Sztuki srebra: ......ccocoeuene

EKWIPUNEK

Sztuki ztota: ....ccecereenenne

PUNKTY DOSWIADCZENIA (PD):

--------- Niewydane: .. Wydane: .

| Na co mozna wydac¢ PD:

* Nowa zdolnos$¢ ALBO kolejny poziom zdolnosci z grupy Rézne - za 10 PD

¢ Zwigkszenie kostki wybranej cechy (k20 ALBO nizszej) o 1 poziom - za
[najwyzszy wynik na obecnej kostce] PD

¢ Nowy czar za [4x koszt czaru] PD - wymagany czas (8 dni x koszt) i test

czas - kazde z nich o potowe.

Dla poczatkujacej postaci
wpisz 30 w Wydanych

Madrosci (Trudno$¢ = 2+ koszt). Nauczyciel a takze czar Zrozumienie skracaja

JEZYKI: Dracoster, Rzeczna mowa, Sollister, thrazanski, ytrenski

jego pismo i mowe, a pojedynczo, jesli tylko mowe. Rzeczna Mowa nie ma pisma.

ale wymaga ciagtego kontaktu z jezykiem i poswiecania miesigcy czasu.

Tworzac postaé podkreslasz swéj jezyk ojczysty, dodatkowo masz liczbe podkreslen
réwna potowie maksymalnej wartosci Mgdrosci. Podkresl jezyk podwadjnie, aby zna¢

Uczenie sig jezykow w trakcie gry nie wymaga wydawania Punktéw Doswiadczenia,

NArodoWOSE: ........oiiiiiiiii i

Herb/symbol/portret

CECHY

Cechy istot mogg przyjmowac nastepujace poziomy:
0 k1 k3 k4 k6 k8 k10 k12 k15 k20 k30 k50 k100

Budowa: K

zdrowie, obrazenia, udiwig

Bystros¢: K
percepcja i wygadanie
Madros¢: £

znane fakty, zaklecia i jezyki

Wola: K

skutecznosé zakle¢ i grézb

Sprawnosc: K

poruszanie sig, ukrywanie

Walka: K

szansa w ataku i obronie wrecz

Strzelanie: £

szansa trafienia na dystans

Charyzma:

moc, wyglad, pewnos¢ siebie

Aby okresli¢ poczatkowe poziomy cech, rzu¢ k20 kolejno dla kazdej:
1tok3,2do5tok4, 6do 15to k6, 16 do 19 to k8 a 20 to k10.

Mozesz zamieni¢ 2 wyniki ze sobg ALBO zignorowac cate losowanie i
rozdzieli¢ nastepujace: 2x k4, 4x k6 i 2x k8 (po 1 kostce do cechy).

CECHY POCHODNE - obiicz wartos¢ kazdej wg podanego wzoru

Zdrowie*: eeeee(6 + maksymalny wynik Budowy + wynik Budowy)
Qaaaaa aaaad aaaaa aaaadaaq
Quaaa aaaaa aaaaa aaaaa
Qaaaa aaaaaq Postaé spotowiona: []

Postac opatrzona: []

PI‘(’)g Smierci*: ..... (3 + potowa maksymalnego wyniku Budowy)

Energia*: esese(maksymalny wynik Sprawnosci + wynik Sprawnosci)

Qaaaa Qaaaa aoaad auadd
Qaaaa Qaaaa aoaad auadd

Moc*: ..... (maksymalny wynik Charyzmy + wynik Charyzmy)

Qaaaa Qaaaa aoaad auadd
Qaaaa Qaaaa aoaad auadd

* . ustalasz od nowa po zwigkszeniu cechy, od ktdrej zalezy. Nie moze sig obnizyé.

Zamiast losowac nowg wartos¢, mozesz zwigkszy¢ dotychczasowg wartosé o:
1,5x (maks. wynik na nowej kostki cechy -maks. wynik na starej kostki cechy)

POCISKI DO BRONI STRZELECKICH, ELIKSIRY ETC.

