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tCechys  baaaaas A
ST Nie jestes Istotq - jestes Idea, pomniejszym Bogiem O zmierzchu udaje ci sie zebra¢ pewng energie do wykorzystania w ciggu dnia - zaczynasz dzien z 8 punktami mocy
Kondycja |- 14 | +2 ’
p— _ _ _ _ _ _ .. Aby magiczny Cud sie stat, twoj Apostot musi dos¢ gtosno i wyraznie wyjawi¢ Swiatu twojg wole
Inteligencja |-—| 13 / +1 Twoja wola jest realizowana jedynie przez twoich wyznawcow i za
- p— pomocag Apostotéw. Twoja sfera wptywu wynosi 10 kilometréw od Wola Boza - jako akcje standardowg poprzez Apostota mozesz prébowac¢ mrocznym promieniem trafi¢ wybrang istote w zasiegu 10 metréw.
""" | 14/ +2 : miejsca gdzie aktualnie ulokowani sg twoi wyznawcy - to oni stanowig Wymaga to trafienia w Dotykowg Klase Pancerza uzywajgc bonusu +(3+Zreczno$é Apostota) aby wywotaé jeden z Efektow.
Charyzma |——[18 / +4 kotwicg za pomocg ktorej mozesz wptywac na swiat. Alternatywnie mozesz wykonaé¢ zwykty atak wrecz Apostotem jako akcje standardowg i doda¢ do niego Efekt, taki Cud nie wywotuje ataku
3 okazyjnego.
Jestes w statym kontakcie telepatycznym z wyznawcami i Apostotami. :
Punkty Zycia]-—- 35 Jestes $wiadom wszystkiego co zaobserwujg Apostotowie poniewaz Efekt: Zmeczenie - trafiony cel musi zda¢ rzut obronny Wytrzymatosci ST 16 albo bedzie Zmeczony przez 5 rund. Jezeli wydasz punkt mocy w
stale uzywasz ich zmystéw, ale w danej chwili mozesz tez uzywac ramach tworzenia Cudu, po nie zdaniu testu bedzie Przemeczony przez 5 minut, a jezeli zda to Zmeczony przez 1 runde
Inicjatywa] —————— ' +0 \?Vrigise*fx;1%OriIIC)c)Irr1r]ye(fcrr]é\\,/vvy§QacV;ﬁ?rVJ.rnJ’?vigjlle;?[(yusitlzj ?cI)C:t ;dccij:z“tselr? l?jntakt Efekt: Krwawienie - trafiony cel zaczyna przerazliwie krwawié tracgc po 5 Punkty Zycia w swojej turze az nie zostanie opatrzony lub otrzyma

i mozesz jedynie liczyé, ze bez twojego nadzoru zdota WroGic. magiczne leczenie. Jezeli wydasz punkt mocy w ramach tworzenia Cudu, bedzie tracit po 10 Punktow Zycia.

Predkos¢ |--| 30 ft / 6 kratek Efekt: Rozktad - trafiony nieumarty otrzymuje 3k8 punktéw obrazen, rzut obrony Sity Woli ST 16 pozwoli obnizy¢ je o potowe. Jezeli wydasz punkt

Za pomocg wyznawcow mozesz wykonywac dowolne rzuty na | Imocy to leczysz nieumartego zamiast uszkadzac
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA umiejetnosci - standardowo to oni je wykonujg inspirowani twojg wiedzg |

t Rzuty obronne $ ich cechy sg zawsze liczone jako 10. Jezeli chcesz uzy¢ wiasnego Efekt: Przyspieszenie - trafiony cel otrzymuje bonus +10 ft do Predkosci oraz +1 do trafienia, Klasy pancerza i Refleksu. Apostot musi podtrzymac
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv modyfikatora to musisz to zrobi¢ w ramach Objawienia - oczy wyznawcy efekt akcjg ruchu co runde, do 4 rund max aby efekt sie utrzymat. Mozesz wydac punkt mocy aby nie byto potrzebne utrzymanie, efekt wtedy trwa 4
lub Wybranca roz$wietlajg sie czarnym ogniem, roztacza sie wokot rundy.
Reﬂeks _____ +3 zauwazalna aura I przemaWIa On TWOIm g*osem ..—
Wt oze - [+3 Efekt: Spowolnienie - trafiony cel moze oprze¢ sie Sitg Woli ST 16 albo straci potowe Predkosci oraz otrzyma kare -1 do trafienia, Klasy pancerza i
yrzymaiosc Posiadasz mozliwo$¢ wykonywania akcji (jak akcja standardowa, ruchu, Refleksu. Apostot musi podtrzymac efekt akcjg ruchu co runde, do 4 rund max aby efekt sie utrzymat. Mozesz wydac punkt mocy aby nie byto
Sita Woli |-~ +7 btyskawiczna/nagta), ale mozesz ich uzy¢ jedynie za posrednictwem potrzebne utrzymanie, efekt wtedy trwa 4 rundy.

