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W magicznym worku posiadasz 13 czaszek ktore
animowates jako swoje stugi.

12 z nich jest bardzo podobnych - to bezmysine i nieme
stugi ktore potrafig jedynie wypetniac proste rozkazy. Poza
lataniem i gryzieniem potrafig tez plu¢ strumieniem jednego
z zywiotow - po 3 uzywa ognia, kwasu, zimna |
elektrycznosci.

ﬁ

Ostatnia czaszka to czaszka Twojego dawnego lojalnego
stugi ktérego zachowate$ w swojej stuzbie pomimo jego
Smierci. Cho¢ nie umie on plu¢ np. kwasem to za to
odtworzyles czes¢ jego intelekut i dates umiejetnos¢
mowienia Swiszczgcym szeptem. Potraficie przysytaé sobie
emocje i proste komunikaty na odlegtosc¢ 1,5 kilometra

Jako nieumarte istoty widzg one w catkowitej ciemnosci na
odlegtos¢ 18 metréw oraz sg odporne na wiele ré6znych
efektow jak zmeczenie, krwawienie, choroby, trucizny itd.

.

Bezmysine stugi
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Specjalne: to atak dotykowy
0 zasiegu 9 metrow
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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Nekril, Piekielny, Smoczy l

Masz spetang restke duszy medrca i raz dziennie mozesz
skorzystac z jego pomocy aby zamiast k20 rzuci¢ 2k20 i wybrac
lepszy wynik. Jezeli wyrzucisz naturalne 20 to mozesz tg
zdolnos¢ wykorzysta¢ ponownie tego samego dnia

Normalnie wiele zaklec wymaga kosztownych komponentow, co
jest szczegollnie prawdziwe przy magii nekromantycznej, ale ty
potrafisz obejsc ten wymaog dzieki wykorzystaniu swietych
symboli, talizmanoéw i totemdw. Wystarczy, ze posiadasz jakis
wartosciowy symbol dowolnej wiary.

Znasz sie na mrocznej magii i potrafisz jg niemal wszedzie
zatatwiC. Nawet jezeli w danym miejscu nie powinna byc ona
dostepna to potrafisz znalez¢ do zakupienia zapiski, zwoje |
mikstury mrocznej magii z niezta znizka.

Masz bonus +4 do Wiedzy (arkana), Uzywania Magicznych
Urzadzen i Kunsztu Magicznego jezeli chodzi o mroczng magie.
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Kazdego dnia rano zbierasz energie z otoczenia co daje Ci 5
punktow dusz. W danej chwili mozesz miec¢ ich maksymalnie 7

Jako akcje catorundowg mozesz pochtongc¢ zycie bezbronnej
istoty aby uzyskac¢ 1 punkt dusz (silne istoty dadzg Ci 2 punkty).
Wbrew plotkom miode i niedoswiadczone osoby nie zapewnig Ci
zadnego zysku lub mocy - im bardziej doswiadczona dusza tym
lepszy bedzie efekt

Mozesz wydac¢ punkt dusz aby w ramach rzucania zaklecia je
wzmocnic. Zwykle przektada sie to na wiekszg iloS¢ obrazen,
zwiekszenie ST o 1 i/lub przedtuzenie jego czasu dziatania lub
zasiegu

_

Jako akcje btyskawiczng mozesz stworzy¢ wokot siebie bariere z
dusz na 4 minuty ktora zawiera 6 punktow zycia. Kazdy udany
atak najpierw zabierze punkty zycia z tej bariery zamaist z
twojego ciata, a istota ktéra jg zniszczy do konca otrzyma 6
punktow obrazen od negatywnej energii. Pierwsze stworzenie
bariery danego dnia kosztuje 1 punkt dusz, a kazde kolejne o 1
punkt wiecej.

_

W ramach akcji ruchu mozesz wydac punkt dusz aby zamienic¢ 5
ft czyli 1 kratke ruchu na teleportacje na odlegtos¢ 40ft czyli 8
kratek. Mozesz to zrobi¢ w dowolnym momencie swojego ruchu i
nie powoduje to atakdw okazyjnych. Musisz widzie€ obszar
docelowy teleportacji

[Wolfgang
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Twoja magia tgczy cechy magii “przygotowanej” jak i “spontanicznej’. Kazdego dnia mozesz przez godzine przestudiowac swojg
ksiege zaklec aby “przygotowac” pewng ilos¢ gotowych do uzycia zakle¢ z kazdego opanowanego przez ciebie kregu magii. Z
kazdego z nich musi by¢ to przynajmniej po jednym zakleciu nekromantycznym. W ciggu dnia masz pewng ilos¢ uzy¢ kazdego
kregu ktére mozesz wykorzysta¢ w dowolnej kombinacji aby rzuci¢ przygotowane zaklecia z danego lub nizszego kregu.

