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Punkty zycia |-- [26 vvvvvvvvvvvvvv

10 / +0 — ] E] Wyczucie pobudek |==" Znane jezyki: Handlowy, Niziotczy, Krasnoludzki, Elfi
nicjatywa |-——-- +
8/+4l O = Ukrywaniesig | Jako akcje standardowg mozesz samg koncentracjg uzy¢ prostej
pr— ) Y 0 (s . .Y magii telekinetycznej - dziatajacej w zasiggu 13ft. i udzwigiem 4
14 [ +2 Predkosc 20 1t/ 4 kratki kilogramoéw. W ciggu rundy mozesz przenies¢ przedmiot o 3,5
m metra. Mozesz uzy¢ tej zdolnosci w ramach testu Zwinnych rak do
\ ‘ kieszonkowstwa, ale z karg -5 do testu.
—————————————— _
;12 / +1 ! e 5 razy dziennie jako akcja btyskawiczna mozesz otoczyc€ sie
15/ +2 tOfensywady = |Wspinaczka ] magiczng tarczg na jedng runde. W tym czasie wszystkie ataki
bronig niemagiczng zadajg Ci o 5 punktow obrazen mniej.
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA _
4 Kvl """"" y | Atak]—|nozem} T e Wyczucie Celu - jako mistrz kieszonkostwa w momencie kiedy
§ Rlasa pancerza 3 decydujesz sie kogo$ okras¢ to on najpierw wykonuje test
"""""" rarienie S Percepcji, a ty poznajesz ten wynik. Mozesz wtedy albo wykonac
-------- 17 Obrazenia test Zwinnych ragk aby rzeczywiscie go okras¢ albo test Blefu aby
Dotykowa |- *_‘1 5] 2 0 "  |Zastraszanie] nawet nie zauwazyt, ze si¢ do tego przymierzate$
L = [Redreets plEER Podstepny Cios - przy atakowania zaskoczonego lub flankowanego
Zaskoczona 13 ' .
AAAAAAA celu dodajesz 2k6 do obrazen
‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘‘ t Manewry $ _ B W stosunku do flankowanych wrogéw zamiast premii +2 do
1> Rzuty obronne 4{ VVVVVVVVVVVVV ___________ trafienia mozesz nie wywotac ataku okazyjnego przy dowolnym

manewrze.

AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA @___ +2 / +3 przy rozbrajaniu lub Rzemiosto (alchemia) |-
Refleks ' """ kradziezy w walce ey | — Uroczy Lobuz - jezeli nie powiedzie Ci sie test Blefu aby kogo$
Wytrzymatosé |- @ @ oktamacg, test Zastraszania aby wymusi¢ wspétprace lub Zwinnych

rgk do kieszonkostwa mozesz probowac od razu testem
Sita Woli - Dyplomacji sprobowac przestawi¢ swoje zachowanie jaki dziwny
Nie wywotuje atakow
Dodatkowo: +2 okazyjnych przy: flankowaniu

wybryk, zart, zwyczaj z innych stron itd. Niweluje to kare do relacji z
przeciwko strachowi

Wiedza (natura)

Wiedza (historia)

Wiedza (lokalna)
Wiedza (inzynieria)

Wiedza (szlachta)

celem z tego wydarzenia. Dziata tylko raz na dang osobe kazdego
dnia

Dzgnij i Okradnij - jezeli Twoj bytby Podstepnym Ciosem jako akcja
————————— petnorundowa mozesz wykonac jeden atak, ale tez jednoczesnie
wykonac test Zwinnych rgk aby ukras¢ celowi jakis drobny
przedmiot ktérego nie trzyma w dtoniach. Otrzymuje on kare -5 do
___________ Percepcji aby zauwazyc¢ kradziez.

«»
N
(@)

Posiadacie empatyczng wiez - mozecie przesytac emocje i ]

proste komunikaty na odlegtos¢ 1,5 kilometra .
Uwalnianie sie

Jest on objety pewng magiczng ochrong - istniejg szanse ze Po udanym Podstepnym Ciosie lub tescie Zwinnych rak mozesz
zaklecia wykrywajgce auryl/istoty, ogolnie szpiegujgce i jako akcja ruchu Wycofac sie. Oznacza to poruszenie sie o Twojg
identyfikujgce, go nie wykryja predkosc, ale pierwsza czesc ruchu nie wywotuje atakow
okazyjnych
AVAVAVAVA . :
¢ Cechy § Punkty zycia --—' 13 Wada charakteru: Zazdro$¢ - jezeli danego dnia nie ukradniesz

rzeczy wartych przynajmniej 10 srebrnych monet musisz zdawac
Inicjatywa] ______ +6 ' test Sity Woli ST 20. Przy porazce otrzymujesz kumulatywng kare
-1 do testéw Sity Woli i Refleksu oraz koncentraciji.

