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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Krasnoludzki Poziomy trzezwosci

Zahartowanie - Otrzymujesz bonus +4 do Jednostka alkoholu to rownowarto$¢ paru shotow mocnego trunku

S— Predkos¢ rzutow na unikniecie: przemeczenia z lub kilku kufli piwa.
14 | +2 forsownego marszowania, sttuczen od

ptywania, ostabienia z gtodu lub pragnienia, Skaczesz wyzej jezeli wypijesz wiecej niz 2 jednostki alkoholu w
12/ +1 obrazen od zbyt niskiej lub wysokigj godzine lub ponad trzy godziny bedziesz pit po jednostce na
prem— temperatury, obrazen od duszenia, godzine oraz nie zdasz rzutu na Wytrzymato$é.

zmeczenia od biegania itd.
Aby poprawi¢ swoj stan musisz nie pi¢ przynajmniej godzine i zdac

Przyczynowosc - raz dziennie przed test Wytrzymatosci (ST zalezy od ilosci wypitego alkoholu). W
AAAAAAAAAAAA poznaniem ostatecznego rezultatu rzutu przypadku nie zdania co godzine prébujesz znowu, ale tez kazda
k20 mozesz go przerzucic, ale musisz kolejna godzina obniza ST.
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zachowac drugi wynik.
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Wada charakteru: Niezdara magiczna - | |1 264"

przy testach Refleksu lub aktywacji na
Slepo za pomocg Uzywania Magicznych

Wiedza (arkana)
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2. Podpity - Zaczyna to po tobie widac¢. Otrzymujesz kare -1 do
umiejetnosci opartych na Zrecznosci i Sile oraz do Sity Woli.

N a4

t Rzuty obronne ¢ Wiedza (religia)

vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv o I Urzadzen w stosunku do efektow
iedza (plan ' iotc
Refleks | _____ +6 || Dodatkowo: +2 (plany) rknzaogllcznglch przed_rmotow r;ltjcasz 2 3. Pijany - masz kare -2 do wszystkich rzutéw k20, ale otrzymujesz
¢ Manewry 3§ - przeciwko truciznom | WyDlerasz nizszy wyni Odpornos$¢ 1 na Stluczenia (ataki ogtuszajgce/obijajgce zadajg o 1
VVVVVVVVVVVVV Wytrzymatos¢ |- | +3 ]| lub narkotykom oraz Fart - 7 razy dziennie jako akcje nagta punkt obrazen mniej)
. . +4 przeciwko : A A& A (i :
CMB |- +1 Sita Woli 1---- +5 ) mozesz przerzuci¢ koS¢ (nie k20) uzytg w _ _ ) .
alkoholowi ramach magii = np. ko$¢ obrazen/leczenia, 4, ’Splty - masz kare -4 do wszystkich rzutf)w k20, ale Odpornqsc
cmpj)-—13y ko$¢ Dzikiej Magii, ... rosnie do 2. Przy rzutgch obronn_ych na bpl rzucasz dwa razy i
" S —————————————————— | WYyDierasz lepszy wynik. Przy kazdej kolejnej jednostce alkoholu
¢ Magia $ Haust - jezeli zaczniesz ture z napojem w ryzykujesz utrate przytomnosci (rzut na Wytrzymatosc¢)

