Mors Atra

Karta postaci do Avarii

Imie
Mors Atra. Na co dzien: Atra.

Obudzit sie na szczerym polu. Chtodna ziemia przesigkta
wilgocig, a wiatr przeganiat po trawie jasne fale. Przez
chwile patrzyt w otwarte niebo. Potem usiadt i rozejrzat sie
po horyzoncie. Byt sam.

Kiedy opart dionie na kolanach, zauwazyt litery. Na
ktykciach lewej rekii M O R S. Na prawej: A T R A.
Ciemny tusz zdazyt wyptowie¢; niektére kreski przecinaty
stare blizny.

Odczytat je bez wysitku. Czarna smieré. Nie wiedziat, skad
zna te stowa ani jak nazywa sie ich jezyk, lecz umiat sie
nim postugiwaé. Zdania przychodzity réwnie naturalnie jak
oddech. Pamietat ich znaczenie, cho¢ nie pamietat nikogo,
kto kiedykolwiek je wypowiedziat.

Pozniej dostrzegt wiasne odbicie w lustrze wody. Czarne
ubranie, obca twarz, znajomy spokéj. Przyjat napis za
imie. Gdy zapytano go, jak sie nazywa, odpowiedziat:
Mors Atra. Z czasem zaczat reagowac na samo ,Atra”.

Wiek

Okoto 32 lat.

Wiek ocenia po wygladzie. Nie pamieta daty urodzenia.

Rodzaj magii
Magia Konceptu — lluzja.

Magia Atry polega na tworzeniu, ukrywaniu i przeksztatcaniu obrazéw postrzeganych wzrokiem. Obejmuje
niewidzialnos¢ i kamuflaz, zmiane pozornego wygladu os6b oraz przedmiotdéw, tworzenie iluzorycznych
postaci, obiektow i elementéw otoczenia, a takze pozorowanie ich ruchu. Pozwala maskowac rzeczywisty
obraz, zastepowac go fatszywym lub naktada¢ na niego ztudzenie.

lluzje dziatajg na wzrok; nie ingerujg w umyst, wspomnienia, emocje ani wole obserwatoréw. Nie majg masy,
nie tworzg materialnych przedmiotéw i nie zadajg bezposrednich obrazen. Dotyk lub zderzenie moga ujawnié
ich pozornosé. Zmiana wygladu nie zmienia rzeczywistej budowy ani wtasciwosci celu.

Kazde zastosowanie wymaga osobnej umiejetnosci okreslajgcej zasieg, czas dziatania i ograniczenia efektu.
Magia nie wptywa na dzwiek, zapach, ciepto ani aure magiczng i nie usuwa fizycznych sladéw. Nie zwieksza
sity, szybkosci ani biegtosci bojowej. Wymaga koncentracji; utrata przytomnosci lub silne oszotomienie
przerywajg podtrzymywane iluzje.



Umiejetnosci magiczne
Ukrycie
Aktywacija: skupienie i spokojny wydech; przygotowanie trwa kilka sekund.

Kontury Atry falujg, a nastepnie jego ciato i noszone wyposazenie stajg sie niewidzialne dla zwyktego wzroku.

Moc utrzymuje sie przez maksymalnie dwie tury i obejmuje wylgcznie jego samego oraz zwykte osobiste
wyposazenie noszone w chwili aktywacji. Nie ukrywa drugiej istoty ani duzego przenoszonego tadunku.
Odtozony przedmiot staje sie widoczny, a podniesiony pozniej nie zostaje objety iluzja.

Atra moze przemieszczac sie spokojnym marszem. Bieg, sitowanie sie lub utrata koncentracji koiczg efekt.
Moze przygotowac¢ z ukrycia jeden atak: moc znika przy pierwszym zetknieciu broni z celem albo jego
obrong; przy chybieniu konczy sie wraz z ruchem atakujgcym. Pozycje moze zdradzi¢ juz sam dzwiek
poruszonego otoczenia. Ukrycie nie gwarantuje zaskoczenia ani trafienia.

Nadal rzuca cien i pozostawia slady. Deszcz, pyt, dotyk, zapach i odpowiednie zdolnosci wykrywania mogg
ujawni¢ jego potozenie. Zaklecie nie thumi krokéw, oddechu, gtosu ani szelestu ubrania. Poruszony zwir,
ztamana gatgz lub potrgcony przedmiot réwniez wydajg normalny dzwiek.

Podtrzymywanie mocy meczy wzrok. Po zakonczeniu oczy tzawig i przez krétkg chwile trudniej dostrzec
drobne szczegodty.

