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Znane jezyki: Handlowy, Druidycki L I e AN
18/ +4 Inicjatywa |- E] . — . " —
p— Mogesz Jgsg,zepSIUIte jedze'nle oraz pi¢ brudng WOdQ' bez.zadnych konS?kW_en(_:J" Raz dziennie Twoim najlepszym przyjacielem jest dos¢ inteligentna naprawde duza stonoga z ktérg masz wiez
,10 / +O< Predkos¢ |--|30 ft/ 6 kratek] TGP S (LIS e 25 pREg €19 NI EEAYE SEsl0 WO, IO ZYEk empatyczna - mozecie przesytaé sobie emocje i proste komunikaty na odlegtos¢ 1,5 km. Jest
147+2] T AR Mozesz probowaé zaprzyjazni¢ sie ze zwierzetami lub insektami za pomoca Dzikiej Empatii. Malutka wigc musi byC w czyjejs kratce aby go zaatakowac.
} . . . . . . .
>1O / +O< : “ﬂaA'leA"!';y ? Zajmuje to_minute i wymaga rzutu z modyfikatorem +5 jak w przypadku Dyplomaci Jej trucizna ma ST 12 i czas dziatania 2 rundy. Jezeli cel nie zda testu Wytrzymatosci to jest
vvvvvvv Wada charakteru: Zgorzkniaty - jezeli jeste$ efektem czyjego$ efektu magii leczacej to leczysz Otepiaty na jedng runde (traci wszystkie akcje), ale zdanie testu w pierwszej rundzie pozwala juz
Gl - o s nie rzucaé w drugie;j
14/ +2 sie 0 1 Punkt Zycia mniej | gi€| <
13/ +1 — |y Raz dziennie mozesz jako akcja standardowa zmienié sie w Mate (wielkosci nizotka) lub Dwa razy dziennie mozesz wokot swojej stonogi stworzyC setki jej kopii co zmienia jg w Chmare na
"""""""""" Srednie (wielkosci cztowieka/krasnoluda) zwierze na 8 godzin. Mozesz to anulowaé jako 4 minuty (chyba ze anulujesz wczesniej efekt akcjq standardowq). Sprawia to, ze zajmuje ona 4
""""""""""""""" ¢ Umiejetnosci § akcja standardowa, a w tej formie nie potrafisz méwié ani rzucaé zakleé. Wygladasz jak kratki, zyskup bonu.sowe_16.punktow A Rl atak_ule jako Chmara - CZYI' RASHSIC ) rundzie
¢t Klasa pancerza $§ e zwykte zwierze danego gatunku oraz masz jego naturalne zmysty i ataki (MG ustali szczegdty automatycznie zadaje kazdej wybranej istocie w swoim obszarze k6 punktow obrazen + zatruwa.

przy uzyciu jak wybierzesz gatunek. Ogbélne mozliwosci: duza sowa lub jastrzgb, czarny
niedzwiedz, wilk lub spory pies, kuc, jaguar, jelen, Swinia, owca, wielka ropucha, rekin,
borsuk, dzikitd. L reAAAAAAAAAAAA

Widzi ona w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 16 metrow

Wyczucie pobudek ===
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W naturalnym terenie nie pozostawiasz sladoéw o ile tego nie chcesz, co uniemozliwia
tropienie Cie

[Inicjatywa] ------ +0
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Do kazdego ataku lub ofensywnego zaklecia mozesz jako akcja btyskawiczna dodac k4
Wspinaczka |- obrazen od zimna. Zdany rzut obronny niweluje te obrazenia

| wspinaczki

[Predkosc zwyk"a]---- 40 ft/ 8 kratek]

