	Sivarius z wielkiego targu – Człowiek 26 lipca1499
  Czarodziej V krąg / Mistrz Żywiołów iI krąg, urodzony 21  grudnia 1452,  46 lat . 171 cm, 70kg

	Atrybut
	
	Wartość
	Stopień
	[image: image1.jpg]


kostki

	Zręczność
	○○○○○
	13
	6
	K10

	Siła Fizyczna
	○○○○○
	8
	4
	K6

	Żywotność
	●○○○○
	11
	5
	K8

	Percepcja
	●●○○○
	19
	8
	2k6

	Siła Woli
	●○○○○
	19
	8
	2k6

	Charyzma
	●○○○○
	10
	5
	K8



	Obrony
	Pancerze

	Fizyczna: 7 (7)
	Fizyczny: 0 (7)

	Magiczna: 10 (10)
	Duchowy: 3 (7)

	Społeczna: 6 (6)
	


	KARMA : 20                                                 MAKS: 35 (10+(poz5 x 5))                    KOSZT: 10                  KOŚĆ: K8

	stopnie
	NIska Magia

	1
	k6-3
	
	Poz.
	Atryb
	Stopień/kość
	Dyscpl.
	Akcja
	Karma
	Wycz.

	2
	k6-2
	Wiedza o magicznych rytuałach
	3
	8
	11
	K10+k8
	●
	-
	-
	-

	3
	k6-1
	Rozpoznawanie typów magii
	3
	8
	11
	K10+k8
	●
	●
	-
	-

	4
	k6
	Identyf. użycia czarodziejstwa
	3
	8
	11
	K10+k8
	●
	●
	-
	-

	5
	k8
	Identyf. użycia magii żywiołów
	1
	8
	9
	K8+k6
	●
	●
	-
	-

	6
	k10
	Rozp/Przyz. duchów żywiołów
	1
	8
	9
	K8+k6
	●
	●
	-
	-

	7
	k12
	Zbieranie żywiołów
	1
	8
	9
	K8+k6
	●
	-
	-
	-

	8
	2k6
	Rozpoznawanie roślin
	1
	8
	9
	K8+k6
	●
	-
	-
	-

	9
	k8+k6
	Talenty Inicjowanego

	10
	k10+k6
	
	Poz.
	Atryb
	Stopień/kość
	Dyscpl.
	Akcja
	Karma
	Wycz.

