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Gnicjatywa) ——————

Pancerz daje kare -5 do
umiejetnosci “ruchowych”

(Znane jezyki: Handlowy, jezyk cienia (shadowtongue)

)

rC)czy kruka: widzisz w catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metréw (60ft).

(Zrecznoéé) ————————

(Predkose )-- (30 t/6 kratek )

- Przeciwko istotom ktére nie widzg dobrze w ciemnosci masz bonus +2 do
Zastraszania, Percepcji i Ukrywania sie kiedy korzystasz z zastony
(concealment) jakg daje ci kiepskie swiatto lub ciemnosc¢

=+

(KondYCja) -------- =y w] “_(20 — kratkD @Vyczucie pobude@
Gnteligencja) ——————— pancerzu (Ukrywanie Si@)“
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- Bez problemu widzisz przez naturalng mgte, deszcz czy inne takie utrudnienia.
W przypadku takich efektdw magicznych ignorujesz utrudnienia przez pierwsze
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@yplomacja)-—

(1.5 metréw (15 ft) . Odnosi sie to nawet do widocznosci pod wodg y
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WNada charakteru - Pirofobia: kiedy znajdujesz sie obok otwartego ognia lub
ptoniesz otrzymujesz kare -1 do wszystkich testow k20 az przynajmniej tura nie

(Medycyna)-—

@inie kiedy oddalisz sie od ognia

rFamiliar: w swoim cieniu skrywasz wystannika od swojego boskiego patrona = h
inteligentnego kruka utkanego z cienia o imieniu Seskiel. Jako istota z cienia

J

? Klasa pancerza $
attga sl WLCILCT Y a— G(unszt magican-—
________ (ObraZenia) ——————— @krobatyka)-—

nie musi on spac ani jes¢ ani oddychac, a jezeli umrze (a ma jedynie 9 punktow
zycia) to odrodzi sie o zmierzchu z twojego cienia nastepnego dnia.

(Zastraszanie) -

- “Umrze” rowniez jezeli znajdzie sie w obszarze normalnego lub silnego swiatta
@e,dac dalej niz 30 metréw (100 ft) od ciebie
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(PrOfeSja (bibliotekarzD ------

r(.‘.elny strzal: w przypadku wykonywania atakow zasiegowych nie otrzymujesz h
kary -4 przeciwko celom walczgcym z kims wrecz
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Dodatkowo: -1 przeciwko
efektom ognia
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- Twoje ataki zasiegowe ignorujg rowniez 1 punkt

rFala Energii: 11 razy dziennie jako akcje standardowg mozesz zaprezentowaé\
Swiatu swiety symbol i wyzwoli¢ z niego fale pozytywnej energii ktdra leczy
istoty zywe w zasiegu 9 metrow poza Tobg i rani nieumartych. Zadaje/leczy to
k6 punktéw obrazen. Nieumarli mogg za pomocg testu Sity Woli ST 13 obnizy¢
ebrazenia 0 potowe.
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rI\Ilagiczne zwoje: cho¢ zajmuje to okoto godzine oraz wymaga kosztownych h
komponentow to potrafisz rzuci¢ zaklecie, ale zamkngc¢ je w magicznym zwoju
tak aby byto dostepne pozniej. Spisane zwoje mozesz trzymac oddzielnie albo
w formie jakiegos$ notesu. Mniej kosztuje zwdj ze stabszym, krocej dziatajgcym
efektem niz normalnie przez ciebie rzucone zaklecie.

(Za pomocy swoich krukow

rKazdego dnia po odpoczynku odzyskujesz zapas enegii w formie 9 punktéw mocy do wykorzystania

Aktualnie masz spisane nastepujgce zwoje:
4x Wygody
2x Mniejszego Uzdrowienia (ale leczgce k8+1)

J

[Krucze medium - za pomocg minutowego rytuatu mozesz przywotac kruka ktory bedzie sie wokot 1x Niejasne) Kooperagiji

ciebie krecit przez dobe, chyba ze zostanie zabity albo odwotany przez ciebie jako akcja darmowa. 1x Tumacza

