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: Punkty zycia J-— & Znane jezyki: Handlowy, Nekril, Celestialny Z zaklecia Animacja Nieumartego w danej chwili mozesz kontrolowac¢ 16 szkieletéw lub
>—< 8 zombie lub jakg$ kombinacje (2 szkielety zajmuje tyle uwagi co 1 zombie).
9/-1 Inicjatywa] ______ E] Falg Energii - 6 razy dz’le’nr.ue Ja’ko.akqe standardowg Sg one catkowicie bezmys$ine, wiec $lepo wykonajg rozkazy nie wymagajgce
mozesz zaprezentowac swiatu swiety symboli rozumowania. Wydawanie komend wymaga aby byly w zasiegu Twojego gtosu.
10/+0 wyzwoli¢ z niego fale negatywnej enegii ktéra rani
12/ +1 [Predkoéé =120 ft / 4 kratki is.toty zywe w zasiggu 9 metréw poza Tobg i’Ieczy Szkielet Zombie
AAAAAAAAAAAAAAA nieumartych. Zadaje to 2k6 punktow obrazen (ale
12 ] +1 ¢ Ofensywa § Ieczly 0150% wiecej) i Sita Woli ST 15 pozwala Punkty Zycia: 4 Punkty Zycia: 12
p— obnizy¢ to o potowe. Klasa Pancerza: 16/12/14 Klasa Pancerza: 12/10/12
ﬁ . . 020
M Przed wykonaniem ataku kosg mozesz zadeklarowac, Atak: (_ZX) _sz_pon +2 OABtak.. p'.es_ckgf 4
14/ +2 ze chcesz wykorzystac jedno z uzy¢ Fali Energii. Obrazenia: ,k,4_+2 W trazenl?. <& +0
Jezeli trafisz to cel jest traktowany jakby znalazt sie z UUSHZ L OIes SRO e C.JSC'
. ) . 7 Refleks: +2 Refleks: +0
| jej zasiegu (takie same obrazenia i rzut obronny) Sita Woli: +2 Sita Woli: +3
} Kontrola - jako akcje standardowg mozesz CMB: +2 CMB: +4
wykorzystaé jedno z uzyé Fali Energii aby sprébowaé CMD: 14 CMD: 14
przeja¢ kontrole nad nieumartym w zasiegu 9 metrow. Inicjatywa: +6 Inicjatywa: +0
200000000 Mozesz w danej chwili kontrolowa¢ za pomoca tej Percepcja: +0 Percepcja: +0
? Umiejetnosci § umiejetnosci tylko ograniczong iloéé nieumartych (4
''''''''''''''''''' szkielety, 2 zombie lub jedng troche potezniejsza Specjalne: Specjalne:
W - pobudek istote). BezmysIny cel nie ma rzutu obronnego, ale - obrazenia nie-obuchowe sg - moze w rundzie wykonac tylko akcje ruchu lub
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ yczucle pooude inteligentny moze oprze¢ sie Sita Woli ST 15 oraz zmniejszane o0 5 _ standardowg lub szarze
¢ Rzuty obronne $ Dyplomacja moze wykonywaé ten rzut obronny co 24 godziny aby - widzi w ciemnosci na 16 - obrazenia nie-cigte sg zmniejszane 0
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv sie wyrwac. metrow - widzi w ciemnosci na 16 metrow
Wycena - ﬁ =
