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""" Punkty zycia |-— & TYYYY
Inteligencja |-| 14 / +2 |- Predkosc¢ J=-| 20 ft / 4 kratki Twoje zaklecia wymagajg aby$ na gto$ wezwat wsparcie boga krwawych zobowigzan oraz przysiag i
) : ‘ B . Inicjatywa |-——- +1 ' potencjalnie wykonat jeszcze odpowiednie gesty rekawicg. Z pewnoscig zdradzi to fakt, ze jestes
u AAAAAAAAAA inteligentnym przedmiotem.
Charyzma |--| 16 / +3 )--| Kondycja ) I\Eavr:evV;;Y ? ¢ Umiejetnosci § Rzucenia zakle¢ wywotuje ataki okazyjne od wrogdéw obok, ale mozesz ich unikaé. W ramach rzucania
) BN e o o o o o mozesz to zrobi¢ “defensywnie”. Wymaga to testu k20+6 przeciwko ST 15+(2 * krag). Jezeli Ci sie uda
\ cvs )—[+6 to zaklecie rzucasz bez wywotania ataku, ale przy porazce marnujesz uzycie danego kregu i tracisz
( Wyczucie pobudek |-== akcje. W przypadku innych utrudnien (np. jak jeste$ zwigzany lub trzymany przez wroga) tez mozesz
— musieC takie testy wykonac
CM 17 Ukrywanie sie |- )

Pomniejsze sztuczki (bez limitu)
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Wspinaczka - Mozesz sprawié aby dotkniety przedmiot $wiecit sie jak pochodnia przez 40 minut
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Kunszt magiczny |-——""
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Ustalenie czy dana istota lub przedmiot w zasiegu 18 metrow jest trujgca lub zatruta
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Rozbrajanie putapek | Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow
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Refleks ' ----- +6

Wytrzymatosc |-| +8

Ustabilizowanie umierajgcej istoty w zasiegu 10 metrow

Rzemiosto (pancerze)

Wiedza (arkana) Jako akcja nagta mozesz ponownie wykonaé test Wspinaczki z karg -2 po tym jak nieudany test miatby

oznaczac spadniecie z wysokosci. Sukces oznacza, ze nie wspinasz sie dalej, ale nie spadasz
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Wiedza (religia)
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Pierwszy krag magii - uzycia jednego dnia: 6
Mozesz moéwi¢. Znane jezyki: Handlowy, Niebianski, Piekielny

Niewidzialna tarcza - otrzymujesz bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza na 4 minuty.

Konstrukt - Jeste$ odporny na krwawienie, choroby, uduszenie, paraliz, trucizny, sen, ogtuszenie oraz _ e Rl ec e , | © - _ o
Stajesz sie rowniez odporny na niektére magiczne pociski (te ktére automatycznie trafiajq)

obrazenia zadawane Sile, Zrecznosci i Kondyciji

- Nie musisz spac czy jesc | . _ | Wymuszenie Boju - po rzuceniu tego zaklecia jako akcja standardowa przez 4 rundy kiedy widzisz ze

- Magia leczacg na Ciebie nie dziata, ale z czasem regenerujesz Punkty Zycia (6 kazdego dnia). jakas istota atakuje twojego sprzymierzenca mozesz jako akcja nagta wymusic¢ na niej wybranie ciebie

Mozna Cie naprawia¢ odpowiednim Rzemiostem lub Profesjg lub magig naprawczg jako celu ataku. Moze sie ona oprzeé testem Sity Woli ST 14

- Twoje zmysty siegajg tylko na odlegtos¢ 18 metrow | wymagajg Swiatta aby cos widzie¢ (zmysty jak S ————————

zwykty cztowiek, ale z ograniczonym zasiegiem) Kolczaste Btogostawienstwo - ty lub dotknieta zbroja/tarcza pokrywacie sie kolcami na 40 minut. W tym
- " _ — — - _ — czasie mozna je wykorzystywac jako bron, a kazdy atak bronig naturalng (piescia, ugryzieniem,

