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r'I'Woja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia studiujesz swojg swietg ksiege oraz modlisz przez h
okoto 20 minut, aby zapetni¢ w dowolnej kombinacji komorki dla kazdego kregu magii sposréd znanych ci

Eakleé z danego lub nizszego kregu. Do nastepnego dnia kazda komodrka pozwala stworzy¢ jednorazowy efekt.J

rPosiadasz zaréwno komaorki jak i znane zaklecia magii Kaptanskiej [K] jak i Czarodziejskiej [C] - niektore h
zaklecia mogg by¢ ci znane w obu wersjach, inne tylko w jednej. Musisz zapetni¢ komorki zakleciami
odpowiedniego typu. Choc¢ przygotowanie wszystkich zajmuje ci 20 minut, to zapetnienie pojedynczej komorki
pozostawionej zawczasu pustej zajmuje Ci jedynie 5 minut jezeli chcesz pozostawic sobie takg opcje danego
dnia.

L

J
rF’otrafisz uzywac lekkie i srednie zbroje oraz tarcze, ale utrudnia to rzucanie zakle¢ Czarodziejskich - kazde h
Eaklecie wymagatoby testu czy nie zostanie rozproszone )

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc)

@otkniety przedmiot swieci sie przez 30 minut jak pochodnia. Uzycie ponownie rozwieje poprzedni efekt)

lluzyjne dzwiegki - moga byc tak gtosne jak ryk lwa, ale nie mogg by¢ zrozumiatg mowg, mogg trwac/
powtarzac sie przez 18 sekund. Test Sity Woli ST 14 pozwala ustali¢, ze nie sg prawdziwe

G\liewidzialna dton - pomniejsza telekineza o zasiegu 9 metrow i ograniczonym ciezarze (do okoto 2kg) )

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

@dgonienie Smierci - z odlegtosci 9 metrow mozesz ustabilizowac nieprzytomng i krwawigcg istote

ch’)znorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury przedmiotéw lub tworzenie
Ldrobnych iluzji

W/Vykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow. Pierwsza tura koncentracji to obecnosc
@agii, druga to iloSC aur, trzecia pozwala na doktadniejszg analize za pomocg Kunsztu magicznego

(Znane jezyki: Handlowy, Piekielny, Otchtanny, Niebianski, Sylwan, Orczy

L U, W\ W ) W

G(ondensacja - tworzy we wskazanym pojemniku kilka litrow pitnej wody

r
M
obecnosc¢ aur, w drugiej ich ilos¢, a w trzeciej doktadng site

przepetniajg ich emocje/mysli o danym nastawieniu. W dan
@obra, zta, chaosu i prawa.

ozesz zbadac aury w Twoim otoczeniu jako akcje standardowa. W pierwszej rundzie wyczuwasz

| zrédta. Aure zawsze majg istoty

pozaplanarne, kaptani, nieumarli czy smoki - stabi/zwykli Smiertelnicy mogg jg miec tylko jezeli

ej chwili mozesz analizowac pod kgtem

- w twoich rekach jest zaskakujgco potezng bronig, cho¢ za
sie 0 1k6
siegasz otwiera sie na szukanej stronie (jest duzo mniej wy

innego, co utrudnia jej analizowanie)

Gapiskami, w tym niemagicznymi, ktére byty w oryginalnym

rSwiq,\ty Grimuar - twoja ksiega zostata poswiecona i obdazona wieloma btogostawienstwami. W danej
chwili mozesz miec tylko jedng ksiege napetniong mocg w ten sposob.

daje jedynie Sttuczenia (nonlethal), czyli

obrazenia ktére majg doprowadzi¢ do nieprzytomnosci a nie smierci. Mozesz jako akcja standardowa
zawiesic te moc (np. aby méc sensownie walczy¢ z nieumartymi), ale wtedy jej obrazenia zmniejszajg

