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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Smoczy, Powietrza, Wody, Ognia, Sylwan

WY

icjatywa |-——- ' Jako elf jestes od fekt ' | jestes swiad i ' h
____________ 9/ -1 [Imcjatywa] +2 Percepcja]-- ako elf jestes odporny na efekty magicznego snu | jestes swiaaomy energil magicznyc

wokot siebie - pasywnie wykrywasz magiczne aury w zasiegu 18 metrow i po chwili
koncentracji mozesz je wstepnie analizowa¢ za pomocg Kunsztu magicznego

Nadlic) [Predkosc)--(30 1t /6 kratek]  (Wyczucie pobudek J-——-
12/+41)] T e Wycena |-

W kiepskim Swietle widzisz 2x lepiej niz cztowiek oraz w odréznieniu od innych elféw widzisz
w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow.
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Kunszt magiczny |===—"""

Mistrz Ewokaciji - w przypadku zakle¢ ofensywnych zadajgcych obrazenia od zimna zadajesz
Profesja (zotnierz) |- dodatkowe +3 za kazdg kostke obrazen, w przypadku innych zywiotéw jest to +1 za kazdag
kostke. Dodatkowo do kazdy cel twojego zaklecia ofensywnego otrzymuje 5 bonusowych
punktow obrazen. Jest to juz wliczone w opisie zaklec¢ (i ttumaczy dlaczego sg tak potezne).

Obrazenia

Rzemiosto (alchemia) |-

Wiedza (arkana) |

Specjalista - nie znasz sie na szkotach magii wrézb, urokdw, iluzji, ochronnej czy nekromancji
- W zasadzie nie potrafisz uzywac takiej magii, a analizowanie efektéw lub przedmiotow
wykorzystujgcych te szkoty jest trudniejsze
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Wiedza (religia) |-

Wiedza (natura) |
) Lodowe Ostrze - jako akcja btyskawiczna 8 razy dziennie mozesz otoczy¢ trzymang bron

lodowg aurg ktéra w danej turze daje ci bonus +2 do trafienia oraz k6 obrazen lodowych do
pierwszego trafienia.

Wiedza (plany) | -

Zimna Adaptacja - przy uzyciu kazdego zaklecia zadajgcego obrazenia od ognia, kwasu lub
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Wiedza (szlachta) |-——
(
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Wiedza (lokalna) === elektrycznosci mozesz zmienié je w zaklecie lodowe zadajgce obrazenia od zimna
b e { Wiedza (inzynieria) J ===~ Posiadasz pomniejsza magiczng zdolno$¢ tworzenia lodowego promienia, ale uzycie jej
_____ ” 2 “ﬂaAlleAv![y $ Wiedza (geografia) |- wywotuje ataki okazyjne wrogow w zasiegu ataku wrecz
Dodatkowo: | (== (7 : g Potrafisz wywotywa¢ réznorodne magiczne kuglarskie sztuczki: manipulacja czystosci, koloru
y : CMB || +1 Wiedza (historia) |- SAIOAY) g g : pulacja czy :
Wytrzymatosé |- | +2 | | +2 przeciwko - ledza (historia) czy temperatury przedmiotéw lub tworzenie drobnych iluzji. Dodatkowo, po odrobinie
T — ” urokom —113 koncentracji i wymamrotaniu kilku fraz potrafisz rozszyfrowaé magiczne zapiski
AAAAA Przeszkolenie wojskowe pozwala Ci na uzywanie lekkich zbroi bez utrudnien w rzucaniu
t Magia $ zakle¢ oraz umiejetnie uzywac ostrza ukrytego w lasce. Dobywasz go akcjg btyskawiczng, a
MAAAAY test St 20 Percepcji jest wymagany aby ustali¢, ze ta delikatna laska skrywa w sobie bron
Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia studiujesz swojg ksiege zaklec przez Zomierska Sztuczka - kazdego dnia rano wybierasz jedng z ponizszych sztuczek ktorg
okoto godzine, aby zapetni¢ w dowolnej kombinacji komorki dla kazdego kregu magii sposrod nastepnie mozesz uzy¢ 4 razy. Uzycia odnawiajg sie podczas wybierania nowej (lub tej
znanych ci zakle¢ z danego lub nizszego kregu. Do nastepnego dnia kazda komérka pozwala samej) sztuczki.
stworzy¢ jednorazowy efekt. - Wartownik: dotknieta istota moze czuwaé/wartowaé do 8 godzin i tak dtugo jak nie bedzie

