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ﬁl’woja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia studiujesz swojg ksiege zaklec prze;
okoto godzine, aby zapetni¢ w dowolnej kombinacji komorki dla kazdego kregu magii sposrod
znanych ci zakle¢ z danego lub nizszego kregu. Do nastepnego dnia kazda komorka pozwala

@Momyé jednorazowy efekt. )

Pomniejsze sztuczki (bez limitu uzy¢) - 3 komorki

Cztery widmowe pochodnie lub latarnie latajg w zasiegu 30 metrow przez minute wedle woli
Wskazany tatwopalny przedmiot w zasiegu 10 metrow zajmuje sie ogniem

lluzyjne dzwieki - mogg byc tak gtosne jak ryk lwa, ale nie mogg by¢ zrozumiatg mowg, mogag
trwacé/powtarzacé sie przez 30 sekund

Szybkie przepisywanie dzieki telekinezie na pidrze - 1 strona na minute koncentracji

Wskazany cel w zasiegu 40 metrow styszy Twoj szept - wymaga szeptania i wskazania palcem
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(Znaneje,zyki: Handlowy, Krasnoludzki, Orczy, Piekielny, Elfi )

ieudany Kawalerzysta: z jakiegos powodu twoja aura jest niezwykle nieprzyjemna
zwierzetom - z wtasnej woli nie zblizg sie do ciebie na mniej niz 9 metrow. Ty, jezdziec
czy wiasciciel musi zdac test ST 20 Jezdziectwa lub Opieki nad zwierzetami aby je do
tego zmusic. Familiary czy zwierzecy towarzysze lub inne istoty powigzane z dang
osobg odczujg strach, ale nie trzeba ich zmuszac.

N Magicznie stworzony Wierzchowiec bedzie ci postuszny

J
rPoteina Reka Maga: jako akcja standardowa mozesz rzucic¢ zaklecie Reki Maga h
(ktére zawsze masz przygotowane) aby w zasiegu 10 metréw (35 ft) stworzy¢ sSwietlistg
dton ktéra moze w ramach tej samej akcji wykonac jedng z nastepujgcych akcji.

- Atak - mozesz wykonac atak przeciwko dowolnej istocie z tgcznym bonusem +8
przeciwko jej Zwyktej Klasie Pancerza. Przy trafieniu zadasz k3 punktow obrazen oraz
mozesz wykonac test Przewrdcenia +9 przeciwko jej CMD aby jg powali¢ na ziemie

- Pomoc - mozesz wykonac akcje pomocy przeciwko dowolnemu wrogowi w zasiegu.
Jezeli zdasz test k20+4 przeciwko ST 10 wskazujesz sprzymierzenca aby albo
sprzymierzeniec otrzymat bonus +2 do nastepnego ataku przeciwko temu wrogowi albo
wrdg otrzymat kare -2 do nastepnego ataku przeciwko temu sprzymierzencowi

- Przeniesienie - wskazany przedmiot do 4.5 kg ktory nie jest w czyims posiadaniu
moze zostac przeniesiony o 4.5 metra (15ft) lub wykonujesz jakie$ dziatanie
wymagajgce jednej reki (np. pociggniecie za dzwignie)

- Od momentu uzycia do poczatku twojej nastepnej tury mozesz traktowac zasieg dtoni
traktowac jako przestrzen ktorej “zagrazasz” do wykonywania atakow okazyjnych

- W kolejnych turach mozesz po prostu akcjg standardowg podtrzymac efekt aby uzyc
Q’ej ponownie, co nie wywotuje juz atakow okazyjnych

[Pionek na Szachownicy: posiadasz 7 specjalnych pionkoéw ktére mozesz dostroic do )
istot aby przesuwajgc pionek na widmowej szachownicy “ruszy¢” sie tg istota.

- Kazdy pionek moze by¢ dostrojony do jednej istoty, ktorg to wiez mozesz zerwac
akcjg ruchu. Jako akcja ruchu mozesz dostroi¢ chetng do tego istote ktorg widzisz albo
niechetng temu istote w zasiegu 8 metrow (25 ft) ktdra nie zdota sie temu oprzec¢ testem
Sity Woli ST 16. Zdanie tego testu uodparnia na te zdolnos¢ na 24 godziny. Cel moze
ponawiac test Sity Woli na koncu kazdej swojej tury.

- W momencie kiedy choc jeden pionek jest dostrojony w zasiegu twojej dtoni pojawia
sie szachownica na ktorej musisz go postawic¢ aby wiez sie utrzymata. Szachownica
nie ma wagi i lewituje zawsze w zasiegu twojej reki, ale nie mozesz sie na niej oprzec¢
czy jej uzy€ inaczej niz do poruszania pionkami

- Wiez trwa tylko 4 minuty, ale moze by¢ odnawiania. Istota jest Swiadoma z ktérym
pionkiem jest powigzania i zniszczenie jego lub samej szachownicy (manewr
Roztrzaskania / Sunder) zerwie z nig wiez.

