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wptywajgce na umyst

obrazen za kazdy krag magii danej iluz;ji

Przy utrzymywaniu iluzji mozesz jako akcje standardowg nadac jej troche prawdziwosci, na tyle aby przeprowadzi¢ za jej pomoca atak
(iluzyjny ogien moze cos przypali¢, miecz cig¢ itd). Musisz albo wykona¢ atak dotykowy (z bonusem +6) albo dac celowi odpowiedni rzut
obronny (ST 18). Zdany rzut zmniejsza obrazenia o potowe, a nie trafienie blokuje catkowicie. W przypadku sukcesu zadajesz k6 punktéw

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

Twoje czary nie wymagajg wypowiadania magicznych formut, gestykulacji czy dziwnych komponentéw - wystarczy spokdj ducha i
koncentracja. Wadg jest fakt, ze efekty strachu czy manipulujgce emocje niemal uniemozliwiajg czarowanie

Mentalny Atak: 7 razy dziennie jako akcje standardowg mozesz zaatakowac swiadomosc celu w zasiegu 9 metrow. Musi on zdac Site Woli
ST 16 albo otrzymac k6+2 obrazen i przestraszyc¢ sie na 1 runde. Nie dziata na cele nie posiadajgce swiadomosci lub odporne na efekty

Mozesz utrzymac iluzje poprzez koncetracje za pomocg akcji btyskawicznej zamiast standardowej

Pomniejsze sztuczki (bez limitu)

Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiegu 30 metrow przez
minute wedle woli

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

Rb&znorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury
przedmiotoW lub tworzenie drobnych iluzji

lluzyjne dzwieki - moga byc tak gtosne jak ryk Iwa, ale nie mogg byc¢
zrozumiatg mowg, moga trwacé/powtarzac sie przez 30 sekund

Niewidzialna dton - pomniejsza telekineza o ograniczonym zasiegu i ciezarze

Pierwszy krag magii - uzycia jednego dnia: 8

Drugi krag magii - uzycia jednego dnia: 4 (mogq tez stuzy¢ do
pierwszego kregu)

Srednia iluzja - dziata identycznie jak Cichy Obraz, ale trwa 2 rundy
po zakonczeniu koncentracji oraz moze zawiera¢ dowolne dzwieki
poza zrozumiatg mowg

Mentalne przecigzenie, podobne do Mentalnego Ataku, ale rzut na
Site Woli jedynie zmniejsza obrazenia o potowe. Zadaje 4k6.

Znikanie - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 4 rundy, czyli 24

sekundy

Przyjazn - o ile cel nie oprze sie Sltg Woli ST 16 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.) ktébry moze mieC rozmiar szesciu
szescianow o boku 3 metrow. 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 17 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 - rozwieje sie jak
tylko przestaniesz.




