(Pu nkty Zycia) ==
Gnicjatywa) ——————

ow VW VU VU VU VU S
NN NN

A o 4

¢ Zdolnosci ¢

v v v v v N

D A o o o o g

(Znanejezyki: Handlowy, Elfi, Nekril, Piekielny, Smoczy

)

o , . : . : . )
Masz spetang resztke duszy medrca i raz dziennie mozesz skorzystac z jego pomocy aby zamiast k20 rzuci¢ dwiema
koscémi k20 i wybrac lepszy wynik. Musisz sie nim postuzy¢ przed rzutem. Jezeli wyrzucisz naturalne 20 to mozesz te
Edolnoéé wykorzysta¢ ponownie tego samego dnia
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(Predkose ) (30 ft/ 6 kratek ) J
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA q—\stma: dotrzymujesz kare -2 do wszystkich rzutow obronnych przed Zmeczeniem lub Przemeczeniem (fatigued i B

¢ Umiejetnosci § exhausted) albo przed efektami szkodliwych chmur, oparéw, smogu lub pytu. Mozesz utrzymac oddech tylko przez 12
VVVVVVVVVVVVVVVVVVV Eur. )
G/Vyczucie pobude@ “““““ rPrototyp Filakterium: za pomocg 8 godzinnego rytuatu zwigzates swojg dusze z wybranym przedmiotem. W h

momencie kiedy miatbys umrze¢ a przedmiot znajduje sie w zasiegu do 170 metréw od ciebie (560 ft) mozesz wydac
punkt dusz jako akcja nagta aby twoja dusza ukryta sie w nim na 4 minuty.

- Jezeli w tym czasie twoje ciato otrzyma dos$¢ energii leczgcej powrdcisz do zycia (cho¢ na dobe otrzymasz kare -1 do
wszystkich testow k20 i mocy magii oraz Twoja maksymalna pula punktéw zycia zmniejszy sie o0 5)
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rPoiywka ze Smierci: kiedy istota ktdra jest realnym zagrozeniem (ma ponad 1 poziom) nie zda rzutu obronnego

przeciwko efektowi smierci lub negatywnej energii w zasiegu 10 metréw (35 ft) od ciebie mozesz jako akcja nagta

otrzymac 4k6+2 tymczasowe punkty zycia na 4 minuty. Sg one tracone jako pierwsze i sie nie kumulujg ze soba.

- Jako akcja darmowa mozesz wydac punkt dusz aby zamienic aktualne tymczasowe punkty mocy z tej zdolnosci na

magiczne leczenie swoich ran
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rNos do Krwi: wykrywasz wszelkie krwawigce istoty w zasiegu 18 metréw (60 ft). Jako akcja btyskawiczna mozesz
wydac punkt dusz aby przez 4 tury moc uzywac Entropii na dowolnej krwawigcej istocie w tym zasiegu nawet jezeli jej
nie widzisz lub pomiedzy wami sg przeszkody (efekt jest uzywany bezposrednio na jej krwi wiec mozesz to robi¢ np.
\Przez sciany)

rSzept i Krzyk Banshee: jezeli tego chcesz to twoj szept przyjmuje tak przenikliwg forme, ze styszg go wszystkie istotyN
w zasiegu od 9 do 170 metréw (od 30 do 560 ft), dla nich wydaje sie jakbys stat tuz obok nich, mozesz jedynie wybrac
odlegtosc, ale styszg go wszystkie mozliwe cele. Szept ten przebija sie nawet przez Sciany czy inne bariery, tak dtugo
jak nie sg magiczne.

- Niemagiczne sposoby (jak kneblowanie czy zastanianie ci ust) nie sg wstanie powstrzymac cie od szeptania w ten
sposob. Tylko magiczne lub nadzwyczajne metody (jak odciecie ci jezyka...) sg wstanie to zablokowac

- otrzymujesz bonus +2 do rzutow obronnych przeciwko efektom dzwiekowym, opartym na jezyku (np. magicznym
rozkazom) albo majgcym cie uciszy¢

- Krzyk: jako akcja standardowa mozesz krzykng¢ aby zada¢ wszystkim istotom w stozku o dtugosci 4.5 metra (15 ft)
2k6 obrazenh dzwiekowych. W tej formie twdj gtos nie przebija sie automatycznie przez sciany i przeszkody (cho¢ przez
ezklane okno sie przebije) y
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Potrafisz animowac czaszki jako latajgce stugi - musisz dotkngC czaszke lub odcietg gtowe jako akcja standardowa i wydac punkt dusz aby animowac takiego nieumartego na 4 godziny.
W danej chwili mozesz miec takich 8 tymczasowych stug.

