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Rzemiosto (putapki)

Specjalne: przetadowanie to akcja ruchu]

Pomniejsze sztuczki (bez limitu)

_

_

Pocisk kwasowy o zasiegu 9 metrow celujacy w Dotykowg Klase Pancerza i
zadajgcy d3+1 obrazen od kwasu. Moze by¢ putapka.

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

Rb6znorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury
przedmiotéw lub tworzenie drobnych iluzji

lluzyjne dzwieki - moga by¢ tak gtosne jak ryk lwa, ale nie mogg by¢
zrozumiatg mowg, mogg trwac/powtarzac sie przez 30 sekund

Znane jezyki: Handlowy, Smoczy, Podziemny

Widzisz w absolutnej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow

Wada charakteru: Samotnik - kiedy znajdujesz sie obok
sprzymierzencow masz kare -1 do Klasy Pancerza i testow
trafienia

Potrafisz rozbraja¢ magiczne putapki i masz bonus +2 do Percepciji
aby zauwazy¢ putapke oraz bonus +1 do Klasy Pancerza i
Refleksu przeciwko nim.

Twoje zaklecia sg potezniejsze kiedy jestes w gorzystym,
wzgorzowym lub podziemnym terenie - Twoj poziom liczony jest
wtedy o 1 wyze,|.

Jako akcje nagtg mozesz sprobowac zamortyzowac obrazenia od
broni wrecz. Wykonujesz wtedy test Akrobatyki ST 5+obrazenia
aby je zniwelowac i przesungc o takg ilos¢ stép w dowolnym
kierunku, zaokraglanie w gbére. Zakonczenie ruchu poprzez
uderzenie w przeszkode przewraca Cie i zadaje k4 obrazen.

W nastepnej turze tracisz albo akcje ruchu albo akcje standardows.

Niewidzialna dton - pomniejsza telekineza o ograniczonym zasiegu i ciezarze

Pierwszy kragg magii - uzycia jednego dnia: 8

Znikanie - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 4 rundy, czyli 24
sekundy. Moze byc¢ putapkg choc€ raczej to pomocne niz szkodliwe.

Smocze szpony - tworzysz dwa widmowe szpony i dla kazdego
wybierasz dowolny cel w zasiegu 42 metrow, moze byc¢ to ten sam.
Kazde pioro zadaje k4+1 obrazen, szczegodlnie skuteczne na istoty
Widmowe. Jako putpaka oba musza zaatakowac ten sam cel.
Zawsze trafiaja.

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.
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Jako akcja standardowa mozesz stworzy¢ na dotknietym
obszarze niewidzialng rune-putapke. Zajmuje ona kwadrat 2
kratki na 2 kratki czyli 3x3 metry i uaktywni jg pierwsza istota
poza Tobg ktora wejdzie w ten obszar. Magiczne putapki nie
mogg nachodzi¢ na siebie. Trwajg one do 24 godzin.

Wybuchowa runa: mozesz takich stworzy¢ 7 dziennie. Zadajg
one k8+4 punktow obrazen od ognia/kwasu/elektrycznosci/zimna
(wybrane przy stworzeniu) jednemu celowi. Test Refleksu ST 16
pozwala obnizyC to o potowe. To samo ST jest brane pod uwage
przy wykrywaniu i rozbrajaniu tej magicznej putapki

Zakleta runa: 7 razy dziennie mozesz stworzyc¢ rune ktéra
aktywuje jedno ze znanych Ci zakle¢. Wymaga to wykorzystanie
uzycia danego kregu magii.

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

Oprze¢ mozna sie testem Refleksu ST 15. Moze by¢ putapkg ale za
wczasu trzeba wybrac typ zastososwania.

Slepota / Gluchota - jeden cel w zasiegu 42 musi zda¢ test
Wytrzymatosci ST 15 albo permanentnie straci¢ wzrok lub stuch
(wybierasz przy rzucaniu)