- Zniszczenie szachownicy zrywa wszystkie wiezi, ale mozesz jg odtworzy¢ uzywajgc
@ionka do stworzenia nowego powigzania

J

J

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

Czytanie magicznych zwojow

Roznorodne magiczne sztuczki: manipulacja czystosci, koloru, temperatury przedmiotow lub

tworzenie drobnych iluzji

Naprawa uszkodzenh przedmiotu (min. 10 minut koncentracji

Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow

Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 4

rRuch Pionkiem: jako akcja standardowa wywotujgca ataki okazyjne mozesz wykonac’:w
test k20+9 przeciwko CMD dowolnej istoty powigzanej z danym pionkiem aby nig
“ruszyC”. Przy sukcesie przesuwasz jg o jedng kratke w dowolng strone, a o kazde 5
“przebicia” o kolejng. Ruch celu nie wywotuje atakdw okazyjnych

- Jako akcja btyskawiczna mozesz zrezygnowac z wtasnego ruchu pieciostopowego
(5ft step) aby przekazac go sprzymierzencowi powigzanemu z danym pionkiem i
“przesungC” go o kratke bez wywotywania atakdw okazyjnych. Nie mozesz sie w tej

Gume sam poruszyc¢ ani przed ani po tej formie przekazania

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

q:’owalajacy Widmowy Miecz - tworzysz widmowg miecz h

Zbroja Maga - na 4 godziny cel ma bonus +4 do Zwyktej i Zaskoczonej Klasy Pancerza, nie dziata ze zwykta zbrojg (albo ktory przez 4 rundy atakuje wybrany przez Ciebie cel ktory

jeden albo drugi)

Tarcza - niewidzialna tarcza zwieksza Twojg Zwyktg i Zaskoczong Klase Pancerza o 4 na 3 minuty. Blokuje tez oraz po trafieniu wykonuje darmowy test Przewrdcenia z

automatycznie trafiajgce magiczne pociski

Magiczne pociski - tworzysz 3 magiczne pociski ktore wystrzeliwujesz przeciwko dowolnym celom w zasiegu 45 metrow
(150ft). Kazdy pocisk automatycznie trafia i zadaje k4+1 obrazen. Sg rownie skuteczne na cele niematerialne co na

materialne. Mogg by¢ wystrzelone przeciwko jednemu celowi

Pospieszne Fortyfikacje - zasiegu 9 metréw tworzysz wat z ziemi i kamieni o dtugosci 3 metrow i metrze wysokosci oraz

szerokosci. Efekt nie zniknie i jest po prostu stworzong ale niemagiczng materig

Rozgtos - dotkniety cel przez 40 minut moze mowic tak donosnym gtosem, ze stychac¢ go na duze odlegtosci (np. na cate jednym pociskiem jest celem testu manewru Przewracania z

pole powaznej bitwy)
Wygoda - Obrona przed temperaturg, wilgocig i pogodg przez 24 godziny na dotkniety cel

Wierzchowiec - przywotuje na 8 godzin osiodtanego konia lub kuca

Lewitujgcy Dysk - przez 4 godziny podgzat bedzie za tobg lewitujgcy metr nad ziemig dysk z czystej energii ktéry udzwignie >p <

naraz 181 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 tobg podaza z Twojg Predkoscia.

Alarm - niewidoczna aura wokot danego miejsca ktéra przez 8 godzin reaguje na kazdg istote ktora przekroczy jej granice. > <
Moze byc to gtosny dzwiek lub mentalne powiadomienie o ile jestes w zasiegu 1.5km - wybierasz przy stworzeniu

Wachlarz Kolorow - stozek 4.5 metra dtugosci, wszystkie istoty muszg zdac test Sity Woli ST 15 albo zostang o$lepione i/

lub ogtuszone na kilka rund. Efekt i czas trwania zalezy od ich potegi.

Dotyk Pioruna - przy najblizszym dotknieciu kogo$ zadajesz 4d6 obrazenia od elektrycznoéci. Mozesz przy rzuceniu od nienaruszony. Istota z ognia otrzyma 4 punkty obrazen. W
razu wykonac atak dotykowy (normalnie z bonusem +1 albo +4 przeciwko istotom w metalowej zbroi) momencie uzycia decydujesz czy wywotac:

Znikanie - dotkniety cel staje sie niewidzialny na 4 rundy, czyli okoto 24 sekundy. Dowolne bezposrednie ofensywne w zasiegu 36 metrdéw (120ft) muszg zdaé test Sity Woli ST 16

dziatanie rozmywa efekt.

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

Klej - mozesz stworzy¢ warstwe kleju na osobie, przedmiocie lub obszarze o promieniu 0.5 metra aby odpowiednio utrudni¢ | | Wytrzymatosci ST 16 albo tak dtugo jak bedg w chmurze i na
Wyrywanie sie, utrudnié puszczenie oraz przyklei¢ do podtoza. Oprzeé mozna sie testem Refleksu ST 15 k4+1 tury po opuszczeniu dostang kare -4 do Sity i

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.

powstaC w miejsce czegos innego - jedynie w pustej przestrzeni.

