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Pierwszy krgg magii - uzycia jednego dnia: 4
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Wada charakteru - Tchorzliwy: Twoja PredkosSc¢ rosnie o 5ft kiedy
jestes pod wptywem efektu strachu, ale kary wynikajgce z
takiego efektu sg silniejsze o 1.

Znane jezyki: Handlowy

Precyzyjny strzat - przy strzelaniu do celow walczgcych wrecz
nie masz kary -4 do trafienia.

Przy strzelaniu do celéw w zasiegu 30ft / 6 metrow masz +1 do
trafienia i obrazen

Bystry wzrok: widzisz 2x dalej w kiepskim swietle niz zwykty
cztowiek
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Twoje czary nie wymagajg wypowiadania magicznych formut,
gestykulacji czy dziwnych komponentdéw - wystarczy spoko;
ducha i koncentracja. Wadg jest fakt, ze efekty strachu czy
manipulujgce emocje niemal uniemozliwiajg czarowanie

Pomniejsze sztuczki (bez limitu)

Dotkniety przedmiot Swieci sie jak pochodnia przez 40 minut (jeden
taki efekt na raz)

Czytanie magicznych zwojow
Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

Wykrycie przedmiotow/miejsc o gtebokim znaczeniu historycznym
lub silnej aurze emocjonalnej w zasiegu 18 metrow

Martwa paplanina - mozesz zmusic¢ dotniete zwtoki do méwienia,
ale niemal catkowicie bedzie to betkot. Na dane ciato dziata to tylko
raz i musi mie¢ ono narzgdy mowy. Szanse na przydatne
informacje nie sg zbyt duze, a ciato nie odpowiada na zadawane
pytania.

Duchowe leczenie - dotkniety cel przez minute (10 rund) leczy 1 Punkt zycia co runde. Efekt jest niezwykle
nieprzyjemny i napedzany konsumowaniem pomniejszych duchoéw, co na czas dziatania daje aure zta celowi

Eteryczna ochrona - dotkniety cel otrzymuje na 4 godziny cel bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy
Pancerza, nie dziata ze zwykta zbrojg (albo jeden albo drugi)

Zastrzyk adrenaliny (efekt tworzony jako akcja nagta) - do wykonania testu opartego na
Sile/Zrecznosci/Kondycji mozesz doda¢ bonus +8, ale potem jestes Zmeczony przez jedng rudne

Badanie istoty - po skupieniu sie na celu w zasiegu 10 metrow wykonujesz test Wyczucia Pobudek ST 16.
Za zdanie go otrzymujesz jedng z nastepujgcych informacji wybrang przez Ciebie (+1 za kazde przebicie 0 5
podczas testu): wiek, charakter, zdolnosci klasowe, wyksztatcenie, zawdd, miejsce pochodzenia,
rasal/etnicznos¢, ojczysty jezyk, wyznanie, orientacja seksualna.

- Istnieje szansa, ze otrzymasz fatszywe informacije.

Odgonienie Smierci - z odlegtosci 10 metrow mozesz ustabilizowac
nieprzytomng i krwawigcg istote

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

Niewidzialnosc¢ - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 4 minuty.
Dowolne bezposrednie efensywne dziatanie rozmywa efekt.

Duch broni - manifestujesz ducha broni do walki wrecz ktora przez
4 rundy atakuje wybrany przez Ciebie cel. Jej bonus do trafienia
wynosi +5 i zadaje k8+1 obrazen. Mozesz zmieni¢ cel akcjg ruchu
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Forma ektoplasmatyczna - sktada sie z ektoplazmy i moze wptywac¢ na materialne istoty lub
przedmioty.

Otrzymuje Odpornosc¢ 5 obrazenia fizyczne o ile nie sg sieczne - kazdy atak nie-sieczny zadaje 0 5
mniej obrazen.

Moze jako akcja catorundowa przejS¢ przez materialne bariery lub przeszkody o grubosci do 5 metréow.
Pozostawia wtedy slady ektoplazmy

Forma eteryczna - nie moze wejs¢ w kontakt z materialnymi przedmiotami lub istotami. Widzi i moze
wejS¢ w interakcje z istotami niematerialnymi.

Nawiedzony - jestes$ opetany przez ducha swojego przodka.
Nigdy Cie on tak naprawde nie opuszcza i nie ma nadziei na
jakikolwiek skuteczny egzorcyzm (predzej unicestwi to obie
dusze niz je roztgczy). Jest to duch czystego gniewu i
wsciektosci, czego skutekiem jest Twoja “ostroznos¢” - wyssat on
niemal caty gniew iimpulsywnos¢ z Ciebie.

Jego podstawowy stan to siedzenie w Twoim umysle skad moze
obserwowac swiat Twoimi zmystami i z Tobg telepatycznie
rozmawiac. Daje Ci on wtedy bonus +3 do rzutéw Zastraszania i
Przetrwania oraz bonus +4 do rzutéw obronnych przeciw
efektom wptywajgcych na umyst.

Raz dziennie jezeli nie obronisz sie przed efektem mentalnym
mozesz przerzuci¢ go na ducha, co zwykle niweluje dany
problem.
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Za pomocg 1 minutowej medytacji mozesz umozliwi¢ mu
manifestacje. Wybierasz czy ma by¢ wtedy eteryczny czy
ektoplasmatyczny. Mozesz zmieni¢ jego forme akcjg
catorundowg. Po manifestacji ma on tyle punktéw zycia jak przy
odwotaniu lub potowe maksimum jezeli zostat odegnany.

Odwotanie - mozesz go zawsze $ciggngc spowrotem do
umystu jako akcje standardowa.

Odegnanie - jezeli zadane mu zostanie tyle obrazen ile miat
Punktow Zycia to ukryje sie w Twojej pod$wiadomoséci przez 24
godziny i nie bedzie z nim kontaktu.

Zasieg ducha - w danej formie duch moze pozosta¢ bez
problemu w pewnej odlegtosci od Ciebie.

Forma eteryczna - 50 ft czyli 15 metrow jest absolutnym limitem,
plus nie moze by¢ pomiedzy wami zadnych barier na dtuzej niz 4
rundy na raz.

Forma ektoplasmatyczna - do 50 ft nie ma probleméw, ale jezeli
jest w odlegtosci do 30 metréw mozesz podtrzymac go
koncentracja jak akcja catorundowa. Przerwanie jej traktowanie
jest jak Odegnanie.

Alternatywnie mozesz jezeli duch jest poza podstawowym
zasiegiem zdecydowac si¢ podtrzymac go swoim zyciem (wtedy
nie ma zadnych limitow, ale musisz poswieca¢ Punkt Zycia co

runde aby unikna¢ Odegnania)