Medycyna |- JetesS wrazliwy na ogien - obrazenia od ognia sg mnozone przez 1.5.
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Kunszt magiczny |- Zamrozenie - jezeli Twoj atak lub zaklecie zadajgcy obrazenia od zimna miatoby zabi¢ cel ¢ Rzuty obronne $§ ) 6; """ §
: mozesz zdecydowacé o innym dla niego losie. Mozesz dowolnie (min. o 1) zmniejszy¢ ¢ Yrensywa
Przetrwanie J-——-=--"""""""" obrazenia zimna aby musiat zda¢ Wytrzymato$§¢ ST 14 albo zamieni sie w perfekcyjnalodowg| £ M =  ,;—— 0200 je———n M «inest maaicrny |--————————-

statue. Za kazde 5 punktéw obrazen obnizonych ST rosnie o 1. Efekt jest permanentny - trwa
az go nie rozwiejesz jako akcja standardowa lub jakgs potezna magia go nie przetamie.
Statua jest magicznie wzmocniona i jezeli nie jest trzymana w chtodzie to niezaleznie od
okolicznosci stopi sie dopiero po wielu dniach o ile ktos celowo jej nie zniszczy.

Jezdziectwo |-—-—-—--—--——-

Opieka nad zwierzetami |——
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Opieka nad zwierzetami
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Rzemiosto (stolarka) |-~ _ _ — " m— _ Rzemiosto (stolarka) |-
Refleks I ----- _ Lodowa aura - otacza sie okrag chtodnego powietrza o promieniu 30 metrow. Jezeli spedzisz Dodatkowo: +4
— Wiedza (natura) )= gdzie$ dtuzej niz minute to temperatura spadnie tam o jakie$ 5-10 stopni. Na poczgtku twojej przeciwko chorobom 4 Wiedza (natura) |-
Wytrzymatosc |- tury w promieniu 1.5 metra gasng wszelkie niemagiczne ptomienie, a magiczne réwniez maja i truciznom

Wiedza (lokalna) | ==

Wiedza (lokalna) ="
Wiedza (geografia) |-

Wiedza (szlachta) |

sporg szanse (wykonujesz test z bonusem +4). Jako akcja nagta mozesz sprébowac
-------- rozproszyC¢ zaklecia ognia ktérego ktos probuje rzuci¢ w zasiegu 30 metréw od Ciebie -
wymaga to udanego testu tak jak wczesnie.

Sita Woli |-—- ] +6

Dodatkowo: +4
przeciwko chorobom
| truciznom

(
(

Wiedza (szlachta) |-=—
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Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia o swicie modlisz przez okoto godzine, aby zapetni¢ w dowolnej kombinacji komorki dla kazdego kregu magii sposréd znanych ci zakle¢ z danego lub nizszego kregu. Do
nastepnego dnia kazda komoérka pozwala stworzy¢ jednorazowy efekt.

Kazde przygotowane zaklecie mozesz wykorzysta¢ aby zamiast zwyktego efektu rzuci¢ Mniejsze Uzdrowienie, Uzdrowienie, Odmrozenia lub Fale Zimna (zaleznie od kregu przygotowanego zaklecia)

Twoja magia zawarta jest w plugawym totemie z kosc, lodu i drewna. Jezeli zostanie zniszczony to stracisz catg moc az go rytualnie odtworzysz co wymaga przynajmniej jednej krwawej ofiary. Nie jestes zupetnie w stanie wywotac
magicznie ognia lub ciepta. Nie mozesz nigdy zaprdszy¢ ognia lub uy¢ dowolnego sposobu na rozpalenie lub podpalenie czegos. Powinienes stroni¢ tez od zjedzenia czegokolwiek co zostato poddane obrébce termiczne.

Pierwszy krag magii - komorki jednego dnia: 4 Pomniejsze modty (bez limitu uzy¢€) - 4 komorki

. . , , o — Dotkniety przedmiot swieci sie przez 40 minut
Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel jest leczony k8+4 Punktow Zycia. Rani nieumartych.