- liczy sie jako bron magiczna i wykonana z zimnego zelaza w kontekscie omijania odpornosci wrogow
- zawsze jest w niej miejsce na wiecej zaklec¢, modlitw czy zwyktych zapiskow, a kiedy tylko po nig

godna do zrozumienia przez kogokolwiek

- wszystkie znane ci zaklecia i btogostawienstwa muszg by¢ spisane w tym Grimuarze, choc jest to
dwukrotnie szybsze i tansze niz w przypadku zwyktej ksiegi zakleC czarodzieja

- jezeli Grimuar zostanie zniszczony lub zagubiony, za pomocg kilkugodzinnego i kosztownego rytuatu
mozesz sprawi¢ aby dowolna swieta ksiega twojej religii zapetnita sie wszystkimi informacjami |

grimuarze

R Pierwszy krag magii - [K] 4 + [C] 2

GK] Tarcza wiary - na 3 minuty daje bonus +2 do Klasy Pancerza i CMD dotknietemu celowi
/ [K] Btogostawienstwo - wszyscy sprzymierzency w promieniu 30 metrow dostajg bonus +1 do trafienia i
h +1 do rzutdéw obronnych przeciwko strachowi na 3 minuty

GK] Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel odzyskuje k8+3 Punktéw Zycia. Rani nieumartych.

7 7

r[K] Poswiecenie Wody - modlitwa i troche sproszkowanego srebra pozwala stworzyc fiolke/niewielkg ilos
éwietej wody - szkodzgcej demonom i nieumartym

J\_OJ\ I\ I\

r[K] Rozkaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metrow krotki rozkaz i jezeli nie zda Sity Woli ST 15 tow
swojej turze musi go wykonac. Musi ona zrozumie¢ co méwisz. Mozliwe rozkazy: podejdz, upusc¢, padnij,
uciekaj, stdj (nie moze opusci¢ swojej kratki).

. J
r[K] Ochrona przed strachem - istota w zasiegu 9 metréw na 30 minut otrzymujg bonus +4 do testéw h
przeciwko strachowi. Jezeli cel juz doswiadcza efektu strachu lub przerazenia kiedy otrzyma ochrone to
@fekt ten jest zniwelowany na czas trwania zaklecia )
\

y r[K] Sanktuarium - dotknieta istota jest chroniona przed atakami przez 3 rundy. Jezeli kto$ sprobuje jg

ilos¢ rund rownych zadanym Sttuczeniom.

aniew Bozy - za kazdy razem kiedy zadasz Sttuczenia bronig wrecz mozesz wykonac test Zastraszaniaw
przeciwko celowi ataku. Jezeli test bedzie udany to przestraszysz (shaken, kara -2 do testow k20) na

- po udanym zastraszeniu mozesz jako akcja btyskawiczna wykonac jeszcze jeden atak wrecz przeciwko
zastraszonemu celowi, ale jezeli chybisz to nie bedzie juz przestraszony
- kazdy kolejny test Zastraszania przeciwko danej istocie w krotkim odstepie czasu jest tym trudniejszy

zaatakowac, aby to faktycznie zrobi¢ musi zda¢ Site Woli ST 15 albo zmarnuje akcje. Ochrona rozwiewa

eie jezeli cel sam wykona ofensywng akcje y

r[K] Ukrycie przed smiercig - zaklecie mozesz rzuci¢ na do 3 istot jednoczesnie. Przez 30 minut bezmyélniN
nieumarli nie sg w stanie w jakikolwiek sposob je zauwazyc. Inteligentni nieumarli mogg to zrobi¢ dzieki
Sile Woli ST 15, a nawet nie zdajgc mogg dalej prébowac na slepo atakowac. Czar zakonczy sie dla

y wszystkich jezeli ktorys cel wykona jakikolwiek atak, dotknie nieumartego lub uzyje duzej ilosci

dowolny z ponizszych efektow:
- wykonac ponownie test trafienia zanim poznasz rezultat pi
wynik

moze zamienic¢ trafienie w pudto

Q/vrég wykonat ponownie test trafienia

rDobre Stowo - dwa razy dziennie jako akcja darmowa mozesz za pomoca kilku stow modlitwy osiagnac’:w

erwszego rzutu. Musisz wykorzystac drugi

- kiedy masz zostac¢ trafiony atakiem mozesz uzyskac bonus +4 do Klasy Pancerza przeciwko niemu, co

