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Ztoto Gtupcow - jako akcja standardowa lub jako atak okazyjny mozesz stworzy¢é mase
rozgrzanego piekielnego ztota ktérym jako atak przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza
oblewasz przeciwnika.

- Atak ten moze byc¢ atakiem wrecz nie wywolujgcym atakéw okazyjnych lub atakiem
zasiegowym na dystans 9 metréw (30 ft) ktory jednak wywota ataki okazyjne od wrogow
stojgcych obok ciebie

- jako, ze Smier¢ zwalnia z wielu dtugow, choc nie z piekielnych paktow, to przyciwko
nieumartym Ztoto Gtupcow zadaje potowe normalnych obrazen (po uwzglednieniu odpornosci)
- wszelkie obrazenia od Ztota Gtupcoéw zamieniajg czesSc ciata celu w piryt, co pozostawia
niezaprzeczalny i unikalny slad po twoim ataku, cho¢ uleczenie obrazen to niweluje

- jezeli Ztoto Glupcdw miatoby zabic istote jest ona zamieniona w posgg z pirytu ktory staje sie
wtasnoscig Ztotego Arcydiabta i ktdorego poza pomniejszymi detalami nie da sie dalej
uszkodzi¢. Prosta analiza magicznej aury pozwala ustali¢, ze stosunkowo kosztowny i
czasochtonny rytuat ktory zajmie zwykle kilka dni jest w stanie wykupi¢ takg istote z rgk piekta
co przywraca jg do zycia i leczy wszelkie rany. Dang istote mozna tak wskrzesic raz do roku.
Pocatunek prawdziwej mitosci rowniez jest w stanie to odczynic, ale rzgdzi sie to innymi
prawami...

—

Przekupienie Magii: jako akcja przygotowywana mozesz sprébowac rozproszy¢ dowolny
magiczny efekt w momencie jego uzywania (np. zaklecie czarodzieja, zioniecie smoka,
zdolnosci czaropodobne demondw itd.). W ramach przygotowania akcji wskazujesz istote w
zasiegu 9 metréw / 30ft i jezeli ona w swojej turze uzyje zdolnosci magicznej to mozesz
zaciggng¢ Diug aby wykonac test k20+4 przeciwko ST 11+poziom istoty. Przy zdanym tescie
zdolnos¢ nie jest zmanifestowana, nie wywiera zadnych efektow, a jej uzycie sie marnuje.

- Alternatywnie mozesz jako akcja nagta zaciggng¢ Dtug aby wymusi¢ na dowolnej istocie
rzucajgcej zaklecie w zasiegu 9 metrow do wykonania testu rzucania defensynwego (ST
15+2xpoziom zaklecia). Jezeli go nie zda to mozesz wybra¢ nowy cel zaklecia sposrod
dozwolonych (czyli takich ktéry twérca mogt wybraé zgodniei z zasadami zaklecia). Jezeli nie

ma innego legalnego celu to twoja akcja zostanie zmarnowana, ale Dtug pozostaje

Znane jezyki: Handlowy, Piekielny, Otchtanny, Niebianski

Infernalne pochodzenie - jeste$ odporna na niektére zaklecia
wymagajace aby cel byt humanoidem, np. Zauroczenie Osoby,
poniewaz liczysz sie jako istota planarna

- otrzymujesz bonus +4 do testéw Blefu kiedy komus ktamiesz (czyli
nie np. kiedy fintujesz albo ukrywasz informacje)

- za kazdym razem jak masz otrzymac obrazenia od ognia, kwasu,
zimna lub elektrycznosci zmniejszane sg one 0 5

- za kazdym razem jak masz otrzymac obrazenia sieczne lub ktute
(czyli nie obuchowe) zmniejszane sg one o 2

- twoja bezposrednia rodzina lub stugi Arcydiabta Bogactwa sg w
petni odporni na wszelkie twoje nadnaturalne zdolnosci

Wrzaca Krew - jako akcja nagtg mozesz sprawi¢ aby twoje ciato
rozgrzato sie na tyle, ze dotkniecie go zadaje punkt obrazen od
ognia, a trzymanie (np. w ramach Zapaséw / grapple) 2 punkty
obrazen na ture. Jako akcja nagta mozesz tez rozwiac ten efekt

Przywolanie Mammona - 7 razy dziennie jako akcja darmowa lub
dowolng ilos¢ razy jako akcja ruchu mozesz zmanifestowa¢ wokot
siebie blask i widmo Ztotego Arcydiabta co sprawi, ze mocno
zaczynasz sie $wieci¢ do poczgtku swojej kolejnej tury (co daje ci
kare -40 do Ukrywania sie) i sprawia, ze zasieg Ztota Glupcdw
rosnie do 36 metrow (120 ft) oraz mozesz zamiast obrazen od
ognia zadac¢ obrazenia od zimna, elektrycznosci lub kwasu
(wybierane przed atakiem)

- Kiedy Przywotujesz jako akcja ruchu wszystkie niemagiczne ognie
w zasiegu 9 metrow od ciebie rozbtyskujg lepiej oswietlajgc teren a
nastepnie gasng w petni (chyba, ze kto$ jako akcja nagta
zabezpeiczny dany zrédto ognia w zasiegu wrecz), a temperatura
rosnie o kilka stopni na minute. Musisz tez wykonac¢ test k20+7
przeciwko CMD wszystkim istot w zasiegu 9 metréw, odsuwajac je
odsiebie przy sukcesie (bull rush, maksymalnie o 10 ft). Jezeli
przebijesz CMD o 5 i odsuniesz istote o 10 ft o ciebie to musi ona
zdac test Refleksu ST 16 albo zostnie przewrécona

Dobre Oko - nie otrzymujesz kary -4 do trafienia kiedy wykonujesz

atak dystansowy przeciwko celowi walczgcemu wrecz

Piekielny Dtug - 3 razy dziennie mozesz optaci¢ zdolnos¢
Przekupienie Magii lub aktywacje Przywofania Mamona jako akcje
darmowg zaciggnietym Diugiem. Otrzymujesz wtedy 4 punkty
Sttuczen oraz zmniejszasz twojg maksymalng pule Punktoéw Zycia
0 4. Oba efekty pozostang do czasu kiedy sie wyspisz - tych
obrazen nie da sie wyleczyc inaczej niz odpoczynkiem, a
zmniejszenie puli jest kumulatywne.

- Przyjecie Dtugu wywotuje takie same dodatkowe efekty co
Przywotanie Mammona jako akcja ruchu

- 4 razy dziennie mozesz pozbyc sie jednego Dtugu kiedy jako akcje
catorundowg przerzucasz go na dusze istoty zmartej w ciggu
ostatniej minuty (musi to by¢ ktos warty uwagi / dusza przynajmniej
tak atrakcyjna i doswiadczona jak twoja / CR 4+), co jest niezwykle
plugawym i ranigcym te dusze czynem. Znaczgco utrudnia to
przywrdocenie jej do zycia (cho¢ nie w przypadku rytualnego
odwrocenia efektow Ztota Gtupcow)




