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[Punkty zycia |-

— +7 ' Twoje zaklecia wymagajg abys na gtos wezwat wsparcie boga magii oraz wkasnym “ciatem” wykonat
[Inicjatywa] _______ ' +0 dos¢ skomplikowane piruety jako odpowiednik gestykulacji. Z pewnoscig zdradzi to fakt, ze jeste$
inteligentnym przedmiotem.

Rzucenia zakle¢ wywotuje ataki okazyjne od wrogow obok, ale umiejetnie ich unikasz. W ramach
rzucania mozesz to zrobi¢ “defensywnie”. Wymaga to testu k20+11 przeciwko ST 15+(2 * krgg). Jezeli
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l Predkosc latania l

e ————————————
30 ft / 6 kratek / kiepska

Ci sie uda to zaklecie rzucasz bez wywotania ataku, ale przy porazce marnujesz uzycie danego kregu i
tracisz akcje. W przypadku innych utrudnien (np. jak jestes zwigzany lub trzymany przez wroga) tez
mozesz musiec takie testy wykonac

manewrowosc¢

Pomniejsze sztuczki (bez limitu)
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Mozesz sprawi¢ aby dotkniety przedmiot Swiecit sie jak pochodnia przez 40 minut
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Czytanie magicznych zwojow
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Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow
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Wytrzymatosc |- +7

Ustabilizowanie umierajgce;j istoty w zasiegu 10 metréw

Naprawa zwyktych lub magicznych przedmiotéw do 1.8 kg.. Kazde uzycie wymaga10 minut medytacji
aby poczyni¢ pewne naprawy. Znaczne uszkodzenia mogg wymagac wielu uzyc. Niestety nie mozesz
tego uzywac na sobie lub innych konstruktach

Sita Woli |-— +3
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Pierwszy krag magii - uzycia jednego dnia: 5
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Zbroja Maga - dotkniety cel przez 4 godziny otrzymuje bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy

Mozesz mowié. Znane jezyki: Handlowy, Niebianski, Otchtanny, Piekielny, Protean Pancerza. Nie tgczy sie ze zwyktg zbrojg (otrzymuje lepszy bonus). Ta zbroja nie przeszkadza w
czarowaniu oraz jest skuteczna przeciwko zjawom

Tanczace Ostrze - Posiadasz telekineze potrafigcg zrobi¢ wszystko co mozna zrobi¢ jedng rekg z — — : — — .
udzwigiem 18 kg w zasiegu 1.5 metra od ciebie. Umozliwia Ci to tez latanie, cho¢ z racji kiepskiej Uzdrowienie - dotknieta istota odzyskuje k8+4 Punktow Zycia. Rani nieumartych o tyle samo, choc
manewrowos$ci musisz byc w ciggtym ruchu aby nie upasé (wydaé akcje ruchu co ture aby cho¢ sie moga zmniejszy¢ obrazenia o potowe testem Sity Woli ST 14

utrzymac¢ w miejscu lub przesungc , : : . L, .
y J P ac) Mata Wrozba - po rzuceniu przez nastepne 4 minuty mozesz przerzucic¢ jeden test trafienia, manewru

Konstrukt - Jeste$ odporny na krwawienie, choroby, uduszenie, paraliz, trucizny, sen, ogtuszenie oraz | |lub Umiejgtnosci. Musisz zuzyc¢ ten efekt po zobaczeniu wyniku na kostce, ale zanim dowiesz sig jaki
obrazenia zadawane Sile, Zrecznosci i Kondyciji jest finalny rezultat. Musisz wykorzystac wynik drugiego rzutu, nawet jak jest gorszy. W danej chwili
- Nie musisz spa¢ czy jes$¢ tylko jedna taka Wr6zba moze byc¢ aktywna.