W

rece to mozesz go wypic jako akcje ruchu

Mo3 . e : . . e . . zamiast standardowej
ozesz tego nienawidzi€, ale Twoja magia juz praktycznie nie dziata jezeli nie trzymasz w dtoni jednej e o ——
konkretnej butelki. Rausz -.kiedy wypijesz kufel piwa lub s3 tak pjroste, 7e zawsze sie udajay
Kazde Twoje zaklecie splatasz za pomocg trzech komponentéw: materialnego (upicie choc tyka z hn:eRge?‘IZ:lgsgglslg?rzOIrzij'gztzajdfetszmk:zrgs-c?we
butelki), somatycznego (gesty dtonig i butelkg) oraz werbalnego (magiczne inkantacje) Punkty Zycié i bonusy+2 Jdo Wytglzyma’foéci, Dotkniety przedmiot $wieci sie przez 40 minut
Chaos - nie masz doktadnej kontroli nad tym co doktadnie stworzysz. Wybierasz jedynie typ magii Sity Woli i przeciwko efektom wptywajgcym lluzyjne dzwieki - moga by¢ tak gtoéne jak ryk Iwa, ale nie moga
oraz krgg mocy a nastepnie rzucasz k8. na umyst. Bonusy i kary trwajg do godziny. by¢ zrozumiatg mowa, mogg trwaé/powtarzac sie przez 30
Wynik 1-6 oznacza stworzenie danego efektu z ktdrym co$ poézniej musisz zrobié (musi sie Kolejny napitek odnawia punkty zycia i sekund
zmaterializowa¢) - w przypadku dwoch zakle¢ z tym numerem, sam wybierasz ktore z nich wolisz. bonusy, ale kara jest kumulatywna D ——————————————————————————————
7-8 pozwala samodzielnie wybraé efekt z tej listy. pr , . . q | Zostawienie Twojej osobistej magicznej runy na dotknigtym
Dziwny drink - majac pusts fiolke lub przedmiocie lub istocie. Moze by¢ niewidzialna (pojawi sie tylko
W nastepnej rundzie po rzuceniu zaklecia mozesz nie decydowac sie na Chaos, a zamiast tego bez naczynie, kilka dowolnych ptynéw oraz pot przy wykrywaniu magii) lub widzialna.
rzutu stworzyé doktadnie taki sam efekt minuty czasu mozesz wykorzystac uzycie
danego kregu magii aby stworzy¢ losowa Czytanie magicznych zwojow
Przy uzywaniu magicznych zwojow lub rézdzek uzywasz kosci Chaosu jak przy rzucaniu zaklec. magiczng miksture o tej samej mocy - . . . . . . . .
1-6: losowy wynik z odpowiednig mocg i szkotg magii losujac najpierw czy jest ona powszechan Roznorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru,
7: normalny efekt przedmiotu czy rzadka, a potem jaka doktadnie wyszta. temperatury przedmiotow lub tworzenie drobnych iluzji
8: Ty wybierasz - O swicie straci ona swojg moc jezeli nie Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metréw

zostata wykorzystana. W danej chwili
mozesz miec tylko jedna.

Pierwszy krgg magii - uzycia jednego dnia: 6

[Magia Obronna

Magia Ewokacji
1 Ukrycie Przed Zwierzetami lub Nieumartymi - zaklecie mozesz rzuci¢ na do 4 istot Magia Przywolar'l]
jednoczesnie. Przez 40 minut bezmysini nieumarli lub wszystkie zwierzeta nie sg w 1 Stozek ognia - 4.5 metra diugosci, zadajgcy 4d4 obrazen od ognia.
stanie w jakikolwiek sposob je zauwazy€. Czar zakonczy sie dla wszystkich jezeli ktorys 1 Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel jest Rzut na Refleks ST 15 zmniejsza obrazenia o potowe
cel wykona jakikolwiek atak lub dotknie zwierze/nieumartego. Wariant wybierasz przy leczony d8+4 jednego celu, wymaga dotkniecia.
rzuceniu. Rani nieumartych. 2 Niemy krzyk - krzyczysz, ale styszy Cie tylko jeden wybrany cel w

2 Alarm - niewidoczna aura wokot danego miejsca ktéra przez 8 godzin reaguje na kazdg | |2 Tuszcz - mozesz stworzy¢ warstwe tuszczu na Oszotoniony przez 1 runde (nie moze wykonywaé akgji). Jezeli zda test

Istote ktora przekroczy jej granice. Moze byc to gtosny dzwigk lub mentaine osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 1.5 | | Wytrzymatosci ST 15 obniza obrazenia o potowe i unika Oszotomienia.
powiadomienie o ile jeste$ w zasiggu 1.5km - wybierasz przy stworzeniu metra aby odpowienio utatwié¢ Wyrywanie sie
— ., . . . i _ = . /4 .

utrudnié trzymanie/uzywanie oraz przewracaé 3 Wstrzgs - poteznie tupasz nogg aby wykonac test Powalenia z

2 S’ank.tugrium - dotkni’eta istota jest chrgniona.;')rzed .ataka’nmi.przez.4 rundy. Jezeli ktos cele. Oprzeé mozna sie testem Refleksu ST 15 bonusem +8 w stosunku do dowolnego dotykajacego ziemi wroga w
sprébuje jg zaatakowad, aby to faktycznie zrobi¢ musi zdac¢ Site Woli ST 15 albo zasiegu 10 metrow

Zmarnte aijQ. Ochrona rozwiewa Sle jezell cel sam Wykona Ofensywna aijQ 3 Zbroja Maga -na4 godziny dotkruety cel ma —

