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Posiadasz chowanca - magiczne zwierze ktére przechowuje Twoje zaklecia w swojej duszy, wiec
warto go pilnowac jak oka w gtowie.

Masz z nim wiez empatyczng - potraficie wysytaé¢ sobie emocje lub proste przekazy na odlegtos¢
1.5 km. Feliks potrafi ktama¢ Ci w tych przekazach (Blef przeciwko Wyczuciu pobudek) albo
blokowac kontakt.

Twoim chowancem jest kocur o imieniu Feliks, ktory z zasady zawsze bezczelnie ktamie
poniewaz magia data mu umiejetnos¢ mowienia jezykiem Handlowym.

Ma on zaskakujgco czuty wech (niemal jak pies, ale lepiej tak nie poréwnywac) oraz widzi w
kiepskim Swietle 2x lepiej niz cztowiek

Feliks jest wredny, a dzieki Tobie opanowat proste sztuczki magiczne (tworzenie iluzorycznych
dzwiekdw, telekineza na mate przedmioty, zmiany koloru/smaku/zapachu/brudzenie/czyszczenie
itd.) ktorych uzywa do ptatania wrednych figli
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Znane jezyki: Handlowy, Niziotczy, Elfi, Niebianski, Sylwan,

Bystry wzrok: widzisz 2x dalej w kiepskim swietle niz zwykty
cztowiek

ﬁ

Agent Losu - raz dziennie mozesz pozwoli¢ sprzymierzencowi
przerzucic test Umiejetnosci. Uzycie musi mie¢ miejsce zanim
poznany zostanie rezultat pierwszego wyniku

Uzdrawiajgcy dotyk - mozesz jako akcja standardowa dotkng¢
dowolnej istoty aby wyleczy¢ jg o k8+4 Punktow Zycia.
Nieumarli wymagajg testu dotykowego i otrzymujg tyle
obrazen. ZdolnoSc¢ dziata raz na dang istote w ciggu doby

Pech - mozesz sie skupi¢ na istocie w zasiegu 9 metréw i dac
jej klatwe pecha na 24 godziny. Jezeli nei zda Sity Woli ST 13
to otrzyma kare -1 do wszystkich Rzutéw Obronnych. W
danej chwili mozesz przeklg¢ tak tylko jedng istote

ﬁ

Zte Spojrzenie - mozesz zle zyczy¢ komus$ w zasiegu 9
metrow. Jezeli nie zda Sity Woli ST 16 to na 7 rund otrzyma
kare -2 do Klasy Pancerza lub testow ataku lub testow
umiejetnosci lub Rzutéw Obronnych lub testow Cech (ty
wybierasz przy uzyciu). Dodatkowo, dostaje jeszcze z Twojej
zdolnosci Pech na te 7 rund, co obchodzi limit jednego Pecha
na raz, choc€ nie na tej samej istocie. Takie same kary -2 sie
nie stakujg, ale mozesz uzywac Spojrzenia aby natozy¢ na cel
wiele roznych kar. Jezeli zda rzut obronny to otrzyma kare -2
do wybranych rzutéw ale tylko na 1 runde.
ﬁ
Porazka - mozesz pragnac czyjejs porazki. Wybierasz cel w
zasiegu 9 metréw i jezeli nei zda on Sity Woli ST 16 to przez
najblizsza runde przy kazdym tescie k20 rzuca dwiema
kos¢mi i wybiera gorszy wynik. Zdolnos¢ dziata na dany cel
tylko raz na dobe

Sukces - mozesz pragngc¢ czyjegos sukcesu. Wybierasz cel w
zasiegu 9 metréw, ktory przez najblizsza runde przy kazdym
tescie k20 rzuca dwiema kosScmi i wybiera lepszy wynik.
Zdolnos¢ dziata na dany cel tylko raz na dobe

Ochrona - wybierasz cel w zasiegu 9 metréw (nie mozesz byé
to ty) ktéry otrzymuje bonus +2 do Rzutow Obronnych i do
Klasy Pancerza. Ochrona rozwiewa sie przy pierwszym
trafieniu w cel lub jezeli nei zda Rzutu Obronnego. W danej
chwili mozesz miec tylko jedng Ochrone i wiesz kiedy sie
rozwieje

ﬁ

Kazdego dnia mozesz 6 razy przewidzieC czyjs los. Wymaga
to dotkniecia celu i wybrania jednego z Ztego Spojrzenia,
Porazki lub Sukcesu. Efekt zamiast objawic sie od razu
pojawi sie albo w konkretnych wybranych przez Ciebie
okolicznosciach lub kiedy aktywujesz go jako akcja darmowa
bedgc w odlegtosci do 42 metréw. Poza tym efekt dziata
doktadnie tak jak zawsze jezeli chodzi o potencjalny rzut
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stworzy¢ jednorazowy efekt.

Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia przez okoto godziny musisz medytowac lub inaczej spedzi¢ czas ze swoim chowancem, aby zapetni¢c w
dowolnej kombinacji komorki dla kazdego kregu magii sposréd znanych mu zakle¢ z danego lub nizszego kregu. Do nastepnego dnia kazda komoérka pozwala

Pierwszy krag magii - komorki jednego dnia: 4

obronny, czas trwania lub limity uzy¢ na istote.
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Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel jest leczony o d8+4. Rani nieumartych.

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

Ttumacz - dotkniety cel przez 40 minut rozumie w podstawowym stopniu wszystkie mozliwe jezyki i niemalgiczne zapiski
Wygoda - Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg przez 24 godziny na dotkniety cel

Sciezki Natury - przez 8 godzin cztery wskazane przez Ciebie istoty traktujg wszelkie dzikie i naturalne tereny jak dobrej jakosci
trakt jezeli chodzi o szybkosc i tatwos¢ podrézowania.

Wierzchowiec - przywotuje na 6 godzin osiodtanego konia lub kuca

Wachlarz koloréw - stozek 4.5 metra dtugosci, wszystkie istoty muszg zdac test Slty Woli ST 15 albo zostang oslepione i/lub
ogtuszone na kilka rund. Efekt i czas trwania zalezy od ich potegi.

Szczescie Rzemiesinika - dany cel ma bonus +5 do nastepnego testu Rzemiosta

Powiekszenie osoby - cel w zasiegu 9 metrow znacznie rosnie na 3 minuty. Daje +2 do Slty, -2 do Zrecznosci, -1 do Klasy
Pancerza i - do trafienia.

Podsumowujgc, Klasa pancerza spada o 2. Dostaje Zasieg dla atakow wrecz - moze atakowac nie tylko kratki wokot niego, ale
tez o jedng dalej. Ataki wrecz maja takie samo trafienie, ale wieksze obrazenia

Zbroja Maga - na 4 godziny cel ma bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza, nie dziata ze zwykta zbrojg (albo jeden
albo drugi)

Ukryte Pragnienie - istota w zasiegu 9 metrow musi zdac Site Woli ST 15 albo na 4 godziny zaszczepiony w jej podSwiadomosci
bedzie dowolny wybrany przez Ciebie cel. Przez ten czas tatwiej bedzie jg przekona¢ do podejmowania dziatan majgcych spetnic
ten cel. Czytanie jej mysli pokaze w zasadzie tlyko ten cel, ale moze wykazac jego fatszywosSc.

Fatszywa Twarz - na 4 godziny mozesz przybra¢ nowg posta¢. Zawsze jest to przecietny mezczyzna o Twoim wieku i etnicznosci,
ale nie masz kontroli jak doktadnie bedziesz wygladat.Wyjgtkiem jest sytuacja kiedy chcesz wykorzystac juz poprzednio
“‘wylosowany” wyglad - wtedy zawsze sie to udaje.

Hipnotyzm - zaklecie rzucane przez catg runde (do poczatku Twojej kolejnej tury), dziata na 1-3 cele (zaleznie od ich sity) ktore nie
zdadzg Sity Woli ST 15 na okoto pol minuty. Sprawia, ze cele bezmyslinie wpatrujg sie w Twojg strone/ W walce majg bonus +2 do
rzutu obronnego, cho¢ pojedynczy cel poza walkg ma kare -2. Zafascynowane cele duzo przyjazniej Cie traktuja, a w ramach
hipnozy mozesz poprosic je o wykonanie dla ciebie prostej i w miare rozsgdnej przystugi. Po zakonczeniu zaklecia w innych
kwestiach niz ta przystuga beda juz traktowaty Cie normalnie

Ukrycie Zaklecia - to zaklecie rzucasz na juz istniejgcy efekt magiczny, aby przez 4 dni znacznie utrudnione byto wykrycie go.

Urokliwy Prezent - zaklecie musi by¢ rzucone na kogo$ stojgcego tuz obok Ciebie. Jezeli nie zda Sity Woli ST 15 to weznie od
Ciebie podany przedmiot i w swojej rundzie go uzyje (wypije nap0j, zatozy ubranie itd.).

Fermentacja - wskazany ptyn po wypiciu daje kare -2 do wszystkich rzutdw na 40 minut o ile nie zdany zostanie test
Wytrzymatosci ST 15. Magiczne napoje majg szanse sie oprze¢ temu zakleciu.

Pozytywna Energia - w zasiegu 9 metrow tworzysz rozbtysk swiatta gwiazd o promieniu 1,5 metra ktore zadaje nieumartym k6+4
punktéw obrazen o ile nie zdadzg Sily Woli ST 15. Istoty zywe dostajg na minute bonus +2 przeciwko efektom Smierci lub
stworzonym przez nieumartych.

Wscipski Wzrok - przez 4 godzin jezeli widzisz twarz mowigcej istoty w zasiegu 30 metréw to perfekcyjnie odczytujesz z jej ust to
co i jak mowi. W czasie uzywania tej zdolnosci masz kare -4 do Percepcji z powodu wymaganej koncentracji.

