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efekty magiczne. Same efekty wymagajg jedynie twojej koncentracji, bez gestykulacji lub inkantac;ji - to
czysta determinacja je napedza (ma to swojg wade, ze testy koncentracji wywotane np. atakiem w trakcie
tworzenia Manifestacji, majg ST zwiekszone o 10 o ile nie skupisz sie dodatkowo jako akcja ruchu). Sg
one jednak niezwykle niesubtelne - kazdy Swiadek instynktownie ogodlnie wie na czym polegaja.

- Podtrzymanie ich za pomocg koncentracji (czyli pierwszej akcji w turze aby sie nie rozwiaty) wymaga
Q’edynie akcji ruchu a nie standardowej

rKaZdego dnia po odpoczynku w Relikwii uzupetniasz pule 8 punktéw mocy ktéorymi mozesz wzmacniac h
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(Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Niebiansk )

/Duch - jako duch nawiedzajgcy smiertelnikdw nie masz juz ich
wielu “wad”. Nie musisz spac, jes¢ ani oddychac.

- Jeste$ odporny na trucizny, efekty snu, paraliz, zmeczenie,
ogtuszanie, choroby.

- Jestes tez odporny na roznorodne magiczne uroki i inne efekty
wptywajgce na umyst.

- Nie otrzymujesz dodatkowych obrazen z trafien krytycznych,
obrazen do cech fizycznych czy zwyktych Sttuczen. Obrazenia
precyzyjne otrzymujesz tylko jezeli zostang zadane bronig
magicznie dostosowang do niszczenia zjaw

- Jako, ze nie przekroczytes jeszcze granicy celowego i okrutnego
Opetywaniem niewinnych i niechetnych to twoja natura nie jest Zta
= w odroznieniu od wielu nieumartych leczy Cie pozytywna
energia, a negatywna rani, zas magia wykrywajgca nieumartych
jest w stanie te roznice odnotowac

- Poswiecona ziemia jest dla ciebie rownie przychylna jak
zbeszczeczona nieumartym

- Regenerujesz Punkty Zycia tylko poprzez odpoczynek w Relikwii
- Widzisz tez w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow

Jezeli opuscisz Relikwie, ale nie w celu Opetania jakiegos$ celu to
manifestujesz sie jako niematerialna dusza:

- mozna Cie normalnie atakowac, ale niemagiczne lub zwykte
magiczne bronie zadajg Ci potowe obrazen

- ty nie jestes w stanie wptyng¢ samemu na cokolwiek
materialnego (twoje ataki ranig tylko innych niematerialnych).

- Efekty z materialnych zrodet nie majgce zadawac Ci obrazen
majg 20% szans nie zadziataé. Efekty czystej energii ignorujg te
szanse

- Mozesz sie poruszac ze swojg Predkoscig, a przenikanie przez
przedmioty (maksymalna grubos¢ 1.5 metra na raz) traktujesz jako
trudny teren

- Bez oparcia na statym lub ptynnym podtozu powoli opadasz cho¢
mozesz “przelecieC” krotkie dystanse

- Kazda tura spedzona w takiej formie zadaje Ci punkt Sttuczen,
ktore regenerujesz jedynie w Relikwii lub Opetujgc istote (1 punkt

\na minute) lub Opetujgc inny przedmiot (1 punkt na godzine)

J

sie do tego pasma rzeczywistosci odpowiadajgcego za energie magiczng. Postrzegasz wtedy aury, w
tym zakle¢ rzucanych w niedalekiej przesztosci, oraz magicznych przedmiotéw. Aby utrzymac efekt
musisz sie koncentrowac jako akcja catorundowa. Manifestacja zajmie tylko akcje standardowg jezeli
wydasz punkt mocy. Wykrycie ma zasieg 40 metrow, ale jest blokowane przez lite powierzchnie.
Alternatywnie, zamiast magicznych aur mozesz wykryc:

- Niematerialnos¢ (dowiadujesz sie czy w zasiegu znajdujg sie istoty niematerialne albo np. konstrukty
stworzone z czystej energii. Poznajesz tez site ich aur, cho¢ nie lokalizacje)