Masz dwa specjalnie przygotowane kruki ktére mozesz w ten sposéb przywotac (to zawsze sg te % Mg*y_

same istoty) 1x Smezgk natury’ o

- Nie sg w stanie efektywnie atakowadé, ale mogg odwracac uwage. [ Ulfryma AP e

- Poza walkg sg one dosc¢ niepokorne (majg Inteligencjg 7 czyli na poziomie dziecka oraz sg troche L1X jieizchodica J
x:::::)a’n?égil-ﬁeazfsipmoffzggmvsgéem S 2l CIE oS SIS RIS S 2] S MU R e rZakaz: 7 razy dziennie jako akcja standardowa mozesz zabroni¢ istocie w h
- Zadawané im.obraszlenia Sg au)’:omatycznie zadawane rowniez tobie £ 9.metréw (3.‘0ﬂ) wy!<onania jak.ieje? A j.ak przgmies;czanig 3

- Po Smierci przyzwanie danego kruka tego samego dnia kosztuje jeden punkt mocy, ale ten koszt atakowanie, rzucanie czarow, rozmawianie, dobywanie broni. Musi ona cig
ronie z kazda kolejng $miercig danego dnia o jeden ’ zrozumies’:. Jezeli wykona zabroni_on’a czynnosc przez poczatkiem twoje;j

- w przypadku kiedy kruk otrzyma obrazenia od broni z zimnego zelaza lub dotknie wiekszego @astepnej tury otrzyma kb+2 obrazen. J
przedmiotu z tego materiatu musi wykonac test Sity Woli ST 10+obrazenia albo zostanie wygnany na

@odzine. Dopiero po godzinie mozliwe bedzie znowu go przywotanie y

rUZycie ponizszych umiejetnosci wymaga aby jeden z twoich krukow byt przywotany i znajdowat sie w kontakcie z twoim ciatem = moze np. siedzie¢ na ramieniu lub zmienic sie w jakis h
talizman/broh w twojej dtoni

- kiedy tylko jeden kruk jest w ten sposob dostepny tracisz dostep do niektorych zdolnosci: jeden z nich umozliwia uzywanie Promieniu Spowolnienia, a drugi Promieni Ostabienia i
Krwawienia

- Dodatkowo musisz by¢ w stanie wypowiedzie¢ odpowiednie inkantacje w Shadowtongue

N Istota bedaca juz pod wptywem ktorejs ze zdolnosci otrzymuje kare -1 do rzutdw obronnych przeciwko innym, a jezeli jest pod wptywem 3 réznych Promieni to kara rosnie do -2 )
rF’alacy Promien - jako akcja standardowa wykonujesz test trafienia przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza zywego wroga w zasiegu 40 metrow (130 ft) aby zada¢ mu 2k4+4 obrazen h
omijajgce wszystkie zdolnosci zmniejszajgce zadawane obrazenia (np. hardness, damage reduction, resistance)

- mozesz zamiast tego wystrzeli¢ dwa pociski wymagajgce oddzielnych testéw trafienia zadajgce po k4+4

- mozesz wydac¢ dodatkowy punkt mocy aby promien zadat 4k4+4 albo przy dwoch promieniach po 2k4+4

- alternatywnie mozesz wydac¢ dwa punkty mocy aby strzeli€ tgcznie 3 promienie ktdre zadadzg 2k4+4, k4+4 | k4+4

- przeciwko istotom nieumartym lub podatnym na swiatto stoneczne kostka obrazen Promienia rosnie z k4 do k8

- PO trafieniu cho¢ jednym promieniem cel musi zdac¢ test Wytrzymatosci ST 16 albo przez 1 ture jego ataki bedg miaty przez ture 20% szans chybi¢ nawet przy udanym tescie trafienia y

Efekt sie nie kumuluje.

