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Nie jestes Istotq - jestes Idea, pomniejszym Bogiem Posiadasz okoto 20-30 osobowa grupe wiernych wyznawcow, misjonaszy-uzdrowicieli.
Potrafig oni o siebie zadbac¢ (jezeli chodzi o jedzenie/schronienie), a nawet 0 4 inne
osoby w czasie podrozy. Wystarczy, ze wydasz im ogdlne polecenia, a oni zrobig co

tylko moga.
—

Twoja wola jest realizowana jedynie przez twoich wyznawcow i
Wybrancéw. Twoja sfera wptywu wynosi 10 kilometréw od miejsca
gdzie aktualnie ulokowani sg twoi wyznawcy - to oni stanowig

Sposrdd twoich wyznawecdw mozesz wybra¢ Wybrancdéw i nada¢ im Role. Namaszczenie Wybranca mozesz wykonac raz dziennie o Swicie i za kazdym razem tylko jednego naraz nawet jak masz dos¢
mocy na wiecej. W danej chwili mozesz miec ich trzech o dowolnych rolach.

Kazdy Wybraniec w ramach Namaszczenia jest zmieniany w fanatycznie oddanego Ci stuge i wpajane sg mu talenty niezbedne do wypetniania jego roli. Postucha sie on kazdego, nawet samobdjczego
rozkazu. Cho¢ mozesz zdecydowac sie zabra¢ swojg taske i zmieni¢ Wybranca w zwyktego wyznawce, to moze to wywotac trwate rany mentalne, a jego fanatyzm raczej tu zaszkodzi niz pomoze.

Jako mata karawana wozow podrozujg jako przenosny szpital i zawsze sg gotowi do
pomocy innym. Kazdego dnia rozbijajg porzgdne obozowisko (a z dodatkowa godzing
pracy nawet z matg palisadg/watem jezeli to mozliwe), wykarmia, zapewnig miejsce do

kotwice za pomocg ktorej mozesz wptywac na Swiat.

Jestes w statym kontakcie telepatycznym z wyznawcami i

spania i warty z Percepcja z bonusem +8. Jako karawana podrozujg z predkoscig

Wybrancami. Jestes swiadom wszystkiego co zaobserwujg
piechura (wozy ich spowalniajg).

Wybrancy poniewaz stale uzywasz ich zmystéw, ale w danej chwili
mozesz tez uzywac¢ zmystow 4 dowolnych wyznawcoéow. Jezeli
ktorys z nich oddali sie na wiecej niz 10 kilometrow od centrum
twojego kultu to stracisz ten kontakt i mozesz jedynie liczy¢, ze bez

Punkty Zycia]-" 35

Inicjatywa] ------ +0 '

W zadnym wypadku nie stang oni do walki - to pacyfisci, ktérzy pragng uzdrawiac i
szerzyC wiare za pomocg pokojowych metod. W przypadku zagrozenia raczej uciekajg
lub chowajg sie liczgc, ze ich obronisz. Jezeli zostang zaatakowani pod nieobecnos¢

Predkosc J—-(301t/6 kratek] twojego nadzoru zdota wrocic. 0s6b gotowych ich broni¢ to pewnie zging lub zostang rozproszenie/rozbici. W tym 1 gA'A':A {
AAAAAAAAAAAA . : , drugim wypadku powinni sie odnalez¢ w ciggu kilku godzin, a w tym pierwszym | echy 3
vvvvvvvvvvv Za pomocg wyznawcow mozesz wykonywac dowolne rzuty na trzebuia troch Krutaci hd dus P .
t Rzuty obronne § umiejetnosci - standardowo to oni je wykonujg inspirowani twojg polrzebjg froche czasu ha rexrutacie Nowyen dusz {50 QP (e (ers
: . . : L Ny wystarczyc¢ tylko pare dni, inaczej troche dtuzej).
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv wiedzg i ich cechy sg zawsze liczone jako 10. Jezeli chcesz uzyc¢

witasnego modyfikatora to musisz to zrobi¢ w ramach Objawienia -
oczy wyznawcy lub Wybranca rozswietlajg sie srebrnym ogniem,
roztacza sie wokoét zauwazalna aura i przemawia on Twoim gtosem.

