajacy uzywajac ilosci stéw réwnej twojemu poziomowi.
Wybrane zaklecie przechowywane jest do momentu az je wyzwolisz
lub do wystapienia warunku wyzwalajacego, zaleznie co nastapi
pierwsze. Nie musisz Rzuca¢ przechowywanego zaklecia — po prostu
dziata. Mozesz przechowywaé w wyzwalaczu tylko jedno zaklecie.
Kolejne rzucenie Wyzwalacza zastgpuje poprzednie zaklecie.

2AB0JCZA CHMIURA

Przywotanie Podtrzymywane

Chmura mgly spoza Czarnych Bram Smierci przesacza si¢ do naszego
$wiata, pokrywajac wszystko w poblizu. Za kazdym razem gdy istota
otrzyma obrazenia w chmurze, otrzymuje tez dodatkowe 1k6 obrazen
ignorujacych pancerz. Zaklgcie dziata tak dtugo, jak widzisz dotknigty
nim obszar lub dopéki go nie przerwiesz.

ANTYPATIA
Urok Podtrzymywane

Wybierz cel i opisz typ istoty lub charakter. Istoty wybranego typu lub
charakteru nie moga zbliza¢ si¢ do celu zaklecia. Istota wybranego typu
automatycznie zacznie uciekad, jesli znajdzie si¢ w zasiegu wzroku celu.
Efekt trwa dopdki pozostajesz w obecnosci celu albo nie rozproszysz
zaklecia. Podtrzymujac to zaklegcie masz -1 do Rzucania zakleé.

OSTRZEZENIE

Wieszczenie

Opisz zdarzenie. MG powie ci, gdy si¢ wydarzy, niezaleznie od tego
gdzie przebywasz ani jak daleko znajdujesz si¢ od niego. Jesli zechcesz,
mozesz obejrze¢ miejsce zdarzenia tak, jakby$ si¢ tam znajdowat.
Mozesz mie¢ tylko jedno aktywne Ostrzezenie.

KLEJNOT nuUs24

Wiezisz w klejnocie dusze umierajacej istoty. Schwytana istota jest
$wiadoma uwigzienia, ale nadal moze by¢ manipulowana za pomoca
czaréw, Pertraktacji lub innych efektéw. Wszystkie ruchy przeciw
uwigzionej istocie maja +1 do rzutu. Mozesz uwolni¢ schwytana duszg
w dowolnym momencie, jednak nigdy wiecej nie bedziesz w stanie jej
ponownie uwigzié.

SCHRONIENIE

Wywotanie Podtrzymywane

Tworzysz budowle z czystej magicznej mocy. Moze by¢ wielka jak
zamek badZ mata jak chatka, tak czy inaczej jest niewrazliwa na

wszelkie nie-magiczne uszkodzenia. Budowla istnieje dopdki jej nie
opuscisz lub nie przerwiesz zaklecia.

NOSKONALE PRZYMZINANIE

Przywolanie

Teleportujesz do siebie istotg. Wymier jg z imienia lub opisz typ. Jesli
podates imie, ta istota pojawia si¢ przed toba. Jesli opisates typ, istota
danego typu pojawia si¢ przed toba.



Czrowikek: Elana, Obelis, ELr: Hycorax, Ethanwe,
Sinathel, Demanor, Menoliir,

Mithralan, Taeros, Aegor

Herran, Syla, Andanna,
Siobhan, Aziz, Pelin, Sibel,
Nils, Wei

Niziorek: Tanner, Dunstan,
Rose, Ivy, Robard, Mab,
Thistle, Puck, Anne, Serah

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

Oczy: madre, dzikie, przenikliwe
Fryzura: futrzany kaptur, rozczochrana, warkocze
STROJ: ceremonialna szata, wyprawione skory, wytarty kozuch

YBUTOM TE WARTOSCI:
13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

PRZYPI
16 (+2)

ATRYMBUTY

Sll:ll

‘ OSLAEIENIE -1 @

HIIIIIIHI:JA

‘ CHOROEA -1 @

ZRECZNOSE

INTELIGENLJA

‘ OGLUSZENIE -1

DRUIDKA 7 DRUIND

MANRROSE

‘ OSZPELENIE -1

DEZORIENTACJA -1 @
PId

+
KONDYCJA AKTUALNE
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LHARAKTER

U CHAOTYLZNY
Zniszcz symbol cywilizacji.
U RnOEBRM

Poméz wzrosnaé komus lub czemus.

U NEMTRALNY

Zlikwiduj nienaturalne zagrozenie.

WYBIERZ RASE, ABY OTRZYMAC
ODPOWIADAJACY JEJ RUCH:

U CZLOWIEK
Tak jak twdj lud zwiazal zwierzeta z polem i farma, tak i ty jestes
z nimi zwiazany. Zawsze mozesz przyja¢ ksztalt udomowionego
zwierzgcia, w dodatku do innych form.

ELF
Ptyna w tobie soki starozytnych drzew. Wielkie puszcze zawsze sg
twoja kraing, w dodatku do innych dostrojen.

NIZIOLEK
Spiewasz kojace piesni o zdrojach i potokach. Gdy Rozbijacie
obéz, ty i twoi sojusznicy leczycie +1k6.

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW

W PRZYNAJMNIE] JEDNO Z POL:

| pachnie jak zwierzyna, nie jak mysliwy.

B Duchy powiedzialy mi o wielkim niebezpieczenstwie kroczacym
za

B DPokazatem

B Skosztowatem krwi , a on mojej. To nas zwigzato.

sekretny rytuat Krainy.

MONETY

iy /

Twoj Udzwig to 6+SIE. Masz przy sobie symbol swojej krainy — opisz go.
WYBIERZ OCHRONE:

U Zbroja z surowej skory (1 pancerza, noszona, 1 wagi)
O Drewniana tarcza (+1 pancerza, 1 wagi)

WYBIERZ BROK:

O Shillelagh (bliski, 2 wagi)

Q  Kostur (bliski, dwureczny, 1 wagi)

U Widcznia (bliski, miotana, przedtuzony, 1 wagi)

WYBIERZ JEDNO:

O Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi)
U Ziola i oktady (2 uzycia, 1 wagi)

O Niziolcze ziele fajkowe (6 uzy¢, 0 wagi)

PozionM

RULHY POLZATHKOIIE

DZIELCIE KRAIN

Magie¢ przyswoite§ w miejscu zamieszkanym przez duchy potezne

i pradawne, a te naznaczyly cig jako jednego z nich. Gdziekolwicek si¢
udasz, duchy sg z toba i pozwalajg ci przybiera¢ ich ksztatty.

NAPOCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

Wybierz jedno z ponizszych. To kraina, do ktérej jeste$ dostrojony.
Zmieniajac ksztatt, mozesz przybra¢ forme¢ dowolnego zwierzgcia
zamieszkujacego twoja Kraine.

O Wielkie puszcze O Szafirowe wyspy

O Szepczace réwniny O Otwarte morze

O  Rozlegle pustynie U Niebosiezne szczyty
O  Cuchnace grzgzawiska U Zamarznigta pétnoc
O Rzeczne rozlewiska O Przeklete pustkowia
Q

Trzewia ziemi

Wybierz znamie — fizyczny atrybut bedacy znakiem twojego
pochodzenia, manifestacj¢ ducha wybranej krainy. Moga by¢ to
cechy zwierzgce, jak poroze jelenia czy gepardzie cetki, badz co$
bardziej ogdlnego: wlosy niczym liscie lub oczy jak krysztaty. Znamie
pozostaje widoczne niezaleznie od przyjetego ksztattu.

DARY NATURY

Nie musisz jes¢ i pi¢. Jesli ruch kaze ci odznaczy¢ prowiant, zignoruj go.

Chrzakanie, szczekanie, ¢wierkanie, wszystkie inne odglosy wydawane
przez dzikie zwierzgta sg i twoim jezykiem. Jeste$ w stanie zrozumieé
kazde zwierze z twojej krainy lub ktdrego esencje studiowates.

ZMIENNOKSZTALTNOSL

Gdy wzywasz duchy, by zmienié¢ swéj ksztalt, rzu¢+MDR.

» Na 10+ zatrzymaj 3. » Na 7-9 zatrzymaj 2. » W przypadku
porazki zatrzymaj 1, oprécz tego co powie MG.

Mozesz przybrad fizyczny ksztatt dowolnego gatunku zyjacego

w twojej krainie, lub ktérego esencje studiowates. Twoj bohater wraz

z przedmiotami formuje doskonatq kopi¢ danego gatunku. Posiadasz
wszystkie wrodzone zdolnosci i stabosci wybranego ksztattu: pazury,
skrzydta, skrzela, oddychanie woda zamiast powietrzem. Nadal
korzystasz ze swoich atrybutéw, niemniej niektdre ruchy moga by¢
trudniejsze w wykorzystaniu — domowy kot moze nie da¢ rady walczy¢
z ogrem. Dodatkowo MG poda ci jeden lub wigcej ruchéw zwiazanych
z twoim nowym ksztattem. Wydaj 1 zatrzymanie, aby wykona¢ taki
ruch. Gdy skoricza ci si¢ zatrzymania, wracasz do swojego naturalnego
ksztattu. W dowolnej chwili mozesz wydaé wszystkie zatrzymania, aby
wréci¢ do naturalnego ksztattu.

STURIOIIANIE ESENLJI
Gdy spedzasz czas na kontemplacji zwierzecego ducha, mozesz
doda¢ jego gatunek do tych, ktérych ksztalt mozesz przybraé.



DRUHIDKA 7 DRI

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PoN1ZszycH RucaOw: ] IMISTRZ20STINDO 2¥INIOLOoId powietrza i ziemi.

Q

Q

ERATERSTINO LOKIECOII

Wez jeden z ruchéw Lowcy.

CZERIMIEN KLOIW 1 PRZUROIM

Gdy przybierzesz odpowiedni zwierzecy ksztalt (co$
niebezpiecznego), zwigksz swoje obrazenia do k8.

IISPOLNOTA SZEPTOII

Gdy spedzasz czas w miejscu, majac baczenie na
zamieszkujace je duchy i wzywajac duchy krainy, rzu¢+MDR.
Doznasz wizji majacej znaczenie dla ciebie, twoich sojusznikéw

i duchéw dookota was. » Na 10+ wizja bedzie jasna i pomocna.
» Na 7-9 wizja bedzie niejasna, a jej znaczenie metne.

» W przypadku porazki wizja b¢dzie denerwujaca, przerazajaca
lub szokujaca. MG ja opisze. Masz -1 do nastgpnego rzutu.

Q

Gdy wzywasz pierwotne duchy ognia, wody, ziemi lub
powietrza, by zrobily co$ dla ciebie, rzu¢+MDR. » Na 10+
wybierz dwa. » Na 7-9 wybierz jedno. » W przypadku porazki,
jaka$ katastrofa jest rezultatem twojego wezwania.

B Spelnia si¢ zadany efekt

B Unikasz kosztu, jakiego zazadataby natura

B Utrzymujesz kontrolg

EALANS

Gdy zadajesz obrazenia, zatrzymaj 1 balans. Gdy dotkniesz
kogos wzywajac duchy zycia, mozesz wyda¢ balans. Za kazdy
wydany balans, leczysz 1k4 PW.

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-5:

SIOSTRZENSTINO TROPICIELEK

Wez jeden z ruchéw Lowczyni.

