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Punkty zycia|—|28f  E~aanaaaaw

[: Znane jezyki: Handlowy
|n|CjatyW3] ______ +1 % KObra

Klagtwa Gtodu - jestes wiecznie gtodny i musisz kazdego dnia _
— zjeS¢ dwa razy wiecej niz zwykty cztowiek aby unikngc Punkty Zycia: 17
Predkosc J=-| 30 it/ 6 kratek gtodowania. Nie dziatajg na Ciebie magiczne efekty lub Klasa Pancerza: 14/11/13

przedmioty usmierzajgce gtod. Mozesz w dowolnej chwili Atak: ugryzienie +4
wydtuzy¢ swoje zeby w wielkie wezowe kty. Adrenalina Obrazenia: k4 + 1 + trucizna
poteguje Twoj gtdd - zaczynasz kazdg walke z karg -2 do Wytrzymatosc: +7
testow k20 az kogos nie ugryziesz. Refleks: +4

Sita Woli: +1
Jezyk Sykow - opanowates jezyk ktory rozumiejg wszelkie CMB: +2
wezowate istoty CMD: 13

¢t Klasa pancerza $ Wijgce sie Ciato - jezeli trafisz kogo$ piescig lub kopniakiem IIDnicjatyW'a:. :S
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv to mozesz wykonac¢ darmowy test Zapasow z tgcznym Uk ercepaa. . +9
15 bonusem +12 bez wywotywania ataku okazyjnego. Kazdy rywanie sie-
— udany test Zapasow pozwala Ci dodatkowo zadac k8+8 Specialne:
11 punktow obrazen L, pecjame- . :
— S ——————————————————————————————————————————— -porusza si¢ rownie szybko (20ft) na Igdzie i w wodzie
14 Seria - jako akcja catorundowa mozesz wykona¢ atak - trucizna: k2 Kondycji, ST 15, 1/ture przez 6 tur, wystarczy
— zaréwno piescia jak i ktami, ale atak ktami ma kare do jeden zdany rzut obronny
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA trafienia -5 i zmniejszone obrazenia o 1 - widzi w ciemnosci na 16 metrow, a kiepskim swietle 2x
4 ) lepiej niz cztowiek oraz ma bardzo czuty wech
trzutyjobronneys Mieszkaricy Nieba i Ziemi - kiedy przywotujesz zmije lub
vvvvvvvvvvvv kobry mozesz im nadac¢ cechy niebios lub ziemi. 5 i
) ) Zmija
Refleks | ————— ¢ Manewry 3 J
NN —™ — Istoty niebios zadajg przy kazdym ataku dodatkowy punkt .
Wytrzymatosc J- CMB |-—|+4 / +8 Zapasy obrazen od elektryczno$ci i sg na nig czesciowo odporne Punkty Zyc?|a. >
: . . e Klasa Pancerza: 16/15/13
- . (pierwsze 10 punktéw obrazen od efektu elektrycznosci jest ) .
Sita Woli +5 CMD |-————-- : ) . : Atak: ugryzienie +5
niwelowane) oraz potrafig lataC z perfekcyjna L2 )
e Obrazenia: k2 + trucizna
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA manewrowoscig. Wt loSE: +3
) T . . ytrzymatos¢:
¢ Umiejetnosci § N : . L Refleks: +5
VVVVVVVVVVVVVVVVVVV Istoty ziemi zadajg dodatkowy punkt obrazen od kwasu i tez Sita Woli: +1
RN sg na niego czesciowo odporne. Potrafig przekopywac sie CMB: ;3
Wyczucie pobudek |- +6 Wiedza (arkana) J = +3 przez ziemie, piach lub gline, cho¢ tworzone przez nie tunele CMD- 10
Dyplomagja |- +8 Wiedza (natura) |———"" +3 >°d razu sie zawalajg za nimi < Inicjatywa: -1
. . iez scia - i i iennie ki Percepcja: +9
L Wiedza (religia) |-———-—— +3 Kradziez SzczesScia - jako akcja nagta 4 razy dziennie kiedy DLle:
9 (religia) wykonujesz test obronny przed jakims efektem ktérego ofiarg Ukrywanie sig: +15
___________ +3 Wiedza (plany) |- +3 jest tez inna istota ktérg widzisz mozesz jej to utrudni¢ aby .
sobie poméc. Otrzymuje ona kare k4+1 do tego testu, a ty _ _Specljalncla’:'
- otrzymujesz doktadnie taki sam bonus do swojego - Jest malutka, czyli musi wejs¢ w kratke celu aby
AAAAA zaatakowac co wywotuje atak okazyjny
? Magia $ -porusza sie rownie szybko (20ft) na ladzie i w wodzie
AAAAY Drugi krag magii - uzycia jednego dnia: 3 (moga te2 - trucizna: k2 Kondycji, ST 11, 1/ture przez 6 tur, wystarczy
Pierwszy krag magii - uzycia jednego dnia: 7 191 krag mag ycla ] 9 ' 93 jeden zdany rzut obronny
stuzy¢ do pierwszego kregu) . : . . : L,
- widzi w ciemnosci nha 16 metréw, a kiepskim swietle 2x
. . . . . lepiej niz cztowiek oraz ma bardzo czuty wech
Btogostawienstwo - wszyscy sprzymierzency w promieniu 30 metrow