_ _ ) ) _ _ Blade Swiatto - promien zadajacy k6 obrazen nieumartym. Zasieg 9 metréw, wymaga trafienia Dotykowej Klasy Pancerza
Odmrozenia - do momentu rzucenia kolejnego zaklecia przy 4 nastepnych przypadkach kiedy dotkniesz

dowolnej istoty otrzyma ona k6+4 obrazen od zimna i otrzymuje ona Zmeczenie, ktore jednak nie zmieni Deszczowka - tworzy we wskazanym pojemniku kilka litrow metnej (niesmacznej ale nieszkodliwej) wody

sie w Wycieczenie
€ yCIg Czytanie magicznych zwojow

Banka Powietrza - gtowa dotknietej istoty lub dotkniety przedmiot przez 4 minuty otoczone sg sferg

czystego powietrza co pozwala np. oddychaé¢ pod woda. Przedmioty $a chronione przed zamoknieciem Oczyszczenie - modiitwa usuwa trucizny | niweluje zepsucie jedzenia oraz napojow

Wygoda - Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg przez 24 godziny na dotkniety cel Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metréow wokot czarujgcego, przez ktoéra nic nie widac dalej niz 1.5 Naprawa uszkodzen przedmiotu (min. 10 minut modlitw)

metra. Trwa 3 minuty, chyba ze rozwieje jgwiatr. Mgta jest nieruchoma po stworzeniu. Wykrycie czy dany przedmiot lub istota jest trujgca/zatruta

Ochrona przed chorobami - istota zasiggu 9 metrow na 40 minut otrzymuje bonus +4 do testow Odgonienie $mierci - z odlegtosci 10 metréw mozesz ustabilizowaé nieprzytomng i krwawigca istote

przeciwko chorobom czy efektom wywotujgcym ostabienie lub mdtosci. Jezeli cel juz doswiacza takiego

efektu kiedy otrzyma ochrone to efekt ten jest zniwelowany na czas trwania zaklecia Kierunki - jestes w stanie w dowolnej chwili sprawdzi¢ w ktorg strone jest pétnoc

Ukrycie Przed Zwierzetami - zaklecie mozesz rzuci¢ na do 4 istot jednoczesnie. Przez 40 minut Umaszczenie - mozesz zmieni¢ na 40 minut kolor swojej skory lub futra na dowolny naturalny kolor Twojej rasy
bezmysini wszystkie zwierzeta nie sg w stanie w jaki kolwiek sposoéb je zauwazy¢. Czar zakonczy sie dla ) ) ) ) ) o ) )

wszystkich jeZeIi ktéryé cel wykona jakikolwiek atak lub dotknie zwierze. Chtod - pocisk chtodu o zasiegu 10 metrow zadajacy k3 punktow obrazen trafionemu celowi

Dtugonogi - zwiekszenie Twojej Predkosci o 10ft na 4 godziny Drugi krag magii - komorki jednego dnia: 2 (moga

Zauroczenie Zwierzecia - o ile cel nie oprze sie Sltg Woli ST 14 to przez 4 godziny wierzy, ze jeste$ jego tez stuzyc do pierwszego kregu)

zaufanym przyjacielem. Uzywanie w walce daje mu bonus +5 do rzutu.

Uzdrowienie - dotkniety cel jest wyleczony 2d8+4 Punktéw Zycia. Rani nieumartych.
Uspokojenie Zwierzat - zaklecie dziata na zwierzeta tego samego gatunku znajdujgce sie na obszarze o

promieniu 9 metréw. Kazde z nich moze sig oprze¢ testem Sity Woli ST 14. Te ktére nie zdadzg staja sig Fala zimna - wszystkie istoty w 9 metrowym stozku otrzymuja 4k6 obrazen od zimna i w nastepnej turze beda miaty tylko
spokojne i niegrozne, cho¢ dowolny atak na nie przerwie zaklecie. Im mniejsze sg tym wiecej zwierzat akqﬂe ruchu lub akcje standardowa. Zdany test Refleksu ST 14 zmniejsza obrazenia o potowe i niweluje ograniczenie
zaklecie obejmie akgciji.

Strumien Wody - wykonujesz test +7 przeciw CMD celowi aby go popchng¢ w przeciwng strone. Sukces Odnowienie - usuwa Zmeczenie (ale nie Przemeczenie) jednego celu i leczy d4 obrazenh do jednej Cechy

przesuwa go o kratke, kazde przebicie o 5 przesuwa o kolejng. Mozesz tez uzy¢ tego zaklecia do

_ o Odporno$¢ Zywiotowa - dotknieta istota uzyskuje na 40 minut Odporno$é 10 na ogief/kwas/elektrycznosé/zimno
gaszenia pozaréw

(wybrane przy rzucaniu), czyli kazdy efekt danego zywiotu zadaje o 10 punktéw obrazen mnie,j.

