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Twoje czary nie wymagajg wypowiadania magicznych formut, gestykulacji czy dziwnych
komponentdéw - wystarczy spokdj ducha i koncentracja. Wadg jest fakt, ze efekty strachu czy
manipulujgce emocje niemal uniemozliwiajg czarowanie. Swiadkowie moga mieé znaczne
problemy aby ustali¢ czy uzywasz magii jezeli nie ma ona widocznych efektéw, cho¢ bedg w
stanie zaobserwowac jak koncentrujesz sie w tym celu.

Pierwszy kragg magii - uzycia jednego dnia: 4

Znikanie - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 4 rundy, czyli 24 sekundy. Dowolne bezposrednie
ofensywne dziatanie rozmywa efekt.

Paronoja - pobudzasz paranoiczne mysli celu w zasiegu 10 metréw ktdéry moze sie temu oprzec testem
Sity Woli ST 15. Jezeli mu sie to nie uda to przez 4 rundy traktuje wszystkie istoty jako swoich wrogdw i
wykonuje ataki okazyjne nawet przeciwko swoim wczesniejszym sprzymierzencow. Jezeli znajdzie sie w
otoczeniu 2 lub wiecej istot otrzymuje kare -2 do testow trafienia, obrazen broni, rzutéw obronnych i
umiejetnosci.

(Urok) Sen - zaklecie rzucane przez catg runde (do poczgtku Twojej kolejnej tury), usypia 1-3 cele
(zaleznie od ich sity) ktore nie zdadzg Sity Woli ST 17 na 4 minuty. Mozna je obudzi¢ obrazeniami lub
np. potrzgsaniem

NiewinnoSc¢ - na 4 minuty otrzymujesz bonus +10 do testéw Blefu aby przekonac innych o swoje;

catkowitej niewinnosci, nie wazne o co jeste$ oskarzany

Przestanie Mysli - dotniety cel moze sie oprze¢ temu efektowi testem Sity Woli ST 15. Jezeli tego nie
zrobi lub mu sie nie uda, to przekazujesz mu informacje w dowolnej postaci, nie wymagajgce posiadania
wspolnego jezyka. Jedyny limit informaciji to fakt, ze przedstawienie ich stownie nie powinno zajgc wiecej
niz 10 minut.

—

(Urok) Koszmar Senny - wysytasz na zyjgcy cel w zasiegu 42 metrow jego koszmar. Moze sie on oprzec
zakleciu testem Sity Woli ST 16. Jezeli mu sie to nie uda to prze 4 tury spedzi je na atakowaniu
koszmaru ktéry tylko on widzi, co nie zaszkodzi nikomu postronnemu, co najwyzej otoczeniu. Na koniec
kazdej rundy wykona kolejny test Sity Woli aby przerwac efekt. Jezeli cho¢ runde szalenczo atakowat to
po tym jak efekt sie rozproszy jest Zmeczony na minute
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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Sylwan, Smoczy l

Snigcy - jestes$ odporny na efekty magicznego snu i raz
dziennie mozesz wejS¢ w trans na przynajmniej minute myslgc
o znanej Ci istocie. Jezeli ona w tamtym momencie spi to
mozesz pojawic sie w jej Snie i przekaza¢ wiadomosc¢ o
dowolnej dtugosci. Jezeli cel nie $pi jak wejdziesz w trans
mozesz pozosta¢ w nim tak dtugo jak chcesz, az Ci sie uda
przekaza¢ wiadomosc¢ albo ktos zaburzy Twojg koncentracje.

v

Jako elf jestes Swiadomy energii magicznych wokot siebie -
pasywnie wykrywasz magiczne aury w zasiegu 18 metrow i po
chwili koncentracji mozesz je wstepnie analizowac

W kiepskim Swietle widzisz 2x lepiej niz cztowiek

Hipnoza - 6 razy dziennie mozesz wybrac cel w zasiegu 9
metrow aby sprobowacé go uspic¢. Musi zdac test Sity Woli
ST18 albo zasnie na 4 rundy. Zadanie mu obrazen lub cucenie
jako akcja standardowa wystarczy aby go obudzi¢. Na kazdg
istote mozesz tego spréobowac tylko raz dziennie.

Hipnotyczny Wzrok - jako akcje btyskawiczng mozesz wybrac
istote w zasiegu 9 metrow aby zmiekczycC jego poswiadomy
opor. Efekt trwa az do momentu kiedy cel umrze, oddali sie na
dalej niz 9 metrow, ty stracisz przytomnosc¢ lub wybierzesz
nowy cel. Cel nie jest Swiadom bycia pod wptywem tego efektu
i nie pamieta jezeli tego nie chcesz. Uwazni widzowie mogg
zaobserwowac uwage jakg poswiecasz celowi.

