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Znane jezyki: Handlowy, Orczy, Ognia

Widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 27
metrow

Wrazliwo$é na Swiatto - w silnym $wietle masz
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Refleks ' -----

Wytrzymatosc |-

-----

Dodatkowo: +4 przeciwko
efektom strachu

- [30 ft/6 kratek]

Predkosc¢

Obrazenia --[k4 +4 + 2 ognia]

Specjalne: wywotuje atak okazyjny, nie CMB |- +5
zadaje zwyktych obrazen opancerzonym
oraz ma zasieg 3 kratek 17
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Pierwszy kragg magii - komorki jednego dnia: 11

Pancerz Feniksa - na 4 godziny dotkniety cel ma bonus +4 do Zwyktej i
Zaskoczonej Klasy Pancerza, nie dziata ze zwykfa zbrojg (albo jeden
albo drugi bonus)

Podmuch Skrzydet - Stozek ognia, 4.5 metra dtugosci, zadajacy
5d4+15 obrazen od ognia. Rzut na Refleks ST 14 zmniejsza obrazenia
o potowe

Ogniste Szpony - tworzysz trzy mate widmowe feniksy i dla kazdego
wybierasz dowolny cel w zasiegu 42 metrow, moze byc to ten sam.
Kazdy automatycznie trafia i zadaje k4+4 obrazen od ognia.

kare -1 do Percepcji i trafienia

Jako akcja btyskawiczna potrafisz rozgrza¢ do
czerwonosci bron ktérg trzymasz w rekach co
dodaje 2 punkty obrazen od ognia Twoim atakom
(juz wliczone).

Trzy razy dziennie mozesz stworzyc¢ cztery
widmowe pochodnie lub latarnie latajgce w
zasiegu 30 metrow przez minute wedle Twoje;
woli

ﬁ
Wada Charakteru: Zwatpienie w Siebie -

pierwszy raz danego dnia kiedy nie uda Ci rzut
na Site Woli lub Umiejetnos¢ do nastepnego
rzutu tego samego typu masz kare -2

Ogien Feniksa - w momencie rzucania zaklecia
ognia mozesz zdecydowac, ze ogien zamiast
pali¢ bedzie leczyt. Zaklecie dziata tak samo, ale
leczy potowe obrazen ktére by zadato. Choc rani
to nieumarlych moze lepiej ich po prostu spalié?

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc)

Wskazany fatwopalny przedmiot w zasiegu 10
metréw zajmuje sie ogniem

Czytanie magicznych zwojow

Wykrycie i powolne analizowanie magii w
zasiegu 18 metrow

Ro6znorodne magiczne sztuczki: manipulacja
czystosci, koloru, temperatury przedmiotoW

lub tworzenie drobnych iluzji