Pospieszne Fortyfikacje - zasiegu 9 metrow tworzysz wat z ziemi i kamieni o dtugosci 3 metrow i metrze

. . , : L _ ) ) Korowa Skora - skora dotknietej istoty twardnieje co ziweksza jej Zwykta i Zaskoczong Klase Pancerza o 2 na 40 minut
wysokosci oraz szerokosci. Efekt nie zniknie i jest po prostu stworzong ale niemagiczng materig

Zielony wzrok - Twoje oczy staja sie w petni zielone co na 4 minuty pozwala Ci widzie€ przez dowolng roslinnosc jakby
byta przezroczysta

Pnacza - na duzym obszarze (promien 12 metrow) w zasiegu 170 metrow wszelka roslinnosc¢ sie
wydtuza, rosnie i przez 4 minuty probuje Oplgta¢ wszelkie istoty ktore sie tam znajdujg. Poczatkowo test
Refleksu ST 14 pozwala unikng¢ Oplgtania, ale dalsze poruszanie w tym obszarze zwieksza na to Zmnieksztatcenie Drewna - wybierasz w zasiegu 9 metrow do czterech mniejszych (np. dtugie tuki lub wtdécznie) lub dwa
szanse. srednie (np. drewniane tarcze lub kota u wozu) lub jeden wiekszy (drzwi) drewniany przedmiot. O ile ich posiadacze nie
zdadzg Sity Woli ST 15 to przedmioty te wykinaja sie i staja sie niemal lub calkowicie nieprzydatne. Bron dysntasowa
jest nie do uzycia, bron wrecz dostaje kare -4 do trafienia, drzwi sie wypaczaja i sg na state otwarte lub zamkniete itd.

Dobre Jagody - zaklgcie rzucone przy zbieraniu jagdd pozwala umagicznic¢ 2k4 z nich. Kazda z nich
leczy 1 Punkt Zycia oraz magicznie karmi jak solidny positek. Magia na nich utrzymuje sie 4 dni.

Zmiekczenie Ziemi i Kamienia - obszarze 4 kwardartow 3x3 metry surowy kamien zamienia sie w gline, a ziemia w luzny

Adaptacja - przystosowanie Twoich dtoni i stép pozwala Ci przez 4 minuty wspinac¢ sie pewnie jak matpa i piasek Iub bioto zaleznie od wilgotnosci

ptywac jak ryba. Wadg jest wolna predkosc¢ (10ft czyli 2 kratki na jedng akcje).
Ksztaltowanie Drewna - dotkniety drewniany przedmiot o rozmiarach do 30 centymetréw kwadratowych zmiania ksztatt

Szpikulec z lodu - wystrzeliwujesz we wroga w zasiegu 11 metrow szpikulec ktory jezeli trafi w Dotykowa w jaki tylko sbie wyobrazisz. Jest 30% szans, ze ruchome lub skomplikowane czesci nie wyjda tak jak zamierzono

Klase Pancerza zada mu 4d6 obrazen od zimna zanim sie rozpusci.
Owadzi Szpieg - wybierasz miejsce lub budynek ktéry przez k6 godzin szpieguje wybrany przez Ciebie owad lub insekt.
Jezeli uda mi sie do Ciebie wrdcic to przekaze Ci zarys konsktrucji i wszystkich pomieszczen do ktorych sie dostat, choé
nie istot lub elementdéw ruchomych. Przez 4 godziny po jego powrocie mozesz przerzucic dowolny test Umiejetnosc w
ramach inflitracji tego miejsca