Predkos¢ |--] 20 ft / 4 kratki Szybko biegasz - kiedy nic innego nie robisz w rundzie to osiggasz
59X swojg Predkos¢ zamiast 4x

W przypadku sukcesu przy tescie Refleksu przy efektach
obszarowych nie otrzymujesz zadnych obrazen zamiast potowy
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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
AAAAAAA kazda komédrka pozwala stworzy¢ jednorazowy efekt.
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Do kazdego kregu magii masz dodatkowg komorke zaklec tylko dla Twojej specjalizacji -
magii telekinezy

CMB || +2/ +4 przy kradziezy w walce]

oo

vvvvvvvvvvv Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc€) - 3+1 komorki
¢t Rzuty obronne | "'
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vvvvvvvvvvvv . . . Magia telekinezy: dotkniety niewielki przedmiot jest wystrzeliwany jak z kuszy w strone celu w

Nie wywotuje atakow : 10 metrow. W i Kt trafienia z b +3 7adaie kb obrazen celowi |

Refleks |- +5 okazyjnych przy: kradziezy zasiggu 10 metrow. Wymaga to zwyktego trafienia z bonusem +3. Zadaje k6 obrazen celowi i
przedmiotowi co np. wystarczy aby sttuc fiolke kwasu

Wytrzymatosc | -| +2

Sita Woli |-— +6

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

Dotkniety przedmiot Swieci sie przez 50 minut

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

Wyczucie pobudek

hegwario se]-
Oyplomasa) -
Frywani) -
o)
oo )
Castusaania]-

Rozbrajanie putapek

Przebranie

Rzemiosto (alchemia) Kwasowy pocisk o zasiegu 10 metrow zadajacy k3 punktow obrazen trafionemu celowi

Szybkie przepisywanie dzieki telekinezie na plérze - 1 strona na minute koncentracji

Wiedza (arkana)

Wskazany cel w zasiegu 40 metréw styszy Twoj szept - wymaga szeptania i wskazania palcem

Wiedza (natura) |-

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

Wiedza

historia)

Wiedza (lokalna) |-———

Czytanie magicznych zwojow

Wiedza (inzynieria)

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

Wiedza (szlachta)

Naprawa uszkodzen przedmiotu (10 minut modlitw)

R&znorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury przedmiotow lub
Uwalnianie sig |-————-- tworzenie drobnych iluzji

Pierwszy krag magii - komorki jednego dnia: 2+1

Magia telekinezy: Lewitujgcy dysk - przez 3 godzin podgzat bedzie za tobg lewitujgcy metr nad ziemig dysk z czystej energii ktory udzwignie naraz 135 kg.
Dysk rozwieje sie jezeli znajdzie sie ponad metr nad ziemig lub dalej niz 10 metréw od ciebie. Nie mozesz wydawac¢ mu polecen stojgc na nim, on zawsze
po prostu za tobg podgza z Twojg Predkoscia.

Magia telekinezy: Niewidzialny Stuga - przez 3 godziny w Twoim otoczeniu (do 10 metrow od Ciebie) jest bezksztattna enegia moggca telekinetycznie
wykonywac niebojowe zadania ktore jest w stanie zrobic ktos jedng rekg. Wydawanie jej rozkazoéw to koncentracja w ramach akcji ruchu. Nie moze ona lata¢
lub wspinac sie, ale moze chodzi¢ po wodzie i udzwigng¢ do 9 kilogramoéw lub pociggng¢ do 45kg.

Cichy Obraz - zasieg 180 metréw, tworzy iluzje jednego efektu (istote, przedmiot lub widok itd.) ktéry moze mie¢ rozmiar czterech 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 zdawa¢ 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 dlugo jak podtrzymujesz jg koncentracjg (akcja standardowa co runde) - rozwieje sie jak tylko przestaniesz.

Wierzchowiec - przywotuje na 6 godzin osiodtanego konia lub kuca

Alarm - niewidoczna aura wokot danego miejsca ktdra przez 6 godzin reaguje na kazdg istote ktdra przekroczy jej granice. Moze byc¢ to gtosny dzwiek lub
mentalne powiadomienie o ile jestes w zasiegu 1.5km - wybierasz przy stworzeniu

Ttuszcz - mozesz stworzy¢ warstwe ttuszczu na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 1.5 metra aby odpowiednio utatwi¢ Wyrywanie sie, utrudnic
trzymanie/uzywanie oraz przewracac cele. Oprze¢ mozna sie testem Refleksu ST 13

Piorkospadanie - jako akcja nagta mozesz sprawicC aby 3 upadajgce osoby lub przedmioty opadty lekko jak pidrko nie otrzymujgc zadnych obrazen

Pomniejszenie Osoby - cel w zasiegu 9 metrow znacznie sie kurczy na 3 minuty. Daje +2 do Zrecznosci, -2 do Sity, +1 do Klasy Pancerza i +1 do trafienia.

Podsumowujgc, Klasa pancerza rosnie o 2 i dostaje fgcznie bonus +5 do Ukrywania sie, ale jego zdolnosci bojowe i udzwig znacznie stabng

Wartownik - jedna istota moze czuwac/wartowac 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

Zbroja Maga - na 3 godziny cel ma bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza, nie dziata ze zwykta zbrojg (albo jeden albo drugi)

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

Adaptacja - przystosowanie Twoich dtoni i stép pozwala Ci przez 4 minuty wspinac sie pewnie jak matpa i ptywac jak ryba. Wadg jest wolna predkos¢ (10ft
czyli 2 kratki na jedng akcje).

Pospieszny Odwro6t - na 3 minuty Twoja Predkosc rosnie o 30ft

Hipnotyzm - zaklecie rzucane przez catg runde (do poczgtku Twojej kolejnej tury), dziata na 1-3 cele (zaleznie od ich sity) ktore nie zdadzg Sity Woli ST 13
na okoto p6t minuty. Sprawia, ze cele bezmys$inie wpatrujg sie w Twojg strone/ W walce majg bonus +2 do rzutu obronnego, cho¢ pojedynczy cel poza walkg
ma kare -2. Zafascynowane cele duzo przyjazniej Cie traktujg, a w ramach hipnozy mozesz poprosic je o wykonanie dla ciebie prostej i w miare rozsgdnej
przystugi. Po zakonczeniu zaklecia w innych kwestiach niz ta przystuga bedg juz traktowaty Cie normalnie