	11
	k10+k8
	Czytanie i pisanie Cz/MŻ D
	5
	8
	13
	k12+k10
	●
	●
	-
	1

	12
	2k10
	Czytanie i pisanie magii  Cz/MŻ D
	5
	8
	13
	k12+k10
	●
	●
	-
	-

	13
	k12+k10
	Matryca 1 Cz/MŻ
	3
	-
	3
	-
	-
	-
	-
	-

	14
	2k12
	Matryca 2 Cz/MŻ
	4
	-
	4
	-
	-
	-
	-
	-

	15
	k12+2k6
	Rytuał karmiczny Cz/MŻ
	5
	-
	5
	-
	-
	-
	-
	-

	16
	k12+k8+k6
	Tkanie wątków  czarodziejstwo D
	6
	8
	14
	2k12
	●
	●
	-
	-

	17
	k12+2k8
	Tkanie wątków  elementalizm D
	3
	8
	11
	k10+k8
	●
	●
	-
	-

	18
	k12+k10+k8
	Rzucanie czarów D  Cz/MŻ/Ksen
	5
	8
	13
	k12+k10
	●
	●
	-
	-

	19
	k12+2k10
	Talenty Nowicjusza

	20
	2k12+k10
	Analiza śladów  D
	3
	8
	11
	k10+k8
	●
	●
	-
	1

	21
	3k12
	Matryca 3 Cz
	5
	-
	5
	-
	-
	-
	-
	-

	22
	2k12+2k6
	Odtworzenie tekstu D
	1
	8
	9
	k8+k6
	●
	●
	-
	1

	23
	2k12+k8+k6
	Spojrzenie astralne D
	5
	8
	13
	k12+k10
	●
	-
	-
	1

	24
	2k12+2k8
	Uzdrawiający ogień D (MŻ)
	1
	8
	9
	k8+k6
	●
	●
	-
	-

	25
	2k12+k10+k8
	Wytrzymałość 4/3
	5
	-
	5
	-
	-
	-
	-
	-

	26
	2k12+2k10
	Zapamiętanie tekstu D
	4
	8
	12
	2k10
	●
	●
	●
	-

	27
	3k12+k10
	Złowieszcze mamrotanie D
	1
	5
	6
	K10
	●
	●
	●
	-

	28
	4k12
	Talenty Czeladnika

	29
	3k12+2k6
	Moc Woli
	6
	8
	14
	2k12
	
	-
	-
	1

	30
	3k12+k8+k6
	Czytanie z ust
	1
	5
	6
	K10
	
	●
	●
	1

	31
	3k12+2k8
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	32
	3k12+k10+k8
	Talenty Specjalne

	33
	3k12+2k10
	Wszechstronność

1

-

-

-

-

-

-

-


	3
	-
	3
	-
	-
	-
	-
	-

	34
	4k12+k10
	Rozmowa z duchami
	1
	8
	9
	k8+k6
	-
	-
	●
	1

	35
	5k12
	Tkanie wątków ksenomancja
	1
	8
	9
	k8+k6
	-
	●
	-
	-

	
	
	
	Pdst.
	Wytrzym.
	Magia krwi
	Inne
	Suma
	
	Obraż.
	Rany

	
	
	Próg przytomności
	24
	15
	4
	-
	35
	
	-
	-

	
	
	Próg życia
	32
	20
	4
	-
	48
	
	-
	(2)

	
	
	Próg ran
	8
	Testy
	2
	Kości
	K8
	
	
	


	UMIEJĘTNOŚCI


	Domyślne
	Punkty Legend

	
	Poz
	Atr
	Stopień/kość
	
	Stp/kości
	karma
	Aktualne

	Wiedza
	Broń biała (Zr)
	6/k10
	-
	6 729 PL

	Wiedza o magii
	1
	8
	9
	k8+k6
	Broń strzelecka (Zr)
	6/k10
	-
	

	Teoria magii
	3
	8
	11
	K10+k8
	Broń miotana (Zr)
	6/k10
	-
	Wszystkie

	Eliksiry
	3
	8
	11
	K10+k8
	Etykieta (Ch)
	-
	-
	69 029

	Trucizny
	3
	8
	11
	K10+k8
	Flirtowanie (Ch)
	5/k8
	-
	

	Rośliny zielne
	3
	8
	11
	K10+k8
	Przekupstwo (Ch)
	5/k8
	-
	Poziom sławy

	Historia Barsawii
	2
	8
	10
	K10+k6
	Prowadzenie rozm.
	5/k8
	-
	Barsawii: 2

	Wiedza o drewnie
	3
	8
	11
	K10+k8
	Pływanie (SF)
	4/k6
	-
	

	
	
	
	
	
	Sztuka przetrw. (P)
	8/2k6
	●
	

	
	
	
	
	
	Tropienie (P)
	8/2k6
	●
	Rozwinięcia talentów

	
	
	
	
	
	Targowanie się (Ch)
	5/k8
	-
	Tworzenie zaklęć Czarodz.

	
	
	
	
	
	Unik (Zr)
	6/k10
	-
	Tworzenie ulepsz. matrycy

	
	
	
	
	
	Uwodzenie (Ch)
	5/k8
	-
	

	Artystyczne
	Wspinaczka (Zr)
	6/k10
	-
	

	Wyszywanie szat
	1
	5
	6
	k10
	Wykrycie broni (P)
	8/2k6
	●
	

	Rzeźbienie w drewnie
	3
	5
	8
	2k6
	Wyszukanie infor (P)
	-
	-
	

	Rzemiosło cieśla
	5
	6
	11
	k10+k8
	Walka wręcz (Zr)
	6/k10
	-
	

	Języki
	Zimna krew (SW)
	8/2k6
	●
	

	krasnoludzki [throalski]
	6
	8
	14
	2k12
	Znajomość ulicy (P)
	8/2k6
	●
	

	Czytanie/pisanie throal.
	6
	8
	14
	2k12
	Znajomość zwie. SW
	8/2k6
	●
	

	Ludzki (Barsawianski)
	5
	8
	13
	K12+k10
	Zrzucenie winy Ch
	5/k8
	-
	

	Czytanie/pisanie ludzki
	3
	8
	11
	k10+k8
	Uzbrojenie

	
	
