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Punkty zycia |--—| 30

Znane jezyki: Handlowy, Niebianski, Sylwan, Smoczy, Elfi

Inicjatywa] ------

Fala energii: jako akcja standardowa, 7 razy dziennie, mozesz
wyleczy¢ wszystkich w zasiegu 9 metréw za 1k6. Rani nieumartych,
choc bronig sie testem Sity Woli ST 15 aby spotowi¢ obrazenia
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vvvvvvv Podréz - jako akcja catorundowa mozesz rozmyé¢ sie jako struga
Swietlna i przenies¢ gdzies indziej. Mozesz tak podrézowac do pieciu
godzin dziennie i kazde uzycie zuzywa przynajmniej godzine.
Osiggasz predkos¢ 80 km/godzine, ale punkt korncowy zawsze jest
dosc¢ nieprecyzyjny (w najlepszym razie do kilkudziesieci/kilkuset
metrow od zamierzonego, a nawet moze to by¢ pare kilometrow).
Mozesz zabrac ze sobg do 5 innych istot, ale muszg sie trzymac za
rece na poczatku i przez catg Podroz

Zachecenie - 7 razy dziennie mozesz dotknac istote rozswietlong
dtonig aby dac jej bonus +4 do jednego dowolnego testu opartego na
Charyzmie w ciggu najblizszej godziny
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Refleks ' -----

Wytrzymatosc |-

CMB | +2 iSi’fa Wolii ----- +6
CMD |—113

Ulga - 7 razy dziennie mozesz dotng¢ istote aby zdjg¢ z niej jeden z

tych statusow: dazed / fatigued / shaken / sickened / staggered
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Celestialna Aura - jako akcja btyskawiczna mozesz stworzy¢ wokot
siebie aure o promieniu 9 metrow ktora bedzie wptywac na ciebie |
twoich sprzymierzencow tak dtugo az nie zmienisz jej na inng albo jej
nie rozwiejesz lub nie stracisz przytomnosci. Aura moze dac:
odpornos$¢ na zimno 7 / odpornos¢ na ogien 7 / dodac 1k4 do
obrazen kazdg bronig

N o 4

[Punkty mocy: 8 danego dnia] Jej magia wymaga: . , Swietlista ochrona - jako akcja standardowa mozesz
- gtosnych i skomplikowanych modlitw Moze utrzymac daé Kt b J | " 10 metré Kat
Caster level jest niezwykle oczywita, kazdy swiadek [ [Koncentradie || SR gl do Kiasy Pancerza i CMD Iub daé mu
Life 4 instynktownie wie jaka jest podstawowa | [N2d efektem odporno$é 13 na jeden z t p):’)w energii (ogien / zimno / kwas
Protection & Light 3 t fek jako akgja ruchu & e i i
g natura danego efektu | elektrycznos¢ / dzwiek) na 3 godziny, ale w tym czasie
delikatnie sie swieci i nie ma szans Ukrywac sie lub
Wzmochienie - jako akcje standardowa sprawiasz, ze dotkniety cel otrzymuje do 4 korzystac z niewidzialnosci. Moze byc to sttumione przez
tymczasowych Punktow Zycia na godzine, choé nie moze dzieki temu mie¢ ich wiecej niz magiczng clemnosc

normaine maksimum (czyli musiat juz byc ranny). Swietlisty Krag - jako akcja standardowa mozesz stworzy¢

Uzdrowienie - jako akcje standardowa po wydaniu punktu mocy mozesz sprawi¢ aby dotkniety | | Swietlisty krag mocy o promieniu do 3 metrow, ktorego

cel odzyskat k8+12 Punktow Zycia. Mozesz tym rani¢ istoty nieumarte, ale otrzymujg one rzut srodek musi znajdowac sig w zasiggu do 10 metrow od
obronny Sity Woli ST 16 aby obnizy¢ obrazenia o potowe ciebie. Ten krag jest potem nieruchomy.

- mozesz zawczasu uzy¢ tej modlitwy aby zgromadzié to leczenie w sobie, do 40 punktow - utrzymanie go wymaga koncentracji (akcja ruchu co ture)
maksimum na raz danego dnia. Nastepnie wystarczy zwykta akcja standardowa aby wyleczy¢ albo wydania punktu mocy aby sam utrzymat sig¢ 3 tury
dotkniety cel o dowolng ilos¢ z tej puli. Twoi sprzymierzency w zasiegu 9 metréow mogg jako - moze by¢ sttumiony / rozwiany przez magiczng ciemnosc

akcja standardowa wyleczy¢ sie z tej puli, cho¢ masz zawsze mozliwos¢ zablokowania lub

ograniczenia tego. Nie mogg skorzystac z tej puli jezeli nie jestes przytomny SLGIER LB o WETMTe 2O LI oSS e e Mo

majgca 7 Punktow Zycia i blokujgca ataki, istoty eteryczne,

Ukojenie - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy pomagasz dotknietemu celowi w opary czy poruszanie si¢ az nie zostanie strzaskana. Atak
jeden z nastepujacych sposobow. przez nig musi trafia normalnie, ale najpierw zadaje
- ukojenie ciata: usuwa Zmecznie, Wycienczenie, efekty bolu, schorowania i mdtosci. obrazenia samej barierze i dopiero co pozostanie po je]
Pozwala wykonaé test k20+4 przeciwko ST trucizny lub choroby trawigcej cel aby jg strzaskaniu otrzymuje cel ataku _
zatrzymaé/wyleczyé¢, cho¢ dotychczasowe obrazenia pozostana - Bariera blokuje wiele efektow magicznych (line of effect), -
- ukojenie umystu: usuwa Przestraszanie, Przerazenie, Panike, Stanianie sie, ale np. flle teleportacyjne lub magiczne pociski ktore moga jg
Oszofomienie i Ogtuszenie. Odwraca réwniez tymczasowa, w tym magiczna, utrate dowolnych | | Sirzaskac po drodze
zmystow - Moze utrzymac ona ciezar do 1.5 tony oraz ma ST 15 do

- ukojenie duszy: uzdrawia 1k4 obrazenia do jednej Cechy testow Slty aby sig przez nig przebic.

