RoLe @Apertd

Ponizej znalez¢ mozna opis kilku przyktadowych 16l spotecznych dla Adeptéw. Moze
by¢ on wzorcem do stworzenia wlasnej postaci, lub tez inspiracja dla kreacji wtasnych
zawodow w te] klasie. Kazda z rol zawiera pie¢ umiejetnosci oraz wspoiczynnik
gléwny, ktorego Mnoznik Doswiadczenia zawsze wynosi 1. Inne premie i bonusy
zostaly odnotowane w odpowiednich miejscach. Informacja dotyczaca rozwoju
bieglosci, powiadamia czytelnika, iz dana posta¢c musi wyda¢ przynajmniej jeden
punkt na dang bieglos$¢, podczas tworzenia postaci.

Czarownica
Czarownice to utalentowane, lecz niewyksztalcone adeptki magii. W wiekszosci
polegaja na swojej wiedzy intuicyjnej 1 naturalnych zdolno$ciach. W wigkszosci
zawod ten pelnig kobiety, cho¢ zdarzaja si¢ oczywiscie takze wyjatki. W
spoleczno$ciach niecywilizowanych czarownice pelnia wazne role: uzdrawiaja,
doradzaja i chronig stan posiadania plemienia. Nauka tej profesji przekazywana jest
zwykle w linii rodowej: z matki na corke.

Glowny wspotczynnik: Cha.
Status: +5/+2 na Ivl

Umiejetnosci:
- Legendy (zawodowa);
- Medycyna ezoteryczna;
- Toksykologia (zawodowa);
- Uwodzenie;
- Zielarstwo;

Tworzenie postaci:

Rasy: Vilena, Elfy Zatobne, Nardlens, Hei’llers, Jezdzcy Wichréw, Nomadowie, Sa,
Utra, Koboldy, Wylkoftki;

Zdolno$ci Magiczne: Przebudzenie Astralu, Przebudzenie Ducha, Przebudzenie
Energii, Przebudzenie Wzorca;

Rozwdj biegtosci: dowolne;

Bonus:

- Otrzymuje tylko +3 do Zdolno$ci Magicznych, ale moze je wyda¢ na dowolng
kategorig;

- Dwie zdolnosci zawodowe: Legendy i Toksykologia;

- Dwie szkoty czarostwa do wyboru (jesli rasa postaci na to zezwala);

- + 1 punkt bieglosci;

Rozwdj postaci:

- + 2 punkt biegtosci na 1vl;

- Otrzymuje tylko +3 do Zdolnosci Magicznych na Ivl, ale moze wydawaé je na
wszystkie kategorie;

- Moze rozwija¢ drzewka Zdolnosci Magicznych tylko do trzeciego poziomu
Wtajemniczenia.




Druid
Niezwykle szanowani Kaptani Natury sa straznikami Sieci Zycia. Strzega $wietych
miejsc, uzdrawiajg rannych i chorych. Zwykle nie angazuja si¢ w dzialania zbrojne,
postrzegajac wszelka przemoc jako niepotrzebne cierpienie 1 naruszenie sit witalnych
planety.
Gléwny wspdlczynnik: Inu.
Status: +20/+5 na Ivl

Umiejetnosci:
- Pierwsza pomoc;
- Medycyna ezoteryczna;
- Natura;
- Teoria Magii;
- Zielarstwo;
- Oswajanie;

Tworzenie postaci:

Rasy: Tylko Pradawni;

Zdolnosci Magiczne: Przebudzenie Ducha (3 PZ), Przebudzenie Energii (2 PZ).
Rozwoj bieglosci: obuchowe (druidzi nie uzywaja broni ostrej);

Bonus:

- +1 do Mistrzostwa Ziemi,

- Szkota czarostwa: Czary Uprawne;

- Dodatkowo jedno zaklgcie elementarne;

- Dodatkowa umiejetnosé: Teoria Magii;

- Zdolno$¢ specjalna: Pozytywna Energia;

Rozwdj postaci:

- Kostka zycia: K4 na lvl;

- Moze wydawa¢ 4 Punkty Zdolnos$ci co Ivl: max 3 na Zaklinanie Duchow i max 2 na
Wtladanie Energig.

Mayg Astm[ny
Magowie Astralni spedzaja wigkszos¢ czasu w $wiecie duchow. Ich zdolnosci
pozwalaja im dziata¢ sprawnie na planach astralnych. Sg rowniez w pewnej mierze
szkoleni w ofensywnym uzyciu energii magicznej. Opanowanie Magii Astralnej jest
wymagajaca 1 niebezpieczng sztuka, dlatego tez adepci tej szkoty ksztatcg si¢ czgsto w
gildiach magicznych lub pod kierunkiem do§wiadczonego mistrza.

