Wybierz rase Wybierz umiejetnosci Rozwéj postaci

Przy tworzeniu postaci nie mozesz wziag¢ umiejetnosci (J)

Jod o H H
< <) H H .
N N & Ny - i . = H H Novice Journeyman Warden Master
'g § § g $ ,§ g .ér’? N N i Talenty Poziom (Krag 1-4) (Krag 5-8) (Krag 9-12)  (Krag 13-15)
O S (87 S Q ko] H U (¢ . U o . H B
RASY '\% ig ~ a‘? 5? S V'? 2 \5 Zdolnosci rasowe General Skill 3 s <‘? General Skill 3 s 5 %%i:?gf h 1 100 200 300 500
Krasnolud 9 10 12 11 1 10 10 4 Termowizja, mocne plecy | Acrobatic Defense Pr 1 IR Impressive Display (J) Pr 1 N/D i Brak obrazen i Ran_ 2 200 300 500 800
: Acting Pdt 0 CHA  Juggling Pdt 0 CHA i Maksymalny 15 poziom
Elf 12 10 8 1 1 1 14 4 Widzenie w ciemnosciach Air Sailing Pdt 0 SW  Knowledge - Other Std 0 PER i Magia Krwi nie wptywa 3 300 500 800 1300
, Wezechstronmosé ; Alchemy Pdt 0 PER  Leadership (J) Pdt 0 CHA ;
Cztowiek 10 10 10 10 10 10 12 5 szechstronnose Ancient Weapons Std 0 PER  Legends and Heroes Std 0 PER 4 500 800 1300 2100
- . . H Animal Bond Std 0 CHA  Lock Picking Std 0 ZR
Pod I H
Obsydianin 8 18 13 9 10 9 10 3 odwyzszony prog ran, na;l;:lc::; E Animal Handling std 0 W Maneuver Pr 1 7R : 5 800 1300 2100 3400
doenie w ci ci : Animal Training Pdt 0 CHA  Mapmaking Pdt 0 PER :
Ork 10 13 11 10 8 9 12 5 Gahad, wid h !
' ahad, wiczenie W clemnosciac : Anticipate Blow Pr 1 PER  Melee Weapons Std 0 ZR : 6 1300 2100 3400 5500
Troll 10 14 12 9 1 10 14 3 Termowizja Arc_ane Mutterings Std 0 CHA Milit.ary Qrganizations Std 0 PER 7 2100 3400 5500 8900
: Artisan - Other Pdt O CHA  Mimic Voice Pr 0 CHA :
T'Skrang 11 10 11 10 10 11 12 4 Walka ogonem : Artist Pdt 0 CHA  Missile Weapons Std 0 ZR : 8 3400 5500 8900 14400
Avoid Blow D 1 ZR Mount Attack (J) Pr 1 N/D !
Wietrzniak " 4 8 " 10 12 6/16 6 Latanie, astralny wzrok, wyzsza | Awareness Pr 0 PER  Musician Pdt 0 CHA
obrona fizyczna Baking Pdt 0 CHA  Navigation Pdt 0 PER ; e ootk
: Barsaive Histor Std 0 PER  Picking Pockets Std 0 IR : . s £ s rening raktyka
: Basket Weavingy Pdt 0  CHA Physic?an Pdt O  PER ; _Umiejetnosci Poziom (Tygodnie) _ (Tygodnie) Novice Journeyman
Wybierz przydziat atrybutow Battle Bellow (J) Pr 1 CHA  Pilot Boat Pdt O PER i Trening tydzien*poziom 1 1 2 200 300
H Battle Shout Pr 1 CHA  Poetry Pdt 0 CHA ; Wyd_amf PL
Maksymalny 7 +6 45 0 4 -2 Blade Juggle (J) Std 1 ZR  Province History std 0 PER ; pozom'0srebra 2 2 3 300 500
Body Painting Pdt O CHA  Racial Lore Std 0 PER Praktyka miedzy treningami
Wyjatkowy +6 +6 +3 3 +1 0 Botany Std 0 PER  Read & Write Language Std 0 PER : 3 3 5 500 800
: Bribery Std 0 CHA Research Pdt 0 PER 4 4 8 800 1300
Skupiony +6 +5 +3 +2 +2 +2 : Carving Pdt 0 CHA  Resist Taunt (J) D 1 SW :
é Charge D 0 SF Riposte (J) D 2 ZR é 5 5 13 1300 2100
Wszechstronny +5 +4 +4 +4 +2 +1 : Climbing Std 0 IR Rune Carving Pdt 0 CHA :
: Conversation Pdt O CHA  Sailing Pdt 0 ZR 6 6 21 2100 3400
Cooking Pdt O CHA  Scourge History Std 0 PER
i 5 iki Court Dancing Std 0 PER  Sculptin Pdt 0 CHA 7 7 34 3400 5500
Zapisz wspoétczynniki pting
Craft Armor Pdt O PER  Second Attack (J) Pr 2 ZR
. © Craft Weapon Pdt 0 PER  Second Shot (J) Pr 2 IR 8 8 55 5500 8900
g o § R Craftsman Pdt 0 PER  Second Weapon (J) Pr 1 IR
'y - . o g g s 3 L Creature Lore Std 0 PER  Seduction Pdt 0 CHA
S 2 5 5 S o o N Qg Dancing Pdt 0 CHA  Singing Pdt 0 CHA : Krag
Y g & :{,V & & & ~ a Danger Sense D 1 IR Shield Bash Pr 1 SF i Zaklecia zaklecia Koszt PL Atrybuty Zwigkszenie Koszt PL
. : Diplomacy Pdt 0 CHA  Slough Blame (J) Std 1 CHA :
! 2 2 10 2 4 2 ! 0 ;; f)tt? Fony: ; Disarm (J) Std 1 ZR  Speak Language Std 0 PER gda"V test Patt‘fm”aft 1 100 g“a.x 3 1 800
rony: H . . wentualna zaptata, ni treningu rowne
2 2 2 15 4 6 2 1 0 - fizyczna (zrecznosc) D!sar(n Trap (J) Std 1 ZR Storytel!lng Pdt 0 CHA i przystugi 2 200 obecnemu stopniowi 2 1300
3 2 3 20 6 8 3 1 0 - magiczna (percepcja) : Disguise Pdt 0 PER  Streetwise Pdt 0 CHA : Obecny stopien*10ss
4 3 3 25 8 11 3 1 0 - spoteczna (charyzma) Discipline Lore Std 0 PER  Sure Mount D 0 SF 3 300 Praktyka w tygodniach 3 2100
5 3 4 30 10 13 4 1 1 3) Udzwig (sita fizyczna) : Distract Pr 1 CHA  Surprise Strike D 1 SF : réwna obecnemu
6 3 4 40 12 15 4 1 1 4) Zdrowie (zywotnos¢) H Down Strike (J) D 1 SF Swift Kick Pr 1 ZR H 4 500 stopniowi
7 4 5 50 14 18 5 2 1 - prog przytomnosci Embroidery Pdt O CHA  Swimming Std 0 SF
8 4 5 60 16 20 5 2 1 - prog zycia : Emotion Song Pdt O CHA  Tactics (J) Std 0 PER : 5 800 Opcjonalnie:
“progran ; Entertainer Pdt 0 CHA  Tattooing Pdt 0 CHA ; Darmowe +1 przy awansie na krag
9 4 6 70 18 22 6 2 1 - testy zdrowienia : ; 6 1300 Ptatne +1 limitowane do jednego atrybutu na
- ‘2 < Etiquette Pdt O CHA Taunt Pr 1 CHA
10 5 6 80 20 25 6 2 2 5) DOdaJ wytrzymalosc do progow A . . Krag
przytomnosci i zycia, H Evidence Analysis (J) Pdt 1 PER  Throwing Weapons Std 0 ZR
1 5 7 95 2 27 7 2 2 6) Do progu Zycia dodaj krag swojej g Farming std 0 PER  Tiger Spring D 0 N/D 7 2100
12 5 7 110 24 29 7 2 2 postaci ' Fast Hand (J) Std 1 ZR Tracking Std 0 PER 8 3400
13 6 8 125 26 32 8 3 2 7) Pancerz duchowy (Sita woli) H First Impression Std 0 CHA  Trade Routes Std 0 PER
14 6 8 140 28 34 8 3 2 : Flirting Pdt 0 CHA  Trick Riding Pr 1 IR . )
15 6 9 155 30 36 9 3 3 Forgery Pdt O ZR Unarmed Combat Std 0 ZR DySCyPhna Krag mistrza  Sredni koszt
16 7 9 175 32 39 9 3 3 Graceful Exit Std 0 CHA  Wardrobe and Style Pdt 0 CHA i Znalezienie mistrza na wyzszym kregu (przynajmniej docelowym)
17 7 10 195 34 41 10 3 3 Great Leap D 1 ZR Wheeling Attack (J) Std 1 ZR i Podniesienie wszystkich talentow dyscyplinarnych do poziomu réwnego 2 300
Haggle Pdt 0 CHA  Wheeling Defense (J) Pr 1 ZR i nowemu kregowi 3 500
18 7 10 215 36 43 10 3 3 Heartening Laugh Pr 1 CHA  Wild Animals Std 0 PER i Trening przez 40 godzin na przestrzeni 3 tygodni
19 8 " 235 38 46 11 4 3 Horror Lore Std 0 PER  Wilderness Survival Pdt 0 PER { Zaptataw srebrze 4 800
20 8 " 255 40 48 " 4 4 Hypnotize (J) Pdt L CHA  Wound Balance D 0 SF Po osiagnigciu nowego kregu trzeba wydac PL na pierwszy poziom
%; g 1% ggg jﬁ g g 1% 3 j talentu dyscyplinarnego z tego kregu 5 1300
23 9 13 330 46 55 13 4 4 : 6 2100
24 9 13 355 48 57 13 4 4 Wvbierz iezvki
25 10 14 380 50 60 14 5 5 y Jezy g 7 3400
Wybierz 2 jezyki mowione i jeden, w ktorym jeste$ pismienny : 8 5500
H Akc. Wycz. Atr.
Wybierz talent opcjonalny i przydziel: Dwarven, Human, Obsidiman, Or'Zet, Sperethiel, Theran, Troll, T'Skrang, Windling
1) poziomy talentéow H Std 0 PER

2) poziomy umiejetnosci:

- 2 na umiejetnosci wiedzy,

- 1 na umiejetnos¢ artystyczna,

- 2 jezyki moéwione,

- 1 jezyk pismienny,

- 8 na umiejetnosci ogélne

3) punkty na zaklecia w liczbie rownej stopniowi percepcji.
Zaklecie kosztuje tyle pkt. ile wynosi jego krag.



Talenty wyzszych kregow Ksiega Czaréow

Zwierzecy towarzysze

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
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Czarodziej
Imie Rasa Dyscyplina Krag
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnos$¢
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne
Atrybuty
Kostki Kostki
Zrecznos¢ Percepcja
wartosc | stopien 000 wartosc | stopien 000
Sita fizyczna Sita Woli
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Zywotnosé Charyzma
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Inicjatywa, szybkos$¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
Stopien Kara z Stopien
zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna
Tarcza Tarcza Naturalny
Zdrowie

Prog ran

Zachowanie

zdrowienia

réwnowagi

Rany
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Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi
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magia krwi

Talenty

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

ES
o N 5 . L
& v < N iS4 & .
Nazwa S £ £ & & £ & Kostki
Standard Matrix i N/D ¢ 0 ¢ N/D i N/D

Matryca dziata jak astralny filtr umozliwiajac Bezpieczné rzucanie umieszcionych w .niej zakle.é. (pozion.w:maks.
krag czaru)

Standard Matrix i N/D i 0 ¢ N/D i N/D

Matryca dziata jak astralny filtr umozliwiajac bezpieczne rzucanie umieszczonych w niej zaklec.
(poziom=maks. krag czaru)

Dispel Magic . osd o1 isw T

Rozpraszasz trwajace efekty magiczne, zaklecia i talenty. (vs ST rozproszenia, r=poziom*2m, nie
dziata: moce horroréw/stworzen)

Patterncraft

Wyznajesz sie na sztuce magicznych wzorcow. Potrafisz czyta¢ magiczne runy i pisma, a takze uczy¢ sie z nich
zaklec. (vs ST tekstu, nauka vs ST, identyfikacja vs ST rozproszenia)

Research i Pdt i 0 ! PER

Magia prowadzi cie przy poszukiwaniu informacji w postaci plotek i tekstow. (vs ST poszukiwan, #sukcesow
okresla zdobyte informacje)

Spellcasting

Mozesz rzucic¢ czar w oparciu o jedna z trzech metod: z matrycy, ksiegi lub surowa magia. (vs OM)

Wizardry istd i 0 ! PER

Potrafisz korzysta¢ z magii watkow. Mozesz nimi manipulowac i splatac¢ watki do zaklec. (vs ST tkania)

Astral Sight

Spogladasz w przestrzen astralna. Dostrzegasz odbicia, magiczne aury i wzorce. (vs 6+mod, poziom rund,
r=poziom*10 metréw))

Tenacious Weave D 1 W

Doktadasz staran, zeby utkane przez ciebie watki byty trudniejsze do rozproszenia(vs ST rozproszenia, +2 do ST
rozproszenia/sukces, tylko w chwili rzucania)

Steel Thought . D i 1 isw i

Sita swojego umystu odpierasz wycelowane w ciebie ataki magiczne. (vs #atak magiczny, poziom razy/runde,
raz/atak)

Astral Interference Postd i1 SwW

Zwiekszasz astralny szum, utrudniajac rzucanie zakle¢ wszystkim w obszarze. (vs nOM(obszar: R=4m), (-2
rzucanie czaréw/astralna percepcja)/sukces, poziom rund)

