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Znane jezyki: Handlowy, Sylwan, Ognia

Kontrolujesz prawa reke - mozesz nia wykonac akcje standardowa lub petnorundowa. Aby sie
przesunac musisz sie dogadac z tym drugim, bo macie tylko jedna akcje ruchu. W pierwszej turze
walki, akcja ruchu zarzadza ten ktory rzucat w waszym imieniu za inicjatywe.

Potrafisz spisywac magiczne zwoje znanych Ci zaklec (max 1 dziennie | wymaga to magicznych
kompotentow). Zwdj jest jednorazowym “zapisanym na przysztosc” rzuceniem zaklecia

g

; Piesni i monologi 1

t Magia i

Pomniejsze sztuczki (bez limitu)

rF’rzeﬂrﬂic:ut swieci sie jak pochodnia przez 40 minut

Czytanie magicznych zwojow

Raéznorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury przedmiotoW lub
tworzenie drobnych iluzji

Wykrycie | powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

lluzyjne dZzwieki - moga byc tak gtosne jak ryk lwa, ale nie moga by¢ zrozumiata mowa, moga
trwac/powtarzac sie przez 30 sekund

W ciagu dnia moZesz dodac magii do Spiewanej piesni przez 18 rund dziennie. Wywolanie jedna z tych
efektow to zawsze akcja standardowa, ale podtrzymanie go jest akcja darmowa. Dziata on na wszystkich
sprzymierzencow kiorzy Cie slysza i chca sie podddac efektowi.

Kiedy uzywasz tej zdolnosci leczysz Was o 6 Punktow Zycia co runde oraz sprawiasz, Zze na pozostale
cele pod moca piesni magiczne leczenie jest duzo skuteczniejsze (zwykle o 4 przy kazdym uzyciu)

Mozesz spedzic 10 minut tworzac malunki bitewne na danej osobie wydajac dowolna ilosc rund piesni.
Efekt jest wiedy zachowany na przysztosc, az cel sam go nie uaktywni tylko dla siebie jako akcji ruchu -
trwa wiedy 2xilos¢ wydanych rund

Piesn szatu: cele otrzymuja bonus +2 do Sily i Kondycji, bonus +2 do Sity Woli i kare -1 do Klasy
Pancerza. Przekiada sieto na +1 do frafienia | obrazen bronig wrecz oraz 4 bonusowe Punkty Zycia.
Cele nie moga wykonywac czegokolwiek wymagajacego cierpliwosci lub Koncentracji

Piesn marszowa: Wydanie jednej rundy (ale granie przez godzine) pozwala celom przez godzine
marszowac bez ryzyka zmeczenia lub stluczen - oznacza to 2x szybsza podroz.

LNaprawa uszkodzen przedmiotu (10 minut inkantacji minimum)

.

Pierwszy krag magil - uZycia jednego dnia: 4

Niemy Krzyk: Twaj krzyk jest styszalny tylko dla jednego celu w zasiegu 9 metrow ktdry musi
zdac test Wytrzymatosci ST 14 albo zostanie Ogluszony na 1 runde i ofrzyma 2k6 obrazen.
Zdany rzut zmniejsza obrazenia o potowe | niweluje ogtuszenie.

Motywacja - dotkniety cel przez 40 minut nie czuje Zmeczenia lub Przemeczenia (jest to
lluzja oszukujaca umyst). Kiedy zaklecie przestanie dziatac otrzymuje on przynajmniej ki
stluczen, co moze oznaczac utrate przytomnosci.

Wino Natchnienia - mozesz zmienia dowolne niemagiczne ptyny (do ok. 50 liirdow znajdujace
sie blisko siebie, moze to by¢ nawet stona czy skazona woda) w miod lub wino sredniej
jakosci. Kio napije sie takiego trunku otrzymuje na 40 minut bonus +2 do testow Wiedzy,
Wyczucia pobudek, Rzemiosta, Medycyny, Kunsztu magicznego, Percepcj | Przetrwania.

Cichy Obraz - zasieg 170 metrow, tworzy iluzje jednego efektu (istote, przedmiot lub widok
itd.) ktory moze miec rozmiar pieciu szesciandow o boku 3 metrow. Jest jedynie mirazem i nie
posiada zapachu, temperatury czy dZzwieku. Nie mozesz powstac w migjsce czegos innego -
jedynie w puste] przestrzeni.

- Interakcja (czyli dotkniecie lub doktadne przyjrzenie sie itd.) pozwala zdawac Site Woli 5T
14 aby uswiadomic sobie, ze to iluzja (staje sie dla daneg] osoby niemal przezroczysta).
Przekazanie te] informacji innym daje im +4 do rzutu.

- Trwa tak dtugo jak podirzymujesz jg koncentracjq jako akcje standardowas - rozwigje sie jak
Ltyllm przestaniesz.

Drugi krag magii - uZzycia jednego dnia: 2 (moga tez
stuzy € do pierwszego kregu)

Ptonaca Wiazanka - rzucenie magicznie wzmocniong] wiazanki obelg | wyzwan pozwala
Zastraszyc¢ wszystkich wrogow w zasiegu 9 metrow. Zastraszone cele otrzymuja dodatkowo
k10 punktow obrazen od ognia i musza testowac Refleks ST 15 albo zajma sie ogniem.

Senny Koszmar - Zywy cel w zasiegu 40 metréw musi zdac test Sity Woli ST 15 albo przez
4 rundy bedzie spedzat cala runde atakujac wyimaginowany cel wyciagniety prosto z jego
koszmarow. MNa koniec kaZzdej rundy moZe on ponownie testowac Site Woli aby przerwac
efekt. Jezeli zaklecie zadziatalo cel jest Zmeczony na minute.