rPromier'l Spowolnienia - ten promien automatycznie trafia wybrang istote ktorg widzisz w zasiegu 9 metréw (30ft) co zmniejsza jej Predkosc o potowe i daje jej kare -1 do testéw traﬁenia,w
Klasy Pancerza i Refleksu. Rzut obronny Sity Woli ST 15 pozwala tego unikngc. Efekt utrzyma sie tak dtugo jak co ture bedziesz go podtrzymywat jako akcja ruchu (pierwsza twoja akcja
(W turze) oraz jeszcze 2 tury po tym jak przestaniesz y
(Promien Ostabienia - jako akcja standardowa wykonujesz test trafienia przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza zywego wroga w zasiegu 40 metréw (130 ft) aby przy trafieniu stat sie h
Zmeczone na 3 tury (fatigued, -2 do Sity i Zrecznosci, nie moze biegac¢ ani szarzowac). Rzut obronny Wytrzymatosci ST 15 pozwala tego unikngc.
- Mozesz wydac¢ punkt mocy przed testem trafienia aby przy nie zdanym rzucie obronnym cel stat sie Wyczerpany (exhausted, -6 do Sity i Zrecznosci, ma potowe Predkosci, nie moze
@iegaé ani szarzowac) na 3 minuty, a Zmeczony na 1 ture nawet jezeli zda rzut obronny y
~N

[Promien Krwawienia - jako akcja standardowa wykonujesz test trafienia przeciwko Dotykowej Klasie Pancerza zywego wroga w zasiegu 40 metrow (130 ft) aby przy trafieniu zaczat
Krwawic¢ za 3 = czyli od razu traci 3 punkty zycia oraz na poczatku kazdej swojej kolejnej tury straci kolejne 3 punkty zycia az do uzyskania magicznego leczenia lub pomocy medyczne;.

- Mozesz wydacé punkt mocy przed testem trafienia aby efekt wzmocni¢ do Krwawienia za 6. Jezeli cel juz Krwawi za 3, to jest to zastepowane a nie tgczone

J
r()slona - jako akcja standardowa mozesz otoczy¢ wybrang istote w zasiegu 40 metréw (130 ft) iskrzgcym ochronnym polem do poczatku twojej nastepnej tury. Daje jej to bonus +2 do h
Klasy Pancerza przeciwko atakom dystansowym oraz bonus +1 do testow Refleksu. Jezeli zda ona test Refleksu przeciwko efektowi obszarowemu to nie otrzymuje zadnych obrazen
zamiast otrzymac potowe
- przy uzyciu mozesz wydac punkt mocy aby Ostoni¢ wszystkie istoty w zasiegu 3 metrow wokot ciebie
- mozesz uzy¢ Ostony jako akcja nagta (czyli w turze innej istoty) jezeli wydasz dodatkowy punkt mocy.
[jezeli wydasz tgcznie dwa punkty mocy to mozesz potgczyc¢ te dwa efekty )
AAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAA 4 D
¢ Magia kaptanska $ Kruk
vvvvvvvvvvvvv Punkty Zycia: 4

[Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia o zmierzchu modlisz przez okoto godzine do swojego Klasa Pancerza: 19/17/14

boskiego patrona pod okiem twojego familiara, aby zapetni¢ w dowolnej kombinacji komoérki dla kazdego kregu magii Wytrzymatosc: +3

sposrod znanych ci zakle¢ z danego lub nizszego kregu. Do nastepnego dnia kazda komodrka pozwala stworzy¢ Refleks: +7

jednorazowy efekt. Sita Woli: +1

S dla kazdego kregu przygotowujesz dodatkowo zaklecie z zakle¢ domenowych z tego lub nizszego kregu ) gl\l\//llg ﬁ

[Kazde przygotowane zaklecie mozesz wykorzysta¢ aby zamiast zwyktego efektu rzuci¢ Mniejsze Uzdrowienie lub Inicjatywa: twoja

(Uzdrowienie (zaleznie od kregu przygotowanego zaklgcia). Percepcja: +3

f Ukrywanie sie: +17

Rzucenie zaklecia magii kaptanskiej wymaga posiadania odpowiedniego swietego symbolu oraz wypowiedzenia dos¢

@ioéno modlitwy. ) Specjalne:

- jest malutki (tiny), czyli nie zajmuje kratki w ktorej sie
| o znajduje
Pierwszy krag magii - komorki: 3+1 -po ladzie porusza sie z Predkoscig 20ft na |gdzie a lata z
L Predkoscig 30ft y

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

WDomenowe: Przymus - wydajesz istocie w zasiegu 9 metrow krotki zakaz i jezeli nie
zda Sity Woli ST 15 to w swojej turze nie moze czegos zrobi¢. Musi ona zrozumie¢ co
mowisz. Mozliwe zakazy: atakowanie, czarowanie, poruszanie sie (nie moze opusci¢

ewojej kratki), porozumiewanie sie, dobywanie.

rI\/Iniejsze Uzdrowienie - dotknieta istota odzyskuje k8+3 Punkty Zycia. Rani

@leumar’fych.

