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Trafienie

takiego ataku lub zrodta
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Wytrzymatosc |-
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nig 2 punkty obrazen wiecej

Sita Woli

Lingwistyka

stworzenie nowej z innym smokiem
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. . Improwizacja - raz dziennie mozesz rzuci¢ zaklecie Punkty zycia |-——| 38 ‘ )€ t
Predkos¢ |-—-130ft/ 6 kratek] P J © -—
pierwszego kregu bez wczesniejszego “przygotowania” | | je— @ je—
AAAAAAAAAAAAAAA go, o ile masz w reku swojg ksiege zaklec. 4 razy dziennie Inicjatywa ______' +2
2 Ofensywa 3 mozesz ‘;(podmienié” przyg(;té)wane zaki;gcie na inEe tego
samego kregu za pomoc minut medytacji na ksi
Zakk?g ¥ ? Y ¥94 Predkos¢ |--130 ft / 6 kratek
ﬁ
Bariera - kazdego dnia podczas przygotowywania zakle¢

wybierasz jeden typ obrazen (ogien / kwas / zimno /
elektrycznosc¢ / dzwiek) aby przez dobe mie¢ Odpornosé¢
Zywiotowg 2. Kazdy przypadek kiedy masz otrzymacé
obrazenia danego typu sg one zmniejszane o 2.

Widmowe Luski - zastugg wiez z Brelrygiem jest to, ze
za kazdym razem jak miatbys otrzymac obrazenia ktute,
sieczne czy obuchowe twoja skoéra mieni sie drobnymi
tuskami ktére absorbujg 2 punkty obrazen od kazdego

Przeksztatcenie - 7 razy dziennie w momencie kiedy
rzucasz zaklecie zadajgce obrazenia od ognia, zimna,
kwasu lub elektrycznosci mozesz zmieni¢ je na dowolny
inny typ z tej listy. Pozostate efekty zaklecia rowniez

Smocza wiez - jezeli Brelryg znajduje sie w odlegtosci 10
metrow od ciebie to twoje zaklecia Ewokacji sg silniejsze
(zwykle dodatkowa kostka obrazen lub dtuzszy czas
trwania), sam Brelryg zas moze skorzystac z
Przeksztatcenia do swojej broni oddechowej oraz zadaje

- wiez z Brelrygiem to efekt niemal unikalnych
okolicznosci i jezeli on umrze niemal niemozliwe bedzie

Smoczy wzrok - widzisz w kiepskim Swietle 2x dalej niz
zwykli ludzie, a w catkowitej ciemnosci widzisz na

)
Q
2]
Q
o
Q
=
2]
®
q
N
Q

v v Vv VvV VvV V¥

NN

=
m
S
@
3
<

w v v v W %
WYY

Wiedza (inzynieria)

Wiedza (podziemia)

PO VOV VIV VIV VO U
WINPT NN

Znane jezyki: Handlowy, Smoczy

A
N
c
-
<
o)
O
q
©)
=
=
®

PP P VO P VOOV OOV
WYY

Wytrzymatosc

L uski - za kazdym razem kiedy Brelryg ma otrzymac obrazenia ktute,
sieczne czy obuchowe jego tuski absorbujg 5 punktéw obrazen od kazdego
takiego ataku lub zrodta

Podciecie - przy kazdym udanym ugryzieniu Brelryg moze wymusic od cel
wykonanie testu Refleksu ST 14 albo zostanie on przewrécony

Sita Woli

WY

nizszego kregu. Komorki odnawiajg ci sie w ramach tej porannej godziny na przygotowanie.

Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia studiujesz swojg ksiege zaklec przez okoto godzine, aby
przygotowac pewng ilos¢ zakle¢ z kazdego kregu. Samo przygotowanie zaklecia nie jest rownoznaczne z jego rzuceniem
- do kazdego kregu masz pewng liczbe komérek ktére zuzywasz aby rzuci¢ dowolne przygotowanie zaklecie danego lub

Smoczy Dech - 7 razy dziennie, ale nie czescigj niz co druga runde,
Brelryg jako akcje standardowg moze ziong¢ elektrycznoscig w stozku 15ft
(4.5 metra). Wszystkie cele muszg zdac test Refleksu ST 14 albo otrzymajg
2d6+2 obrazen od ognia. Zdany test zmniejsza obrazenia o potowe.