Gléwny wspdlczynnik: Int.
Status: +10/+3 na vl

Umiejetnosci:
- Astronomia;
- Kosmologia;
- Kryptografia;




- Magia rytualna (zawodowa);
- Teoria Magii;

Tworzenie postaci:

Rasy: Pradawni, Hei’llers, AjArdczycy, Sa, Elfy Lesne, Elfy Gorskie, Vilena, Sutu,
Ixari, Zwiadowcy Snow;

Zdolnosci Magiczne: Przebudzenie Astralu (3 PZ), Przebudzenie Wzorca (2 PZ).
Rozw0j bieglosci: obuchowe lub krotkie;

Bonus:

- Szkota czarostwa: Runy lub Ksi¢zycowe Uroki (jesli rasa postaci na to zezwala);

- +1 do Mistrzostwa Wody;

- Dodatkowe jezyki: Spiew Duchéw i Sillarion;

Rozwdj postaci:
- Moze wydawac 4 Punkty Zdolnosci co Ivl: max 3 na Zdolnosci Astralne i max 2 na
Mistrzostwo Wzorcow.

Mag Energii
Magowie tego rodzaju uczg si¢ bezposredniego panowania nad energig zywiotow.
Czyni ich to niezwykle niebezpiecznymi przeciwnikami, czgsto wiec ich zdolnosci
wykorzystywane s3 na polach bitew. Opanowanie magii bojowej wymaga
dlugotrwatego szkolenia, dlatego tez adepci tej szkoty ksztalca si¢ czesto w gildiach
magicznych lub pod kierunkiem doswiadczonego mistrza.

Gléwny wspodlczynnik: Int.
Status: +10/+3 na Ivl

Umiej¢tnosci:
- Uniki;
- Astronomia;
- Kryptografia;
- Magia rytualna (zawodowa);
- Teoria Magii;

Tworzenie postaci:

Rasy: Sutu, Ixari, Gryfonie, Vilena, Hei’llers, AjArdczycy, Alfry, Elfy Lesne, Elfy
Gorskie, Ghomy;

Zdolnosci Magiczne: Przebudzenie Energii (3 PZ), Przebudzenie Wzorca (2 P2);
Rozw0j bieglosci: obuchowe lub krotkie;

Bonus:

- Szkota czarostwa: Runy lub Czary Energii (jesli rasa postaci na to zezwala);

- +1 do Mistrzostwa Ognia;

- Dodatkowy jezyk: Sillarion;

Rozwoj postaci:




- Moze wydawac¢ 4 Punkty Zdolnosci co Ivl: max 3 na Wiadanie Energia i max 2 na
Mistrzostwo Wzorcow.

Smoczy Mayg

Smoczy Magowie wladaja dzika i nieopanowang energia magiczng. Pozwala im to na
kierowanie nieujarzmiong, destruktywna moca, w podobny sposob jak to czynia
Smoki. Nic nie jest bowiem w stanie przeciwstawic si¢ takiej sile. Jednakze, taka
potega ma swoja cen¢. Smoczy Magowie ptacg za swa moc bdlem i1 krwia, albowiem
energia przeptywajaca przez ich ciala, w trakcie rzucania zakle¢, wypala ich od
wewnatrz. Dar tego rodzaju pojawia si¢ jedynie u niektorych ras, ktorych ciato 1 wola
sg na tyle silne, by znie$¢ obcigzenia, jakich wymaga ta rola. Z uwagi na swoj
potencjat Smoczy Magowie sa glownie szkoleni z mys$la o dziataniach bojowych, ucza
si¢ wigc takze wojennego rzemiosta.

Glowny wspolczynnik: S.W.
Status: +20/+5 na vl

Umiejetnosci:
- Dowodzenie;
- Uniki
- Magia rytualna (zawodowa);
- Teoria Magii;
- Zastraszanie;

Tworzenie postaci:

Rasy: Gryfonie, Alfry, Orta Vitra, AjArdczycy;
Zdolno$ci Magiczne: Przebudzenie Energii (3 PZ);
Rozwoj bieglosci: dowolne;

Bonus:

- +1 do Mistrzostwa Ducha;

- + 1 punkt biegtosci;

- Dodatkowy jezyk: Smoczy;

- Otrzymuje poczatkowo tylko 3 Punkty Zdolnosci;

Rozwoj postaci:

- Wspotczynniki Fizyczne x3, Wspolczynniki Spoleczne X5;

- + 2 punkty biegtosci na Ivl;

- Otrzymuije tylko 2 Punkty Zdolno$ci na 1vl;

- Moze wydawa¢ Punkty Zdolnosci co Ivl tylko na Wtadanie Energia;

Stuha
Czlonkowie tej profesji nazywani sg takze Nocnymi Lowcami. S3 to wojownicy,
walczacy w $wiecie astralnym. Wnikajg oni takze do snow roznych istot, aby je
ochronié, lub zabi¢. Cho¢ na ptaszczyZnie astralnej potrafig by¢ groZznymi 1 poteznymi



przeciwnikami, w §wiecie materialnym sg stabsi niz przedstawiciele klasy Wojownika.
Czlonkowie tej profesji uzywaja zwykle zdolnos$ci astralnych do tworzenia broni i
zbroi, ktore wykorzystuja w swiecie snow.

