Earthdawn - Uzdrowiciel krwi (dyscyplina)
Uzdrowiciel Krwi

Uzdrowiciele Krwi sa rzadko spotykani w Barsawii, znacznie czeéciej mozna ich
zobaczy¢ wsrod Theran lub Krwawych ET1fow. Dzieje sie tak poniewaz adepci tej
dyscypliny korzystaja w znacznym_stopniu z Magii Krwi, a takze dlatego ze
wiekszos$¢ Barsawian jest podejrzliwych wobec ich mocy. Przed i podczas Pogromu
ich zdoTnosci byly bardziej cenione, inny byl takze stosunek do magii krwi.
Teraz spoteczenstwo Barsawii probuje zapomnied nieszczes$cia Dtugiej Nocy, moc
Uzdrowicieli w_niektérych miejscach jest uwazana za plugawa. Jednak mimo
nieufnosci wielu Barsawian poszukuje pomocy u Uzdrowicieli.

Istotne atrybuty: Percepcja, Zywotno$¢, Sita woli

Ograniczenia rasowe: zadnych

Rytuat karmiczny: Uzdrowiciel medytuje w ciszy i wyobraza sobie pacjenta
cierpiacego z powodu wielu przypadtosci (rany, choroby, zatrucia 1itd.).
Uzdrowiciel rozpoznaje objawy i Teczy je. Rytuat jest zakohAczony gdy pacjent
zostanie wyleczony.

Umiejetnosci artystyczne: malowanie na ciele, haftowanie, opowiadanie historii.

* - oznacza talent dyscyplinarny
+ - oznacza nowy talent

PIERWSZY KRAG
Uzdrowienie krwi * +
Czytanie i pisanie
Ttumienie ran * +
Rytuat karmiczny
ognista krew

Unik

DRUGI KRAG
wytrzymatos¢ (6/5)
Uzdrawiajacy ogien®
Bron biata

TRZECI KRAG )
Empatyczne uleczenie®+
Zapozyczenie zmystu

CZWARTY KRAG
Karma: Uzdrowiciel Krwi moze wykorzystywac¢ punkty karmy do dziatahn wymagajacych
samej Percepcji

Tkanie watkéw (Uzdrowiciel Krwi)

Ztowieszcze mamrotanie

PIATY KRAG

Obrona magiczna: +1 do Obrony magicznej
Pozyczenie zdrowia*+
Zamrozenie trucizny

SZOSTY KRAG
Konserwacja: Uzdrowiciel Krwi umieszcza ochotnika Tub nieprzytomny cel w stanie
zblizonym do $mierci, z zawieszonymi wszystkimi funkcjami zycia, efektami ran,
choréb, trucizn. Konserwacja moze by¢ uzyta aby zabrac rannag osobe w miejsce w
ktorym mozna by ja uleczyé, Tub poczeka¢ az lekarstwo zostanie znalezione. Aby
uzy¢ Konserwacji Uzdrowiciel musi wykonac¢ test Tkania watkéw o stopniu trudnosci
rownym obronie magicznej ofiary. Sukces pozwala "zakonserwowac¢" ofiare na czas
réowny jednemu tygodniowi na kazdy poziom Tkania watkéw Uzdrowiciela Krwi Tub do
udanego rozproszenia magii o stopniu trudnosci réwnym poziomowi Tkania watkow
Uzdrowiciela. Uzdrowiciel Krwi moze takze przerwac¢ dziatanie Konserwacji
odnoszac sukces w tesScie Tkania watkéw lub rozproszenia magii, o takim samym
stopniu trudnos$ci. Uzycie Konserwacji kosztuje 5 punktédw wyczerpania.

Leczenie choroéb +

Zimna krew

SIODMY KRAG
Karma: Uzdrowiciel Krwi moze uzy¢ karmy do testdéw zdrowienia Tub talentéw
powodujacych wyleczenie obrazen
Oczyszczenie trucizny * +
Uspokojenie * +
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OSMY KRAG

Obrona spoteczna: +1 do obrony spotecznej
Hipnoza
Leczenie obrazen+

DZIEWIATY KRAG
Leczenie ran: Uzdrowiciel Krwi moze wyleczy¢ Rane z siebie lub z pacjenta
kosztem jednego testu zdrowienia i punktu wyczerpania, uzycie zdolnosci traktuje
sie jako akcje.

widzenie zycia

Przywrécenie zdrowia * +

odchyTanie pociskoéw

DZIESIATY KRAG
Test zdrowienia: Uzdrowiciel Krwi zyskuje jeden dodatkowy test zdrowienia.
Karma: Uzdrowiciel Krwi moze wykorzystywac¢ punkty karmy do dziatahn wymagajacych
samej Sity woli

wskrzeszenie * +

Lwi duch

JEDENASTY KRAG

Obrona spoteczna: +1 do obrony spotecznej

Inicjatywa: Stopien inicjatywy Uzdrowiciela Krwi zwieksza sie o jeden.
witalnosc
Dar jezykow