Pierwszy krag magii - 3 przygotowane zaklecia i 5 uzy¢ dziennie  Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzy¢) - 6 przygotowanych zakle¢

Nekromancja: Naprawa nieumartych - dotknigty Nekromacja: Widmowe Swiatto - promien zadajacy k6
nieumarty odzyskuje k8+4 Punktow “Zycia obrazen nieumartym. Zasieg 9 metréw, wymaga trafienia

Nekromancja: Rozktad - dane martwe ciato bardzo Dotykowej Klasy Pancerza (z bonusem +3)

szybko sig rozktada - po chwili jest juz tylko sam Nekromacja: Dotyk Zmeczenia - o ile dotknieta istota nie zda

}szklelet : Wytrzymatosci ST 15 to jest Zmeczona na 4 rundy

Nekromancja: Odbudowa - dane marwe rozktadajace Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiegu 30

sie ciato lub szkielet wracajg do stanu w momencie metrow przez minute wedle woli

Smierci

>—< Dotkniety przedmiot Swieci sie przez 50 minut

Wierzchowiec - przywotuje na 6 godzin osiodtanego

konia lub kuca Wskazany tatwopalny przedmiot w zasiegu 10 metrow

>—<_ ) ) T — zajmuje sie ogniem

Znikanie - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 3

rundy, czyli 18 sekund. Dowolne bezposrednie lluzyjne dzwieki - moga byc tak gtosne jak ryk lwa, ale nie

ofensywne dziatanie rozmywa efekt. mogg by¢ zrozumiatg mowg, moga trwac/powtarzac sie przez
) _ . 30 sekund

Wachlarz koloréw - stozek 4.5 metra d*UgOSCl, ﬁ

wszystkie istoty muszg zdactest Slty Woli ST 16 albo Niewidzialna dton - pomniejsza telekineza o ograniczonym

zostang oSlepione i/lub ogtuszone na kilka rund. Efekt zasieqgu i ciezarze

| czas trwania zalezy od ich poteqi. ) ) ; ) ;
Kwasowy pocisk o zasiegu 10 metréow zadajacy k3 punktow

Wartownik - jedna istota moze czuwac/wartowac do 8 obrazen trafionemu celowi
godzin i tak dtugo jak nie bedzie robi¢ nic meczgcego
odpocznie tak dobrze jakby spata przez ten okres.
Walka lub intensywny wysitek rozprasza efekt

Szybkie przepisywanie dzieki telekinezie na piorze - 1 strona
na minute koncentracji

Wskazany cel w zasiegu 40 metrow styszy Twoj szept -

Zbroja Maga - na 4 godziny cel ma bonus +4 do cas ,
wymaga szeptania i wskazania palcem

Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza, nie dziata ze

zwykta zbrojg (albo jeden albo drugi) Zostawienie Twojej osobistej magicznej runy na dotknietym

przedmiocie lub istotcie. Moze byc¢ niewidzialna (pojawi sie

Piekielne leczenie - wymaga kropli krwii diabta lub _ - s
tylko przy wykrywaniu magii) lub widzialna.

demona ale przez minute wyleczy celowi 10 Punktéw

Zycia, cho¢ bedzie to bardzo nieprzyjemne Czytanie magicznych zwojow

Cichy Obraz - zasieg 200 metréw, tworzy iluzje

. . ) , ) , Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metréw
jednego efektu (istote, przedmiot lub widok itd.) ktory

moze mie¢ rozmiar pieciu szescianoéw o boku 3 Naprawa uszkodzen przedmiotu (min. 10 minut koncentraciji)
metrow. Jest jedynie mirazem i nie posiada zapachu, - ) _ ) _ —
temperatury czy dzwieku. Nie mozesz powstac w Ro6znorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru,
miejsce czegos innego - jedynie w pustej przestrzeni. temperatury przedmiotéw lub tworzenie drobnych iluzji

Interakcja (czyli dotkniecie lub doktadne przyjrzenie
sie itd.) pozwala zdawac Site Woli ST 14 aby Drugi krag magii - 1 przygotowane zaklecie i 3 uzycia
uswiadomic sobie, ze to iluzja (staje sie dla danegj dziennie (moga tez stuzy¢ do pierwszego kregu)
osoby niemal przezroczysta). Przekazanie tej
informacji innym daje im +4 do rzutu.

