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Kazdego dnia po modlitwach o zmierzchu uzyskujesz 6 punktow Btogostawienstwa i w danej chwili
nie mozesz miec ich wiecej niz 6

- Za kazdym razem kiedy zabijesz istote bedgcg realnym dla ciebie zagrozeniem za pomocg kosy
lub wykonasz przeciwko nigj trafienie krytyczne kosg odzyskujesz jeden punkt Btogostawienstwa.

- Wydanie punktow Btogostawienstwa jest mozliwe tylko posiadajgc swiety symbol Pani Grobu

Leczenie: jako akcja btyskawiczna mozesz wydac punkt Btogostawienstwa aby uleczy¢ sie za
k6+1 punktow zycia. Jako akcja standardowa mozesz dotkngc€ inng istote aby uzyc tej zdolnosci na
niej

Przebranie: jako akcja standardowa mozesz wydac punkt Btogostawienstwa aby okry¢ sie iluzjg
na 20 minut. Jest to miraz wptywajgcy jedynie na zmyst wzroku (wiec brzmisz i pachniesz
normalnie), ale pozwala Ci wygladac¢ jak dowolna istota o zblizonym do ciebie rozmiarze i ksztatcie.
Skutecznosc¢ a zatem ST testu Percepcji aby przejrzec te iluzje wynosi wynik testu Przebrania z
dodatkowym bonusem +10

Zatarcie pamieci: jako akcja standardowa mozesz wyda¢ punkt Btogostawienstwa aby wskazana
przez ciebie istota w zasiegu 9 metréw (30 ft) musiata wykonac test Sity Woli ST 14 albo zapomni
co sie wydarzyto przez ostatnie kilka chwil, co zwykle pozwala wykona¢ ponownie np. nieudany test
Dyplomaciji, Zastraszania, Blefu czy Ukrywania sie

Parowanie: kiedy ktos ma wykonac przeciwko tobie atak wrecz mozesz wydac¢ punkt
Btogostawienstwa oraz atak okazyjny aby sprobowac to sparowac. Wykonujesz przeciwstawny atak
wrecz z karg -2 za kazdg kategorie rozmiaru réznicy jezeli cel jest wiekszy od ciebie. Jezeli twoj
wynik wynosi wiecej niz wynik testu ataku wroga, jego atak cie nie trafia

- Jezeli po udanym parowaniu pozostat ci choc jeden punkt Btogostawienstwa mozesz jako akcja
nagta wykonac atak wrecz przeciwko temu wrogowi

Zdeterminowany: jako akcja standardowa mozesz wydac punkt Btogostawienstwa aby usunac z
siebie Zmeczenie (fatigued) lub Przestraszenie (shaken) lub Schorowanie (sickened)
- Jezeli efekt miat trwac ponad godzine lub byt permanentny, to po godzinie wrdéci

Niepowstrzymany: kiedy masz straci¢ przytomno$¢ z powodu ran (ale nie umrzec¢ od razu)
mozesz wydac punkt Blogostawienstwa jako akcja nagta aby automatycznie sie ustabilizowac i nie
straci¢ przytomnosci. Mozesz nadal dziatac, choc¢ tylko wykonujac albo akcje ruchu albo
standardowg w turze. Nie stracisz przytomnosci az nie otrzymasz nowych obrazen

Stanowczy: kiedy masz wykonaé rzut obronny na Site Woli lub Wytrzymatosé, mozesz przed
rzutem wydac punkt Blogostawienstwa aby rzuci¢ dwiema koscmi k20 i wybrac lepszy wynik

Znane jezyki: Handlowy, Niebianski

Zrodzony w stuzbie Smierci: efekty magiczne
traktujg cie jako istote pozaplanarng, a nie jako
humanoida

- widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18
metrow (60 ft)

- jako akcja ruchu mozesz ustali¢ czy dana istota w
zasiegu 18 metréw jest nieumarta oraz jak potezng ma
aure. Moze to tez wykry¢ nekromantyczne fetysze lub
inne przedmioty powigzane z nieumartymi. Istniejg
sposoby zablokowania tej zdolnosci

- przeciwko nieumartym otrzymujesz bonus +1 do
CMB, trafienia i obrazen

Aura Smierci: jako $wiety wojownik Pani Grobu masz
wykrywalng przez magie aure sSmierci i praworzgdnosci
- wyczuwajg jg dodatkowo zwierzeta i z wtasnej woli
nie zblizg sie do ciebie na mniej niz 9 metrow. Jezdziec
czy wiasciciel musi zdac test ST 20 Jezdziectwa lub
Opieki nad zwierzetami aby je do tego zmusic.
Familiary czy zwierzecy towarzysze lub inne istoty
powigzane z dang osobg odczujg strach, ale nie trzeba
ich zmuszac.

- otrzymujesz bonus +2 do rzutéw obronnych
przeciwko Smierci, negatywnej energii oraz
zdolniosciom lub czarom nieumartych

- nie mozliwe jest abys stat sie nieumartym

Zapomnienie: bardzo fatwo innym zapomniec¢
szczegoty interakcji z tobg lub wrecz zwrdécic¢ na ciebie
uwage = otrzymujesz kare -4 do testow Umiejetnosci
opartych na Charyzmie, poza Przebraniem (juz
wliczone)

ﬁ

Smieré nie straszna: dwa razy w ciagu dnia jako
akcja nagta kiedy sprzymierzeniec w zasiegu 9 metrow
(30 ft) miatby umrze¢ od ataku lub nie zdanego rzutu
obronnego mozesz przejgc¢ na siebie obrazenia od
tego ataku. Nie wykonywany jest kolejny atak lub rzut
obronny

_

Zguba Nieumartych: jako akcje ruchu mozesz
stworzy¢ w dtoni kose ktora bedzie istnie€ tak dtugo jak
jej nie puscisz lub nie uzyjesz tej zdolnosci ponownie.

- liczy sie ona jako magiczna i jest w petni skuteczna
rowniez przeciwko istotom niematerialnym (ghost
touch)

- dostajesz bonus +2 do Przewracania kiedy uzywasz
do tego kosy

- w walce kosg uzywasz wytgcznie Zrecznosci zamiast
Sity do trafienia i obrazen

Wyrok: raz dziennie jako akcja btyskawiczna mozesz
wskazac istote i jezeli jest ona Zta otrzymac przeciwko
niej bonus +2 do trafienia, obrazen i Klasy Pancerza.
Efekt utrzyma sie do Smierci ktéregos z was lub do
sSwitu

- W trakcie trwania efektu twoje ataki ignorujg
wszystkie zdolnosci celu majgce zmniejszy¢ otrzymane
obrazenia

- Jezeli istota nie jest Zta umiejetnosc¢ jest zmarnowana
- Pierwsze udane trafienie po Wyroku w nieumartego,
ztego smoka lub zig istote pozaplanarng zadaje
dodatkowe 2 punkty obrazen

Szeroki Zamach: kiedy wykonujesz test
Przewracania jako akcja standardowa (czyli nie kiedy
robisz to zamiast ataku okazyjnego) przy sukcesie
mozesz od razu wykonac kolejny test Przewracania
przeciwko celowi znadujgcym sie obok pierwszego a

bedacym w twoim zasiegu