N Powigzania Genealogiczne (stopien pokrewienstwa albo z Tobg albo z Opetang istotg)

[Wrézbita - minuta koncentracji pozwala przywota¢ widmowego wrozbite za pomocg ktérego dostrajasz B
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rSluga - jako akcja standardowa mozesz przywota¢ widomego stuzgcego aby telekinetycznie wptyngc¢
na otoczenie w zasiegu 45 metrow (150 ft). Pozwala to na podniesienie i przeniesienie przedmiotu lub
chetnej istoty do 7.5 metrow (25ft), cho¢ musi pozosta¢ w zasiegu i musisz jg ciggle widzie€. O ile nie
podtrzymasz efektu koncentracjg jako akcja ruchu w kolejnych turach to przedmiot zamiast wisie¢ w
powietrzu spadnie. Istota musi by¢ nie wieksza od niziotka lub psa (rozmiar small) a przedmiot nie
powinien wazy¢ wiecej niz do ~18kg

- mozesz podnies¢ niechetng temu istote jezeli wydasz punkt mocy a ona nie zda testu Sity Woli ST 16,
ktory bedzie mogta ponawia¢ w kolejnych rundach jezeli efekt zostanie utrzymany

- jako akcja przygotowana mozesz sprobowac uzyc telekinezy na wystrzelonym pocisku aby go
przechwycic, ale strzelajgcy moze to zablokowac testem Sity Woli ST 16

- wydanie punktu mocy sprawi, ze efekt telekinezy utrzyma sie przez 5 minut, cho¢ bez aktywnego
kierowania cel po prostu bedzie lewitowat w miejscu. Jako akcja ruchu mozesz wydac prostg instrukcje,
np. aby cel podgzat za wskazang istotg

- mozesz wykonywac telekinezg nie tylko proste czynnosci, a nawet uzywac réoznych Umiejetnosci, cho¢
z racji braku przeszkolenia zwykle testy sg wykonywane z tgcznym bonusem +1

- alternatywnie widmowy stuga moze pojawic sie z jakims przydatnym narzedziem lub rekwizytem, co
pomoze komus innemu wykonanie odpowiedniego testu Umiejetnosci z bonusem +2 (np. z mtotkiem,
nozycami, rekwizytem teatralnym, instrumentem muzycznym albo jakgs pomocng ksigzkag) dzieki takim

Cmistrzowskim narzedziom”.

WNojownik - jezeli Stuga ma podnies¢ cos co moze stuzyC za bron lub nig po prostu jest, to jako akcje
standardowg mozesz jednoczesnie podtrzymac efekt koncentracjg i przesungc¢ przedmiot wykonujgc po
drodze lub na jej koniec odpowiedni atak wrecz lub zasiegowy

- koS¢ obrazen zalezy od rozmiaru i twardosci przedmiotu, a bronie uzywajg swojej normalnej. Do
obrazen doliczany jest modyfikator +4. Test trafienia wykonywany jest z modyfikatorem +6

- w ramach wykonywania ataku mozesz przyjgc kare -3 do trafienia aby wykona¢ dwa ataki zamiast
jednego, a do obrazen drugiego ataku doliczasz jedynie +2 a nie +4

- Bronie trzymane przez Wojownikdw pozwalajg ci “zagrazac” obszarom wokoét nich i dzieki temu
wykonywac ataki okazyjne “rekami” dowolnego Wojownika

- Mozesz przywota¢ Stuge od razu w formie Wojownika, ktéry pojawia sie uzbrojony w dtugi miecz z
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&ostka obrazen k8, ale nie ma juz innego zastosowania niz bojowe
ﬁl‘arczownik - jezeli Stuga podniesie cos co moze stuzyC za tarcze lub inng ostone o podobnym
ksztatcie moze on wejSC w kratke danej istoty aby dac jej bonus do Klasy Pancerza jakby uzywata ona
tarczy (nie pozwala istocie korzysta¢ z dwoch zrodet bonusu do Klasy Pancerza z uzywania tarczy).