Gléwny wspdlczynnik: S.W.
Status: +10/+2 na vl

Umigjetnosci:
- Bestiariologia;
- Kosmologia;
- Legendy;

- Uniki;

- Zastraszanie;

Tworzenie postaci:

Rasy: Sa, Alfry, Elfy Lesne, Elfy Goérskie, Elfy Zatobne, Vilena, Orta Vitra, Sutu,
Ixari, Wylkotki, Mys$liwi Nocy, Cienie Ksiezyca, Zwiadowcy Snow;
Zdolno$ci Magiczne: Przebudzenie Astralu (3 P2);

Rozwdj biegtosci: dowolne

Bonus:

- +1 do Mistrzostwa Ducha;

- +2 Punkty Bieglosci;

- Szkota czarostwa: Ksigzycowe Uroki (jesli rasa postaci na to zezwala;
- Dodatkowy jezyk: Spiew Duchow;

- Otrzymuje poczatkowo tylko 3 Punkty Zdolnosci;

Rozwoj postaci:

- Wspotczynniki Fizyczne x3, Wspdlczynniki Spoteczne X5;

- +3 Punkty Biegtosci na lvl;

- Bonus do uderzenia krytycznego rosnie o 1% na Ivl.

- Moze wydawa¢ tylko 2 Punkty Zdolnosci co Ivl na Zdolnosci Astralne.

Szaman
Szamani to medrcy 1 wladcy duchow. Ich zdolno$ci opieraja si¢ na naturalnym
zrozumieniu magii i talencie obcowania z zaswiatami. W kulturach pierwotnych sa
niezwykle powazani za wiedze 1 umiejetnosci, ktore wspomagaja cate plemie. Szamani
czgsto pelnig funkcje medrcoéw, sedziow, uzdrowicieli, doradcow wodza a nawet
samych wodzow. Nauka tej S$ciezki wymaga dlugotrwatego i wyczerpujacego
szkolenia i przekazywana zwykle jest jedynie w odpowiedniej linii rodowej lub
plemiennej.
Gtowny wspdiczynnik: Inu.
Status: +20/+3 na vl

Umiejetnosci:
- Przetrwanie;
- Kosmologia;




- Medycyna ezoteryczna;
- Natura;
- Zielarstwo;
- Teoria Magii;
Tworzenie postaci:
Rasy: Vilena, Nardlens, Hei’llers, Jezdzcy Wichrow, Nomadowie, Wylkotki, Harpie;
Zdolnosci Magiczne: Przebudzenie Ducha (3 PZ), Przebudzenie Astralu (2 PZ);
Rozwdj biegtosci: dowolne;
Bonus:
- Szkota czarostwa: Czary Lowieckie lub Uprawne (jesli rasa postaci na to zezwala);
- +1 do Mistrzostwa Ziemi;
- Dodatkowa umiej¢tnos¢: Teoria Magii;
- Dodatkowy jezyk: Spiew Duchow;
- Opcja wyposazenia: zbroja skorzana;

Rozwoj postaci:
- Moze wydawac¢ 4 Punkty Zdolnos$ci co 1vl: max 3 na Zaklinanie Duchéw i max 2 na
Zdolnosci Astralne.

Tkacz Urokow
Ci Adepci nie wladajg niszczaca mocg zywiotow, ani potega snow, zaklecia splataja
dlugo i s3 one mato przydatne w walce. A jednak to wtasnie ich moce przerazaja wielu
1 sg zrodlem cigglych obaw otoczenia. Tkacze wladaja bowiem osnowag
rzeczywistosci, co pozwala im wpltywaé w sposob niepostrzezony na umyst i emocje
innych istot. Ta cicha magia nic ma sobie rownych w kwestiach politycznych czy
dworskich.

Glowny wspotczynnik: Cha.
Status: +5/+2 na Ivl

Umiejetnosci:
- Teoria Magii;
- Aktorstwo;
- Empatia;

- Uwodzenie;
- Zastraszanie;

Tworzenie postaci:

Rasy: Pradawni, Hei’llers, Ans’ar, AjArdczycy, Sa, Orta Vitra, Vilena, Sutu, Ixari,
Elfy Gorskie, Elfy Les$ne, Cienie Ksi¢zyca, Zwiadowcy Snow;

Zdolnosci Magiczne: Przebudzenie Wzorca (3 PZ), Przebudzenie Astralu (2 P2);
Rozwdj biegtosci: dowolne;

Bonus:

- Szkota czarostwa: Ksi¢zycowe Uroki lub Czary Energii (jesli rasa postaci na to
zezwala);

- +1 do Mistrzostwa Wiatru;




- Zdolno$¢ specjalna: Ciche Tkanie — wydluza czas tkania urokow o 5 minut na
poziom zdolnosci, ale nie wymaga gestow ani stow i jest nie do wykrycia poprzez
zadne metody, oprocz Skanu. Rzucajacy musi caly czas widzie¢ cel, aby uzy¢ tej
zdolnosci.

- Dodatkowe jezyki: Sillarion i Listirien;

Rozwo0j postaci:
- Moze wydawa¢ 4 Punkty Zdolnosci co lvl: max 3 na Mistrzostwo Wzorcoéw i max 2
na Zdolnosci Astralne;