MISTRZ20IISKA FORMA

Wymaga: Formotwirstwo

Mozesz zwigkszy¢ swéj pancerz o 1 lub zadawa¢ dodatkowe +1k4
obrazeri b¢dac w zwierzgcej postaci. Wybierz przed Zmiang
ksztattu.

LHIMERA

Gdy Zmieniasz ksztalt, mozesz stworzy¢ formg taczaca do trzech
réznych ksztattéw. Na przyktad mozesz zostaé niedZwiedziem

o skrzydtach orta i glowie barana. Kazda cecha da ci inny ruch
do wykonania. Poza tymi wyjatkami Chimera dziata jak zwykla
Zmiennoksztaltnosé.

O KOROIIA SKORA O EBEZKSZTALTHOSLE TKALTINO POLODY
Dopdki dotykasz ziemi stopami, masz +1 do pancerza. Gdy Zmieniasz ksztalt, rzu¢ 1k4 i dodaj wynik do swoich Gdy znajdujesz si¢ pod otwartym niebem podczas wschodu
O TMGRMSIE OL2Y zatrzyman. storica, MG zap}/ta CIQ.Jaka bedzie pogoda tego dnia. Powiedz co
. R . . . zechcesz, a tak sie stanie.
Gdy oznaczysz zwierze (blotem, brudem lub krwia), mozesz 0O SOEROIITORZM TRANIED

patrzed jego oczyma, niezaleznie od dzielacego was dystansu.
Tylko jedno zwierz¢ na raz moze by¢ tak oznaczone.
ylko N3 y

LINIENIE

Gdy otrzymasz obrazenia bedac w zmienionym ksztalcie,
mozesz wréci¢ do swojej naturalnej postaci, by zanegowaé
obrazenia.

MOIA RZEL2Y

Dostrzegasz duchy w piasku, morzu i kamieniu. Od teraz mozesz
korzysta¢ z Mowy duchéw, Zmiennoksztattnosci i Studiowania
esengji takze w stosunku do obiektéw nieozywionych (roslin

i kamieni) lub stworzefi z nich powstatych. Ksztatty przybrane

w ten sposéb moga by¢ doktadnymi kopiami, badZ ruchomymi
istotami o humanoidalnej formie.

FORMOTINORSTINO

Gdy Zmieniasz ksztalt, wybierz atrybut: masz +1 do rzutéw na
ten atrybut dopoki nie wrécisz do swojej naturalnej postaci. MG
takze wybiera atrybut: masz -1 do rzutéw na ten atrybut dopéki
nie wrécisz do swojej naturalnej postaci.
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Mozesz Studiowa¢ esencjg konkretnych oséb (ludzi, elféw,
niziotkéw i innych) w celu przybrania ich doktadnych ksztattéw.
Ukrycie znamienia jest mozliwe, ale -1 do rzutéw dopdki nie
wrdcisz do swojego naturalnej postaci.

KREI I GRZMOT

Zastgpuje: Czerwiets klow i pazuréw

Gdy przybierzesz odpowiedni zwierzecy ksztatt (co$
niebezpiecznego), zwicksz swoje obrazenia do k10.

DRUINZKI SEN

Gdy weZmiesz ten ruch, przy nastepnej okazji gdy masz czas

i bezpieczenistwo w odpowiednim miejscu, mozesz dostroi¢

si¢ do nowej krainy. Ten ruch dziala tylko raz, MG powie ci jak
dlugo zajmie dostrojenie i jaki koszt cig czeka. Od tego momentu
jeste$ Dziecigciem obu krain.

MOWA SIIATA
Wymaga: Mowa rzeczy

Dostrzegasz wzory tworzace strukturg $wiata. Od teraz mozesz
korzysta¢ z Mowy duchéw, Zmiennoksztattnosci i Studiowania
esengji takze w stosunku do pierwotnych zywioléw - ognia, wody,



Czrowiek: Wesley, Brinton, Jon, Sara, Hawthorn, Elise, Clarke,
Lenore, Piotr, Dahlia, Carmine

KrasNorup: Durga, Aelfar, Gerda, Rurgosh, Bjorn, Drummond,
Helga, Siggrun, Freya

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

Oczy: zyczliwe, bystre, smutne
Fryzura: tonsura, dziwaczna, tysy
SzATY: zwyczajne, powldczyste, habit
SYLWETKA: szczupla, zylasta, sflaczata

JARTOSC

,9 (+0), 8 (-1)

ZRECZNOSE

OSLARIENIE -1 . DRGAIIKI -1

lillllll!ll:-lll

‘ CHOROEA -1 @

MANRROSE

REZORIENTACJA -1 8

PId

AKTUALNE

INTELIGENLJA

‘ OSZPELENIE -1

OGLEMUSZENIE -1

+
KONDYCJA
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KLERNMLZKA/ KLERUK

LHARAKTER

U RnOERY

Naraz si¢ na niebezpieczeristwo, aby kogo$ uleczy¢.

U PRAIKIORZADNY

Naraz si¢ na niebezpieczeristwo postepujac zgodnie
z przykazaniami swojego kosciota lub boga.

O 2Ky

Skrzywdz kogos, aby udowodni¢ wyzszo$¢ swojego kosciota lub boga.

WYBIERZ RASE, ABY OTRZYMAC

ODPOWIADAJACY JEJ RUCH:

U C2ZLOWIEK

Twoja wiara jest roznorodna. Wybierz jedno z zakle¢ czarodzieja.
Mozesz je otrzymywaé Obcujac z béstwem i Rzucad tak, jakby
byto zakleciem kleryka.

KRASNOLUD

Jeste$ jednoscia z kamieniem. Obcujac otrzymujesz specjalng wersjg
Stéw niemych, traktowana jak rutyna i dzialajaca tylko na kamien.
WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW

W PRZYNAJMNIE] JEDNO Z POL:

u obrazil moje bdstwo, nie ufam mu.

u to osoba dobra i uczciwa, ufam jej
bezwarunkowo.

[ | znajduje si¢ w ciaglym niebezpieczenstwie,

ochronig go.

B Pracuj¢ nad nawréceniem na moja wiare.

MONETY

EKINIPUNEK  waas [

Twéj Udzwig to 10+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi) oraz
$wigty symbol, opisz go (0 wagi).
WYBIERZ SWOJA OCHRONE:

a Kolczuga (1 pancerza, noszona, 1 wagi)
Q  Tarcza (+1 pancerza, 2 wagi)

‘WYBIERZ SWOJ OREZ:

W Miot bojowy (bliski, 1 wagi)

O  Butawa (bliski, 1 wagi)

Q  Kij (bliski, dwureczny, 1 wagi) oraz bandaze (3 uzycia, 0 wagi)

WYBIERZ JEDNO:
O Sprzet awanturniczy (1 wagi) oraz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi)
Q  Eliksir leczniczy (0 wagi)

PozionM

RIULHY POLZATKOIE

EOSTIOD

Cucisz i stuzysz jakiemus$ béstwu lub potedze, ktéra udziela ci zaklgé. Nazwij to
béstwo (moze Helferth, Sucellus, Zorica czy Krugon Blady) i wybierz jego domeneg:

NA POCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

O Leczenie i przywracanie
O  Krwawy podbdj
d  Cywilizagja

U Wiedza i rzeczy ukryte

O  Uci$nieni i zapomniani

Q To Co Lezy Ponizej

Wybierz jedno przykazanie swojej religii:

B Twoja religia glosi §wigto$¢ cierpienia, Przykazanie: Umartwianie.

B Twoja religia to odizolowany i elitarystyczny kult, Przykazanie:
Zdobywanie sekretéw.

B Twoja religia ma istotne rytuaty ofiarne, Przykazanie: Ofiarowanie.

B Twoja religia wierzy w prébe bojem, Przykazanie: Osobiste zwyciestwo.

BEOSKIE PRZEIORNICTID

Gdy zwracasz si¢ do béstwa zgodnie z Przykazaniem swojej religii,
otrzymujesz w zamian jaka$ przydatna wiedzg lub dar zwigzany z domena
béstwa. MG powie ci co to.

ONPENZANIE NIEMMARLYMEH

Gdy wznosisz swéj $wiety symbol do géry i prosisz béstwo o ochrone,
rzué+MDR. » Na 7+ tak dtugo jak modlisz si¢ i prezentujesz $wigty symbol,
zaden nieumarly nie moze si¢ do ciebie zblizy¢. » Na 10+ dodatkowo

ogluszasz na chwilg inteligentnych nieumartych oraz zmuszasz do ucieczki tych
bezmyslnych. Agresja przerywa te efekty i nieumarli moga dziata¢ normalnie.
Inteligentni nieumarli wciaz moga znalez¢ sposoby, by dreczy¢ cig z daleka. Sa na
tyle sprytni.

OBRLOIIANIE

Gdy spedzasz niezaklécony niczym czas (okolo godziny) na cichej

komunii ze swoim béstwem:

B Tracisz wszystkie juz otrzymane zaklecia

B Otrzymujesz wybrane nowe zaklecia. Ich faczny poziom nie moze
wynosi¢ wigcej niz twéj wlasny poziom +1, a zadne z nich nie moze mie¢
poziomu wyzszego niz twoj.

B Przygotowujesz wszystkie rutyny, nie wliczaja si¢ one do powyiszego limitu.

RZULANIE 2RKLEL

Gdy wyzwalasz zaklecie otrzymane od béstwa, rzu¢+MDR. » Na 10+

zaklecie zostaje rzucone, béstwo nie odbiera ci go i mozesz rzuci¢ je péznie;j.

» Na 7-9 zaklecie zostaje rzucone, ale wybierasz jedno:

B Sciagasz na siebie niechciang uwagg lub stawiasz si¢ w trudnej sytuacji.
MG powie ci w jaki sposéb.

B Rzucenie zaklgcia oddala ci¢ od twojego béstwa — masz -1 do Rzucania
zakle¢ do czasu kolejnego Obcowania.

B Do rzuceniu zaklecie zostaje ci odebrane przez twoje béstwo. Nie mozesz rzuci¢ go
dopdki nie otrzymasz go ponownie podczas Obcowania.

Pamietaj, ze podtrzymywanie zakle¢ o cigglych efektach moze niekiedy

natozy¢ kar¢ do Rzucania zakleé.
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RULHY ZRAANSOINANE

Gbpy AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

Q

Q

INYBERANIEL
Wybierz zaklecie. Otrzymujesz je tak, jakby byto o jeden poziom
nizsze.

Gdy kogos leczysz, ta postaé ma +2 do nastgpnego rzutu na
obrazenia.

SZALE 2Y4LCIA I SMIERLI

Gdy ktos$ wydaje Ostatnie tchnienie w twojej obecnosci, ma
+1 do rzutu.

POLORA RBULHA

Gdy Rzucasz zaklecie, ignorujesz pierwsze -1 kary za
podtrzymywane zaklecia.

PIERINSZRA POMIOL

Leczenie lekkich ran traktujesz jak rutyne, przez co nie wlicza sig
do limitu otrzymanych zakleé.

BOSKA INTERIWENLJA
Gdy Obcujesz, zatrzymujesz 1 i tracisz wszystkie posiadane
wczesniej zatrzymania.

Gdy ty lub ktéry$ z sojusznikéw otrzyma obrazenia, wydaj
zatrzymanie, by wezwaé swoje béstwo, ktére zainterweniuje
odpowiednia manifestacja (nagly powiew wiatru, szcz¢sliwe
potknigcie, rozbtysk $wiatta) niwelujac obrazenia.