	
	
	
	Zbroja

	
	
	
	
	
	Płaszcz ze skóry wywerna, PF 7, PD 4, In –0

	
	
	
	
	
	

	Ogólne
	

	Wyszukiwanie inform.
	3
	8
	11
	K10+k8
	Bronie

	Etykieta (Iopos)
	1
	5
	6
	k10
	
	Obr
	SF
	Dmg/kości
	Min-Max

	Zagadanie (1 wyczr.)
	2
	5
	7
	k12
	Żelazny kij
	3
	4
	7/k12
	7-X

	Wdzięczny odwrót
	1
	5
	6
	k10
	
	
	
	
	

	Alchemia
	3
	8
	11
	K10+k8
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	UWAGI

Talenty: czytanie/pisanie 5 ( Sperethiel, t’skrangów, orzet, trolli [tylony], wolny)

Karma do testów Percepcji i Siły woli.
1 Rana krwi – do wyleczenia od 11 Grudnia 1499, 2 Rana krwi – do wyleczenia od 12 Grudnia 1499

	

	Przedmioty magiczne, wątkowe, amulety krwi

	Płaszcz ze skóry Wywerna  -wątek 4 poziomu (7 PF i 4 PD)

	Żelazny kij – matryca, wątek 4 poziomu, można w nim umieścić wzorzec zaklęcia do 4 Kręgu, to krótka broń (0,5m) lekka

	Drewniana obręcz – matryca, wątek 5 poziomu, można umieścić w niej wzorzec zaklęcia do 5 Kręgu

	Amulet pochłonięcia ciosu – rozwzorcowanie 0, obrażenia 2 – po aktywacji pochłania 12 obrażeń i niszczeje

	

	

	

	

	

	

	

	

	


Zaklęcia Czarodzieja:

Początkowe  i darmowe krąg 1

Zmysł astralny, Rozproszenie magii, rozniecenie ognia, Chodzenie po ścianach, Miażdżąca wola, Ognisty atak, żelazna dłoń

Początkowe i darmowe krąg 2

Oczyszczenie

Darmowe krąg 3, 4, 5:

Szał bitewny (III), Płaszcz czarodzieja (IV), Magiczny pancerz (V)

Zakupione/wyuczone:

Krąg II:

Pobudka, Drabina sznurowa, Pnącza, Astralna tarcza, Ułatwienie uniku, Zapieczętowanie

Krąg III:

Lewitacja, Leczący sen, Cios we wzorzec, Fałszywa Aura
Krąg V:
Wygnanie Circadiusa

Zaklęcia mistrza żywiołów:

Darmowe krąg 2,3, 4, 5:

Skrzela (II)

Zakupione/wyuczone:

Krąg I:

Kryształowe pociski, Podgrzanie pożywienia, Mowa roślin, Odporność na zimno, Odporność na ogień, Płomienne ostrze, Powietrzna zbroja, Oczyszczenie ziemi

Krąg II:

lodowa włócznia, Wrzątek, Ognisty cios, Gołoledź, Mały zbójca, Powrotna droga

	Czar (Krąg)
	Wątki
	Tkanie
	Zasięg
	Trwanie
	Trudność
	Efekt

	Zmysł astralny i
	2
	5/15
	60m
	Poz+10min
	6
	SW+6 (vs OM wykrywanych istot)

	Rozproszenie magii i
	1
	6/13
	60m
	1 runda
	6
	SW (trudność 1-12, 2-13, 3-14)

	Rozniecenie ognia i
	0
	-/11
	5m
	1 runda
	OM celu
	OM przedmiotu lub właściciela

	Chodzenie po ścianach i
	1
	6/14
	Dotyk
	Poz+10 rund
	OM celu
	Sw+5 (SW celu, zamiast Wspinaczki

	Miażdżąca wola i
	1
	8/16
	120m
	1 runda
	OM celu
	SW+5 (Pancerz duchowy chroni)

	Ognisty atak i
	1
	7/15
	25m
	1 runda
	OM celu
	Sw+4 (chroni pancerz fizyczny)

