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[Inicjatywa] ------ +4 Poranne modty i biczowanie pozwalajg Ci uzyska¢ na dany dzien 4 punkty mocy. Twoja magia
wymaga gtosnej modlitwy i nie jest subtelna - wszyscy Swiadkowie od razu wiedzg co mniej wiecej

zrobites

Predkos¢ |-(30 ft / 6 kratek |

Btogostawienstwo: jako akcje standardowg mozesz wydaé punkt mocy aby na godzine uzyskac
dane btogostawienstwo. Mozesz miecC je wszystkie aktywne na raz, ale wymaga to oddzielnych
modlitw i wydania punktéw mocy. Btogostawienstwa chronig jedynie przed Ztymi istotami lub efektami,
Dobre lub neutralne istoty je ignorujg.

- Poswiecenia: wrogowie w zasiegu 3 metroéw od ciebie wykonujgcy ataki przeciwko dowolnemu
twojemu sojusznikowi otrzymujg kare -1 do trafienia

- Odwetu: za kazdym razem kiedy wrog zada ci obrazenia atakiem wrecz lub dystansowym
otrzymuje on 1 Sttuczenie (obrazenia nonlethal majgce ogtuszy¢ a nie zabi¢)

- Antymagii: kiedy masz by¢ trafiony magicznym promieniem (ale nie kiedy jest to wynikiem
naturalnego 20 na kosci lub pocisk trafia automatycznie) istnieje 20% szans, ze nic ci sie nie dzieje a
ten sam wynik testu na trafienie jest wykorzystany przeciwko jego autorowi aby sprawdzi¢ czy odbity
promien go nie trafi.
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"""""" Wzmocnhienie - jako akcje standardowg sprawiasz, ze dotknieta istota otrzymuje do 4 tymczasowych
Punktéw Zycia ktdre utrzymajg sie godzine. Nie moze dzieki temu mieé ich wiecej niz normalne
maksimum (czyli musiat juz by¢ ranny)

Wytrzymatosc |-
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Regeneracja - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy mozesz sprawi¢ aby dotkniety cel
Sita Woli |- zaczat odzyskiwaé Punkty Zycia w tempie 2 na runde przez minute (czyli tgcznie 20 maksimum).
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Przywroécenie - jako akcje standardowg po wydaniu punktu mocy pomagasz dotknietemu celowi w

PP VOO VOV L

$ Ov;e;‘vs;;vva 3 jeden z na’lstepyjqc_ych sposobow. | . . | | o
VVVVVVVVVVVVVVV - przywrocenie ciala: usuwa Zmecznie, zmniejsza Wycienczenie do zmeczenie, usuwa efekty bolu i
schorowania (sickened) oraz ostabia mdtosci (nauseated) do schorowania.
tManewry § | Atak|—- kolczastym ’fahcuchem] - przywrocenie umystu: usuwa Przestraszanie, zmniejsza Przerazenie do Przestraszania, Panike
VVVVVVVVVVVVV do Przerazenia, usuwa Stanianie sie (battered)
—|+4 - przywrécenie duszy: leczy wszystkie obrazenia do Cechy oraz zwraca wyssane punkty z jednej

Cechy. Dodatkowo cel jest uzdrowiony z jednego tymczasowego negatywnego pizomu lub na minute
nie ma kar z jednego permanentnego negatywnego poziomu

Obrazenia
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Znane jezyki: Handlowy, Piekielny, Niebianski

Dotyk Uzdrowienia - 5 razy dziennie jako akcja standardowa mozesz dotkngé zywej istoty aby wyleczy¢ jej 2k6 Punktow Zycia lub zadac tyle istocie nieumarte;.
- Jako akcja btyskawiczna mozesz uzyé tej zdolnosci na sobie aby uzdrowi¢ 2k6+4 Punktéw Zycia

- Uzdrowiona istota nie jest tez juz Zmeczona

- Wydajgc dwa uzycia mozesz uzdrowi¢ zamiast tego wszystkie zywe istoty w zasiegu 9 metrow

Odkupieniec - na przekrd twojemu plugawemu dziedzictwu, ztozytes powazne przysiegi stuzby sitom Dobra ktére zamierzasz sptacic¢ przelang krwig wtasng oraz
ztoczyncow i o ile nie chcesz utraci¢ wiekszosci swoich zdolnosci to nigdy nie mozesz popetni¢ prawidziwie i Swiadomie Ztego czynu.

