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Kunszt magiczny

Zastraszanie

Dyplomacja

Uzywanie magicznych urzgdzen

Sztuka (komedia)

Percepcja

Wyczucie pobudek

Lingwistyka

Profesja (scenopisarz)

Wiedza (arkana)

Wiedza (lokalna)

inzynieria)

(
Wiedza (
(

Wiedza (pozostate)

Przebranie

Ukrywanie sie

Uwalnianie sie

Zwinne dtonie

Akrobatyka

Rozbrajanie putapek

P

 Magia ¢

A B & B -

v

Wieczny optymizm - raz dziennie mozesz przerzuci¢ wynik 1 na
k20

Znane jezyki: Handlowy, Niebianski, Elfi, Ghomi, Smoczy, Sylwan

Bystry wzrok: widzisz 2x dalej w kiepskim swietle niz zwykty
cztowiek

Wada charakteru - Zapominalstwo: po spedzeniu gdzies
przynajmniej 10 minut sg szanse, ze zapomisz tam czegos (test
k20 przeciwko ST 9)

Trening w uzywaniu réoznych dziwnych kostiumow umozliwit ci
sprawne uzywanie magii nawet w lekkich pancerzach. Klasa
Pancerza zaktada uzywanie koszulki kolczej

Zmyika - jako akcje ruchu mozesz przeprowadzic finte - test Blefu
przeciwko wrogowi w zasiegu 9 metréw. ST zalezy od jego
Madrosci lub Wyczuciu pobudek. Bezmysine cele sg na to w petni
odporne, ale ograniczone intelekty (zwierzeta lub bardzo gtupie
istoty) trudniej tak zmyli¢. Sukces oznacza, ze nastepny twoj atak
w ciggu rundy przeciwko temu celowi ignoruje bonus ze
Zrecznosci do Klasy Pancerza celu lub nastepne rzucone przez
ciebie zaklecie ma ST wieksze o 1 przeciwko temu celowi.

Zacieranie Aur - jako akcje standardowg mozesz zaciera¢
pozostatosci po magicznych aurach w zasiegu 10 metrow wokot
siebie (czyli slady uzywania zakle¢, magicznych przedmiotow lub
magicznych zdolnosci). Mozesz to robi¢ 4 minuty dziennie (po
przynajmniej minucie za kazdym razem, mozesz przerwac w
trakcie jako akcja darmowa). Ta zdolno$¢ sprawia, ze aury znikajg
duzo szybciej niz zwykle, a specjalistyczna magia pozwalajgca na
ich analize (z 2 lub wyzszego kregu magii) ma utrudnione zadanie
(ST dla badacza rosnie)

Otrzymujesz bonus +2 do testoW Dyplomaciji lub Zastraszania aby
wptyng¢ na ttum miejski oraz do testdw Dyplomaciji na zbieranie

plotek/informacii

Twoje czary nie wymagajg wypowiadania magicznych formut, gestykulacji czy dziwnych komponentdéw - wystarczy spokdj ducha i koncentracja. Wadg jest fakt, ze efekty strachu czy
manipulujgce emocje niemal uniemozliwiajg czarowanie. O ile efekt w widoczny sposob nie pochodzi od ciebie, to obserwujgcy nie sg w stanie ustali¢, ze jeste$ autorem tego zaklecia. Test
Wyczucia pobudek pozwoli im ustali¢, Zze zachowujesz sie podejrzanie, ale to wymaga od nich aktywnej obserwacji ciebie. Zdolni iluzjonisci, niektore istoty (np. skrzaty) lub istoty ktore widzg
magiczne aury (np. niektore elfy lub istoty pozaplanarne) zawsze wytapia, ze uzywasz magii, ale bez tej Swiadomosci nie wywotujesz od istot wokot atakow okazyjnych rzucaniem zaklec.

