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Dodatkowo: +4
przeciwko magicznym

""" +4 | | putapkom, efektom

opartym na jezykach
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Pomniejsze sztuczki (bez limitu)

Przedmiot swieci sie jak pochodnia przez 40 minut
Czytanie magicznych zwojow

Roznorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru,
temperatury przedmiotow lub tworzenie sztuczek kuglarskich

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

lluzyjne dzwieki - moga byc tak gtosne jak ryk Iwa, ale nie
mogqg by¢ zrozumiatg mowg, mogg trwac/powtarzac sie przez

30 sekund
_

Naprawa uszkodzen przedmiotu (10 minut inkantac;ji
minimum)

Pierwszy krag magii - uzycia jednego dnia: 4

Zrozumienie Jezykdow - dotkniety cel przez 40 minut w
podstawowym stopniu rozumie wszystkie styszane stowa oraz
potrafi rozczyta¢ niemagiczne zapiski w dowolnym jezyku

Uzdrowienie - leczenie d8+4 jednego celu, wymaga
dotkniecia. Rani nieumartych.

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

24 sekundy
ﬁ

Ukryte Pragnienie - istota w zasiegu 9 metrow musi zdac Site
Woli ST 14 albo na 4 godziny zaszczepiony w jej
podswiadomosci bedzie dowolny wybrany przez Ciebie cel.
Przez ten czas tatwiej bedzie jg przekonac¢ do podejmowania
dziatan majgcych spetnic ten cel. Czytanie jej mysli pokaze w
zasadzie tyko ten cel, ale moze wykazac jego fatszywosc.
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Wyczucie pobudek | +3
X
----------- 5
Rozbrajanie putapek |-=—— +8
Sztuka (taniec) |- +7
--------- X
Sztuka (inst. smyczkowe) |-| +7
Sztuka ($piew) |- +7
T
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------------ X
---------- r
------------- T
Wiedza (religia) |- +8

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

Rozmycie - iluzja sprawia, ze
dotkniety cel przez 4 minuty
jest dos¢ mocno rozmyty |
wszystkie ataki w stosunku
do niego majg 20% szans nie
trafienia.

Heroizm - dotkniety cel ma
przez 40 minut bonus +2 do
wszystkich testow trafienia,
Umiejetnosci i Rzutow
Obronnych.
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Znane jezyki: Handlowy, Orczy, Smoczy, Elfi, Krasnoludzki, Sylwan, Piekielny, Niebianski,

Wody, Ognia, Zlemi, Powietrza + kilka martwych

“Wspolny”: Zdany test Lingwistyki ST 25 pozwala Ci porozumiec¢ sie z dowolng istotg
wtadajgcg jakims jezykiem. Dla wszystkich wokot, nawet innych istot tej samej rasy, brzmi
to jak niezrozumiaty betkot. Efekt utrzymuje sie maksimum 4 minuty, ale kolejne testy w
stosunku do tej samej istoty sg wykonywane z bonusem +2. Porazka na tescie
uniemozliwia dalsze proby z dang istots.

—

Adept bicza - bicz ma zasieg ataku 4,5 metra i w odroznieniu od innych uzytkownikow:

- nie wywotujesz ataku okazyjnego przy uzywaniu go

- mozesz nie zadawac sttuczen biczem

- zadajesz obrazenia nawet opancerzonym celom

- mozesz wykonywac nim ataki okazyjne w swoim bezposrednim otoczeniu (jedna kratka /
1,5 metra)

Mozesz jako akcja standardowa manipulowac przedmiotami biczem w zasiegu 4,5 metra
tak jakbys to robit jedng dtonig lub mozesz go traktowac jako line z hakiem
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Raz dziennie mozesz przed rzutem na test Wiedzy zadeklarowac, ze uzyskujesz wynik
20+modyfikator z Wiedzy.

Mozesz zadeklarowaé wynik 10+modyfikator przy testach Kunsztu magicznego do badania
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magicznych przedmiotow i zwojow

Potrafisz rozbraja¢ magiczne putapki za pomocg Rozbrajania putapek.

Raz dziennie kiedy masz straci¢ przytomno$¢ z powodu otrzymanych obrazen (Punkty
Zycia ponizej 0) mozesz bycC jeszcze przytomny przez 1 runde w ktorej wykonasz akcje
standardowg lub akcje ruchu

Widzisz w absolutnej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow.
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W ciggu dnia mozesz za pomocg magii przeanalizowac¢ i manipulowac¢ otoczeniem przez
13 rund dziennie. Wywotanie jednego z tych efektow to zawsze akcja standardowa, ale
podtrzymanie go jest akcjg darmowa. Dziata on na wszystkich sprzymierzencéw ktorzy Cie
styszg i chcg sie podddac efektowi.

Analiza: jezeli zidentyfikowate$ wroga za pomocg odpowiedniej Wiedzy to jeste$ w stanie
doradzac sprzymierzencom w zasiegu 10 metrow w walce z nimi. W kazdej rundzie
utrzymania tego efektu zaréwno ty, jak i oni otrzymujg +1 do trafienia, Klasy Pancerza i
Rzutéw Obronnych przeciwko danemu wrogowi.

Wygtuszanie: podczas kazdej rundy trwania tego efektu wykonujesz test Sztuki (). Wynik
ten mozesz wykorzystac ty lub twoi sprzymierzency w zasiegu 10 metréw jako wynik Rzutu
Obronnego przeciwko dowolnemu aktualnemu lub nowemu efektowi opartemu na
dzwiekach lub mowie/jezyku.

Hipnoza: mozesz wybrac¢ do dwoch celow w zasiegu 30 metréw ktore Cie widzg, styszg i
mogg zwroci¢ uwage. Jezeli nie zdadza testu Sity Woli ST 15 to przez czas trwania efektu
poswiecajg niemal catg uwage na obserwowaniu twojego przedstawienia / monologu. Efekt
jest niemozliwy do stworzenia w sytuacji zagrozenia / jawnej walki. Zafascynowane cale
majg -4 do testdow Percepcji, ale kazde nowe potencjalne zagrozenie pozwala im wykonac
kolejny test Slty Woli. Jawna agresja lub wrogie dziatanie od razu przerywa fascynacje.

Akustyka: Wydanie jednej rundy pozwala Ci krzykngc¢ tak, aby wywota¢ donosny grzmot w
obszarze o promieniu 3 metréw w zasiegu 10 metrow. Wszystkie istoty w tym obszarze
otrzymujg k8 obrazen sonicznych oraz muszg zdac test Wytrzymatosci ST 15 albo zostang
oszotomione na jedng runde (stracg wszystkie akcje w najblizszej turze).