J

J
w

)

Crarcza wiary - na 3 minuty daje +2 do Klasy Pancerza dotknietemu celowi

Pomniejsze modty (bez limitu uzy¢€) - 4 komorki

Tanczgce swiattg - cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiegu 30 metrow przez
minute wedle twej woli

Gskra - wskazany tatwopalny przedmiot w zasiegu 10 metrow zajmuje sie ogniem

J\ I\

W/Viadomoéc’: - wskazany cel w zasiegu 40 metrow styszy Twoj szept - wymaga szeptania i

Q/vskazania palcem

rGlif- pozostawienie Twojej osobistej magicznej runy na dotknietym przedmiocie lub istocie.
kMoze by¢ niewidzialna (pojawi sie tylko przy wykrywaniu magii) lub widzialna.

J\L

rI3’fogos’rawier'1stwo - wszyscy sprzymierzency w promieniu 30 metrow dostajg bonus +1\
@o trafienia i +1 przeciwko strachowi na 3 minuty

rPrzekler'lstwo - wszyscy wrogowie w promieniu 30 metrow dostajg kare -1 do trafienia i)
(1 przeciwko strachowi na 3 minuty. Kazdy moze oprze¢ sie Sitg Woli ST 15

q:’oéwie,cenie Wody - modlitwa i troche sproszkowanego srebra pozwala stworzy¢
@olke/niewielka ilos¢ swietej wody - szkodzgcej demonom i nieumartym

J

J
\

J\\

6chrona przed ztem/dobrem/prawem/chaosem na jeden cel na 3 minuty - +2 do Klasy
Pancerza, Rzutow Obronnych i ochrona przed magiczng dominacjg - wszystko tylko
przeciw atakom i efektom od danego charakteru. Wybor charakteru ma miejsce w
&rakcie przygotowywania

(Czytanie magii - pozwala automatycznie odcyfrowa¢ magiczne zwoje

@czyszczenie - modlitwa usuwa trucizny i niweluje zepsucie jedzenia oraz napojow

J\J\J\

rOdgonienie Smierci - z odlegtosci 10 metrow mozesz ustabilizowac nieprzytomng i krwawigca
istote
\

J\.

W/Vykrycie magii - pozwala na powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow (min. kilka tur
kkoncentrac:ji)

G\laprawa - pozwala naprawiac¢ przedmioty, cho¢ wymaga min. 10 minut koncentracji

G(ondensacja - tworzy we wskazanym pojemniku kilka litrow wody

J
rRozkaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metréw krétki rozkaz i jezeli nie zda Sity Woli h
ST 15 to w swojej turze musi go wykonac¢. Musi ona zrozumie¢ co mowisz. Mozliwe

rozkazy: podejs¢, upusé, padnij, uciekaj, stdj (nie moze opusci¢ swojej kratki).

. J
rGorac:e rozbrojenie - metalowa bron wskazanego wroga w zasiegu 10 metréw na h
moment rozgrzewa sie do czerwonosci. Ma on wybor - albo przyjmie 3k4 obrazen od
@gnia albo sprobuje zdac test Refleksu ST 15 aby upusci¢ bron na czas )
ﬁl”fumacz - dotkniety cel przez 30 minut rozumie w podstawowym stopniu wszystkie h
kmozliwejezyki i niemagiczne zapiski )
W/Vygoda - Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg przez 24 godziny na dotknietyw
eel

J
rRozg’fos - dotkniety cel przez 30 minut moze mowic¢ tak donosnym gtosem, ze stychac h
lgo na duze odlegtosci (np. na cate pole powaznej bitwy) )

