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Twoj statek jest specjalny i powigzany z tobg wiezig ktérej nikt nie rozumie.
Posiada statystyki istoty, ale z reguty nie sg one potrzebne.

- Jest inteligentny, ale ma problemy aby Sledzi¢ co sie dzieje wokdl a nawet
doktadnych szczegotéw na swoim poktadzie. “Mysli” w zupetnie innym
tempie i na inny sposob niz istoty Smiertelne

- Potrafi méwi¢ w Aquanie (jezyku istot wody)
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- Jako spontaniczny magiczny konstrukt ma Punkty Zycia, ale ich utrata
oznacza raczej sttumienie tej magii i obecnosci az nie zostanie naprawiony,
a nie od razu zatoniecie. Jest za to odporny na wiele efektéw jak
krwawienie, choroby czy ogtuszenie

- W trakcie walki wykonuje akcje zaraz po tobie, zgodnie z twoimi

rozkazami

- Aby ptyngc¢ potrzebuje cho¢ stabego wiatru i do prostych nie wymaga
zatogi czy kierownictwa (ale w trudnych warunkach lepiej aby nie byt zdany
na siebie)

Rozmiar - Gargantualny: zajmuje 13x5 kratek
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Twardos¢ - za kazdym razem kiedy ma otrzymacé obrazenia sg one
zmniejszanie o 4

N o 4
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Inkrement

tadownos¢ - moze przetransportowaé wiele ton tadunku lub kilkudziesiagt
0sOb bez znacznego spowolnienia

Ochrona przed pogoda - ty i wszyscy twoi sprzymierzency na pokfadzie
widzg o 20ft (4 kratki, 6 metréw) dalej niz normalnie by mogli z powodu
mgty/zachmurzenia, szansa ze ich ataki spudtujg z powodu mgty czy dymu
spadajg o 5%, kary do Percepcji sg zmniejszane o 1, a obrazenia od
wszelkich efektéw pogodowych sg zmniejszane o 2 (do minimum 0)

Balisty - statek ma zamontowane dwie balisty i moze kazdego dnia 12

Specjalne: tadowana
dwie akcje catorundowe

sztuk amunicji do nich kiedy sg potrzebne danego dnia. Zatadowanie
amunicji wymaga dwdch akcji catorundowych (czym moze sie zajgé sam
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statek lub zatoga), cho¢ sam mozesz zamiast dokonac tylko akcjami
standardowymi.

taranowaniem

- Wytrzelenie z balisty to akcja standardowa, choc¢ ty bedgc na poktadzie

mozesz to zrobi¢ jako akcja ruchu. Swoimi akcjami mozesz wystrzeli¢
tylko raz na ture.

Lojalnos¢ Zalogi - kiedy statek otrzymuje obrazenia a ty jeste$ na

Specjalne: dodatkowo otrzymuje
potowe obrazen z tego ataku

poktadzie to mozesz poswieci¢ wtasne Punkty Zycia 1:1 aby temu
zapobiec lub to zmniejszy¢. Mozesz pozowli¢ jako akcja darmowa
dowolnemu sprzymierzencowi na poktadzie na oddanie jego Punktow
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Znane jezyki: Handlowy, Krasnoludzki, Aquan

Morski Krasnolud - widzisz w catkowitej
ciemnosci na odlegtos¢ 18 metréw (60ft).

- Bedac na dowolnym statku otrzymujesz bonus +2
do Inicjatywy oraz +1 do trafienia bronig lekkg lub
jednoreczng

- Otrzymujesz bonus +1 do trafienia i +2 do Klase
Pancera przeciwko wodnym istotom

- Otrzymujesz bonus +2 do Wyceny w przypadku
skarbow z gtebin oraz testow Przetrwania na morzu

Dyskretny Monokl - zawsze kiedy go
potrzebujesz mozesz z kieszeni wyciggngc i zatozyc¢
monokl (jako akcje standardowg) ktory pozwala ci
zobaczyc¢ oraz analizowa¢ magiczne aury. W
pierwszej turze koncentracji wykrywasz ich
obecnos$¢ w odlegtosci 4.5 metrow (15 ft), w drugiej
ich iloS¢ oraz site najpotezniejszej a w trzeciej
doktadniejszg lokalizacje oraz mozesz uzy¢ Kuszntu
magicznego aby je przeanalizowac. Monokl zniknie
jak tylko nie bedzie potrzebny

Pas Po Dziadku - po dziadku oddziedziczyte$
magiczny szeroki skorzany pas mozesz sprawic aby
pojawit sie lub zniknat, ale nie mozesz go oddac ani
zdjg€. Sprawia on, ze kiedy jest widoczny alkohol
na ciebie nie wptywa a nawet ttumione sg kary
wynikajg z alkoholu

- Kiedy pas jest widoczny wypicie czegokolwiek
(alkoholu, magicznej mikstury itd.) daje ci 8
tymczasowych Punktéw Zycia ktore sg tracone jako
pierwsze i znikng po minucie. W danej chwili
mozesz miec ich do 16.

Podreczne Sztylety - kiedy jako akcja poruszasz
sie, za kazde pokonane 10 ft (2 kratki) mozesz
wyciggnac sztylet i rzuci¢ nim. Z jakiegos powodu
nigdy ci ich nie brakuje i zawsze sie znajdzie jakis
do wykorzystania. W turze mozesz wykonac¢ do 4
takich atakow oraz nie mozesz zaatakowac jednego
celu wiecej niz raz. Znikajg lub stajg sie
bezuzyteczne na koniec twojej tury.

- Taki sztylet ma zaskakujgco wiekszy niz zwykle
zasieg = dopiero po 9 metrach (30 ft) i za kazde
kolejne 9 metrow otrzymujesz kumulujgca sie kare
-2 do trafienia

- Tych specjalnych sztyletdw mozesz uzyc¢ tylko
kiedy sie ruszasz, a wykonanie rzutu powoduje ataki
okazyjne

_

Rekawica Gniewu - zamiast dtoni masz magiczng
metalowg rekawice ktdéra w walce coraz bardziej sie
rozgrzewa. Za kazdym razem kiedy zadasz nig
obrazenia dostajesz Punkt Gorgca. W danej chwili
mozesz miec€ ich 7, ale znikajg po minucie od kohca
walki lub ostatniego udanego ataku rekawica.

- Pierwsze trafienie w turze daje ci 2 Punkty Gorgca
- Jako akcja standardowa mozesz uwolnic catg
zgromadzong energie wykonujgc atak wrecz, co
przy trafieniu dodatkowe (k6+1) obrazen od ognia
za kazdy Punkt. Dostajesz tez bonus do trafienia
rowny ilo§¢ zgromadzonych Punktéw Gorgca. Ten
atak nie traktuje wyniku 1 na kosci jako
automatycznej porazki

Pomocny Wiatr - jezeli tego chcesz to mozesz
kontrolowac wiatr w zasieg 21 metréw (70 ft) wokot
ciebie tak dtugo jak nie wieje juz silny wiatr. Mozesz
wywotac i wybrac kierunek stabego lub sredniej sity
wiatru (ledwie dos¢ aby zagiel wypetnic).

- Jako akcja standardowa mozesz wybrac cel w
zasiegu aby wykonac przeciwko niemu manewr
Popchniecia (bull rush) jako test k20+8 przeciwko
CMD aby przesungc jg o kratke / 5ft przy sukcesie
(+5 ft za kazde przebicie o 5) zgodnie z kierunkiem
wiatru




