Pomoc dla graczy - informacje dla kaptanow

Jesli postaé-adept ma by¢ kaptanem, musisz wybrac¢ jednq z religii. Ich szczegétowy opis znajduje
sie w podreczniku, a ponizej znajduje sie samo zestawienie zasad zwiqzanych z korzysciami (Dary)

i ograniczeniami (Wyrzeczenia) dla kazdej z religii.

Bogini Allimena / Duchy natury

Dary:

(1) Swiatlo

(1) ‘Uspienie
(3) Bariera

(3) Leczenie
(6) Przywrocenie

Duchowienstwo tej religii jest catkowicie

Wyrzeczenia:

Pocisk mocy, Dotyk bolu, Wyssanie esencji,
Blyskawica, Szalesistwo, Eksplozja, Rozdarcie

(i kaide inne, powodujgce obrazenia)

Osoby, ktére poswieca zycie w stuzbie
bogini, nie moga zywi¢ silnych uczu¢ wobec
jednej, konkretnej osoby, nie moga nigdy
zada¢ $miertelnego ciosu, odméwi¢ pomocy
ani przej$¢ obojetnie obok cierpienia innej

odporne na choroby i trucizny. osoby. Wiaze je przysiega pomocy
bezinteresowne;j.

Bog Arkhedos / Duchy przodkow

Dary: Wyrzeczenia:

(1) Kontakt z umartymi Swiatlo, Niezauwazalnosc, Niewykrywalnosc,

(2) Odczynienie Praejscie, “Ueleportacja, Wyzwalacz, Dyskrecja.

(2) Jnspiracja

(2) Zbroja

(4) Doskonatosc Kaptani  Arkhedosa musza  Swiecié¢
przyktadem, niedopuszczalne jest

Studzy Arkhedosa zawsze s3 w stanie
pozna¢ og6lng historie ogladanego przez
nich miejsca lub doczesnych szczatkéw
dowolnej osoby, ich dawng role i wyglad.

zachowanie niehonorowe czy nieuczciwe.

Nie moga odmawia¢ pomocy, w
szczegblnoSci przy odprawianiu $wiat,
rocznic, pogrzebéw oraz misji
dyplomatycznych.
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Bog Mitzar

Dary: Wyrzeczenia:

(1) Sita spokoju Wmdwienie, Urok, Rozkaz, Czytanie mysli,
(1) Wykrywanie “Transmorfizm, Oznakowanie, Uspienie

(2) Zawieszenie
(2) Zrozumienie
(4) Przyswojenie

Glosiciele Prawdy zawsze potrafia wyczuc
ktamstwo u osoby, ktéra stysza lub widzg -
nie musza nawet zna¢ jezyka, uzywanego
przez ta osobe.

Wielka Dwdjca

Glosiciele Prawdy nie moga klamac¢ ani
wprowadza¢ zametu, zawsze powinni
oferowa¢ wladcom i osobom decydujacym
swoja rade. Musza tez podrézowaé, nie
zagrzewajac w zadnym miejscu wiecej niz
roku czasu. Powinni przyjmowa¢ uczniéow i
szkoli¢ ich w drogach Mitzara, dbajac
jednak o rozwdj ich indywidualnego
spojrzenia na $wiat.

Dary:

(1) Wizja

(2) Dyskrecja

(2) Czytanie mysli

(3) Rozkaz

(5) Magiczna Kryjowka

Kaptani i kaptanki Wielkiej Dwojcy zawsze
s3 w stanie zdiagnozowal cigze oraz
bezptodno$¢, unoszac dionie nad istotg,
ktéra rozmnaza sie na drodze ptciowe;j.

Wyrzeczenia:

Prazyswojenie, Kontakt z umartymi, Skarbiec,
Doskonatosé, Skuteczniej, Panika, Przekletistwo.

Kaptani musza zatozy¢ rodzine i sptodzic¢
dzieci, jednak nie z innymi stugami Wielkiej
Dwojcy. Gromadzenie débr materialnych
jest niemile widziane, o ile nie s3 one
przeznaczane na chwate Wielkiej Dwéjcy
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