""" +2 _ Zniwa - po trafieniu celu kosg mozesz jako akcje W ramach poswiecenia kaptanskiego rycerz zakonny ztozyt stuby stuzby az do Twoje;
Wt tose |- [+5 Percepcja - btyskawiczng 4 razy dziennie otrzymac Tymczasowe $mierci. Rytualnie powigzano jego $mier¢ z Twoim zyciem - teraz jako kosciany
yIzymaiosc _ Punkty Zycia na 1 minute w ilosci zadanych obrazen. wojownik Cie broni i wspiera.
Medycyna o : .y AR
Sita Woli |- +8 Ponowne uzycie nadpisze iloS§¢ Punktow Zycia o ile
Kunszt magiczny |- jeszcze jakies bedag Raz dziennie za pomocg 2 godzinnego rytuatu nad dowolnym humanoidalnym ciatem
Dodatkowo: +2 przeciwko o o o mozesz go przyzwac jezeli zostat pokonany. Ciato zostanie unicestwione, ale znowu
efektom $mierci Profesja (architekt) Wzrok smierci - przed Twoimi oczami zycie sig nie u Twego boku znajdzie sie Sir Revan. Powraca z ekwipunkiem ktéry posiadat w
. ukryje. W ramach obserwacji dowolnej istoty w momencie pokonania (jego ciato i sprzet rozpadaja sie w pyt wtedy).
AAAAAAAAAAAAA Wiedza (arkana) |~ zasiegu 9 metrow zawsze jeste$ $wiadom czy jest
¢ Manewry $ Wiedza (religia) |- ?rrfértwa Sir Revan Specjalne:
VVVVVVVVVVVVV i istori - - wrazliwa (ranna, zostaty jej ostatnie punkty zycia) : 3t [, EUS R
—|+4 Wiedza (historia) |- - walezy 26 &mioreis (ranyng )J pun«ly zy Punkty Zycia: 20 potrafi méwié
Wiedza (plany) |- - zdrowa Klasa Pancerza: 21/12/19 - Obrazgqla nie-obuchowe
15 Jzowe sg zmniejszane 0 5
Wiedza (szlachta s : Atak: dtugim mieczem +7 - odporny na zimno
( ) - ani zywa ani martwa (np. golem) Obragzenia: K843 - bonus +4 do Rzutow
Pocatunek Smierci - jako akcje standardowg 7 razy Obronnych przeciwko
dziennie mozesz w dowolny sposéb dotknaé istote - Silny Cios dtugim mieczem +6 efektom pozytywne;
przez minute bedzie ona reagowac¢ na magie leczgca Obrazenia: k8+5 energli
jak nieumarty a leczy¢ bedzie jg negatywna energia - widzi w ciemnosci na 16
Wytrzymatos$c¢: +3 metrow
Refleks: +1 - raz na runde moze
Sita Woli: +3 zastonic przed jednym
IS CMB: +5 atakiem sojusznika ktéry
Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 4+1 { AAAAAAEnAaAgAlf AAAAAA ¢ .C.MD: e obok niego stoi co daje
""""""""" Inicjatywa: +5 bonus +2 z tarczy do
Ukrywanie sie -1 Klasy Pancerza, ale nie
Domenowe: Strach - wskazany cel w zasiegu 9 metréw musi zda¢ Site Woli ST 15 albo Percepcja: +6 pomoze jezeli sojusznik
zacznie panicznie uciekac od ciebie przez k4 rundy. Zdanie rzutu Przestraszy go na runde Zastraszanie +8 juz ma tarcze