robi¢ nic meczgcego odpocznie tak dobrze jakby spata przez ten okres. Walka lub
intensywny wysitek rozprasza efekt

- Zasadzka: dotknieta istota jest perfekcyjnie zakamuflowana iluzjg jako
kamien/posag/drzewo/... aby pasowac do otoczenia. lluzja utrzyma sie do 10 minut, tak
dtugo jak cel bedzie absolutnie nieruchomy (poza szeptaniem), co niweluje kare z pancerza
do Ukrywania oraz daje bonus +20 do Ukrywania

- Dowodzenie: dotkniety cel przez 10 minut moze mowic tak donosle aby styszano go byto na
wielkie odlegtosci. Moze tez wydac¢ dzwiek jak trgbka udajgc ze na takiej gra

o _ - - Ochrona: dotkniety cel jest przez 24 godziny odporny na zbyt niskie lub wysokie
Pomniejsze sztuczki (uzywane bez limitu): 4+1 komodrek temperatury, deszcz, $nieg i inne utrudnienia pogodowe

Znasz sekret matamagii Mrozgce;j - jezeli przygotujesz zaklecie lodowe w komérce kregu o 1 wyzej
niz zwykle z tg metamagig to cele tego zaklecia dodatkowo zostang krétkotrwate Oplgtane
tancuchami z lodu (cel otrzyma kare -2 do trafienia, -4 do Zrecznosci i jego Predko$¢ spadnie o
potowe)

Dla kazdego kregu masz dodatkowg komorke tylko dla Twojej specjalizacji - czyli magii ewokacji,
magicznego zniszczenia

Ewokacja: Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiegu _ - e _
30 metrow przez minute wedle woli Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 4 + 1

Ewokacja: dotkniety przedmiot swieci sie przez 50 minut _ _ _ — . — _ _
Ewokacja: Stozek ognia - 4.5 metra dlugosci, zadajgcy 5d4+6 obrazen od ognia (wliczone bonusy). Rzut na Refleks ST 17

Ewokacja: wskazany tatwopalny przedmiot w zasiegu 10 metrow zmniejsza obrazenia o potowe

zajmuje sie ogniem ) ) . . .
Ewokacja : Elektryczny Dotyk - wykonujesz atak dotykowy wrecz z bonusem +2 (+5 jezeli cel ma na sobie metalowg zbroje

Niewidzialna dton - pomniejsza telekineza o ograniczonym zasiegu i lub trzyma metalowa bron itd.) aby zada¢ mu 5k6+10 (5k6+20 zada dotyk lodowy, ale bez bonusu do trafienia przeciwko
ciezarze metalowym celom)

_

Magiczna chmurka pojawia sie nad celem aby zmoczyt go krotki Ewokacja: Szpikulec z lodu - wystrzeliwujesz we wroga w zasiegu 11 metrow szpikulec ktory jezeli trafi w Dotykowg Klase
deszcz Pancerza zada mu 5d6+20 obrazen od zimna (wliczone bonusy) zanim sie rozpusci.
_

Umocnienie - dotkniety cel przez minute otrzymuje bonus +2 do Ewokacja: Lewitujgcy dysk - przez 5 godzin podazat bedzie za tobg lewitujgcy metr nad ziemig dysk z czystej energii ktory
CMD przeciwko przewréceniu lub przesunieciu oraz do testéw udzwignie naraz 226 kg. Dysk rozwieje sie jezeli znajdzie sie ponad metr nad ziemig lub dalej niz 10 metréw od ciebie. Nie
Akrobatyki aby utrzymac¢ rownowage mozesz wydawacC mu polecen stojgc na nim, on zawsze po prostu za tobg podagza z Twojg Predkoscia.