_ . ) ) bonus +4 do Zwyklej i Zaskoczonej Klasy 4 Magiczne Strzaty - tworzysz dwie widmowe strzaty i dla kazdej
3 Wygoda - Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg przez 24 godziny na dotkniety Pancerza, nie dziata ze zwykia zbrojg (albo jeden | |wybierasz dowolny cel w zasiegu 42 metréw, moze by to ten sam.
cel albo drugi bonus) Kazda strzata zadaje k4+1 obrazen, szczegolnie skuteczne na istoty
3 Tarcza entropii - przez 4 minuty ataki zasiegowe przeciwko Tobie maja dodatkowe 20% | 4"\ chowiec - orzywoluie na 8 godzin }Wldmowe. ‘
szans nie trafic osiodtanego konia lub kuca 5 Zielony ptomien - w dtoni pojawia Ci sie zielony ogien jak z pochodni na
4 Ochrona przed ztem/prawem/chaosem na dotkniety cel na 4 minuty - +2 do Klasy 5 Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metrow 4bmir?ut’y. I\élozes_z FXﬁbOW?é ”‘T” kogpé prz_ypalié V\_/’reczdza k?+4 plIJnkty
. : - o - obrazen od ognia. Alternatywnie mozesz nim rzuci¢ w dowolny cel w
Panc_erza, Rzutqw Obronnych i ochrona przed magiczng dominacjg - wszystko tylko | wokét czarujacego, przez ktéra nic nie widaé o) 915 oy el e oy ek e o areiens (0 G
przeciw atakom i efektom od danego charakteru. Wybierasz typ charakteru w momencie dalej niz 1.5 metra. Trwa 3 minuty, chyba ze TR e & (TS o2 L) Fortelr
rzucanie rOZWieje JQWlatr ngfa jeSt nieruchoma pO —’
5 Tarcza wiary - na 4 minuty daje +2 do Klasy Pancerza dotnietemu celowi stworzeniu. 6 Elektryczny Dotyk - przy najblizszym dotknigciu kogos zadajesz 4k6
>—< obrazenia od elektrycznosci. Mozesz przy rzuceniu od razu wykonac atak
6 Elektryczna tarcza - na 4 minuty dostajesz bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy 6 Przywotanie pomocnika - w odlegtosci 9 dotykowy lub poczekaé i w nastepnej rundzie wykonaé zwykly atak
Pancerza. W dowolnej chwili jako akcja darmowa mozesz rozproszy¢ zaklecie aby metrow pojawia sie utkane z chaosu zwierze
wytadowanie elektryczne zadato 2k6 elektrycznosci wszystkim istotom obok ciebie, rzut ktorg przez 3 minuty wypetnia _TVV_f)Je rozkazy Drugi krag magii - uzycia jednego dnia: 4 (moga tez
obronny Refleks ST 15 zmniejsza obrazenia o potowe (moze to byC orzet, kuc, pies, zmija czy delfin) stuzy¢é do pierwszego kregu)
i ii Magia Przywotan
Magia lluzji Magia Transmutacji g y ]
, . " . , 1 Aspekt jastrzebia - na trzy minuty oczy zamienia Ci si¢ w 1 Odwaga i Zycie - wskazany cel w zasiegu 10 metréw na 4 minuty
| UEIEIEle Nellolery - Ellertels = U] CNGEel, TEPATLIS IR 0147 V] A LIS U ptasie i porastasz piérami na gtowie. Otrzymuejsz bonus +3 do | | | otrzymuje bonus +2 do rzutéw obronnych przeciwko strachowi i
tSl’ry Woll S|T'15 gl_bohzos:[tan_q oslepione i/lub ogtuszone na kilka rund. Efekt i czas Percepciji, bonus +1 do atakow dystansowych i obrazen kusza efektom $mierci. Moze on jako akcje blyskawiczng rozproszyé
% lub tukiem ZaKIQCie aby uzdrowic¢ Sle o d8+4 Punktow Zycia
. . j . . ﬁ
? Iquo:yc.z.ne Prngrame - przebierasz nowg postac_: na 40 minut. Mozesz byc 2 Powiekszenie lub pomniejszenie osoby - cel w zasiegu 9 2 Chmura Mgty - w zasiegu 35 metréw tworzy mgle o promieniu 6
e A Ussraie ey [ et el Conielis (6 64) Eelk) - metrow znacznie ro$nie lub maleje na 4 minuty. Zmienia to metrow, przez ktéra nic nie widaé dalej niz 1.5 metra. Trwa 4 minuty,
SED Ol to}fbonus oy ;[]estu FAIEIEL IR TR 7160 RE WPARLS = W2 (12 jego Site, Zrecznosé, Klase Pancerza i moze dac jego atakom chyba Ze rozwieje jgwiatr. Mgta jest nieruchoma po stworzeniu.