POKUTHIK

Gdy otrzymujesz obrazenia i przyjmiesz to cierpienie, mozesz
otrzyma¢ +1k4 obrazenia (ignorujace pancerz). Jesli je otrzymasz,
masz +1 do nastgpnego Rzucania zakleé.

BOSKIE WNZMOLNHIENIE

Gdy Rzucasz zaklecie, na 10+, mozesz wybraé jedna opcje

z listy na 7-9. Jesli to zrobisz, mozesz wybra¢ jeden z ponizszych
efektow:

W Efeke zaklecia jest maksymalny
B Liczba celéw zaklgcia jest podwojona

INOLANIE 0 PRZEINORNILTIND

Gdy ofiarujesz swemu béstwu co$ wartosciowego i modlisz si¢
o przewodnictwo, béstwo powie ci czego zada w zamian. Jesli to
zrobisz czego zada, zaznaczasz PD.
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0O USKWIECONA PROTEKCJA

Gdy nie nosisz pancerza i tarczy, masz 2 pancerza.

U onnAnY UZRROIKICIEL

Gdy leczysz inng posta¢, dodaj swéj poziom do liczby uleczonych
obrazed.

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-5:

U POMAZANIEL
Wymaga: Wybraniec
Wybierz kolejne zaklgcie, obok tego z Wybranca. Przygotowujesz
je tak, jakby bylo o jeden poziom nizsze.

U RAPOTEOZA
Gdy wezmiesz ten ruch, nastepnym razem gdy poswiecisz czas
na nalezyta modlitwe do twojego bdstwa, wybierz jakas$ ceche
z nim zwigzang (rozdzierajace pazury, skrzydta o szafirowych
pidrach, wszystkowidzace trzecie oko lub podobne). Po
zakonczonej modlitwie na stale otrzymujesz te fizyczng ceche.

O ZNINIARZ

Gdy po zakoniczonym konflikcie poswiecasz czas na
zadedykowanie tego zwycigstwa swojemu béstwu oraz zajecie
si¢ zmarlymi, masz +1 do nastgpnego rzutu.

O OPATRZNOSC

Zastgpuje: Pogoda ducha

Ignorujesz karg -1 za dwa podtrzymywane zaklgcia.
U KIEKSZA PIERIXISZA PONMIOL

Wymaga: Pierwsza pomoc

Leczenie $rednich ran traktujesz jak rutyne, przez co nie wlicza
si¢ do limitu otrzymanych zakleé.

U REUS EX MACHINA

Zastgpuje: Boska interwencja

Gdy Obcujesz, zatrzymujesz 2 i tracisz wszystkie posiadane
wczesniej zatrzymania.

Gdy ty lub ktérys z sojusznikéw otrzyma obrazenia, wydaj
zatrzymanie, by wezwaé swoje bostwo, ktdre zainterweniuje
odpowiednig manifestacja (nagly powiew wiatru, szczesliwe
potknigcie, rozbtysk $wiatta) niwelujac obrazenia.

Q

Q

MELZENNIK
Zastgpuje: Pokutnik

Gdy otrzymujesz obrazenia i przyjmiesz to cierpienie, mozesz
otrzyma¢ +1k4 obrazenia (ignorujace pancerz). Jesli je otrzymasz,
masz +1 do nastgpnego Rzucania zakle¢ oraz dodajesz swoj
poziom do obrazen zadanych lub wyleczonych tym zakleciem.

USIJIECONY IMPMUNITET

Zastgpuje: Uswigcona protekcja

Gdy nie nosisz pancerza i tarczy, masz 3 pancerza.
INIEKSZE BOSKIE INZMOLHIENIE
Zastgpuje: Boskie wzmocnienie

Gdy Rzucasz zaklecie, na 10-11, mozesz wybra¢ jedna opcjg
z listy na 7-9. Jesli to zrobisz, mozesz wybra¢ jeden z ponizszych
efektéw. Dla 12+ wybierasz jeden z ponizszych efektéw za darmo:

W Efeke zaklecia jest podwojony
B Liczba celéw zaklgcia jest podwojona

IJIELOKLASOINY NOIWILJUSZ
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom
traktuj jak o 1 nizszy.
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Otrzymujesz wszystkie rutyny gdy Obcujesz z béstwem. Nie musisz
ich wybiera¢ i nie liczg si¢ do limitu otrzymanych zakleé.

SIMIATED

Dotkniety przedmiot I$ni magicznym $wiattem, jasnym mniej wigcej

jak pochodnia. Nie wydziela ciepta i nie wymaga paliwa, poza tym
zachowuje si¢ jak zwyczajna pochodnia. Masz petng kontrolg nad
kolorem ptomienia. Zaklecie trwa dopdki przedmiot jest w poblizu ciebie.

USIJIECENIE

Jedzenie lub woda trzymane w dloniach podczas Rzucania tego
zaklecia zostajg konsekrowane przez twoje béstwo. Poza byciem
pos$wieconym (albo przekletym), dotknigta substancja zostaje
oczyszczona z kazdego zwyczajnego zepsucia.

PRZEIORNILTIND

Symbol twojego béstwa pojawia si¢ przed toba i wskazuje kierunek
lub dziatanie jakiego béstwo od ciebie chce. Nastepnie symbol znika.
Wiadomos$¢ ma forme wytacznie gestu, komunikacja za pomocs tego
zaklecia jest bardzo ograniczona.

2AKLELIRA POZIONMM 1

BLOGOSLAIENSTING

Podtrzymywane

Twoje bdstwo spoglada przychylnie na wybranego przez ciebie
bojownika. Ta posta¢ ma +1 tak dtugo, jak dtugo staje do boju.
Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zaklgé.

LELZENIE LEKKICH RAN

Pod twoim dotykiem rany zasklepiajg si¢, a kosci przestaja bole¢.
Ulecz dotknigtemu sojusznikowi 1k8 obrazen.

INYKRYLIE CHARAKTERM

Gdy Rzucasz to zaklgcie, wybierz charakter: dobry, zty, praworzadny
lub chaotyczny. Na krétko jeden z twoich zmystéw staje si¢ wyczulony
na ten charakter. MG powie ci co w poblizu ma ten charakter.

INZEUDZENIE STRALHU

Podtrzymywane

Wybierz cel w zasiggu wzroku oraz pobliski obiekt. Cel boi sig
wybranego obiektu tak dtugo jak bedziesz podtrzymywaé zaklecie.
Reakcja celu zalezy od niego: ucieczka, panika, btaganie, walka.
Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé. Celami

nie moga by¢ istoty o intelekcie ponizej zwierzecego (magiczne
konstrukty, nieumarli, automaty lub podobne).
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| |ANIMACJA MARTINEGOD

Podtrzymywane

Orez trzymany w rekach podczas Rzucania tego zaklecia zadaje +1k4
obrazen dopéki go nie przerwiesz. Podtrzymujac to zaklgcie masz
-1 do Rzucania zakleé.

SANKTUARIMM

Gdy Rzucasz to zaklgcie, obejdz pieszo obszar, konsekrujac go dla
swojego béstwa. Pozostajac w tym obszarze zostaniesz zaalarmowany
gdy kto$ zadziata w sanktuarium majac zte zamiary (wliczajac w to
wkroczenie ze ztym zamiarem). Kazdy kto otrzyma leczenie wewnatrz
sanktuarium leczy +1k4 PW.

ROZ2MOIIA 2E 2MAREYIMI

Zwtoki konwersuja z toba przez krétka chwile. Odpowiedza na trzy
zadane pytania zgodnie ze swoja wiedzg posiadang za zycia, jak

i uzyskana po $mierci.

2AKLELIA POZIOMM III

Podtrzymywane

Zmuszasz wyglodniatego ducha, aby posiadl niedawno zmarte ciato

i stuzyt ci. Tworzysz w ten sposéb zombie, podazajace za twoimi

rozkazami na tyle, na ile pozwalaja mu jego ograniczone mozliwosci.

Traktuj zombie jak swojego bohatera, ale z dostgpem tylko do Ruchéw

podstawowych. Jego atrybuty maja modyfikator +1, ma 1 PW,

korzysta z twojej kosci obrazert. Zombie ma tez 1k4 wybranych przez

ciebie cech z ponizszej listy:

B Jest utalentowane. Jeden z atrybutéw ma modyfikator +2.

B Jest wytrzymale. +2 PW za kazdy twéj poziom.

B Ma funkcjonujacy mézg i potrafi wykonywa¢ bardziej
skomplikowane zadania.

B Na pierwszy rzut oka nie wyglada jak trup, przynajmniej przez
dzieri lub dwa.

Zombie bedzie istnie¢ dopéki nie zostanie zniszczone przyjmujac

obrazenia przekraczajace jego PW albo dopéki nie przerwiesz zaklgcia.

Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé.

LECZENIE SREDNICH RAN

7 pomoca magii tamujesz krwawienia i nastawiasz kosci. Ulecz
dotkni¢temu sojusznikowi 2k8 obrazen.

Podtrzymywane

Wybierz obszar w zasiegu wzroku: wypetnia si¢ nadnaturalnym mrokiem
i cieniem. Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé.

INSKRZESZENIE

Powiedz MG, ze chciatby$ wskrzesi¢ umarlego, ktérego dusza jeszcze nie
do korica opuscita ten $wiat. Wskrzeszenie zawsze jest osiagalne, ale MG
poda przynajmniej jeden z ponizszych warunkéw (mozliwe, ze wszystkie):
B Zajmie ci to dni / tygodnie / miesiace

W Potrzebujesz pomocy

B Potrzeba sporej ilodci pienigdzy

B Aby tego dokona¢, musisz poswigci¢

W zaleznosci od okolicznos$ci MG moze wymaga¢ spelnienia tych
warunkéw nim umarly zostanie wskrzeszony, moze tez pozwoli¢ na
wskrzeszenie natychmiast, zakladajac ze warunki beda musiaty zosta¢
spetnione, aby stan byt permanentny.

NIERMEHOMIENIE OSOBY

Wybierz osobg w zasiggu wzroku. Dopéki nie Rzucisz czaru lub nie

przestaniesz by¢ w jej poblizu, osoba ta nie jest w stanie zrobi¢ nic
oprécz méwienia. Zaklecie zostaje przerwane natychmiast gdy cel
otrzyma obrazenia z dowolnego Zrédla.

ZAKLELIA POZIOMU V

OBRJANIENIE

Béstwo odpowiada na modly i obdarowuje cig¢ chwila doskonatego

zrozumienia. MG rzuci $wiatlo na obecna sytuacje. Masz +1 do
nastgpnego rzutu jesli bazujesz na tych informacjach.

LELZENIE KRYTMLEZNYMEH RAN

Ulecz dotknigtemu sojusznikowi 3k8 obrazen.

POZNANIE

Nazwij osobe, miejsce lub rzecz, o ktérej cheesz si¢ czego$ dowiedziec.
Otrzymasz od béstwa wizje celu wyrazne tak, jakby$ tam byt.

2ARAZA
Podtrzymywane

Wybierz istote w zasiggu wzroku. Cel cierpi na wybrang chorobe
dopéki podtrzymujesz to zaklgcie. Podtrzymujac to zaklgcie masz
-1 do Rzucania zakleé.
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SLOIA NIEME 2NAMIE SMIERECI

Dzigki dotknigciu rozmawiasz z duchami zamieszkujacymi rzeczy. Wybierz istotg, ktérej prawdziwe imig jest ci znane. Zaklgcie to tworzy
Dotknigty nieozywiony obiekt odpowie na trzy zadane pytania trwale runy na wybranej powierzchni, kt6re zabijg wybrang istotg,
najlepiej jak potrafi. jesli je przeczyta.