Zwodniczy atak
Aktywacija: skupienie na jednym z trzymanych ostrzy i rozpoczecie pojedynczego uderzenia.

Przy zamachu prawdziwe ostrze wraz z dtonig na krétko znikajg z pola widzenia. Jednoczesnie pojawia sie
ich iluzoryczne odwzorowanie, prowadzgce pozorny atak pod innym katem. Obraz pozostaje przy sylwetce
Atry, wyglada jak naturalne przedtuzenie ruchu jego reki i nie moze zosta¢ wystany w strone odlegtego celu.

Przeciwnik widzi wiarygodny zamach, ale rzeczywista bron zmierza innym torem. Technika ma sprowokowaé
btedng zastone lub unik, otwierajgc droge do prawdziwego uderzenia.

Efekt obejmuje jeden atak w tej samej turze, przeciw jednej istocie w zwyklym zasiegu broni. Przy kontakcie
rzeczywistego ostrza lub zakonczeniu ruchu iluzja znika, a dtoh i bron odzyskujg widocznosc.

Atra wykonuje tylko jeden rzeczywisty atak. Kopia nie ma masy, nie blokuje i nie zadaje obrazen. Moc nie
zwieksza sity uderzenia, nie przenika pancerza i nie przedtuza gtowni. Obronca moze odskoczy¢ poza oba
tory, zastosowac¢ szerokg zastone, odczytaé prace ciata lub wykry¢ bron innym zmystem. Efekt nie zapewnia
automatycznego trafienia i nie zwodzi przeciwnika, ktéry nie korzysta ze wzroku.

Technika wymaga rzeczywistego ostrza. Skupienie na dwoch rozbieznych ruchach obrazu i reki obcigza
uwage Atry; podczas wykonywania manewru gorzej sledzi pozostatych przeciwnikow. Zdolnosé nie konczy sie
dodatkowym atakiem drugg bronia.

Cooldowny

Do ustalenia przez administracje.



Umiejetnosci bojowe
Walka dwoma krotkimi ostrzami — poziom biegty.

Atra postuguje sie parg ostrzy o gtowniach dlugosci okoto
czterdziestu centymetréow. Kazde ma prostg rekojes¢ i jelec z
krotkim wystepem zagietym w strone dtoni, czesciowo ostaniajgcym
palce.

Walczy blisko przeciwnika. Jednym ostrzem tworzy zastone lub
odcigga cudzg bron, drugim szuka otwarcia. Prébuje zmienia¢ role
obu ostrzy i przechodzi¢ od obrony do krétkiego kontrataku, lecz na
tym etapie zmiany te bywajg nieco oporne i zaburzajg ptynnosc¢
ruchow. Woli kilka przemyslanych ruchoéw i zmiane pozycji niz diuga
wymiane uderzen w jednym miejscu.

Jego sprawnos$¢ opiera sie na wycéwiczonych podstawach.
Powtarzane kombinacje mogg sta¢ sie czytelne dla doswiadczonego
szermierza, a krétkie gtownie zmuszajg go do pokonania dystansu
dzielgcego go od dtuzszej broni. Utrata jednego ostrza zaburza
wspotprace obu rgk. Przeciw kilku przeciwnikom trudniej mu
utrzymac kontrole, a przedtuzajgce sie starcie zwieksza ryzyko btedu.

Pod presjg milknie i skupia sie na najblizszym zagrozeniu. Potrafi
odstgpi¢, ale czasem zbyt diugo trzyma sie raz przyjetego planu.
Magii uzywa do przygotowania korzystnej pozycji i zmylenia obrony.
Kiedy przeciwnik nie daje sie zaskoczy¢, musi polega¢ na biegtosci,

ktorej granice zna coraz lepie;j.

Dobor startowy: dwie zdolnosci magiczne i jedna umiejetnos¢ bojowa na poziomie bieglym, w zamian za
trzecig zdolno$¢ magiczna.

Usposobienie

Atra jest cichy, skryty i cierpliwy. Potrafi diugo stucha¢, pozostawiajgc rozméwcy przestrzen do méwienia.
Sam odpowiada uprzejmie i rzeczowo; o sobie opowiada niewiele. tatwiej mu zapyta¢ o czyjg$ prace niz
przyznaé, ze niczego nie wie o wiasne;.

Zauwaza drobiazgi. Zapamietuje nazwiska, ostrozniej wypowiedziane zdania i historie, w ktorych zmieniajg
sie szczegoty. Nie jest jednak nieomylny: podejrzliwo$¢ kaze mu czasem szukac podstepu tam, gdzie ktos po
prostu sie wstydzi albo boi. Zaufanie przychodzi mu wolno, a przyjete podejrzenie trudno mu porzucié.

