Umiejetnosé

Alchemia
Etykieta
Fach
Heraldyka
Jezdziectwo
Jezyki
Kupiectwo

Leczenie

Magia ludowa
Manipulacja

Opanowanie

Polowanie

Praktyka
magiczna
Prawo

Przewodzenie

Religie

Retoryka

Rolnictwo

Strategia

Grupa

Magiczne
Szlacheckie
Plebejskie
Szlacheckie
Plebejskie

Wiedzy

Plebejskie

Plebejskie
Plebejskie

Szlacheckie

Zotnierskie

Plebejskie

Magiczne

Wiedzy

Zotnierskie

Wiedzy

Szlacheckie

Plebejskie

Zotnierskie

Dominujgce Cechy

Inteligencja, Zrecznos¢

Charyzma, Intuicja

Inteligencja, Sita,

Wytrzymatosé, Zrecznosé

Inteligencja, Intuicja
Intuicja, Zrecznosé
Inteligencja

Charyzma, Intuicja

Inteligencja, Zrecznos¢

Intuicja, Potega

Intuicja

Inteligencja,
Wytrzymatosé

Intuicja, Sita, Zrecznos¢

Inteligencja, Potega

Inteligencja

Charyzma

Charyzma, Inteligencja

Charyzma

Sita, Wytrzymatosé

Inteligencja, Intuicja

Specjalnosci

Chemik, Nadworny alchemik,
Prochmistrz

Biurokrata, Mistrz Ceremonii,
Plotkarz

Kartograf, Rzemieslnik, Zeglarz
Herold, Swatka, Weksylolog

Dzokej, Hodowca koni, Rycerz

Mistrz kod6w, Nadworny ttumacz,
Znawca wymartych dialektow

Defraudacja, Handlarz, Zarzadca
Majatku

Aptekarz, Chirurg, Nadworny medyk

Méwca Umartych, Zaklinacz,
Zdejmowanie klatw

Intrygant, Oszust, Uwodziciel

Nieustepliwosé, Nieztomnosc,
Stalowa wola

towczy, Mistrz putapek, Tropiciel
Egzorcysta, Straznik praw magii,
Pojedynkowicz magiczny
Prawo miast, Prawo Rodéw, Prawo

Imperium

Dowddca, Inspirator, Méwca

Kultury, Nauczanie, Teologia

Mistrz dysput, Orator, Negocjator

Flisak, Hodowca, Rolnik

Gry, Wojsko, Zatoga

Mistrzowska

Masz wszelkie wymagane w danej krainie pozwolenia i licencje na uprawianie
alchemii oraz otrzymujesz Warsztat.

Mozesz mie¢ dodatkowo tyle Zalet Przyjaciel wiecej, niz miesci sig w sekcji
Wady i Zalety na karcie postaci, ile masz Etykiety.

Zyskujesz Warsztat i bonus do Testéw Fachu réwny Twojej Potedze.

Po jednym Tescie poznajesz miano, Réd, stan majatku, poziomy Pozycji i
Reputacji danej osoby oraz krétkie informacje o jej rodzinie.
Zadne Twoje Testy nie moga by¢ Utrudniane z tego powodu, Ze postac jest w
siodle. Nie musi tez ptaci¢ kosztu opanowania konia w walce.

Jestes$ osohistym ttumaczem moznego. Zyskujesz Patrona.

Otrzymujesz Warsztat. Dodatkowo za kazdym razem, gdy podejmujesz
Przedsigwzigcie pozwalajace zarabiac pienigdze, zyskujesz 1 sztukg ztota
wiecej.

Otrzymujesz Warsztat i poziom Reputacji.

Zyskujesz tyle Kluczy Czaréw, ile masz Potegi.

Bez koniecznosci testowania omotujesz, oktamujesz albo uwodzisz Statystow
i Poplecznikdw, ktorych podwojona Potega jest mniejsza od Twojego Wdzigku.

Mozesz zignorowac Zasade Wahadta i zadziata¢ w Rundzie pierwszy, jezeli
Twoje Opanowanie jest wyzsze od najwyzszego pozostatego Rezultatu.
Wtrakcie sesji mozesz w kwadrans stworzy¢ przedmiot kiepskiej jakosci z
naturalnych materiatow (prosty tuk, wtdcznie, zbrojg czy mtotek). Migdzy
rozdziatami mozesz korzystac z Przedsiewziecia Tworzenie z uzyciem tej
Umiejetnosci.