PRAKNDZINE INIDZENIE KONTROLA POLORN

Podtrzymywane Pomédl si¢ o deszcz, storice, wiatr lub $nieg. Twoje béstwo odpowie

w ciagu okolo doby. Pogoda zmieni si¢ zgodnie z twoja wola i utrzyma

Twoéj wzrok otwiera si¢ na prawdziwg naturg wszystkiego na czym
si¢ przez kilka dni.

spoczng twoje oczy. Spojrzeniem przebijasz iluzjg i widzisz rzeczy ukryte.

MG opisze obszar przed tobg ignorujac wszelkie iluzje i fatszerstwa,
magiczne lub inne. Podtrzymujac to zaklecie masz -1 do Rzucania zakleé. zn“LEnln PﬂZlﬂmu lH

DULCHOIWIA PULAPKA EURZA 2EMSTY

Wigzisz w klejnocie duszg¢ umierajacej istoty. Schwytana istota jest Twoje béstwo sprowadza nienaturalng pogode wedle twojego wyboru.
$wiadoma uwiezienia, ale nadal moze by¢ manipulowana za pomoca Deszcz krwi lub kwasu, chmury dusz, wiatr obalajacy budynki lub

czaréw, Pertraktacji lub innych efektéw. Wszystkie ruchy przeciw jakakolwiek inna pogoda, jaka przyjdzie ci do glowy: pro$, a bedzie ci dane.

uwiezionej istocie maja +1 do rzutu. Mozesz uwolni¢ schwytana duszg NAPRALIA

dowol ic. iednak niedy wiccei nie bedzi
W dowolnym momencie, jednak nigdy wiece) nie bedziesz wstanie Je) Wybierz jedno zdarzenie z przesztosci celu. Wszystkie efekty tego

wydarzenia, wliczajac obrazenia, trucizng, chorobe i magiczne

zn“LEnln Poz[om“ u[l zaklecia, zostaja zakoniczone i naprawione. PW i choroby sg uleczone,

trucizny zneutralizowane, magiczne efekty przerwane.

ponownie uwigzié.

SLOIIO POIIROTU EOSKA OBECNOSL

Wybierz stowo. Gdy po raz pierwszy po Rzuceniu tego zaklecia Podtrzymywane
wypowiesz wybrane stowo, ty i dotykajacy cie sojusznicy zostajecie
natychmiast przeniesieni w doktadne miejsce Rzucenia zaklgcia. Tylko

jedno miejsce moze by¢ w ten sposéb zapamigtane, ponowne rzucenie

Kazda istota musi najpierw prosi¢ o zgodg, by moéc si¢ do ciebie
zblizy¢. Zgoda musi zosta¢ udzielona na glos. Kazda istota bez niej
otrzymuje dodatkowe 1k10 obrazeri za kazdym razem, gdy otrzymuje

Stowa powrotu przed owiedzeniem stowa zastepuje poprzednie.
Wa pow P wypow W Puje pop obrazenia w twojej obecnosci. Podtrzymujac to zaklgcie masz -1 do

UZDROWIENIE Rzucania zakleé.
Ulecz dotknigtemu sojusznikowi obrazenia w liczbie do maksymalnej POZARCIE NIEZMLIA

wartoéci twoich PW. . L ) . . .
Dotknigta przez ciebie bezmy$lna, nieumarta istota zostaje zniszczona.

KRZMINDA Kradniesz energig jej $mierci aby uleczy¢ siebie badZ nastgpnego
Dotknij i uderz przeciwnika §wigtym gniewem. Zadaj mu 2k8 sojusznika, ktérego dotkniesz. Liczba uleczonych obrazen réwna jest
obrazen oraz 1k6 obrazeri sobie. Obrazenia ignoruja pancerz. pozostalym przed zniszczeniem PW nieumarlego.

ROZDARLIE PLAGA

Podtrzymywane Podtrzymywane

Wybierz czg$¢ ciala celu, na przyktad ramie, macke czy skrzydto. Wymied nazweg miasta, wsi, obozu albo innego miejsca zamieszkanego
Czg$¢ ta zostaje magicznie odcigta od ciala, sprawiajac olbrzymi przez ludzi. Na czas trwania tego zaklecia miejsce to ogarnia plaga
bdl, ale nie zadajac obrazen. Brak koiczyny moze powstrzymaé zwiazana z domena twojego bdstwa (szararicza, $mieré pierworodnych
skrzydlate stworzenie od latania albo byka od nadziania ci¢ na rogi. lub podobna). Podtrzymujac to zaklgcie masz -1 do Rzucania zakled.

Podtrzymujac to zaklgcie masz -1 do Rzucania zakled.
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CzrowIek: Sparrow, Shank,
Jack, Marlow, Dodge, Rat,
Pox, Humble, Farley

Niziorek: Felix, Rook, Mouse,
Sketch, Trixie, Robin, Omar,
Brynn, Bug

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

Oczy: przebiegtle, spojrzenie kryminalisty
Fryzura: zakapturzony, rozczochrana, przycigta
STROJ: ciemny, fantazyjny, zwyczajny
SYLWETKA: gictka, zylasta, wiotka

ATRYMBUTY

Sll:ll

‘ OSLAEIENIE -1 @

lillllll!ll:-lll

‘ CHOROEA -1 @

MANRROSE

T
NEZORIENTACJA -1 @
PId

AKTUALNE

PRZYPISZ ATRYBUTOM TE WARTOSCI:
16 (+2), 15 (+1), 13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

ZRECZNOSE

INTELIGENLJA

‘ OGLUSZENIE -1

‘ OSZPELENIE -1

+
KONDYCJA

Wersja 1.0 | 26 wrze$nia 2020
made editable by
kosmitpaczy.pl

LOTRZMLA /7 LOTR

LHARAKTER

U CHAOTYLZNY

Rzué si¢ w niebezpieczendstwo bez planu.
U HEMTRALNM

Uniknij wykrycia lub zinfiltruj miejsce.
0 2ry

Zrzu¢ niebezpieczenstwo lub wing z siebie na kogo$ innego.

WYBIERZ RASE, ABY OTRZYMAC
ODPOWIADAJACY JEJ RUCH:

U C2ZLOWIEK
Jeste$ zawodowcem. Gdy Tryskasz wiedza lub Whnikliwie
badasz przestgpcza aktywnosé, masz +1.

U NIZIOLEK

Atakujac bronig dystansows zadajesz +2 obrazenia.

B Ukradlem coé

[ | moze na mnie liczy¢, gdy wszystko péjdzie Zle.
u ma obcigzajace mnie informagje.
| i ja prowadzimy wspélny przekret.

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW
W PRZYNAJMNIE] JEDNO Z POL:

EKINIPUNEK  waas [

MONETY

Twéj Udzwig to 9+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), skérznieg
(I pancerza, noszona, 1 wagi), 3 uzycia wybranej trucizny i 10 monet.

WYBIERZ BRON:
O Szeylet (krdeki, 1 wagi) i kréeki miecz (bliski, 1 wagi)
O Rapier (bliski, precyzyjny, 1 wagi)

WYBIERZ BROKN DYSTANSOWA:
U 3 noze do rzucania (miotane, niedaleki, 0 wagi)
O Sfatygowany tuk (niedaleki, 2 wagi), pek strzal (3 amunicji, 1 wagi)

WYBIERZ JEDNO:
O Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi)
O Eliksir leczniczy (0 wagi)

PozionM

RULHY POLZATHOINE

EKSPERT O PULAPEK

Gdy poswigcasz chwile na zbadanie niebezpiecznego obszaru,
rzué+ZRC. » Na 10+ zatrzymaj 3. » Na 7-9 zatrzymaj 1. Wydawaj
zatrzymania przemieszczajac si¢ przez ten obszar, by zadawaé pytania:

NAPOCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

B Czy jest tutaj pultapka i jesli tak, co ja uruchamia?
B Co robi putapka po uruchomieniu?
B Co jeszcze jest tu ukryte?

FALH I REKU

Gdy otwierasz zamki, rzezasz mieszki lub rozbrajasz putapki,
rzu¢+ZRC. » Na 10+ robisz to, zaden problem. » Na 7-9 wciaz ci
si¢ udaje, ale MG da ci wybér miedzy dwoma z opgji: podejrzenia,
niebezpieczeristwo, koszt.

LIOS Id PLECY

Gdy atakujesz zaskoczonego lub bezbronnego przeciwnika bronia
do walki wrecz, mozesz albo zada¢ mu obrazenia, albo rzuci¢+ZRC.
» Na 10+ wybierasz dwa. » Na 7-9 wybierasz jedno.

B Nie wchodzisz w zwarcie

B Zadajesz obrazenia +1k6

B Tworzysz przewagg, +1 do nastgpnego rzutu dla ciebie lub
sojusznika, ktdry ja wykorzysta.

B Obnizasz pancerz przeciwnika o 1, do czasu naprawy.

GIETKI KRELOSLUP
Gdy kto$ prébuje wykry¢ twéj charakter, mozesz mu poda¢ dowolny.

TRUELILCIEL

Opanowates sztuke bezpiecznego korzystania z trucizn. Wybierz
trucizng z ponizszej listy, nie jest juz dla ciebie niebezpieczna.
Dodatkowo zaczynasz z 3 uzyciami wybranej trucizny. Gdy masz czas
na pozyskanie materialéw oraz miejsce do warzenia mozesz stworzy¢
za darmo 3 uzycia wybranej trucizny. Pamigtaj, ze nicktére trucizny
sa aplikowane — oznacza to, ze musisz ostroznie podac ja celowi lub
doda¢ do czego$, co bedzie jadt lub pit. Trucizny naktadane musza
jedynie dotkna¢ celu — moga by¢ wykorzystane na ostrzu broni.

B Olej z Tagitu (aplikowany): cel zapada w lekki sen

B Krwawnik (nakladany): cel zadaje -1k4 obrazen dopdki nie
zostanie wyleczony

B Zloty korzen (aplikowany): cel traktuje nastepna istote keéra
zobaczy jak zaufanego sprzymierzenica, dopdki ta nie pokaze,
Ze jest inacze;j.

B Yzy weza (nakladane): kaidy kto zadaje celowi obrazenia rzuca
dwukrotnie i wybiera lepszy wynik



LOTRZHLA 7 LOTR

U NROGA ULIELZKI
Gdy wpadasz zbyt gleboko w tarapaty i potrzebujesz uciec,
opisz swoja droge ucieczki i rzué+ZRC. » Na 10+ uciekasz.

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-§:

U HIELZYSTE 2AGRANIE

Gbpy AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

U TANI CHIMMT
Gdy uzywasz krétkiej badz precyzyjnej broni, Cios w plecy

Q

zadaje dodatkowo +1k6 obrazen.

OSTROZNOSE

Gdy uzywasz Eksperta pulapek, zawsze zatrzymujesz +1, nawet
na 6-.

BOLALTINO I SMAK

Gdy robisz z siebie przedstawienie obnoszac si¢ ze swoja
najcenniejsza zdobycza, wybierz jedng z obecnych oséb.
Wybrana osoba zrobi wszystko co w jej mocy, aby zdoby¢ ten
przedmiot lub co$ do niego podobnego.