Po dotarciu do dowolnej miesciny mozesz pozwoli¢ sie swoim ludziom “zadomowic”. W
ciggu mniej wiecej godziny ogarng jakie$ schronienie dla siebie i kilku innych oséb, z
preferencjg na miejsca pozwalajgce na dziatania uzdrowicielskie i misjonarskie. Po
otrzymaniu takiego rozkazu godzine zajmie im zebranie rzeczy i zorganizowanie sie w

Refleks ' ----- +3

Wytrzymatosc |- | +3

Sita Woli |- +7 Posiadasz mozliwo$¢ wykonywania akcji (jak akcja standardowa, karawane
AAAAAAAAAA ruchu, btyskawiczna/nagta), ale mozesz ich uzy¢ jedynie za D ———————————————————
| DORANARNN | posrednictwem Wybrancow. Sg oni zawsze na to otwarci, ale Wszelkie testy Medycyny z ich pomocg dzigki profesjonainej asyscie i sprzetowi
¢ Umiejetnosci $§ wszelkie konsekwencje tych akcji spadaja na nich (np. atak robione sg z bonusem +4. Do 4 istot ktére odpoczywajg w ich obozie i poddadzg sie
"""""""""" okazyjny za uzycie Cudu). W danej rundzie mozesz przesungé rytuatom uzdrawiania oraz terapiom odzyskujg po 40 Punktéw Zycia po 8 godzinach
Wybrancow jedynie o tgczng wartos¢ twojej Predkosci. odpoczynku.

Wyczucie pobudek

Twoi wyznawcy zwykle zajmujg sie leczeniem populacji i duszpasterstwem co pozwala
im zebra¢ w datkach k10+5 sztuk ztota tygodniowo. Jezeli nie majg innych polecen to
udzielajg sie tez jako dobrzy samarytanie co pozwala dodatkowo zebra¢ 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 osob, ale zalezne to
jest od okolicznosci.

Twoi Wybrancy to w bardzo ograniczonych okolicznosciach jedyny
sposdb aby Ci bezposrednio zaszkodzi¢ - bardzo specjalistyczna
magia przeciwko opetaniu jest w stanie zadac obrazenia nie
Wybrancowi, a bezposrednio tobie.

Dyplomacja |-

Percepcja |-

Medycyna |-

Jezeli twoi wyznawcy zostang wybici, a Wybrancy zabici, utracisz

Kunszt magiczny |- _ _ Tl MUC
kontakt ze Swiatem, chyba ze kto$ znowu zacznie w ciebie wierzyc.
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Znane jezyki: Handlowy, Niebianski oraz jezyki znane Wybrancom
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Majgc kilka godzin mogg dos¢ skutecznie zbierac¢ plotki lub dowiedziec€ sie co jest
mowione 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.

To Moje! - 7 razy dziennie jezeli ktos w zasiegu 9 metréw od
ktoéregos z Wybrancow uzywa zaklecia o zasiegu wiekszym niz

Wiedza (arkana)
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Predkos¢ |--| 30 ft / 6 kratek
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Wytrzymatosc |- +2
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Dyplomacja !"

Wyczucie pobudek |-

Medycyna |-

Rzemiosto (alchemia)

Wiedza (arkana)

Wiedza (natura)

Wiedza (religia)

Wiedza (historia)

Wiedza (plany)

Wiedza (lokalna)

Wiedza (geografia)

Wiedza (inzynieria)

Wiedza (szlachta)

Wiedza (podziemia)

Profesja (kazda)
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Znane jezyki: Handlowy i 4 inne
Potrafi walczy¢ zarbwno kosturem, na piesci jak i bronig improwizowang

Szybkie dobywanie - moze doby¢ broni lub alchemicznego przedmiotu w ramach tej samej
akcji jak nim atakuje lub uzywa

Odrobine zna sie na wszystkim, co pozwala mu testowac dla kazdej powszechnej Profes;i

Truciciel - za pomocg podrecznego zestawu alchemicznego moze jako akcje standardowg lub
ruchu sporzadzic¢ krotkotrwatg trucizne o ST 15. W ciggu 5 rund musi by¢ ona wykorzystana
albo przestanie dziatac. Jest odporny na efekty swoich trucizn.

- Trucizna moze by¢ kontaktowa (uzycie wymaga ataku dotykowego wrecz), wymagac zranienia
(w czasie tworzenia mozna natozy¢ na bron/amunicje), wymagac spozycia lub dymna (rzucenie
proszku aby stworzy¢ zatrutg chmure o promieniu 3 metréw)

- Jedna dawka trucizny wymaga od celu tylko jeden test obronny, moze aplikowac wiecej albo
przy tworzeniu skupic¢ sie mocno aby zamiast tego trwata 4 rundy (po jednym rzucie na runde).
Aby zrobi¢ to ponownie musi medytowac przez catg runde (jako Petna Obrona)

- Efekt trucizny to Zmeczenie na 1 minute przy pierwszym nieudanym rzucie, Przemeczenie
przy drugim pod rzgd oraz zasniecie przy trzecim.