Uzdrowienie - dotkniety cel jest wyleczony o 2d8+4 Punktéw

dostajg bonus +1 do trafienia i +1 przeciwko strachowi na 4 minuty Zycia. Rani nieumartych

. N : : , Pomniejsze modty (bez limitu uzyc)
Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel jest leczony o d8+4 Punktow

Zycia. Rani nisumartych. Budowa Zaufania - wybrana istota w zasiegu 10 metréw

musi zdac test Sity Woli ST16. Porazka oznacza, ze Dotkniety przedmiot $wieci przez 40 minut jak
Ttumacz - dotkniety cel przez 40 minut rozumie w podstawowym dowiadujesz si¢ podSwiadomie jak najlepiej sig z nig pochodnia
stopniu wszystkie mozliwe jezyki i niemagiczne zapiski obchodzi€ i na 4 dni zyskujesz bonus +2 do wszystkich _ : e —
testow Dyplomaciji Blefu i Zastraszania. W trakcie trwania Oczyszczenie - modlitwa usuwa trucizny i niweluje
Sanktuarium - dotknieta istota jest chroniona przed atakami przez aure zaklecia mozesz przerzucié¢ nie udany rzut na ktéras z tych zepsucie jedzenia oraz napojow
widmowych wezy przez 4 rundy. Jezeli ktos sprobuje jg zaatakowac, umiejetnosci, ale cel dostaje wtedy dodatkowy rzut obronny — dotkniety cel dostai —
aby to faktycznie zrobi¢ musi zdac¢ Sitg¢ Woli ST 15 albo zmarnuje na ten efekt. Jezeli go zda to nie stanie sie wrogi, ale utraci : 'gor - do nF|>e yk(ieZ Ostaje ha minute
akcje. Ochrona rozwiewa sig jezeli cel sam wykona ofensywng akcje stworzone zakleciem zaufanie do ciebie. Jakakolwiek wroga ymezasowy *Un< ~ycia
— . . . . . . . .
Klgtwa Pecha - sykliwie przeklinacz cel w zasiegu 6 metrow. Jezeli nie w Wykryme gzyjdanyjprzedimiotiiclistotajiest
zda on testu Si’fy Woli ST 15 to przez 4 minuty kazdy nieudany atak w UsSpienie Trucizny = dotkniety cel moze Sie oprze¢ temu trUJaca/zatruta
hiego wycelowany ma jednak 20% szans go trafic. Jezeli go zda to efektowi testem Wytrzymatosci ST 16, ale sprzymierzeniec Odgonienie $mierci - z odlegtosci 10 metrow
SZansa WynieSie 10%. pewnie tego nie zrobi. Przez 40 minut WszyStkie trUCizny w mozesz ustabilizowac nieprzytomna | krwaw|aca
Przywotanie Zmij - Za pomocg jednprundowej modlitwy (czyli albo f t?;zcallzlzeiar;laeé?ael? 23;?:{2es’kilr,?cx_dalosz'zsbzegg :(OUZTV?;%W"‘]C istote
DR 2 ELGS SIETREICENS W ¢ 1oen WEE ElD CEg WY akcjg standardowa przed uptywem tych 40 minut. Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiggu
przeznaczysz aby efekt zmaterializowat sie na poczatku twojej 18 metréow

nastepnej tury) przywotujesz k3+1 zmij w punkcie w zasiggu 9 metrow Przywotanie Kobr - podobnie jak z Przywotaniem Zmij,
na 40 minut. Mozesz im wydawac proste rozkazy mozesz przywotaé 2 wielkie kobry na 40 minut