Karma

Modyfikator
rasowy:

Kos¢ karmy Wydana:

Jezyki

R
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Umiejetnosci

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
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Nazwa s S & F &£ g & Kostki
i std 0 ! PER

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
poziom jezykow)




Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 k10 | . o o o . S
-------------------------------------------------------------------------------------------------- H i Czarodzieje wyrozniaja sie wsrod adeptow najlepsza znajomoscia teoretycznych aspektow sztuki magicznej. Inni
7 k12 H i postugujacy sie magia bohaterowie nazywaja ich czasami "ksiazkowymi magami”, choc¢ niewielu miatoby odwage
-------------------------------------------------------------------------------------------------- : ! powiedzie¢ im to prosto w oczy.
8 2ké6
9 k8+k6 Wazne atrybuty Charyzma, Percepcja, Sita woli
10  2k8 : i Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Rytuat zaczyna sie od narysowania na ziemi kota (przynajmniej dwumetrowej srednicy). Nastepnie Czarodziej
: i wpisuje w koto trojkat rownoboczny, dokonuje ewentualnych poprawek i w trojkacie wrysowuje koto, potem
12 2k10 Magia krwi H i kolejny trojka, nastepnie znow koto i tak dalej. Niebawem powstajace figury staja sie zbyt mate, by dawca imion
: i mogt je narysowac, totez Czarodziej musi positkowac sie magia, zwtaszcza gdy efektow pracy nie mozna juz
13 K12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt sledzi¢ gotym okiem. Ostatnig figura jest trojkat; w chwili gdy zostanie ukonczone, rytuat dobiega konca.
14 2k12
15  k12+2ké . .
16 k12+k8+k6 i i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Iluminacje manuskryptow, wyszywanie szat
18 k12+k10+k8 : i Niska Magia
19 k20+2k6 Czarodzieje moga uzywac Niskiej Magii do rozpoznawania réznych rodzajow magii, identyfikacji konkretnych
.................................................................................................. H 1 zastosowan Czarodziejstwa i wiedzy o magicznych rytuatach.
20 k20+k8+k6
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi) : i1 Krag: darmowy talent: 2x Matrix, Wytrzymatosc 3
25  k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi ; i 2Krag: +1 do obrony magicznej
Przyjecie szarzy 0  Umozliwia przerwanie szarzy : ! 3 Krag: Karma na testy przypomnienia informacji (wliczajac testy wiedzy)
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony spotecznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H 1 5Krag: Enhanced Matrix, Book Mage, Punkt Karmy za zmiane zasiegu z wtasnego na dotyk
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony magicznej

7 Krag: +1 do pancerza duchowego
8 Krag: +3 do obrony magicznej



Fechtmistrz Talenty {  Umiejetnosci

Imie Rasa Dyscyplina Krag Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
iy N 5 7 o N 5 5
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Staw Rozpoznawalnos$¢ & N : ~ N ) & . : [ N . < N bd & .
v leg Y 4 P Nazwa s S & § &£ g & Kostki ! Nazwa s S & F &£ g & Kostki
o ND P N/D i N/D | N/D | N/D : Pstd i 0 | PER
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz . . . . . . . Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymaéa: 1min. 'sluchania; vs ST naijki jezyke;, poziom 'godzin, li'mit:
Y DR P maks. poziom znanych JEZykOW) e
D N/D N/D N/D : N/D N/D Std 0 PER
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne I I I I I I I Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymag',a: 1min. 's'(uchania: vs ST naijki jezyka', poziom 'godzin, li'mit:

maks. poziom znanych jezykow)

Atrybuty R

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:

Kostki Kostki poziom jezykow)
o . ' i i D ;1 i IR ; ; ; ; Pstd i 0 i PER
Zrecznosé Percepcja Avoid Blow ; : : : : : : 5 : ; ;
Unikasz lub parujesz skierowane w ciebie ataki. (vs #Atak, poziom razy/runde)
wartosc | stopien 000 wartosc | stopien 000 Maneuver Pr 1 ZR Std 0 PER
. . . . ! Zajmujesz dogodna pozycje wzgledem przeciwnika utatwiajac sobie obrone i atak. (vs OF, (+2 OF, +2(pierwszy)
Sita fizyczna Sita Woli : atak)/sukces
: Melee Weapons istd i 0 ! IR Pdt 0 i CHA
wartos¢ | stopien 000 wartos¢ | stopien 000 Atakujesz przeciwnika dowolna bronia biata. (vs OF)
. L. Pr 1 CHA
Zywotnosé Charyzma Taunt : : : : : : :
Prowokujesz i wyszydzasz przeciwnika, ktory rozprasza sie ze ztosci(vs OS, (-1 do testow i -1 do 0S)/sukces,
poziom rund)
wartosc | stopien wartosc | stopien ] F Std 1 0 PER 6 T TGeneral SKilL TR
p 000 p 000 Thread Weaving : : :

Potrafisz manipulowa¢ watkami i wplatac je do wzorcow. (vs ST tkania)

Inicjatywa, szybkos¢, udzwig e
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
} B First Impression istd {0 | CHA
Stopien Kara z Stopien Twoja charyzma poprawia nastawienie postaci przy pierwszym spotkaniu. (vs OS, sukces: +nastawienie, 3+
zrecznosci pancerza inicjatywy sukcesow: +2nastawienie, -nastawienie/dzien) '
Obrona i pancerz =
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona il il
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna H Rip oste D+ 2 i 7R ¢ : : : H : : : : : : :
Parujesz atak w zwarciu i masz szanse go zripostowac. (vs #atak w zwarciu, sukces: sparowanie, 2+ sukcesy:
#test jako atak vs OF, limit: -sukces na potrzeby bonusowych obrazen, tylko spodziewane ataki, wyklucza Avoid
b Blow) h
o ; ; ; ; ; ; ; : : : : : : :
Heartening Laugh iPri 1 i CHA
Tarcza Tarcza Naturalny Wysmiewasz przeciwnikow co wzmacnia moral;s twoich slojusznik()lw. (vs nOIS(grupa, \;/szyscy wl zasiegu slluchu),
b Friendly: (+2 OS i +2 SW)/sukces vs strach, poziom rund)
Zdrowie - T = A
Testy [E] [:j] [::::I [:\] b Second Weapon T I U (A D b T General Skil T Ty T Y
Zdrowienia g SREEI W BT S § A
Kogci Mozesz wykonac drugi atak w rundzie o ile uzyjesz broni w drugiej rece. (vs OF, limit: bron w drugiej rece)
Prog ran Zachowanie zdrowienia : : : : : : : : : : : : : :
réwnowagi 1 H H H H H H ' V H H H H H H H

Rany

Wytrzymatosé: 7 _________________________________________________________________________________________________________________________________
@@@'ﬁ@ Prég przytomnosci: Karma H

Prég zycia:
— A e
Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi rasowy: : : : : : : :
0000000000 0000000000% 000001 ké s | A A A T |

000000000020 0000000000 0OOOOOQTMO Kos¢ karmy Wydana: _ ?ﬁﬁgﬁﬁ?ﬁﬁﬁso
0000000000 00000000008 0O00O00OO0OO1

00000000004 0000000000 000000 Jezyki
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Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 k10 | . A . . 3 . ) ) .
-------------------------------------------------------------------------------------------------- H i Fechtmistrzowie doprowadzaja do perfekcji sztuke wtadania mieczem, szczegolny nacisk ktadac na szybkie, a
7 k12 H i przede wszystkim efektowne cigcia i riposty. Mimo, ze miecze s najczestsza bronia uzywana przez te dyscypling,
.................................................................................................. ' i tozdarzaja sie szkoty, ktore trenuja z inng bronia.
8 2k6 , ,
9 k8+k6 Wazne atrybuty Charyzma, Zrecznos¢
10  2k8 : i Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Podczas rytuatu karmicznego Fechtmistrz walczy z wyimaginowanymi wrogami. Z poczatku sa to proste potyczki,
: i toczone w absolutnej ciszy, ale pod koniec nie brakuje juz efektow dzwiekowych, akrobacji, a nawet
12 2k10 Magia krwi charakternych, zawadiackich dialogow. Rytuat konczy sie, gdy zostanie poknany ostatni przeciwnik.
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
14 2k12
15  k12+2ké . .
16 k12+k8+k6 i i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Aktorstwo, taniec
18 k12+k10+k8 : i Niska Magia
19 k20+2k6 Fechtmistrzowie uzywaja Niskiej Magii do dbania o bron, wiedzy o legendarnym orezu i rozpoznawania réznych
.................................................................................................. H H rodzajow broni biatej. Moga dzieki niej rozpoznawac techniki walki uzywane przez innych Fechtmistrzow,
20 k20+k8+k6 wliczajac tych, ktorzy mogli opracowac wtasny styl.
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi) : i1 Krag: Wytrzymatos¢ 7
25  k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi ; i 2Krag: +1 do obrony spotecznej
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy H i 3 Krag: Karma na testy interakcji
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony fizycznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H i 5 Krag: Size up, Karma na testy obrazen bronig w zwarciu
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony spotecznej

7 Krag: +1 do pancerza
8 Krag: +2 do obrony fizycznej



lluzjonista § Talenty :  Umiejetnosci
Imie Rasa Dyscyplina Krag Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
i o N = -Qj E o N 5 -Qj
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Staw Rozpoznawalnosé : & N : ~ N 5 & : : [ & : ~ N 5 &
yleg 4 4 P ; Nazwa s s & § &£ g & Kostki i Nazwa s S & F &£ g & Kostki
{ , Standard Matrix {ND P 0 PNDIND P i s [0 TPRG D 1
Postura Wiek Oczy Witosy Twarz : Matryca dziata jak astralny filtr umozliwiajac Bezpieczné rzucanie umieszcionych w .niej zakle.é. (pozion.w:maks. :
krag czaru)
i p Standard Matrix , , , , , , , i , , , , , , ,
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne Matryca dziata jak astralny filtr umozliwiajac blezpiecznle rzucanie: umieszczlonych w Iniej zaklelc'. I Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymag',a: 1min. 's'(uchania: vs ST naijki jezyka', poziom 'godzin, li'mit:
(poziom=maks. krag czaru) maks. poziom znanych jezykow)
Atrybuty LR A P 0 PR
Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
Kostki Kostki poziom jezykow)
o . p i P D1 SWo i Std 0 PER i
Zrecznosé Percepcja ; False Sight ; ; ; ; ; ; ; 5 ; ; ; ; ; ; :
Wzmacniasz efekt iluzji przez co innym trudniej pozna¢ jej prawdziwa nature. (vs ST rozproszenia
efektu, +2 ST przejrzenia/ni ierzenia w iluzj ia iluzji
wartos¢ | stopien 000 wartos¢ | stopien 000 First Impression : : : : : : : : : : : :
. . . . Twoja charyzma poprawia nastawienie postacilprzy pier\Istym sptl)tkaniu. (\I/s oS, suklces: +nas;:awienie,l3+ ' ' ' ' ' ' '
Sita f1zyczna Sita Woli sukcesow: +2nastawienie, -nastawienie/dzien)
i Patterncraft i Std i 0 ! PER : : : : Pdt 0 ! CHA : ' :
warto$c | stopien wartos¢ | stopien Wyznajesz sie na sztuce magicznych wzorcow. IPotraﬁsz Iczytac' mallgiczne rulny i pism:li, a takiel uczyc siel z nich ' ' ' ' ' ' '
000 000 zakleé. (vs ST tekstu, nauka vs ST, identyfikacja vs ST rozproszenia)
7 §¢ 5 i fstd | 0 | PER | P : E P ; : pr :
Zywotnos¢ Charyzma : Spellcasting ; ; ; ! ! : ! ' : : : : : : :
Mozesz rzucic¢ czar w oparciu o jedna z trzech metod: z matrycy, ksiegi lub surowa magia. (vs OM)
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien -------- ifam FSthOPER --------- T e IR ------------------------------------------------- P N VT --------- P . [
P 000 P 000 : RIS : : : : : : : : H H H H H H H
Potrafisz korzysta¢ z magii watkow. Mozesz nimi manipulowac i splatac¢ watki do zaklec. (vs ST tkania)
Inicjatywa, szybkos¢, udzwig i 0 i : : : : . . .
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
) i} | True Sight : : : : : : : ; ; ; ; ; ; ; i
Stopien Kara z Stopien Twoj wewnetrzny zmyst pozwala ci lepiej rozpoznawac iluzje. (+poziom do wszystkich testow na potrzeby
zrecznosci pancerza inicjatywy p obliczenia przejrzenia/nieuwierzenia w iluzje. Nie wpt a inalny #test do normalnego dziatania) 4
Obrona i pancerz 5 : : : : i i i : s s s s s s s
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona _________________________________________________ R I R R N s I S _________________________________________________ R B I R R B R EO
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna Conversation Pdt 0 CHA
Wywierasz wrazenie poprzez ton i dobor stow (:\dpowiedrlﬂ do sytuécji. (vs an+1 /cel I(grupa, mlaks.=pozilom), ' ' ' ' ' ' '
sukces: +nastawienie, poziom dni)
! o ; ; ; ; ; ; ; 1 : : : : : : :
: Disguise Self istd i 0 ! PER ! , , ; : ; i i § i i i
Tarcza Tarcza Naturalny Iluzja. Zmieniasz swoj wyglad, zeby przypominlal innegolDawce imlion. (#teslt =ST przlej rzenia Iprzebranila, ' ' ' ' ' ' '
poziom godzin, tylko wyglad)
ZdrOWie E ° H H H : H H H E H H H : H H H
oy I = o= | e
2drowienia ; T LS P T W ; A D
Mozesz ukry¢ swoja prawdziwa nature magii przed astralnym badaniem i innymi formami sprawdzenia. (#test =
Kosci [ ST poznania aury, poziom godzin) :
Prég ran Zachowanie zdrowienia o : : : : : : : : : : : : : :
réwnowagi : ; ; ; ; ; ; ; : : : : : : : :
Ran H ]
4 Wytrzymatosc: 3 p E
@@@'ﬁ@ Prég przytomnosci: Karma
Prog zycia:
— FRFFFFEFFE P .
Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi ! rasowy: : : : : : : : :
0000000000 0000000000% 0O0O0OO W | k6 pe—— T 777 = |
0000000000 0O0O0OO0O0OO0O0OOOOON O0OOOOOT™MO ; Kos¢ karmy Wydana: ﬁ?ﬁ?ﬁﬁiﬁﬁﬁm i i i i i i i 5
00000000003 O0O00O0000O00O0OOOO® O0OOOOO0O1 i i
00000000004 0000000000 00000 ; Jezyki : i i i i i i i
00000000003 O0O0OO0OO00O0O00OO0OOM OOOO0OO01™ § :