S\

Natchnienie - dotknieta istota w ciggu nastepnej minuty moze dodac +1 do testu k20 przed
wykonaniem rzutu

Drugi krgg magii - komérki: 2+1 (mogq tez
stuzy¢ do pierwszego kregu)

rDomenowe: Ukryta strona - za pomocg 10 minutowego rytuatu mozesz natozy¢ permanentng
iluzje na kartke/strone/pergamin aby jego zawartos¢ wydawata sie czyms$ innym. Magia ta jest
wykrywalna, ale nie pozwala to ustali¢ ukrytej zawartosci - jedynym sposobem jest
wypowiedzenie odpowiedniego stowa ustalonego podczas rzucania zaklecia aby tymczasowo
&djaé iluzje (ale mozna jg bez problemu przywroci¢ potem bez limitu uzyc€)

[Domenowe: Deszcz kamieni - wokot wybranego punktu w zasiegu 40 metrow (130ft)) spada
deszcz kamieni o promieniu 12 metrow (40). Wszystkie istoty w obszarze otrzymujg 2k6 obrazen

J
N

ebuchowych. Kamienie zmieniajg ten obszar w trudny teren na 3 tury zanim znikna.

W/Vykrycie dobra/zta/chaosu/prawa - W stozku o dtugosci 18 metrow - w pierwsze;
rundzie koncentracji wyczuwasz obecnos¢ aur, w drugiej ich ilos¢, a w trzeciej
doktadng site i zrodta. Aure zawsze majg potezni Smiertelnicy, istoty pozaplanarne,
kaptani, nieumarli czy smoki - stabi/zwykli Smiertelnicy moga jg miec tylko jezeli

(Uzdrowienie - dotknieta istota odzyskuje 2k8+3 Punkty Zycia. Rani nieumartych.

J\_J\L

rOdnowienie - usuwa Zmeczenie (ale nie Przemeczenie) jednego celu i leczy k4 obrazen do
Q’ednej Cechy

dalej niz 1.5 metra. Trwa 3 minuty, chyba ze rozwieje jg wiatr. Mgta jest nieruchoma po
@Morzeniu.

y
rSanktuarium - dotknieta istota jest chroniona przed atakami przez 3 rundy. Jezeli ktos h
sprébuje jg zaatakowad, aby to faktycznie zrobi¢ musi zda¢ Site Woli ST 15 albo
@marnuje akcje. Ochrona rozwiewa sie jezeli cel sam wykona ofensywng akcje )

rOchrona przed strachem - 2 istoty w zasiegu 9 metrow na 30 minut otrzymujg bonus +4)
do testow przeciwko strachowi. Jezeli cel juz doswiadcza efektu strachu lub
przerazenia kiedy otrzyma ochrone to efekt ten jest zniwelowany na czas trwania

Eak|$CIa )
rOchrona przed chorobami - istota zasiegu 9 metréw na 30 minut otrzymuje bonus +4

do testow przeciwko chorobom czy efektom wywotujgcym ostabienie lub mdtosci.
Jezeli cel juz doswiadcza takiego efektu kiedy otrzyma ochrone to efekt ten jest
Eniwelowany na czas trwania zaklecia )

rScieZki Natury - przez 8 godzin cztery wskazane przez Ciebie istoty traktujg wszelkie h
dzikie i naturalne tereny jak dobrej jakosci trakt jezeli chodzi o szybkosc¢ i tatwos¢é
Lpodrézowania.