Szybkie przepisywanie dzieki telekinezie na plorze - 1 strona na Wierzchowiec - przywotuje na 6 godzin osiodtanego konia lub kuca

minute koncentradii . . . . — . . . o . ,
Adaptacja - magiczne przystosowanie Twoich dtoni i stop pozwala Ci przez 4 minuty wspinac sie pewnie jak matpa i ptywac

Wskazany cel w zasiegu 40 metréw styszy Twoj szept - wymaga jak ryba, cho¢ nie umiesz oddychac¢ pod wodg. Wadg jest wolna predkosc¢ (10ft czyli 2 kratki na jedng akcje).

szeptania i wskazania palcem — ) - ) - — )

Parzgce Piaski - w zasiegu 42 metréw tworzysz obszar pustynnych piaskow o promieniu 6 metréw na 3 rundy. Sg one
Zostawienie Twojej osobistej magicznej runy na dotknietym trudnym terenem (istoty poruszajg sie przez nie 2x wolniej), a kazda istota ktéra skonczy w tym obszarze swojg ture
przedmiocie lub istotcie. Moze by¢ niewidzialna (pojawi sie tylko otrzyma k4+6 punktow obrazen od ognia (k4+8 jezeli to niesamowicie zimne piaski). Nie uszkadzajg one przedmiotow i po
przy wykrywaniu magii) lub widzialna. uptywie czasu rozwiewajg sie bez sladu

Magiczne Oczy - wybrane dwie istoty w zasiegu 9 metréw przez 3 godziny widzg duzo lepiej w kiepskim Swietle (2x lepigj
Drugi krag magii - komorki jednego dnia: 4 (mogg tez stuzy¢ do niz zwykty cztowiek lub 4x jezeli juz posiadaty tak czuty wzrok).

' K
pierwszego kregu) Okowy - wybrane 3 istoty w zasiegu 9 metréw muszg zdac test Wytrzymatosci ST 16 albo przez 3 rundy ich Predkos¢

spadnie o potowe. Istoty niematerialne sg odporne na to zaklecie. Na koniec swojej tury ofiary moga wykonac kolejny test
aby zakonczy¢ efekt przedwczesnie

Ewokacja: Mrozgca Agresywna Chmura Sniezna - w zasiegu 45
metrow tworzysz chmure burzowg o srednicy 1,5 metra - czyli
mogagcg w danej chwili zagrozi¢ jednej kratce/istocie. Chmura unosi Piorkospadanie - jako akcja nagta mozesz sprawicC aby 3 upadajgce osoby lub przedmioty opadty lekko jak pidrko nie
sie w miejscu chyba, ze jako akcja ruchu poruszysz jg 0 maksymalnie otrzymujgc zadnych obrazen

6 metrow. Zakonczy ona ruch w pierwszej kratce w ktoérej znajduje sie o ) ) : ) L, L. _
jakas istota. Kazda istota w ktorej kratce znajdzie sie chmura musi Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metrow wokot czarujgcego, przez ktéra nic nie widac dalej niz 1.5 metra. Trwa 3 minuty,

zdac test Reflexu ST 18 albo otrzyma 3k6+14 obrazen od zimna chyba ze rozwieje jg wiatr. Mgta jest nieruchoma po stworzeniu.