Apostotéw. Sg oni zawsze na to otwarci, ale wszelkie konsekwencje tych
akcji spadajg na nich (np. atak okazyjny za uzycie Cudu). W danej
rundzie mozesz przesung¢ Apostotdw jedynie o fgczng wartosc twojej

Smiertelna klatwa - jezeli w ciagu minuty jeden cel nie zda trzech rzutéw obronnych przeciwko Woli Bozej musi wykona¢ dodatkowy test
Wytrzymatosci ST 16 albo umrze.

N o 4

Predkosci. Magiczna wiez - jako akcje nagta kiedy kto$ uzyje magii na Apostole lub po udanym Pozarciu Magii, mozesz stworzyé widmowa, ale widoczna
_ _ _ _ o _ energetyczng wiez pomiedzy Apostotem a celem. Wiez bedzie trwata tak dtugo jak ty lub dany Apostot bedzie podtrzymywac jg jako akcja
Twoi Apostotowie to w bardzo ograniczonych okolicznosciach jedyny btyskawiczna lub ruchu co runde, do maksimum 4 minut. Mozesz mie¢ ich wiecej niz jedng na raz, ale dany Apostot moze by¢ celem tylko jednej z
sposob aby Ci bezposrednio zaszkodzi¢ - bardzo specjalistyczna magia nich. Znasz nastepujace typy wiezi:
przeciwko opetaniu jest w stanie zadac obrazenia nie Apostotowi, a - Ostabiajaca/Wzmacniajaca adeptéw magii: wybrany cel otrzymuje kare/bonus -/+ 1 do poziomu czarujgcego co wptynie na efekty jego zakle¢

bezposrednio tobie. - Drenujacal/Przekazujaca: co ture decydujesz czy oddaé celowi punkt mocy czy go zabraé¢. W tym drugim wypadku jezeli sie opiera musisz zda¢

test k20+4 przeciwko ST 11+poziom celu aby ci sie to udato

Jezeli twoi wyznawcy zostang wybici, a Apostotowie zniszczeni, utracisz
kontakt ze swiatem, chyba ze ktos znowu zacznie w ciebie wierzyc. Pozarcie Magii - jako akcje standardowg mozesz wybrac jeden trwajgcy nieszkodliwy (czyli wzmacniajgcy/pozytywny) efekt magiczny na dowolnej
istocie lub obiekcie w zasiegu 10 metrow od Apostota. Efekt ten jest rozpraszany, a jezeli miat oryginalnie trwa¢ przynajmniej minute i pozostato
jeszcze ponad potowa czasu funkcjonowania to otrzymujesz przynajmniej 1 punkt mocy. Jezeli efekt byt pomniejszg magiczng sztuczkg lub nie
Fala Energii - 7 razy dziennie jako akcje standardowa mozesz wokot wymagat wydania punktow mocy do stworzenia, to nie otrzymujesz punktow z Pozarcia. W przypadku kiedy obiekt zaklecia opiera sie Pozarciu
musisz wykonac test k20+2 przeciwko ST 11+ poziom tworcy

Znane jezyki: Handlowy, Nekril

swojego Apostota wyzwoli¢ fale negatywnej enegii ktora rani istoty zywe

W zasiggu 9 metrow i leczy nieumartych. Zadaje to 2k6 punktow obrazen | [ ppzywotanie Ducha - za pomoca godzinnego rytuatu przy wydaniu 3 punktéw mocy mozesz sprobowaé przywotaé dowolng wybrang przez siebie
(ale leczy o 50% wiecej). Sita Woli ST 15 pozwala obnizy¢ obrazenia o