@ Proég przytomnosci ® wyczerpanie/obrazenia Q magia krwi




Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow Tt
H ! I \
4 ké Cel Koszt Efekt | ' |
5 k8 __________________________________________________________________________________________________ i i - ' | m
6 ko Iluzjonisci to magowie specjalizujacy sie w sztuce oszustwa. Nie znaczy to jednak, ze wszystkie zaklecia, jakimi
H i sie postuguja, opieraja sie na ztudzeniach. Juz dawno temu przekonali sie bowiem, ze $miertelnicy nie beda w
7 kt2z : i nieskonczonos¢ nabierac sie na ich sztuczki; dzis zatem rzemiosto Iluzjonisty to mieszanina iluzji, prawdziwej
H i magii i kuglarskich trikow.
8 2ké
9 k8+k6 Wazne atrybuty Charyzma, Percepcja, Sita woli
10  2k8 : i Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Iluzjonisci nie maja jednego, raz na zawsze ustalonego wzorca rytuatu karmicznego. Wazne jest tylko, by zawierat
: i kilka charakterystycznych elementow: sporo atrakcyjnych, gtosnych efektow zaklec, kilka sztuczek, duzo
12 2k10 Magia krwi H i gadaniny; dodatkowo Iluzjonista potrzebuje asystenta, ktorego bedze starat sie przekonac, ze rytuat jest
H i Smiertelnie powazna sprawa i musi sie odby¢ wedtug doktadnie okreslonego wzoru; catos¢ dobiega kona po uptywie
L. ot godziny.
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt pote Y
14 2k12
15  k12+2ké . .
16 k12+k8+k6 i i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Aktorstwo, wyszywanie szat
18 k12+k10+k8 : i Niska Magia
19 k20+2k6 Iluzjonisci moga uzywac Niskiej Magii do rozpoznawania réznych rodzajow magii, jak rowniez konkretnego
.................................................................................................. H 1 zastosowania magii iluzji. Niska Magia stuzy im rowniez przy probach poznania “prawdy” o danej sytuacji.
20 k20+k8+k6
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi) : i1 Krag: darmowy talent: 2x Matrix, Wytrzymatosc 3
25  k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi ; i 2Krag: +1 do obrony magicznej
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy H i 3 Krag: Karma na testy interakcji
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony spotecznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H 1 5Krag: Enhanced Matrix, Glamour, Punkt Karmy za +2 do testu efektu
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony magicznej

7 Krag: +1 do stopnia inicjatywy
8 Krag: +3 do obrony magicznej




Kawalerzysta
Imie Rasa Dyscyplina Krag
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnos$¢
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne
Atrybuty
Kostki Kostki
Zrecznos¢ Percepcja
wartosc | stopien 000 wartosc | stopien 000
Sita fizyczna Sita Woli
wartos¢ | stopien wartosc | stopien
(e]0]e} 000
Zywotnos¢ Charyzma
wartos¢ | stopien wartosc | stopien
000 000
Inicjatywa, szybkos$¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
Stopien Kara z Stopien
zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna
Tarcza Tarcza Naturalny
Zdrowie

Prog ran

Zachowanie

zdrowienia

roéwnowagi

Rany

QOO

Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi

00000000OO0OO0OT™
0000000000
0000000000
00000000004
0000000000

@ Proég przytomnosci ®

Wytrzymatosé:
Prog przytomnosci:

Prog zycia:

000000000O0¢0
000000000OOQT
00000000O0O0O®
0000000000
000000000010

wyczerpanie/obrazenia Q

0L =Ee

7

00000105
00000 ™Mo
0000015
000000
0000015

magia krwi

Talenty
Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
Es
e N = R L
(%) S < N b} & .
Nazwa S £ £ & & £ & Kostki
» N/D P N/D : N/D i N/D i N/D
D'}lj/'b' """"""""""""""""""""""""""" N/D § N/D L N/DEON/D GG T
R
Animal Bond istd i 0 i CHA

Nawiazujesz wiez ze zwierzeciem i poprawiasz jego nastawienie. (vs OM, sukces: +nastawienie)

Zwiekszasz efektywnosc swojej szarzy na wierzchowcu. (zastepuje SF w tescie obrazen)

Melee Weapons istd i 0 i ZR

Atakujesz przeciwnika dowolng bronia biata. (vs OF)

Thread Weaving istd {0 ! PER

Potrafisz manipulowa¢ watkami i wplatac je do wzorcow. (vs ST tkania)

Trick Riding . PG o1 i zR b

Jestes$ obeznany z siodtem i woltyzerka nie sprawia ci problemu. (vs #atak, gdy na wierzchowcu, manewrowanie
wierzchowcem: vs ST manewru)

Animal Training

Trening pozwala ci nauczy¢ zwierze sztuczki i zwigkszy¢ jego zdolnosci. (wymaga: 1 dzien treningu, vs OS,
poziom miesiecy)

Enhance Animal Companion | Pdt | 0 | SW

Magicznie zwigkszasz mozliwosci swoich zwierzecych towarzyszy. (wymaga: 1 dzien medytacja, vs OM, +1
(obrona, pancerz, obrazenia)/sukces, maks. poziom (Animal Bond), -1/tydzien)

Call Animal Companion Posd 1 i SwW

Magicznie wzywasz do siebie swojego zwierzecego towarzysza. (vs OM, r=poziom*100m)

Armor Mount PoPrL 1w

Zwigkszasz naturalny pancerz swojego wierzchowca. (vs OM, sukces: +poziom do PF, poziom minut, dotyk)

PPV 77y -
] e PPy

Gy iviiy”

Jezyki

Umiejetnosci

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

. <
N N S R 2
o N . < N o 9 .
Nazwa s S & F &£ g & Kostki
i std 0 ! PER

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
poziom jezykow)




Uzbrojenie

Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
et 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k$
6 ko
7 kt2z
8 k6
9 k8+ke6
i 28
11 k10+k8
12 2k10 Magia krwi
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
4 212
15 k12+¢2k¢
16  k12+k8+k6
17 k12+#2k8¢
18 k12+k10+8
19 k20+2k¢
20 k20+k8+k6
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
23 Koo pmozenm Uk ) i 3doobr
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony

24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi)
25 k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemJi i ¢
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie.
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji

Kawalerzysci to dzicy, zapalczywi wojownicy, ktorzy prawie nie rozstaja sie z wierzchowcami. Wieloletnie
¢wiczenia pozwalaja wytworzy¢ im empatyczng wiez ze zwierzeciem; nic wigc dziwnego, ze Kawalerzysci bardziej
szanuja i cenig swoich podopiecznych niz Dawcow Imion (oczywiscie z wyjatkiem innych Kawalerzystow). W tej
dyscyplinie najwieksze znaczenie ma dynami, ciagty ruch i zwiazek miedzy jezdzcem i wierzchowcem.

Wazne atrybuty Charyzma, Zrecznos¢, Percepcja

Rytuat Karmiczny

Kawalerzysta wbija w ziemie przedmiot, ktory za chwile stanie sie celem jego ataku. Nastepnie odjezdza o kilka
minut konnej jazdy od tego miejsca, zawiazuje sobie oczy i nakazuje wierzchowcowi powrdci¢. W momencie gdy
zbliza sie okoto 100 metréow do celu, jezdziec rozpoczyna szarze, kierujac zwierzeciem tylko dzieki bezposredniej
wiezi psychicznej i posiadanym talentom, wzmiacnajacych tego rodzaju oddziatywania. Rytuat konczy sie, gdy
Kawalerzysta (nadal z opaska na oczach) trafia w cel.

Umiejetnosci Artystyczne

Malowanie ciata, zaplatanie warkoczy

Niska Magia

Kawalerzysci moga uzywac Niskiej Magii do rozpoznawania réznych rodzajow wierzchowcow uzywanych przez rasy
Dawcow Imion, utrzymania w dobrym stanie ekwipunku do jazdy, wychowywania zwierzat i pierwszej pomocy.
Oprocz tego wyznaja sie w stawnych oddziatach kawaleryjskich Barsawii. Kawalerzysci zaczynaja gre z
wierzchowcem zaakceptowanym przez MG (patrz str. 431 po rozne opcje). Wierzchowiec jest wytrenowany tylko
do jazdy, Kawalerzysta musi go wytrenowac do walki (str. 395). Ludzie, orkowie i elfy preferuja konie, ale wielu
plemiennych orkowych Kawalerzystow korzysta z grzmotorozcow. Niektore krasnoludy preferuja kuce ze wzgledu
na ich wielkos¢, a inni ujezdzaja tygrysce lub huttawy. Ze wzgledu na rozmiar i wage, zdarzaja sie trolle
wybierajace ogromne konie bojowe, ale wiekszos¢ preferuje niezwykle silng i wytrzymata odmiane koni zwana
granlajnami. Zbyt mate do jazdy na zwyktych koniach, wietrzniackich Kawalerzystow spotyka sie na matych
jaszczuropodobnych kuach lub duzych ptakach zwanych zoakami.

Zdolnosci dyscyplinarne

1 Krag: Wytrzymatosc 7

2 Krag: +1 do obrony fizycznej

3 Krag: Karma na testy testy ataku podczas szarzy

4 Krag: +1 do obrony spotecznej

5 Krag: One Soul, Two Bodies, Karma na testy obrazen w walce wrecz, karma na testy obrazen w siodle
6 Krag: +2 do obrony fizycznej

7 Krag: dodatkowy test zdrowienia

8 Krag: +3 do obrony fizycznej



Ksenomanta
Imie Rasa Dyscyplina Krag
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnos$¢
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne
Atrybuty
Kostki Kostki
Zrecznos¢ Percepcja
wartosc | stopien 000 wartosc | stopien 000
Sita fizyczna Sita Woli
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Zywotnosé Charyzma
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Inicjatywa, szybkos$¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
Stopien Kara z Stopien
zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna
Tarcza Tarcza Naturalny
Zdrowie

Proég ran

Zachowanie

zdrowienia

réwnowagi

Rany

QOO

Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi

0000000000
0000000000
0000000000
00000000004
0000000000
@ Prog przytomnosci X

Wytrzymatosé:
Prog przytomnosci:

Prog zycia:

000000000O0¢0
0000000000
000000000OQ¢®
0000000000
000000000010

wyczerpanie/obrazenia Q

0L =E
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000000
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0000015

magia krwi

Talenty
Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
Es
o N = . L2
(%) S < N b} & .
Nazwa S £ £ & & £ & Kostki
Standard Matrix i N/D ¢ 0 ¢ N/D i N/D

Matryca dziata jak astralny filtr umozliwiajac Bezpieczné rzucanie umieszcionych w .niej zakle.é. (pozion.w:maks.
krag czaru)

Standard Matrix

Matryca dziata jak astralny filtr umozliwiajac bezpieczne rzucanie umieszczonych w niej zaklec.
(poziom=maks. krag czaru)

Astral Sight i Pr i 1 ! PER

Spogladasz w przestrzen astralna. Dostrzegasz odbicia, magiczne aury i wzorce. (vs 6+mod, poziom
o0ziom*10 metréw))

Frighten

Twoj wzrok wywotuje strach u przeciwnika. (vs OM, -2 do testow/sukces, poziom rund, obrona: SR vs stopien,
nie dziata: odporne na strach)

Patterncraft i Std {0 ! PER

Wyznajesz sie na sztuce magicznych wzorcow. Potrafisz czyta¢ magiczne runy i pisma, a takze uczy¢ sie z nich
zaklec. (vs ST tekstu, nauka vs ST, identyfikacja vs ST rozproszenia)

Spellcasting i std i 0 | PER

Mozesz rzucic¢ czar w oparciu o jedna z trzech metod: z matrycy, ksiegi lub surowa magia. (vs OM)

Nethermancy istd i 0 ! PER

Potrafisz korzysta¢ z magii watkow. Mozesz nimi manipulowac i splatac¢ watki do zaklec. (vs ST tkania)

Steel Thought i D i1 sw

Sita swojego umystu odpierasz wycelowane w ciebie ataki magiczne. (vs #atak magiczny, poziom razy/runde,
raz/atak)

Spirit Talk td

Mozesz porozmawiac z duchem. (vs OM, sukces: umozliwia rozmowe z duchem, poziom minut)

Spirit Hold ~sd o1 isw i

Unieruchamiasz ducha. W trakcie dziatania talentu mozesz sie z nim komunikowac. (vs OM, r=20m, sukces:
unieruchomienie i zadnych akcji, tylko komunikacja, poziom rund, obrona: SW vs stopien)

Summon i Pdt i O i PER

Odprawiasz rytuat, ktory przyzywa ducha z przestrzeni astralnej. (wymaga: 30min. rytuat, vs OM)

Karma

Modyfikator
rasowy:

Kos¢ karmy Wydana:

Jezyki

-
T/ /{711
il

Umiejetnosci

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

. <
N N S R 2
o N . < N o 9 .
Nazwa s S & F &£ g & Kostki
i std 0 ! PER

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
poziom jezykow)




Notatki

Uzbrojenie
stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
et 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k$
6 ko
7 kt2z
8 k6
9 k8+ke6
i 28
11 k10+k8
12 2k10 Magia krwi
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
4 212
15 k12+¢2k¢
16  k12+k8+k6
17 k12+#2k8¢
18 k12+k10+8
19 k20+2k¢
20 k20+k8+k6
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
23 Koo pmozenm Uk ) i 3doobr
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony

24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi)
25 k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemJi i ¢
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie.
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji

Ksenomanci w sposob szczegdlnych interesuja sie istnieniem i natura innych $wiatow. Magia, ktora wtadaja,
pozwala im porozumiewac sie z duchami i innymi istotami, zamieszkujacymi zaswiaty czy, na przyktad, przestrzen
astralng. Wiekszo$¢ Dawcow Imion uwaza Ksenomantow za nieco "dziwacznych”, totez nic dziwnego, ze
przedstawiciele tej dyscypliny nie ciesza sie specjalna popularnoscia.

