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stosunku do tego wroga.
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Wiedza (religia) |-

przestrzen istot wiekszych od Ciebie.

v

““““ & ramach porannych modtéw. Mozesz go uzy¢ na 4 sposoby:
Dotykowa |- 12 Wiedza (inzynieria) |-~ - uzdrowi¢ dotnietq istote lub zrani¢ nieumartego za 2k6, jako
S— akcje standardowg
Zaskoczona |-——14] | Medycyna === - jako akcje btyskawiczng uzdrowic siebie za 2k6
Kunszt magiczny |- - jako akcje btyskawiczng rzucic tylko na siebie ktores z
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA przygotowanych zaklec
$ Rzuty obronne§ [ Akrobatyka |- - jako akcje standardowg wyda¢ dwa puntky aby uzy¢ pierwszej
AAAAAAAAAAA opcji na wszystkie istoty w zasiegu 9 metrow

WY

Zastraszanie |-

Profesja (opiekunka / niania) | ==

Przetrwanie

Refleks ' ----- +4

akcje standardowa.
Wytrzymatosc |- | +7

,6;c'h'y 3 Punkty zycia |---(30 lZnane jezyki: Handlowy, Niebianski, Niziotczy |

Porada - jako akcje ruchu mozesz dac jakas rade
sprzymierzencowi o wrogu ktdérego oboje widzicie -
sprzymierzeniec otrzyma bonus +3 do nastepnego testu ataku w

Wsparcie - jezeli wykonasz udany test ST 10 znanej Ci
umiejetnosci (czyli jest na liscie po lewej) w ramach udzielania
minutowej porady danemu sprzymierzencowi to przez 24
godziny bedzie ona miat bonus +4 do danej umiejetnosci. Dany
sprzymierzeniec moze uzyskac jeden taki bonus na dobe.

Nie traktujesz ttumow istot jako trudnego terenu i otrzymujesz
bonus +5 do testow Akrobatyki aby przedostac sie przez

Zapat - masz 6 punktow Zapatu dziennie, odnawianego w

Btogostawienstwo - mozesz ich uzy¢ tgcznie 5 razy dziennie jako

- Dobra: dotknieta bron zaczyna sie SwieciC i przez minute
zadaje ztym istotom dodatkowe k6 punktow obrazen

Katastrofa - jako akcje standardowg mozesz przywota¢ widmo
katastrofy na tyle dtugo aby doswiadczyt go jeden cel w zasiegu 9
metrow. Typ obrazen i rzut obronny zalezy od wybranej katastrofy,
ale standardowo zadaje to 2k6 obrazen, potowe przy zdanym rzucie
obronnym.

2 razy dziennie mozesz stworzyc silniejsze widmo - zadajesz wtedy
4k6 punktow obrazen i niezdany rzut obronny sprawia, ze cel
doswiadcza dodatkowego efektu.

Deszcz kwasu - obrazenia od kwasu, test Wytrzymatosci. Specjalne:
kwas utrzymuje sie dodatkowg runde zadajgc potowe oryginalnych
obrazen

Burza sniezna - obrazenia od zimna, test Wytrzymatosci. Specjalne:
cel jest oslepiony na 1 runde

Przygwozdzenie - obrazenia obuchowe, test Refleksu. Specjalne: cel
jest powalony na ziemie.

Gwattowny potop - obrazenia obuchowe, test Refleksu. Specjalne:
widmo dziata na wszystkie cele w kwadracie 3x3 metry (2x2 kratki)

Piorun - obrazenia od elektrycznosci, test Refleksu. Specjalne: cel
jest staniajgcy sie na 1 runde

Cierniste pngcza - obrazenia kiute, test Refleksu. Specjalne: cel jest
zaplatany na 1 runde

Erupcja wulkanu - obrazenia od ognia, test Wytrzymatosci.
Specjalne: cel jest schorowany przez 1 runde.

Sita Woli |-—— + ) L ) -
ratvol 2 Opieka nad zwierzetami |- - Pozogi: dotnieta istota otrzymuje bonus +10ft do Predkosci na
minute i bonus +1 do Klasy Pancerza przeciwko atakom
) IAOARANN { okazyjnym
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przygotowanego zaklecia).

Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia o Swicie medytujesz przez okoto godzine, aby zapetni¢ w dowolnej kombinacji komorki dla
kazdego kregu magii sposrod znanych ci zakle¢ z danego lub nizszego kregu. Do nastepnego dnia kazda komérka pozwala stworzy¢ jednorazowy efekt.