Z reguty sg one niemal identyczne - to bezmysine i nieme stugi ktére potrafig jedynie wypetniac proste rozkazy. Poza lataniem i gryzieniem potrafig tez plu¢ strumieniem jednego z
zywiotow - przy animacji wybierasz ogien, kwas, zimno lub elektrycznosc.

Wyijatkiem jest na state animowana czaszka Twojego dawnego lojalnego stugi ktérego zachowates w swojej stuzbie pomimo jego smierci. Cho¢ nie umie on plu¢ np. kwasem to za to
odtworzyles czesc¢ jego intelektu i dates umiejetnos¢ mdéwienia swiszczgcym szeptem. Potraficie przysytac sobie emocje i proste komunikaty na odlegtosc 1,5 kilometra. Jezeli zostanie
zniszczony to bedzie to wymagato dtugiego i kosztownego rytuatu aby go odtworzy¢ lub stworzy¢ zastepstwo

(Jako nieumarte istoty widzg one w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metréw oraz sg odporne na wiele réznych efektow jak zmeczenie, krwawienie, choroby, trucizny itd.

D U ) W )

-

@ezmys’lne sIugD

(Punkty 2ycia) '---@ Gnicjatywa)

40 ft / 8 kratek /
perfekcyjna
manewrowos¢

PP O OOV
W rWwWaNNNr

Q
@
S
7]
<
S
o

PO PO OWwN
D A A oA o o

(Percepcja) ________
-----------

Specjalne: to atak dotykowy
0 zasiegu 9 metrow
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G(azdego dnia rano zbierasz energie z otoczenia co daje Ci 17 punktéw dusz do uzywania magii. W danej chwili mozesz miec¢ ich maksymalnie 19

.

rJako akcje catorundowg mozesz pochtongc¢ zycie bezbronnej lub wykrwawiajgcej sie istoty aby uzyskac 1 punkt dusz (silne istoty dadzg Ci 2 punkty). Wbrew plotkom mtode i
niedoswiadczone osoby nie zapewnig Ci zadnego zysku lub mocy - im bardziej doswiadczona dusza tym lepszy bedzie efekt

E

rzucie obronnym
Alternatywnie:

pogorszycC stan celu

trafionego nieumartego za 2k8 punktéw zycia

ntropia: jako akcja standardowa mozesz wykonac atak wrecz lub zasiegowy w zasiegu 10 metrow (35 ft) przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza istoty aby jej zaszkodzi¢. Wymaga to nie
bycia magicznie uciszonym oraz posiadanie wolnej dtoni i nie noszenie pancerza.

- Zmeczenie: W podstawowej wersji zaszkodzi to tylko istotom zywym, wywotujgc o nich Zmeczenie na 4 tury (-2 do Sity i Zrecznosci, brak mozliwosci biegania lub szarzowania) jezeli nie
oprg sie temu testem Wytrzymatosci ST 16. Przy wydaniu dodatkowego punktu dusz niezdany rzut Przemeczy je na 4 minuty (kara wynosi wtedy -6) a Zmeczy na 1 ture nawet przy zdanym

- Gtéd: mozesz wydac punkt dusz aby trafiony cel musiat wykonac test Sity Woli St 16. Nie zdanie go sprawi, ze jego ostabione ciato bedzie targane straszliwym gtodem - bedzie
Zmeczony i otrzyma 4k8 Sttuczen (obrazenia nonlethal), ktdrych nie bedzie mozna zaleczy¢ az czego nie zje. Efekt sie nie kumuluje, cho¢ dni w tym stanie (i nie zdane testy Kondycji) mogg

