Oceti prosze w skali 1 do 5, na ile Twoim zdaniem Paladyn zaufal Zaklinaczowi (1 — wecale, 5 — w petni).

Oceni prosze w skali 1 do 5, na ile Twoim zdaniem Paladyn zaufal Zaklinaczowi (1 — wecale, 5 — w pelni).

Zaklinacz jest teraz tylko udreczonym strzgpem czltowieka kierowanym przez Pijawke, ktora zmusza go do
rzucania czaréw, by wzmocni¢ swoje zdolnosci bojowe. Zachowal zaledwie resztki §wiadomosci, jesli
jednak zbudowal z Paladynem silng wi¢Zz moze okaza¢ si¢ teraz dos¢ silny, by powstrzymac potwora przed

walka z przyjacielem.

Oceniajac to, na ile Paladyn zaufal Zaklinaczowi, nadaliScie mu w sumie ... punktéw. W trakcie tej walki

mozesz je wydawaé w nastepujacy sposob:
2 punkty — powstrzymujesz rzucenie czaru przez Pijawke, traci ona akcje, ktora cheiala na to przeznaczy¢.

4 punkty — na poczatku akcji Pijawki wybierasz jeden ze swoich czarow (lista ponizej) i uzywasz go, jak
tylko cheesz, lacznie z potraktowaniem Pijawki jako jego celu.

6 punktow — na jedna runde przejmujesz kontrole nad Pijawka. Poniewaz nie koordynujesz jej ciata
réwnie dobrze, jak ona, nie przejmujesz jej podwojnych akcji. Mozesz wigc, przyktadowo, wykonaé peten
atak, rzuci¢ czar w akeji standardowej 1 si¢ poruszy¢ itp. Atak w samg Pijawke to akcja standardowa (nie
moze wykona¢ pelnego ataku w siebie), ktéra jednak automatycznie trafia i liczy si¢ jako trafienie

krytyczne.

4. poziom (5/dzieq): pryyzwanie potwora 11, strach (ST 18)

3. poziom (7/dziet): gleboka drzembka (ST 18), kula ognista (ST 17), sfera niewidzialnosei

2. poziom (7/dzief): ciemnosé, pryyzmwanie potwora 11, slepota/ gtuchota (ST 16), wykrycie nmysti (ST 106)

1. poziom (7/dzieq): magiczny pocisk, nieprzenifkniona mgla, promieii ostabienia, zauroczenie osoby (ST 16),
gbroja maga

0. poziom (6/dziet): dfoii maga, kuglarstwo, odegytanie magii, promieni mrozu, Swiatto, wiadomosé, wykrycie
magity Jranienie nieumartego



