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Mozesz méwic.
Znane jezyki: Handlowy, Smoczy, Nekril, Elfi, kilka martwych

Punkty zycia |--—] 26

Inicjatywa |- E]
l Predkos¢ latania l

AAAAAAAAAAAA |30 ft / 6 kratek / kiepska
manewrowosc¢
} Klasa pancerza ¢
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Twoje zmysty siegajg tylko na odlegtos¢ 18 metrow i wymagajg
Swiatta aby co$ widzieC

Posiadasz telekineze potrafigcg zrobi¢ wszystko co mozna zrobi¢
jedng reka z udzwigiem 18 kg.

Jestes odporny na krwawienie, choroby, paraliz, trucizny, sen,
ogtuszanie oraz obrazenia zadawane Sile, Zrecznosci i Kondycji

Magia leczacg na Ciebie nie dziata, ale z czasem regenerujesz
Punkty Zycia (4 kazdego dnia). Mozna Cie naprawia¢ odpowiednim
Rzemiostem lub Profesjg lub magig naprawczg

_

Mozesz wyglgdac jak dowolna ksigzka o podobnym rozmiarze i
ciezarze - zawartosc jest ciggle ta sama i czyjs test Percepcji musi
przebi¢ Twoj test Przebrania aby zauwazy¢ réznice

_

Przy atakach na czarodziejow otrzymujesz bonus +2 do obrazen
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Dotykowa |- 10

Zaskoczona |-—— 12
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Masz staba magiczng aure transmutacji, ale pobiezne badanie nic
nie da, a mozna jg pomyli¢ z aurg stabego wzmocnienia
wytrzymatosci

_

Mozesz przesyta¢ emocje i proste przekazy osobie ktora Cie dotyka
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Refleks l ----- 4y

Wytrzymatosc |-| +8
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Posiadasz 1000 stron, cho¢ na to nie wygladasz. Mozesz je
dowolnie uktadac i pokazywac tylko te ktére chcesz

Sita Woli |-—-{ +4 T

Posiadsz nastepujgce moce ktére dziatajg na Ciebie zawsze i jezeli
chcesz to réwniez na osobe ktéra Cie trzyma lub ma w swoim
posiadaniu:

+1 do Rzutéw Obronnych

+2 do Inteligenc;ji

Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg
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Pomniejsze sztuczki (bez limitu) Jest to wynikiem permanentnego wysysania mocy z innych
magicznych przedmiotow

Mozesz sprawi¢ aby przedmiot Swiecit sie jak pochodnia przez 40 minut

Czytanie magicznych zwojow Pierwszy krgg magii - uzycia jednego dnia: 5
=Wykrycie | powolne analizowanie magii w zasiggu 18 metrow : Thumacz - Dotkniety cel przez 40 minut rozumie wszystkie jezyki na
Roznorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury akceptowalnym poziomie, zarowno w mowie jak i pisSmie.
:przedm|otoW lub tworzenie drobnych iluzji : Ogniste Runy - tworzysz na dotknietym miejscu lub przedmiocie rune ognia
Czyste Swiatto - promien zadajacy k6 obrazen nieumartym. Zasieg 9 metrow, ktora przy przeczyta_mlu wybucha p’romlenle_m’zadajac. wszystkim |stotom oy
wymaga trafienia Dotykowej Klasy Pancerza (z bonusem +3) przed’mlotom w zasiegu 1.5 metra k6 qbrazen od ognia (w tym pr_zedm.lo’fow.l
> < na ktorym byta). Wszystcy muszg zdac test Refleksu ST 14 aby nie Zajac Sie
Rytuat szybkiego przepisywania - 1 strona na minute koncentracji Ogniem (k6 obrazen co ture az do ugaszenia).
Widmowe Pibra - tworzysz dwa widmowe pidra i dla kazdego wybierasz
Drugi krag magii - uzycia jednego dnia: 2 + 1 (moga tez stuzy¢ dowolny cel w zasiegu 42 metrow, moze byc¢ to ten sam. Kazde pioro zadaje
do pierwszego kregu) k4+1 obrazen, szczegdlnie skuteczne na istoty Widmowe.
_ _ _ — - Uszkodzenie - wybierasz dowolny przedmiot w zasiegu 10 metréw o rozmiarze
Krwawa transkrypcja - Jako akcja standardowa mozesz wypic pot litra krwil maksimum cztowieka. Jezeli nie zda on testu Wytrzymatosci to zostaje
zmartego w ciggu ostatnich 24 godzin czarodzieja aby poznac zaklgcie ktore Uszkodzony (m.i. kara -2 do wszystkich testow z jego uzyciem). W przypadku
znat i spisac je w sobie (cztowiek ma zwykle 5-6 litrow krwi). uzycia na Uszkodzony przedmiot przy niezdanym tescie jest on Zniszczony.
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Jako ksiega zakle¢ masz juz zgromadzone wiele magicznych zapiskéw, jednak nie jest tatwo ich uzywac i wiekszosc na razie jest poza Twoim zasiegiem. Raz dziennie mozesz przestudiowac ktores z
ponizszych zakle¢ (znasz ich wiecej, ale wiele sg Ci nieprzydatne) przez 10 minut, aby méc je raz rzuci¢ danego dnia.