	Kryształowe pociski I
	1
	5/12
	30m
	1 runda
	Om celu
	SW+6 (chroni pancerz fizyczny)

	Podgrzanie pożywienia I
	1
	5/7
	Dotyk
	Poz+10 minut
	6
	Podgrzewa i odnawia pożywienie

	Mowa roślin I
	0
	-/7
	Dotyk
	Poz+10 minut
	6
	Umożliwia rozmowę z duszkiem rośliny

	Odporność na zimno I
	0
	-/7
	Dotyk
	Poz+6 minut
	OM celu
	+3 pancerz fiz i duch vs obraż od zimn

	Odporność na ogień I
	0
	-/7
	Dotyk
	Poz+6 minut
	OM celu
	+3 pancerz fiz i duch vs obraż od ognia

	Płomienne ostrze  I
	2
	5/14
	10m
	Poz+10 rund
	OM celu
	Dodatkowe k4 obrażeń od ognia

	Powietrzna zbroja I
	0
	-/10
	Dotyk
	Poz+5 minut
	OM celu
	+3 Pancerz fiz, bonus +3 vs gorącu

	Oczyszczenie ziemi I
	1
	5/13
	10m
	1 runda
	6+
	Oczyszcza ziemię

	Żelazna dłoń i
	1
	5/13
	Dotyk
	Poz+10 rund
	OM celu
	Bonus +3 do testów obrażeń broni

	Lodowa włócznia ii
	1
	7/14
	120 m
	1 runda
	OM celu
	Sw+3 (chroni pancerz fizyczny)

	Oczyszczenie ii
	2
	5/13
	Dotyk
	1 minuta
	OM celu
	SW+4 (oczyszczona pow. w m2)

	Skrzela II
	2
	4/13
	Dotyk
	Poz+10 minut
	OM celu
	Umożliwia oddychanie pod wodą

	Wrzątek II
	2
	7/13
	Dotyk
	Poz+3 minuty
	6
	Zagotowuje wodę

	Ognisty cios II
	0
	-/11
	30m
	1 runda
	Om celu
	SW+6 (chroni pancerz fizyczny)

	Gołoledź II
	0
	-/8
	Dotyk
	Poz+3 minuty
	6
	Sw=trudność testu równowagi

	Mały zabójca II
	1
	6/14
	10m 
	Poz+3 minuty
	Om celu
	Przywołuje trującego duszka

	Powrotna droga II
	2
	7/14
	60m
	Poz+ 20minut
	10
	Przywołuje skrzydlatego duszka

	Pobudka ii
	4
	6/15
	Dotyk
	Do 24 godzin
	OM celu
	Budzi o określonej porze

	Drabina sznurowa ii
	2
	6/14
	50m
	Poz minut
	6
	Bonus +4 do wspin. Trzyma 300kg

	Pnącza ii
	1
	6/15
	50m
	Poz+3
	OM celu
	Sw+4 (Próg życia pnączy)

	Astralna tarcza ii
	0
	-/7
	Dotyk
	Poz+7 runda
	OM celu
	+3 do OM

	Ułatwienie uniku ii
	0
	-/8
	Dotyk
	Poz+5 rund
	OM celu
	Bonus +3 do Uniku

	Zapieczętowanie ii
	1
	6/11
	20m
	Poz+8 min
	6
	Sw+6 (trudność testów SF) zamyka

	Szał bitewny iii
	1
	9/16
	Dotyk
	Poz+7 rund
	OM celu
	Bonus+4 do testów ataku i obrażeń

	Lewitacja iii
	1
	8/18
	100m
	Poz+10 min
	OM celu
	Lewituje masę do 1tony

	Fałszywa Aura
	2
	7/12
	Dotyk
	Poz+3 min
	OM celu
	SW+6 ukrywa aurę widoczną w astralu

	Leczący sen iii
	2
	7/12
	Dotyk
	8 godzin
	OM celu
	Dodatkowy test zdrowienia, +4 bonus

	Cios we wzorzec iii
	1
	7/12
	40m
	1 runda
	OM celu
	Sw+8 musi astralnie dostrzec, 1 rana

	Płaszcz czarodzieja IV
	2
	10/17
	Dotyk
	Poz+5 min
	OM celu
	Sw+8, maskujący płaszcz

