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- jestes$ odporna na efekty magicznego snu

catkowitej ciemnosci na odlegtos¢ 18 metrow.

Woli przeciwko twoim zakleciom
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Sredni pancerz narzuca kare
-5 do testow ruchowych

przeciwko temu celowi.
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Znane jezyki: Handlowy, Elfi, Piekielny, Otchtanny, Podziemny, Ztodziei

- jestes Swiadoma energii magicznych wokot siebie = pasywnie wykrywasz magiczne aury w zasiegu
18 metrow i po chwili koncentracji mozesz je wstepnie analizowac
- w kiepskim swietle widzisz 2x lepiej niz cztowiek oraz w odroznieniu od wiekszosci elfow widzisz w

Wada charakteru: Nieufna magii - nawet kiedy wiesz, ze uzywany na tobie czyi$ efekt magiczny
jest niegrozny lub przydatny (np. magiczne leczenie) to i tak masz 50% szans, ze nie zdotasz sie
powstrzymac przed testem Sity Woli aby go zablokowaé

Przysiega Prawa - cze$¢ twoich mocy wynika ze ztozonych $lubow i przysiagg tropienia, pojmania i
stracenia wszelkich iluzjonistéw, zaklinaczy i innych ktérzy za pomocg magicznego podstepu
zaburzajg porzadek publiczny. Tak dtugo jak przysiega jest w mocy masz silng aure Prawa.

Aura Postuszenstwa - wszystkie istoty w zasiegu 9 metréw od ciebie majg kare -1 do testow Sity

Maska Rycerki Piekiet - twoja specjalna maska daje ci bonus do testéw Zastraszania w walce oraz
raz dziennie kiedy pozwala uzy¢ bolesnej magii do przestuchan.

- Wymaga to dotkniecia istoty ktdra moze sie oprzec efektowi testem Wytrzymatosci ST 16, jezeli sie

jej to nie uda to w ciggu nastepnych 4 minut mozesz cztery razy zadac¢ pytanie podparte grozbg bolu.
- Cel czuje kiedy to robisz i jezeli nie odpowie w zaden sposéb otrzyma wtedy k8+4 obrazen.

- Nie musi odpowiedzie¢ prawdziwie ale Grozba Bélu daje mu kare -4 do testu Blefu aby Ci sktamac

Zmytka - jako akcje ruchu mozesz przeprowadzi¢ finte, czyli test Blefu przeciwko wrogowi w zasiegu
9 metréw. ST zalezy od jego Madrosci lub modyfikatora Wyczucia pobudek. Bezmysine cele sg na to
w petni odporne, a ograniczone intelekty (zwierzeta lub bardzo gtupie istoty) trudniej tak zmylic.
Sukces oznacza, ze nastepny twdj atak w ciggu rundy przeciwko temu celowi ignoruje bonus ze
Zrecznosci do Klasy Pancerza celu lub nastepne rzucone przez ciebie zaklecie ma ST wieksze o 1

Dotyk Paralizu - jako akcja standardowa mozesz wykonac¢ atak dotykowy wrecz (czyli ignorujgcy
pancerz celu) ale tylko przeciwko celowi zaskoczonemu, Slepemu, skrepowanemu lub w inny sposéb
pozbawionego bonusu z Zrecznosci do Klasy Pancerza (np. po udanej fincie) aby go sparalizowac¢ na
k4+2 tury. Moze on oprze¢ sie testem Wytrzymatosci ST 16. Mozesz ten atak wykonac 7 razy

WY

Twoje czary wymagajg jedynie prostej gestykulacji poza wymowg odpowiednich magicznych fraz, a dzieki odpowiedniemu przeszkoleniu mozesz jej bez problemdéw uzywac noszgc jednoczesnie srednie pancerze.
Twoja magia jest tez dos¢ subtelna - o ile efekt w widoczny sposéb nie pochodzi od ciebie, to obserwujgcy muszg zdac test Percepcji, Wyczucia pobudek lub Kunsztu Magicznego (wykonujg jeden test z
najlepszym swoim modyfikatorem) z ST 28 aby zauwazy¢, ze magia w ogole zostata uzyta (jezeli efekt jest nieoczywisty) lub ze to ty jestes jej autorem.
- Test Wyczucia pobudek ST 20 pozwoli swiadkom ustali¢, Zze zachowujesz sie podejrzanie, ale to wymaga od nich dtuzszej i aktywnej obserwacji ciebie. Zdolni iluzjonisci, niektore istoty (np. skrzaty) lub istoty
ktore widzg magiczne aury (np. niektore elfy lub istoty pozaplanarne) zawsze wytapig, ze uzywasz magii

- Istoty ktore nie wytapaty uzycia magii nie mogg ataku okazyjnego z powodu rzucenia przez ciebie zaklecia

Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 6

Morderczy rozkaz - jezeli cel w zasiegu 10 metréw nie zda Sity Woli ST
15 to w swojej rundzie musi do maksimum mozliwosci skrzywdzic
swojego najblzszego sojusznika.