Mozesz utrzymac iluzje poprzez koncetracje za pomocg akcji btyskawicznej zamiast standardowej

Przy utrzymywaniu iluzji mozesz jako akcje standardowg nadac jej troche prawdziwosci, na tyle aby przeprowadzi¢ za jej pomoca atak (iluzyjny ogien moze cos$ przypali¢, miecz cigc itd).
Musisz albo wykonac¢ atak dotykowy (z bonusem +6) albo da¢ celowi odpowiedni rzut obronny (ST 18). Zdany rzut zmniejsza obrazenia o potowe, a nie trafienie blokuje catkowicie. W
przypadku sukcesu zadajesz k6 punktéw obrazen za kazdy krgg magii danej iluzji

Dwa razy dziennie mozesz stworzy¢ warstwe ttuszczu na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 1.5 metra aby odpowiednio utatwi¢ Uwalnianie sie, utrudnic¢ trzymanie/uzywanie oraz
przewracac cele. Oprze¢ mozna sie testem Refleksu ST 16. Efekt utrzyma sie 4 minuty.

Pomniejsze sztuczki (bez limitu)

Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiegu 30 metréw przez minute wedle

twojej woli

Czytanie magicznych zwojow

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

Rb&znorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury przedmiotéw

lub tworzenie drobnych iluz;ji

lluzyjne dzwieki - moga byc tak gtosne jak ryk Iwa, ale nie mogg by¢ zrozumiatg mowa,
mogaq trwacé/powtarzac sie przez 30 sekund. Stworzoen w zasiegu 10 metréw

Niewidzialna dtonh - pomniejsza telekineza o ograniczonym zasiegu (10 metréw) i ciezarze

(do 2kg). Nie dziata na przedmioty przez kogos trzymane

Cienista Kieszen - jezeli jestes w ciemnosci lub potmroku mozesz powigza¢ wnetrze
wtasnej kieszeni z kieszenig, sakiewkg lub innym podobnym matym pojemnikiem w
zasiegu 10 metréw. Pozwala ci to siegng¢ do swojej kieszeni, ale ztapa¢ cos co jest w
drugiej. Potgczanie nie moze byC nawigzane jezeli ktos np. trzyma dton w kieszeni - otwor
musi by¢ pusty, a najlepiej zamkniety. Jezeli cel jest “w posiadaniu” jakiejs istoty (np.
kieszen w noszonym ubraniu) to sama kradziez wymaga testu Zwinnych dtoni ST 20,a cel
moze jg zauwazy¢ jezeli zda test Percepcji o ST rownym wynikowi testu Zwinnych dtoni

Kotysanka - istoty w obszarze o promieniu 3 metréw w zasiegu 42 metrow muszg zdac
test Sity Woli ST 15 albo stang sie senne, co oznacza kare -5 do Percepcji i -2 do testow
na Site Woli. Efekt trwa tak diugo jak sie koncentrujesz (akcja standardowa co runde) oraz

jeszcze 4 rundy

Utuda bogactwa - dotkniety przedmiot do 2kg przez 5 godzin wydaje sie 0 kdx10% bardziej
wartosciowy dzieki iluzji poprawiajgcej jego wyglad i fakture. Testy Wyceny otrzymujg kare

-3 do jego oszacowania

Pierwszy krgg magii - uzycia jednego dnia: 7

Stluczen

Cichy Obraz - zasieg 200 metréw, tworzy iluzje jednego efektu (istote, przedmiot lub widok itd.)
ktéry moze mie¢ rozmiar szesciu szesciandw o boku 3 metréw. Jest jedynie mirazem i nie posiada
zapachu, temperatury czy dzwieku. Nie mozesz powstac w miejsce czegos innego - jedynie w
pustej przestrzeni.

- Interakcja (czyli dotkniecie lub doktadne przyjrzenie sie jako akcja ruchu itd.) pozwala zdawac
Site Woli ST 17 aby uswiadomi¢ sobie, ze to iluzja (staje sie dla danej osoby niemal
przezroczysta). Przekazanie tej informaciji innym daje im +4 do rzutu.

- Trwa tak dtugo jak podtrzymujesz jg koncentracjg - rozwieje sie jak tylko przestaniesz.