— - Jezeli jeSt pOdtrzymywana koncentraCja to regeneruje SlQ

Diagnoza - jako akcja btyskawiczna mozesz ustali¢ czy dotknieta istota jest chora / zatruta / do maksimum punktow zycia na poczatku twojej tury.
nieprzytomna / ranna / oszotomiona / ... czyli czy jakikolwiek efekt lub status na nig wptywa.

- Jako akcja standardowa (lub btyskawiczna przy wydaniu punktu mocy) mozesz ustali¢
doktadne szczegoty takiego statusu (typ zrodta, doktadne cechy choroby/trucizny). Mozesz tez
w ten sposbéb poznac przyczyne Smierci jezeli cel zmart do 4 dni temu.

- Jezeli ktos jest pod efektem Wzmocnienia to mozesz uzy¢ Diagnozy na nim bez wzgledu na
zasieg, a dodatkowo zawsze wiesz w ktorym kierunku i jak daleko sie znajduje.

Krag: Odrzucenie - przy tworzeniu ustalasz czy krgg dziata
do wewnatrz czy na zewnatrz oraz wybierasz jeden element
charakteru (zto / prawo / chaos). Istoty majgce ten charakter
chcgce przekroczyé krawedz kregu musza wykonac test Sily
Woli ST 15 albo dana akcja jest zmarnowana, ale mogg go
ponawiac przy kolejnych prébach przekroczenia Kregu.
lluminacja - jako akcja standardowa mozesz dotkngé dowolny przedmiot lub istote (wymaga to | | Jezeli uda im sig test to stajg sie odporne na ten typ twojego

ataku dotykowego jezeli sie opiera) i sprawi¢ aby $éwiecita sie jak $wieca lub pochodnia Kregu przez 24 godziny.

dowolnego koloru przez 3 minuty, co daje kary -20 do Ukrywania sie i neguje np. niewidzialno$é. | | - jezeli krag jest skierowany do zewnatrz (czyli utrudnia
intensywnosc mozesz kontrolowac jako akcja darmowa z zasiegu 42 metrow. wejscie do niego) to istoty znajdujace sig¢ w nim kiedy sie
- w przypadku kontaktu tego efektu z magiczng ciemnoscig wykonujesz test k20+3 aby pojawia stajg si¢ automatycznie na niego odporne

sprawdzic ktory efekt zostat sttumiony a ktory nadal dziata w danym obszarze

- jako akcja standardowa jezeli efekt juz istnieje lub w ramach jego tworzenia mozesz sprawic
aby cel Swiecit sie silnym swiattem w promieniu 12 metréw oraz zwiekszat oswietlenie o jeden
poziom na dalsze 12 metréw. Wymaga to albo statej koncentracji aby Swiatto sie nie rozwiato
(akcja ruchu co ture) albo wydania punktu mocy aby sam utrzymat sie przez 4 minuty.
Dodatkowo, mozesz dodaé do tego efekt jednego typu Swiatta, ktdrego efekt uaktywnia sie w Krag: Zywiotdw - wszelkie efekty zadajace obrazenia
ramach stworzenia a potem w kazdej twojej kolejnej turze

- mozesz jako akcja standardowa wykonac atak scimitarem i przy trafieniu stworzy¢ lluminacje
na ofierze. Nie wywota to ataku okazyjnego pomimo stworzenia efektu magicznego w zasiegu
ataku wrecz wrogow, ale sam atak musi trafi¢

Krag: Ochrona - wszystkie istoty w Kregu otrzymujg o 3
punkty obrazen mniej przy kazdym ataku metalowg bronig
lub pociskiem lub np. pancerng piescig. Efekt nie dziata w
przypadku ztota lub srebra lub elektrum

jednego z typow energii wybranego przy stworzeniu (ogien /
zimno / kwas / elektrycznosc¢ / dzwiek) w obrebie Kregu
zadaje o 13 punktéw obrazen mniej, to minimum 0. Moze to
np. zgasic¢ pozar jezeli nie jest w stanie pali¢ dalej

Swiatlo: Palace - wszystkie istoty w obszarze silnego $wiatta otrzymuja co ture 3 punkty dostgpnego paliwa

obrazen od ognia. Nieumarli, szlamy lub istoty podatne na swiatto otrzymujg 6 punktow obrazen. | | §wiatlo: Ukazujace - wymaga wydania punktu mocy, w
Istota ktora sie tak Swieci moze jako akcja catorundowa wykonac test Refleksu ST 15 aby

., : o obszarze silnego Swiatla niedziatajg wszelkie efekty
sttumic ten efekt do zwyktej lluminaciji

niewidzialnosci

Swiatlo: Oszatamiajace - caty obszar silnego $wiatta jest trudnym terenem. Jezeli wydasz dodatkowy punkt mocy to kazda istota w obszarze musi w trakcie
swojej tury zdac test Refleksu St 15 albo sie przewrdcic. Istoty Slepe lub diuzej trzymajgce oczy zamkniete (przynajmniej catg ture) sg odporne na ten efekt