QaQaa aaaaa aaaad aaaaa
QaQaa aaaaa aaaad aaaaa

Qaaaa aaaaa aaaad aaaaa
Qaaaa aaaaa aaaad aaaaa

Obok kazdej uzywanej broni wypisz zadawane nig Obrazenia (dodaj kostke Budowy postaci
dla broni wrecz i miotanych). Obok broni strzeleckich i miotanych dopisz takze Bazowy i
Maksymalny dystans. Obok uzywanej tarczy umies¢ kostke ostony, a obok natozonej przez
postac zbroi - kostke pancerza. Jesli przedmiot ma specjalne wtasciwosci, zanotuj je takze.

Gra fabularna Diadem © Copyright 2015 Andrzej Rylski - autor udziela

ia na powielanie niniej;

j Karty Postaci na wtasny uzytek. Oficjalna strona gry: http://diadem-rpg.tk

Zdolnosci Rasowe

Mozna zdobyé¢ nie wiecej niz jednga z nich i tylko przed rozpoczeciem
gry, zuzywajac jedng z dostgpnych zdolnosci. Jesli chcesz gra¢
Cztowiekiem czy Pételfem, nie zakupuj zadnej zdolnosci rasowej.

Elf (dla postaci licza sie wszystkie, nastepujace zasady):

Charyzma i Wola rosna o 1 poziom kazda ALBO
zwieksz tylko 1 z tych cech i wybierz gratis 1 zdolnos¢:
Koncentracja (poziom 1), Gwiazda albo Myslistwo.

Postac nie moze mie¢ Budowy wyzszej niz k12.

Postac¢ widzi zarys zywych istot do 10 m o ile nie s
jasno oswietlone (Storice, pochodnia).

Postac traci 2x wiecej punktéw Mocy na skutek
pechowego rezultatu rzucenia zaklecia.

Krasnolud (dla postaci liczg sig wszystkie, nastepujace zasady):

Budowa i Mgqdros¢ rosng o 1 poziom kazda ALBO
zwieksz tylko 1 z tych cech i wybierz gratis 1 zdolnos¢:
Obrorica (poziom 1), Zamoznos¢ albo Rzemiesinik.

Posta¢ moze zdoby¢ zdolno$¢ Adept tylko jako kaptan.

Posta¢ wyczuwa ogdlny ksztatt otoczenia w promieniu
3 m, nawet przy braku $wiatta.

Niziotek (dla postaci liczg si¢ wszystkie, nastepujace zasady):

tylko 1 z tych cech i wybierz gratis 1 zdolnos¢:
Cichociemny, Antymagia albo Zreczne Palce.

Prég Smierci postaci jest nizszy o 1, Budowa zmniejsza sie
o 1 poziom kostki a maksymalny poziom Budowy to k8

Ataki dystansowe postaci w przeciwnikéw normalnego
rozmiaru majg trudnos$¢ nizszg o 1 a w duzy rozmiar o 2.

Ataki dystansowe w postac przeciwnikdw normalnego

rozmiaru maja trudno$¢ wyzszg o 1a duzego rozmiaru o 2.

Istoty normalnego rozmiaru, aby trafi¢ atakiem wrecz w

Niziotka, muszg uzyskaé rezultat o 2 wyzszy (a istoty duzego

rozmiaru o 3 wyzszy). Mniejsza przewaga oznacza remis.

Tarcze dajg osfone wyzszg o 2 poziomy, ale wymagaja
Budowy réwnej lub wyzszej od kostki osfony do uzywania.

Bystrosc i Sprawnosé rosng o 1 poziom kazda ALBO zwigksz

O

ZDOLNOSCI - - tej oraz na wewnetrznych stronach Karty Postaci mozesz zaznaczy¢ w sumie 3 kratki, z ktérymi rozpoczniesz gre
(najwyzej 1 zdolnos¢ Rasowa, dowolne Spoteczne i Rdzne). Do tego limitu nie wliczaja sie zdolnosci otrzymane ,,gratisowo”.