Znikanie - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 4 rundy, czyli 24 sekundy. Dowolne bezposrednie efensywne dziatanie rozmywa efekt.

Przyjazn - o ile cel nie oprze sie Sltg Woli ST 14 to przez 4 godziny wierzy, ze jestes jego zaufanym przyjacielem. Uzywanie w walce daje mu bonus +5 do rzutu.

Cichy Obraz - zasieg 200 metrow, tworzy iluzje jednego efektu (istote, przedmiot lub widok itd.) ktéry moze mie¢ rozmiar pieciu szesciandw o boku 3 metréw. Jest jedynie mirazem i nie posiada zapachu,
temperatury czy dzwieku. Nie mozesz powstac w miejsce czegos innego - jedynie w pustej przestrzeni.

Interakcja (czyli dotkniecie lub doktadne przyjrzenie sie itd.) pozwala zdawac¢ Site Woli ST 14 aby uswiadomic sobie, ze to iluzja (staje sie dla danej osoby niemal przezroczysta). Przekazanie tej
informacji innym daje im +4 do rzutu.

Trwa tak dtugo jak podtrzymujesz jg koncentracjg (akcja standardowa co runde) - rozwieje sie jak tylko przestaniesz.

Ochrona przed ztem/chaosem/prawem (wybierz jedno) na jeden cel na 4 minuty - +2 do Klasy Pancerza, Rzutéw Obronnych i ochrona przed magiczng dominacjg - wszystko tylko przeciw atakom i
efektom od ztych/chaotycznych/praworzadnych istot

Stozek ognia - 4.5 metra dtugosci, zadajgcy 4d4 obrazen od ognia. Rzut na Refleks ST 14 zmniejsza obrazenia o potowe

Sen - zaklecie rzucane przez catg runde (do poczatku Twojej kolejnej tury), usypia 1-3 cele (zaleznie od ich sity) ktére nie zdadzg Sity Woli ST 14 na 4 minuty. Mozna je obudzi¢ obrazeniami lub np.
potrzgsaniem

Alarm - niewidoczna aura wokot danego miejsca ktora przez 8 godzin reaguje na kazdg istote ktdra przekroczy jej granice. Moze byc to gtosny dzwiek lub mentalne powiadomienie o ile jestes w zasiegu
1.5km - wybierasz przy stworzeniu

Kwasowy Dotyk - przy najblizszym dotknieciu kogos zadajesz 4d4 obrazenia od kwasu. Mozesz przy rzuceniu od razu wykonac atak dotykowy lub poczekac¢ i w nastepnej rundzie wykona¢ zwykty atak

Szczescie Rzemies$lnika - dany cel ma bonus +5 do nastepnego testu Rzemiosta

Piorkospadanie - jako akcja nagta mozesz sprawi¢ aby 4 upadajace osoby lub przedmioty opadty lekko jak pidrko nie otrzymujac zadnych obrazen

Ttuszcz - mozesz stworzy¢ warstwe ttuszczu na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 1.5 metra aby odpowienio utatwi¢ Wyrywanie sie, utrudnic¢ trzymanie/uzywanie oraz przewracac cele.
Oprze¢ mozna sie testem Refleksu ST 16

Klej - mozesz stworzy¢ warstwe kleju na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 0.5 metra aby odpowienio utrudni¢ Wyrywanie sie, utrudni¢ puszczenie oraz przyklei¢ do podtoza. Oprze¢ mozna
sie testem Refleksu ST 16

|dentyfikacja - mozesz przeanalizowa¢ magiczne przedmioty przez kilak minut z bonusem +10 do

Piekielne leczenie - wymaga kropli krwii diabta lub demona ale przez minute wyleczy celowi 10 Punktéw Zycia, cho¢ bedzie to bardzo nieprzyjemne

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

Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metréw wokot czarujgcego, przez ktéra nic nie widac dalej niz 1.5 metra. Trwa 4 minuty, chyba ze rozwieje ja wiatr

Smocze Fajerwerski - przez 4 rundy mozesz jako akcje ruchu wystrzeli¢ fajewerk o zasiegu 200 metrow. Wszyscy w kratce w ktorej wybuchnie musza zdac test Refleksu ST 14 albo otzymac k4 punktéw
obrazen od ognia

Dotyk Niezdarnosci - dotkniety cel dostaje na 4 rundy kare k6+2 do Zrecznosci (co wptywa na Refleks, ataki zasiegowe, ataki bronig lekka i Klase Pancerza). Zdany test Wytrzymatosci ST 14 zmniejsza
kare o potowe

Strumien Wody - wykonujesz test +8 przeciw CMD celowi aby go popchngé w przeciwng strone. Sukces przesuwa go o kratke, kazde przebicie o 5 przesuwa o kolejng. MOzesz tez uzy¢ tego zaklecia
gdo gaszenia pozarow

Promien Osfabienia - trafiony cel dostaje na 4 rundy kare k6+2 do Sity (co wptywa na ataki wrecz i manewry). Zdany test Wytrzymatosci ST 14 zmniejsza kare o potowe