SO dusze. Moze ona prébowac sie oprze¢ wyrwaniu z zaswiatow, ale bedzie to tym trudniejsze jezeli:

—————————————————————————————————— | ~ ZN35Z jej imie, date urodzenia, date Smierci

Kontrola - 7 razy dziennie (lub w zamian za uzycie Fali Energii) - im lepiej osobiscie poznates te istote za zycia

mozesz sprobowac przejaé kontrole nad dowolnym nieumartym w - masz jej zwioki lub przynajmniej cos co kiedys posiadata
zasiegu 10 metréw od Apostota na 4 dni. Bezmy$ine szkielety, zombie - rytuat odprawiony jest nad jej grobem lub w waznym dla niej miejscu

itd nie maja prawa do rzutu obronnego. Inteligentne nieumarte istoty - im mniej lat mingto od smierci N o 3 o _
moga prébowaé sie mu oprzeé Sitg Woli ST 15. Bezmyslny nieumarty Jezeli uda jej sie oprze¢ to moze roéwniez zada¢ Ci znaczny bdl i ostabi¢, cho¢ nie musi.
wystucha kazdego wypowiedzianego rozkazu. Inteligentny bedzie Sprowadzona dusza moze odpowiedzie¢ na 3 pytania, ale odpowiedzi mogg by¢ mylgce lub niejasne, a jezeli tego zapragnie to rowniez nieprawdziwe

postrzegat Twoje rozkazy w najlepszym mozliwym éwietle, ale nie (Wyczucie Pobudek umozliwi wykrycie tego). Jej wiedza ogranicza sie do posiadanej za zycia, w tym znane jej jezyki.
postucha sie samobojczych. W przypadku konfliktu pragni’er'\ moze by Alternatywnie mozesz duszy uzyc¢ (dostanie dodatkowy test Sily Woli jezeli nie bedzie chetna) do nadania umystu nowostworzonemu Apostotowi, ale
wymagany test sporny Charyzmy, bez mozliwosci powtorzenia o ile bedziesz miat z nim kontakt i mégt przez niego czyni¢ cuda, to bedzie posiadat wlasng wole...
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Posiadasz okoto 20-30 osobowg grupe wiernych wyznawcow, handlarzy i spryciarzy. Potrafig oni o siebie zadbac (jezeli chodzi o jedzenie/schronienie), a nawet o 4 inne osoby w czasie podrézy. Wystarczy, ze wydasz im ogdlne polecenia, a oni zrobig co tylko
moga.

Jako mata karawana kupiecka na wozach przenoszg swoje towary. Kazdego dnia rozbijajg porzadne obozowisko (a z dodatkowa godzing pracy nawet z matg palisadg/watem jezeli to mozliwe), wykarmig, zapewnig miejsce do spania i warty z Percepcja z
bonusem +8. Jako karawana podrozujg z predkoscig piechura (wozy ich spowalniajg).

W Zzadnym wypadku nie stang oni do walki - to tchorze, ktérzy bardzo chcg unikng¢ Smierci i wierza, ze ich przed nig ochronisz. W przypadku zagrozenia raczej uciekajg lub chowajg sie liczgc, ze ich obronisz. Jezeli zostang zaatakowani pod nieobecnos¢ oséb
gotowych ich broni¢ to pewnie zging lub zostang rozproszenie/rozbici. W tym drugim wypadku powinni sie odnalez¢ w ciggu kilku godzin, a w tym pierwszym potrzebujg troche czasu na rekrutacje nowych dusz (w duzym miescie moze wystarczy¢ tylko pare dni,

inaczej troche dtuzej).

Po dotarciu do dowolnej miesciny mozesz pozwoli¢ sie swoim ludziom “zadomowic¢”. W ciggu mniej wiecej godziny ogarng jakies schronienie dla siebie i kilku innych osbb, z preferencjg na miejsca pozwalajgce na komercyjne i ustugowe. Po otrzymaniu takiego
rozkazu godzine zajmie im zebranie rzeczy i zorganizowanie sie w karawane

Wszelkie testy Wyceny z ich pomocg dzieki profesjonalnej asyscie i sprzetowi robione sg z bonusem +4. To kupcy o bardzo bogatym asortymencie, ktérzy majg znaczne szanse na posiadanie w asortymencie dowolnego, w miare powszechnego lub
popularnego, przedmiotu o wartosci do 500 sztuk srebra. Nie uwazajg oni tego majatku za bezposrednio twoj, ale uzyczg tych przedmiotéw jezeli od razu lub w bliskiej przysztosci zaptacisz przynajmniej 80% jego wartoSci.