(wliczone bonusy) oraz bedzie splatany lodem przez 2 rundy. Zdany

Y e S , : Ttuszcz - w zasiegu 9 metréw mozesz stworzyC warstwe ttuszczu na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 1.5
test oznacza unikniecie obrazen w petni. Chmura utrzyma sie 5 rund

metra na 3 minuty aby odpowiednio utatwi¢ Wyrywanie sie, utrudni¢ trzymanie/uzywanie oraz przewracac cele. Oprzec
mozna sie testem Refleksu ST 16. Istoty poruszajgce sie przez obszar ttuszczu musza wykonac test Akrobatyki aby sie nie

Migoczacy Pyt - wybierasz obszar o promieniu 3 metrow w zasiegu z JeRSY At _ ] a
zatrzymac lub przewrdcic (im szybciej sie poruszajg tym jest to trudniejsze ST)

42 metréw. Wszystko co sie tam znajduje przez 3 rundy pokryte jest
niemozliwym do usuniecia migoczgcym pytem co w praktyce niweluje
wszystkie mozliwosci ukrywania sie normalnego czy za pomocg
niewidzialnosci. Kazda istota musi rowniez zdac test Sity Woli ST 17
albo zostanie oslepiona na czas trwania zaklecia. Na koniec kazdej
swojej rundy mogg one przerzucic ten test aby odzyskac¢ wzrok.

Klej - w zasiegu 9 metrow mozesz stworzy¢ warstwe kleju na osobie, przedmiocie lub obszarze o srednicy 1.5 metra na 3
minuty aby odpowiednio utrudni¢ Uwalnianie sie, utrudni¢ upuszczenie przedmiotu oraz przykleic¢ cele. Oprze¢ mozna sie
testem Refleksu ST 16. Aby wyrwac sie niezbedny jest test CMB lub Uwalniania sie ST 16 jako akcja standardowa. Istoty
poruszajgce sie przez obszar kleju muszg zdac test CMB lub Uwalniania sie aby nie przyklei¢ sie do powierzchni i straci¢
reszty ruchu.

—

Smocze Fajerwerski - przez 3 rundy mozesz jako akcje ruchu wystrzeli¢ wydowiskowy fajewerk o zasiegu 200 metréw.
Wszyscy w kratce w ktorej wybuchnie musza zdac test Refleksu ST 16 albo otrzymac k4+6 punktow obrazen od ognia
(k4+8 jezeli to lodowy fajewerk)

Pajecza Wspinaczka - dotkniety cle przez 30 minut potrafi wspinac
sie po niemal kazdej powierzchni jak pajgk (z bonusem do
Wspinaczki +8 i Predkoscig wspianania 20ft), nawet po sufitach. Musi
mieC wolne rece aby sie tak przemieszczac, a wrogowie nie otrzymujg

zadnych bonuséw do atakowania go podczas wspinaczni Odwrét! - przez 3 minuty twoja Predkos¢ rosnie do 60ft

Wykop - w zasiegu 42 metrow na 4 rundy tworzysz pozawymiarowg Powiekszenie osoby - cel w zasiegu 9 metréw znacznie rosnie na 3 minuty. Daje +2 do Slty, -2 do Zrecznosci, -1 do Klasy
kwadratowg dziure o boku 3 metry i gtebokosci 6 metrow. Kazdy kto Pancerza i - do trafienia.

jest w obszarze jej tworzenia musi wykonac test Refleksu ST 17 albo

do niej wpadnie (jezeli jest tuz poza krawedzig tego obszaru to Podsumowujgc, Klasa pancerza spada o 2. Dostaje Zasieg dla atakow wrecz - moze atakowac nie tylko kratki wokot niego,
wykonuje test z bonusem +2). Upadek zwykle oznacza 2k6 punktow ale tez o jedng dalej. Zadaje wiecej obrazen atakami wrecz i otrzymuje bonus +2 do CMB i +1 do CMD.

obrazen. Wspiecie sie po jej boku wymaga testu Wspinaczki ST 25.
Kiedy efekt sie kohczy dziura powoli sie podnosi, a istoty w nigj
pozostawione sg tam gdzie powstata

Pospieszne fortyfikacje - zasiegu 9 metrow tworzysz wat z ziemi i kamieni o dtugosci 3 metrow i metrze wysokosci oraz
szerokosci, ktéry moze zapewni¢ Ostone. Efekt nie zniknie i jest po prostu stworzong ale niemagiczng materig