Alchemik - w danej chwili moze mie¢ przygotowane 2 silne bomby dymne (wiecej naraz jest
bardzo niestabilnych). Rzucona bomba (jako akcja standardowa o o maksymalnym zasiegu 15
metrow, ale im blizej tym precyzyjniej) tworzy chmure gestego dymu o promieniu 6 metrow,
gdzie wszelka widoczno$¢ spada do 1.5 metra, a wtedy i tak kazdy cel ma Zastone (20% szans,
ze udany atak nie trafi). Chmura utrzyma sie do minuty, chyba ze wiatr rozwieje jg szybciej.
Bomby wytrzymajg maksymalnie 24 godziny zanim stang sie bezuzyteczne. Zrobienie nowych
zajmie mu pot godziny.

Zrecznosc¢ |-

Inicjatywa] ------ ' +4
Kondycja

Predkosc¢ |--| 30 ft / 6 kratek

Trafiony cel otrzymuje 3k4+4 punkty Sttuczen i musi zdac test Wytrzymatosci ST 16 albo wyssana zostanie
Z niego magia (k2 punkty mocy lub k2 poziomow zakle€). Wyssana energia trafi do ciebie i bedzie mozliwa
do wykorzystania przez 4 rundy

Magiczna wiez - jako akcje btyskawiczng przy udanym wyssaniu energii za pomocg Gniewu Bozego lub
Pozarcia Magii, mozesz stworzy¢ widmowa, ale widoczng energetyczng wiez pomiedzy Wybrancem a
celem. Wiez bedzie trwata tak dtugo jak bedziesz podtrzymywac jg jako akcja btyskawiczna lub ruchu co
runde, do maksimum 4 minut. Mozesz miec ich wiecej niz jedng na raz (podtrzymywanych jedng akcjg), ale
dany Wybraniec moze by¢ celem tylko jednej z nich. Znasz nastepujgce typy wiezi:

- Ostabiajgcg/Wzmacniajacq adeptow magii: wybrany cel otrzymuje kare/bonus -/+ 1 do poziomu
czarujgcego co wptynie na efekty jego zakle¢

- Drenujaca/Przekazujgca: 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
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Refleks | ----- +6

Wytrzymatosc |-| +4

Pozarcie Magii - jako akcje standardowg mozesz wybraé¢ jeden trwajgcy nieszkodliwy (czyli
wzmacniajgcy/pozytywny) efekt magiczny na dowolnej istocie lub obiekcie w zasiegu 10 metrow od
Wybranca. Efekt ten jest rozpraszany, a jezeli miat oryginalnie trwac¢ przynajmniej minute i pozostato
jeszcze ponad potowa czasu funkcjonowania to otrzymujesz przynajmniej 1 punkt mocy. Jezeli efekt byt
pomniejszg magiczng sztuczka lub nie 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

Sita Woli

Magiczna Strawa - W przypadku pozyskania z jakiegokolwiek zrédta punktdw mocy mozesz je odrazy
zamieni¢ na Punkty Zycia dla Ciebie lub Wybranca przez ktdrego je pozyskates - przelicznik 1 punkt mocy
= 8 Punkty Zycia

[Zasieg: 18 metréw]
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Wzmochnienie - jako akcje standardowg sprawiasz, ze wybrany dotkniety cel otrzymuje do 4
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Dotykowa | 11
p—