Widzi w catkowitej
ciemnosci na
odlegtos¢ 16 metrow

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzy¢€) - przygotowanych: 6

Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiegu 30 metrow przez minute
Dotkniety przedmiot Swieci sie przez 40 minut
Wskazany fatwopalny przedmiot w zasiegu 10 metréw zajmuje sie ogniem

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

Niewidzialna dton - pomniejsza telekineza o ograniczonym zasiegu i ciezarze

Kwasowy pocisk o zasiegu 10 metrow zadajacy k3+2 punktéw obrazen od kwasu

Lodowy promien o zasiegu 10 metréw zadajacy k3+2 punktdéw obrazen od zimna

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

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

Czytanie magicznych zwojow
Wykrycie czy dany przedmiot lub istota w zasiegu 10 metréw jest trujgca/zatruta

Rb&znorodne proste magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury
przedmiotoéw lub tworzenie drobnych iluzji

Naprawa uszkodzen przedmiotu (min. 10 minut koncentracji)

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

Drugi krag magii - przygotowanych: 2 | komorki: 3

oraz 2x lepiej niz
zwykty cztowiek w
kiepskim Swietle

Pustynny drapieznik - Brelryg potrafi oddychac pod ziemig oraz kopac
przez piasek, gline, ziemie czy luzny gruz aby poruszac sie w ten sposob z
normalng Predkoscig (cho¢ tunel za nim sie od razu zasypuje)

Pierwszy krgg magii - przygotowanych: 6 | komoérki: 4

Ewokacja: Ktgb Chtodu - wybierasz obszar 3x3 metry w zasiegu 10 metrow ktéry nagle staje sie
przerazliwie zimny. Istoty w tym obszarze otrzymujg 2d6+2 punktéw obrazen od zimna. Musza tez
wykonac test Wytrzymatosci ST 17 albo w najblizszej swojej turze bedg miaty tylko akcje ruchu lub
standardowaq. Efekt utrzyma sie 2 tury (3 z pomocg Smoczej Wiezi) i kazda istota rozpoczynajgca swojg
ture w tym obszarze otrzyma jeszcze k6 punktow obrazen od zimna (WytrzymatoS¢ ST 17 aby zmniejszyc¢

je o potowe). W trakcie rzucania mozesz wybrac 4 istoty ktérym ta magia nie zaszkodzi

Ewokacja: Mate Tornado - przywotujesz w zasiegu 42 metrow tornado zajmujgce jedng kratke ktore
utrzyma sie 4 rundy. Stanowi ono utrudnienie do atakdédw zasiegowych jako obszar silnych wiatréw, ale
wazniejsze jest to, ze w momencie kiedy sie pojawia lub jezeli w nastepnych turach przesuniesz je o do
30ft jako akcje ruchu wykonuje ono test Odepchniecia z bonusem +7 w stosunku do pierwszej istoty
wielkosci cztowieka lub mniejsze (tornado sie wtedy tez zatrzymuje) ktérg napotka (sukces wobec CMD
celu przesunie go o 5ft/jedng kratke, kazde przebicie o 5 przesunie o kolejng kratke). Nie wazne czy
Odepchniecie sie uda, cel otrzymuje k6+2 Sttuczen (obié/siniakoéw ktdére go prowadza do nieprzytomnosci
a nie Smierci). Tornado zniknie jezeli znajdzie sie dalej niz 42 metry od ciebie.

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

obrazen mniej.

Niewinna Postac - dotkniety (i nie stawiajgcy mentalnego oporu) familiar, zwierzecy towarzysz czy nawet
Brelryg (choc jego trzeba namawiac¢) na 8 godzin zmniejsza sie o dwa rozmiary (zwykle do rozmiaru kota) i
przyjmuje postac niegroznego zwierzecia ktore zwykle jest akceptowalne spotecznie. Mozesz efekt rozwiac
jako akcja standardowa w dowolnym momencie.

