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+5Wiedza (szlachta)

Pomniejsze sztuczki (bez limitu użyć)Pierwszy krąg magii - komórki jednego dnia: 11

Różnorodne magiczne sztuczki: manipulacja
czystości, koloru, temperatury przedmiotóW
lub tworzenie drobnych iluzji

Wykrycie i powolne analizowanie magii w
zasięgu 18 metrów

Czytanie magicznych zwojów

Wskazany łatwopalny przedmiot w zasięgu 10
metrów zajmuje się ogniem

Pancerz Feniksa - na 4 godziny dotknięty cel ma bonus +4 do Zwykłej i
Zaskoczonej Klasy Pancerza, nie działa ze zwykła zbroją (albo jeden
albo drugi bonus)

Ogniste Szpony - tworzysz trzy małe widmowe feniksy i dla każdego
wybierasz dowolny cel w zasięgu 42 metrów, może być to ten sam.
Każdy automatycznie trafia i zadaje k4+4 obrażeń od ognia.

Podmuch Skrzydeł - Stożek ognia, 4.5 metra długości, zadający
5d4+15 obrażeń od ognia. Rzut na Refleks ST 14 zmniejsza obrażenia
o połowę

Widzisz w całkowitej ciemności na odległość 27
metrów

Jako akcja błyskawiczna potrafisz rozgrzać do
czerwoności broń którą trzymasz w rękach co
dodaje 2 punkty obrażeń od ognia Twoim atakom
(już wliczone).

Wrażliwość na Światło - w silnym świetle masz
karę -1 do Percepcji i trafienia

Trzy razy dziennie możesz stworzyć cztery
widmowe pochodnie lub latarnie latające w
zasięgu 30 metrów przez minutę wedle Twojej
woli

Wada Charakteru: Zwątpienie w Siebie -
pierwszy raz danego dnia kiedy nie uda Ci rzut
na Siłę Woli lub Umiejętność do następnego
rzutu tego samego typu masz karę -2

Ogień Feniksa - w momencie rzucania zaklęcia
ognia możesz zdecydować, że ogień zamiast
palić będzie leczył. Zaklęcie działa tak samo, ale
leczy połowę obrażeń które by zadało. Choć rani
to nieumarlych może lepiej ich po prostu spalić?

Atak

Trafienie

Obrażenia

biczem

k4 + 4 + 2 ognia

+5

Specjalne: wywołuje atak okazyjny, nie
zadaje zwykłych obrażeń opancerzonym
oraz ma zasięg 3 kratek