(-2 do rzutéw d20). Nie dziata na potezne istoty.
Mniejsza krzywda - dotkniety cel traci k8+4 Punktdéw Zycia, zdanie Sity Woli ST 15

zmniejsza obrazenia o potowe. Leczy nieumartych.

Tarcza wiary na 4 minuty daje +2 do Klasy Pancerza dotnietemu celowi

Btogostawienstwo - wszyscy zywi sprzymierzency w promieniu 30 metrow dostajg bonus
+1 do trafienia i +1 przeciwko strachowi na 4 minuty

Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel jest leczony d8+4 jednego celu, wymaga dotkniecia.
Rani nieumartych.

Przeklenstwo - wszyscy wrogowie w promieniu 30 metrow dostajg kare -1 do trafienia i -1
przeciwko strachowi na 4 minuty. Kazdy moze oprzec sie Sitg Woli ST 15

Ochrona przed ztem/dobrem/chaosem na jeden cel na 4 minuty - +2 do Klasy Pancerza,
Rzutéw Obronnych i ochrona przed magiczng dominacjg - wszystko tylko przeciw atakom
i efektom od danego charakteru. Wybor charakteru ma miejsce w trakcie przygotowywania

Banka Powietrza - gtowa dotknietej istoty lub dotkniety przedmiot przez 4 minuty otoczone
sg sferg czystego powietrza co pozwala np. oddychaé pod wodg. Przedmioty $a chronione
przed zamoknieciem

Zakaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metrow krotki zakaz i jezeli nie zda Slty Woli ST 15
to w swojej turze nie moze czegos zrobi¢. Musi ona zrozumie¢ co méwisz. Mozliwe
zakazy: atakowanie, czarowanie, poruszanie sie (nie moze opusci¢ swojej kratki),
porozumiewanie sie, dobywanie.

Rozkaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metréw kroétki rozkaz i jezeli nie zda Slty Woli ST
15 to w swojej turze musi go wykonac¢. Musi ona zrozumie¢ co méwisz. Mozliwe rozkazy:
podejs¢, upusé, padnij, uciekaj, stdj (nie moze opuscic swojej kratki).

Gorgce rozbrojenie - metalowa bron wskazanego wroga w zasiegu 10 metrow na moment
rozgrzewa sie do czerwonosci. Ma on wybor - albo przyjmie 4k4 obrazen od ognia albo
sprébuje zdac test Refleksu ST 15 aby upuscic¢ bron na czas

Ttumacz - dotkniety cel przez 40 minut rozumie w podstawowym stopniu wszystkie
mozliwe jezyki i niemalgiczne zapisKi

Rozgtos - dotkniety cel przez 40 minut moze mowic tak donosnym gtosem, ze stychac go
na duze odlegtosci (np. na cate pole powaznej bitwy)

Wykrycie dobra/zta/chaosu/prawa - W stozku o dtugosci 18 metréw - w pierwszej rundzie
koncentracji wyczuwasz obecnosc¢ aur, w drugiej ich iloS¢, a w trzeciej doktadng site |
zrodta. Aure zawsze majg potezni Smiertelnicy, istoty pozaplanarne, kaptani, nieumarli czy
smoki - stabi/zwykli Smiertelnicy moga jg miec tylko jezeli przepetniajg ich emocje/mysli o
danym nastawieniu. W momencie przygotowania decydujesz jakie aury bedziesz
wykrywac

Wygoda - Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogoda przez 24 godziny na dotkniety cel
—

Ukrycie przed Smiercig - zaklecie mozesz rzuci¢ na do 4 istot jednoczesnie. Przez 40
minut bezmyslini nieumarli nie sg w stanie w jakikolwiek sposob je zauwazyc€. Inteligentni
nieumarli mogg to zrobic dzieki Sile Woli ST 15, a nawet nie zdajgc mogg dalej probowaé
na $lepo atakowaé. Czar zakonczy sie dla wszystkich jezeli ktéry$ cel wykona jakikolwiek
atak, dotknie nieumartego lub uzyje duzej ilosci pozytywnej energii.

—

Morderczy rozkaz - jezeli cel w zasiegu 10 metrow nei zda Slty Woli ST 15 to w swojej
rundzie musi do maksimum mozliwosci skrzywdzi¢ swojego najblzszego sojusznika.