- W przypadku wydania punktu mocy aby Stuga utrzymat sie 5 minut mozesz mu wydac polecenie
podgzania za jakgs istotg aby nie tracita ona bonusu przemieszczajgc sie

- Mozesz przywotac¢ Stuge od razu w formie Tarczownika, ktory nic innego nie moze robi¢ niz w ten
Lsposéb broni¢ innych istot dajgc im bonus +2 do Klasy Pancerza z rbwnowartosci ciezkiej tarczy

J
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WNieziennik - jako akcje standardowg mozesz przywota¢ widmowego wieziennika i wskaza¢ mu h
dowolne dwa cele (istoty lub przedmioty) ktore znajdujg sie nie dalej niz 9 metréw (30 ft) od siebie a nie
dalej niz 45 metréw (150 ft) od ciebie.

- Przedmioty bedgce w czyims posiadaniu lub niechetne temu istoty mogg oprzec€ sie spetaniu testem
Refleksu ST 16. Jeden sukces wystarczy aby efekt sie rozwiat, ale w przeciwnym wypadku cele nie
bedg mogty sie od siebie oddali¢ o wiecej niz 9 metrow tak dtugo jak tgczg ich tancuchy.

- Jeden z celi moze sie poruszac ale musi ciggng¢ drugi cel za sobg co moze wymagac testow CMB
(jezeli drugim celem jest istota stawiajgca opor) i odpowiedniej Sity

- Lancuchy mozna zerwaé udanym testem Sity ST 16 wykonanym jako akcja ruchu

- Lancuchy utrzymajg sie tak dtugo jak sie bedziesz na tym koncentrowac jako akcja ruchu co ture oraz
é tur po tym jak przestaniesz. Alternatywnie mozesz wydac¢ punkt mocy aby utrzymaty sie 5 minut.
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q\tleta - jako akcja standardowa mozesz przywotac Stuge w formie zrecznego Atlety ktory uzyje
przeciwko dowolnemu celowi w zasiegu 45 metréw (150 ft) od ciebie manewru Kradziezy, Rozbrajania,
Przesuniecia, Przewrdcenia, Brudnej Zagrywki lub Zapasow uzywajgc tgcznego bonusu +9 jako
twojego CMB dla tego manewru przeciwko CMD celu.

- W przypadku udanych Zapasow cel ma prawo wykonac albo test CMB/Uwalniania sie przeciwko CMD
19 albo test Sity Woli ST 16 aby rozwiac efekt.

- Samo wykonanie manewru nie powoduje ataku okazyjnego, ale uzycie Manifestacji moze.

- Jezeli masz aktywnego Wojownika to mozesz w ramach akcji przywotania Atlety wykonac jeden atak
bronig trzymang przez Wojownika, ale otrzymujesz do obu testow (trafienia i CMB) kare -2 oraz
zadajesz mniejsze obrazenia o 2. W tej kombinacji Atleta moze wykonac tylko manewr Przesuniecia,

LKradziezy albo Brudnej Zagrywki.

rC)petanie - jako akcje standardowg mozesz sprobowac opetac cep
w zasiegu 1.5 metra od Ciebie lub aktualnie Opetanego celu.
Mozesz tego uzy¢ w stosunku do obiektu lub istoty.

- Istota musi by¢ na to otwarta, mentalny opor catkowicie
zablokuje opetanie. Opetanie utrzyma sie godzine, ale moze by¢
przedtuzone o kolejng jezeli istota sie na to godzi.

