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Wyczucie pobudek

Ukrywanie sie
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Dyplomacja
-------------

Wiedza (lokalna)

-----------
Wiedza (arkana)
-----------

Rozbrajanie putapek

________ 13 Specjalne: ma Zasieg czyli mozesz
g— zaatakowac tak najblizszg i nastepng
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Profesja (zielarz) |-

Wytrzymatosc

Sita Woli

Nie wywotuje atakdw okazyjnych
przy: Zapasach i Rozbrajaniu

Pomniejsze sztuczki (bez limitu)
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Znane jezyki: Handlowy, Nizotczy, Sylwan

Przed wykonaniem ataku brodg mozesz
zdecydowac czy przy trafieniu chcesz wykonac
darmowy manewr:

- Rozbrajania

- Zapasow ktory zada dodatkowe k6+5 punktow
obrazen

ﬁ

W przypadku uzycia Zapasow za pomocg brody nie
masz zadnych kar za bycie w Zapasach, a wrog nie
moze opusci¢ Twojego zasiegu bez uwolnienia sie,
cho¢ musisz standardowo wykonywac test co runde
jako akcje standardowg aby utrzymac Zapasy |
wywotac¢ dodatkowe efekty.

Nie traktujesz ttumow istot jako trudnego terenu oraz
masz bonus +5 do testow Akrobatyki aby przejsc
przez przestrzen wrogow wiekszych od siebie

Uzdrawiajgcy dotyk - mozesz jako akcja
standardowa dotkng¢ dowolnej istoty aby wyleczy¢
ja o k8+4 Punktéw Zycia. Nieumarli wymagajg testu
dotykowego i otrzymujg tyle obrazen, chyba ze
udany test Sity Woli ST 16 pozwoli im je obnizy¢ o
potowe. Zdolnos¢ dziata raz na dang istote w ciggu

doby
ﬁ

Wada charakteru - Nadopiekunczy: jezeli Twoj
sprzymierzeniec straci przytomnos¢ w walce
otrzymujesz kare -2 do wszystkich rzutow jezel

jestes dalej niz 3 metry od niego

Pierwszy krgg magii - uzycia jednego dnia: 4

zadajgcy d3+1 obrazen od kwasu.

zajmuje przynajmniej 10 minut koncentraciji

odrobine na smaku im wiecej jest usuniete

przedmiotow lub tworzenie drobnych iluzji

Pocisk kwasowy o zasiegu 9 metréw celujgcy w Dotykowg Klase Pancerza i

Naprawa przedmiotow, wymaga aby wszystkie fragmenty byty dostepne,

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

—

Oczyszczenie jadta i napojow z zanieczyszczen, plesni i trucizn. Tracg

—
lluzyjne dzwieki - mogg byc tak gtosne jak ryk lwa, ale nie mogg byc¢
zrozumiatg mowag, mogg trwacé/powtarzac sie przez 30 sekund

Dotniety przedmiot Swieci sie jak pochodnia przez 40 minut

Ro6znorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury

kratki).

bonus)

Ukryte Pragnienie - istota w zasiegu 9 metrow musi zda¢ Site Woli ST 15 albo na
4 godziny zaszczepiony w jej podswiadomosci bedzie dowolny wybrany przez
Ciebie cel. Przez ten czas tatwiej bedzie jg przekonac¢ do podejmowania dziatan
majacych spenic ten cel. Czytanie jej mysli pokaze w zasadzie tylko ten cel, ale
moze wykazac jego fatszywosSc.

Odmrozenia - po rzuceniu zaklecia mozesz od razu wykona¢ atak dotykowy, ale
zaklecia utrzyma sie az nie zuzyjesz wszystkich 4 “tadunkéw”, rzucisz inne
zaklecie lub stracisz koncentracje. “Ladunek” jest zuzywany kiedy kogos
dotkniesz lub zaatakujesz brodg i sprawia, ze dana istota dostaje k6+4 Sttuczenia
od odmrozen i jest Zmeczona az ich nie wyleczy. Zmeczenie z tego efektu nie
moze zmienic sie w Przemeczenie

Rozkaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metrow krotki rozkaz i jezeli nie zda Sity
Woli ST 15 to w swojej turze musi go wykonac¢. Musi ona zrozumie¢ co mowisz.
Mozliwe rozkazy: podejdz, upusc, padnij, uciekaj, stoj (nie moze opusci¢ swojej

—

Pomocne duszki - na 4 godziny dotkniety cel ma bonus +4 do Zwyktej |
Zaskoczonej Klasy Pancerza, nie dziata ze zwykta zbrojg (albo jeden albo drugi

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

Rzygnij pajgkami! - wymiotujesz ogromng iloscig pajgkow na sgsiadujgce kratki.Tworzy sie z nich Chmara wypetniajgca 4 kratki i atakujgca wszystkie zywe istoty
poza tobg. W momencie kiedy w swojej turze na ich obszarze nie bedzie celéw przesung sie one w wybranym przez ciebie podczas rzucania zaklecia kierunku
(mozesz to zmienié akcjg standardowa). Utrzymaijg sie przez 4 rundy. Chmara ma 9 Punktéw Zycia i Klase Pancerza 17, ale jest odporna na wiele efektow i ataki
zwyktg bronig = tylko ataki obszarowe mogg jej zaszkodzi¢. Swoim ruchem wywotuje ona ataki okazyjne. W swojej turze zadaje ona celom automatycznie k6
obrazen, zatruwa trucizng (Wytrzymatos¢ ST 11 albo cel straci k2 punkty Sity, trucizna utrzyma sie 2 rundy, jeden zdarzy rzut wystarczy) oraz rozprasza wrogéw
(Wytrzymatos¢ ST 11 albo w danej rundzie stracg akcje standardowg na nieefektywne odpedzanie sie od nich).

Ztosliwe grzybki - zaklecia sprawia, ze na twoim ciele wyrastajg rozne obrzydliwe porosty i grzybki. 2k2+2 z nich sg specjalne i w przypadku kiedy otrzymasz od
jednego ataku obuchowego, ktutego lub siecznego przynajmniej 5 punktoéw obrazenh to jeden z nich wybucha jak purchawka. Sprawia to, ze wszystkie zyjgce istoty
bezposrednio obok ciebie (poza istotami roslinnymi) otrzymujg 2k6+2 obrazenh (nie otrzymujg ich jezeli zdadzg rzut obrony Wytrzymatosci ST 16 /to efekt podobny do
choroby/). W trakcie jednej rundy moze wybuchngé dowolna iloS¢ grzybow jezeli otrzymasz dos¢ obrazen z réznych atakéw. W przypadku jezeli stracisz wszystkie
pozostate Ci Punkty Zycia, wybuchajg wszystkie pozostate grzyby (obrazenia sg skumulowane, ale rzut obronny jeden). W momencie kiedy wybuchnie ostatni grzyb
lub kiedy ming 4 minuty, zaleznie co nastgpi wczesniej, efekt zaklecia sie rozprasza.