Nie jest ponury przez caty czas. Ma suche poczucie humoru i ceni spokojne towarzystwo. Drobne przystugi
wykonuje bez rozgtosu. Rzadko szuka zwady; kiedy uzna przemoc za konieczng, podejmuje jg z
opanowaniem, ktére pozniej sam probuje zrozumieé. Nie sprawia mu przyjemnosci przedtuzanie cudzej
krzywdy.

Nie lubi niespodziewanego dotyku i odruchowo wybiera miejsce z widokiem na wejscie. Dba o narzedzia,
kontroluje utozenie pochew, poprawia chwyt. Nie pamieta, kto go tego nauczyt. Brak wspomnien nie odebrat
mu wszystkich codziennych umiejetnosci; odciat je od ludzi i wydarzen, ktére mogtyby je wyjasnic.

Avarie poznaje ostroznie. Szuka zajecia, schronienia i wiarygodnych informacji. Chce dowiedziec sie, kim byt,
cho¢ niepokoi go mozliwosé, ze odpowiedz okaze sie gorsza od niewiedzy.



Wyglad

Atra mierzy 187 centymetréw i wazy okoto 86 kilograméw. Ma
szczupta, wytrenowang sylwetke, mocne przedramiona i dionie
noszgce Slady pracy. Porusza sie spokojnie, o0szczednie
gospodarujgc ruchem.

Ciemnobrgzowe wilosy siegajg karku i najczesciej sg zwigzane
nisko. Pociggtg twarz pokrywa krétki zarost. Ma szarozielone
oczy, cienka blizne przecinajgcg lewg brew i niewielki $slad
rozciecia przy dolnej wardze. Na lewym boku pozostata podiuzna
blizna, czasem odzywajgca sie przy gwattownym skrecie tutowia.

Na ktykciach lewej dioni widnieje MORS, na prawej ATRA — po
jednej literze na kazdym palcu od wskazujgcego do matego.
Rozumie te stowa, chociaz nie pamieta chwili wykonania tatuazy.

Nosi czarng tunike, dopasowane spodnie i migkkie skdrzane buty.
Stroj uzupetnia czarny ptaszcz z kapturem, bez ozdobnych zapie¢
i jasnych wykonczen. Materiat jest znoszony, lecz zadbany. Szwy
poprawiano, a uszkodzenia starannie naprawiano. Atra ma
niewiele rzeczy i dba, zeby stuzyty mu jak najdtuze;.

Ptaszcz pokrywajg nieregularne taty w odcieniach szarosci i
zgnitej zieleni. Woygladajg jak rezultat wieloletniego tatania
dostepnymi  skrawkami. Ich rozmieszczenie rozbija jednak
jednolita powierzchnie czerni oraz zarys ramion i tutowia. Wsréd
przygaszonej roslinnosci, kamieni i cieni pozorna przypadkowos¢ ukfada sie w kamuflaz. Kaptur ostania
gtowe i utrudnia dostrzezenie twarzy. Skutecznos¢ stroju zalezy od tta, swiatta i zachowania uzytkownika.

Przy pasie nosi dwie proste pochwy, umocowane tak, zeby nie obijaly sie podczas chodzenia. Bron i ubranie
utrzymuje w dobrym stanie; na kosztowne ozdoby nie ma ani pieniedzy, ani szczegdlnej ochoty.

Glos

Niski, spokojny, lekko szorstki. Mowi wyraznie, bez pospiechu. Zdenerwowanie zdradzajg diuzsze pauzy i
przesadnie staranny dobor stéw.

Zachowana wiedza

Potrafi czyta¢, pisa¢ i méwi¢ w dawnym jezyku, ktérego nazwy nie zna. Nie daje mu to znajomosci innych
jezykdéw ani wiedzy o obcych kulturach.

Dawne odruchy nie przyznajg dodatkowych biegtosci. Alchemia, znajomos¢ miejscowych trucizn i bardziej
zaawansowane techniki zdobywania informacji pozostajg kierunkami rozwoju postaci.

Ekwipunek

Czarna tunika i spodnie, miekkie skorzane buty, czarny ptaszcz z kapturem i kamuflujgcymi tatami, chusta,
prosty pas, dwie pochwy i dwa zwykte krétkie ostrza o gtowniach okoto 40 cm. Niewielka pusta sakiewka.

Wyposazenie jest niemagiczne, znoszone i utrzymane w dobrym stanie. Brak gotowych trucizn, artefaktéw i
kosztownosci.

Osobny spis ekwipunku: do utworzenia na kanale postaci.
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