Waine atrybuty Charyzma, Percepcja, Sita woli

Rytuat Karmiczny

Ksenomanta pije herbate z duchowym stuga lub inng istota z ksenoswiatow jednoczesnie prowadzac pogawedke na
temat zycia poza naszym $wiatem. Rytuat konczy sie po pot godziny, gdy Ksenomanta dopije herbate z ostatniej
filizanki.

Umiejetnosci Artystyczne

Rzezbienie kosci, wyszywanie szat

Niska Magia

Ksenomanci uzywaja Niskiej Magii do rozpoznawania magii ksenomanckiej, rozych typéw nieumartych lub duchow i
magicznych rytuatow - w szczegolnosci magii krwi. Niska Magia przydaje sie im do rozpoznawania efektow roznych
amuletow krwi, gdyz sa one zwigzane z Ksenomancja. Ksenomanci moga wyczuwac duchy w promieniu 30 metrow
od niego. ST wykrycia jest rowny obronie magicznej ducha (okreslanej przez Mistrza Gry). Jezeli test sie
powiedzie, Ksenomanta wyczuwa ducha i moze uzywac zaklec i talentow takich jak Spirit Hold lub Spirit Talk, aby
sie z nimi porozumiec. Test Niskiej Magii moze by¢ wykonywany przez Mistrza Gry w dowolnej chwili, gdyz zmyst
jest zawsze aktywny.

Zdolnosci dyscyplinarne

1 Krag: darmowy talent: 2x Matrix, Wytrzymatos¢ 3

2 Krag: +1 do obrony magicznej

3 Krag: Karma na testy przeciw horrorom, konstruktom i nieumartym

4 Krag: +1 do obrony spotecznej

5 Krag: Enhanced Matrix, Blood Summon, Punkt Karmy za zwigkszenie kary z zaklecia o 2.
6 Krag: +2 do obrony magicznej

7 Krag: +1 do pancerza duchowego

8 Krag: +3 do obrony magicznej



Lucznik

Imie Rasa Dyscyplina Krag

Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalno$¢
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne
Atrybuty
Kostki Kostki
Zrecznos¢ Percepcja
wartos¢ | stopien wartosc | stopien
000 000
Sita fizyczna Sita Woli
0% | stopien 03¢ | stopien
wartos¢ | stopien 000 wartos¢ | stopien 000
Zywotnos¢ Charyzma
0% | stopien 0% | stopien
wartos¢ | stopien 000 wartos¢ | stopien 000
Inicjatywa, szybkos$¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkos¢ Udzwig
Stopien Kara z Stopien
zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna
Tarcza Tarcza Naturalny
Zdrowie
T e L AL AG AL
zdrowienia
Kosci
Prég ran Zachowanie zdrowienia
réwnowagi
Ran
4 Wytrzymatosé: 5

QOO

Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi

00000000OO0OO0OT
0000000000
0000000000

Prég przytomnosci:

Prog zycia:

00000105
0000010
000001
000000
000005

000000000O0¢0
00000000007
00000000O0O0O®
00000000004 0000000000
0000000000 000000000010

@ Proég przytomnosci ® wyczerpanie/obrazenia Q magia krwi

Talenty
Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

T N & 8

a o : < N T g .
Nazwa s £ & & &S &€ & Kostki
Call Missile Pr 1 PER 5

Przywotujesz swoje pociski i bron miotana, ktore natych.miast sq g.otowe do uzytku. (.#test = liczba odzy.skanych
sztuk, r=poziom*20m)

N/D : N/D i N/D ¢ N/D | N/D

Avoid Blow i D i1 iR

Unikasz lub parujesz skierowane w ciebie ataki. (vs #Atak, poziom razy/runde)

Missile Weapons pstd ©o0 i R

Atakujesz przeciwnika dowolna bronia strzelecka. (vs OF

Mystic Aim i P 1 i PER

Wyczarowujesz na ciele przeciwnika swoj osobisty, magiczny symbol, ktory utatwia ci jego trafienie. (vs OM, +2
atak dystansowy/sukces, runda)

Thread Weaving isd i 0 | PER

Potrafisz manipulowac¢ watkami i wplata¢ je do wzorcow. (vs ST tkania)

N/D

True Shot

Siegasz wgtab siebie po poktady karmy, ktora mozesz wydac, zeby uzyskac atak, ktory zawsze trafia. (wymaga:
deklaracja #Karmy do ataku dystansowego, maks. poziom, porazka: dodanie kolejnych punktow, jezeli nie
przekroczono limitu)

(0]
Mystic Pursuit i std 2 PER
Jezeli posiadasz cos nalezacego do postaci, jestes w stanie ja namierzy¢. (wymaga: cos osobistego, vs OM,
sukces: wykrycie kierunku, r=poziom mil)

(o}
Anticipate Blow PER
Jesli jestes szybszy od celu, przewidujesz skierlowane wlciebie atal\ki. (wym;ga: wyislza Ini, vs bM, (+ZOII’, +2
(pierwszy) atak)/sukces, poziom razy)

(0]
Long Shot i Pr i 1 I N/D
Nasycasz magia swoja bron dystansowa, zwiekszajac jej zasieg. (+5m zasiegu broni strzeleckiej/poziom, +2m
zasiggu broni miotanej/poziom)

o

Spot Armor Flaw ~ § Pr i 1 PR i

Jeste$ w stanie znalez¢ luki w pancerzu przeciwnika i zadawac dzigki temu wieksze obrazenia. (vs nOM
(zbroja/cel), +2 do obrazen/sukces, poziom rund)

s IIIIII -
— =

Jezyki

Py ivisy”

Umiejetnosci

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

¥
g g § . 5 &
G T N
Nazwa s £ £ & &£ g £ Kostki
Std | 0 : PER

Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
poziom jezykow)




Uzbrojenie

Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
et 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k$
6 ko
7 kt2z
8 k6
9 k8+ke6
i 28
11 k10+k8
12 2k10 Magia krwi
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
4 212
15 k12+¢2k¢
16  k12+k8+k6
177 k12+#2k8¢
18 k12+k10+8
19 k20+2k¢
20 k20+k8+k6
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
23 Qo0 AmoTenm Uk )i 3dooir
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony

24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi)
25 k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemJi i ¢
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie.
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji

tucznik uczy sie sztuki tuku i kuszy, a poprzez rozszerzenie, wszystkich typow atakow dystansowych. Dyscyplina
ktadzie nacisk na celnos¢ i predkos¢, a wiekszos¢ tucznikow wykazuje sie niezwykta spostrzegawczoscia,
pozwalajaca dostrzegac rzeczy, ktorych nie widza inni.]

Wazne atrybuty Zrecznoé¢, Percepcia

Rytuat Karmiczny

tucznik przez kilka minut oliwi, czysci i naktada cieciwe na tuk, a nastepnie zaczyna medytacje z tukiem lezacym
przed nim, a strzatami obok niego. Kiedy medytuje, stara sie przywotac uczucie bezruchu, ktore towrzyszy
momentowi przed wypuszczeniem strzaty. Nastepnie wystrzeliwuje trzy strzaty w cel, formujac na nim trojkat nie
wigkszy niz 30 centymetrow. Ostania, czwarta strzata, trafia w srodek trojkata konczac rytuat.

Umiejetnosci Artystyczne

wyrdb strzat, rzezbienie w drewnie

Niska Magia

tucznicy korzystaja z Niskiej Magii przy dbaniu o bron dystansowa i rozpoznawaniu réznych jej typow, a takze
amunicji i znanych jej wytworcow.

Zdolnosci dyscyplinarne

1 Krag: darmowy talent: Call Missile, Karma na testy wzroku oparte na percepcji, Wytrzymatosc 5
2 Krag: +1 do obrony fizycznej

3 Krag: Karma na testy inicjatywy

4 Krag: +1 do obrony magicznej

5 Krag: Create Projectile, Karma na test obrazen broni dystansowej.

6 Krag: +2 do obrony fizycznej

7 Krag: +1 do stopnia inicjatywy

8 Krag: +3 do obrony fizycznej



Mistrz zywiotow § Talenty :  Umiejetnosci
Imie Rasa Dyscyplina Krag Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
i It N 5 .‘25 E I3 N 5 .‘25
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Staw Rozpoznawalnosé : & N : ~ N s & . : & N - < N it &
v leg Y 4 P 5 Nazwa s S & § &£ g & Kostki i Nazwa s S & F &£ g & Kostki
D Standard Matrix : N/D 0 N/D i N/D Std ¢ 0 :
Postura Wiek Oczy Witosy Twarz : Matryca dziata jak astralny filtr umozliwiajac Bezpieczné rzucanie umieszcionych w .niej zakle.é. (pozion.w:maks. :
krag czaru)
i p Standard Matrix , , , , , , , i i i i i i i i
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne Matryca dziata jak astralny filtr umozliwiajac blezpiecznle rzucanie: umieszczlonych w Iniej zaklelc'. I Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymag',a: 1min. 's'(uchania: vs ST naijki jezyka', poziom 'godzin, li'mit:
(poziom=maks. krag czaru) maks. poziom znanych jezykow)
Atrybuty LR A P 0 P PR
Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
Kostki Kostki e R eSO SV
L . p d Std 0 PER i
Zrecznosé Percepcja ; Awareness : : : : : ; ; ;
Jestes bardziej swiadomy swojego otoczenia.
widocznosci : $redni zasieg widocz
warto$¢ | stopien 000 warto$¢ | stopien 000 Patterncraft ; ; ; ; ; ; ; ; ; ; ; ; ; ;
. . . . Wyznajesz sie na sztuce magicznych wzorcow. IPotrafisz Iczytac' m;giczne rulny i pismla, a takiel uczyé siel z nich ' ' ' ' ' ' '
Sita f1zyczna Sita Woli zaklec. (vs ST tekstu, nauka vs ST, identyfikacja vs ST rozproszenia)
i Spellcasting i std i 0 ! PER : : : : Pdt 0 : CHA : : :
warto$c | stopien 000 warto$c | stopien 000 H Mozesz rzuci¢ czar w oparciu o jedna z trzech metod: z matrycy, ksiegi lub surowa magia. (vs OM) H
: g i Elemental ism fstd P o0 i PER | T [ | “General Skill T T T o T [
Zywotnosc Charyzma : Elementalism : : : : : : : : : : : : : : :
Potrafisz korzystac¢ z magii watkow. Mozesz nimi manipulowac i splata¢ watki do zakle¢. (vs ST tkania)
wartos¢ | stopier wartos¢ [ stopien ! Wood Ski in 7 Pstd 10 iavw P T N i General Skill T [ T P P T [
P 000 P 000 i Wood Skin : : : : : : : ] : : : : : : :
Twoja skora zaczyna przypominac¢ drewno i jest bardziej odporna na ciosy.(wymaga: TZ, #test = bonus do
progow zycia/przytomnosci/ran, poziom godzin)
Inicjatywa, szybko$¢, udzwig i 0 5 i : : i : : :
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
) i} Fire Heal : : : : : : : , ; ; ; ; ; ; ;
Stopien Kara z Stopien Rytualnie wystawiasz swoje ciato na dziatanie ognia zwiekszajac swoje mozliwosci zdrowienia. (wymaga
zrecznosci pancerza inicjatywy rytuat, vs #(testMG=5"liczba pozadanych TZ), sukces: pozadana liczba TZ 7ka: #(roznica testow) ob
Obrona i pancerz i ; ; ; ; ; ; ; i ; ; ; g g ; :
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona _________________________________________________ — el el R N I I _________________________________________________ N e, el N A I i
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna Elemental Tongues Std 1 PER
Uczysz sie jednego z pieciu jezykow zywiotow 1 mozesz l;omunikw;/ac' siez cljuchami ilywiotéw, I(nauka: 1bm1‘n.,vs ' ' ' ' ' ' '
10, rozmowa: vs OM, 1-2 sukcesy: podstawy, 3+ sukcesy: ztozona rozmowa, poziom minut)
! o ; ; ; ; ; ; ; 1 : : : : : : :
§ Elemental Hold Pstd P4 SWo . . ; i ' : ' 5 : : '
Tarcza Tarcza Naturalny Unieruchamiasz zywiotaka. W trakcie dziatanial talentu nl'noiesz siel z nim ko;nunikowalé. (vs OMI, poziom |I'und, ' ' ' ' ' ' '
: wymaga koncentracji (mozliwa tylko komunikacja), obrona: SW vs stopien)
Zdrowie ° f f f f f f H H H H H H
5 e AL JG G i i
zdrowienia : : : : : : H H H
Kosci : e e N S S S O
Prog ran Zachowanie zdrowienia : :
réwnowagi : : : : : : : : : : : : : : : :
Ran H |
Y Wytrzymatos¢: 3 ! 1
: : @'u@ Proég przytomnosci: Karma
Prog zycia: ! E
— FRFEFFFFFF o R R i T
Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi : rasowy: : H H H H H H H
0000000000 0000000000% 000O0O | ké Maksymana A A g
0000000000® O0O0O0O0O0OO00OOOOOON O0O0OOOOQ10 i Kos¢ karmy Wydana: 5?55;5?;5530 ; § § § § § § §
00000000003 O0O00O0000O00O0OOOO& 000001 i :
0000000000 0000000000 O©OOO0OO0O1M0 ; Jezyki E § § § § § § §
00000000003 O0O0O0O0O00O000O00O0OM O©OOOO0OO01™ g g
@ Prog przytomnosci ® wyczerpanie/obrazenia Q magia krwi H :



Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 k10
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' H ! Mistrz Zywiotow jest magiem, ktory specjalizuje sie na poznawaniu natury i wtadzy nad piecioma magicznymi
7 kt2z : : zywiotami: powietrzem, ziemia, ogniem, woda i drewnem.
8 2k6 , ,
9 k8+k6 Wazne atrybuty Percepcja, Sita woli
10  2k8 Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Mistrz zywiotow rysuje na ziemi duzy trjkat, po czym siada w nim i rozpaliwszy niewielkie ognisko gotuje wode w
: i garnku, $piewajac piesn do ognia, ktora wzmaga zar. Nastepnie mag gasi ognisko i dodaje ziemie do wody tworzac
Masgia k i H i gorace btoto. Po wystudzeniu, maluje nim twarz niczym barwami wojennymi i wyspiewuje do wiatru. Przywotuje
12 2k10 agia Krwi 1 | A , e X k . i p
tym wiatr, ktory osusza malunek, powodujac jego odpadanie. Zdmuchniety pyt tworzy delikatny wirujacy wzor.
L. Rytuat konczy sie kiedy cata maska odpadnie.
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt Y ysieriedy P
14 2k12
15  k12+2ké . .
16  k12+k8+k6 i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Wyszywanie szat, rzezbiarstwo
18 k12+k10+k8 : i Niska Magia
19 k20+2k6 Mistrzqm Zywiotéw Niska Magia Zapewnia wiedge o naturze, zywiotach, uzyciu magii zywiotow i innych magicznych
.................................................................................................. H H rytuatow. Mistrzowie Zywiotow moga wyczuwac zywiotaki w promieniu 30 metrow od niego. ST wykrycia jest
20 k20+k8+k6 H i rowny obronie magicznej zywiotaka (okreslanej przez Mistrza Gry). Jezeli test sie powiedzie, Mistrz Zywiotow
: i wyczuwa ducha i moze uzywac zaklec i talentow takich jak Elemental Hold lub Elemental Talk, aby sie z nimi
21 k20+k10+k6 Opcje walki ZE{;);L:‘I';‘]GC. Test Niskiej Magii moze by¢ wykonywany przez Mistrza Gry w dowolnej chwili, gdyz zmyst jest zawsze
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi H H 1 Krag: darmowy talent: 2x Matrix, Wytrzymatosc 3
25  k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z siemi ® ¢ § P2 Krggz +1 do olgrony magiczne] e
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy H i 3 Krag: Karma na testy testy zdrowienia
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony fizycznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H 1 5Krag: Enhanced Matrix, Fire and Ice, Punkt Karmy za dodatkowy cel zaklecia ulepszajacego
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony magicznej

7 Krag: dodatkowy test zdrowienia
8 Krag: +3 do obrony magicznej




Powietrzny tupiezca

Imie Rasa Dyscyplina Krag
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnos$¢
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne
Atrybuty
Kostki Kostki
Zrecznos¢ Percepcja
wartosc | stopien 000 wartosc | stopien 000
Sita fizyczna Sita Woli
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Zywotnosé Charyzma
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Inicjatywa, szybkos$¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
Stopien Kara z Stopien
zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna
Tarcza Tarcza Naturalny
Zdrowie

Prog ran

Zachowanie

zdrowienia

réwnowagi

Rany

QOO

Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi

000000000O0T
0000000000
0000000000
00000000004
0000000000

@ Prog przytomnosci ®

Wytrzymatos¢:
Prég przytomnosci:

Prog zycia:

000000000O0¢0
0000000000
00000000O0O0O¢®
0000000000
000000000010

wyczerpanie/obrazenia Q

0L =E

7

00000105
000000
000005
0000010
0000015

magia krwi

Talenty
Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
Es

e N = R L

a g < N o Q
Nazwa S £ £ & & £ & Kostki
N/D P N/D : N/D i N/D i N/D
N N/D § N/D L N/DEON/D GG T
Battle Shout i Pro i1 % CHA

Donosny okrzyk ostabia jednego przeciwnika. (\I/s OS(cel)l, r:poziorln*Sm, L2 (I:Io testc’)wI/sukces, ll(olejne
uzycie/cel: +5 ST)

Climbing

Magia utatwia ci wspinaczke wptywajac na twoje ciato i powierzchnie wspinaczki. (vs ST, sukces: 2m/runde +
1m/sukces)

Fireblood posd o0 i ZYW

Zar bitwy sprawia, ze krew w twoich zytach wrze, zasklepiajac zranienia i leczac obrazenia. (wymaga: walka,
test zdrowienia, #test = uleczone obrazenia)

Melee Weapons istd i 0 i IR

Atakujesz przeciwnika dowolng bronig biata. (vs OF)

Thread Weaving istd {0 ! PER

Potrafisz manipulowa¢ watkami i wplatac je do wzorcow. (vs ST tkania)

Great Leap T 1

Mozesz wykonywac skoki na ogromne odlegtosci i wysokosci. (#test = maksymalna liczba metréw jaka mozna
skoczy¢, rozdzielona miedzy pion/poziom, limit: szybkos¢)

Wound Balance D 0 SF

Sita twoich ndg sprawia, ze trudniej cie przewrocic. (zastepuje test zachowania rownowagi)

Fire Heal

Rytualnie wystawiasz swoje ciato na dziatanie ognia zwigkszajac swoje mozliwosci zdrowienia. (wymaga: 30min.
rytuat, vs #(testMG=5*liczba pozadanych TZ), sukces: pozadana liczba TZ, porazka: #(roznica testow) obrazen

Battle Bellow i Pri 1 i CHA

Potezny wrzask ostabia morale przeciwnikow, zagrzewajac twoich sojusznikow do walki. (vs nOS+1/cel(grupa,
r=poziom*10 metrow), wrogowie: -1 do testow/sukces, sojusz: +#sukcesow do ataku w zwarciu)

Karma

Modyfikator

ciendNN 14 1 4044 4
N 1
P ivyiy

Jezyki

Umiejetnosci

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

. <
N N S R 2
o N . < N o 9 .
Nazwa s S & F &£ g & Kostki
i std 0 ! PER

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
poziom jezykow)




Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 k10 | . i S
-------------------------------------------------------------------------------------------------- H i Powietrzni tupiezcy sa bezwzglednymi piratami, z sita ktorych trzeba sie liczy¢ w Barsawii. Ich statki powietrzne
7 k12 H ! najezdzaja cata prowincje. Ich celem sa karawany kupcow i mniejsze miasta oraz wioski. Sa dumni i niezwykle
-------------------------------------------------------------------------------------------------- : ! lojalni wobec innych przedstawicieli tej dyscypliny - chyba, ze naleza do wrogiego klanu lub przymierza.
8 2ké6
9 k8+k6 ! Wazne atrybuty Charyzma, Zrecznos¢, Sita fizyczna
10  2k8 : i Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Powietrzny tupiezca spedza kilka minut w cichej medytacji pod otwartym niebem. Nastepnie powoli zaczyna
: i uderzac bronig o tarcze. Uderzenia przyspieszaja do frenetycznego tempa. Powietrzny tupiezca konczy uderzac i
12 2k10 Magia krwi H i pograza sie w dalszej medytacji do momentu, gdy rezonujaca tarcza wyda ostatni dzwiek echa uderzen.
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
14 2k12
15  k12+2ké . .
16 k12+k8+k6 i i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Painting, Wood Carving
18 k12+k10+k8 : i Niska Magia
19 k20+2k6 Powietrzni tupiezcy uzywaja Niskiej Magii do prac zwiazanych z utrzymaniem, naprawa statkow powietrznych, a
.................................................................................................. H i takze budowa mniejszych z nich (na przyktad drakkarow). Niska Magia zapewnia wiedze o rodzajach statkow
20 k20+k8+k6 H i powietrznych, rozktadzie zatog i popularnych szlakach powietrznych.
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi) : i1 Krag: Wytrzymatos¢ 7
25 k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi : ! 2Krag: +1 do obrony fizycznej
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy H i 3 Krag: Karma na testy zdrowienia
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony spotecznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H i 5 Krag: Overwhelming Force, Karma na testy obrazen bronig o rozmiarze wigkszym niz jednoreczna
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony fizycznej

7 Krag: dodatkowy test zdrowienia
8 Krag: +3 do obrony fizycznej



Powietrzny zeglarz Talenty {  Umiejetnosci

Imie Rasa Dyscyplina Krag Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
iy N 5 7 o N 5 5
- - - > g c 3 N <] 5 . d o Y . < N 5 § :
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnos$¢ Nazwa § §\" g o $ $ &5’3 Kostki ! Nazwa § §" g S $ $ &5’3 Kostki
Ppdt PO swW 5 ; P ostd 0 ! PER

p Air Sailing

Postura Wiek Oczy Wiosy Twarz Umozliwia Ci sterowanie powietrznym okretem jako cztonek zatogi. (vs 5, 1 cztonek zatogi/sukces, 1 godzina) Mozesz hauczyc sie mowionego Jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
b maks. poziom znanych jezykow)
D N/D N/D N/D N/D N/D Std 0 PER
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne Mozesz nauczy¢ si¢ méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:

maks. poziom znanych jezykow)

Atrybuty R

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:

Kostki Kostki poziom jezykow)
Zrecznos¢ Percepcja Avoid Blow i D i 1 IR i fstd | 0 | PER
Unikasz lub parujesz skierowane w ciebie ataki. (vs #Atak, poziom razy/runde)
wartosc¢ | stopien 000 wartoé¢ [ stopien 000 Climbing isd i 0 i IR isd i 0 | PER
. . . . ! Magia utatwia ci wspinaczke wptywajac na twoje ciato i powierzchnie wspinaczki. (vs ST, sukces: 2m/runde +
Sita fizyczna Sita Woli : 1m/sukces)
: Melee Weapons istd i 0 ! ZR Pdt 0 i CHA
warto$c | stopien 000 wartosc | stopien 000 Atakujesz przeciwnika dowolna bronia biata. (vs OF)
Zywotnosé Charyzma Thread Weaving i Std o 0 PERR
Potrafisz manipulowac watkami i wplatac je do wzorcow. (vs ST tkania)
wartos¢ | stopien wartosc | stopien . i Wi ind Catcher " tc SV
p 000 p 000 Wind Catcher

Kiedy spadasz z wysokosci, mozesz ztapac wiatr i bezpiecznie wyladowac szybujac. (vs 6, 1-2 sukcesy:
bezpieczne ladowanie, 3+ sukcesow: doktadne ladowanie (maks. r=wysokosc skoku), limit: poziom*100m)

Inicjatywa, szybkos¢, udzwig <
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
- = Awareness i Pri 0 ! PER
Stopien Kara z Stopien Jestes bardziej swiadomy swojego otoczenia. (Zastepuje test percepcji, sukces: bliski zasieg widocznosci, 3
zrecznosci pancerza inicjatywy sukcesy: $redni zasieg widocznosci)
Obrona i pancerz H o g g g g g g g H H H H H H H
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona T ________________________________________________________________________________________________________________________________________
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna H Empathic Sense Pstd * 1 ¢ CHA ¢ : : : H : : : : : : :
Potrafisz odczytywac emocje innych. (vs OS, r=10m, sukces: ogolny stan emocji, 2 sukcesy: powierzchowne
uczucia, 3+ sukcesy: doktadne uczucie, +2 do testow interakcji/sukces, poziom minut, wydtuzenie: 1 obr.krwi,
poziom mil, rok i dzien, wyczucie kierunku)
o ; ; ; ; ; ; ; : : : : : : :
Wound Balance i D i 0 ! SF
Tarcza Tarcza Naturalny Sita twoich nog sprawia, ze trudniej cie przewrdcic. (zastepuje test zachowania réwnowagi)
Zdrowie P T i A
tety [0 JL JC ] L Hearten g Lauah T WIS e | Gemeral ST L e
zdrowienia E AR MO SR ; S
Wysmiewasz przeciwnikow co wzmacnia morale twoich sojusznikow. (vs nOS(grupa, wszyscy w zasiegu stuchu),
Kosci Friendly: (+2 OS i +2 SW)/sukces vs strach, poziom rund)
Prég ran Zachowanie zdrowienia E : : E : :

réwnowagi
Rany

Wytrzymatosé: 5 _________________________________________________________________________________________________________________________________
@@@'ﬁ@ Prég przytomnosci: Karma H

