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Kazdego dnia po odpoczynku w Relikwii uzupetniasz pule 8 punktow mocy ktérymi mozesz
wzmacnia¢ efekty magiczne. Same efekty wymagajg jedynie twojej koncentraciji, bez gestykulacji lub
inkantacji - 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)

Wzmochnienie oreza - jako akcja standardowa mozesz sprawi¢ aby bron Opetanej istoty lub twoj
widmowy miecz otoczyta Swietlista aura. Efekt utrzyma sie jezeli bedziesz go podtrzymywat
koncentracjg jako akcja ruchu co ture lub 3 minuty jezeli wydasz punkt mocy. Za kazdym razem
decydujesz czy ma to:

- Zwiekszy¢ Skutecznos¢: aura daje bonus +2 do trafienia i obrazen dang bronig

- Nadac¢ ceche Energii: aura zadaje k6+2 obrazen przy trafieniu. Typ obrazen wybierasz przy
Manifestacji sposréd ognia / elektrycznosci / kwasu / zimna. Twoj widmowy miecz moze wtedy ranic
istoty materialne (cho¢ zadawac tylko te obrazenia energetyczne)

- Przekroczy¢ Osnowe: aura sprawia, ze bron jest w stanie réwnie skutecznie ranic¢ istoty
materialne i niematerialne. Trzymajgc jg nie mozesz przenikac przez przedmioty.

Wzmochienie pancerza - jako akcja standardowa mozesz sprawi¢ aby tarcza lub zbroja Opetanej
istoty lub twoja staty sie skuteczniejsze. Oznacza to bonus +2 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy
Pancerza. Efekt utrzyma sie jezeli bedziesz go podtrzymywat koncentracjg jako akcja ruchu co ture
lub 3 minuty jezeli wydasz punkt mocy.

Wsparcie - wydanie punktu mocy jako akcja standardowa pozwala Ci wzmocni¢ siebie lub Opetang
istote na 5 godzin co zwieksza Klase Pancerza o 2.

Alternatywnie mozesz zapewni¢ Wsparcie w postaci:

- Obronnosci: wrogie istoty w zasiegu 3 metrow wokét Opetanej istoty majg kare -2 do trafienia
przeciwko wszystkim innym celom niz Opetana istota

- Antymagii: cel uzyskuje 25% szans, ze magiczny promien odbije sie i z tym samym testem
trafienia zostanie skierowany przeciwko jego autorowi. Naturalne 20 na tescie trafienia ignoruje te
ochrone.

- Rewanzu: za kazdym razem kiedy cel otrzyma obrazenia od ataku wrecz lub zasiegowego,
atakujgcy otrzymuje 2 bolesne Sttuczenia (obrazenia ktore nie stuzg zabiciu a doprowadzeniu do
nieprzytomnosci)

Wykrycie - minuta koncentracji pozwala Ci dostroi¢ sie do tego pasma rzeczywistoSci
odpowiadajgcego za energie magiczng. Postrzegasz wtedy aury, w tym zaklec¢ rzucanych w
niedalekiej przesztosci, oraz magicznych przedmiotow. Aby utrzymac efekt musisz sie koncentrowac
jako akcja catorundowa. Manifestacja zajmie tylko akcje standardowg jezeli wydasz punkt mocy.
Wykrycie ma zasieg 40 metréw, ale jest blokowane przez lite powierzchnie.

Alternatywnie, zamiast magicznych aur mozesz Wykryc¢:

- Lojalnos¢ (odnosénie istot w zasiegu poznajesz 3 najwazniejsze dla nich obszary bez znacznych
szczegotow, ale w kolejnosci od najwazniejszego - np. Religia/Spotecznosc¢/Ktos dla miejscowego
kaptana ktéry sie zakochat czy Panstwo/Honor/Ja dla patriotycznego rycerza)

- Charakter (w danej chwili wykrywasz aury Zta, Dobra, Praworzadno$ci lub Chaosu. Smiertelni nie
posiadajgcy boskiego wsparcia jak kaptani zwykle nie majg aur. Zawsze majg je wybitne jednostki,
nieumarli, smoki i potezne bestie lub istoty pozaplanarne)

- Zdolnosci Obronne (jeste$ w stanie ustali¢ ktora sposréd istot w zasiegu ma najnizszg Klase
Pancerza a ktoéra najwyzszg. Przy skupieniu sie na Rzutach Obronnych wiesz ktory jest najnizszy
dla danej istoty a ktory najwyzszy)

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

Dekret Ochrony - wydanie punktu mocy jako akcji standardowej pozwala zapewnié¢ wskazanej
istocie w zasiegu 10 metrow wsparcie przeciwko istotom Zta lub Chaosu (wybrane podczas
Manifestacji) na 3 minuty. Otrzymujg wtedy bonus +1 do trafienia, Klasy Pancerza, Rzutow
Obronnych. Sg one réwniez odporne na efekty przejmujgce mentalng kontrole lub podobne do
Opetania jezeli autorem jest istota danego charakteru. Jezeli sg juz pod takim efektem to otrzymujg
dodatkowy rzut obronny w ramach otrzymania Dekretu.