DWUNASTY KRAG

Obrona magiczna: obrona magiczna Uzdrowiciela Krwi zwieksza sie o 2.
Umystowa wiez
Przeniesienie rany

TRZYNASTY KRAG

Obrona spoteczna: +1 do obrony spotecznej

Test zdrowienia: Uzdrowiciel Krwi zyskuje jeden dodatkowy test zdrowienia.
Usunieci znamienia +
wykrycie wptywu Horrora

CZTERNASTY KRAG
Obrona magiczna: obrona magiczna Uzdrowiciela Krwi zwieksza sie o 2.
Karma: Uzdrowiciel Krwi moze wykorzystywac¢ punkty karmy do dziatahn wymagajacych
samej Charyzmy
Ziemna zbroja
Sprawdzian niewinnosci

PIETNASTY KRAG
Obrona spoteczna: +1 do obrony spotecznej
Karmﬁ: Maksymalna Ticzba punktéw karmy Uzdrowiciela Krwi zwieksza sie o 25.
Dar krwi:
- Dar krwi pozwala uzywac¢ Uzdrowicielowi Magii Krwi do przyznawania
btogostawiehnstw Tub przeklenstw krwi. Dla kazdego celu mozna prébowac uzyc¢ Daru
najwyzej raz na rok i dzienA. Dar wystepuje w dwoch postaciach:
- Btlogostawienstwo krwi: Udane uzycie tej zdolnosci powoduje dwa obrazenia,
ktore mozna uleczy¢ dopiero po roku i jednym dniu. Uzdrowiciel wykonuje test
Tkania watkéw o stopniu trudnofci réwnym obronie magicznej celu. W przypadku
sukcesu cel moze doda¢ 2 stopnie do ZywotnhosSci i Testéw zdrowienia. Premia
utrzymuje sie przez rok i dzien.
- Przeklenstwo krwi: Udane uzycie tej zdolnos$ci powoduje dwa obrazenia, ktoére
mozna uleczy¢ dopiero po roku i jednym dniu. Uzdrowiciel wykonuje test Tkania
watkéw o stopniu trudnos$ci réwnym obronie magicznej celu. W przypadku sukcesu
cel musi odjac¢ 2 stopnie do Zywotnosci i Testow zdrowienia. Modyfikator
utrzymuje sie przez rok i dzien.

Druga szansa

Pierwszy krag doskonatosci

NOWE TALENTY DOSTEPNE UZDROWICIELOWI KRWI
UZDROWIENIE KRWI
Stopien: poziom + stopieA Percepcji
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Akcja: tak, Umiejetnos¢: nie

Karma: tak, Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Uzdrowiciel Krwi
Ten talent jest silniejsza, magiczna wersja umiejetnosci Leczenie. Uzdrowiciel
potrzebuje 30 minut na wystawienie diagnozy. StopieA trudnos$ci zalezy od natury
problemu. Udany test pozwala pacjentowi dodac¢ StopieA Uzdrowienia krwi medyka do
najblizszego testu zdrowienia.

Przypadtosc Stopien trudnos$ci testu
Przeziebienie 4

Powazne rany 5

Grypa 6

Staba trucizna 6

Ztamanie 8

Silna trucizna 11

Czarna smierd 15

TELUMIENIE RAN

Stopien: poziom

Akcja: tak, Umiejetnos¢: nie

Karma: tak, wyczerpanie: 2 (patrz nizej)

Talent dyscyplinarny: Uzdrowiciel Krwi
EZywajac tego talentu Uzdrowiciel Krwi moze usunac efekty Ran uzywajac magii

rwi.

Uzdrowiciel robi mate naciecie na sobie i przyktada je do wtasnej Tub innej
Rany. Otrzymuje dwa obrazenia magii krwi. Wszystkie ujemne efekty Rany zostaja
zlikwidowane. Uzdrowiciel krwi moze uleczy¢ te obrazenia dopiero po wyleczeniu
rany. Jezeli Uzdrowiciel wyleczy je wczesniej to Rana staje sie aktywna.
Uzdrowiciel moze naraz ttumi¢ tyle Ran, ile wynosi poziom Ttumienia ran.