Zaskoczona |-——-1 18

: _ _ ) , - Sita Woli |-—- +2 Uzywanie magicznych |---—
dotykowym mozesz jako akcje nagtg wykonac test k20+3 przeciwko . . . C L o . CMD 14 dzer
Wiedza (religia) ST 11+ poziom twércy aby wybraé tego Wybrarica jako nowy cel Wmieszani w ttum sg w stanie wptynac na jego nastrgj - moga sprawic, ze ktos urzgazen
. : . przemawiajgcy do ludu miatby bonus +2 lub kare -2 do rzutow Umiejetnosci N
Wiedza (historia) |- zaklecia zamiast oryginalnego
Swieta Woda - 7 razv dziennie mozesz rekami Wvbranca w fiolce Mogag poprawic¢ nastawienie mieszkancéw w stosunku do Ciebie - zajmie im to od 1 do
Wiedza (plany) | =" wode S amknad 'edenyz twoich Cudow W Qda' c u)rlwkt mocy tak kilku dni zaleznie od rozmiaru miasta. Moga tez sprobowac¢ wptyngé na plotki - wywotac
) . kby’ ac] Inie uzvt. Pog Udow yt jac pu dy ty je, zdusi¢ lub delikatnie zmienic€. Zajmie im to dni zaleznie od sity plotki i obszaruna | L A
Wiedza (szlachta) JaKbys go normainie Lzyl. Foswigcenie Ulrzyma Sig do NastePnedo | 1iqrm jest powtarzana. Mozesz tez sprawié, aby tatwiej lub trudniej byto sie o Tobie ¢ Wojownik $
_ Switu, a celem Cudu bedzie istota ktéra wypije ten ptyn albo na dowiedzieé e N SOOOPPPPY
Wiedza (lokalna) J=-"7" ktorej on zostanie rozlany. : $ 6;cvhvy 3  SOOPASARNS Aorefie) ] (e clle yoee
} Umiejetnosci ¢ SCi
AAAA VA ' VAVAVAJE VVVVVVVVV t kare -9 do mobilnych $ ZAdAOAIE?fEI ¢
FCudad e ee— e —— /™Y =
4 ) L
Punkty zycia || 29 :
AN Ve Wyczucie pobudek Szat - na poczatku swojej tury moze zmniejszyé swoja
Aby magiczny Cud sie stat, twoj Wybraniec musi do$¢ gtosno i wyraznie wyjawié $wiatu twojg wole. Kiedy Inicjatywa] """ :"'1 ] Ptywanie |- ety [FElEERs) © & 610 QUrAiits © (e seten
: . : . » o . ; : ( Punktow Zycia do poczgtku nastepnej swojej tury
to sig d2|_eje musi on _zachowac spokqj ducha i nie by¢ pod wptywem efektow opartych na emocjach | | e AAAAAAA ) W Crryr Percencia -
poniewaz to zaburzy jego koncentracje ¢ Tropiciel § redrosc ratd b Pchniecie - jako akcje ruchu moze wykonac test ataku
— . . . . : . e =N | ket Unteligencia ] l97-1) T Wspinaczka |- dotykowego wrecz aby zadac¢ wrogowi 4 punkty
2;(\:NICI8 udaje ci sie zebrac¢ pewng energie do wykorzystania w ciggu dnia - zaczynasz dzien z 8 punktami A ) EPRIANI0Y ¢ Ofensywa $ obrazef i zmniejszyé ich CMD o 2 do kofica Twojej
y— 1’ CeChy ¢ ) vAvAvAviveA VVVVVVVVV ( Medycyna N naStepnej tury
iew Bozy - jako akcj wW ' ' o c Swietli ieni fi¢ A i |- N . : :
_G-nleW ozy jako a qg standardowg yl?raplec moze probowac swietlistym p.roml_emem trafic wybrang — — Zastraszanie Cigzki Cios - trafienie atakiem wykonanym jako akcja
istote w zasiegu 45 metrow. Wymaga to trafienia w Dotykowg Klase Pancerza uzywajgcbonusu | | ISila |--——--- 14 | +2 Punkty zycia | -—| 25 tandard | g Pchnieci g
+(3+Zrecznosé Wybrarica) ; : - Jezdziectwo standardowa w cel po udanym Pchnieciu wymusza o

celu test Wytrzymatosci ST 13. Jezeli go zda to w
swojej nastepnej turze bedzie miat tylko kacje ruchu lub
standardowaq. Jezeli nie zda testu to jest Oszotomiony
na ture (nie wykonuje akcji, ale nie jest bezbronny), a w
nastepnej ma tylko akcje ruchu lub standardowa.
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¢t Rzuty obronne ! Przy udanym trafieniu moze wykonac¢ darmowy test

Uzywa ciezkiej zbroi i tarczy
chyba, ze dzierzy miecz
dwureczny (co zmniejsza

Vv v OweovevevevwVvVeVvwVwHs
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manewru Odepchniecia lub Przesuniecia

Silny Cios - przed rzutem na trafienie moze
zmniejszy¢ bonus do trafienia o 1 aby zwiekszy¢