Styniesz w catym Imperium jako $wietny czarownik. Zyskujesz 2 poziomy
Reputacji roztozone migdzy dowolne grupy i 1 posrdd Czarownikow oraz
Ucznia.

Zyskujesz Zalete Urzad lub zwiekszasz jej poziom.

Po Zwyktym Tescie Przewodzenia tylu przyjaznych lub neutralnych dotad
Statystdw, ile obejmujesz dziataniem Przewodzenia, i tylu podobnych
Poplecznikow, ile masz Charyzmy, jest gotowych zaryzykowac dla Ciebie
zycie.

Jedli przynajmniej potowa uczestnikéw Konfliktu Spotecznego wybrato te
samg Cnote co Ty, ten Test jest dla Ciebie tatwy.

Jezeli posta¢ wykorzystuje Retoryke jako Umiejetnos¢ Gtowna Lub
Wspierajaca w Tescie, BN-i o mniejszej Potedze uwazajg wersje wydarzen
podang przez postac za prawdziwg (co powinno mie¢ pozytywne
konsekwencje fabularne), nawet jesli nie przychyla sie do jej sprawy. Inny
$wietny retor moze jednak zanegowac ten efekt.

Otrzymujesz efekt Zalet Uczen i Warsztat (dom na wsi).

Masz wszystkie przywileje przynalezne oficerowi lub kapitanowi okretu. Masz
pod swojg komenda Oddziat o poziomie 2.

Typowe Komplikacje

Wyczerpanie
sktadnikéw, pozar.

Utrata Reputaciji.
Awaria lub pomytka.
Pomylona tozsamosc.

Zranienie rumaka.

Nieporozumienie.
Niepewna inwestycja.
Nawracajgca choroba.

Przyciagniecie istoty
nadprzyrodzonej.

Zadurzenie sie.
Krwawe wspomnienia.
Niewtasciwy trop.
Przyciagniecie uwagi
duchow.

Przeciwny precedens.

Ttum to zywiot.

Pomylone béstwa.

Nadinterpretacja stow
postaci.

Problemy w
gospodarstwie.

Straty w sprzecie lub
ludziach.



Strzelanie
Sztuka

Technologia

Teoria
magiczna

Walka

Wiedza
magiczna

Wiedza o
Imperium

Wiedza o Mroku

Wiedza
o nieludziach

Wtywy
Wrézbiarstwo
Wysportowanie

Zakazana
Wiedza

Zielarstwo

Ztodziejstwo

Znajomosc
prowincji

Zotnierskie
Szlacheckie

Wiedzy

Magiczne

Zotnierskie

Magiczne

Wiedzy

Wiedzy

Wiedzy

Szlacheckie

Magiczne

Zotnierskie

Plebejskie

Magiczne

Plebejskie

Plebejskie

Sita

Charyzma, Intuicja,
Zrecznosé

Inteligencja, Sita,
Zrecznosé

Inteligencja, Intuicja

Zrecznosé

Inteligencja, Zrecznosé

Inteligencja

Intuicja, Potega
Inteligencja
Potega

Intuicja

Sita, Wytrzymatosc,
Zrecznost

Intuicja

Intuicja, Wytrzymatosc,
Zrecznosc

Charyzma, Intuu:ja
Zrecznosé

Inteligencja

Kusze, tuki, Bron palna

Mistrz pidra, Tworca, Wystepy

Bron eksperymentalna, Wytworca,
Eksperymentator

Geomanta, Ploeges, Teoretyk magii

Bdjka, Mistrz jednej, Mistrz wielu

Antymag, Historyk magii, Wytworca
mikstur

Dzieje, Krainy, Sekrety

Mistrz ochronnych rytuatéw, Wrég
Czarnej Magii, Znawca bestii

Elfy, Krasnoludy, Sztuka Galatei

Czarny rynek, Mistrz kontaktdw,
Szara eminencja

Astrolog, Jasnowidz, Nadworny
wrozbita

Atleta, Miotacz, Ptywak

Mdweca Piekiet, Rzucanie klatw,
Technomanta

Truciciel, Zielarz, Zmija

Bandyta, Hazardzista, Wlamywacz

Dana prowincja

Przetadowanie i strzat mogg zosta¢ wykonane w jednej kolejce (koszt w
Rezultacie sig sumuje).