G/Vierzchowiec - przywotuje na 6 godzin osiodtanego konia lub kuca
c

J\_/\L

rzyjazn - o ile cel nie oprze sie Sitg Woli ST 15 to przez 4 godziny wierzy, ze jestes
€90 zaufanym przyjacielem. Uzywanie w walce daje mu bonus +5 do rzutu.

rStozek ognia - 4.5 metra dtugosci, zadajgcy 3d4 obrazen od ognia. Rzut na Refleks S
J 715 zmniejsza obrazenia o potowe

przepetniajg ich emocje/mysli o danym nastawieniu. W momencie przygotowania S
\decydujesz jakie aury bedziesz wykrywac y [Wzrok Prawdy - w zasigegu Twoje normalnego wzroku widzisz wszystko co zostato uczynione D
ka : — : : - : : — ~ [ niewidzialne. Widzisz tez istoty eteryczne (z planu duchowego). Rozpoznajesz czy cos jest

Krycie przeq smiercig - z.ak_leue mozesz rzucic na d_o 4 istot J’ed.noczesnl_e. ’Przez 30 widoczne, niewidzialne czy eteryczne. Trwa 30 minut

minut bezmysIni nieumarli nie sg w stanie w jakikolwiek sposob je zauwazyc. \\ J

Inteligentni nieumarli mogg to zrobi¢ dzieki Sile Woli ST 15, a nawet nie zdajac mogag rKrzyk - wywotujesz donosny grzmot w obszarze o promieniu 3 metréw w zasiegu 10 metrow. )
dalej probowac na slepo atakowac. Czar zakonczy sie dla wszystkich jezeli ktorys cel Wszystkie istoty w tym obszarze otrzymuja k8 obrazen dzwiekowych oraz musza zdac test
wykona jakikolwiek atak, dotknie nieumartego lub uzyje duzej ilosci pozytywne; Wytrzymatosci ST 16 albo zostang oszotomione na jedng runde (stracg wszystkie akcje w
enerail. J \najblizszej turze). y
rl\/lorderczy rozkaz - jezeli cel w zasiegu 10 metréw nie zda Sity Woli ST 15 to w swojejﬂ (Status - przez 3 godziny wiesz gdzie znajduje sie dotkniety sojusznik oraz w jakim jest stanie. h
(rundzie musi do maksimum mozliwosci skrzywdzic swojego najblizszego sojusznika. } | znasz kierunek i odlegto$é do niego oraz jestes $wiadom czy jest zatruty/chory/ranny/

- — - - ) - —\ [spanikowany/nieprzytomny itd.

Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metrow wokot czarujgcego, przez ktora nic nie widac | \ S

~

rOkc)wy - na 3 godziny tworzysz kajdany w swoich dtoniach i mozesz od razu spréobowac je
komus obok Ciebie zatozy¢. Jezeli nie zda Refleksu ST 16 to albo ma skute rece (z przodu lub z
tytu) lub nogi. Opcjonalnie mozesz sprobowac skuc ze sobg dwie istoty ale uda sie to jedynie
jezeli obie nie zdadzg rzutu obronnego. Klucz do kajdan pojawia sie w Twojej kieszeni. Trudnos¢
@Morzenia zamka wytrychem wynosi 22.

J
rCisza - przez 34 rundy obszar o promieniu 6 metrow wokot dotknietego przedmiotu lub istoty w h
zasiegu 9 metréw ktéra nie zda Sity Woli ST 16 lub wokot konkretnego punktu jest catkowicie
eichy. Nie mozliwe jest w nim cokolwiek ustyszec¢ lub powiedziec )
rOdpornoéc’: Zywiotowa - dotknieta istota uzyskuje na 30 minut Odporno$é 10 na ogien/kwas/ h
elektrycznosé/zimno (wybrane przy rzucaniu), czyli kazdy efekt danego zywiotu zadaje 0 10
@unktéw obrazen mnie;j.

J
(Paraliz osoby - jezeli humanoid w zasiegu 10 metréw nie zda Sity Woli ST 16 to jest catkowicie B
sparalizowany na 4 rundy. W swojej turze moze préobowac przerzucac ten test jako akcje
ea%orundowa. y

. : . : : : . )
Lewitacja - cel przez 3 minuty unosi sie w powietrzu. Jako akcje ruchu mozesz go obnizy¢ lub na
odwrot o 6 metrow. Atakowanie wiszgc w powietrzu wigze sie z coraz wiekszymi karami do
trafienia z racji braku rownowagi. Zaklecia mozna rzucic¢ na nie-opierajgcg sie istote (Swiadomy
sprzeciw rozproszy efekt) lub przedmiot - w obu przypadkach limitem jest jedynie waga do 180

kg. Nie mozesz poruszac celu horyzontalnie, ale moze by¢ on pchany lub ciggniety oraz moze

.sam np. przeciggac sie wzdtuz sciany/sufitu.