Prég zycia:
— A e
Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi rasowy: : : : : : : :
0000000000 0000000000% 000001 ké s | T A A T |

000000000020 0000000000 0OOOOOQ™MO Kos¢ karmy Wydana: _ ?ﬁﬁgﬁﬁ?ﬁﬁﬁso
0000000000 00000000008 O00O00OO0OO1

00000000004 0000000000 000000 Jezyki

0000000000 O00O00O0O0O00O00O0OOM OOO0O0O1 '

@ Proég przytomnosci ® wyczerpanie/obrazenia Q magia krwi




Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 k10
''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' H ! Powietrzni Zeglarze sa awanturniczym, podniebnym bractwem. Nigdy nie zostawiaja towarzyszy w potrzebie i
7 kt2z : i wyznaja idee jednosci, pracujac nad obrong i szerzeniem cywilizacji, zamiast na niej zerowac.
8 2ké
9 k8+k6 Wazne atrybuty Charyzma, Zrecznosc, Sita woli
10  2k8 : i Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Powietrzny Zeglarz przez kilka minut pograza sie w cichej i samotnej medytacji pod otwartym niebem. Okiem
: i wyobrazni obserwuje powietrzny okret, zeglujacy przez chmury i rozpoczynajacu dtuga podroz. W wizji pojawia
12 2k10 Magia krwi H i sie wyprawa, ktora chciatby kiedys odby¢. Uwzglednia ona wszelkie zagrozenia oraz sposoby na ich pokonanie przy
: i pomocy wiedzy i umiejetnosci wyniesionych z treningu. Rytuat konczy sie¢ w momencie, w ktorym statek
bezpiecznie konczy podroz.
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt P yP
14 2k12
15  k12+2ké . .
16 k12+k8+k6 i i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Rycie run, wyszywanie zagli
18  k12+k10+k8 ; i Niska Magia
19 k20+2k6 Powietrzni Zeglarze uzywaja Niskiej Magii do prac zwiazanych z utrzymaniem, naprawa statkéw powietrznych, a
.................................................................................................. H i takze ich budowa. Niska Magia zapewnia wiedze o rodzajach statkow powietrznych, rozktadzie zatoég i popularnych
20 k20+k8+k6 H 1 szlakach powietrznych.
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
25 K20+k10+k8+k4 Postawa o'bronna 0 +3 do 'obron, 3 do gkcjj (poza zach. réwnowagi) : i1 Krag: darmowy talent: Air Sailing, Karma na dowolna akcje na poktadzie statku powietrznego, Wytrzymatos¢ 5
Poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi H H 2 Krag: +1 do obrony fizycznej
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy H i 3 Krag: Karma na testy inicjatywy
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony spotecznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H 1 5Krag: Kolaboracja, Karma na testy interakcji
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony fizycznej

7 Krag: dodatkowy test zdrowienia
8 Krag: +3 do obrony fizycznej



Trubadur

Imie Rasa

Dyscyplina Krag

Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnos$¢
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne

Atrybuty

Kostki

Zrecznosc¢

wartosc | stopien

000

Sita fizyczna

Percepcja

Sita Woli

Kostki

wartosc | stopien

000

Tarcza

wartosc | stopien wartosc | stopien
000 000
Zywotnosé Charyzma
wartosc | stopien wartosc | stopien
000 000
Inicjatywa, szybkos¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkos¢ Udzwig
Stopien Kara z Stopien
zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna

JO 5

Tarcza

Zdrowie

Naturalny

Testy
zdrowie

Kosci
zdrowie

O [\

Prog ran Zachowanie
réwnowagi
Rany

QOO

nia

(GGG
'S

Wytrzymatosé: 5

Prég przytomnosci:

Prog zycia:

Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi
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wyczerpanie/obrazenia
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magia krwi

)

Talenty i Umiejetnosci
Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana i Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
NS ' . =
o N &5 £ : o N 5 . £
o ~ O < N o & . H &) N O < N bsd & .
Nazwa F £ &g g & 2 & Kostki i Nazwa g £ g 5 & L £ Kostki
D Entertainer i Pdt i 0 P CHA i 5 : : i Std ¢ 0 i PER : : :
Magia wzmacnia twoje publiczne wystepy. (vs n0S(grupa), 25% publiki/sukces) Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
' maks. poziom znanych jezykow)
o N/D i N/D i N/D i N/D i N/D : : : istd ¢+ 0 i PER ! : : :
Mozesz nauczy¢ sie¢ mowionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
H maks. poziom znanych jezykow)
: : E : E 5 fstd | 0 | PER | : : :
R : : : : : : : ] : : : : : : :
Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
: poziom jezykow)
Emotion Song Pdt ¢ 0  CHA : : : : 1 P Std ¢ 0 ! PER ! : : :
Swoim wystepem wywotujesz pozadane emocje u publicznosci. (wystep: min 10min., vs nOM (grupa,
maks. poziom*10 osob), 20% publiki/sukces, +2/-2 do interakcji dot. emocji, krytyczna porazka: h
odwrotna emocja) H
First Impression : Std i 0 i CHA i i i i Std i 0 i PER i i i i
Twoja charyzma poprawia nastawienie postaci przy pierwszym spotkaniu. (vs OS, sukces: +nastawienie, 3+
sukcesow: +2nastawienie, -nastawienie/dzien)
Heartening Laugh PoProio1 i CHA : i : i Pdt i 0 i CHA i i i
Wysmiewasz przeciwnikow co wzmacnia moralle twoich slojusznikélw. (vs nOIS(grupa, \;vszyscy wl zasiegu sltuchu), ' ' ' ' ' ' '
Friendly: (+2 OS i +2 SW)/sukces vs strach, poziom rund) i
Item History i Pdt i 0 i PER | ,
Poswiecasz czas na magiczne badanie przedmitl)tu, zeby Ipoznaé jelgo historile. (wymalga: tydzielr'\ badan, Ivs OM, ' ' ' ' ' ' '
Key Knowledge/sukces, maks. poziom Key Knowledges)
Thread Weaving iosd !
Potrafisz manipulowa¢ watkami i wplatac je do wzorcow
o ] : : : : : : :
Etiquette Pdt i
Intuicja wspierana magia pomaga ci wyczu¢ zachowanie adekwatne do sytuacji spotecznej. (wymaga: 1 min.
obserwacji, vs ST etykiety (5), sukces: podstawy wychowania, 2 sukcesy: aprobata, 3+ sukcesy: +nastawienie H
(maks. Friendly), poziom dni/konii ji

Empathic Sense

wv
P
a
cooooof]
=
(@)
I
>

Potrafisz odczytywac emocje innych. (vs OS, r=10m, sukces: ogolny stan emocji, 2 sukcesy: powierzchowne
uczucia, 3+ sukcesy: doktadne uczucie, +2 do testow interakcji/sukces, poziom minut, wydtuzenie: 1 obr.krwi,
poziom mil, rok i dzien, wyczucie kierunku)

coooood]|

coooood]

coood]

Research

o
o
—~
cooood]
o

Magia prowadzi cig przy poszukiwaniu informacji w postaci plotek i tekstow. (vs ST poszukiwan, #sukcesow
okresla zdobyte informacje)

o : : : :
Inspire Others P00
Inspirujesz sojusznikow zwiekszajac ich odpornloﬁc' na W|:Iolywy i ulelltwiajac dziatanie. (vs nOS(g;upa) '
+1/sojusznika, (+1 OS i +2 do testow)/sukces, poziom rund)

o : : : :

Karma

Modyfikator
rasowy:

ké

Maksymalna:

Ko$¢ karmy Wydana:

Jezyki

IPvyy iy »
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222334200




Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 k10
-------------------------------------------------------------------------------------------- : i Trubadurzy w Barsawii petnia role gawedziarzy, aktorow i piesniarzy. Reprezentuja postac¢ najblizszg historykom
7 kt2z H : lub uczonym jaka spotkaja przecietni Barsawianie.
8 2k6 , ;
9 k8+ké g i Wazne atrybuty Charyzma, Percepcia
10  2k8 § i Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Trubadur wykonuje ballade lub scenke przed przynajmniej dwuosobowa publicznoscia. Moze zonglowac, zartowac,
H i snuc wielkie opowiesci lub spiewac powazne piesni. Po pot godziny konczy wystep stowami: "Tak oto konczy sie ta
12 2k10 Magia krwi opowies¢, od poczatku do konca prawdziwa".
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
14 2k12
15  k12+2ké . .
16 k12+k8+k6 i i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Malowanie ciata, wyszywanie, rzemieslnictwo
18 k12+k10+k8 : i Niska Magia
19 k20+2k6 Trubadurzy moga czerpac z Niskiej Magii wiedze dotlyczacq legend, mitow i folkloru ich rodzimych stron i ludu.
.................................................................................................. H i Przy jej pomocy identyfikuja instrumenty i sztuke réznych dziedzin.
20 k20+k8+k6
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi) : i1 Krag: darmowy talent: Entertainer, Karma na testy interakcji, Wytrzymatosc 5
25  k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi ; i 2Krag: +1 do obrony spotecznej
Przyjecie szarzy 0  Umozliwia przerwanie szarzy : ! 3 Krag: Karma na zdobycie lub przypomnienie sobie informacji
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony magicznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H i 5Krag: One Last Word, moze dodac punkt karmy do testu sojusznika
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony spotecznej

7 Krag: +1 do stopnia inicjatywy
8 Krag: +3 do obrony spotecznej



Witadca zwierzat

Imie Rasa Dyscyplina Krag
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnos$¢
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne
Atrybuty
Kostki Kostki
Zrecznos¢ Percepcja
wartosc | stopien 000 wartosc | stopien 000
Sita fizyczna Sita Woli
wartosc | stopien 000 wartosc | stopien 000
Zywotnosé Charyzma
wartos¢ | stopien wartosc | stopien
000 000
Inicjatywa, szybkos$¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
Stopien Kara z Stopien
zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna
Tarcza Tarcza Naturalny
Zdrowie

Prog ran

Zachowanie

zdrowienia

réwnowagi

Rany

QOO

Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi
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Wytrzymatos¢:
Prég przytomnosci:

Prog zycia:
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wyczerpanie/obrazenia Q
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magia krwi

Talenty
Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
Es

e N = R L

(%) S < N b} & .
Nazwa S £ £ & & £ & Kostki
N/D P N/D : N/D i N/D i N/D
N N/D § N/D L N/DEON/D GG T
Avoid Blow D1 iR

Unikasz lub parujesz skierowane w ciebie ataki. (vs #Atak, poziom razy/runde)

Claw Shape i Pr i 0 [ SF

Twoje dtonie zamieniaja sie w szpony, ktore dotkliwiej rania wrogow. (zastepuje test obrazen wrecz,
stopien=SF+3)

Thread Weaving istd i 0 | PER

Potrafisz manipulowa¢ watkami i wplatac je do wzorcow. (vs ST tkania)

Unarmed Combat istd i 0 i R

Wykonujesz atak w walce wrecz. (vs OF)

Wilderness Survival

Umiesz znalez¢ wode, schronienie i jedzenie w dziczy. (wymaga: 2 godziny, vs ST terenu, woda, schronienie lub
jedzenie/osobe/sukces, limit 4 testy/dzien)

Awareness i Pr i 0 ! PER

Jestes bardziej swiadomy swojego otoczenia. (Zastepuje test percepcji, sukces: bliski zasieg widocznosci, 3
sukcesy: $redni zasieg widocznosci)

Dominate Beast

Naginasz zwierze do swojej woli. (vs OM, sukces: dominacja, poziom minut, nie dziata:
horrory/konstrukty/istoty rozumne)

Great Leap

Mozesz wykonywac skoki na ogromne odlegtosci i wysokosci. (#test = maksymalna liczba metrow jaka mozna
skoczy¢, rozdzielona miedzy pion/poziom, limit: szybkos¢)

Blood Share istd P00 i ZYW

Mozesz przekazywac obrazenia pomiedzy soba, a lojalnymi istotami lub postaciami. (wymaga: Loyal, #test =
maksymalna liczba przekazanych obrazen, nie powoduje ran)

Karma

Modyfikator

il 74 1 4044 4
N I
P ivyiy

Jezyki

Umiejetnosci

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

<
&
&
S
2]

Po )z
Moq,

Kostki

&

S s

Nazwa = 2 g
Std 0

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
poziom jezykow)




Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 ko Wtadcy Zwierzat to adepci uzywajacy magii, zeby nasladowac i obcowac ze zwierzetami oraz innymi stworzeniami.
H i Niektorzy rozwijaja te zdolnosci, zeby zosta¢ mistrzami tropienia i przetrwania, a inni nawiazuja magiczna wiez ze
7 kt2z H i zwierzecymi towarzyszami. Inni tresuja i dbaja o domowe zwierzeta, ktore wspieraja Barsawian w codziennym
: v zZyciu.
8 2ké6
9 k8+k6 Wazne atrybuty Charyzma, Zreczno$¢, Sita woli
10  2k8 : i Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Wtadca Zwierzat obchodzi wielkim kregiem obszar wokot miejsca, w ktorym ostatnio spat. Nastepnie siada w
: i centrum kregu i cicha medytacja wzywa zwierzeta z obszaru. Na koniec potgodzinnego rytuatu pojawia sig zwierze
12 2k10 Magia krwi H i typowe dla lokalnej dziczy, ale nie przekracza linii kregu. Adept gestem zacheca zwierze do wejscia, ktore konczy
: i rytuat przekraczajac linie.
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
14 2k12
15  k12+2ké . .
16 k12+k8+k6 i i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Malowanie ciata, rzezbienie w drewnie
18 k12+k10+k8 : i Niska Magia
19 k20+2ké Wtadcy Zwierzat korzystaja z Niskiej Magii przy kontaktach i dbaniu o zwierzeta w obszarach innych niz te opisane
.................................................................................................. H i przez talenty, wliczajac rozmnazanie i pierwsza pomoc. Wtadcy Zwierzat moga uzywac Niskiej Magii do
20 k20+k8+k6 H i rozpoznawania roznych zwierzat, ich tropow i nietypowego zachowania posrod zwierzat i stworzen.
3 3 Wiele z talentéw i zdolnosci Wtadcy Zwierzat odnosza sie do zwierzecych towarzyszy. Zwierze moze byc
21 k20+k10+k6 Opcje walki ] ! traktowane jako towarzysz, jezeli jest Lojalnie nastawione wobec Wtadcy Zwierzat. Zobacz talent Animal Bond na
22 K20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis str. 125 po wiecej szczegotow.
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi) : i1 Krag: Wytrzymatos¢ 7
25 k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi : ! 2Krag: +1 do obrony fizycznej
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy H i 3 Krag: Karma na testy zdrowienia
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony spotecznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H i 5 Krag: Cat's grace, Karma na testy obrazen w walce wrecz
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony fizycznej

7 Krag: dodatkowy test zdrowienia
8 Krag: +3 do obrony fizycznej



Wojownik Talenty Umiejetnosci

Imie Rasa Dyscyplina Krag Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
iy N 5 7 o N 5 5
N N .- ~ . y Q. p ) . y Q
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnosé¢ Nazwa ;tg § g ;’ oé’\‘ § &5’3 Kostki ! Nazwa %g § g ;{ Q{)v § &5’3 Kostki
» N/D P N/D i N/D | N/D | N/D : i ostd 0 PER
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz ’ ’ ’ ’ ’ ’ ’ Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaéa: 1min. 'sluchania; vs ST naijki jezyke;, poziom 'godzin, li'mit:
U ST P maks. poziom Znanych JEZKOW) e b
D N/D N/D N/D : N/D N/D Std 0 PER

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne

Atrybuty R

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:

Kostkd Kostkd D ettt e e LM KON ) ey
L . p i YD i1 ! IR : : : i Pstd i 0 ! PER
Zrecznosé Percepcja Avoid Blow ; : : : : : : 5 : ; ;
Unikasz lub parujesz skierowane w ciebie ataki. (vs #Atak, poziom razy/runde)
wartos¢ | stopien 000 wartosc | stopien 000 Melee Weapons Std 0 ZR Std 0 PER
Sita ﬁzyczna Sita Woli Atakujesz przeciwnika dowolna bronia biata. (vs OF)
' Thread Weaving istd : 0 | PER Pdt : 0 : CHA
wartosc | stopien 000 wartosc | stopien 000 Potrafisz manipulowa¢ watkami i wplata¢ je do wzorcéw. (vs ST tkania)
. L, ioor S P LD I N/D T Ty
Zywotnosé Charyzma Tiger Spring i : :
Atakujesz szybko niczym przyczajony tygrys. (+poziom do Ini)
wartos¢ | stopien wartosc | stopien I --------------- i -“"---““"---““““‘““““E’“éi}jﬂ-T-“E)“"‘E“i-Y-W ----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
p 000 p 000 i Wood Skin : : :

Twoja skora zaczyna przypominac¢ drewno i jest bardziej odporna na ciosy.(wymaga: TZ, #test = bonus do
progow zycia/przytomnosci/ran, poziom godzin)

Inicjatywa, szybkos$¢, udzwig 0
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
i} B Wound Balance i D i 0 ! SF
Stopleq . Kara z . S_to_plen Sita twoich nog sprawia, ze trudniej cie przewrdcic. (zastepuje test zachowania réwnowagi)
Zrecznosci pancerza inicjatywy [
Obrona i pancerz Y
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona TR URTRRR N S
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna : Air Dance D+ 2 i ZR ! H H H : H : H : H : H
Poruszasz sie jakby tanczac na poduszce powieltrznej. (Zlastepuje:l Zr w Ini, I3 sukcesyl vs Ini wr(l>ga=dodatlkowy ' ' ' ' ' ' '
b atak) ]
o ; ; ; ; ; ; ; : : : : : : :
' Waterfall Slam i D i 1 IN/D : : : : : :
Tarcza Tarcza Naturalny Uderzasz przeciwnika z sita grzmiacego wodos;;adu, ktérla powala Iprzeciwnilka. (wymlaga: zadalnie rany, I
i wymusza Test rownowagi, +poziom do ST zachowania rownowagi, dziata z Attacki Knockdown)
Zdrowie : © i i i i ; ; : : : : : : :
rewy [ ][I0 10 ] . Eareh sk T T e T i A
zdrowienia ; eI 410 B g A
Twoja skora zmienia sie w gline i stajesz sie bardziej odporny magie. (wymaga: test zdrowienia, vs OM(wtasna),
Koéci +2 OM/sukces, poziom godzin, zawsze min. 1 sukces)
Prég ran Zachowanie zdrowienia : o] : : : : : : : : : : :
réwnowagi H H H H H H H H H H H H H H H H

Rany

Wytrzymatosé: 7 _________________________________________________________________________________________________________________________________
@@@'n@ Prog przytomnosci: Karma :

Proég zycia:
— | GRFFFFFFEF 0 o e —
Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi rasowy: : : : H H H H
0000000000 0000000000® 000O0O ! ké Maksymalna: ﬁﬁﬁﬁﬁgﬁﬁﬁﬁzo T
00000000002 00000000007 000O0O!0 Kockarmy  Wydana: iﬁﬁgggﬁﬁﬁﬁm
00000000008 000001

0000000000 i
00000000004 0000000000 O00OO0OOT1MO Jezyki
0000000000 O0OO0OO0O0O0O00O0O0O0OOOM OOO0O0O0O1 '

@ Prog przytomnosci ® wyczerpanie/obrazenia Q magia krwi




Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 k10
""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""""" H i Wojownicy to adepci i Zotnierze wytrenowani w uzywaniu magii, zeby zwigkszyc swoje zdolnosci bojowe. Czesto
7 kt2z : i tacza sie w grupy z innymi Wojownikami, zyjac w odosobnionych osadach przypominajacych zakony.
8 2ké
9 k8+ké . Wazne atrybuty Zrecznoic, Sita fizyczna, Zywotnosc
10  2k8 Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Wojownik siada ze skrzyzowanymi nogami, trzymajac na kolanach bron. Po kilku minutach zaczyna unosi¢ sie nad
: i ziemia, jakby niesiony przez talent powietrznego tanca; rytualne uzycie talentu nie powoduje wyczerpania.
12 2k10 Magia krwi Nastepnie,adep_t wykonuje_ serie czterech c'wiczeh; obrona ziemi, obrona wody, atak ognia i atak potwietrza.
H : Rytuat konczy sig z ostatnim ruchem w ataku powietrza.
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
14 2k12
15  k12+2ké . .
16  k12+k8+k6 i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Rzezbienie, rycie run
18  k12+k10+k8 ; i Niska Magia
19 k20+2k6 Wojownicy przy pomocy Niskiej Magii dbaja o swoja bron i pancerz, zapewnia im wiedze o taktyce i strategii
.................................................................................................. H i wojskowej (na przyktad pozwalajac okresli¢c najbezpieczniejsze dojscie do celu, w trakcie przygotowan do bitwy) i
20 k20+k8+k6 H i pozwala przypomnie¢ wydarzenia z militarnej historii Barsawii. Przedstawiciele tej dyscypliny rozpoznaja rowniez
H 1 zakony, znanych starozytnych Wojownikow, a takze bron i pancerze.
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi) : i1 Krag: Wytrzymatos¢ 7
25 k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi : ! 2Krag: +1 do obrony fizycznej
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy H i 3 Krag: Karma na testy zdrowienia
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony magicznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H i 5 Krag: Battle Rites, Karma na testy obrazen w zwarciu
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony fizycznej

7 Krag: dodatkowy test zdrowienia
8 Krag: +3 do obrony fizycznej



Zbrojmistrz

Imie Rasa Dyscyplina Krag
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalno$¢
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne
Atrybuty
Kostki Kostki
Zrecznos¢ Percepcja
wartos¢ | stopien wartosc | stopien
000 (e]0]e}
Sita fizyczna Sita Woli
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 (e]0]e}
Zywotnos¢ Charyzma
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Inicjatywa, szybkos¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkos¢ Udzwig
Stopien Kara z Stopien
Zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna
Tarcza Tarcza Naturalny
Zdrowie

O [\

Prog ran

Zachowanie

réwnowagi

Rany

QOO

Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi
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magia krwi

Talenty

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

© N 5 8

[ 9 : < N o S
Nazwa s £ £ & &S &€ & Kostki
Craftsman Pdt 0 PER 5

Magia pomaga Ci w tworzeniu i naprawie przedmiotow. (vs ST, krytyczna porazka: zniszczenie)

N/D : N/D i N/D ¢ N/D | N/D

Forge Weapon

Nasycasz magia swoja bron, zwiekszajac zadawane przez nig obrazenia. (wymaga: kuznia, 7 dni pracy,
vs 6+przekucia, +1 do obrazen/sukces, limit: poziom, rok i dzien

Item History

PER

Poswigcasz czas na magiczne badanie przedmiotu, zeby poznac jego historie. (wymaga: tydzien badan, vs OM,
Key Knowledge/sukces, maks. poziom Key Knowledges)

Melee Weapons istd i 0 I IR

Atakujesz przeciwnika dowolna bronia biata. (vs OF)

Steel Thought i D i1 isw

Sita swojego umystu odpierasz wycelowane w ciebie ataki magiczne. (vs #atak magiczny, poziom razy/runde,
raz/atak)

Thread Weaving isd i 0 | PER

Potrafisz manipulowac¢ watkami i wplatac je do wzorcow. (vs ST tkania)

Conversation { Pdt i 0 CHA

Wywierasz wrazenie poprzez ton i dobor stow odpowiedni do sytuacji. (vs nOS+1/cel (grupa, maks.=poziom),
sukces: +nastawienie, poziom dni)

Suppress Curse td 1 SW

Tymczasowo neutralizuje efekt negatywnej magii, ktéra natozona jest na cel. Moze to by¢ dawca imion, ale i
przedmiot. (vs (najw. stopien klatwy lub ST rozproszenia negatywnych efektow)+1/kazdy efekt, sukces:
neutralizuje na poziom rund, r=poziom metrow)

Wound Balance i D i 0 | SF

Sita twoich nog sprawia, ze trudniej cie przewrdcic. (zastepuje test zachowania rownowagi)

Forge Armor i Pdt i 0 ! PER

Nasycasz pancerz magia, zwiekszajac jego zdoinoéci do i)och{ania;n‘a obraiéh. (wymalga: kuinila, 7 dni p;'acy, Vs
6+przekucia, +1PF lub +1PD/sukces, limi jom, rok i dzien

Karma

Modyfikator
rasowy:

Kos¢ karmy Wydana:

Jezyki

G
D e 1 1111111
SRRy

Umiejetnosci

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

¥
g g § . 5 &
G q N .
Nazwa s £ £ & &£ g £ Kostki
Std | 0 : PER

Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
poziom jezykow)




Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 k10 : i - L . . , . . o .
-------------------------------------------------------------------------------------------------- H i Zbrojmistrz trenuje, zeby umocnic wole i wysoce krytyczne oko. Oprocz roli rzemiesinika wyrabiajacego codzienne
7 k12 H i przedmioty, bron i pancerz, Zbrojmistrz zajmuje sie identyfikacja i tworzeniem legendarnych broni. Prawie kazda
.................................................................................................. ' i spotecznos¢ wysoko ceni i powaza swoich Zbrojmistrzow.
8 2ké6
9 k8+k6 Wazne atrybuty Charyzma, Percepcja, Sita woli
10  2k8 : i Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Zbrojmistrz rozgrzewa cienki pasek metalu w ognisku lub kuzni. W przeciagu pot godziny wykuwa z niego ostrze,
: i grot strzaty lub wtoczni, ale zamiast tworzy¢ uzyteczny przedmiot, celowo hartuje go zbyt szybko. Rytuat konczy
12 2k10 Magia krwi H i sie kiedy Zbrojmistrz roztrzaska swoje kurche, nieudane “dzieto".
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
14 2k12
15  k12+2ké . .
16 k12+k8+k6 i i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Rycie run, rzezbienie w drewnie
18 k12+k10+k8 : i Niska Magia
19 k20+2k6 Zbrojmistrzowie przy uzyciu Niskiej Magii dbaja o bron i pancerz, a takze rozpoznaja rézne ich rodzaje uzywane
.................................................................................................. : 1 przez Dawcow Imion, a takze ich tworcow.
20 k20+k8+k6
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi) : i1 Krag: darmowy talent: Craftsman, Karma na testy tworzenia lub naprawy przedmiotow, Wytrzymatosc 5
25  k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi ; i 2Krag: +1 do obrony magicznej
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy H i 3 Krag: Karma na testy zdrowienia
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony fizycznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H i 5 Krag: Traveling Smithy, Karma na testy obrazen stworzona przez siebie bronig
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony magicznej

7 Krag: +1 do pancerza duchowego
8 Krag: +3 do obrony magicznej



Ztodziej

Imie Rasa Dyscyplina Krag
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnos¢
Postura Wiek Oczy Wtosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne
Atrybuty
Kostki Kostki
Zrecznos¢ Percepcja
wartosc | stopien 000 wartosc | stopien 000
Sita fizyczna Sita Woli
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Zywotnos¢ Charyzma
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Inicjatywa, szybkos¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkosé Udzwig
Stopien Kara z Stopien
zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna
Tarcza Tarcza Naturalny
Zdrowie