- Magia leczgca na Ciebie nie dziata, ale z czasem regenerujesz Punkty Zycia (4 kazdego dnia).
Mozna Cie naprawia¢ odpowiednim Rzemiostem lub Profesjg lub magig naprawczg

- Twoje zmysty siegajg tylko na odlegtos¢ 18 metrow | wymagajg Swiatta aby cos widzie¢ (zmysty jak
zwykty cztowiek, ale z ograniczonym zasiegiem)

Rozkaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metrow krotki rozkaz i jezeli nie zda Slty Woli ST 14 to w swoje;j
turze musi go wykonac. Musi ona zrozumie¢ co mowisz. Mozliwe rozkazy: podejdz, upusc, padnij,
uciekaj, stoj (nie moze opusci¢ swojej kratki).

Ekspertyza - Jezeli jeste$ dzierzony to mozesz jako akcja ruchu dac¢ tej istocie biegtos¢ we wiadaniu Drugi krgg magii - uzycia jednego dnia: 3 (mogg tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

dtugim mieczem (nie bedzie miat kary -4 do trafienia kiedy Tobg zaatakuje) albo jezeli juz jest

dostatecznie przeszkolona to mozesz jej da¢ bonus +1 do trafienia dlugimi mieczami lub bonus +2 do Uczynh Catym - duzo silniejsza wersja sztuczki naprawiajgcej przedmioty, nadal zajmuje 10 minut, ale
obrazen dtugim mieczem o _ pozwala naprawi¢ wskazany konstrukt (w tym Ciebie) za 4d6 Punktow Zycia. Przemioty mogg mie¢ do
- efekt utrzyma sie, az nie opuscisz jej dtoni. 2m3

- dodatkowo, jezeli ta istota wykona tobg atak moze zadac¢ obrazenia w oparciu o modyfikator Twojej
Inteligencji (+4) zamiast swojej Sity.
- ty zas otrzymujesz bonus +4 do Klasy Pancerza kiedy jeste$ dzierzony.

Absorpcja - kiedy jestes$ dzierzony lub znajdujesz sie w odlegtosci do 1.5 metra od jakiej$ istoty to mozesz jako akcja standardowa otoczy¢ jg swojg aurg - sprawi to, ze w przypadku otrzymania przez nig
obrazen potowa zamiast tego zostanie przeniesiona na ciebie. Jezeli jestes dzierzony to nie mozesz objg¢ ochrong innej istoty. Ochrona rozwieje sie jezeli oddalisz sie na ponad 1.5 metra od chronionej istoty

Sfera Ochrony - 3 razy dziennie jako akcja standardowa mozesz na 4 minuty stworzy¢ wokoét ciebie Swietlistg sfere o promieniu 3 metréw. Sprawi ona, ze wszelkie zaklecia pierwszego kregu lub stabsze
ktore zostang w tym czasie rzucone na ten obszar lub dowolne istoty w nim zostang zablokowane i zniwelowane. Sfera nie wptywa juz na istniejgce efekty magiczne oraz nie blokuje rzucania tych zakle¢ z nigj
lub przez nig, tak dtugo jak cel zaklecia znajduje sie poza nia.

Masz staba magiczng aure magii ochronnej, ale pobiezne badanie nic nie da, a mozna jg pomyli¢ z aurg stabego wzmocnienia wytrzymatosci broni

Mozesz przesytaC emocije i proste przekazy osobie ktora Cie dotyka

Posiadasz nastepujgce moce ktére dziatajg na Ciebie zawsze i jezeli chcesz to rowniez na osobe ktora Cie trzyma lub ma w swoim posiadaniu: [+2 do Inteligencji (juz wliczone)] oraz [Obrona przed
temperaturg, wilgocig i pogodg]. Jest to wynikiem permanentnego wysysania mocy z innych magicznych przedmiotéw. Najefektywniej wysysasz moc z magicznych broni, ale tak czy inaczej zajmuje Ci to 24
godziny medytacji.

Raz dziennie mozesz wykonac test Zastraszania przeciwko jednej istocie jako akcja btyskawiczna