Dekret Bolu -jako akcje standardowg mozesz zada¢ wskazanej istocie w zasiegu 10 metrow k4+2
Sttuczen. Przez 1 runde cel ma kare -4 do Umiejetnosci opartych na cechach mentalnych (zwykle
niemal wszystko poza Ukrywaniem sie, Wspinaczkg, Ptywaniem). Mozesz wydac punkt mocy aby
efekt powtarzat sie sam jeszcze dodatkowe 2 rundy.

Btogostawienstwo - kiedy sprzymierzeniec w zasiegu 10 metréw ma wykona¢ test trafienia, Rzutu
obronnego lub Umiejetnosci mozesz wydac punkt mocy aby pobtogostawic ich starania. Rzucajg
wtedy dwiema kos¢mi k20 i wybierajg lepszy wynik. Musisz to zadeklarowa¢ przed wykonaniem
przez nich rzutu

Potepienie - jako akcja standardowa wybierasz istoty Zte lub Chaotyczne. Wszystkie w zasiegu 6
metrow wokot ciebie muszg zdac test Wytrzymatosci ST 15 albo otrzymajg losowy z tych efektéw
(nawet jezeli normalnie bytyby na niego odporne):

- oSlepienie na 1 runde

- utrata stuchu na 2k4 rundy

- utrata jednej akcji przez k4 rundy (pozostaje im albo standardowa albo ruchu)

- znaczny bol przez k4 rundy (-2 do wszystkich testow k20 oraz obrazen bronia)

- oszotomienie na 1 runde (nie mogg wykonywac zadnych akcji, ale nie sg bezbronne)

- przestraszenie przez k4 rundy (-2 do wszystkich testow)

Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Niebianski

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

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

- Jestes tez odporny na réznorodne 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 przekroczyltes jeszcze granicy celowego i okrutnego
Opetywaniem niewinnych i niechetnych to twoja natura nie jest Zta = w
odréznieniu od wielu nieumartych leczy Cie pozytywna energia, a
negatywna rani, zas magia wykrywajgca nieumartych jest w stanie te
réznice 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 jakiego$ 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 zrédet nie majgce zadawacé Ci obrazen majg
20% szans nie zadziatac. 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)

Opetanie - jako akcje standardowg mozesz sprébowac opetac cel 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 opér 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 by¢ to zablokowane testem Sity Woli ST 16)

- Ta zdolnoS¢ moze zosta¢ w petni zablokowana odpowiednimi
zakleciami ochronnymi na celu

- Aby sie ciebie pozbyc istota musi zda¢ test Sity Woli ST 16, choc¢ 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 (choc¢ jak druga strona
krzyczy to nie jest to tatwe)

- Nadal mozesz wywotywaé Manifestacje

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

- “Smieré” dla ciebie oznacza przerwanie Opetania i powr6t do Relikwii
jezeli jest w zasiegu 30 metréw. Jezeli nie ma jej w zasiegu to zmieniasz
sie w bezmysing zjawe w danym miejscu i “po jakims czasie” probujesz
Opetac dowolng istote ktérg napotkasz (w jej podSwiadomosci “raczej”
uda Ci sie pozbierac “po pewnym czasie”) = z racji wielu niewiadomych
wolisz unikngc¢ 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
darmowa lub nagta.

Relikwia - twoim schronienem jest konkretny przedmiot, ktéry mozesz
Opetac bez wydawania punktu mocy. W danej chwili mozesz mieé tylko
jedng Relikwie, mozesz zwigzac sie z nowg w formie godzinnego rytuatu
jezeli dany przedmiot jest dla ciebie znaczacy. Jest to jedyny przedmiot
ktory przy Opetaniu pozwala Ci normalnie moéwi¢ (mozesz go w
minimalnym stopniu animowac lub po prostu sprawi¢ aby wydobywat sie
z niego twoj gtos) - jezeli Opetana istota zatozy Relikwie to mozesz
przemawiacC z samej Relikwii lub przez usta tej istoty za jej zgoda.

Silna dusza - zaréwno 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 Odpornosc¢ 3 (ktorg rowniez udzielasz w
ramach Opetania)

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

Wspaniatomysinosé Wiadcy - 7 razy dziennie jako akcje
standardowg mozesz wyzwoli¢ z siebie fale pozytywnej energii ktéra
leczy istoty Zywe w zasiegu 9 metrow o 2k6 Punktéw Zycia. Nieumarli
zamiast by¢ uleczonymi otrzymujg tyle samo obrazen. Rzut obronny Sity
Woli ST 15 pozwala obnizyc¢ je o potowe.

Bron Wiadcy - w ramach Opetania broni mozesz sprawi¢ aby przez
caty czas trwania Opetania dziatat na nig dowolny wariant Wzmocnienia
Oreza bez potrzeby wydawania punktow mocy lub koncentracji

Doswiadczony Dowddca - otrzymujesz bonus +4 do testéw Wiedzy
(historia) lub (lokalna) odnosnie tematdéw wojskowych jak strategie,
historyczne bitwy, stynni zotnierze lub generatowie, wojskowa logistyka
itd.