Q[ =5

Prog ran

Rany

QOO

Testy
zdrowienia

Zachowanie
réwnowagi

Wytrzymatos¢:
Prog przytomnosci:

Prog zycia:

Obrazenia, wyczerpanie i magia krwi
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magia krwi

Talenty

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

Kt N & . ':‘5
Nazwa ;? £ £ 5 & & § Kostki
p Danger Sense D 1 IR 5
Nadnaturalny zmyst pozwala ci szybciej reagov:vac' na zag:roienia. :(vs Ini zag:roiem'a, s:ukces: un:ikniecie '
zaskoczenia, r=poziom*10m)
sND PN P ND P ND G ND G F b T

Awareness i Pr i 0 | PER

Jestes$ bardziej swiadomy swojego otoczenia. (Zastepuje test percepcji, sukces: bliski zasieg
widocznosci, 3 sukcesy: sredni zasieg widocznosci)

Lock Picking istd i 0 ¢ IR

Wyczarowujesz btekitny wytrych, ktorym otworzysz kazdy zamek. (vs ST otwarcia lub OM zamka, limit: poziom
prob, krytyczna porazka: zatrzasniecie)

Picking Pockets isd io0 i ZR

Drobna magia lewitacji utatwia ci oproznianie kieszeni i mieszkow. (#test = ST zauwazenia akcji, obserwujacy
otrzymuja test Per)

Stealthy Stride PoProio0 IR

Cienie wokot ciebie wydtuzaja sie, a wydawane przez ciebie dzwieki, magicznie cichna sprawiajac, ze trudniej
zauwazyc, ze sie skradasz. (#test = ST wykrycia, potowa szybkosci)

Thread Weaving istd i 0 ! PER

Potrafisz manipulowa¢ watkami i wplatac je do wzorcow. (vs ST tkania)

0o
Disarm Trap posd i1 IR
Przy pomocy dedukcji, magii wrdzbiarskiej i sprawnych rak, rozbrajasz putapki. (vs ST rozbrojenia, krytyczna
porazka = aktywacja, poziom prob rozbrojenia)
(0}
Haggle Pdt 0 : CH
Targujesz sie, a magia podpowiada stowa, ktorych nalezy uzy¢, zeby transakcja skonczyta sie na twoja korzysc.
(vs OS, sukces: -/+5% ceny, limit: poziom razy na transakcje do porazki, poziom razy na dzien wzgledem
jednego celu)
0]
Conceal Object istd i1 i IR
lluzja. Magicznie ukrywasz mate przedmioty na swoim ciele. (#test = ST wykrycia, zapewnia Surprise)
(0}
Engaging Banter i Std i 0 | CHA

Zagadujesz inng postac, rozpraszajac jej uwage na rzeczy dziejace sie wokot. (vs OS, sukces: +harried, -2
PER/sukces, poziom minut, koncentracja, atak przerywa)

Umiejetnosci

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

. s
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Nazwa S =2 2 5 & £ & Kostki
Std ¢ 0 | PER

Mozesz nauczy¢ sie méwionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
poziom jezykow)

Karma

Modyfikator
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Uzbrojenie

Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
et 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k$
6 ko
7 kt2z
8 k6
9 k8+ke6
i 28
11 k10+k8
12 2k10 Magia krwi
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
4 212
15 k12+¢2k¢
16  k12+k8+k6
17 k12+#2k8¢
18 k12+k10+8
19 k20+2k¢
20 k20+k8+k6
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
23 Koo pmozenm Uk ) i 3doobr
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony

24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi)
25 k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemJi i ¢
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie.
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji

Ztodzieje ucza sie by¢ samowystarczalni i poznaja tajniki kradziezy. Swoja moc czerpia z wysokiej pewnosci siebie
i wiedzy, ze moga polegac tylko na sobie. Powszechnos¢ plotek o ztodziejskich gildiach moze znaczy¢, ze takie
grupy moga istnie¢, ale nie ma dowodow temu potwierdzajacych lub zaprzeczajacych, wiec rzeczywistos¢ nadal
pozostaje tajemnica.

Wazne atrybuty Charyzma, Zrecznos¢, Percepcja

Rytuat Karmiczny

Ztodziej siedzi samotnie w zaciemnionym miejscu i przez pét godziny koncentruje sie na Swiadomosci, ze jest sam
na $wiecie i moze polegac tylko i wytacznie na sobie. Z tym ugruntowanym przekonaniem w sercu i umysle,
wyprawia sie wykorzystac jeden ze swoich talentow dyscyplinarnych. Rytuat konczy sie w momencie skutecznego
uzycia talentu.

Umiejetnosci Artystyczne

Aktorstwo, poezja

Niska Magia

Ztodzieje Niska Magia buduja lub omijaja srodki bezpieczenstwa majace na celu zapobiezenie kradziezy oraz
rozpoznawac rozne rodzaje zamkow mechanicznych.

Zdolnosci dyscyplinarne

1 Krag: darmowy talent: Danger Sense, Karma na dowolny test charyzmy przy oszukiwaniu, Wytrzymatos¢ 5
2 Krag: +1 do obrony fizycznej

3 Krag: Karma na testy inicjatywy

4 Krag: +1 do obrony spotecznej

5 Krag: Shadowcloak, Karma na testy ataku wzgledem przeciwnikow bedacych Surprised lub Blindsided

6 Krag: +2 do obrony fizycznej

7 Krag: +1 do stopnia inicjatywy

8 Krag: +3 do obrony fizycznej
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Zwiadowca
Imie Rasa Dyscyplina Krag
Punkty legend Aktualne Wszystkie Poziom Stawy Rozpoznawalnosé
Postura Wiek Oczy Witosy Twarz
Pasja Pochodzenie Cechy charakterystyczne
Atrybuty
Kostki Kostki
Zrecznos¢ Percepcja
wartos¢ | stopien 000 wartos¢ | stopien 000
Sita fizyczna Sita Woli
wartos¢ | stopien wartos¢ | stopien
000 000
Zywotnosé Charyzma
wartos¢ | stopien 000 wartos¢ | stopien 000
Inicjatywa, szybkos¢, udzwig
Kostki inicjatywy Szybkos¢ Udzwig
Stopien Kara z Stopien
zrecznosci pancerza inicjatywy
Obrona i pancerz
Obrona Pancerz Obrona Pancerz Obrona
fizyczna fizyczny magiczna duchowy spoteczna
Tarcza Tarcza Naturalny
Zdrowie
Testy I::::]
zdrowienia
Kosci
Prég ran Zachowanie zdrowienia
réwnowagi
Rany
Wytrzymatos¢:

0000015
0000010
0000015
0000010
000001

magia krwi

Talenty

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana

Nawigujesz przy pomocy gwiazd, magii i map. (wymaga: 10 min. okreslania pozycji, vs ST nawigacji, sukces:
doktadno$¢ 10mil, 2 sukcesy 5 mil, 3 sukcesy: 2mile, 4+ sukcesow: 1mila od celu, porazka: 20-25mil pomytki,
iz 25 mil,+2 ST n

Awareness iPrio0 i PER ! : : :
Jeste$ bardziej $wiadomy swojego otoczenia. (IZastepUJel test percepCJl sukces bl1skll zasieg ' '
widocznosci, 3 sukcesy: sredni zasieg w1docznosc1)

Climbing pstd o0 ZR

Magia utatwia ci wspinaczke wptywajac na twoje ciato i powierzchnig wspmaczk1 (vs ST, sukces 2m/ runde +
1m/sukces)

fstd 10 PER |

coooood]

Tracking : ; :
Kiedy znajdziesz czyjes slady, magia pozwala sledzi¢ je bez koniecznosci poszukiwania. (vs ST tropienia,
Swiezos¢ tropu: 1 dzien=+2 do ST, 1 tydzien=+3/tydzien, poziom godzin, ukrywanie sladow: #test=ST wykrycia, 1
test/dzien)

Wilderness Survival

coooood]
o
h
m
el

Umiesz znalez¢ wode, schronienie i jedzenie w dziczy. (wymaga: 2 godzmy, vs ST terenu, woda schronienie lub
jedzenie/osobe/sukces, limit 4 testy/dzien)

Stealthy Stride T T U A

Cienie wokot ciebie wydtuzaja sie, a wydawane przez ciebie dzwieki, magicznie cichna sprawiajac, ze trudniej
zauwazyc, ze sie skradasz. (#test = ST wykrycia, potowa szybkosci)

Mystic Pursuit istd {2 i PER ! i i i
Jezeli posiadasz co$ nalezacego do postaci, jes:teé w starln'e ja narrln'erzyc'. (\;vymaga: clos osobisltego Vs dM
sukces: wykrycie kierunku, r=poziom mil)

Danger Sense i D Pt R
Nadnaturalny zmyst pozwala ci szybciej reagowac na zagrozenia. (vs Ini zagrozenia, sukces: unikniecie

zaskoczenia, r=poziom*10m)

Evidence Analysis

socsoeg
o
o
-

coooood]
-

o

Mozesz analizowac¢ dowody i wyciagac¢ wnioski wsp1erane magia wrozbiarska. (vs OM (wlasc1c1el sladu), 1 fakt
(co? jak?)/sukces, +1 ST/dzien od pozostawienia sladu)

Karma
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p Navigation i Pdt i 0 i PER ! 5 !
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Kos¢ karmy Wydana:
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Umiejetnosci

Akcje: Std = standardowa, Pr = prosta, D = darmowa, Pdt = podtrzymywana
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Nazwa s = & & &S £ & Kostki
E R

Mozesz nauczy¢ sie mowionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykéow)

0 ! PER

Mozesz nauczyc sie mowionego jezyka. (wymaga: 1min. stuchania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
maks. poziom znanych jezykow)
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m
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PR

Pozwala nauczy¢ sie jezyka pisanego. (wymaga: 1min. czytania, vs ST nauki jezyka, poziom godzin, limit:
poziom jezykow)
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Uzbrojenie Notatki

stopien stopien
Bron broni zasieg obrazen obrazenia
bez broni 0
sztylet 2
Pancerz Pancerz
Pancerz fizyczny duchowy Kara do inicjatywy
Obrona Obrona
Tarcza fizyczna magiczna Kara do inicjatywy
Ewipunek
Miedz
Srebro
Ztoto
Stopnie Magia watkow
4 ké Cel Koszt Efekt
5 k8
6 k10
'''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''''' H i Zwiadowcy sa przednia straza, tropicielami i odwaznymi obiezy$wiatami, ktorzy ida tam, gdzie inni nie moga. Sa
7 kt2z : : mistrzami stawania sie jednoscia z otoczeniem - niezaleznie czy to dziewiczy las, czy serce miejskiej dzungli.
8 2k6 , ,
9 k8+k6 Wazne atrybuty Zreczno$é, Percepcja
10  2k8 : i Rytuat Karmiczny
11 k10+k8 Zwiadowca pozwala sie swoim towarzyszom wyprowadzi¢ z zawigzanymi oczami na dziesieciominutowy spacer.
: : Nastepnie przez kolejne dziesiac minut medytuje, wyobrazajac sobie droge do punktu wyjscia. Rytuat konczy sie w
12 2k10 Magia krwi momencie zdjecia opaski po powrocie z zawiazanymi oczami do poczatku wedrowki.
13 k12+k10 Rodzaj Obrazenia Efekt
14 2k12
15  k12+2ké . .
16  k12+k8+k6 i Umiejetnosci Artystyczne
17 k12+2k8 Rycie run, rzezbienie w drewnie
18 k12+k10+k8 : i Niska Magia
19 k20+2k6 Zwiadowcy dzieki Niskiej Magii rozpoznaja tropy i $lady zostawione przez rdzne zwierzeta i Dawcow Imion.
.................................................................................................. H i Zapewnia im wiedze o roslinach i stworzeniach rodzimych dla danego obszaru, ale rowniez ogoélna wiedze o
20 k20+k8+k6 H i roznych kulturach Barsawii.
21 k20+k10+k6 Opcje walki
22 k20+k10+k8 Opcja walki Wycz. Opis
Atak agresywny 1/atak +3 do ataku i obrazen; -3 do obron
23 k20+2k10 Atak powalajacy 0 Powalenie przeciwnika : :
Atak ogtaszajacy 0 Obrazenia ogtuszajace, cel jest Osaczony : : &t :
24 k20+k12+k10 Atak mierzony 1 -3 do ataku w konkretne miejsce : : Zdolnosci dyscyphnarne
Postawa obronna 0 +3 do obron, -3 do akcji (poza zach. rownowagi) : i1 Krag: darmowy talent: Navigation, Karma na testy stuzace znalezieniu czegos, Wytrzymatos¢ 5
25 k20+k10+k8+k4  poderwanie 2 Szybkie wstanie z ziemi : ! 2Krag: +1 do obrony fizycznej
Przyjecie szarzy 0 Umozliwia przerwanie szarzy H i 3 Krag: Karma na testy inicjatywy
Zniszczenie tarczy 1 Niszczy tarcze przeciwnika H i 4 Krag: +1 do obrony magicznej
Dzielenie ruchu 1 Ruch/atak/ruch. Powoduje Osaczenie. H 1 5Krag: Enhanced Senses, Karma na testy zdrowienia
Atak ogonem [t'skrang] 0 Dodatkowy atak / -2 do wszystkich akcji H i 6 Krag: +2 do obrony fizycznej

7 Krag: +1 do stopnia inicjatywy
8 Krag: +3 do obrony fizycznej
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