Refleks ' ----- +2

Wytrzymatosc |-| +5

tymczasowych Punktow Zycia na godzine, poniewaz nie moze dzieki temu mie¢ ich wiecej niz normalne

TS (e e s S Lucznik wyborowy - przy atakach zasiegowych bronig otrzymuje tylko kare -1 za kazdy kolejny Zasieg. Nie ma

kary -4 do strzelania do istot walczgcych wrecz a do celow w zasiegu 9 metréw ma bonus +1 do trafienia i obrazen

Uzdrowienie - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy mozesz sprawi¢ aby dotkniety cel
odzyskat k8+12 Punktow Zycia. Mozesz tym rani¢ istoty nieumarte, ale otrzymujg one rzut obrony Sity Woli
ST 16 aby obnizy¢ obrazenia o potowe

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

Rozpoznanie - jako akcje btyskawiczng moze uzy¢ Percepcji zamiast odpowiedniej Wiedzy aby poznac¢ stabosci
obserwowanego celu

Ukojenie - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy pomagasz dotknietemu celowi w jeden z
nastepujgcych sposobow.

- ukojenie ciala: usuwa Zmecznie, Wycienczenie, efekty bélu, schorowania i mdtosci. Pozwala
wykonac test k20+4 przeciwko ST trucizny lub choroby trawigcej cel aby jg zatrzymac/wyleczy¢, choc
dotychczasowe obrazenia pozostang

- ukojenie umystu: usuwa Przestraszanie, Przerazenie, Panike, Stanianie sie, Oszotomienie i
Ogtuszenie. Zwraca rowniez tymczasowg, w tym magiczng, utrate dowolnych zmystow

- ukojenie duszy: uzdrawia wszelkie obrazenia do cech i zwraca wyssane punkty jednej z nich.
Leczy tez jeden tymczasowy negatywny poziom lub na 4 minuty niweluje permanentny negatywny
poziom

Snajper - jako akcje standardowg moze wykonac atak bronig zasiegowa. Ignorujesz wtedy utrudnienia takie jak
Zastona (np. mgta, kiepskie swiatto) czy Ostona (cel chowa sie za czyms), tak dtugo jak cho¢ troche widac cel
(ciemnosc nie jest catkowita, a cel nie ukrywa sie za litg Sciang). Moze tez zadeklarowac przed rzutem zwiekszenie
obrazen o k10, ale nie bedzie mégt tego zrobi¢ ponownie az nie spedzi catej tury na medytacji/wyciszeniu sie (jako
Petna Obrona)

—

Seria - jako akcja standardowa mozesz wystrzeli¢ dwa razy zamiast raz, ale oba trafienia wykonane sg z karg -2.
Jezeli oba trafig w ten sam cel, bedzie on musiat wykonac test Refleksu ST 13 albo zostanie Przyszpilony do
znajdujgcej sie obok solidnej powierzchni (Predkos¢ spadnie do 0). Jako akcja standardowa moze sie oswobodzi¢
albo ztamac strzaty, ale jezeli chce to zrobi¢ jako akcja ruchu aby sie po prostu wyrwac to musi zdac test
Wytrzymatosci ST 13 i przy sukcesie otrzyma Krwawienie k6 (na poczatku tury trafi k6 punktow zycia az do
zatrzymania krwawienia)

Uzdrowienia i Ukojenia mozesz uzy¢ bez wykorzystania punktu mocy, ale wtedy sam doswiadczasz
doktadnie tego co udato sie uzdrowié/ukoic

Diagnoza - jako akcja btyskawiczna mozesz ustali¢ czy istota dotknieta przez Wybranca jest
chora/zatruta/nieprzytomna/ranna/oszotomional/... czyli czy jakikolwiek efekt lub status na nig wptywa.
Jako akcja standardowa (lub btyskawiczna przy wydaniu punktu mocy) mozesz ustali¢ doktadne szczegdty
takiego statusu (typ zrédta, doktadne cechy choroby/trucizny). Mozesz tez w ten sposéb poznaé 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 ktdérym kierunku i jak daleko sie znajduje.
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iego Klase Pancerza o 2) _ . obrazenia o 2 (lub 3 w przypadku broni dwurecznej)
Sita Woli |--—- +3 . . :
Kara do Klasy Pancerza za wykonanie szarzy wynosi
tylko -1 zamiast -2
¢ Lotr $ ¢ Zdolnosci $
AAAAAAAAAAAAAAAAAAA Potrafi rozbraja¢ magiczne putapki
PANAAAA " ' . }
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