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Obrazenia

Specjalne: w zasiegu 16 metrow
celujesz w Dotykowg Klase Pancerza
wrogow. Kazde kolejne 16 metrow
dystansu nakfada kare -2 do trafienia.

Maksymalny zasieg to 160 metrow

Specjalne: mozesz wystrzeli¢ z obu luf
(dwa oddzielne ataki w ten sam cel) ale
z karg -4 do obu rzutow

Specjalne: przy trafieniu krytycznym
zadajesz x4 obrazen

Wytrzymatosc |-

Sita Woli
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Znane jezyki: Handlowy, Giganci,
Krasnoludzki

Zrozumienie Grawitacji - tak dtugo jak jeste$
przytomny to jezeli masz spac¢ z dowolnej
wysokosci mozesz zniwelowac obrazenia od
upadku. Spadasz wtedy lekko jak piorko.
Dodatkowo, raz dziennie mozesz stworzyC na
siebie efekt Lewitacji na 4 minuty, jako akcja
ruchu mozesz wtedy sie uniesc¢ lub obnizy¢ o
6 metrow. Wykonywanie atakow lewitujgc
daje kumulujgce sie kary -1 do trafienia z
powodu braku rownowagi

Jako akcje btyskawiczng mozesz natadowac
magig bron w Twoich rekach aby zadawata
+2 punkty obrazen i liczyta sie jako magiczna
przy omijaniu odpornosci wrogow. W
przypadku broni palnej mozesz dodatkowo
stworzy¢ w niej amunicje zamiast zwyktej
prochowe.

Precyzyjny strzat - przy strzelaniu do celéw
walczgcych wrecz nie masz kary -4 do
trafienia.
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Kazde zaklecie mozesz stworzyC jako akcje standardowa.

Potrafisz jednak jako akcja catorundowg (czyli pozostaje ci jedynie krok 5-stopowy i akcja btyskawiczna) wykonac¢ atak z broni zasiegowej oraz uzyc

magii/podtrzymac koncentracje w dowolnej kolejnosci

Jezeli zaklecie pozwala stworzy¢ pocisk magiczny majgcy trafic we wroga mozesz je zogniskowac przez bron zasiegowg - wykonujesz wtedy zwykty test
ataku, ale do obrazen broni dodajesz efekt zaklecia. Jestes nadal ograniczony zasiegiem zaklecia.

Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia studiujesz swojg ksiege zakleC przez okoto godzine, aby zapetni¢ w dowolnej kombinacji komorki
dla kazdego kregu magii sposrdéd znanych ci zakle¢ z danego lub nizszego kregu. Do nastepnego dnia kazda komorka pozwala stworzy¢ jednorazowy

efekt.

Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 4

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc€) - 4 komarki

Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metréw wokot czarujgcego, przez ktéra nic nie widac
dalej niz 1.5 metra. Trwa 4 minuty, chyba ze rozwieje jg wiatr. Mgta jest nieruchoma po
stworzeniu.

—

Adaptacja - przystosowanie Twoich dtoni i stép pozwala Ci przez 5 minut wspinac sie
pewnie jak matpa i ptywac jak ryba. Wadg jest wolna predkos$¢ (10ft czyli 2 kratki na jedng
akcje).

Szpikulec z lodu - wystrzeliwujesz we wroga w zasiegu 11 metréw szpikulec ktory jezeli
trafi w Dotykowg Klase Pancerza zada mu 4d6 obrazen od zimna zanim sie rozpusci.

Cichy Obraz - zasieg 200 metréw, tworzy iluzje jednego efektu (istote, przedmiot lub widok
itd.) ktéry moze mieé rozmiar pieciu szescianéw o boku 3 metrow. Jest jedynie mirazem i
nie posiada zapachu, temperatury czy dzwieku. Nie mozesz powsta¢ w miejsce czegos
innego - jedynie w pustej przestrzeni.

Interakcja (czyli dotkniecie lub doktadne przyjrzenie sie itd.) pozwala zdawac¢ Site Woli ST
13 aby uswiadomic¢ sobie, ze to iluzja (staje sie dla danej osoby niemal przezroczysta).
Przekazanie tej informacji innym daje im +4 do rzutu.

Trwa tak dtugo jak podtrzymujesz jg koncentracjg (akcja standardowa co runde) - rozwieje
sie jak tylko przestaniesz.

Wierzchowiec - przywotuje na 8 godzin osiodtanego konia lub kuca

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

Tarcza - niewidzialna tarcza zwieksza Twojg Zwyktg i Zaskoczong Klase Pancerza o0 4 na
4 minuty

Wachlarz kolorow - stozek 4.5 metra dtugosci, wszystkie istoty muszg zdac test Slty Woli
ST 13 albo zostang oslepione i/lub ogtuszone na kilka rund. Efekt i czas trwania zalezy od
ich potegi.