- Poltergeist: mozesz przywigza¢ matego wrednego duszka do celu, po trafieniu mozesz w dowolnym momencie w ciggu 4 tur jako akcja darmowa dac kare -3 do testu k20 wykonywanego
przez ofiare. Przy wydanym dodatkowym punkcie dusz mozesz mu tg kare dawac co ture przez 4 tury. W danej chwili tylko jeden duszek moze dreczy¢ dang istote

- Krwawienie: trafiony cel zaczyna krwawic¢ za 4 punkty zycia (czyli tyle traci w momencie trafienia oraz na poczatku kazdej swojej tury do momentu otrzymania magicznego leczenia lub
opieki medycznej). Przy wydanym punkcie dusz moze zwiekszy¢ to krwawienie do 8. W danej chwili mozesz tg zdolnoscig wywotac u danego celu maksymalnie Krwawienie za 8.

- Krzywda Nieumartego: trafiony nieumarty cel otrzymuje 2k8 obrazen, ktére moze zmniejszy¢ o potowe testem Sity Woli ST 16. Przy wydanym punkcie dusz zamiast uszkadzac, leczysz

- Uzycie tej zdolnosci wywotuje ataki okazyjne chyba, ze wykonasz udany test koncentracji k20+8 przeciwko ST 19, nieudany rzut marnuje akcje i wydane punkty dusz. O ile znajdujesz sie
kratke poza zasiegiem wroga to mozesz zgromadzi¢ moc, zblizyC sie jako 5ft step (czyli nie wykona¢ innego ruchu) i wtedy wykona¢ atak wrecz bez wywotania ataku okazyjnego.
@Iternatywnie, mozesz skorzystac¢ z sytuacji kiedy wrog nie ma mozliwosci wykonac takiego ataku
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(Poza nekromancjg mozesz uzywac zaklec ze specjalnie przygotowanych ksieg zakle¢ wydajgc punkty dusz i odczytujgc inkantacje z ksiegi. Im bardziej ta magia odbiega od twojej tym
Q/vieksza procentowa szansa, ze uzycie sie nie powiedzie i albo stracisz kontrole nad tym efektem albo wywotasz jakis inny, czesto na swojg szkode.

J\.

I

Szansa, ze stracisz kontrole nad danym zakleciem

mprowizacja: jako akcja nagta kiedy zidentyfikujesz udanym testem Kunsztu magicznego zaklecie rzucone przez kogos mozesz spréobowac sie go tymczasowo nauczy¢ na 3 minuty
wydajgc punkt dusz. W danej chwili mozesz mie¢ 3 tak wyuczone talenty lub zaklecia (do maksymalnie 2 kregu) i uzywac ich za pomocg punktow dusz, ale za kazdym razem jest 10%

rI_eczaca Tarcza: [3 punkty dusz, 10% szans niepowodzenia; rzucana 2
tury] wybrana dotknieta istota otrzymuje na 40 minut bonus +1 do Klasy
fancerza i CMD (typ deflection) oraz odzyskuje k8+4 punkty zycia

D rKlaltwa Plongcego Klamcy: [1 punkt dusz, 30% szans niepowodzenia; rzucana 2 tury] wybrana istota w

zasiegu 10 metrow (35 ft) musi zdac test Sity Woli ST 16 albo zostanie przekleta na 4 godziny. W tym czasie

y chwile po tym jak sktamie jej ubranie/wtosy/pidra zaczng sie pali¢ i co ture zadawac jej k6 obrazen od ognia.

rBiogoslawier'lstwo Czasu: [2 punkty dusz, 20% szans niepowodzenia;

@gieﬁ mozna zgasi¢ udanym testem Refleksu ST 16, wykonywanym co ture.

rzucana 2 tury] wybrana dotknieta istota otrzymuje na 40 minut bonus +1 do
trafienia, Refleksu, Klasy Pancerzai CMD i +10 ft do Predkosci. Przy ataku
jako akcja catorundowa moze wykonac dodatkowy atak, a jezeli z tego nie
skorzysta to dostaje mozliwosci wykonania dodatkowego ataku
ekazyjnego