- kiedy sprzymierzeniec w zasiegu wzroku i gtosu miatby zostac trafiony atakiem mozesz wymusic aby

@ozytywnej energii. y

r[K] Sciezki Natury - przez 8 godzin cztery wskazane przez Ciebie istoty traktujg wszelkie dzikie i naturalne

derenyjak dobrej jakosci trakt jezeli chodzi o szybkosc¢ i tatwos¢ podrézowania. )

r[K C] Uwazny obserwator - przez 3 godziny mozesz bez problemu czyta¢ z ruchu ust istot w zasiegu 30
metrow. Wymaga to skupienia, co daje Ci kare -4 do testéw Percepcji w zwigzku z twoim bezposrednim

otoczeniem
\_

y,
/ )

rzedem obok ciebie.

akcja standardowa mozesz rozproszy¢ efekt.

WNierzchowiec - za pomocg krotkiego, jednorundowego rytuatu mozesz przywota¢ magicznego konia z h
- Mozesz go przywotac¢ na 8 godzin dziennie, ale za kazdym razem przynajmniej na 2 godziny. Jako
- Doktadniejsze zbadanie go wykryje, ze to magiczny konstrukt, wiec nie mozna go sprzedac.

- Nie jest on przeszkolony do walki, wiec moze sie sptoszyC w przypadku zagrozenia.
CJeZdZac na nim mozesz uzywac Kunsztu Magicznego zamiast Jezdziectwa

r[K C] 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

@fekt Yy

r[K C] Ochrona przed ztem/chaosem na jeden cel na 3 minuty - +2 do Klasy Pancerza, Rzutéw ObronnychN
i ochrona przed magiczng dominacjg - wszystko tylko przeciw atakom i efektom od danego charakteru.
Q/Vybér charakteru ma miejsce w trakcie przygotowywania

J
J )

r[K C] Ttumacz - przez 30 minut rozumiesz w podstawowym stopniu wszystkie mozliwe jezyki i

podziela twojej religii otrzymujesz kare -5 do trafienia i bonus +2 do obrazeh

CNada charakteru: Fanatyzm - przy pierwszym ataku przeciwko wrogowi co do ktérego uwazasz, ze nie) niemagiczne zapiski

. J

M

rzucone zaklecie.

Masz spisane w Grimuarze zwoje:

1x Wygody

1x Niejasnej Kooperacji

1x Ttumacza

1x Cichego Obrazu

2x Mniejszego Uzdrowienia (ale leczgce k8+1)
1x Wartownika

2x Magicznego Pocisku (z jednym pociskiem)
(Ix Magicznego Pocisku (z dwoma pociskami)

agiczne zwoje - cho¢ zajmuje to okoto godzine oraz wymaga kosztownych komponentow to potrafisz B
rzuci¢ zaklecie, ale zamkngc¢ je w magicznym zwoju tak aby byto dostepne pozniej. Mozesz
przechowywac takie jednorazowe zwoje oddzielnie lub spisac je bezposrednio na pustej stronie
Grimuaru. Mniej kosztuje zw¢j ze stabszym, krocej dziatajgcym efektem niz norlamnie przez ciebie

r[K C] Alarm - niewidoczna aura wokot danego miejsca ktéra przez 6 godzin reaguje na kazdg istote ktora h
przekroczy jej granice. Moze byc¢ to gtosny dzwiek lub mentalne powiadomienie o ile jestes w zasiegu
d .Okm - wybierasz przy stworzeniu