Promien Ostabienia - trafiony cel dostaje na 4 rundy kare k6+2 do Sity (co wptywa na ataki
wrecz i manewry). Zdany test Wytrzymatosci ST 13 zmniejsza kare o potowe

Przyspieszenie - podwojenie Twojej Predkosci na 5 minut co tez pomaga z testami
skakania

Pajeczy Strzat - do celu w zasiegu 10 metréw wystrzeliwujesz kigb pajeczyny jako pocisk
dotykowy. W przypadku trafienia cel musi zda¢ Refleks ST 13 albo na 4 minuty jest
Oplatany i nie moze opuscic kratki w ktorej stat. W swojej rundzie moze prébowac sie
wyrwac jako akcja standardowa za pomocg CMB lub testu Wyrywania sie przeciwko temu
samemu ST - jezeli mu sie to uda to pajeczyna rozwiewa sie w catosci.

Celnosc¢ - Twoj nastepny test ataku do konca Twojej nastepnej rundy wykonujesz z
bonusem +20 oraz ignorujesz wtedy kary z kiepskg widocznos¢

Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiegu
30 metréw przez minute wedle woli

Dotkniety przedmiot Swieci sie przez 40 minut

Wskazany tatwopalny przedmiot w zasiegu 10 metréow
zajmuje sie ogniem

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

Niewidzialna dton - pomniejsza telekineza o
ograniczonym zasiegu i ciezarze

Kwasowy pocisk o zasiegu 10 metrow zadajacy k3
punktéw obrazenh trafionemu celowi

Lodowy promien o zasiegu 10 metrow zadajacy k3
punktow obrazen trafionemu celowi

Czytanie magicznych zwojow

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18
metrow

Naprawa uszkodzen przedmiotu (min. 10 minut
koncentracji)

Zostawienie Twojej osobistej magicznej runy na
dotknietym przedmiocie lub istocie. Moze byc¢
niewidzialna (pojawi sie tylko przy wykrywaniu magii) lub
widzialna.

—

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

Drugi krgg magii - komérki jednego dnia: 2 (mogg tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

Lustrzane odbicie - wokot Ciebie pojawia sie d4+1 idealnych iluzorycznych kopii Ciebie ktére przez 4 minuty bedg nasladowaty wszystkie Twoje ruchy.
Kazdy udany atak w Twojg strone ma réwne szanse trafi¢ Ciebie jak i dowolng kopie co jg zniszczy, ale tez udaremni dany atak.

Kwasowa Strzata - wystrzeliwujesz kwasowy pocisk na odlegtos¢ 170 metréw celujgc w Dotykowg Klase Pancerza wroga. W przypadku trafienia zadaje
on 2k4 obrazen od kwasu oraz drugie tyle w nastepnej rundzie o ile kwas nie zostanie jakos zneutralizowany.

wymaga udanego testu CMB lub Wyrywania sie aby unikngc Oplgtania.

Ponad 1 kratka pajeczyny zapewnia Ostone przed atakami.

odzyskac wzrok.

akcje standardowg)

Pajeczyna - W zasiegu 42 metrow tworzysz pole gestej pajeczyny o promieniu 6 metrow na 4 minuty. Wszystkie istoty tam znajdujg muszg zdac testu
Refleksu ST 14 albo zostang Oplatane i nie mogg opuscic kratki w ktérej stojg. W swojej rundzie kazda z nich moze probowacé sie wyrwac jako akcja
standardowa za pomocg CMB lub testu Wyrywania sie przeciwko temu samemu ST. Pajeczyna jest trudnym terenem i poruszanie sie w jej polu

Pajeczyna jest tatwopalna i dowolna iloS¢ ognia spala jg w danej kratce zadajgc 2k4 punktéw obrazen od ognia tym ktorzy sie tam znajduja.

Migoczacy Pyt - wybierasz obszar o promieniu 3 metrow w zasiegu 42 metréw. Wszystko co sie tam znajduje przez 4 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 14 albo zostanie o$lepiona na czas trwania zaklecia. Na koniec kazdej swojej rundy mogg one przerzucic ten test aby

Zdradziecka Zbroja - wybierasz opancerzony cel w zasiegu 45 metrow. Musi on zdac test Refleksu ST 14 aby uchroni¢ sie od tego, ze jego zbroja
zesztywnieje i ograniczy jego ruchy na 5 rund. Jezeli cel jest w lekkiej lub sredniej metalowej zbroi to bedzie Oplgtany (kary do trafienia, Klasy Pancerza
i nie moze biegacC lub szarzowac), ale jezeli jest w ciezkiej metalowej zbroi to bedzie Staniajgcy sie (bedzie miat w swojej turze tylko akcje ruchu lub