Cel otrzymuje kare -2 do testow Sity Woli, Wyczucia Pobudek i
zmniejsza ST wptyniecia na niego testami Dyplomacji oraz
Zastraszania.

Bolesne Spojrzenie - raz na runde kiedy cel twojego
Hipnotycznego Wzroku otrzymuje obrazenia z dowolnego
zrodta mozesz jako akcja darmowa spotegowac bdl jaki
odczuwa co sprawia, ze otrzymuje dodatkowe 2 punkty
obrazenh Sttuczen. Jezeli to ty bytes zrédiem obrazen to
otrzymuje k6 punktow Sttuczen

Pobudzajgcy Dotyk - 6 razy dizennie mozesz dotkngc istote
jako akcje standardowg (lub uzy¢ tej zdolnosci na sobie jako
akcja btyskawiczna) aby usuna¢ zmeczenie lub wybudzic
nawet z magicznego snu.

Subtelne Uroki - jezeli cel zda test obronny na ktéres z twoich
zakleC ze szkoty Urokow to ma tylko 50% szans na
uswiadomienie sobie, ze ktos probowat wptyng¢ na jego umyst
(zamiast 100%).
—

Psychometria - raz dziennie mozesz wprowadziC sie w
minutowy trans aby odczyta¢ aure i przesztosc¢ przedmiotu na
podstawie testu Wyceny - od wyniku zalezy prawdziwos¢ i
ilo$¢ pozyskanych informaciji

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc)

Dotkniety przedmiot Swieci sie jak pochodnia przez 40 minut

(Urok) Kotysanka - istoty w obszarze o promieniu 3 metrow w
zasiegu 42 metréw musi zdac test Sity Woli ST 16 albo stang
sie senne, co oznacza kare -5 do Percepcji i -2 do testow na
Site Woli. Efekt trwa tak dtugo jak sie koncentrujesz (akcja
standardowa co runde) oraz jeszcze 4 rundy

lluzyjne dzwieki - moga byc tak gtosne jak ryk Ilwa, ale nie
mogg by¢ zrozumiatg mowg, mogqg trwacé/powtarzac sie przez
30 sekund

Niewidzialna dtoni - pomniejsza telekineza o ograniczonym

zasiegu i ciezarze (2kg)

R&znorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci,

koloru, temperatury przedmiotoW lub tworzenie drobnych

iluzji
ﬁ
Wykrycie psychicznego znaczenia - wyczuwasz i lokalizujesz
czy w zasiegu 10 metrow znajdujg sie przedmioty

posiadajgce bogatg historie lub zwigzane z niezwykle silnymi

uczuciami

Drugi krgg magii - uzycia jednego dnia: 2 (moga tez

stuzy¢ do pierwszego kregu)

zaklecia sie natychmiast rozwiewa

(Urok) Sugestia - w jednym zdaniu sugerujesz celowi w zasiegu 10 metréw jakies dziatanie ktore nie moze by¢ z jego punktu widzenia samobdjcze lub bardzo szkodliwe.
Cel moze sie oprzec testem Sity Woli ST 17 albo bedzie musiat spedzi¢ do 4 godzin na zastosowaniu twojej porady. Jezeli rada bedzie prowadzita do deeskalacji
konfliktu ST rosnie o 1, a jezeli bedzie bardzo rozsgdna z punktu widzenia celu to moze wzrosngc jeszcze o 1,2 a nawet 3.

(Urok) Oszukanie Zmystoéw - wybierasz do 4 celow w zasiegu 10 metrow, zaden z nich nie moze byc¢ dalej od innych niz o 9 metrow. Kazdy z nich ktoéry nie zda testu Sity
Woli ST 17 przez 40 minut bedzie miat znaczne trudnosci ze zrozumieniem swojego otoczenia. Nie sg oni w stanie zdac testu Percepcji z ST wiekszym niz 5 (czyli
zobaczg gdzie sg sciany, drzwi i okna, ale nie szczegdbty). Nie bedg w stanie zrozumie¢ mowy nikogo poza Tobg ani zapamieta¢ pokonanej w czasie trwania zaklecia
drogi. Bez asekuracji bedg mogli poruszac sie jedynie z potowg Predkosci (szybszy ruch wymaga testu Akrobacji aby sie nie przewracac). Kazdy przez nich wykonany
atak ma dodatkowo 20% szans nie trafi¢ celu. Jezeli ofiara zaklecia zostanie zaatakowana przez istote nie bedgca pod wptywem tego zaklecia to dla tej ofiary efekt