J\L

r[K C] lluzoryczne przebranie - na 30 minut pokrywa Cie optyczna iluzja ktora pozwala Ci wygladac
dowolnie jak chcesz, ale ma ograniczone mozliwosci zmiany ksztattu (np. mozesz dodac lub ujg¢ 30cm
wzrostu). Przy uzyciu wykonywany jest ukryty test Przebrania z bonusem +10 aby ustali¢ ST testow
kPercepcji na wychwycenie uzycia iluzji

J
GK C] Ekspresowy odwrdét - na 3 minuty twoja Predkosc¢ rosnie o 30ft )

r[K C] Niejasna kooperacja - w ramach rzucania tego zaklecia wykonujesz test Zastraszania w stosunku
do istoty w zasiegu 9 metrow aby wymusic na niej wspotprace czy wykonanie czegos. Jezeli cel nie zda
testu Sity Woli ST 15 to jego pamie¢ odnosnie uzytych argumentéw i grézb zostanie zamazana - bedzie
pamietat udzielenie lub nie pomocy, ale nie powody takiego zachowania. Tego zaklecia mozna uzyc tylko

) \[az dziennie na dang istote.

J

r[K C] Wymuszona Cisza - wskazany cel w zasiegu 40 metrow musi zdac test Sity Woli ST 15 albo przez 3N
tury nie moze krzyczec€ czy wydawac z siebie innych gtosnych dzwiekéw. Daje mu to tez bonus +2 do

\

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

kRzutc’;w Obronnych przeciwko efektom dzwiekowym oraz bonus +4 do testow Ukrywania sie.

J \\

r[C] Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metrow wokot ciebie, przez ktéra nic nie widac dalej niz 1.5 metra.

@pmeé mozna sie testem Refleksu ST 16

r[C] 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.

J\\

r[C] Strumien Wody - wykonujesz test +7 przeciw CMD celowi aby go popchng¢ w przeciwng strone.
Sukces przesuwa go o kratke, kazde przebicie o 5 przesuwa o kolejng. Mozesz tez uzy¢ tego zaklecia do

LIekko jak pidrko nie otrzymujgc zadnych obrazen

r[C] Pidrkospadanie - jako akcja nagta mozesz sprawic¢ aby 3 upadajgce osoby lub przedmioty opadty

@aszenia pozarow

GC] Wygoda - Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg przez 24 godziny na dotkniety cel

eie nie pomoze (np. przeciwko zakleciu paralizu)

r[C] Sprawne uwolnienie - zaklecie rzucane jako akcja nagta w przypadku kiedy istota w zasiegu 9 metr6
zostata ztapana, spetana czy w inny sposéb unieruchomiona, pozwala wykonac¢ test Uwalniania sie z
bonusem +6 aby zniwelowac ten efekt. Zaklecie nie pomoze w przypadku efektéw gdzie test Uwalniania

'

} era 3 minuty, chyba ze rozwieje jg wiatr. Mgta jest nieruchoma po stworzeniu.
~N
W

J\_J\L

r[C] Tarcza - niewidzialna tarcza zwieksza Twojg Zwyktg i Zaskoczong Klase Pancerza o 4 na 3 minuty.
kBlokuje tez automatycznie trafiajgce magiczne pociski

@unktc’)w obrazen od ognia

r[C] Smocze Fajerwerki - przez 3 rundy mozesz jako akcje ruchu wystrzeli¢ fajerwerk o zasiegu 200
metrow. Wszyscy w kratce w ktorej wybuchnie muszg zdac test Refleksu ST 15 albo otrzymac k4+1

J

y, r[C] Adaptacja - przystosowanie Twoich dtoni i stép pozwala Ci przez 3 minuty wspinac sie pewnie jak h
) kma’rpa | ptywac jak ryba. Wadg jest wolna predkos¢ (10ft czyli 2 kratki na jedng akcje). y
r[C] Szpikulec z lodu - wystrzeliwujesz we wroga w zasiegu 11 metrow szpikulec ktory jezeli trafi w h

J kDotykowa1 Klase Pancerza zada mu 3d6 obrazen od zimna zanim sie rozpusci. )

- , , , : B : . ™)
[C] Powiekszenie osoby - zaklecie rzucane przez 1 runde, cel w zasiegu 9 metrow znacznie rosnie na 3
minuty. Dostaje +2 do Sity, -2 do Zrecznosci, -1 do Klasy Pancerza i -1 do trafienia.