J
w

rRozb’fysk - w zasiegu 158 metréw tworzysz rozbtysk swiatta o promieniu 3 metrow (10ft) ktory
oslepia wszystkie istoty na k4 rundy, o ile nie zdadzg testu Refleksu ST 16. Zte istoty dodatkowo

@ostaja 3d4 obrazen niezaleznie od wyniku testu )

J\U 7\

rUdzwig Mrowki - przez 6 godzin dana istota jest w stanie udzwignac trzy razy wieksze
fiezaw

J
rOdbudowa - dane martwe i rozktadajgce sie ciato lub szkielet wracajg do stanu w h
kmomencie Smierci )

rRozk’fad - dane martwe ciato bardzo szybko sie rozktada - po chwili jest juz tylko sam h

Ezklelet )

rF’owiekszenie osoby - cel w zasiegu 9 metrow znacznie rosnie na 3 minuty. Daje +2 0
do Sity, -2 do Zrecznosci, -1 do Klasy Pancerza i -1 do trafienia.

- Podsumowujagc, Klasa pancerza spada o 2 ale trafienie zwykle jest niezmienne.
Dostaje Zasieg dla atakdéw wrecz - moze atakowac nie tylko kratki wokot niego, ale tez

q:’rzemowa - W ramach rzucania zaklecia zaczynasz przemawiac a twoje stowa hipnotyzujg B

wszystkich stuchaczy w zasiegu 40 metrow (130 ft) jezeli nie zdadzg testu Sity Woli ST 16. Jezeli
nie majg przynajmniej 16 Madrosci albo 4 poziomow to sg w petni zaabsorbowani stuchaniem
ciebie (pozostali sg zainteresowani ale w miare swiadomi co sie dzieje wokot). Mozesz utrzymac
efekt do godziny, ale oznacza to ze nie mozesz przesta¢c mowic (nie wazne o czym).
Jakiekolwiek jawne zagrozenie lub atak na stuchacza rozwiewa zaklecie i znacznie pogarsza
stosunek innych stuchaczy do ciebie

N Odbiorcy rasy lub religii tobie wrogiej otrzymujg bonus +4 do rzutu obronnego

W/Vroga wiez - wybrana istota w zasiegu 9 metrow (30 ft) musi zdac test Sity Woli ST 16 albo na 3 )
tury zostaniecie magicznie powigzani. Tak dtugo jak wiez sie utrzyma, otrzymujesz jedynie
potowe obrazen jakie powinienes, a druga potowa jest przekazywana celowi zaklecia. Wiez
rozwieje sie jezeli oddalicie sie od siebie na wiecej niz 9 metrow.

J

L0 jedng dalej. JRAN y
[Niejasna kooperacija - w ramach rzucania tego zaklecia wykonujesz test Zastraszania | fCieniste szepty - wybierasz do 3 istot w zasiegu 158 metrow kiore widzisz i taczysz swoj cien z

w stosunku do istoty w zasiegu 9 metréw aby wymusié na niej wspotprace czy ich. Pr;ez n’astepne.30 minut mozesz _szeptac do’mch przez |_ch cienie, a oni mogg ci ’
wykonanie czegos. Jezeli cel nie zda testu Sity Woli ST 15 to jego pamie¢ odnosnie odpowiadac. Szept jest tak delikatny, ze tylko ktos bedacy tuz obok ma szanse go ustyszec, a
uzytych argumentéw i grozb zostanie zamazana - bedzie pamietat udzielenie lub nie gtos mowigcego jest anonimizowany i pozbawiony intonacji (cho¢ zawsze wiesz ktory cel
pomocy, ale nie powody takiego zachowania. Tego zaklecia mozna uzy¢ tylko raz zakllemg ci odpPW|ada). W trakcie 'tr\/\’/anla zaklecia nie ma limitu zasiegu do kontaktu, ale cel
@ziennie na dang istote. ) \musi miec cho¢ ledwo widoczny cien. y