Zdolnosci Spoteczne
Po rozpoczeciu gry nie kupisz ich Punktami Doswiadczenia

Adept (wybierz: czarodziej lub kaptan)

3x wiekszy startowy limit znanych zakle¢ i przedmiot
magiczny (czarodziej) lub symbol bostwa (kaptan).
Wigcej informacji oraz opis przedmiotu i zakleé¢
znajdziesz na osobnym formularzu pt.: , Ksiega Zaklec”.

Kochajaca rodzina

Bezpieczny dom i kochajace osoby czekaja na ciebie w
domu - ty i twoi przyjaciele zostang tam ugoszczeni i
nakarmieni (rodzina nie bedzie podrézowaé z postacig).

Krew przodkéw (gratis)

Wymagany brak zdolnosci rasowej. Obniz jedng z cech
(k4 albo wyzszg) o 1 poziom, aby podwyzszyé dowolng
inna (k8 albo nizsza) o 1 poziom.

Nazwisko rodowe

Zapewnia szereg przywilejow prawnych, powszechny
szacunek, sygnet rodowy oraz gratis czytanie/pisanie w
jezyku ojczystym (podkresl go podwdjnie).

Nieaktywnos¢ (gratis)

Wymagana Wola k6 albo wigcej, zwieksz dowolng ceche
0 1 poziom kostki, postaé nie moze przepisywac ani
rzucac zakleé z pamieci, ksiegi ani zwoju.

Przyjaciel

Znasz kogos, kto ci chetnie pomoze - jest to osoba
nieznacznie potezniejsza od ciebie czasem moze
poprosi¢ w zamian o drobng przystuge.

Stawa

Inni lubig przebywa¢ w twoim towarzystwie, tatwiej ci
znalez¢ darmowego drinka, prace czy kompanéw, choé
trudniej tez pozosta¢ anonimowym.

Zamoznos¢

Zamiast standardowego ekwipunku postac posiada
ubranie oraz 80+k20 sztuk srebra na start - mozna za nie
zakupi¢ dowolny ekwipunek przed rozpoczeciem gry.




ZDOLNOSCI - Zdolnosci Rézne

Mozna je nabywa¢ podczas tworzenia postaci oraz w pézniejszej grze (wéwczas kazda kratka kosztuje 10 Punktéw Doswiadczenia).

* - Rzucajac kilkoma kostkami w takich sytuacjach nie sumujesz wynikéw, ale mozesz wybrac¢ najlepszy z nich jako rezultat. Dodatkowo, jesli MG wyznaczy
trudnos¢ zbyt wysoka do wyrzucenia na kostce cechy, w tym tescie zrezygnuj z 1 kostki, aby podwyzszy¢ wszystkie pozostate kostki o 1 poziom — mozesz to
powtarzac, pdki posiadasz dodatkowe kostki, ale tylko do momentu, w ktérym podwyzszona kostka juz umozliwi zdanie testu.

O Antymagia
Zwieksz o 2 poziomy kostki chronigce przed czarem
0000 Biegltos¢ w czarach dotykowych
Za kazdy poziom masz dodatkowa kostke**
— Woli w tescie rzucenia czaru dotykowego lub
— efektu tego czaru (kostka zalezna od zaklecia)

0000 Biegltos¢ w czarach dystansowych

(jak powyzej, tylko dla czaréw dystansowych)

0000 Biegto$¢ w modyfikacjach

1.2.3.4. 1-DalejiDiuzej nie zwigkszaja trudnosci zaklecia,
tylko koszt. Dalej rzucane z pamieci lub ksiegi pozwala
zwiekszyé poszerzyc¢ obszar zaklecia obszarowego o
+50% bazowego promienia za 1 punkt.
2 - Kazda modyfikacje mozna zasili¢ maks. 5 punktami
3 - Wiecej, Wyzwalacz i Przekazuje nie podwyzszajg
trudnosci rzucenia zaklecia, jedynie jego koszt.
4 - Kazdg modyfikacje mozna zasili¢ maks. 6 punktami