Utrzymuje Cie zamozny mecenas, koneser sztuki. Zyskujesz poziom Reputacji
w wybranej grupie i Patrona (jak efekt Zalety), ktdry jest jej cztonkiem.

Zyskujesz Warsztat i poziom Reputacji. W razie jakichkolwiek watpliwosci
masz wszelkie potrzebne w Twojej pracy licencje.

Kiedy zyskujesz poziom tej Umiejetnosci, mozesz nie wybiera¢ Klucza Czarow,
tylko poczekac na okazje, by ktos uzyt przy Tobie egzotycznej magii (czaru lub
zaklecia). Wykonujesz wtedy Test Teorii Magii, by pozna¢ wykorzystany
wtashie Klucz (wybrany przez Ciebie, jesli jest ich wiecej), nawet jesli jest on
Zakazany. Zajmuje on ,wolne” miejsce.

Twoje umiejetnosci bojowe przyniosty Ci niematg stawe: zyskujesz dwa
poziomy Reputacji oraz efekt Zalety Uczen.

Potrafisz tworzy¢ amulety dziatajace doktadnie tak, jak opisano przy
miksturach. Amulet ma Potega tworcy tadunkéw” swojego efektu i powinien
miec dziatanie ochronne. Wramach Przedsiewziecia Tworzenie mozesz
stworzy¢ ich tyle, ile normalnie przedmiotéw przecietnej jakosci, ale takie
moga zawierac w sobie efekt wart co najwyzej tyle Rezultatu, ile masz Wiedzy
magicznej.

W dowolnym miejscu Imperium potrafisz wmieszac sig w ttum i udawaé
miejscowego z uzyciem swojej Specjalnosci.

Obrorca ludzkosci, niejeden jest gotéw rzucic takiemu groszem. Zyskujesz
poziom Reputacji i efekt Zalety Patron.

Raz na rozdziat mozesz przestudiowac jednego niecztowieka, wykonujgc
Trudny Test tej Umiejetnosci. Jezeli ten sie powiedzie, MG zdradza postaci tyle
najblizszych krokéw planu cely, ile ma ona Umystu.

Masz dodatkowg Sie¢ Kontaktéw wsréd doradcow wtadcow tylu prowingi, ile
wynoszg Twoje Wptywy.

Raz na sesje mozesz zada¢ MG pytanie co do przysztosci sformutowane tak, by
mogt on odpowiedzie¢ ,Tak” albo ,Nie”. Osoba prowadzaca udziela takiej
odpowiedzi zgodnie ze swoja najlepszg wiedzg i trzyma sie jej.

Zadne Twoje Testy nie moga by¢é Utrudniane przez czynniki takie jak ruch,
nieréwne lub Sliskie podtoze czy silny wiatr.

Poznajesz tyle zaklgc, ile masz Potggi. W Testach Magii uzywasz w ich
przypadku tej Umiejgtnosci i zasad Mrocznej Mocy.

Potrafisz tworzy¢ antidota, trucizny, ziotowe leki i remedia oraz trwate wersje
specyfikow z podstawowego uzycia tej Umiejetnosci.

Jezeli ktos CIQ smga mozesz wydac 3 Punkty Potegl by 5|e przed nim
skutecznie ukry¢. Poscig Cie gubi i musi dopiero poznlej ruszy¢ Twoim tropem.
Przerywa to wszelkie Gry o Wysokie Stawki, ktére moga doprowadzi¢ do
osaczenia Cig lub szybkiego schwytania.

W swojej prowincji posta¢ odpoczywa, zdrowieje i usuwa Szalerstwo dwa razy

szyhciej niz normalnie (co zazwyczaj znaczy, ze uzyskuje podwojony efekt
Przedsigwzigc).

Koniec amunicji.
Utrata Reputaciji.

Opdzniona awaria.

Katastrofa z
op6znionym
zaptonem.

Uszkodzenie oreza.

Skutki uboczne.

Nie o to chodzito.

Przyciggniecie bestii.

Mity i uprzedzenia.
Dorobienie sie
wroga.
Wrézba, ktdrej nikt
nie chciat ustyszed.
Potkniecie.

Rozztoszczenie
istoty Mroku;
ujawnienie swojej
wiedzy.

Skutki uboczne.

Natrafienie na stréza
prawa.

Pomylenie drogi.