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

Sanktuarium - dotknieta istota jest chroniona przed atakami przez 4 rundy. Jezeli ktos
sprébuje jg zaatakowac, aby to faktycznie zrobi¢ musi zda¢ Site Woli ST 15 albo zmarnuje
akcje. Ochrona rozwiewa sie jezeli cel sam wykona ofensywng akcje

Ochrona przed strachem - 2 istoty w zasiegu 9 metréw na 40 minut otrzymuja bonus +4
do testow przeciwko strachowi. Jezeli cel juz doswiacza efektu strachu lub przerazenia
kiedy otrzyma ochrone to efekt ten jest zniwelowany na czas trwania zaklecia

Ochrona przed chorobami - istota zasiegu 9 metrow na 40 minut otrzymuje bonus +4 do
testow 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

Rozktad - dane martwe ciato bardzo szybko sie rozktada - po chwili jest juz tylko sam
szkielet

Odbudowa - dane marwe rozktadajace sie ciato lub szkielet wracajg do stanu w momencie
Smierci

Udzwig Mréwki - przez 8 godzin dana istota jest w stanie udzwigngc trzy razy wieksze
ciezary

Szczescie Rzemiesinika - dany cel ma bonus +5 do nastepnego testu Rzemiosta

Mniejsze przywotanie - jako akcja catorundowa w zasiegu 9 metrow materializujesz
szkieleta ktore utrzyma sie przez 4 rundy

Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia o Swicie modlisz 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.

—

Kazde przygotowane zaklecie mozesz wykorzysta¢ aby zamiast zwyktego efektu rzuci¢ Mniejszg Krzywde lub Krzywde (zaleznie
od kregu przygotowanego zaklecia).

Na kazdym kregu masz dodatkowo komorke domenowg ktdrg mozesz zapetni¢ tylko zakleciami domenowymi z tego lub nizszego

kregu. Niektére z nich inaczej nie jestes w stanie przygotowac

Pomniejsze modty (bez limitu uzy¢€) - 4 komorki

Dotkniety przedmiot Swieci sie przez 40 minut
—
Czytanie magicznych zwojow
—

Oczyszczenie - modlitwa usuwa trucizny i niweluje zepsucie jedzenia oraz napojow
Wigor - dotkniety cel dostaje na minute 1 tymczasowy Punkt Zycia

Wykrycie czy dany przedmiot lub istota jest trujgca/zatruta

Odgonienie Smierci - z odlegtosci 10 metrow mozesz ustabilizowaé nieprzytomng i
krwawigcg istote

Naprawa uszkodzen przedmiotu (min. 10 minut koncentraciji)

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

k zy ptaczki - tworzy we wskazanym pojemniku kilka litrow lekko stonawej wody

Drugi krag magii - komérki jednego dnia: 3+1 (mogq tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

Domenowy (i tylko tak) Dotyk Ghoula - dotkniety cel musi zda¢ Wytrzymatosci ST 16 albo zostanie sparalizowany na k6+2 rundy.
Zacznie tez niesamowicie smierdzie¢ co wszystkim poza tobg w jego bezposrednim otoczeniu da status Schorowanych o ile nie
zdadzg takiego samego rzutu obronnego

Krzywda - dotkniety cel jest traci 2k8+4 Punktéw Zycia, zdanie Sity Woli ST 16 zmniejsza obrazenia o potowe. Leczy nieumartych.

Odnowienie - usuwa Zmeczenie (ale nie Przemeczenie) jednego celu i leczy d4 obrazen do jednej Cechy

Uzdrowienie - dotkniety cel jest wyleczony 2d8+4 Punktow Zycia. Rani nieumartych.

Widmowa bron - tworzysz widmowg bron do walki wrecz ktoéra przez 4 rundy atakuje wybrany przez Ciebie cel. Jej bonus do
trafienia wynosi +8 i zadaje k8+1 obrazen. Mozesz zmienic¢ cel akcjg ruchu

Grupowy ciezar - do 4 dotknietych istot ma przez godzine trzy razy wiekszy udzwig

Sita Byka / Wytrzymatos¢ Niedzwiedzia / Splendor Orta / MadroS¢ Sowy - wariant wybierasz przy przygotowaniu. Cel otrzymuje
bonus +4 na 4 minut do odpowiednio Slty / Kondycji / Charyzmy lub Madrosci

Status - przez 4 godziny wiesz gdzie znajduje sie dotniety sojusznik oraz w jakim jest stanie. Znasz kierunek i odlegtos¢ do niego
oraz jeste$ Swiadom czy jest zatrucy/chory/ranny/spanikowany/nieprzytomny itd.

