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Obrazenia

+7

Wiedza (historia)
Wiedza (lokalna)

Specjalne: Jako akcje catorundowa mozesz wystrzeli¢ z dwbch
kusz jednorecznie - wykonujesz dwa ataki z karg -2

Specjalne: kazda kusza ma magazynek z 5 bettami. Zatadowanie
ich to akcja catorundowa wywotujgca ataki okazyjne

Wiedza (szlachta)
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Pomniejsze modty (bez limitu)

L 2 o o

Przedmiot Swieci sie jak pochodnia przez 40 minut

Dotknieciem wypalasz celowi rune lub znak ktory
utrzyma sie przez 4 dni, a poczgtkowo zadaje 1
Punkt Obrazen

Wskazowki - dotkniety cel dostanie bonus +1 do
najblizszego rzutu k20 w ciggu minuty

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu
18 metrow

Drobne leczenie ktére zatrzymuje krwawienie i
stabilizuje umierajgcych

Dotkniety cel zyskuje 1 tymczasowy Punkt Zycia na
minute. W danej chwili moze miec tylko jeden i traci
go jako pierwszy przy otrzymaniu obrazen

Pierwszy krgg magii - uzycia jednego dnia: 4

Leczenie d8+4 jednego celu, wymaga dotkniecia.
Rani nieumartych

tancuchy - w zasiegu 9 metréw tworzysz dwa
tancuchy. Kazdy z nich moze w stosunku do
jednego celu wykonac test ataku z bonusem +7 |
zadac k6 punktéw obrazen lub wykonac test
Powalenia z bonusem +7. Przy udanym
trafieniu/powaleniu cel musi zdac¢ Site Woli ST 15
albo by¢ Przestraszony na k4 rundy

Rozkaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metrow
krotki rozkaz i jezeli nie zda Sity Woli ST 15tow
swojej turze musi go wykonac. Musi ona
zrozumie¢ co mowisz. Mozliwe rozkazy: podejdz,
upus¢, padnij, uciekaj, stoj (nie moze opuscié
swojej kratki).

Btogostawienstwo na wszystkich
sprzymierzencow w promieniu 30 metréw: +1 do
trafienia i +1 przeciwko strachowi na 4 minuty

Drugi krag magii - uzycia jednego dnia: 2 (mogaq tez
stuzy¢ do pierwszego kregu)

Trwa 40 minut

Wzrok Prawdy - w zasiegu Twojego normalnego wzroku widzisz wszystko co
zostato uczynione niewidzialne. Widzisz tez istoty eteryczne (z planu
duchowego). Rozpoznajesz czy cos$ jest widoczne, niewidzialne czy eteryczne.

—

t ancuchy Skazanca - dotkniety cel musi zda¢ WytrzymatosS¢ ST 16 albo Twd;
dotyk wypala ksztatty tancuchéw, symbol wiezienia lub inne znaki oznaczajgce
skazanie co zadaje celowi k6 punktow obrazen. Wypalenie moze by¢ zakryte czy
nawet wyciete (cho¢ wyleczona skora jest nim znowu pokryta), ale tak czy
inaczej przez 4 dni Predkos¢ celu jest obnizona o potowe.

Znane jezyki: Handlowy, Niebianski, Ognia

Twoje bronie nie zabijajg - w Twoich rekach kazda bron
zadaje jedynie Stluczenia, ale z bonusowym k6 obrazen

Precyzyjny strzat - przy strzelaniu do celéw walczacych
wrecz nie masz kary -4 do trafienia.

Przy strzelaniu do celéw w zasiegu 30ft / 6 metrow
masz +1 do trafienia i obrazen

Twoi sprzymierzency nie zapewniajg ostony wrogom
przeciwko Twoim atakom.

Mozesz zbadac¢ aury w Twoim otoczeniu jako akcje
standardowg. W pierwszej rundzie wyczuwasz
obecnosc¢ aur, w drugiej ich iloS¢, a w trzeciej doktadng
site i zrodta. Aure zawsze majg istoty pozaplanarne,
kaptani, nieumarli czy smoki - stabi/zwykli Smiertelnicy
moga3 jg miec tylko jezeli przepetniajg ich emocje/mysli o
danym nastawieniu. W danej chwili mozesz analizowac
pod kagtem dobra, zta, chaosu i prawa.

Swiety notariusz - Posiadasz unikalny $wiety symbol
ktébrym mozesz przypieczetowac pisemne umowy.
Muszg byc one jak najbardziej szczegotowe |
jednoczesnie podpisane przez wszystkich sygnatariuszy
w Twojej obecnosci. Umowa musi zosta¢ podpisana z
wtasnej woli kazdego uczestnika (jakikolwiek magiczny
lub fizyczny przymus sprawi, ze umowa zamieni sie w
proch kiedy miatbys jg poswiadczyc).

Jezeli jedna ze stron ztamie umowe wedtug doktadnie
spisanej litery uzgodnienia umowa jest uniewazniona
(pismo samo sie przekresla) a winna strona jest
przekleta: na okres 4 tygodni ma ona kare -4 do
wszystkich rzutéw, a na jej gardle i dtoniach pojawia sie
Twdj symbol co pozwala Ci przez ten czas perfekcyjnie
ja zlokalizowac.

Jezeli to magiczny przymus lub fizyczna sita wymusita
ztamanie umowy to klgtwa sie nie uaktywnia cho¢
umowa jest nadal ztamana.

Plaga na Krzywoprzysiezcow - Jezeli zostang ci
przekazane fizyczne dowody na to ze ktos ztamat
pisemng umowe przez strone poszkodowana,
otrzymujesz bonus +4 do tropienia winnego za pomocg
Przetrwania oraz zbierania o nim informacji za pomoca
Dyplomacii.

Efekty Twojego Osgdu sg réwniez silniejsze przy
atakowaniu tego celu kiedy masz te dowody przy sobie,
ale jezeli go zaatakujesz a bedzie on niewinny lub bedg
one sfatszowane to stracisz taski Plagi na
Krzywoprzysiezcow oraz Swietego Notariusza na
miesigc lub do czasu uzyskania odkupienia od kaptana
Twojej wiary.

ﬁ

Osad - dwa razy dziennie jako akcje btyskawiczng
mozesz natchngc¢ sie boskg energig na czas danej
walki. Efekt mozesz zmieniac jako akcje btyskawiczna,
ale w momencie ustania walki lub utraty przez ciebie
przytomnosci znikng. W danej chwili mozesz miec tylko
jeden aktywny Osad.

Zniszczenie - bonus +2 do obrazen (+3 przy Pladze)
Leczenie - leczysz sobie 2 Punkty Zycia co runde
Sprawiedliwos¢ - bonus +1 do trafienia

Ochrony - bonus +1 do Klasy Pancerza

Czystosci - bonus +1 do Rzutow Obronnych
Odpornosci - Odpornos¢ 4 na jeden typ obrazen:
ognia/zimna/kwasu/dzwieku/elektrycznosci

Jezeli magiczny Urok miatby zmusic¢ Cie do ztamania
prawa to masz prawo do dodatkowe przerzutu Rzutu
Obronnego z dodatkowym bonusem +1.