STRZELAL PIERINSZY
Nie dajesz si¢ zaskoczy¢. Jesli przeciwnik miatby cig zaskoczy¢,
zamiast tego dziatasz jako pierwszy.

MISTRZ0STINO TRULIZN

Gdy raz uzyjesz trucizny, przestaje ona by¢ dla ciebie
niebezpieczna.

2ATRIILIE

Zwyktym uktuciem mozesz aplikowaé nawet ztozone trucizny.
Gdy pokrywasz bros bezpieczna dla siebie trucizna, traktuj ja
jak naktadang zamiast aplikowang.

IJARZELNIK

Gdy masz czas na pozyskanie materialéw oraz miejsce do
warzenia mozesz stworzy¢ trzy dawki dowolnej trucizny, z ktdrej

Zastgpuje: Tani chwyt

Gdy uzywasz krétkiej badz precyzyjnej broni, Cios w plecy
zadaje dodatkowo +1k8 obrazeti, a wszystkie pozostate ataki
zadaja +1k4 obrazen.

PRARANOILZNA OSTROZNOSE

Zastgpuje: Ostroznos¢

Gdy uzywasz Eksperta od putapek, zawsze zatrzymujesz +1,
nawet na 6-. » Na 12+ zatrzymaj 3. oraz nast¢gpnym razem, gdy
zblizysz si¢ do putapki, MG natychmiast powie ci co ona robi, co
ja uruchamia, kto ja zastawil, i jak mozesz ja wykorzystac.

ALCHENMIK
Zastgpuje: Warzelnik

Gdy masz czas na pozyskanie materialéw oraz miejsce do
warzenia mozesz stworzy¢ trzy dawki dowolnej trucizny, z ktdrej
kiedys skorzystates.

Alternatywnie, mozesz opisaé efekty trucizny, ktérg cheesz
uwarzy¢. MG powie ci, Ze mozesz ja stworzy¢, z jednym lub
wiegcej zastrzezeniami:

B Dziala tylko w okreslonych warunkach

B Najlepsze, co mozesz osiagnaé, to slabsza wersja

W Osiagnie efekt dopiero po jakims czasie

B Bedzie miata oczywiste efekty uboczne

PRZELRANA SPRAIA

kiedys skorzystales. Z ) .
astgpuje: Stracona pozycja
U STRACONA PO2YLCJA Masz +1 pancerza. Gdy kto$ ma nad toba przewagg liczebna,
Gdy kto$ ma nad toba przewage liczebna, masz +1 pancerza. masz +2 pancerza zamiast tego.
U KONEKSJE MNIK

Gdy dajesz znaé¢ w przestgpczym poét§wiatku, ze czegos cheesz
lub potrzebujesz, rzu¢+CHA. » Na 10+ kto$ to ma, tylko

dla ciebie. » Na 7-9 bedziesz musial zdecydowad si¢ na co$
podobnego, badZ dostaniesz to, ale jest w tym jakis haczyk.

Wersja 1.0 | 26 wrze$nia 2020
made editable by
kosmitpaczy.pl

Gdy Igrasz z niebezpieczefistwem, na 12+, wykraczasz poza
nie. Nie tylko udaje ci sig, ale MG zaoferuje ci lepszy rezultat,
prawdziwe pickno lub chwile gracji.

SILNE RAMIE, PRANDZIINY CEL

Mozesz miota¢ dowolna bronia do walki wrecz, uzywajac jej do
Ostrzatu. Miotnigta broni przepada - na 7-9 nie mozesz wybraé
zmniejszenia amunicji.

» Na 7-9 mozesz zosta badz uciec, ale jesli zdecydujesz si¢ zwia,
musisz zostawi¢ co$ za sobag lub wzig¢ cos$ ze sobg, MG powie ci co.

PRZEERANIE

Gdy dysponujesz czasem i materialami mozesz stworzy¢
przebranie, mylace wszystkich - wezmag ci¢ za inne stworzenie
o podobnym ksztalcie i rozmiarze. Twoje czyny mogg cig
zdradzi¢, wyglad nie.

VABANK

Gdy poswiecasz czas na uknucie planu kradziezy, powiedz co
chcesz ukras¢ i zadaj MG ponizsze pytania. Ty i twoi sojusznicy
macie +1 do nastepnego rzutu dziatajac na bazie odpowiedzi.

B Kto zauwazy tego brak?

B Jaka jest tego najlepsze zabezpieczenie?

B Kto bedzie tego szukal?

B Kto jeszcze tego chee?



CzrowIek: Jonah, Halek, Brandon, Emory, Shrike, Nora, Diana

ELF: Throndir, Elrosine, Aranwe, Celion, Dambrath, Lanethe

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

Oczy: dzikie, przenikliwe, zwierzgce
Fryzura: kaptur, dzika, tysina

STROJ: opoficza, kamuflaz, podrézny
SYLWETKA: gi¢tka, dzika, atletyczna

JARTOSC
,9 (+0), 8 (-1)

o =

OSLABIENIE -1 @ DRGAIIKI -1

KONNNMLJA

CHOROEA -1 8

INTELIGENLJA

OGLEMUSZENIE -1

MANRROSE CHARNMZIMMA

DEZ0RIENTACJA -1
PId
8+

AKTUALNE

OSZPELENIE -1

L

KONDYCJA
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LOLZ2NNI /7 LOXEA

LHARAKTER

U CHAOTYLZNY

Uwolnij kogo$ z rzeczywistych lub symbolicznych wigzéw.

U RnOEBRM
Naraz si¢ na niebezpieczeristwo, by walczy¢ z nienaturalnym
zagrozeniem.

U NEUTRALNY

Poméz zwierzeciu lub duchowi dziczy.

WYBIERZ RASE, ABY OTRZYMAC
ODPOWIADAJACY JEJ RUCH:

U CZLOWIEK

Gdy Rozbijasz obéz w podziemiach lub miescie, nie musisz
spozy¢ prowiantu.

ELF

Gdy wyruszasz na Ryzykowna wyprawe w dzicz, niezaleznie
od podjetej roli, zawsze udaje ci si¢ jak na 10+.

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW

W PRZYNAJMNIE] JEDNO Z POL:

B Juz kiedy$ stuzytem za przewodnika i wisi mi

za to przystuge.

[ | jest przyjacielem natury, wigc moze liczy¢ na
moja przyjazn.

| nie szanuje natury, wiec nie ma mojego
szacunku.

u nie rozumie zycia w dziczy, ale go naucze.

MONETY

EKIMIPUNEK  waas [

Twéj Udzwig to 11+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), skérznie
(I pancerza, noszona, 1 wagi) i pek strzat (3 amunicji, 1 wagi).

WYBIERZ BROK:

O  Luk mysliwski (niedaleki, daleki, 1 wagi) i krétki miecz (bliski,
1 wagi)

Q  Luk mysliwski (niedaleki, daleki, 1 wagi) i wiécznia (przedtuzony,
1 wagi)

WYBIERZ JEDNO:
Q  Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi) i prowiant (5 uzy¢, 1 wagi)
Q  Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi) i pek strzat (3 amunigji, 1 wagi)

PozionM

RULHY POLZATKOIE

TROPIENIE

Gdy podazasz $ladem przemieszczajacej sig istoty, rzué¢+MDR.

» Na 7+ podazasz tropem dopdki nie nastapi znaczaca zmiana w kierunku
lub sposobie podrézy. » Na 10+ dodatkowo wybierz jedno:

NA POCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

B Zdobad? nieco przydatnych informacji na temat swojej zdobyczy,
MG powie ci co.
B Ustal co sprawilo, ze trop si¢ urwal.

STRZAL MIERZ20MY

Gdy atakujesz z dystansu bezbronnego lub zaskoczonego przeciwnika,
mozesz albo zada¢ mu obrazenia, albo poda¢ doktadny cel i rzuci¢+ZRC.

B Glowa: » 7-9: Cel nie robi nic poza staniem w miejscu i $linieniem
si¢ przez kilka chwil. » 10+ Jak na 7-9 oraz zadajesz obrazenia.

B Rece: » 7-9: Cel upuszcza to co trzymat w rgkach. » 10+ Jak na
7-9 oraz zadajesz obrazenia.

B Nogi: » 7-9: Cel zostaje spowolniony i ma trudnosci w poruszaniu
sig. » 10+ Jak na 7-9 oraz zadajesz obrazenia.

2IIERZELY TOIARZYSZ

Masz nadprzyrodzona wi¢Z ze swym wiernym zwierzeciem. Nie mozesz
z nim rozmawia¢ w §cistym sensie, ale zawsze bedzie dziata¢ zgodnie

z twoja wola. Nadaj imi¢ zwierzecemu towarzyszowi i wybierz gatunek:

wilk, kuguar, niedzwieds, orzel, pies, jastrzqb, kot, sowa, wrébel, szczur, mut
Wybierz podstawe:

B Dziko$¢ +2, Spryt +1, Instynkt +1, 1 pancerza

B Dziko$¢ +2, Spryt +2, Instynke +1, 0 pancerza

B Dzikos¢ +1, Spryt +2, Instynke +1, 1 pancerza

B Dziko$¢ +3, Spryt +1, Instynke +2, 1 pancerza

Wybierz sprawnosci w liczbie réwnej dzikosci towarzysza:

szybkost, tezyzna, duzy rozmiar, spokdj, praystosowanie, szybki

refleks, wytrwatosé, kamuflaz, zajadtosé, zastraszanie, czute zmysty,
niewykrywalnos¢

Twoéj zwierzgcy towarzysz jest wyszkolony do walki z humanoidami.
Wybierz dodatkowe wyszkolenia w liczbie réwnej sprytowi towarzysza:
polowanie, szukanie, zwiad, straz, walka z potworami, wystepy, praca, podréz
Wybierz stabosci w liczbie réwnej instynktowi towarzysza:

kaprysy, dzikos¢, powolnosé, stare rany, wzbudzanie strachu , zapominalstwo,
updr, utomnosé

Gdy razem ze swoim towarzyszem robisz cos, w czym jest wyszkolony; to...

B ..atakujac ten sam cel, dodaj jego dziko$¢ do swoich obrazen

B . Tropiac, dodaj jego spryt do swojego rzutu

B . przyjmujac obrazenia, dodaj jego pancerz do swojego pancerza
B . Whikliwie badajac, dodaj jego spryt do swojego rzutu

B . Pertraktujac, dodaj jego spryt do swojego rzutu

B ..gdy keo$ ci Przeszkadza, dodaj jego instynkt do rzutu tej istoty



LOILZ2YHN] 7 LOXELA

MozEsz WYBRAG TEN RUCH TYLKO JESLI JEST TO TWO) PIERwszY awAaNns. ] LAZIK 0 SPELJALNA SZTULZKA

O POLELF
Gdzie$ w twoim rodowodzie masz zmieszang krew ras i zaczyna
si¢ to ujawnia¢. Uzyskujesz poczatkowy ruch elfa jesli wybrates
czlowieka podczas tworzenia postaci i vice versa.

Gpy AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

U B2IKA EMPATIR

Rozumiesz i potrafisz rozmawia¢ ze wszystkimi zwierzetami.

U 2NnAJOMA 2noBYLZ
Gdy Tryskasz wiedza o potworze, rzu¢ z MDR zamiast INT.

Q 2MIJowy CIoS
Gdy atakujesz wroga dwiema broniami jednoczesnie, dodaj
1k4 obrazen za cios wykonany stabsza reka.