- Musisz zawsze zachowywac sie uczciwie, nigdy nie ktamac lub oszukiwac¢ czy swiadomie ztamac najmniejszg nawet przysiege lub zobowigzanie jakie na siebie
przyjmiesz

- Posiadasz silng aure Dobra jak kaptan odpowiedniego boga

- Potrafisz jako akcja ruchu ustali¢ czy dana istota lub przedmiot w zasiegu 18 metrow jest Zta. Wiekszo$¢ Smiertelnikbw nie ma wyczuwalnej aury nawet kiedy jest w gtebi
serca Zla, ale kaptani, nieumarli, smoki czy przybysze z innych planéw zawsze majg aure. Istniejg magiczne sposoby ukrycia sie przed tym zmystem.

Fanatyk - mozesz w dowolnej chwili kiedy masz otrzymac obrazenia “odtozyc¢ je na p6zniej”’, w catosci lub czesciowo po tym jak zostalty uwzglednione wszelkie
odpornosci. Wszystkie inne efekty danego ataku nadal majg miejsce. W danej chwili mozesz miec “odtozone” maksymalnie 12 punkéw obrazenh. Na koniec kazdej twojej
tury “odtozone” obrazenia zostajg Ci zadane omijajgc dowolne odpornosci. Magiczne leczenie ktore miatoby wyleczy¢ wiecej niz masz zadanych w danej chwili obrazenh
leczy odpowiednio obrazenia “odtozone”

Piekielna krew - efekty dzialajgce tylko na ludzi lub zwykte humanoidy nie dziatajg na ciebie. Posiadasz tez czeScig odpornos¢ na zywioty - kiedy jaki$ efekt miatby ci
zadac¢ obrazenia od ognia, kwasu, elektrycznosci lub zimna obrazenia te sg zmniejsza o 5 za kazdym razem (do minimum zera)
- Widzisz w ciemnosci na odlegtos¢ 16 metrow

Meczennik - sprzymierzency stojgcy obok ciebie mogg jako akcja nagta kiedy przeciwko nim wykonywany jest atak wrecz lub zasiegowy zastonic sie tobg, a twoje Sluby
nie pozwalajg Ci tego unikng¢. Sprzymierzeniec dostaje wtedy bonus +4 do Klasy Pancerza przeciwko temu atakowi. Jezeli atak by go trafit gdyby nie ten bonus to
atakujgcy musi wykona¢ ponowny test ataku, ale tym razem przeciwko Tobie

- Raz dziennie jako akcja nagta mozesz sprawic abys stat sie nowym celem ataku zamiast dowolnej istoty znajdujgcej sie obok ciebie

tancuchowy - potrafisz sprawnie uzywacé kolczastego tancucha jako broni jednorecznej. Jezeli masz co$ w drugiej dtoni kiedy go uzywasz to obrazenia spadajg o 4
(poniewaz uzywasz wtedy Sity zamiast Zrecznosci)

- Podczas twojej tury (czyli nie na potrzeby atakow okazyjnych) mozesz uzywac kolczastego tancucha z Zasiegiem (czyli atakowac nie tylko najblizsze, ale tez o 1 dalsze
kratki wokot ciebie)

- Wykonywanie za jego pomocg Manewru Przewracania lub Rozbrajania zwieksza Twoje CMB o 2 jezeli uzyjesz go jednorecznie lub o 4 jezeli trzymasz go dwurecznie.
Nadal jednak wywotujg ataki okazyjne, chyba ze korzystasz ze zwiekszonego zasiegu a wrdg nie ma jak cie wtedy zaatakowac

- Mozesz wykonac 3 ataki okazyjne w turze

Krwawnik - przy udanym trafieniu atakiem wrecz lub Rozbrojeniu mozesz sprawi¢ aby cel zaczat Krawi¢ za 2. Na poczatku jego tury bedzie on tracit 2 Punkty Zycia az do
uzyskania pomocy medycznej, magicznego leczenia, regeneracji lub Smierci. Efekt nie kumuluje sie. Dla ciebie wykonywanie Manewrow przeciwko krawawigcym celom
nie wywotuje atakdw okazyjnych.

Linia Obrony - jako akcja catorundowa mozesz zwiekszy¢ twojg strefe zagrozenia bronig wrecz o 10ft (czyli do 15ft tancuchem) do poczatku twojej nastepnej tury.
Pozwala Ci to wykonywac ataki okazyjne na wiekszym obszarze jezeli jakas istota np. poruszy sie lub rzuci zaklecie. Do poczatku nastepnej tury mozesz poruszyc sie o
tacznie maksymalnie twojg Predkos¢ aby wrogowie w strefie wptywu faktycznie znalezli sie w zasiegu twojej broni i abys mégt ich zaatakowaé. Poruszanie sie w ramach
Linii Obrony wywotuje normalne ataki okazyjne.

Choc¢ potrafisz uzywac lekkich zbroi to wolisz walczy¢ bez nich. Tak dtugo jak nie jestes ofiarg polimorfii to otrzymujesz bonus do Klasy Pancerza tak jakbys miat koszulke
kolczg na sobie (juz wliczony)