EMPATYCZNE ULECZENIE

Stopien: poziom + stopien Sity woli

Akcja: tak, Umiejetnos¢: nie

Karma: nie, Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Uzdrowiciel Krwi
Empatyczne uleczenie pozwala Uzdrowicielowi przenosi¢ obrazenia z pacjentéw na
siebie samego lub odwrotnie. W tym celu wykonuje niewielkie naciecie na sobie i
na ciele pacjenta. Nastepnie styka obie rany i wykonuje test talentu. Wynik
testu okresla liczbe obrazen, ktére mozna przeniesc¢. zaleznie od sytuacji
bohater moze uznaé, ze nie wykorzystuje catej dostepnej puli lecz tylko czes¢;
podobnie od konkretnych okolicznosci zalezec bedzie decyzja, ktéra ze stron
otrzyma obrazenia, a ktéra wyleczy. Przeniesienie dowolnej Ticzby obrazen nigdy
nie powoduje odniesienia duzej rany, jednakze gdyby odniesione w ten sposéb
obrazenia przekroczyty prog zycia, nastepuje Smierc¢ "odbiorcy". Aby przeniesd
obrazenia z siebie samego na ochotnika, Uzdrowiciel musi uzy¢ punktu karmy.
Kostka karmy rzuca sie wraz z innymi kos$émi, ktérymi wykonujemy test.

POZYCZENIE ZDROWIA

Stopien: poziom + stopien ZywotnoSci

Akcja: tak, Umiejetnos¢: nie

Karma: tak, Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Uzdrowiciel Krwi
Uzdrowiciel Krwi oddaje pacjentowi jeden ze swoich testéw zdrowienia. pacjent
moze go wykorzystac¢ na jakikolwiek cel. Przy uzywaniu tego testu zdrowienia,
rzuca sie z stopniem Pozyczenie zdrowia.

LECZENIE CHOROB

Stopien: poziom + stopieA Percepcji

Akcja: tak, Umiejetnos¢: tak

Karma: patrz nizej, wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie
Uzywajac tego talentu Uzdrowiciel moze sprébowac¢ wyleczy¢ chorobe. Musi
poswieci¢ pacjentowi 30 minut dziennie. Uzdrowiciel Krwi wykonuje test talentu
Leczenie choréb o stopniu trudnosSci réwnym obronie magicznej choroby. Aby
skorzysta¢ z talentu pacjent musi wykorzystac jeden test zdrowienia. Jezeli
pacjent nie ma juz wolnych testéw zdrowienia, Uzdrowiciel moze uzy¢ wtedy punkt
karmy ktéry zastapi test zdrowienia. wtedy nie dorzuca sie kostka karmy. Ten
talent mozna uzyC raz dziennie wobec jednego pacjenta.

OCZYSZCZENIE TRUCIZNY
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Stopien: poziom + stopien Sity woli

Akcja: tak, Umiejetnos¢: tak

Karma: tak, wyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Uzdrowiciel Krwi
Oczyszczenie trucizny pozwala usunaé trucizne z ciata pacjenta. Jezeli trucizna
nie zadziatata jeszcze to zamiast zwyklego testu odpornosciowego wykonuje sie
test talentu o stopniu trudnosci rdéwnym obronie magicznej trucizny. Jezeli
wystapity juz objawy to Uzdrowiciel moze uzy¢ talentu aby powoli usunac trucizne
Z organizmu pacjenta. Co godzine Uzdrowiciel moze wykonywac¢ test Oczyszczenia
trucizny ze stopniem trudnosci réwnym obronie magiczne trucizny. Przecietny
sukces zmniejsza obrone magiczna trucizny o 1, duzy sukces o 2, ogromny o 3,
wyjatkowy usuwa trucizne z organizmu.

USPOKOJENIE

Stopien: poziom + stopien Charyzmy

Akcja: tak, Umiejetnos¢: tak

Karma: nie, wWyczerpanie: 1

Talent dyscyplinarny: Uzdrowiciel Krwi
Ten talent uzywany jest aby uspokoic¢ roztoszczone postacie. Uzdrowiciel
przemawia spokojnie i rozsadnie, sugerujac celom aby rozwigzaty swéj problem bez
uzywania przemocy.
Sukces spowoduje nie rozpoczecie walki lub przerwanie toczacej sie. Stopien
trudnosci testu jest réwny najwyzszej obronie spotecznej +1 za kazda dodatkowa
osobe. Talent dziata co najmniej Ticzbe rund réwna poziomowi Uspokojenia. Jezeli
postacie bedace pod wptywem talentu i zostana zaatakowane, talent przestaje
dziata¢ i nie mozna uzyc¢ go drugi raz w przeciagu godziny.

LECZENIE OBRAZEN

Stopien: poziom + stopieA Percepcji

Akcja: tak, Umiejetnos¢: nie

Karma: tak, Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: nie
Uzdrowiciel Krwi moze uzy¢ tego talentu wobec rannych postaci. wWykonuje test
talentu przeciw obronie magicznej postaci. z dtoni Uzdrowiciela saczy sie mgta,
ktora otacza pacjenta i zaczyna go leczyé. pacjent dostaje dodatkowy test
zdrowienia ktéry musi natychmiast uzyé. Leczenie trwa minute. W ciagu dnia mozna
uzy¢ najwyzej tyle razy ile wynosi poziom talentu.