0000 Cichociemny
Za kazdy poziom tej zdolnosci, dodatkowa kostka*
Sprawnosci w testach skradania i ukrywania sie.

0000 Czujnosc
Za kazdy poziom tej zdolnosci - dodatkowa kostka*
Bystrosci w testach wypatrywania i nastuchiwania.

0000 Ekspert = .......eeee....... (wybierz)
Za kazdy poziom tej zdolnosci dodatkowa kostka* w
testach gotowania, handlu, gornictwa czy zielarstwa.

0000 Empatia
Za kazdy poziom tej zdolnosci - dodatkowa kostka*
Bystrosci aby odgadnac intencje rozmoéwcy.

0000 Gwiazda
Mozesz uzy¢ Charyzmy zamiast Bystrosci w testach
oddziatywania na innych, za kazdy poziom tej
zdolnosci dodatkowa kostka* Charyzmy w testach.

0000 Jezdziectwo

1.2. 3. 4. Za kazdy poziom tej zdoInosci - dodatkowa kostka* w
testach Sprawnosci i Mgdrosci zwigzanych z
wierzchowcem. Ponadto:
1 - Dosiadanie/zsiadanie z wierzchowca stojgcego
ALBO poruszajacego sie powoli, a takze zmiana tempa
jazdy nie wymagaja testu.
2 - Poziom Sprawnosci nie ogranicza ci poziomu Walki
ani Strzelania podczas jazdy na wierzchowcu. Podczas
jazdy ze $rednig predkoscia nie trzeba sie go trzymac.
3 - Petna Obrona mozliwa na wierzchowcu, podczas
jazdy z wysoka predkoscig wystarczy trzymanie go
jedna reka. Dosiadanie/zsiadanie nie zajmuje tury.
4 - podczas szybkiej jazdy nie musisz sie trzymac
wierzchowca rekami i mozesz atakowac wrecz ALBO
dystansowo (z kostka cechy nizszg o 1 poziom).

0000 Koncentracja

1.9.3, 4, 1-Przepisanie zaklecia do ksiegi trwa 15 min za kazdy
punkt jego kosztu.
2 - Postac posiadajgca ponad potowe Energii, raz na
dziern moze odzyska¢ wszystkie punkty Mocy po 15
minutach siedzenia w ciszy bez wykonywania dziatan.
3 - Nauka zaklecia trwa o potowe krdcej, ta korzysé¢
kumuluje sie z innymi o takim samym dziataniu.

4 - Trudnosc¢ przepisania zaklecia do ksiegi a takze
nauczenia sie go = bazowy koszt czaru.

O Magiczny rodowod
Mozesz wydawac punkty Energii zamiast Mocy, ale
nie aby zaptaci¢ za pechowy rezultat zaklecia.

0000 Myslistwo
Za kazdy poziom tej zdolnosci - dodatkowa kostka* w
kazdym tescie Mgdrosci pozwalajagcym odnalezé wode
i pozywienie, oraz** w tescie Strzelania lub
zadawanych nim Obrazen (tu mozesz wybraé, jaka
kostke wezmiesz dodatkowo z uzywanych typdw).

O Niezwykte zdrowie
Druga kostka Budowy w testach przeciw truciznom
i ogtuszeniu. Ponadto Zdrowie postaci wynosi 6 + 2x
Maksymalny wynik na kostce Budowy. Zdobycie tej
zdolnosci przez ranng postac nie zmienia liczby
utraconych przez nig punktéw Zdrowia.