Adaptacja - przystosowanie Twoich dtoni i stép pozwala Ci przez 4 minuty wspinac sie pewnie jak matpa i ptywac jak ryba.

Wadg jest wolna predkosc¢ (10ft czyli 2 kratki na jedng akcje).

Wyostrzone Zmysty - dostajesz bonus +2 do testow Percepcji i Wiedzy na 40 minut. W trakcie trwania mozesz rozwiac
zaklecie aby dostac bonus +4 do jednego rzutu Inicjatywy

Ochrona przed Ztem/Chaosem - dotkniety jeden cel na 4 minuty otrzymuje bonus +2 do Klasy Pancerza, Rzutéw konkretng znang ci osobe dostajesz dodatkowo bonus +10
Obronnych i ochrone przed magiczng dominacjg - wszystko tylko przeciw atakom i efektom od danego charakteru. Wybor do testow Blefu i Przebrania.

charakteru ma miejsce w trakcie przygotowywania

Cichy Obraz - zasieg 170 metréw, tworzy iluzje jednego efektu (istote, przedmiot lub widok itd.) ktdory moze mie¢ rozmiar przywota¢ chmare nietoperzy, pajgkéw lub szczurow w
oSmiu szesciandw o boku 3 metréw. Jest jedynie mirazem i nie posiada zapachu, temperatury czy dzwieku. Nie mozesz punkcie w zasiegu 10 metréw. Nie masz nad nimi kontroli, po

- Interakcja (czyli dotkniecie lub doktadne przyjrzenie sie itd.) pozwala zdawac Sitg¢ Woli ST 14 aby uswiadomic sobie, ze to | | utrzyma sie tak dtugo jako koncentrujesz sie na tym efekcie
iluzja (staje sie dla danej osoby niemal przezroczysta). Przekazanie tej informacji innym daje im +4 do rzutu. jako akcja standardowa i jeszcze kolejne 2 tury, chyba ze
- Trwa tak dtugo jak podtrzymujesz jg koncentracjg (akcja standardowa co runde) - rozwieje sie jak tylko przestaniesz. zostanie pokonana wczesnie;

widzisz w zasiegu 42 metrow (140 ft). Jego bonus do
trafienia wynosi +8 i zadaje k8+3 obrazen (krytyk 19-20/x2)

bonusem +9 przeciwko CMD celu. Mozesz zmieni¢ cel akcjg
ruchu. Jezeli stracisz cel ze wzroku bron lub musiataby sie
ona oddali¢ poza zasieg zaklecia w pogoni za celem, wroci
do ciebie i bedzie czekac na rozkazy. Nie moze flankowac
ani umozliwiac¢ flankowania

Powalajgca Magiczne pociski - dziatajg tak jak wersja z
pierwszego kregu, ale kazda istota trafiona przynajmniej

bonusem +9

Odpornos$¢ Zywiotowa - dotknieta istota uzyskuje na 40 minut

Odpornos¢ 10 na ogien/kwas/elektrycznosc¢/zimno (wybrane

przy rzucaniu), czyli kazdy efekt danego zywiotu zadaje o0 10
unktow obrazen mniej.

Rozmycie - dotknieta istota zostaje okryta iluzjg ktéra
sprawia, ze przez 4 minuty wszelkie ataki przeciwko niej
majg 20% szans nie trafienia. Istoty slepe ignorujg ten efekt

Pyrotechnika - zaklecie mozna rzucic tylko na zrodto ognia
(np. pochodnie, ognisko czy magiczny ogien) w zasiegu 170
metrow (560 ft). Niemagiczny ogien jest automatycznie
zgaszony (albo do obszaru 3x3x3 metry) a magiczny jest

- Rozbtysk: wszystkie istoty ktore moga ten punkt widziecC i sg

albo oslepng na k4+1 tury

- Smog: powstaje chmura gestego dymu o promieniu 6
metréw ktéra utrzyma sie 4 tury i blokuje wszelkie formy
wzroku. Istoty ktore sie w niej znajdg muszg zdac test

Zrecznosci

Przywotanie Chmary - jako akcja 1 rundowa (czyli zajmuje
catg ture i konczy sie na poczatku nastepnej) mozesz

prostu rzucajg sie na najblizsze mozliwe cele. Chmara

lluzja Autorytetu - otaczasz sie iluzjg ktéra sprawia, ze Ci
ktorzy cie widzg postrzegajg cie jako kogos kogo powinni sie
stuchac (wyzszej rangg oficer, przedstawiciel kosciofa,
urzednik itd.) co daje ci bonus +5 do testéw Dyplomacji i
Zastraszania. Jezeli przy rzucaniu zdefiniujesz cel iluzji jako

- Wiele istot dostanie rowniez kare -2 do przeciwstawnych

Eestéw poniewaz “nie chcg podpasc”