Slepota / Gtuchota - przy rzucaniu zaklecia wybierasz jeden
ze zmystow i istote w zasiegu 42 metrow. Jezeli nie zda on

Trwa tak dtugo jak podtrzymujesz jg koncentracjg , _ _ .
(akcja standardowa co runde) - rozwieje sie jak tylko Wytrzymatosci ST 17 to traci ten zmyst az do czasu zdjecia
tej klatwy

ﬁ . . . . .
Kosciane Pociski - tworzysz dwa widmowe pociski z Anlmaqa. Nleun.war’rego’ B tym zaklec[em dotykowym mozesz
kosci i dla kazdego wybierasz dowolny cel w zasiegu martwe ciato animowac jako bezmysinego stuge. Efektem

42 metrow, moze byc to ten sam. Kazda ko$¢ zadaje moze byC¢ zombie, szkllelet lub Iatajaca_ czgszka za]eznle od
k4+1 obrazen, szczegdlnie skuteczne na istoty stanulzw’fok. No.tr'naln}e wymaga ’,[O zuzycla O_”YkS(_)W’ ale
Widmowe. potrafisz to obejsc¢ talizmanami wiary. Masz limit nieumartych
ﬁ ktéryCh mozesz kontrolowaé¢ w danej chwili - stworzenie ich
Adaptacja - przystosowanie Twoich dtoni i stop wiecej sprawi, ze utracisz kontrole nad najstarszymi

pozwala Ci przez 4 minuty wspinac sie pewnie jak
matpa i ptywac jak ryba. Wadg jest wolna predkosc¢
(10ft czyli 2 kratki na jedng akcje).

Kosciana Ochrona - zaklecie rzucone na duszg kosc¢
biodrowg sprawia, ze zaczyna ona wokot ciebie lewitowac.
Przez nastepne 4 godziny bedzie ona pochtaniata czesc¢

Fatszywa Twarz - na 4 godziny mozesz przybrac obrazen ze skutecznych atakow na ciebie. Moze ona
nowg postac. Zawsze jest to przecietny mezczyzna o pochtania¢ obrazenia sieczne i ktute, maksimum 5 z kazdego
Twoim wieku i etnicznosci, ale nie masz kontroli jak ataku i tacznie do 20 punktow obrazen zanim sie rozpadnie.

doktadnie bedziesz wyglgdat.Wyjatkiem jest sytuacja
kiedy chcesz wykorzystac juz poprzednio
“‘wylosowany” wyglad - wtedy zawsze sie to udaje.

Dotyk Ghoula - dotkniety cel musi zda¢ Wytrzymatosci ST 17
albo zostanie sparalizowany na k6+2 rundy. Zacznie tez
niesamowicie smierdzie¢ co wszystkim poza tobg w jego
Ttuszcz - mozesz stworzy¢ warstwe ttuszczu na bezposrednim otoczeniu da status Schorowanych o ile nie
osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 1.5 zdadzg takiego samego rzutu obronnego

trzymanie/uzywanie oraz przewraca¢ cele. Oprzeé Kontrola Nad Nieumartym - tym zakleciem o zasigegu 10
mozna sie testem Refleksu ST 16 metréw mozesz sprobowac przejg¢ kontrole nad dowolnym

nieumartym na 4 dni. Bezmysine szkielety, zombie itd nie

Swiadomo$é Sekretu - podczas rzucania zaklecia majg prawa do rzutu obronnego. Inteligentne nieumarte istoty
pytasz dotniety cel czy zna jakis sekret o dane; mogg probowac sie mu oprzec Sitg Woli ST 17. Bezmysiny
kwestii/osobie/przedmiocie/miejscu itd. Jezeli nie zda nieumarty wystucha kazdego wypowiedzianego rozkazu.

Sity Woli ST 15 to odpowie Ci prawdziwie czy zna Inteligentny bedzie postrzegat Twoje rozkazy w najlepszym
informacje ktérg uwaza za sekret na dany temat oraz mozliwym Swietle, ale nie postucha sie samobdjczych. W

nie bedzie Swiadom catej tej sytuacji. Jezeli zda rzut przypadku konfliktu pragnien moze by¢ wymagany test
obronny to nie dos¢, ze nie odpowie to bedzie sporny Charyzmy, bez mozliwosci powtorzenia

wiedziec, ze zapytates