Wezwanie Zwierzecia - wybierasz jeden gatunek zwierzat i najblizszy dziki jego przedstawiciel sprébuje
w ciggu nastepnych 4 godzin do Ciebie dotrzec€. Jezeli mu sie to uda to reszte czasu trwania zaklecia nie
bedzie zbyt przyjazny, ale nie bedzie odstepowat Cie o krok. Nie zadziata na najwieksze zwierzeta

Shillelagh - zmieniasz niemagiczny kij lub patke w potezng bron (cho¢ wyglada nadal tak samo) na 4

Zwierzecy Postaniec - przywotujesz niewielkie dzikie zwierze z danego terenu ktdéra pozwala przymocowac do siebie
minuty. W Twoich rekach zadaje ona wtedy 2k6+4, a twoja premia do trafienia wynosi +5 ecy Przy ) ¢ J b P1=y

jakas wiadomos¢ lub maty przedmiot, a nastepnie przez 4 dni bedzie z catych sit probowat dosta¢ sie we wskazane

Sciezki Natury - przez 8 godzin cztery wskazane przez Ciebie istoty traktujg wszelkie dzikie i naturalne przez Ciebie miejsce gdzie spedzi resztg czasu trwania zaklecia. Na miejscu pozwoli dowolnej istocie zabrac swoj

tereny jak dobrej jakosci trakt jezeli chodzi o szybkosc i tatwosé podrézowania. pakunek. Cel musi by¢ Ci znany lub oczywisty, a instrukcje proste aby zwierze miato szanse tam trafic.

Rozktad - dane martwe ciato bardzo szybko sie rozktada - po chwili jest juz tylko sam szkielet Opobznienie Trucizny - dotkniety cel przez 4 godziny jest chroniony od trucizn (w tym alkoholu). Polega to na tym, ze
wszelkie dotychczasowe i nowe trucizny sg zamrozone i uaktywnig sie w momencie rozwiania sie zaklecia. Wrogi cel

Odbudowa - dane marwe rozktadajace sie ciato lub szkielet wracajg do stanu w momencie Smierci moze sie oprze¢ Wytrzymatoscig ST 14

Wyostrzone Zmysty - dostajesz bonus +2 do testow Percepcji i Wiedzy na 40 minut. W trakcie trwania Pajeczy Chdd - dotkniety cel moze sie wspinac jak pajgk przez 40 minut z Predkoscig 20ft/4 kratki, nawet po sufitach.

mozesz rozwiac¢ zaklecie aby dostac¢ bonus +4 do Inicjatywy Cel musi mie¢ obie dtonie puste aby sie wspinac.

Udzwig Mréwki - przez 8 godzin dana istota jest w stanie udzwigngc trzy razy wieksze ciezary Wezwanie Roju - w zasiegu 12 metréw przyzywasz wielkg chmare nietoperzy, pajgkéw lub szczuréw. Zaklecie je
tworzgce utrzyma sie tak dtugo jak podtrzymasz koncentracje (akcja standardowa co ture) + 2 tury. Nie masz kontroli na
chmarg, atakuje ona po prostu zywe cele w swoim obszarze lub najblizsze. Przy rzucaniu wybierasz przyzwane istoty:
pajaki zatruwajg, nietoperze wywotujg krwawienie, a szczury zarazajg chorobami. Tylko szczury mozna tak naprawde
atakowac bronig wrecz, a nie tylko atakami obszarowymi

Dotyk Zmeczenia - o ile dotknieta istota nie zda Wytrzymatosci ST 13 to jest Zmeczona na 4 rundy

lluzyjne dzwieki - moga byc tak gtosne jak ryk lwa, ale nie mogg by¢ zrozumiatg mowg, mogg
trwac/powtarzac sie przez 30 sekund. Sita Woli ST 13 pozwala rozpozna¢ w nich iluzje

Widmowa Dton - na 4 minuty trafisz k4 Punkty Zyica, ale przez ten czas widomowa dlon pozwala Ci przekazywac przez
nig zaklecia dotykowe dowolnym celom w zasiegu 42 metréw z bonusem +2. Jako widomo jest trudna do zniszczenia i
jezeli zaklecia sie wyczerpie zanim to sie stanie to energia zyciowa do Ciebie wroci