Wspomnienie - zaklecie wymaga dotkniecia celu, ktdéry nie musi, ale moze sie oprze¢ efektowi testem Sity
Woli ST 16. Jezeli zaklecie sie powiedzie to mozesz wybrac fragment trwajgcy nie dtuzej niz minute

twojego lub celu wspomnienia abyscie je wspolnie obejrzeli

Kinetyczne Odbicie - zaklecie sprawia, ze przez 4 rundy wszelkie ataki bronig wrecz przeciwko dotknietej
istocie majg dodatkowy efekt. Atakujgcy muszg zdac test Wytrzymatosci ST 16 albo doktadnie tyle ile
zadali obrazen atakiem jest zadawane ich broni. Zaklecie nie reaguje na bronie naturalne (np. ugryzienia)
lub ataki bez broni (np. piescig)

Smoczy Gtos - przez 4 minuty twoje gardto duzo lepiej oddaje majestat smoczego gtosu, co daje Ci bonus
+6 do testow opartym na Charyzmie przeciwko smokom oraz sprawia, ze jestes 2x bardziej donosniejszy

Znieksztatcajgcy Dotyk - dotknieta istota musi zdac test Slty Woli St 16 albo zostanie przez ciebie w jakis
sposob zmutowana na 4 dni. Wybierasz czy obnizy¢ jej Ceche o 2, dac kare -2 do trafienia lub Rzutéw
Obronnych czy zmniejszy¢ jej PredkoSc¢ o 5ft. Efekt wizualny zalezy od twojej woli, mechanicznie moze by¢

to inna kara, ale nie silniejsza niz podane przyktady

Wieksze Wykrycie Magii - silniejsza wersja sztuczki wykrywajgcej aury magiczne. Nie dos¢, ze pozwala
tatwiej przebic€ sie przez efekty majgce zablokowac identyfikacje, to jeszcze pozwala analizowac aury ktore
normalnie juz od 4 dni by catkowicie zanikty (jedyny sensowny sposéb na analizowanie sladéw po
rzuconych zakleciach), a nawet identyfikowa¢ konkretnych autorow efektow magicznych (jak zbieranie

Ewokacja: Dotyk Pioruna - przy najblizszym dotknieciu kogos zadajesz 4d6+2 obrazenia od elektrycznosci. Mozesz przy
rzuceniu od razu wykonac atak dotykowy lub poczekac i zrobi¢ to w nastepnych turach (cho€ rzucenie innego zaklecia
rozwieje to “zachowane”)

obrazenia o potowe. W trakcie rzucania mozesz wybrac do 4 istot/celéw w obszarze aby ptomienie je w petni ominety

Ewokacja: Szpikulec Lodu - wystrzeliwujesz we wroga w zasiegu 10 metrow szpikulec ktéry jezeli trafi w Dotykowg Klase
Pancerza zada mu 4d6+2 obrazen od zimna zanim sie rozpusci.

Ewokacja: Wstrzgs - poteznie tupasz nogg aby wykonac test Powalenia z bonusem +8 w stosunku do dowolnego
dotykajgcego ziemi wroga w zasiegu 10 metrow

Ewokacja: Lewitujgcy dysk - przez 4 godzin podgzat bedzie za tobg lewitujgcy metr nad ziemig dysk z czystej energii
ktory udzwignie naraz 180 kg. Dysk rozwieje sie jezeli znajdzie sie ponad metr nad ziemig lub dalej niz 10 metrow od
ciebie. Nie mozesz wydawa¢ mu polecen stojgc na nim - on zawsze po prostu za tobg podaza z Twojg Predkoscia.

Ttumacz - dotkniety cel przez 40 minut rozumie w podstawowym stopniu wszystkie mozliwe jezyki i niemagiczne zapiski
Wygoda - Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg przez 24 godziny na dotkniety cel

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

Pospieszne Fortyfikacje - w zasiegu 9 metréw tworzysz wat z ziemi i kamieni o dtugosci 3 metrow | metrze wysokosSci
oraz szerokosci. Efekt nie zniknie i jest po prostu stworzong ale niemagiczng materig

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).