- Opetanie przedmiotu kosztuje punkt mocy i trwa godzine (jezeli
jest dzierzony to moze byc¢ to zablokowane testem Sity Woli ST
10)

- Ta zdolno$¢ moze zostaC w petni zablokowana odpowiednimi
zakleciami ochronnymi na celu

- Aby sie ciebie pozbyc¢ istota musi zdac test Sity Woli ST 16, cho¢
jezeli nie zda to nie bedzie juz miata takiej mozliwosci do
momentu zakonczenia trwania Opetania (i pewnie nie zgodzi sie
na jego przedtuzenie)

- Umyst istoty jest Swiadomy co sie dzieje, wiec mozecie sie ze
sobg komunikowac telepatycznie albo ignorowac (cho¢ jak druga
strona krzyczy to nie jest to tatwe)

- Nadal mozesz wywotywac¢ Manifestacje

- Za kazdym razem kiedy Opetany cel otrzymuje obrazenia
mozesz potowe z nich wzig¢ na siebie = to jedyny sposob aby Cie
“zabic¢”

- “Smier¢” dla ciebie oznacza przerwanie Opetania i powrét do
Relikwii jezeli jest w zasiegu 30 metrow (110ft). Jezeli nie ma jej
w zasiegu to zmieniasz sie w bezmysing zjawe w danym miejscu |
“po jakims czasie” prébujesz Opeta¢ dowolng istote ktérg
napotkasz (w jej podswiadomosci “raczej” uda Ci sie pozbiera¢
“po pewnym czasie”) = z racji wielu niewiadomych wolisz unikng¢
tego ryzyka

- Jezeli Opetana istota straci przytomnos¢ uzyskujesz mozliwos¢
kontroli jej ciata, ale ze znacznymi utrudnieniami: masz wtedy
tylko akcje ruchu lub standardowg w turze

- Mozesz zakonczy¢ Opetanie w dowolnym momencie jako akcja
@armowa lub nagta.

rRelikwia - twoim schronienem jest konkretny przedmiot, ktory

mozesz Opetaé bez wydawania punktu mocy. W danej chwili
mozesz miec tylko jedng Relikwie, mozesz zwigzac sie z nowg w
formie godzinnego rytuatu jezeli dany przedmiot jest dla ciebie
znaczacy. Jest to jedyny przedmiot ktéry przy Opetaniu pozwala Ci
normalnie méwi¢ (mozesz go w minimalnym stopniu animowac
lub po prostu sprawi¢ aby wydobywat sie z niego twoj gtos) - jezeli
Opetana istota zatozy Relikwie to mozesz przemawia¢ z same;j
kRelikwii lub przez usta tej istoty za jej zgoda.
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rSilna dusza - zarowno tobie i jak Opetaniej przez ciebie istocie
efekty czystej negatywnej energii zadajg o 5 obrazen mniej.
Dodatkowo kazdego dnia wybierasz inny typ energii (ognia /
elektrycznosci / kwasu / zimna), aby otrzymac na niego Odpornosé
@ (ktérg rowniez udzielasz w ramach Opetania)

rPrawda za grobu - raz dziennie jako akcje standardowg roztoczya
wokot siebie aure bezlitosnej prawdomdwnosci w obszarze o
promieniu 6 metrow na 4 minuty. Kazda istota ktora sie w nim
znajdzie w trakcie trwania efektu musi zdac test Sity Woli ST 16
aby moéc ktamac w jakimkolwiek stopniu (cho¢ nadal mogg méwic
wymijajgco lub odmowié odpowiedzi). Pomimo, ze jest to efekt
wptywajgcy na umyst to jestes na niego podatny i nie masz prawa
@o rzutu obronnego (co wyczuwajg wszyscy w twoim otoczeniu)

J
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WNspanianmys’Inoéé Wiadcy - 7 razy dziennie jako akcje h
standardowg mozesz wyzwoli¢ z siebie fale pozytywnej energii
ktora leczy istoty zywe w zasiegu 9 metréw o 2k6 Punktow Zycia.
Nieumarli zamiast by¢ uleczonymi otrzymujg tyle samo obrazen.
kRzut obronny Sity Woli ST 15 pozwala obnizycC je o potowe. y
~

rDos',wiadczony Dowéddca - otrzymujesz bonus +4 do testow
Wiedzy (historia) lub (lokalna) odnosnie tematow wojskowych jak
strategie, historyczne bitwy, stynni zotnierze lub generatowie,
Q/vojskowa logistyka itd.

J
(Mozesz wykonywac 3 ataki okazyjne co ture a nie tylko jeden )