Zmlania grosy czy zapachu Zas|eg (Czy“ Siega o) kratke da|ej niz dotad) Jeze“ stat S|e _
3 lonsi Pulape- ezl mtrany oo weasiegr movow e shywarst | (0 ][ Mocczao by wieras: cbaro promenis d ety
15 oraz znaJ(.1u1e.3|.e.w zacienionym (ale nie pozbawmnym Swiatta) miejscu tp e 3 Pospieszne wykopaliska - we wskazanej kratce w zasiegu 9 pokryte jest niemozliwym do usuniecia migoczacym pylem co w
SSfRIEIIIE ) BUIEEE) (22 1 (el € s EU el SO ELEE (PRneUmeelif) (ems metrow ekspresowo wykopywana jest ziemia lub piach co praktyce niweluje wszystkie mozliwosci ukrywania sie normalnego
ZAUEES PETSNS (U Cofeiny Elo Sl Wielic: sprawia, ze powstaje dziura o gtgbokosci ponad metra. czy za pomocg hiewidzialnoéci. Kazda istota musi réwniez zdaé test
4 Cichy Obraz - zasieg 200 metréw, tworzy iluzje jednego efektu (istote, Stcgggan;a’:\:]v;;o;aargrl:isel V;ﬁk;?:; teosévsaelge_z_sﬂsiggfgfac’ Sity Woli ST 16 albo zostanie oslepiona na czas trwania zaklecia.
przedmiot lub widok itd.) ktéry moze mieé rozmiar pieciu sze$cianéw o boku 3 kp e - P 1€ y Na koniec kazdej swojej rundy moga one przerzucic ten test aby
metréw. Jest jedynie mirazem i nie posiada zapachu, temperatury czy dzwieku. >rawezzwry.—< odzyskac wzrok.
Nie mozesz powstac w miejsce czegos innego - jedynie w pustej przestrzeni. 4 Pnacza - na duzym obszarze (promien 12 metrow) w =4 Deszcz kamieni - na obszarze o promieniu 12 metréw w zasiegu :
It ol Tt T el SN T T T zasiegu 170 metrow wszelka roslinnosc¢ sie wydtuza, rosnie i 42 metrow od Ciebie spada deszcz kamieni ktore zadaja wszystkim
BINELEE) () GELGIEED Uy eehaaein [plegjlaeiilts e (o) [PerliEle A ERES S przez 4 minuty prébuje Oplatac wszelkie istoty ktore sig tam istotom 2k6 obrazen obuchowych. Kamienie rozwiejg sie po 4
WUE S 112 Eloy WSt Setel, 210 A (GE]S S el eEli) @Se.0y [IEE znajdujg. Poczatkowo test Refleksu ST 15 pozwala unikngg¢ rundach, ale do tego czasu obszar ten jest traktowany jako trudny
przezroczysta). Przekazanie tej informaciji innym daje im +4 do rzutu. Oplatania, ale dalsze poruszanie w tym obszarze zwieksza na teren
Trwa tak dtugo jak podtrzymujesz jg koncentracjq (akcja standardowa co rundg) - | Se—————— | | 5 Odnowienie - usuwa Zmeczenie (ale nie Przemeczenie)
rozwieje si¢ jak tylko przestaniesz. 5 Shillelagh - zmieniasz niemagiczny kl lub patke w potezng dotknietego celu i leczy d4 obrazen do jednej Cechy. Usuwa kaca |
— _ T — ) bron (cho¢ wyglada nadal tak samo) na 4 minuty. W Twoich natychmiast otrzezwia
5 Znikanie - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 4 rundy, czyli 24 sekundy. rekach zadaje ona wtedy 2k6, a twoja premia do trafienia :
Dowolne bezposrednie ofensywne dziatanie rozmywa efekt. Wynosi +2 6 Rzygniecie pajakami - wymiotujesz tysiace pajakow ktére znikng
2 : . . - P ————————— 0 4 rundach, ale do tego czasu trzymajg sie razem jako wielka
9 EIPIENOMERITD = [MPAEP2 4 Ty N @188 [Ers e EpErE 22 CEneliisge 6 Smocze Fajerwerki - przez 4 rundy mozesz jako akcje ruchu pChmara. Atakuja wszysg’:ko co spotkgja :121 S\?vojej dronze. Masz
TN 0 2B B e, SEraele) o) ceel 18 Sl Ulell SU 1D el wystrzeli¢ fajewerk o zasiggu 200 metrow. Wszyscy w kratce minimalng kontrole nad pajgkami - mozesz jedynie wskazaé
u§W|§dom|c sobie, ze to efekt iluzji, ale nadal nie pozwala to na zlokalizowanie w ktérej wybuchnie musza zdaé test Refleksu ST 15 albo kierunek w ktérym maija sie poruszaé jezeli aktualnie w ich obszarze
Ciebie otrzymaé k4 punktoéw obrazen od ognia nie ma zywych istot.