Kazde przygotowane zaklecie mozesz wykorzysta¢ aby zamiast zwyktego efektu rzuci¢ Mniejsze Uzdrowienie lub Uzdrowienie (zaleznie od kregu

Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 4

Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel jest leczony d8+4 jednego celu, wymaga dotkniecia. Rani nieumartych.
Tarcza wiary na 4 minuty daje +2 do Klasy Pancerza dotnietemu celowi

Btogostawienstwo - wszyscy sprzymierzency w promieniu 30 metrow dostajg bonus +1 do trafienia i +1 przeciwko strachowi
na 4 minuty

Przeklenstwo - wszyscy wrogowie w promieniu 30 metréw dostajg kare -1 do trafienia i -1 przeciwko strachowi na 4 minuty.
Kagzdy moze oprzec sie Sitg Woli ST 15

Poswiecenie Wody - modlitwa i troche sproszkowanego srebra pozwala stworzy¢ fiolke/niewielkg iloS¢ Swietej wody -
szkodzgcej demonom i nieumartym

Ochrona przed ztem/prawem/chaosem na jeden cel na 4 minuty - +2 do Klasy Pancerza, Rzutéw Obronnych i ochrona
przed magiczng dominacjg - wszystko tylko przeciw atakom i efektom od danego charakteru. Wybor charakteru ma miejsce
w trakcie przygotowywania

Banka Powietrza - gtowa dotknietej istoty lub dotkniety przedmiot przez 4 minuty otoczone sg sferg czystego powietrza co
pozwala np. oddycha¢ pod wodg. Przedmioty $a chronione przed zamoknieciem

Zakaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metrow krotki zakaz i jezeli nie zda Slty Woli ST 15 to w swojej turze nie moze
czegos$ zrobié. Musi ona zrozumie€ co méwisz. Mozliwe zakazy: atakowanie, czarowanie, poruszanie sie (nie moze opusci¢
swojej kratki), porozumiewanie sie, dobywanie.

Rozkaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metréw krotki rozkaz i jezeli nie zda Slty Woli ST 15 to w swojej turze musi go
wykonac¢. Musi ona zrozumie¢ co méwisz. Mozliwe rozkazy: podejs¢, upusc, padnij, uciekaj, stéj (nie moze opuscic swojej
kratki).

Gorgce rozbrojenie - metalowa bron wskazanego wroga w zasiegu 10 metrow na moment rozgrzewa sie do czerwonosci.
Ma on wybor - albo przyjmie 4k4 obrazen od ognia albo sprobuje zdac test Refleksu ST 15 aby upusci¢ bron na czas

Ttumacz - dotkniety cel przez 40 minut rozumie w podstawowym stopniu wszystkie mozliwe jezyki i niemalgiczne zapiski

Rozgtos - dotkniety cel przez 40 minut moze méwi¢ tak donosnym gtosem, ze stychaé go na duze odlegtosci (np. na cate
pole powaznej bitwy)

Wykrycie dobra/zta/chaosu/prawa - W stozku o diugosci 18 metréw - w pierwszej rundzie koncentracji wyczuwasz
obecnos¢ aur, w drugiej ich ilos¢, a w trzeciej doktadng site i zrGdta. Aure zawsze majg potezni Smiertelnicy, istoty
pozaplanarne, kaptani, nieumarli czy smoki - stabi/zwykli Smiertelnicy mogag ja miec tylko jezeli przepetniajg ich

emocje/mysli o danym nastawieniu. W momencie przygotowania decydujesz jakie aury bedziesz wykrywac

Wygoda - Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg przez 24 godziny na dotkniety cel

Ukrycie przed Smiercig - zaklecie mozesz rzuci¢ na do 4 istot jednoczesnie. Przez 40 minut bezmyslini nieumarli nie sg w
stanie w jaki kolwiek sposob je zauwazyc. Inteligentni nieumarli mogg to zrobic dzieki Sile Woli ST 15, a nawet nie zdajgc
mogq dalej prébowac na slepo atakowac. Czar zakonhczy sie dla wszystkich jezeli ktorys cel wykona jakikolwiek atak,
dotknie nieumartego lub uzyje duzej ilosci pozytywnej energii.

Morderczy rozkaz - jezeli cel w zasiegu 10 metrow nei zda Slty Woli ST 15 to w swojej rundzie musi do maksimum
mozliwosci skrzywdzi¢ swojego najblzszego sojusznika.

Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metréw wokot czarujgcego, przez ktéra nic nie widac dalej niz 1.5 metra. Trwa 3 minuty,
chyba ze rozwieje jgwiatr. Mgta jest nieruchoma po stworzeniu.

