KOWAL RUN

Kowale run sg potgznymi krasnoludzkimi mistykami, uzywajacymi
starozytnych magicznych symboli do wplywania na rzeczywistos¢.
Pomimo, iz Kowali Run jest obecnie mato ich warto$¢ nie zostata
zapomniana, a ich wyroby cenione jak mato ktore przedmioty magiczne.

PROFESJA
Aby zosta¢ Kowlem run nalezy wykupi¢ nast¢pujaca umiejgtnosc:

Kowal Run — jestes straznikiem dziedzictwa swego ludu i mistykiem
obcujacym z najpotezniejszymi z ,agiczynch znakow.
Zasada: mozesz uczy¢ si¢ 1 ku¢ runy
Koszt: 6PD
Wymagania: Droga Postugi, Platnerz, tylko krasnolud

Kowale run nie dostaja objawionych zakle¢ kaptanskich z racji Drogi
Postugi, moga natomiast wykupi¢ niedostgpna dla innych umiejetnosc:

Wroézenie z run — "poznasz wysokiego dlugowlosego bruneta" —
"sweet" — "niestety bedzie w obozie niumartych"
Zasada: mozesz prosi¢ runy o pomoc 1 skonsultowa¢ si¢ z nimi w waznych
kwestiach. Odprawiajac niedtugi rytuat wrozbiarski mozesz zada¢ runom
jedno pytanie. Odpowiedzi na nie udziela Ci MG, ktéry powinien by¢
podczas catego rytuatu przy tobie. Miej §wiadomos¢, ze runy rzadko kiedy
daja jasne i sprecyzowane odpowiedzi. Nie powinno si¢ wrozy¢ wigcej niz
dwa razy w ciagu dnia. Potrzebny jest zestaw run wyrytych lub
wymalowanych na drewienkach, kamykach lub czyms$ podobnym.
Koszt: 3PD
Wymagania: Kowal Run



UMIEJETNOSCI KAPLANSKIE

Jezeli chodzi o umiejgtnosci kaptanskie, czyli Egzorcyzmy,
Natchniong Moc i Psalm; sa one dla Kowala Run dostgpne. Nalezy jednak
wzig¢ pod uwage, ze moc Kowala Run pochodzi z innego zrodta niz
innych kaptanow. Do uzywania tych umiejetnosci Kowal Run bedzie
potrzebowat runicznych przedmiotéw. Do Egzorcyzmdow wystarczy zestaw
run podobnych jak do wrdzenia, ktérymi obtozysz podczas rytuatu
nawiedzonego, do Psalmu naprawde konkretny runiczny medalion, ktory
Kowal Run wznosi w powietrze podczas inkantacji, a do Natchnione;j
Mocy jaki$ przedmiot zwiazany z mistyka krasnoludow.

Natchniona Moc u Kowali Run — wszystkie Krasnoludy w promieniu
3m otrzymuja +2 do obrazen zadawanym zielonoskorym(gobliny, orki,
hobgobliny itp).

RUNY

Kowal uczy sig poszczegolnych Run jako umiejgtnosci, aby potem
ku¢ je na broniach, pancerzach 1 innych przedmiotach. Runy maja dwa
koszty. Jeden to koszt zakupu umiejetnosci podany w pkt doswiadczenia,
drugi to koszt stworzenia runy w trakcie gry podany w pkt mocy.

Runy nalezy nanosi¢ na bron lub pancerz mozliwym do usunigcia
piaskiem, lub czyms inny, co mozna zmy¢ po wykorzystaniu runy, chyba,
ze jest to stata Runa. Niektore Runy mozna tworzy¢ na dowolnych
przedmiotach, np kawatku deseczki. W takim uktadzie przyktadowa
deseczkg amie si¢po zuzyciu Runy.

Jak powszechnie wiadomo buffy nie naktadaja si¢ na siebie i to samo
tyczy si¢ Run. Runy nie kumuluja si¢ z zakleciami czy
btogostawienstwami o podobnym dziataniu. Obecnie naktadany efekt
niweluje poprzedni. Nie mozna tez wykorzysta¢ Runy razem z taka sama
umiejetnoscia aby podwoic jej skutecznosc.

Na jednym sztuce broni lub panerza mozna wyku¢ maksymalnie
dwie runy, z czego tylko jedna moze mie¢ staly efekt. Na jednym
przedmiocie nie moga znajdowac si¢ dwie takie same runy.



Oto dostgpne runy:

Runa uderzenia - +1 do obrazen
Przedmiot: bron

Czas: stala
Koszt: 4PD / 6PM

Runa pancerza - +1 do pancerza
Przedmiot: pancerz

Czas: stata

Koszt: 3PD / 5SPM

Runa szatu — dziata jak umiejetnos¢ Szat, ale nie wydajesz PM
Przedmiot: bron lub pancerz

Czas: w wybranym przez Ciebie momencie masz do dyspozycji 2 rundy
szalu

Koszt: 3PD / 6PM

Runa bieglosci — pozwala na uzywanie broni lub pancerza postaci, ktora
normalnie nie moglaby tego zrobi¢ (np tarcza, kiedy nie ma si¢ unki
Tarczownik).

Przedmiot: bron lub pancerz

Czas: stata

Koszt: 5PD / 8PM

Runa odwagi — obdarza wiasciciela odpornoscia na strach
Przedmiot: dowolny, nie bron

Czas: jedna konfrontacja

Koszt: 4PD / 7PM

Runa wykrycia — daje wlascicielowi umiejetnos¢ Medium
Przedmiot:dowolny, nie bron i1 pancerz

Czas: do najblizszego switu

Koszt: 4PD / 8PM



Runa leczenia — dziata jak czar Leczenie lekkich ran
Przedmiot: dowolny, nie bron

Czas: 1 fadunek czaru

Koszt: 3PD / 5SPM

Runa odpornosci — jak umiejetnos¢ Odpornos$c na magie, ale mozna
wykorzysta¢ tylko dwa razy. Dziata normalnie, wigc rzuca si¢ moneta.
Nawet jesli rzut byt niepomysiny jeden tadunek zostaje zuzyty.
Przedmiot: pancerz

Czas: 2 tadunki

Koszt: 4PD / 6PM