[Mentaina Bomba: [3 punkty dusz, 30% szans niepowodzenia; rzucana 2
tury] wybrana tréjka humanoidow w zasiegu 10 metréw (35 ft) otrzymuje
2k6 Sttuczen oraz jest ogtuszonych na 4 tury jezeli nie zdadzg testu Sity
Woli ST 16. Zdanie rzutu niweluje ogtuszenie i zmniejsza obrazenia o
potowe. Na koniec swojej tury mogg wykonac test ponownie aby szybciej
kuonnic’: sie z ogtuszenia
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r()gniste Inferno: [3 punkty dusz, 50% szans niepowodzenia; rzucana 2
tury] w zasiegu 42 metrow tworzysz sfere ognia o promieniu 3 metréw (10ft)
ktora w momencie tworzenia zadaje wszystkiemu w swoim obszarze 4k6
obrazen od ognia oraz podpala. Test Refleksu St 16 pozwala zmniejszy¢ to
o potowe i unikng¢ podpalenia. Jako akcja standardowg mozesz
podtrzymac ten efekt przez 4 tury i za kazdym razem przesunac sfere o do
12 metréw (40 ft), zadajgc obrazenia wszystkiemu co znajdzie sie w jej
obszarze, ale nie mozesz jej oddali€ od siebie o wiecej niz 42 metry albo
zniknie. Sfera zniknie po uptywie czasu lub poczatku twojej tury ktdrg nie
rozpoczynasz akcjg standardowg aby efekt podtrzymaé. Wszystkie istoty

J
Le$na drabina: [1 punkt dusz, 20% szans niepowodzenia; rzucana catg ture] inkantacja sprawia, ze w B
wolnej przestrzeni obok ciebie wyrasta w moment drzewo majgce do 12 metrow (jezeli sie zmiesci). Jego
przezycie dtugoterminowo zalezy od warunkow i przez dtugi czas bedzie miato delikatng magiczng aure, ale
nie zniknie. Gatezie ma tak dogodnie utozone, ze wspinanie sie po nim wymaga jedynie testu Wspinaczki

ST 5, co zwykle oznacza automatyczny sukces o ile nie ma jakiegos dodatkowego zagrozenia lub

kktc’Jre wejdg w jej obszar otrzymajg obrazenia i ryzykujg podpalenie.

egraniczonego czasu

rPot(g,ina Bariera: [4 punkty dusz, 40% szans niepowodzenia; rzucana 2 tury] tworzysz mistyczng bariere w h
formie Sciany o dtugosci do 12 metréw i wysokosci do 3 metrow albo sfery wokot siebie o promieniu do 9
metréw. Utrzyma sie ona przez 4 tury. Posiada 40 punktow zycia, a ST testu Sity do zniszczenia jej wynosi
27. Istoty wybranego przez ciebie typu charakteru (dobre / zte / praworzgdne / chaotyczne) muszg zdac test
Sity Woli ST 16 aby maoc jg chociaz dotkngé w danej turze. Wszelkie pociski majgce fizyczng postac zadajg
jej 0 9 punktéw obrazen mniej. Bariera uzyskuje tez odpornosc¢ 14 na jeden typ obrazen zywiotowych (ogien
dkwas / zimno / elektrycznosc¢)
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WNiedza Miasta: [3 punkty dusz, 30% szans niepowodzenia; rzucana 2 minuty] zaklecie zadziata tylko beda;cw
w obszarze miasta lub innej trwatej spotecznosci. Po udanym rzuceniu mozesz podtrzymac je koncentracjg
co pozwoli po kazdej turze wykonac test Dyplomacji aby z aury miasta poznac plotki lub informacje
analogiczne do tych uzyskanych dzieki kilku godzinom wypytania mieszkancow z tym samym testem
Dyplomacji. Na dany temat mozesz otrzymac tylko jedng odpowiedz, nawet jak skupisz sie na nim dtuze;.

- Po uzyskaniu odpowiedzi mozesz raz w ciggu dziatania zaklecia zrezygnowac z dalszych pytan aby
stworzy¢ nieruchomy i niewidzialny sensor w miejscu powigzanym z uzyskang odpowiedzig, przez ktory

widzisz oraz styszysz tak dtugo jak utrzymasz koncentracje. Wykrywalny jest testem Percepcji ST 24.

frzestanie skupienia sie na sensorze zakonczy dziatanie zaklecia