	Magiczny pancerz V
	1
	12/16
	Dotyk
	Poz+7 min
	OM celu
	+4 do OF

	Wygnanie Circadiusa V
	5
	10/19
	10 m
	1 runda
	OM celu
	Odpędza Horrora


Karta aktualnego ekwipunku postaci

	Majątek
	Opis
	wartość
	waga
	gdzie

	Płaszcz – zbroja
	Płaszcz ze skóry Wywerna, wątkowy (4 poziom z 6)
	6000 ss
	7,5 kg
	Na sobie


	Broń-matryca
	Żelazny kij, krotki, bogato inkrustowany srebrem, matryca
	1350 ss
	1,2 kg
	Przy sobie

	Suche buty
	Skórzane buty, wzmocnione esencją powietrza
	260 ss
	1 kg
	Na sobie

	Kryształ świetlny
	Osadzony w miedzianej osłonie (do 15 sierpnia 1499)
	85 ss
	2.5 kg
	plecak

	Papier
	5 kart papieru czerpanego, do spisywania umów
	10 ss
	0,1 kg
	Plecak

	Atrament
	Buteleczka atramentu I trzcinowe pióra
	13 ss
	0,1 kg
	Plecak

	Księga zaklęć
	Własna, Wielki kryształ kwarcu
	-
	2,5 kg
	Plecak

	Trofeum z Jehutry
	Ozdobione przez Tizkarę
	90 ss
	0,1 kg
	Przy sobie

	Zestaw medyczny
	Plecak z 3 aplikacjami
	72 ss
	2.5 kg
	Torba

	Amulet  krwi
	Amulet pochłonięcia obrażeń
	-
	-
	Przy sobie

	Bransoleta matryca
	Drewniana bransoleta wzmacniana esencjami żywiołów
	-
	-
	Na sobie

	Księga Zaklęć
	Maga z Vindralek, Zaklęcia Mistrza Żywiołów
	
	
	

	Księga Zaklęć
	Czarodzieja Skeethena z Kaeru Szpon
	
	
	

	Księga Zaklęć
	Mistrza Żywiołów z Kaeru Szpon
	
	
	

	Księga Zaklęć
	Ksenomanty, Sługi Horrora z Kaeru Szpon
	
	
	

	Zestaw Podróżny
	Plecak, derka, hubka, bukłak, pochodnia, worek
	
	
	

	Narzędzia
	Zestaw do wyszywania szat
	
	
	

	Koszula na zmianę
	Dobrej jakości z jedwabiu
	
	
	

	Bryczesy na zmianę
	Bogato zdobione wysokiej  klasy spodnie
	
	
	

	
	Pozostawiono w Ardanyan
	
	
	

	Spirytus 5 l
	Beczułka krasnoludzkiego spiritusu
	7 ss
	7 kg
	

	2 x skrzynka dębowa
	Skrzynia alchemiczna z 12 buteleczkami do preparatów
	18 sr
	10 kg
	

	Skalpele
	Kompletny zestaw do preparowania
	4,5 ss
	0,1 kg
	

	2 x kosz
	Lekki kosz wiklinowy, gęsto pleciony, owalny
	2 sr
	1,5 kg
	

	Buteleczka x2
	Preparat  z jadu wywerna
	20 zł
	1 kg
	

	Buteleczka x 10
	Preparat z krwi wywerna
	10 zł
	5 kg
	

	
	Suszone serce wywerna
	
	
	

	Kieł wywerna
	Rzeźbione trofeum
	
	
	

	racje
	Tygodniowy zapas
	
	
	


Gotówka:

Sakiewka:  17 sztuk złota, 3 sztuki srebra

Obciążenie postaci (ubrania, bronie, zbroje i biżuteria, wraz z gotówką):

Na sobie: 9.7 kg
Plecak,worek: 6.7 kg
Łączne obciążenia postaci: 16 kg
Udźwig: 25 kg
Efekty przeciążenia:

O 5 kg –1 Zręczność (12(5)), Szybkość 48/24

O 10 kg – 2 Zręczność (11(5)), Szybkość 44/22

O 15 kg – 3 Zręczność (10(5)), Szybkość 40/20, Obrona Fizyczna –1, Inicjatywa -1
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