Krzyk - wywotujesz donosny grzmot w obszarze o promieniu 3 metréw w zasiegu 10 metrow. Wszyskie istoty w tym obszarze
otrzymujg k8 obrazen sonicznych oraz muszg zdac test Wytrzymatosci ST 16 albo zostang oszotomione na jedng runde (stracg
wszystkie akcje w najblizszej turze).

Cisza - przez 4 rundy obszar o promieniu 6 metrow wokol dotnietego przedmiotu/istoty w zasiegu 9 metrow ktdRa nei zda Sity Woli
ST 16 lub wokot konkretnego punktu jest catkowicie cichy. Nie mozliwe jest w nim cokolwiek ustyszec¢ lub powiedzie¢

Odporno$¢ Zywiotowa - dotknieta istota uzyskuje na 40 minut Odporno$¢ 10 na ogien/kwas/elektrycznosé/zimno (wybrane przy
rzucaniu), czyli kazdy efekt danego zywiotu zadaje o 10 punktow obrazen mniej.

Paraliz osoby - jezeli humanoid w zasiegu 10 metréw nie zda Slty Woli ST 16 to jest catkowicie sparalizowany na 4 rundy. W swojej
turze moze prébowac przerzucac ten test jako akcje catorundowa,.

Chmura Mgty - w zasiegu 35 metréw tworzy mgte o promieniu 6 metroéw, przez ktéra nic nie widac¢ dalej niz 1.5 metra. Trwa 4
minuty, chyba ze rozwieje jgwiatr. Mgta jest nieruchoma po stworzeniu.

Animacja Nieumartego - tym zakleciem dotykowym mozesz animowac¢ martwe ciato jako bezmysinego stuge. Efektem moze by¢
zombie lub szkielet zaleznie od stanu zwtok. Musisz zuzy¢ onyksy przy kazdym uzyciu i ich wartos¢ musi by¢ odpowiednia do mocy
nieumartego. Masz limit nieumartych ktérych mozesz kontrolowac¢ w danej chwili z tego zaklecia - stworzenie ich wiecej sprawi, ze
utracisz kontrole nad najstarszymi

Wrézba - minuta modlitw przy zuzyciu pewnej ilosci specjalnych kadzidet pozwala Ci wywrdzy¢ z koSci konsekwencje jakiegos
czynu (dobry / zte / oba typy / brak). Prawdziwo$é¢: 70% (tajny rzut). Wrdézba wybiega co najwyzej godzine w przyszosc¢

Kosciana Ochrona - zaklecie rzucone na duzg koS¢ biodrowg sprawia, ze zaczyna ona wokot ciebie lewitowac. Przez nastepne 4
godziny bedzie ona pochtaniata czes¢ obrazen ze skutecznych atakdw na ciebie. Moze ona pochfania¢ obrazenia sieczne i ktute,
maksimum 5 z kazdego ataku i tacznie do 20 punktow obrazen zanim sie rozpadnie.

Otucha - procesy rozktadu dotknietego ciata zostajg zatrzymane na 4 dni
Przywotanie - jako akcja catorundowa w zasiegu 9 metréw materializujesz k3 szkielety ktore utrzymajg sie przez 4 rundy

Szept zmartych - przez 40 minut styszysz szept dusz ktdére zamieszkiwaty Twoje otoczenie. Daje Ci to bonus +4 do odpowiedniej
Wiedzy (np. Natury w lesie albo Lokalnej/Religii w koSciele) i pozwala testowaé nawet jezeli normalnie nie jeste$ w niej wyszkolony




