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Punkty zycia ---~l31
Inicjatywa |- +1 ' ____________

Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Nekril

Nie otrzymujesz kar z powodu wyssanych poziomow i po 24 godzinach automatycznie pozywasz sie tymczasowych
negatywnych poziomow

StycznosSc¢ z energig smierci sprawia, ze pozytywna energia Cie rani zamiast leczy¢. Negatywna zas leczy zamiast
ranic.

Predkosé |--(30 ft / 6 kratek |

Wrazliwo$¢ na Swiatto - w silnym $wietle masz kare -1 do Percepcji i trafienia
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Widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow. W kiepskim swietle widzisz 2 razy lepiej niz zwykty cztowiek
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Refleks ' ----- +2

Czysta Smieré - mozesz w dowolnej chwili stworzy¢ w dioni bron jednoreczng z negatywnej energii. Jej efektywnosé
jest zawsze taka sama, ale za kazdym razem moze wyglgdac inaczej (cho¢ zawsze jest niepokojgca i nienaturalna).
Istotom nieumartym lub konstruktom/przedmiotom zadaje ona potowe obrazen.

¢ Klasa pancerza § WytrzymatosC J-(+2 ]  oe——— Nie potrzebujesz pi¢ ani jesé aby przetrwaé, choé mozesz to robié dla przyjemnosci
_______ 17 Sita Woli J-—{+5 e W danej chwili mozesz sprawi¢ aby jedna istota byta otoczona cieniem ktory chroni jg od silnego Swiatta. Alternatywnie
S Dodatkowo: -1 przeciwko efektow mozesz zwiekszyC jej udzwig o potowe i dac jej bonus +4 do testow skakania za pomocg Akrobatyki
Dotykowa |-—— 11 e . ' inne) | —— . . . . . . ) . .
yow S pozytywnej energii oraz +2 przeciwko Wiedza (inne) Przyjazn - raz dziennie mozesz sprébowac zahipnotyzowac jednego humanoida w zasiegu 9 metrow - o ile cel nie
Zaskoczona |- | 16 chorobomi truciznom | AN oprze sie Silg Woli ST 15 to przez 4 godziny wierzy, ze jestes$ jego zaufanym przyjacielem. Uzywanie w walce daje mu
t Manewry $ bonus +5 do rzutu.
vvvvvvvvvvvvv —
oo } cvB 1—[+7 Komenda - raz dziennie mozesz wydac istocie w zasiegu 9 metréw krétki rozkaz i jezeli nie zda Sity Woli ST 15 tow
¢ Ofensywa § swojej turze musi go wykonaé. Musi ona zrozumieé¢ co méwisz. Mozliwe rozkazy: podejs¢, upusé, padnij, uciekaj, stoj
CMD | & (nie moze opuscic swojej kratki).

Wyssanie - 4 razy dziennie mozesz jako akcja darmowa wyssaé energie zyciowa ze swojej okolicy (promien 300
metrow), czyli nie moze by¢ to pustkowie lub inne miejsca bez zycia. Oznacza to smier¢ wszelkich insektéw, drobnych
Specjalne: celujesz w Dotykowg Klase zwierzgtek, ostabienie roslinnosci (przez rok bedg o potowe mniej produktywne) oraz zmniejszenie ptodnosci

Twoje diugie zycie zaznajomito Cie z wieloma réznymi zawodami - masz na tyle wiedzy, ze liczysz sie jako wyszkolony

w kazdej profesji i zawsze mozesz jg testowac

Pancerza a nie Zwykig wszystkich innych istot. Jest to czyn czystego zta. Dany obszar zwykle wymaga miesigca aby mozna go byto ponownie
; Wyssac .
Wigkszy zasigg: mozesz wykonac atak z zasiggiem 9 metrow ale kosztuje Wyssanie daje ci pozwala uzy¢ jakiejé zdolnosci bez ptacenia Punktami Zycia lub uzdrowié sie 2k6+4. Jezeli uzyjesz
Cie to albo 4 Punkty Zycia albo akcje ruchu (gdzie bardzo widowiskowo chociaz jedno Wyssanie danego dnia to przez ten dzien sie nie starzejesz (skrupulatne powtarzanie daje Ci wieczna
koncentrujesz energie) albo uzycie Wyssania. Trafiasz wtedy z bonusem +6 mtodosé).

—

Kontrola - w zamian za 4 Punkty Zycia lub w ramach uzycia Wyssania mozesz sprobowac przejaé kontrole nad
dowolnym nieumartym w zasiegu 10 metrow na 4 dni. BezmysIne szkielety, zombie itd nie majg prawa do rzutu
obronnego. Inteligentne nieumarte istoty mogg prébowac sie mu oprzec Sitg Woli ST 15. BezmysSiny nieumarty
wystucha kazdego wypowiedzianego rozkazu. Inteligentny bedzie postrzegat Twoje rozkazy w najlepszym mozliwym
Swietle, ale nie postucha sie samobojczych. W przypadku konfliktu pragnien moze by¢é wymagany test sporny
Charyzmy, bez mozliwosci powtorzenia