Jezeli dasz im tydzien to bedg w stanie przeprowadzi¢ dostateczne dobre interesy aby (po odjeciu kosztéw i matego zysku dla nich osobiscie) pozostato k20+11 sztuk ztota. Jezeli nie majg innych polecen i majg mozliwo$¢é prowadzenia swoich kramow to
zwykle udaje im sie odtozy¢ z zyskoéw “na kosciot” dodatkowo jakies 10 sztuk srebra dziennie

W ciggu paru godzin sg oni w stanie zorganizowac ttum we wyznaczonym przez ciebie miejscu i czasie. Zwykle udaje im sie zebrac przynajmniej z setke oséb, ale zalezne to jest od okolicznosci.

Majac kilka godzin mogg dosc¢ skutecznie zbierac plotki lub dowiedzie€ sie co jest mGbwione na wybrany przez ciebie temat. Jezeli spedzg na to caty dzien to majg 3 szanse na zebranie informacji, a podczas zwyktego dnia pracy majg jedng takg szanse.

Wmieszani w ttum sg w stanie wptyngc na jego nastrdj - mogg sprawic¢, ze ktos przemawiajgcy do ludu miatby bonus +2 lub kare -2 do rzutéw Umiejetnosci

Moga poprawi¢ nastawienie mieszkancéw w stosunku do Ciebie - zajmie im to od 1 do kilku dni zaleznie od rozmiaru miasta. Moga tez sprobowac wptyng¢ na plotki - wywotac je, zdusic lub delikatnie zmieni¢. Zajmie im to dni zaleznie od sity plotki i obszaru na
ktérym jest powtarzana. Mozesz tez sprawic, aby tatwiej lub trudniej byto sie o Tobie dowiedziec.
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Twoi wyznawcy z Twojg pomocg mogg animowac nieumarte istoty zwane Apostotami ktore postuzg jako wrota prze ktére twoja wola i moc moze wptywac na sSwiat. Kazdego zmierzchu mozesz animowac tylko jednego Apostota o dowolnej Naturze,
nawet jak masz doS¢ mocy na wiece.

Apostotowie nie majg swiadomosci (o ile nie zasilisz ich duszami) i jedynie wykonujg twoje proste rozkazy, chyba ze dziatasz prze nich bezposrednio za pomocg wtasnych akcji. W danej chwili mozesz miec¢ ich trzech. Przy tworzeniu decydujesz czy ma
to by¢ nieumarly zombie czy szkielet. Zmienia to jedynie, ze kazdy atak fizyczny ktéry go trafi zmniejszany jest o 5 chyba, ze typ obrazen byt obuchowy (szkielet) lub ciety (zombie).

Jako istoty nieumarte sg oni odporni na zmeczenie, trucizny, efekty wptywajace na umyst, Sttuczenia, choroby, paraliz, efektu snu, ogtuszenie, obrazenia zadawane cechom fizycznym, negatywne poziomy.
Ulegajg zniszczenia przy 0 Punktach Zycia, ale sg niewrazliwe na wigkszos¢ efektow wymagajacych rzutu obronnego na Wytrzymatos¢, chyba ze dziata on tez na przedmioty
Nie muszg oddychac, spac ani jes¢. Widzg w ciemnosci na 16 metréow. Same nie regenerujg Punktéw Zycia

2 Opancerzony rycerz § ¢ Grenadier § P
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV  Zdolnosci §

2 Zdolnosci § Punkty 2ycia |-—{ 22 Rozpoznanie - jako akcje btyskawiczng moze uzyé testu Percepc;ji

Punkty vaial—f26)] = = 0 0 —m————— — zamiast odpowiedniej Wiedzy aby poznac stabosci obserwowanego
yzy Updr - na poczatku swojej tury Inicjatywa] ------ ' +4 celu
o . . . , . _
Imqatywa] “““ +1 ' rg:ﬁsezr;n;ejzs?glS()V,:/g?mggs(ae Predkose |~ (30 ft /6 kratek] Seria - jako akcja standardowa mozesz rzucié dwie bronie
AT rozpryskowe, ale oba trafienia wykonane sg z karg -2.