PRZYWROCENIE ZDROWIA

Stopien: poziom + stopieA Percepcji

Akcja: tak Umiejetnos$¢: tak

Karma: nie Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Uzdrowiciel Krwi
Ta zdolnos$¢ pozwala Uzdrowicielowi usunacé tymczasowe lub state choroby umysiowe,
a takze 1inne zaburzenia w normalnym funkcjonowaniu umystu. Dolegliwo$ci moga byc
spowodowane czynnikami naturalnymi Tub magicznymi. Niewydolno$¢ umystu moze byc
spowodowana truciznami (dziatajacymi na umyst), czarami otepiajacymi Tlub
dekoncentrujacymi, kacem i w niektérych sytuacjach strachem.
Uzdrowiciel musi rzucac¢ osobno na kazda dolegliwo$¢. Uzdrowiciel wykonuje test
tego talentu o stopniu trudnosci réwnym obronie magicznej celu (nie moze by¢
dobrowolnie obnizona). Efekty zaleza od poziomu sukcesu:
Porazka i mniej: Ofiara staje sie jeszcze bardziej szalona. zZwieksza poziom
nienormalnosci (np. tymczasowa choroba staje sie stata, jezeli ma juz chorobe to
dostaje nastepna). Poza tym efekty takie jak przy braku sukcesu.
Brak sukcesu: pacjent staje sie mniej spokojny co powoduje stata premie -2 do
przysztych préb przywrdcenia zdrowia.
Przecietny sukces: pacjent byt na tyle spokojny ze udato sie wywrzeé wptyw.
wWyleczone zostaje zaburzenie ktéra normalnie by trwata kilka rund.
Duzy sukces: Wyleczone zostaje zaburzenie ktéra normalnie by trwata kilka minut.
Oggomny sukces: Wyleczone zostaje zaburzenie ktéra normalnie by trwata kilka
godzin.
wyjatkowy sukces: Wyleczone zostaje trwate zaburzenie.

Czas leczenia choroéb: _
Normalny czas Czas leczenia
trwania choroby

Rundy 1 runda
Minuty 1 minuta
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Godziny 1 godzina
Trwatly tydzien *
* dodatkowo 30 minut dziennie

WSKRZESZENIE

Stopien: poziom + stopienA Percepcji

Akcja: tak, Umiejetnos¢: nie

Karma: tak, wyczerpanie: patrz nizej

Talent dyscyplinarny: Uzdrowiciel Krwi
Ten talent umozliwia Uzdrowicielowi wskrzeszenie martwych postaci. Stopien
trudnosci testu talentu jest réwny obronie magicznej martwego +1 za kazdy dzien
od Smierci. Wskrzeszona posta¢ ma Aktualne obrazenia réwne jej Progowi zycia -1.
Uzycie talentu trwa 8 godzin i mozna go uzy¢ raz dziennie. Wskrzeszenie uzywa
magii krwi: Uzdrowiciel odnosi 3 obrazenia magii krwi, dostaje takze obrazenia
z wyczerpania réwne ilosci dni od Smierci. Tych obrazen nie mozna uleczy¢ przez
rok i dzieA. Jezeli Uzdrowiciel uleczy te obrazenia Tub zginie pacjent umiera
w ciagu kilku godzin, poniewaz magiczna substancja utrzymujaca go przy zyciu
przestata istniec.
Po roku i dniu od wskrzeszenia pacjent nie potrzebuje juz magicznego wsparcia.
pacjent otrzymuje 2 state obrazenia ktoérych nie bedzie mégt uleczyc.

USUNIECIE ZNAMIENIA

Stopien: poziom + stopien Sity woli

Akcja: tak, Umiejetnos¢: nie

Karma: tak, Wyczerpanie: 5

Talent dyscyplinarny: nie
Ta niebezpieczna zdolno$¢ pozwala Uzdrowicielowi usunaé Znamie Horrora. Stopien
trudnosci talentu jest réwny obronie magicznej Horrora ktoérego znamie ma by¢
usuniete. Przy proébie usuniecia znamienia nastepuje astralny kontakt z Horrorem,
jezeli Uzdrowiciel nie odniesie sukcesu Horror moze sprobowac naznaczyd
Uzdrowiciela na normalnych zasadach. Ten talent mozna uzy¢ tyle razy wobec
jednego znamienia, ile wynosi poziom Usuniecia Znamienia. Kazde uzycie talentu
trwa 12 godzin.

Pawet "Arturius" Mirecki (arturius@prol.promail.pl)
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