O KAMMFLAZ
Gdy siedzisz cicho w naturalnym otoczeniu, przeciwnicy nigdy
ci¢ nie zauwazg, chyba ze si¢ poruszysz.

U HNAJLEPS2Y PRZYJALIEL CLZLOKIEKA
Gdy pozwolisz Zwierzecemu towarzyszowi przyjac cios
wymierzony w ciebie, obrazenia zostaja zanegowane, a dziko$¢
towarzysza spada do 0. Jesli jego dziko$¢ wynosi juz 0, nie mozesz
wykona¢ tego ruchu. Gdy po$wigcisz kilka godzin na odpoczynek
ze swoim Zwierzgcym towarzyszem, jego dziko$¢ wraca do normy.

O PRZESLONIC SLOHCE
Gdy prowadzisz Ostrzal, mozesz wyda¢ dodatkowa amunicje
podczas rzutu. Za kazdy wydany punkt amunicji mozesz wybraé
dodatkowy cel. Rzu¢ raz i zastosuj obrazenia do kazdego z celéw.

U NOEBRA SZKOLA

Wybierz kolejne wyszkolenie dla Zwierzecego towarzysza.

U GLOS INOLAJACELO NA PUSTYNI
Oddaj si¢ béstwu (stwérz nowe badz wybierz z juz ustalonych).
Zyskujesz ruchy kleryka Obcowanie i Rzucanie zakleé¢. Po
wybraniu tego ruchu trakeyj siebie jak kleryka na poziomie 1 na
potrzeby Rzucania zakle¢. Za kazdym razem gdy awansujesz,
podnies$ swéj efektywny poziom kleryka o 1.
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Gdy wyruszasz na Ryzykowna wyprawe mozesz wzia¢ na siebie
dwie role. Rzucasz osobno za kazda z nich.

U EEZPIELZNE SCHRONIENIE

Gdy ustalasz warty na noc, kazdy ma +1 do Wartowania.

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-§:

U Dn2ZIKA MOWA
Zastgpuje: Dzika empatia
Rozumiesz i potrafisz rozmawia¢ z wszystkimi istotami, ktdre nie
sa przybyszami i nie s3 magiczne.
U MLMEIONY INROG
Zastgpuje: Znajoma zdobycz

Gdy Tryskasz wiedza o potworze, rzu¢ z MDR zamiast INT.
Na 12+, poza normalnymi efektami, mozesz zada¢ MG jedno
dowolne pytanie zwigzane z tematem.

O 2MIJOIE KLY
Zastgpuje: Zmijowy cios
Gdy atakujesz wroga dwiema broniami jednoczesnie, dodaj
1k8 obrazen za cios wykonany stabsza reka.

U PORERZMUSZE SMANGA

Gdy znasz najstabszy punkt celu twoje strzaty maja 2 przebicia.
Q OEIE2ZYSIIIAT
Zastepuje: Lazik
Gdy wyruszasz na Ryzykowna wyprawe mozesz wzia¢ na siebie
dwie role. Rzu¢ dwa razy i wybierz lepszy wynik dla obu rél.
U EEZPIELZNIEJSZE SLHROHIENIE
Zastgpuje: Bezpieczne schronienie

Gdy ustalasz warty na noc, kazdy ma +1 do Wartowania. Po
nocy w obozie, ktérego warte ustalales, wszyscy maja +1 do
nastgpnego rzutu.

U SPOSTRZEGAINL2Y

Gdy Tropisz, w przypadku sukcesu mozesz za darmo zada¢ jedno
pytanie z listy Wnikliwego badania, dotyczace $ledzonej istoty.

Wez ruch z innej klasy. Masz dostep do tego ruchu dopdki
dziatasz razem ze Zwierzgcym towarzyszem.

U NIENATURALNY SOJUSZNIK

Twéj Zwierzgcy towarzysz jest potworem, nie zwierzeciem. Opisz
go. Dodaj mu +2 dzikosci i +1 instynktu oraz nowe wyszkolenie.



Czrowiek: Solomon, Timothy,
Kalil, Omen, Yohn, Hiko,
Agasha, Elizabeth, Harald,
Fatia, Khalwa, Adur, Ignis,
Yajna, Umlilo

SALAMANDRA: Siarczyserce,
Plomiennostopy, Zarobicz,
Pyloszpon, Spaloczart,
Gorzkopadta, Kopcoswiatla,
Spiewotuska, Swiecoknot,

Weglokielna

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

Oczy: gorejace, cieple, palace

SkORA: doskonala, dziwne znamiona, rytualne blizny
Postawa: wladcza, maniakalna, ledwo skrywany gniew
Gros: skwierczacy, szepczacy, ryczacy

PRZYPISZ
16 (+2),

ZRECZNOSE

OSLARIENIE -1 . DRGAIIKI -1

lillllll!ll:-lll

‘ CHOROEA -1 @

MANRROSE

T
NEZORIENTACJA -1 @
PId

AKTUALNE

INTELIGENLJA

OGLEMUSZENIE -1

‘ OSZPELENIE -1

KONDYCJA
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OFIRROIXANA /7 OFIRROIXANY

LHARAKTER

U CHAOTYLZNY

Szerz nowe, niebezpieczne idee.

U HEMTRALNM

Wymier ofiarg, dobrowolna, za wykonang ustuge.

0 2ry

Ofiaruj plomieniom niech¢tng temu ofiare.

WYBIERZ RASE, ABY OTRZYMAC
ODPOWIADAJACY JEJ RUCH:

U C2ZLOWIEK
Gdy Rozbijasz obé6z obok duzego, otwartego ptomienia,
odzyskaj wszystkie PW

U SALAMANRBRA

Niemagiczne ciepto i ogieri nie mogg ci¢ zranié.

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW

W PRZYNAJMNIE] JEDNO Z POL:

[ | odczut pickielny dotyk ptomienia, teraz zna
ma potege.

B Nauczg prawdziwego znaczenia ofiary.

B Wrzucitem co$ w ptomienie dla i wciaz nie
zdradzitem, co w nich ujrzatem.

EKIIPUHNEK waums ' MONETY

Twdj Udzwig to 9+SIL. Nie nosisz zadnej broni i nie potrzebujesz
pancerza innego niz plomienie gorejace w tobie. Zaczynasz

z symbolem przesztych poswigceni, opisz go. Masz tez sprzgt
awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi) i eliksir leczniczy (0 wagi).

WYBIERZ DWA:

O Prowiant (5 uzy¢, 1 wagi)

El Eliksir leczniczy (0 wagi)
10 monet

PozionM

RULHY POLZATHKOIE

PLONALE 2NAMIE
Gdy tworzysz bron z czystego ptomienia, rzu¢+KON. » Na 10+
wybierz dwie z opcji. » Na 7-9 jedna. Mozesz traktowaé swoja INT

NAPOCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

jak SIE lub ZRC na potrzeby atakéw tg bronia. Brofi zawsze zaczyna
z etykietami gorejgca, krotki, niebezpieczna i 3 uzyciami. Kazdy atak
kosztuje jedno uzycie.

W bliski

B miotana, niedaleki

B +] obrazen

B usui etykietg niebezpieczna

OGIEN ZIMALCZAJ OGHIED

Gdy otrzymujesz obrazenia, i ich wartoé¢ jest nieparzysta (po
odjeciu pancerza), plomieri w tobie przychodzi z pomoca. Rzu¢ 1k4
i albo dodaj tyle uzy¢ do Plonacego znamienia (jesli jest aktywne),
albo wez wynik jako bonus do nastgpnego rzutu na Plonace znamie,
albo zredukuj otrzymane obrazenia o t¢ wartos¢.

STYLEM 2lKD

Gdy naginasz plomien do swej woli, rzu¢+MDR. » Na 10+ nagina si¢
jak rozkazesz, ksztaltujac i poruszajac si¢ zgodnie z twoja wola dopdki
ma na czym plonaé. » Na 7-9 efekt jest krétkotrwaly, dziata tylko
chwile.

OGNIE POZRADANIA

Gdy patrzysz gleboko w czyje$ oczy, mozesz zapytaé gracza
prowadzacego dang postaé Czym karmiq si¢ ognie twego pozqdania?.
Odpowie zgodnie z prawda, nawet jesli postaé nie wie lub trzymataby
to w sekrecie.

REKODZIELD

Mozesz uzy¢ wlasnych rak w miejsce narzedzi i ognia, by wytwarzad
metalowe przedmioty. Typowe bronie, pancerze czy metalowa
bizuteria moga by¢ wytworzone z surowego materiatu. Mozesz tez
stopi¢ te rzeczy, ale w po$piechu i bez zabezpieczeri by¢ moze trzeba
bedzie najpierw Igrad z niebezpieczenstwem.



OFIAROIANA /7 OFIRROIMANY

O SPALIC MOSTY U oLIWY ho OGHIA
Gdy wydajesz Ostatnie tchnienie, wez gleboki oddech i zamiast Wymaga: Podzegacz

Gbpy AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

O PAMIEE PLOMIENIA

rzucaé, mozesz wymazad jedna ze swoich wigzi. Jest to permanentne

Gdy zapatrzysz sie w ogien szukajac odpowiedzi,

rzué+MDR. » W przypadku sukcesu, MG powie ci co$ nowego
i interesujacego na temat obecnej sytuacji. » Na 7-9 bedzie

to tylko wrazenie. » Na 10+ niezle szczegdly. Jedli wiesz juz
wszystko co trzeba, MG ci to powie.

PLONAL DINAKROL JASNIEJ...

Gdy wzywasz plomienie przeznaczenia, mozesz potraktowaé
dowolna porazke w rzucie jak wynik 7-9, lub wynik 7-9 jak 10+.
To moze by¢ rzut twdj lub innej postaci. Powiedz MG co tracisz:
emocj¢, wspomnienie lub inng czastke twojego jestestwa. Nie
mozesz wykona¢ tego ruchu ponownie, dopéki nie wykonasz
ruchu Plona¢ dwakro¢ krdce;...

PLONAL BINAKROL KROLEJ...

Dostajesz ten ruch razem z Plongc dwakroé jasniej.

Gdy ofiarujesz zwyciestwo plomieniom przeznaczenia,
potraktuj dowolny rzut na 10+ jak porazke.

OGIEN, KTORY 2RAEIJA

Dodaj te etykiety jako opcje Plonacego znamienia: brutalna,
potezna, przediuzony, niedaleki, daleki

PODZEGALZ

Gdy przedstawiasz nowa ide¢ BN-owi, rzu¢+CHA. » Na

10+ uwierzy, ze pomyst byl jego i odda si¢ mu z pasja. » Na

7-9 Stomiany zapal zgasnie po dniu lub dwéch. » W przypadku
porazki zareaguje negatywnie i opowie si¢ przeciw idei.

OLRRU JAHAR
Wez ruch czarodzieja Rytual. MG zawsze powie ci, co musisz
pos$wiecié, by osiagna¢ zamierzony efekt.

JAK CMA W PLOMIER

Gdy kusisz staby umyst swym wewn¢trznym ogniem,
rzué¢+MDR. » Na 10+ jego wola jest zduszona, podazy za toba

i zrobi co zechcesz, dopéki co$ go nie przestraszy lub zaskoczy.