Ekspertyza - Jezeli jestes noszony to mozesz dac tej istocie biegtos¢ w uzywaniu cigzkich pancerzy skrzydatmi, ogonem ...) przeciwko noszgcemu taki przedmiot lub przeciwko tobie zadaje punkt obrazen

na ten czas (nie bedzie miat kary -5 do trafienia). Dodatkowo jako akcja ruchu mozesz do poczatku atakujacemu. Kostka obrazen twojego ataku rekawica rosnie z k4 do k6.

twojej kolejnej tury zniwelowac kare -5 do Umiejetnosci opartych na Zrecznosci i Sile jakie ma noszacy
Z racji pancerza, pozwoli¢ mu na korzystanie z swojego petnego bonusu ze Zrecznosci do Klasy
Pancerza oraz sprawi¢, ze uzywanie przez niego magii wymagajgcych gestow nie bedzie miato 35%
sSzans na niepowodzenie

- dodatkowo ta istota otrzyma bonus +9 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza z racji noszenia Uczyn Catym - silne zaklgcie naprawiajgce przedmioty, rzucenie go zajmuje 10 minut, ale pozwala
ciezkiej zbroi (nie taczy sie z uzywaniem innego pancerza, choé moze uzywaé jeszcze tarczy) naprawi€ wskazany konstrukt (w tym Ciebie) za 4d6 Punktow Zycia. Przemioty mogg mie¢ do 2m3
- noszgcy otrzymuje tez bonus +2 wszystkich Klas Pancerza z racji unikow jakie wykonujesz na jego
korzys¢ (nie tgczy sie jezeli zacznie ona walczy¢ defensywnie). Bonus sie podwaja jezeli noszgcy jest
nieprzytomny

- ty za$ otrzymujesz bonus +4 do Klasy Pancerza kiedy jestes noszony.

Drugi krgg magii - uzycia jednego dnia: 4 (moga tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

Gracja - zaklecie rzucone jako akcja nagta nie powodujgca atakdbw okazyjnych sprawia, ze nie
wywotujesz atakdw okazyjnych przez reszte swojej tury za poruszanie sie pomiedzy wrogami

Absorpcja - kiedy jeste$ noszony lub znajdujesz sie w odlegtosci do 1.5 metra od jakiejs istoty to mozesz jako akcja standardowa otoczy¢ jg swojg aurg - sprawi to, ze w przypadku otrzymania przez nig obrazen
potowa zamiast tego zostanie przeniesiona na ciebie. Jezeli jesteS noszony to nie mozesz objg¢ ochrong innegj istoty. Ochrona rozwieje sie jezeli oddalisz sie na ponad 1.5 metra od chronionej istoty

Twardosc¢ - efekty zadajgce obrazenia kiute, sieczne lub obuchowe zadajg ich za kazdym razem o 4 mniej, o ile nie wykonano ich bronig adamantytowa. Jezeli wykonany przeciwko tobie atak niepowiedzie sle z
powodu naturalnej jedynki (krytyczne pudto) to atakujgcy musi wykonacé test Wytrzymatosci ST 20 albo jego nie-adamantytowa bron zostanie uszkodzona (uszkodzona bron zostaje w petni strzaskana)

Masz stabg magiczng aure magii ochronnej, ale pobiezne badanie nic nie da, a mozna jg pomyli¢ z aurg stabego wzmocnienia wytrzymatosci pancerza

Mozesz przesytaC¢ emocje i proste przekazy osobie ktora Cie dotyka

Posiadasz nastepujgce moce ktore dziatajg na Ciebie zawsze i jezeli chcesz to rowniez na osobe ktora Cie trzyma lub ma w swoim posiadaniu: [bonus +1 resistance do Rzutow Obronnych (juz wliczony)] oraz
[Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogoda]. Jest to wynikiem permanentnego wysysania mocy z innych magicznych przedmiotéw. Najefektywniej wysysasz moc z magicznych ciezkich zbroi, ale tak czy inaczej
zajmuje Ci to 24 godziny medytacji.