0000 Obronca

1.2.3.4 23 kazdy poziom tej zdolnosci podwyzszasz kostke
osfony uzywanej tarczy o 1 poziom. Mozna j3
przekazaé postaci obok (po deklaracjach dziatan).
Ponadto, poziomy 2-4 dajg ci nastepujace korzysci:
2 - kostki Walki w petnej obronie rosng o 2 poziomy
3 - we wszystkich testach pancerza mozesz rzuca¢
dodatkowa kostkg i wybierasz wyzszy wynik.
4 - jesli w pefnej obronie rzucajac 2 i wiecej kostkami
walki na co najmniej 2 uzyskasz wiecej niz zaréwno
rezultat Walki jak i Osfony przeciwnika na ktérym
postac sie skupiata, udaje ci sie uniknaé jego ciosu
oraz mozesz (do wyboru): trafi¢ go zwyktym atakiem
wrecz ALBO uciec z walki z nim.

0O Ogromna wytrwatos¢
Podczas obliczania wartosci Energii mnozysz x2
zaréwno jej wartosé bazowq jak i aktualna.

O Podwajny atak
(wymagana Walka k12 i kilka kostek w jej puli)
Posta¢ moze wykonac¢ 2 ataki wrecz w turze, dzielac
miedzy nie kostki Walki. Ich celem moze by¢ 1 lub 2
sgsiadujacych ze soba przeciwnikéw. Jesli w obu
atakach uzywa tej samej broni, obniza o 1 poziom
uzywane przez siebie kostki Walki. Przed atakami
wrogdw, ktérych sama nie atakuje w tej turze, postac
broni sie uzywajac lepszego rezultatu testow Walki.

** _ Jesli nie losujesz kostka dodatkowych efektéw dziatania, traktuj jak * powyzej. W przeciwnym razie, testujgc ceche korzystajacg z tej zdolnosci rzu¢
1 kostka, a gdy rezultat nie bedzie sukcesem (MG informuje), lub zechcesz uzyskaé wyzszy wynik sukcesu, mozesz rzuci¢ kolejng z dodatkowych kostek.
Po uzyskaniu zadowalajgcego sukcesu, niewykorzystane , dodatkowe kostki” doktadasz do rzutu na efekt (rzucasz dodatkowymi takimi samymi jak kostki
efektu, jesli sg rozne przed rzutem wybierasz, ktére doktadasz). Po rzucie wybierasz najlepszy wynik (lub najlepsze wyniki) jako rezultat (zachowujac tyle

kostek w puli, ile miata oryginalna pula efektu)

0000 Rzemieslnik = . (wybierz)
Za kazdy poziom tej zdolnosci - dodatkowa kostka*
Bystrosci lub Sprawnosci przy tworzeniu i naprawianiu
przedmiotéw wybranego typu (bror, zbroja, ozdoby,
budowle, mechanizmy, stroje, potrawy ALBO trunki)

oooo Specjalna: (opisz)

0000 Sokole oko
1.2.3.4 1- (wymagany Myslistwo 1) - Kostki Obrazer s wyzsze
0 1 poziom dla celéw w potowie bazowego zasiegu.

2 - (wymagany Myslistwo 2) — Celujac przez ture
wybierasz: cel straci najwyzsza kostke pancerza ALBO
najwyzszg kostke osfony (sposrod kostek, jakie mu
przystugujg przeciw temu celowanemu atakowi).

3 - (wymagany Myslistwo 3) - Po turze celowania
mozna powtdrzy¢ rzut wybranymi kostkami obrazen,
drugi wynik obowigzuje.

4 - (wymagany Myslistwo 4) - Dla kazdej broni poza
kusza: mozna podzieli¢ kostki Strzelania na 2 ataki
dystansowe, nie mozna uzy¢ korzysci z celowania.

0000 Sztuczki w walce

1.2.3. 4. 1-(wymagany Zabijaka 1) - Posta¢, ktdra przegrata o 1
punkt test pozwalajacy jej uniknaé ataku wrecz ALBO
dystansowego, za 1 punkt Energii moze zamienic¢
przeciwnikowi trafienie w pudfo. Mozna uzywac tej
zasady wielokrotnie w 1 turze.