» Na 7-9 wystarczy ci sit tylko by go rozkojarzy¢ i skonfundowaé.
» W przypadku porazki, staje si¢ niespokojny i zdenerwowany,
twéj wewnetrzny ogien rozpalit jego skryte namigtnosci.
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i obniza liczbe dostepnych wiezi na zawsze. Zyjesz i masz 1k6 PW.
Jesli nie masz wigcej wigzi, wydaj Ostatnie tchnienie normalnie.

KRASOMOWECA

Gdy dodajesz innym odwagi rzué¢+CHA. » Na 10+ odrzucaja
strach i watpliwosci, w mgnieniu oka stajac si¢ dzielnymi.

» Na 7-9 efekt jest krétkotrwaly, zdajg sobie sprawe z jego
powierzchownosci i uciekng si¢ do tchérzostwa po chwili lub
dwoch. » W przypadku porazki twoja obecnos¢ ich oniesmiela
i przeraza.

SROLGA POTINARZ

Gdy obrazasz BN-a, rzu¢+CHA. » Na 10+ nie zostawiasz
miejsca na reakcje, BN musi znie$¢ twojg obelge i pogardg
wszystkich, ktdrzy ja styszeli. » Na 7-9 przekraczasz granice,
BN zemdci sig, kiedy$. » W przypadku porazki BN wybucha
gniewem tu i teraz.

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-§:

U 2 TRZENI PIEKIEL

Gdy wzywasz ptomieri dowolnym ze swoich ruchéw, mozesz
wymieni¢ go na czarny ogieri z samego pickta. Ten ogien nie
plonie cieptem, ignoruje pancerz i karmi si¢ sama dusza. Nie
mozna nim zranié istot pozbawionych dusz.

PLONACY PIERSCIER OGNIA

Gdy scalasz swoja dusze z dusza chetnej osoby, rzu¢+CHA.

» W przypadku sukcesu jestescie ze sobg zwigzani, mozecie sig
wyczué niezaleznie od dystansu, dzielicie tez stany emocjonalne.
» Na 7-9 polaczenie jest dodatkowo niestabilne i niebezpieczne,
gdy zlaczona osoba zaznacza utomno$¢, ty tez jg zaznaczasz (i na
odwrét). » W przypadku porazki fuzja jest odrzucona i oboje
musicie wymazaé wiezi jakie mieli$cie ze soba. Na Koniec sesji
mozecie rozpisa¢ nowe wigzi tak jak zwykle. Polaczonych dusz
nie sa w stanie rozdzieli¢ zadne znane $miertelnym metody.

Mozesz Podzegaé kilka 0séb (tuzin lub co$ koo tego) naraz.

O TYLKO PATRZLIE, JAK SIMIAT PLONIE
Gdy otwierasz przejécie do plonacych planéw i wzywasz
burze ognia, powiedz MG co ofiarujesz i rzué¢+MDR. Niebo
rozwiera si¢ i plomienie lejg si¢ z niego strumieniami na obszar
mniej wigcej matej wioski. Wszyscy i wszystko na tym obszarze
otrzymuje odpowiednie obrazenia. » Na 10+ mozesz odwota¢
burzg bez wielkiego wysitku. » Na 7-9 ogiefi szaleje poza twoja
kontrola, szerzac si¢ gdzie go wiatr poniesie. » W przypadku
porazki, cos okrutnego, inteligentnego i wygtodnialego pojawia
sie razem z burza.



Czrowiek: Thaddeus, Augustine, Lux, Cassius, Hadrian, Lucia,
Octavia, Regulus, Valeria, Sanguinus, Titanius

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

Oczy: zyczliwe, ogniste, l$niace

FrYZURA: hetm, stylowa, zgolona

SWIETY syMBOL: podniszczony, ozdobny
SYLWETKA: wysportowana, korpulentna, szczupta

PRZYPISZ
16 (+2),

ZRECZNOSE

OSLARIENIE -1 . DRGAIIKI -1

lillllll!ll:-lll

‘ CHOROEA -1 @

MANRROSE

T
NEZORIENTACJA -1 @
PId

10 +
KONDYCJA

INTELIGENLJA

OGLEMUSZENIE -1

‘ OSZPELENIE -1

AKTUALNE
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PRALADONNA 7 PRLANDNN

LHARAKTER

U DnOERY

Naraz si¢ na niebezpieczeristwo, aby broni¢ kogos stabszego od
ciebie.

U PRAIIORZADNY

Odméw litosci przestgpey lub niewiernemu.

JESTES CZLOWIEKIEM, OTRZYMUJESZ WIEC

TEN RUCH:

LZLOIIEK

Gdy modlisz si¢ o przewodnictwo, nawet przez chwile, i pytasz Co
tu jest zte?, MG odpowie ci szczerze.

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW

W PRZYNAJMNIE] JEDNO Z POL:

B Przez bledne postgpowanie zagraza wlasnej

duszy!

| stanat razem ze mna do bitwy i wart jest
pelnego zaufania.

B Respektuje wierzenia , mam jednak nadziejg, ze

ujrzy kiedy$ prawdziwg Sciezke.

u to dzielny duch, moze mnie wiele nauczy¢.

MONETY

EKIMIPUNEK  waas [

Twéj Udzwig to 12+SIL. Posiadasz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), zbroje
tuskowa (2 pancerza, noszona, niewygodna, 3 wagi) i symbol wiary,
opisz go (0 wagi).

‘WYBIERZ BROK:

O Halabarda (przedtuzony, +1 obrazeri, dwurgczna, 2 wagi)

Q Dtugi miecz (bliski, +1 obrazen, 1 wagi) i tarcza (+1 pancerza,
2 wagi)

WYBIERZ JEDNO:
O Sprzet awanturniczy (5 uzy¢, 1 wagi)
Q  Prowiant (5 uzy¢, 1 wagi) i eliksir leczniczy (0 wagi)

PozionM

RULHY POLZATHKOIE

NAKELARANIE RAK

Gdy kogo$ dotykasz, skéra do skéry, i modlisz si¢ o zdrowie tej
postaci, rzu¢+CHA. » Na 10+ leczysz 1k8 obrazen lub usuwasz
jedng chorobe. » Na 7-9 jak na 10+, ale obrazenia lub choroba zostaja
przeniesione na ciebie.

PRANLERNY

Ignorujesz etykiete niewygodny noszonego pancerza.

JAM JEST PRAINEM
Gdy wydajesz BN-owi rozkaz opierajac si¢ na swym $wietym
autorytecie, rzu¢+CHA. » Na 7+ wybiera jedno:

NAPOCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

B Zrobi¢ co méwisz
B Ostroznie wycofaé sig i uciec
B Zaatakowad cie

» Na 10+ masz dodatkowo +1 do nastgpnego rzutu przeciwko tej
osobie. » W przypadku porazki zrobi co zechce, a ty masz -1 do
nastepnego rzutu przeciw niej.

MISJA

Gdy poswiecasz si¢ misji poprzez modly i rytualne oczyszczenie,
okresl co zamierzasz osiagna¢:

O Zabi¢ , plagg tej krainy.

U Obroni¢ przed nieprawoscia.

Q Odkry¢ prawde na temat .

Nastepnie wybierz do dwdch task:

Niezachwiane wyczucie kierunku w strong
Niepodatnosé¢ na
lub podobne).
Znamig $wietego autorytetu.
Zmysly przenikajace ktamstwa.
Glos wtadajacy jezykami.

(bronie tnace, ogien, urokl

o000 OO

Wolno$¢ od glodu, pragnienia, snu.
MG powie ci jakich §lubéw musisz dochowa¢, aby podtrzyma¢ taski:

Honor (zakazane: tchérzliwe sztuczki i metody)

Powsciagliwos¢ (zakazane: obzarstwo, pijaristwo, przyjemnosci ciata)
Pobozno$¢ (wymagane: przestrzeganie codziennych $wigtych
obowiazkéw)

Megstwo (zakazane: zezwolenie zlej istocie na zycie)

Prawda (zakazane: ktamstwa)

Goscinno$¢ (wymagane: pomaganie potrzebujacym bez wzgledu
na to, kim sa)

D00 00D



PALANDOINNA 7 PRALADAN

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN z poN1zszycH RucaOw (1 HIENSTRASZ0NM
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-§:

U 2ZnAK IJIARY

Gbpy AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

U BOSKA LASKA

Oddaj si¢ béstwu (stwdrz nowe badz wybierz z juz ustalonych).

Gdy otrzymujesz utlomnos¢é (nawet przez Krwawa egide) masz
+1 do nastgpnego rzutu przeciwko temu, co jg spowodowalto.

U RMLERZ DOSKOHNALY

Zyskujesz ruchy kleryka Obcowanie i Rzucanie zaklegé.

Po wybraniu tego ruchu traktyj siebie jak kleryka na poziomie

1 na potrzeby Rzucania zakle¢é. Za kazdym razem gdy awansujesz,
podnie$ swéj efektywny poziom kleryka o 1.

U KRWAKA EGINA
Gdy otrzymujesz obrazenia mozesz zacisnaé zgby i przyjaé
cios. Jesli tak zrobisz, zignoruj obrazenia, ale zaznacz wybrana
utomno$¢. Nie mozesz wykonaé tego ruchu jesli masz juz
wszystkie sze$¢ utomnosci.

U MGONZENIE
Gdy jeste$ na Misji zadajesz +1k4 obrazen.

U EXTERMINATUS
Gdy glosno przysiegasz pokonaé wroga, zadajesz +2k4 obrazen
temu wrogowi oraz -4 obrazenia przeciwko wszystkim innym.
Efekt utrzyma si¢ dopSki wrog nie zostanie pokonany. Jesli nie
uda ci si¢ pokona¢ tego wroga lub poddasz si¢, mozesz przyzna¢
si¢ do porazki, ale efekt utrzyma si¢ dopdki nie znajdziesz
sposobu na odkupienie.

O S2ZAR2A!

Gdy prowadzisz szarze¢ do boju, ci, ktdrym przewodzisz maja
+1 do nastgpnego rzutu.

O 2ZAGORZALY OBEROHCA

Gdy stajesz w Obronie zawsze zatrzymujesz +1, nawet na 6-.

U ATAK WYPRZENZAJALCY
Gdy Ty go tniesz, wybierz sojusznika. Jego nastepny atak przeciw
twojemu celowi zada +1k4 obrazer.

O SWIETA ZER0JA

Gdy jestes na Misji +1 pancerza.

U GLOS IJLADZY

Masz +1 do rozkazywania najemnikom.

U S2ZPITALNIK

Gdy leczysz sojusznika, leczysz +1k8 obrazer.

Wersja 1.0 | 26 wrze$nia 2020
made editable by
kosmitpaczy.pl

Wymaga: Boska taska

Gdy widzisz dzialanie §wietej magii, mozesz zapyta¢ MG jakie
béstwo podarowato to zaklecie i jakie s jego efekty. Masz +1 do
nastgpnego rzutu, gdy dziatasz bazujac na odpowiedziach.
SIWIETE UGONZENIE

Zastgpuje: Ugodzenie

Gdy jeste$ na Misji zadajesz +1k8 obrazen.

2RAWISZE NAPR201

Zastgpuje: Szarzal

Gdy prowadzisz szarz¢ do boju, ci, ktérym przewodzisz majg
+1 do nastg¢pnego rzutu oraz +2 pancerza.

NIEZACHIIANY OBEROHEA
Zastgpuje: Zagorzaly obroica

Gdy stajesz w Obronie zawsze zatrzymujesz +1, nawet na 6-. Na
12+ zamiast dosta¢ zatrzymania, najblizsza atakujaca istota ma
trudnosci i daje ci wyrazng przewage. MG powie jaka.