Mentalne przecigzenie - mozesz zaatakowa¢ swiadomosc¢ celu w zasiegu 9 metréw. Otrzymuje on
4k6 obrazen, ale udany test Sity Woli ST 15 pozwala zmniejszy¢ to o potowe. Nie dziata na cele
nie posiadajgce swiadomosci lub odporne na efekty wptywajgce na umyst

Znikanie - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 4 rundy, czyli 24 sekundy

Przyjazn - o ile cel nie oprze sie Sitg Woli ST 16 to przez 4 godziny wierzy, ze jestes$ jego
zaufanym przyjacielem. Uzywanie w walce daje mu bonus +5 do rzutu.

Morderczy rozkaz - jezeli wybrany cel w zasiegu 10 metréw nie zda Sity Woli ST 16 to w swojej
rundzie musi do maksimum mozliwosci skrzywdzi¢ swojego najblizszego sojusznika.

Wachlarz kolorow - stozek 4.5 metra dtugosci, wszystkie istoty muszg zdac test Sity Woli ST 17
albo zostang oslepione i/lub ogtuszone na kilka rund. Efekt i czas trwania zalezy od ich potegi.

Pobudzenie - cel przez 60 minut nie odczuwa Zmeczenia ani Przemeczenia (cho€ jego ciato sie
meczy, to umyst tego nie czuje), ale po zakonczeniu dziatania zaklecia otrzymuje k6 punktéw

—

Brzuchoméstwo - przez 5 minut mozesz sprawi¢ aby wszelkie wydawane przez siebie dzwiegki
wydobywaty sie z dowolnego miejsca w zasiegu 10 metréw. Styszacy maja prawo do testu Sity
Woli ST 17 aby zrozumiec¢, ze to iluzyjne dzwiegki, ale nadal styszg jest tylko z wybranego punktu.

Drugi krgg magii - uzycia jednego dnia: 4 (mogg tez stuzyé do pierwszego kregu)

| ZrecznosSci)

Srednia iluzja - dziata identycznie jak Cichy Obraz, ale trwa 2 rundy po zakonczeniu koncentracji oraz moze zawiera¢ dowolne dzwieki poza zrozumiatg mowg

Cisza - przez 5 rund obszar o promieniu 6 metrow wokot dotnietego przedmiotu lub istoty w zasiegu 9 metrow ktéra nie zda Sity Woli ST 16 lub wokét konkretnego punktu w zasiegu jest
catkowicie cichy. Nie mozliwe jest w nim cokolwiek ustysze¢ lub powiedziec

Pajecza Wspinaczka - dotkniety cel przez 30 minut potrafi wspina¢ sie po niemal kazdej powierzchni jak pajgk (z bonusem do Wspinaczki +8 i Predkoscig wspianania 20ft), nawet po
sufitach. Musi mie€ wolne rece aby sie tak przemieszczac, a wrogowie nie otrzymujg zadnych bonuséw do atakowania go podczas wspinaczni

Pyt Zmierzchu - w wybrany obszarze o promieniu 3 metréow w zasiegu 42 metréow opada delikatny szary pyt ktéry gasi niemagiczne wszelkie zrodta Swiatta oraz rozwiewa zaklecia
Swiatta drugiego lub nizszego kregu. Wszekie istoty w zasiegu muszg zdac¢ test Wytrzymatosci ST 15 albo beda Zmeczone (az do odpoczynku, nie mozna biegac¢/szarzowac, -2 do Sity

Bdl - wybrany cel w zasiegu 10 metrow musi zdac¢ test Wytrzymatosci ST 15 albo otrzyma k6 punktow Sttuczen oraz otrzyma kare -2 do wszystkich testow k20 i testow obrazen bronia.
Zaklecie utrzyma sie 4 rundy, co runde zadajgc kolejne k6 Sttuczen i utrzymujgc kare. Otrzymujesz rowniez bonus +4 do testow Zastraszania przeciwko celowi

lluzyjne Przebranie - dotknieta istota przebiera nowg posta¢ na 50 minut. Moze by¢ “troche” nizsza/wyzsza/grubsza/chudsza i wyglgdac¢ jak dowolna rasa czy osoba - wykonujesz test
Przebrania z bonusem +10 aby ustali¢ jak trudno zauwazy¢, ze to iluzja. lluzja wptywa tylko na wzrok - np. nie zmienia gtosu czy zapachu