Predkosé |--| 20 ft / 4 kratki tymczasowych Punktow Zyciado | | | [kondvcia I - 1 oo pry y q 9

poczatku nastepnej swojej tury Truciciel - za pomoca podrecznego zestawu alchemicznego moze
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) I\Eav;;v;v l Ciezki Cios - trafienie atakiem jako akgje standardowg Igb rgchu sporzgdzic¢ krotkotrwatg truci;ne oST
§ ranewr IZ ) wykonanym jako akcja (115.. \*/V’C|agu 1 rundy musi by¢ ona wykorzystana albo przestanie
standardowa w cel sprawia, ze do ?I_'a ac. 56 byé k K o ku dotvk
CMB || +7 korica Twojej nastepnej tury - Trucizna moze : yC qntg towa (u;yme wymaga at.a u oty. oyvego
. otrzymuije on kare -1 do trafienia wrecz), wymagac zranienia (w czasie tworzenia mozna natozy¢ na
CMD 18 SlorEen [sltart 3 bron/amunicje), wymagac spozycia lub dymna (rzucenie proszku aby
goraz-2do CMD i ¢ Klasa pancerza ¢ . o .
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA S TS T . . o P ) stworzy¢ zatrutg chmure o promieniu 1.5 metréw na runde)
ykonywac atakow : : : : :
¢ Umiejetnosci § okazyjnych wywotanych - Efekt trucizny to Zmeczenie na 1 minute przy nieudanym rzucie
manewrami. Efekt si¢ nie kumuluje Alchemik - w danej chwili moze mie¢ przygotowane 3 silniejsze
Ostona - moze wydaé swéj atak bronig rzucang alchemiczne przedmioty w w dowolnej konfiguracii sposréd znanych mu
okazyjny na dana runde aby Receptur. Przedmioty te wytrzymajg maksymalnie 24 godziny zanim
dodatkowo ostoni¢ sie tarcza przed — . stang sie bezuzyteczne. Zrobienie nowych zajmie mu pét godziny.
dowolnym atakiem. Zwigksza to ZaleZnie od przedmiotu Receptura: Mate bomby - w ramach jednego uzycia receptury
iego Klase Pancerza dla tego ¢ Rzuty obronne $ ) , el
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 1€9 € 2 g ey BRI tworzy 3 mate bomby ktére muszg by¢ trzymane razem poniewaz po
$ Rzuty obronne 3 ataku o 2 oraz zmniejsza zadane | | | ARV — — rundzie samotnie przestajg dziataé. Trafionemu celowi zadaja 2k4
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV obrazenia jezeli bgdzie skuteczny Refleks !————— +6 | |Zasieg: 6 metrow, -1 do trafienia za kazde || punktéw obrazen obuchowych lub kwasowych (wybranych przy
0 2. Jezeli atak nie trafi to moze go = kolejne, do maksumum 30 metréw tworzeniu) i 2 punkty celom bezposrednio przy nim. Te dodatkowe cele
Refleks l ----- +2 przekierowac ! Ol cel w zasiegu Wytrzymatosc | -| +4 moga zmniejszyé zadane obrazenia o potowe testem Refleksu ST 12
atakujgcego. Uzyty jest poprzedni . I con T st et atns
Wytrzymatosc |-| +4 wynik rzutu na trafienie z kare -2 Sita Woli |- +2 ¥ Umiejetnosci § Receptura: Skoncentrowany kwas - fiolka skoncentrowanego
Sita Woli ) 3 przeciwko Klasie Pancerza || | = ypeaaaaaa kwasu zadaje 2k6 punktéw obrazen trafionemu celowi, potowe tego
ta VVoll nowego celu ¢ Manewry $ celom bezposrednio przy nim i 2 punkty obrazen stojgcym o kratke
vvvvvvvvvvvvv dalej. Kazdy cel poza bezposrednio trafionym moze wykonac test
. ) —l+4 Rzemiosto (alchemia) |-—|+6 Refleksu ST 12_ab¥ ;mniejszyé obraiepia 0 po’fowe,.. Kaidy cel ktory
otrzymat przynajmniej 2 punkty obrazen w nastepnej rundzie
(o a——- | —|18 Percepcja |- -~ +6 dodatkowo otrzymuje obrazenia réwnie potowie obrazeniom
¢ Lucznik § poczatkowym
) hy ¢ $ SCi 4 20NN
g Cechy 3 Punkty zycia | {25 § Zdolnosci ¢ § Zapasnik ¢
Inicjatywa] ------ l +4 : _ _ ) 000 {
Lucznik wyborowy - przy atakach zasiegowych bronig ¢Cechy ¢ AN
Predkosé | |30 ft / 6 kratek otrzymuje tylko kare -1 za kazdy kolejny Zasieg. Nie ma A ¢ Zdolnosci §
kary -4 do strzelania do istot walczgcych wrecz, a do celow Punkty Zveia ) —- ’2? """"""""
w zasiegu 9 metrobw ma bonus +1 do trafienia i obrazen y 2y -—