URERZENIE IX TRHREMIE
Zastgpuje: Atak wyprzedzajqcy

Gdy Ty go tniesz, wybierz sojusznika. Jego nastepny atak przeciw
twojemu celowi zada +1k4 obrazeri oraz ma +1 do nastgpnego
rzutu przeciwko niemu.

NIEEIANSKA 2ZBER0JA
Zastgpuje: Swigta zbroja

Gdy jeste$ na Misji +2 pancerza.
GLOS POTELI

Zastgpuje: Glos wladzy

Masz +1 do rozkazywania najemnikom. Na 12+ najemnik nie
poddaje si¢ chwili strachu i zwatpienia wykonujac twéj rozkaz
z wyjatkows szybkoscia i skutecznoscia.

INYEITNY SZPITALNIK
Zastgpuje: Szpitalnik

Gdy leczysz sojusznika, leczysz +2k8 obrazen.

Gdy udajesz sie na Misj¢ wybierz trzy taski zamiast dwdch.



LHARAKTER

Czrowiek: Hawke, Rudiger, KrasNorup: Ozruk, Surtur, U DnOERY
Gregor, Brianne, Walton, Brunhilda, Annika, Janos, Greta, Uchron stabszych od siebie.
Castor, Shanna, Ajax, Hob Dim, Rundrig, Jarl, Xotoq O NENTRALNMM

Evrr: Elohiir, Sharaseth, Hasrith, Niziorek: Finnegan, Olive, Pokonaj godnego przeciwnika.
Shevaral, Cadeus, Eldar, Randolph, Bartleby, Aubrey, a 2y

Kithracet, Thelian Baldwin, Becca

Zabij bezbronnego lub juz poddajacego si¢ przeciwnika.

WYBIERZ PO JEDNYM Z PONIZSZYCH

U C2ZLOWIEK

Raz na walke mozesz przerzuci¢ jeden rzut na obrazenia (twdj lub
kogos innego).

U ELF

Wybierz brofi — uzbrojenie tego typu mozesz traktowac jakby
posiadato etykietg precyzyjny.

O KRASHoLUR
Gdy dzielisz si¢ z kim$ napitkiem, mozesz z nim Pertraktowa¢
z KON zamiast CHA.

U NIZIOLEK

Gdy Igrasz z niebezpieczefistwem wykorzystujac swéj maty

Oczy: harde, obojetne, zapalczywe

FrYZURA: rozwichrzona, potargana, obity hetm
SKORA: zrogowaciala, opalona, pokryta bliznami
SYLwETKA: muskularna, gibka, zniszczona

ATRYMBUTY

Sll:ll

‘ OSLAEIENIE -1 @

PRZYPI
16 (+2)

YBUTOM TE WARTOSCI:
13 (+1), 12 (+0), 9 (+0), 8 (-1)

ZRECZNOSE

MOJOINILZKA /7 }OJOMNIK

WYBIERZ RASE, ABY OTRZYMAC
ODPOWIADAJACY JEJ RUCH:

lillllll!ll:-lll INTELIGENLJA

wzrost masz +1.
EKIMIPUNEK  waas [

MONETY

‘ CHOROEA -1 @

MANRROSE

T
NEZORIENTACJA -1 @
PId

10 +
KONDYCJA

‘ OGLUSZENIE -1

‘ OSZPELENIE -1

WYBIERZ JEDNO:

O Kolczuga (1 pancerza, noszona, 1 wagi) i sprz¢t awanturniczy (1 wagi)
W Zbroja tuskowa (2 pancerza, noszona, niewygodna, 3 wagi)

WYBIERZ DWA:

O 2 eliksiry lecznicze (0 wagi)

O Tarcza (+1 pancerza, 2 wagi)

O Antytoksyna (0 wagi), prowiant (5 uzy¢, 1 wagi), ziota i oklady
a

(2 uzycia, 1 wagi)
22 monety

AKTUALNE
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Twdj Udzwig to 12+SIE. Masz Osobista brofi oraz prowiant (5 uzy¢, 1 wagi).

PozionM

RULHY POLZATHKOIE

GNIJ KRATY, PORNOS BERADTY
Gdy uzywasz surowej sily, by zniszczy¢ nieozywiona przeszkode,
rzué+SIE. » Na 10+ wybierz 3. » Na 7-9 wybierz 2.

B Nie zajmuje to wiele czasu

NAPOCZATKU
POSIADASZ TE RUCHY:

B Nic cennego nie zostaje zniszczone
B Nie robi to przesadnego hatasu.
B Mozesz to naprawi¢ bez wigkszego wysitku.

PRANLERNY

Ignorujesz etykiete niewygodny noszonego pancerza.

OSOEISTA ERON

Oto twoja bron. Takich jak ona jest wiele, ale wlasnie ta nalezy do

ciebie. Jest twoim najlepszym przyjacielem. Twoim zyciem. Panujesz

nad nig tak, jak panujesz nad swym zyciem. Twoja bron, bez ciebie, jest
bezuzyteczna. Ty, bez swojej broni, jeste$ bezuzyteczny. Dzierz ja pewnie.

Wybierz podstawe, kazda wazy 2:

U Miecz O Wibcznia

O Topér U Korbacz

U Miot U Piedci

Wybierz pasujacy zasieg broni:

O Krétki Q Bliski O  Drzewcowy

Wybierz dwa ulepszenia:

Haki i kolce. +1 obrazen, ale i +1 wagi.

Ostra. +2 przebicia.

Doskonale wywazona. Dodaj etykietg precyzyjna.
Zabkowana. +1 obrazen.

Swieci w obecnosci wybranego typu potwora.
Olbrzymia. Dodaj etykiety brutalna i pot¢zna.
Wszechstronna. Wybierz dodatkowy zasieg.
Dobrze wykonana. -1 wagi.

Ooo0000D

Wybierz wyglad:
O  Zdobiona

O Zakrwawiona

O Starozytna
O  Nieskalana

O  Zlowroga

WPISZ IMIE JEDNEGO ZE SWOICH KOMPANOW

W PRZYNAJMNIE] JEDNO Z POL:

u zawdzigcza mi zycie, niezaleznie od tego czy
chce to przyznaé, czy nie.

B Przysiggatem chroni¢ .

B Martwig si¢ o zdolnogé do przezycia w podziemiach.

| jest migkki, sprawi¢ ze bedzie twardy jak ja.



MNOJOMNILZKA /7 ]OJOININIK

O orCz¥MMA SMIERECI
Gdy wkraczasz do walki, rzu¢+INT. » Na 10+ powiedz kto
przezyje oraz kto umrze. » Na 7-9, powiedz kto przezyje lub

GDY AWANSUJESZ NA POZIOMY 6-10, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW
LUB Z RUCHOW POZIOMOW 2-§:

O KRIMIOZERLC2Y

Gbpy AWANSUJESZ NA POZIOMY 2-5, WYBIERZ JEDEN Z PONIZSZYCH RUCHOW:

U EBEZLITOSnY

Gdy zadajesz obrazenia, zadaj +1k4 obrazenia.

Q

D2Z2IEDZICTIND

Gdy konsultujesz si¢ z duchami zamieszkujacymi twoja
Osobista bros, dzielg si¢ wgladem w obecna sytuacjg, i w zamian
mogg zadaé jakie$ pytania, rzu¢+CHA. » Na 10+, MG poda ci
niezle szczegbly. » Na 7-9 da ci wrazenie.

PRANLERNE MISTRZ0STINO

Gdy pozwalasz zbroi przyjaé zadane ci obrazenia, ignorujesz
te obrazenia i obnizasz warto$¢ pancerza swojej zbroi lub tarczy
(twdj wybér) o 1. Obnizasz tg warto$¢ za kazdym razem, gdy
dokonujesz tego wyboru. Jesli przedmiot osiggnie O pancerza,
zostaje zniszczony.

Zastgpuje: Bezlitosny

Gdy zadajesz obrazenia, zadaj +1k8 obrazen.

PRANCERNA PERFEKLJA

Zastepuje: Pancerne mistrzostwo

Gdy pozwalasz zbroi przyjaé zadane ci obrazenia, ignorujesz te
obrazenia, masz +1 do nastgpnego rzutu przeciwko atakujacemu
cig, i obnizasz warto$¢ pancerza swojej zbroi lub tarczy (twdj
wybér) o 1. Obnizasz tg warto$¢ za kazdym razem, gdy
dokonujesz tego wyboru. Jesli przedmiot osiggnie 0 pancerza,
zostaje zniszczony.

2LE OKD

O HMLEPSZONA BERON Wymaga: Widzqc w czerwieni
Wybierz jedno dodatkowe ulepszenie swojej Osobistej broni. Gdy wkraczasz do walki, rzu¢é+CHA. » Na 10+, zatrzymaj
0 WIDZAC I EZERWIENI 2. » Na7-9 zatrzymaj 1. Wydaj 1 zaFrzymanic, ab/y nawialzaé.
. YR . kontakt wzrokowy z obecnym w scenie BN-em, ktdry zastygnie
Gdy Wnikliwie badasz podczas walki masz +1. o . L
w bezruchu albo wzdrygnie si¢ i nie bedzie w stanie dziatad
O OPRAKILCA dopdki nie odwrécisz wzroku. » Na 6- przeciwnicy uznaja cig za

Gdy grozisz nieuchronng przemoca, mozesz Pertraktowaé z SIL
zamiast CHA.

Gdy Thniesz przeciwnika, twéj nastgpny atak przeciw temu
samemu przeciwnikowi zadaje +1k4 obrazer.

INIELOKLASOIIY NOIILJUSZ2
Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom
traktuj jak o 1 nizszy.

ich najwigksze zagrozenie.
POSHAK KRIdI
Zastgpuje: Wor krwi

Gdy Tniesz przeciwnika, twoj nastgpny atak przeciwko temu
samemu przeciwnikowi zadaje +1k8 obrazen.

INIELOKLASOIIM MISTRZ
Wymaga: Wieloklasowy nowicjusz

Wez ruch z innej klasy. Na potrzeby tego wyboru swéj poziom

O ZELAZNA SKORA traktuj jak o 1 nizszy.
Masz +1 pancerza. STALOLIA SKORA
U KOIAL Zastepuje: Zelazna skéra

Majac dostep do kuzni, mozesz przenie$¢ magiczne moce
wybranej broni na twoja Osobista bron. Proces ten niszczy
magiczna brof. Twoja Osobista brori otrzymuje magiczne moce
zniszczonej broni.

Wersja 1.0 | 26 wrze$nia 2020
made editable by
kosmitpaczy.pl

Masz +2 pancerza.

Q

Q

kto umrze. Wymieri BN-6w, nie bohateréw graczy. MG sprawi,
ze twoja wizja si¢ spetni, jesli jest cho¢ troche mozliwa. » Na 6-
widzisz wlasng $mieré. Masz -1 do korica walki.

Z2EROJMISTRZ0IISKA SMYKALKA

Gdy oceniasz fachowym okiem uzbrojenie przeciwnika,
zapytaj MG ile zadaje obrazen.

NOJOIXINIK NOSKONALY

Gdy Ty go tniesz, na 12+ zadajesz swoje obrazenia, unikasz

ataku oraz imponujesz, wprawiasz w ostupienie lub przerazasz
przeciwnika.
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