2 - (wymagany Zabijaka 2) - Po wykonaniu pefnej
obrony, jesli wcigz skupiasz sie na jednym przeciwniku,
w kolejnej turze nie bedzie on mégt uzy¢ najwyzszej
(nie-magicznego pochodzenia) kostki pancerza ALBO
osfony (wybierz) przeciw twojemu atakowi wrecz.

3 - (wymagany Zabijaka 3) — Atak w celu przewrdcenia
przeciwnika nie obniza ci poziomu Walkii kosztuje
tylko 1 punkt Energii.

4 - (wymagany Zabijaka 4) — Atak w celu rozbrojenia
przeciwnika nie obniza ci poziomu Walkii kosztuje 1
tylko 1 punkt Energii.

0O Walka tarcza
Tarcza staje sie bronig improwizowang, zamieniasz
kostki ostony tarczy na kostki Walki. Trafienie dzieki
nim oznacza obrazenia: k6+rezultat testu Budowy.

O Wydajna regeneracja
W kazdej sytuacji, gdy postac¢ otrzymuje punkty
Zdrowia, Energii czy Mocy — niezaleznie czy dzieki
naturalnej regeneracji, magii czy innym metodom,
liczba otrzymywanych punktow jest 2x wigksza

0000 Wymownos¢
Za kazdy poziom tej zdolnosci dodatkowa kostka* w
testach Woli pozwalajacych zastraszy¢ ALBO Bystrosci,
aby przekona¢ czy oszuka¢ inng myslacg osobe.

OO0OO0 Wysportowanie

1.2. 3. 4. Zakazdy poziom tej zdolnosci rzucasz dodatkowa
kostka* testujac Sprawnos¢ przy: opuszczeniu walki,
biegnieciu, uskoczeniu, skokach, wspinaniu i ptywaniu.
Za kazdy poziom tej zdolnosci podwyzszasz o 1 poziom
kostke ostony innego typu niz tarcza.

Zabijaka

Poszczegdlne wersje tej zdolnosci nabywa sie osobno:

0000 zabijaka-drab (dla walki bez broni, nozem ALBO
dowolng bronig improwizowang - kijem, krzestem itp.)

O0O00O zabijaka-najemnik (dla walki toporem, mfotem,
buzdyganem i inng bronig o silnie obcigzonym koricu)

O0O0O0O zabijaka-zotnierz (dla walki wtdcznig, kopig, harpunem i
wszelka inng bronig drzewcowa)

0000 zabijaka-szermierz (dla walki nozem, mieczem, szablg i
podobng bronig o dtugim ostrzu, trzymana na koricu)

Jesli walczysz bronig, pasujaca do posiadanej wersji
Zabijaki, za kazdy poziom masz dodatkowg kostke**
Walki lub zadawanych nig Obrazen (tu mozesz wybradé,
jaka kostke wezmiesz dodatkowo z uzywanych typow).

0000 Zreczne palce
Za kazdy poziom tej zdolnosci dodatkowa kostka*
Sprawnosci w testach kradziezy, otwierania zamkow i
innych dziatart manualnych.

oooa Zrédio mocy

1.2. 3, 4. 1-Gdy test rzucania zaklgcia nie powiedzie sig, mag
odzyskuje (jako punkty Mocy) potowe, zaokraglajac w
gbre, punktéw, wydanych na rzucenie tego zaklecia.

2 - Catkowity koszt kazdego rzucanego zaklecia

(po doliczeniu wszystkich modyfikacji) jest nizszy o 1.

3 - Jesli efekt zaklecia jest okreslany rzutem, zwieksz go
o potowe maksymalnego wyniku tego rzutu.

4 - Gdy test rzucania zaklecia nie powiedzie sig, mag
odzyskuje (jako punkty Mocy) wszystkie punkty wydane
na rzucenie tego zaklecia.

Uwaga: Moc nie moze przekroczy¢ bazowego poziomu!