Podsumowujgc, Klasa pancerza spada o 2. Dostaje Zasieg dla atakéw wrecz - moze atakowac nie tylko
¢<ratki wokot niego, ale tez o jedng dalej. Kostka obrazen broni rosnie (np. z k6 do k8)

r[C] Stozek ognia - 4.5 metra dtugosci, zadajgcy 3d4 obrazen od ognia (wliczone bonusy). Rzut na Reﬂeksw
gST 15 zmniejsza obrazenia o potowe

J
GC] Udzwig Mréwki - przez 6 godzin dana istota jest w stanie udzwignac trzy razy wieksze ciezary )

J

iestem Refleksu ST 16

r[C] Klej - mozesz stworzy¢ warstwe kleju na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 0.5 metra abyw
odpowiednio utrudni¢ Wyrywanie sie, utrudni¢ puszczenie oraz przyklei¢ do podtoza. Oprze¢ mozna sie

r[C] Lewitujgcy dysk - przez 5 godzin podgzat bedzie za tobg lewitujgcy metr nad ziemig dysk z czystej
energii ktory udzwignie naraz 226 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

r[C] |dentyfikacja - silniejsza wersja sztuczki do analizy aur

@nalizie magicznych przedmiotow

magicznych, daje szanse przejrzec efekty

majgce utrudni¢ lub sfatszowac identyfikacje. Daje bonus +10 do testdw Kunsztu magicznego przy

J Eoba podaza z Twojg Predkoscia. )
N

r[C] Przyjazn - o ile cel nie oprze sie Sitg Woli ST 15 to przez 3 godziny wierzy, ze jestes jego zaufanym h

@rzyjacielem. Uzywanie w walce daje mu bonus +5 do rzutu. y

~

\.

r[C] Magiczny Pocisk - zaklecie tworzy dwa magiczne pociski ktére automatycznie trafiajg wybrany cel w
zasiegu 40 metrow. Oba mogg trafi¢ te samg istote. Kazdy zadaje k4+1 obrazen od czystej magicznej
energii, co jest szczegolnie skuteczne przy istotach niematerialnych

J \_

r[C] Cichy Obraz - zasieg 200 metréw, tworzy iluzje jednego efektu (istote, przedmiot lub widok itd.) ktory
moze mieC rozmiar czterech szescianow 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.

r[C] Porazajgcy Dotyk - po rzuceniu zaklecia nalezy wykonac dotykowy atak wrecz aby zadac¢ wrogowi
@d6 obrazen od elektrycznosci. Jezeli cel ma na sobie duzo metalu otrzymuje sie bonus +3 do trafienia

uswiadomic sobie, ze to iluzja (staje sie dla danej osoby niemal przezroczysta). Przekazanie tej informac;ji

J
] Interakcja (czyli dotkniecie lub doktadne przyjrzenie sie itd.) pozwala zdawac¢ Site Woli ST 15 aby
innym daje im +4 do rzutu.

kPancerza 0 3.

r[C] Zbroja Maga - na 3 godziny cel ma bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza, nie dziata ze
zwykta zbrojg (albo jeden albo drugi). Twoje szaty dajg bonus +1, wiec zaklecie zwiekszy Klase

Trwa tak dtugo jak podtrzymujesz jg koncentracjg (akcja standardowa co runde) - rozwieje sie jak tylko
@Qestaniesz.




