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Znane jezyki: Handlowy, Niebianski

Inicjatywa || +2

Wyczucie pobudek

Ukrywanie sie |-
Dyplomac;j

Przy testach Wledzy do rozpoznania stabosci istot masz bonus +2

Predkos¢ |--] 20 ft / 4 kratki

Masz bonus +2 do tropienia za pomocg Przetrwania

"""""""""""" , Mozesz zbadac aury w Twoim otoczeniu jako akcje standardowg. W
¢ Rzuty obronne § pierwszej rundzie wyczuwasz obecnosé aur, w drugiej ich ilos¢, a w
"""""""""""" Wiedza (plany) |- trzeciej doktadng site i zrédta. Aure zawsze majq istoty pozaplanarne,
Refleks |- +1 kaptani, nieumarli czy smoki - stabi/zwykli Smiertelnicy moga jg miec¢
) Wspinaceka) -

tylko jezeli przepetniajg ich emocje/mysli o danym nastawieniu. W
danej chwili mozesz analizowac¢ pod katem dobra, zta, chaosu i prawa.

Wytrzymatosc |- | +9

Wiedza (religia)

Sita Woli |- +5 - ] Masz bonus +2 do obrazenh bronig przeciwko demonom, ztym fey |
Medycyna roslinom lub zwierzetom splugawionym przez zto
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ Wiedza (arkana) J==—""""7" Przeciwko demonom i demonicznym kultystom masz bonus +2 do
2 “ﬂajﬁvﬂy $ Kunszt magiczny |- trafienia, +2 do Wiedzy (plany) aby rozpoznac¢ demony i +2 do Wiedzy

(religia) odnosnie kultdw demonicznych

Zastraszanie |-

Wledza (podziemia)

Wierza (natura)

Twoja krew jest poswiecona i trujgca dla monstréw oraz demonow
—1+3 (ktore zwykle sg odporne na trucizny). 4 razy dziennie mozesz jako
akcja ruchu (jezeli jestes ranny lub sie zacig€) pokryc nig bron aby przy
najblizszym trafieniu wptyneta na wroga. Ten sam efekt ma miejsce
—|+4 jezeli zostaniesz ugryziony przez np. demona.
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-------- Cel musi zda¢ test Wytrzymatosci ST 16 przez 4 rundy albo za kazdg
porazke straci k2 Kondycji. Zdanie jednego rzutu pokonuje trucizne.

----- dtugim mieczem

---------- g

Obrazenia

Boskie swiatto - jako akcja standardowa mozesz zaczg¢ sie mocno
"""" Swieci¢ przez 3 minuty dziennie (mozesz to dzieli¢ na minuty). Poza

oSwietlaniem okolicy wszystkie ataki ktore powinny Cie trafi¢ majg 20%
AAAIA szans jednak nie trafic.

AAAA Jako adept walki z pawerzem masz kare tylko -1 do trafienia bronig (juz
wliczone) oraz mozesz uzyskac petng zastone tarczg (czyli stworzyc¢
Sciane wzdtuz jednej strony Twojej kratki przez ktdrg nie mozna
atakowac) jako akcje ruchu (zamiast standardowg). Twoja ostona moze

Pomniejsze modty (bez limitu) Pierwszy krgg magii - uzycia jednego dnia: 4

Przedmiot $wieci sie jak pochodnia przez 30 I rowniez ostoni¢ Twoich sprzymierzencow zaleznie od ustawienia. Ta
minut Leczenie d8+3 jednego celu, wymaga zastona jest w zasadzie tylko skuteczna w przypadku kiedy wrogowie

dotkniecia. Rani nieumartych nie mogg wokét ciebie krgzy¢ i flankowac.
Dotknieciem wypalasz celowi rune lub znak D ————————— S ———————————————————————————————————————
ktéry utrzyma sie przez 3 dni, a poczatkowo Swiatto prawdy sprawia, ze dana osoba nie Jako akcje standardowg mozesz przyzwac pozaplanarnych
zadaje 1 Punkt Obrazen moze ktamac przez pot minut. Swiatto widac pomocnikéw. W danej chwili mozesz miec tylko jedno uzycie tej

tylko jezeli zaklecia zadziata (cel nie opierat sie zdolnosci, a mozesz go uzyc¢ 5 razy dziennie. Za kazdym razem istoty
Czyste Swiatto - promien zadajacy k6 obrazen lub nie zdat Sity Woli ST 13) utrzymujg sie przez 3 minuty lub do Smierci. Mozesz przyzwac na raz:
hieumartym. Zasieg 9 metrow, wymaga trafienia , _ matego zywiotaka dowolnego zywiotu, k3 niebianskich ortow/psoéw,
Dotykowej Klasy Pancerza (z bonusem +3) Ochrona przed ztem na jeden cel na 3 minuty - sprytnego pseudosmoka, skrzata lub niebianskiego konia.

+2 do Klasy Pancerza, Rzutow Obronnych i
Wyll<ryC|e1 épovxiol’ne A PSS (el 6 ochrona pr;ed magiczng dominacyq - ws;ystko Statystyki zostang przekazane przy przywotaniu. Zwierzeta sg dosc
zasliggu 16 metrow tylko przeciw atakom i efektom od ztych istot gtupie i stuchaja sie tylko prostych rozkazow.
Drobne leczenie ktére zatrzymuje krwawienie i Obtuda - W ramach rzucenia tego zaklecia
stabilizuje umierajgcych wykonujesz test Zastraszania aby wymusic

: kooperacje. Cel musi zdac test Sity Woli ST 13

Dotkpiety cel zysku.je 1 t.y.mcz_asovyy ’Punkt Zycia albopjegojgamie,é dlaczego Ci pomyaga zostanie
na mllnute.. W dgnej chwili moze miec .tylko Je_de’n zatarta. Dziata tylko raz dziennie na dang istote.
| traci go jako pierwszy przy otrzymaniu obrazen