Przyjazn - o ile cel 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.

Znikanie - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 4 rundy, czyli okoto 24

sekund. Dowolne bezposrednie ofensywne dziatanie rozmywa efekt.

Wachlarz kolorow - stozek 4.5 metra dtugosci, wszystkie istoty muszg
zdac test Sity Woli ST 15 albo zostang oslepione i/lub ogtuszone na
jedng lub wiecej rund. Efekt i czas trwania zalezy od ich poteqi.

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

Piekielne leczenie - wymaga uzycia kropli krwii diabta lub demona ale
przez minute wyleczy dotknietemu celowi 10 Punktéw Zycia, cho¢
bedzie to bardzo nieprzyjemne (cel ma tez aure zta przez ten czas)

Mniejsza Krzywda - dotkniety cel jest traci k8+4 Punktdéw Zycia, test

Sita Woli ST 15 zmniejsza to o potowe. Leczy nieumartych.

Paranoja - wybrana istota w zasiegu 10 metréw musi zdac test Sity
Woli ST 15 albo wpadnie w paranoje. Przez 4 tury bedzie musiata
traktowatg wszystkie istoty jako wrogow i musi zawsze wykonac atak
okazyjny jezeli bedzie miata ku temu okazje. Kiedy bedzie znajdowac
sie obok wiecej niz 1 istoty otrzymuje kare -2 do testow k20 oraz
obrazen bronig

Drugi krgg magii - uzycia jednego dnia: 3 (mogg tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

Wzrok Prawdy - w zasiegu Twoje normalnego wzroku widzisz wszystko co zostato
uczynione niewidzialne. Widzisz tez istoty eteryczne (z planu duchowego).
Rozpoznajesz czy cos jest widoczne, niewidzialne czy eteryczne. Trwa 40 minut

Cisza - przez 4 rundy obszar o promieniu 6 metréw wokdl dotnietego przedmiotu
lub istoty (ktéra moze udaremni¢ powstanie efektu testem Sity Woli ST 16) lub
wokot konkretnego punktu jest catkowicie cichy. Nie mozliwe jest w nim cokolwiek
ustyszec lub powiedziec, co czesto uniemozliwia uzywanie magii

Owadzi Szpieg - wybierasz miejsce lub budynek ktéry przez k6 godzin szpieguje
przywotany przez Ciebie malutki owad lub insekt. Jezeli uda mi sie do Ciebie
wrocic to przekaze Ci zarys konstrukcji i wszystkich pomieszczen do ktérych sie
dostat, choc nie istot lub elementow ruchomych. Przez 4 godziny po jego powrocie
mozesz przerzucic jeden dowolny test Umiejetnosci w ramach inflitracji tego
miejsca
—
Lustrzane odbicie - wokot Ciebie pojawia sie k4+1 idealnych iluzorycznych kopii
Ciebie ktore przez 4 minuty bedg nasladowaty wszystkie Twoje ruchy. Kazdy
normalnie udany atak w Twojg strone ma réwne szanse trafi¢ Ciebie jak i dowolng
kopie co jg zniszczy, ale tez udaremni dany atak

Wieksze Wykrycie Magii - potezne zaklecie potrafigce analizowac slady zakle¢
rzuconych w danym miejscu lub na dang osobe/przedmiot nawet do 4 dni w
przesztosci (normalnie takie slady rozwiewajg sie w ciggu minut) oraz
identyfikowac tworcow poszczegolnych efektow

Pyt Zmierzchu - na wskazany obszar o promieniu 3 metrow w zasiegu 42 metrow
spada czarny pyt ktorzy przykleja sie do wszystkich zrédet Swiatta. Niemagiczne
lub alchemiczne sg ugaszone, a przeciwko magicznym wykonywany jest test
k20+4 przeciwko ST 11+poziom tworcy aby je rozproszyc. Istoty w obszarze kiedy
pyt opadt muszg zdac test Wytrzymatosci ST 16 albo stang sie Zmeczone az nie
odpoczng kilku godzin (-2 do Sity i ZrecznosSci, nie mogg biegac/szarzowacd)

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzyc)

Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg
w zasiegu 30 metréw przez minute wedle woli

Dotkniety przedmiot swieci sie jak pochodnia

przez 40 minut, limit jednej kopii efektu na raz

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

Niewidzialna dton - pomniejsza telekineza o
ograniczonym zasiegu i ciezarze. Nie moze
wykonywac¢ bezposrednich atakdw, ma udzwig

do 2.5 kg
_

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

ﬁ

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

Czytanie magicznych zwojow

Wykrycie czy dany przedmiot lub istota w
zasiegu 16 metréw jest trujgca/zatruta

Ro6znorodne magiczne sztuczki: manipulacja
czystosci, koloru, temperatury przedmiotoW lub
tworzenie drobnych iluzji