Miejska Gracja - przez 4 minuty Twoja Predkos¢ rosnie o 10ft czyli 2 kratki. Nie traktujesz ttumdw jako trudnego terenu i mozesz
swobodnie sie w jego obrebie poruszac. Masz bonus +4 do testéw Akrobatyki i Wspinaczki do pokonywania miejskich przeszkéd
lub poruszania sie po lub na budynkach. Przy skakaniu pomiedzy budynkami jestes$ traktowany jakbys zawsze miat rozbieg.

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc€) - 4 komarki

Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiegu 30 metréw przez minute wedle woli
Dotkniety przedmiot Swieci sie przez 40 minut
Wskazany fatwopalny przedmiot w zasiegu 10 metréw zajmuje sie ogniem

Wskazany cel w zasiegu 40 metrow styszy Twoj szept - wymaga szeptania i wskazania palcem

Zostawienie Twojej osobistej magicznej runy na dotknietym przedmiocie lub istotcie. Moze byc¢ niewidzialna (pojawi
sie tylko przy wykrywaniu magii) lub widzialna.

Czytanie magicznych zwojow

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

Naprawa uszkodzen przedmiotu (min. 10 minut koncentraciji)

Wykrycie czy dany przedmiot lub istota jest trujgca/zatruta

Odgonienie sSmierci - z odlegtosci 10 metrow mozesz ustabilizowac nieprzytomng i krwawigcq istote

Dotyk Zmeczenia - o ile dotknieta istota nie zda Wytrzymatosci ST 14 to jest Zmeczona na 4 rundy

Drugi krag magii - komorki jednego dnia: 2 (mogg
tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

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

Migoczacy Pyt - wybierasz obszar o promieniu 3 metrow w zasiegu 42 metrow. Wszystko co sie tam
znajduje przez 4 rundy pokryte jest niemozliwym do usuniecia migoczgcym pytem co w praktyce
niweluje wszystkie mozliwosci ukrywania sie normalnego czy za pomocg niewidzialnosci. Kazda
istota musi rowniez zdac test Sity Woli ST 16 albo zostanie oSlepiona na czas trwania zaklecia. Na
koniec kazdej swojej rundy mogg one przerzucic ten test aby odzyskac¢ wzrok.

Levitacja - cel przez 4 minuty unosi sie w powietrzu. Jako akcje ruchu mozesz go obnizy¢ lub na
odwrot o 6 metrow. Atakowanie wiszg¢ w powietrzu wigze sie z coraz wiekszymi karami do trafienia
z racji braku rownowagi. Zaklecia mozna rzuci¢ na nie opierajacg sie istote (Swiadomy sprzeciw
rozproszy efekt) lub przedmiot - w obu przypadkach limitem jest jedynie waga do 180 kg. Nie
mozesz poruszac celu horyzontalnie, ale moze by¢ on pchany lub ciggniety oraz moze sam np.
przeciggac sie wzdtuz Sciany/sufitu.

Wrézba - po minucie medytacji zadajesz pytanie lub przedstawiasz jakis kierunek dziatania. Po
ukrytym rzucie MG na prawdziwos¢ wrozby dostajesz jeden z wynikdw o konsekwencjach tej
decyzji: dobre, zte, dobre i zte, nic. Nieudana wrézba daje “nic”. Wrdzba odnosi sie do pbt godziny w
przysztosci jezeli chodzi o konsekwencje danej akcji. Rzucenie zaklecia wymaga zuzycie
wartosciowego kadzita.

Nagana - jezeli cel w zasiegu 9 metrow nie zda Sily Woli ST 16 to przez cztery rundy spanikowany
bedzie btagat Cie o wybaczenie jego grzechéw. W kazdej rundzie moze prébowac przerzucié ten
rzut obronny. W przypadku sukcesu na runde bedzie Przestraszony. Cel tej samej wiary co ty ma
kare -2 do Rzutu Obronnego.

Brutalny Wypadek - wskazujesz na cel w zasiegu 42 metréw i zyczysz mu krzywdy. W ciagu
najblizszych 24 godzin w dogodnym momencie lub losowo bedzie on ofiarg bardzo mato
prawdopodbnego wypadku, ktory powaznie zaszkodzi tylko jemu. Otrzyma on 4k8 punktéw obrazen,
ale moze to omnizy¢ o potowe testem Refleksu ST 16

Ku Pamieci - dotkniety cel moze oprzec¢ sie temu efektowi Sitg Woli ST 16, ale jezeli mu sie to nie
uda lub nie podejmie takiej proby to mozesz: pokaza¢ mu jakies swoje wspomnienie, zobaczyC¢ jego
wspomnienie (jako$ zdefiniowane wczesniej) lub pokaza¢ mu jego wiasne wspomnienie. Za kazdym
razem moze ono trwa¢ maksimum 1 minute