Sanktuarium - dotknieta istota jest chroniona przed atakami przez 4 rundy. Jezeli kto$ sprébuje jg zaatakowac, aby to
faktycznie zrobi¢ musi zda¢ Site Woli ST 15 albo zmarnuje akcje. Ochrona rozwiewa sie jezeli cel sam wykona ofensywng

akcj

Ochrona przed strachem - 2 istoty w zasiegu 9 metréw na 40 minut otrzymuja bonus +4 do testow przeciwko strachowi.
Jezeli cel juz doswiacza efektu strachu lub przerazenia kiedy otrzyma ochrone to efekt ten jest zniwelowany na czas
trwania zaklecia

Ochrona przed chorobami - istota zasiegu 9 metréw na 40 minut otrzymuje bonus +4 do testow przeciwko chorobom czy
efektom wywotujgcym ostabienie lub mdtosci. Jezeli cel juz doswiacza takiego efektu kiedy otrzyma ochrone to efekt ten
jest zniwelowany na czas trwania zaklecia

Pomniejsze modty (bez limitu uzy¢) - 4 komorki

Przedmiot swieci sie jak pochodnia przez 40 minut

Czytanie magicznych zwojow

Iskra zapalajgca cos tatwopalnego

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metréw
Wykrycie czy dany przedmiot lub istota jest trujgca/zatruta

Odgonienie smierci - z odlegtosci 10 metrow mozesz ustabilizowac nieprzytomng i krwawigcg
istote

Naprawa uszkodzen przedmiotu (10 minut modlitw)
Wigor - dotkniety cel dostaje na minute 1 tymczasowy Punkt Zycia
Oczyszczenie - modlitwa usuwa trucizny i niweluje zepsucie jedzenia oraz napojow

tzy - tworzy we wskazanym pojemniku kilka litrow wody

Drugi krgg magii - komérki jednego dnia: 2 (moga
tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

Odnowienie - usuwa Zmeczenie (ale nie Przemeczenie) jednego celu i leczy d4 obrazen do jednej
Cechy

Uzdrowienie - dotkniety cel jest wyleczony 2d8+4 Punktéw Zycia. Rani nieumartych.

Wzrok Prawdy - w zasiegu Twoje normalnego wzroku widzisz wszystko co zostato uczynione
niewidzialne. Widzisz tez istoty eteryczne (z planu duchowego). Rozpoznajesz czy cos$ jest
widoczne, niewidzialne czy eteryczne. Trwa 40 minut

Widmowa bron - tworzysz widmowg bron do walki wrecz ktoéra przez 4 rundy atakuje wybrany przez
Ciebie cel. Jej bonus do trafienia wynosi +8 i zadaje k8+1 obrazen. Mozesz zmienic cel akcjg ruchu

Grupowy ciezar - do 4 dotknietych istot ma przez godzine trzy razy wiekszy udzwig

Sita Byka / Wytrzymato$¢ Niedzwiedzia / Splendor Orta / Madros¢ Sowy - wariant wybierasz przy
przygotowaniu. Cel otrzymuje bonus +4 na 4 minut do odpowiednio Slty / Kondycji / Charyzmy lub
Madrosci

Dotyk litosci - jezeli dotkniety cel nie zda Sity Woli ST 16 to przez 4 rundy wszystkie jego ataki

zadajg jedynie Sttuczenia (czyli raczej doprowadzg do nieprzytomnosci niz zabijg)

Status - przez 4 godziny wiesz gdzie znajduje sie dotkniety sojusznik oraz w jakim jest stanie. Znasz
kierunek i odlegtos¢ do niego oraz jestes Swiadom czy jest
zatruty/chory/ranny/spanikowany/nieprzytomny itd.

Krzyk - wywotujesz donosny grzmot w obszarze o promieniu 3 metréw w zasiegu 10 metrow.
Wszystkie istoty w tym obszarze otrzymujg k8 obrazen sonicznych oraz muszg zdac test
Wytrzymatosci ST 16 albo zostang oszotomione na jedng runde (stracg wszystkie akcje w
najblizszej turze).

Cisza - przez 4 rundy obszar o promieniu 6 metrow wokot dotknietego przedmiotu/istoty w zasiegu 9
metrow ktéra nie zda Sity Woli ST 16 lub wokdt konkretnego punktu jest catkowicie cichy. Nie
mozliwe jest w nim cokolwiek ustysze¢ lub powiedziec

Odporno$¢ Zywiotowa - dotknieta istota uzyskuje na 40 minut Odporno$¢ 10 na
ogien/kwas/elektrycznos¢/zimno (wybrane przy rzucaniu), czyli kazdy efekt danego zywiotu zadaje o
10 punktow obrazen mnie;.

Paraliz osoby - jezeli humanoid w zasiegu 10 metréw nie zda Slty Woli ST 16 to jest catkowicie
sparalizowany na 4 rundy. W swojej turze moze probowac przerzucac ten test jako akcje
catorundowa.