— Upor - na poczatku swojej tury moze zmniejszyé
Imqatywa] """ +1 ' swojg Klase Pancerza o 2 aby otrzymac 6

— tymczasowych Punktéw Zycia do poczatku

Przy wykonaniu ataku krotkim tukiem moze jako akcja
btyskawiczna wystrzeli€ jeszcze raz, ale z karg -5 do
trafienia

ﬁ

Rozpoznanie - jako akcje btyskawiczng moze uzy¢ testu
k20 zamiast odpowiedniej Wiedzy aby poznac stabosci

Alternatywnie zamiast Punktow Zycia moze sie
rozpedzic¢ tak, ze w ramach akcji biegania,

4 )
¢ Klasa pancerza § obserwowanego celu szarzowania i wycofywania ignoruje utrudnienia
________ "1 . Snajper - jako akcje standardowg moze wykonac atak tserenovye | MOZE Szarzowac przez prze_strzgn
’ . ) . . przymierzencow przez te runde. Szarza nie
S bronig zasiegowa. Ignorujesz wtedy utrudnienia takie jak ) ) - : : o
, o 2 Klasa pancerza § zmniejsza tez wtedy jego Klasy Pancerza i daje o 1
Dotykowa |- 14 Zastona (np. mgta, kiepskie swiatto) czy Ostona (celchowa | | | Y.~ " =™ wiekszv bonus do trafienia
e sie za czyms$), tak dtugo jak choc troche widac cel gLy :
Zaskoczona J =13 (ciemnos¢ nie jest catkowita, a cel nie ukrywa sie za litg Capniecie - jako akcja btyskwiczng moze ztapaé

sciang). Moze tez zadeklarowac przed rzutem zwigkszenie cel za ubranie, zbroje lub konczyne atakiem
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¢ Rzuty obronne $ ot.)ra.zer'] 0 k1.0, alg nie bedzie mégj tegq zrob.ic’; p.on(.)wnie dotykowym wrecz tak aby do konca Twojej tury
VVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVVV az nie spedzi catej tur na medytacji/wyciczeniu sig (jako ¢t Rzuty obronne $ otrzymat on kare -2 do CMD i nie mégt wykonywaé
Petna Obrona) )| T /—mm— |l atakow okazyjnych wywotanych manewrami.
Reﬂeks _____ +6 ~ NIe uzywa Zbr0|
,_1 Seria - jako akcja standardowa mozesz wystrzeli¢ dwa Refleks l ----- +2 Podciecie - jako akcja ruchu moze wykona¢
WytrzymatoSc |- | +4 razy zamiast raz, ale oba trafienia wykonane sgzkarg-2. | | | — manewr Przewrocenia z kare -2, ale bez
_ Y () mmmaaaa Jezeli oba trafig w ten sam cel, bedzie on musiat wykonac¢ . Y Wytrzymatosc J-{ +4 wywolywania atakéw okazyjnych
Sie el il ¥ Umiej Sci ¢ test Refleksu ST 13 albo zostanie Przyszpilony do § Umiejetnosci 3 - -
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