Ogniste Runy - tworzysz na dotknietym miejscu lub przedmiocie rune ognia ktéra przy przeczytaniu wybucha ptomieniem
zadajgc wszystkim istotom i przedmiotom w zasiegu 1.5 metra k6+2 obrazen od ognia, w tym przedmiotowi na ktorym
byta. Wszyscy muszg zdac test Refleksu ST 15 aby nie Zajg¢ Sie Ogniem (k6 obrazenh co ture az do ugaszenia).

Przyjazn - o ile wybrany humanoid w zasiegu 10 metréw nie oprze sie Sitg Woli ST 15 to przez 4 godziny wierzy, ze
jestes jego zaufanym przyjacielem. Uzywanie w walce daje mu bonus +5 do rzutu.

Cichy Obraz - zasieg 80 metrow, tworzy iluzje jednego efektu (istote, przedmiot lub widok itd.) ktéry moze mie¢ rozmiar
czterech szescianow o boku 3 metrow kgzdy (4x 10x10x10 cube).

- Jest jedynie mirazem i = nie posiada zapachu, temperatury czy dzwieku. Nie mozesz powstac w miejsce czegos innego
- jedynie w pustej przestrzeni.

- Interakcja (czyli dotkniecie lub doktadne przyjrzenie sie itd.) pozwala zdawac Site Woli ST 15 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.

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

Alarm - niewidoczna aura o promieniu 6 metrow wokot danego miejsca przez 8 godzin reaguje na kazdg istote ktéra
przekroczy jej granice. Moze byc¢ to gtosny dzwiek lub mentalne powiadomienie o ile jestes w zasiegu 1.5km - wybierasz

Kamuflarz - przez 40 minut dotnieta istota zostaje utryta za pomocg iluzji jako drzewo/krzak/mebel/starta Smierci itd.
Otrzymuje ona bonus +20 do Ukrywania sie oraz nie otrzymuje kary do Ukrywania z racji noszonego pancerza, poniewaz
iluzja zniknie jezeli cho¢ odrobine sie poruszy.

Sen - zaklecie rzucane przez catg runde (do poczgtku Twojej kolejnej tury), usypia 1-3 cele (zaleznie od ich potegi) ktore
nie zdadzg Sity Woli ST 15 na 4 minuty. Mozna je obudzi¢ obrazeniami lub np. potrzgsaniem jako akcje standardowg

Wachlarz koloréw - stozek 4.5 metra dtugosci, wszystkie istoty muszg zdac¢ test Slty Woli ST 15 albo zostang oslepione
i/lub ogtuszone na kilka rund. Efekt i czas trwania zalezy od ich potegi.

Ttuszcz - mozesz stworzy¢ warstwe ttuszczu na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 1.5 metra aby
odpowiednio utatwi¢ Wyrywanie sie, utrudni¢ trzymanie/uzywanie oraz przewracac cele. Oprze¢ mozna sie testem
Refleksu ST 15. Ttuszcz utrzyma sie 4 minuty

Klej - mozesz stworzy¢ warstwe kleju na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 0.5 metra aby odpowienio
utrudni¢ Wyrywanie sie, utrudni¢ puszczenie oraz przyklei¢ do podtoza. Oprze¢ mozna sie testem Refleksu ST 15. Klgj

~

Zbroja Maga - na 4 godziny dotknieta istota ma bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza, nie dziata ze zwykta
zbrojg (albo jeden albo drugi). Odpowiednik koszulki kolczej

Promien Ostabienia - trafiony cel w zasiegu 10 metréw dostaje na 4 rundy kare k6+2 do Sity (co wptywa na ataki wrecz i
manewry). Zdany test Wytrzymatosci ST 15 zmniejsza kare o potowe

Piorkospadanie - jako akcja nagta mozesz sprawicC aby 4 upadajgce osoby lub przedmioty opadty lekko jak pidrko nie
otrzymujac zadnych obrazen

~

odciskdéw palcéw)




