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¢ Umiejetnosci ¢ o
Punkty zycia |- ' 25 j eietnose { ¢ Zdolnosci $
Tarcza i pancerz daja kare 6 | p——
Inicjatywa |- ' +1 do umiejetnosci “ruchowych” Znane jezyki: Handlowy, Piekielny, Niebianski, Elfi, Krasnoludzki
= ) : Wyczucie pobudek |- Fala Energii - 5 razy dziennie jako akcje standardowg mozesz
redkosc |-~ 20 ft/ 4 kratki zaprezentowac $Swiatu $wiety symbol i wyzwoli¢ z niego fale
Ukrywanie sie |- negatywnej enegii ktora rani istoty zywe w zasiegu 9 metrow poza
1l Tobg i leczy nieumartych. Zadaje to 2k6 punktow obrazen i Sita
Wycena Woli ST 14 pozwala obnizy¢ to o potowe.
Percepcja J = Infiltrator - mozesz w momencie uzycia Fali Energii zdecydowaé
Medycyna |- zaciagnac’: D_’rug u Twojeg_jo Pang. Witedy e_nergia jest pozytywna_l i |
leczy istoty zywe, ale kazdy taki Dtug musi zostac sptacony. Jezeli
Kunszt magiczny |~ zdazysz to niezwykle podstepne dziatania moga ten Dtug sptacic.
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Inaczej MG moze w dowolnej chwili kaza¢ Ci przy rzucie k20 rzuci¢
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Profesja (prawnik) ==

— dwa razy i wybra¢ gorszy wynik aby sptacic¢ jeden Dtug.
-------- 19 Specjelne: nie wywotujesz ataku Li istvka |-
Rowmm okazyjnego takim atakiem LIGNAIIE Kopia - 7 razy dziennie jako akcje ruchu mozesz stworzyé
Dotykowa |-~ & Przebranie |- iluzoryczna kopie ktora nasladuje wszystkie Twoje ruchy. Udany
Zaskoczona 1181 = peaasasaaa atak ma 50% szans trafi¢ w kopie co jg niszczy, ale tez marnuje to
¢ Rzuty obronne $ Wiedza (arkana) |-—— trafienie. Kopia utrzymuje sie maksymalnie przez 4 rundy i mozesz
: Ml e~y miec tylko jedng na raz.
i S"ed”'”.‘ ) 000NN Wiedza (historia) |- Y e
pancerzuiz| & Manewry $ Refleks l ----- +2 . Raz na runde kiedy kto$ ma Cie zaatakowa¢ mozesz sprobowaé
tarcza ] ooeseeay = Wiedza (plany) === przewidzie¢ i unikna¢ tego ataku. Wykonujesz wtedy test Wyczucia
CMB |-—[+2] [(WytrzymatosC - +5 e (T | E— pobudek i jezeli wynik jest wiekszy od Twojej Klasy Pancerza to dla
v (13 Sita Woli |- +8 — — B tego ataku wrog traktuje go jako Klase Pancerza
ledza (szlachta) Cho¢ stuzysz Asmodeuszowi, Panu Ciemnos$ci, Zylaznemu

Tyranowi, Ojcu Na Dole, Czarnemu Ksieciu, Krolowi Piekta,
Wiadcy Wiedzm, Mistrzowi Prawa, Lordowi Diabtéw, Tworcy
Kontraktow to nie mozesz tego nigdy nikomu powiedziec - tak masz
w kontrakcie (cho¢ mozesz sobie tak zazartowac dla zachowania
przykrywki). Jezeli przyznasz sie do tego to tracisz wszystkie swoje
magiczne zdolnosci na 24 godziny (oraz zirytujesz kogos kogo nie
warto irytowac). Mozesz oczywiscie twierdzic, ze jestes jedynie
kaptanem Boga Prawa i Cywilizacji.

Kazdego dnia rano budzisz sie ze swoim Asystentem - gadajgca zmijg ktora rozptynie sie
w powietrzu jezeli oddalisz sie na ponad 30 metréw lub stracisz przytomnosc.

Masz z nig wiez empatyczng czyli potraficie przysytac sobie emocje i proste komunikaty
na odlegtos¢ 1,5 kilometra

Zamiast Blefu i Dyplomacji zawsze mozesz uzy¢ Profesji (prawnik).

Twoj Asystent tez posiada te zdolnosc¢

Trucizna: Wytrzymatos¢ ST 9, co runde przez 6 rund, k2 Kondycji, wystarczy 1 zdany rzut
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Twoja magia wymaga “przygotowania” czyli kazdego dnia o Swicie modlisz przez 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 komérka pozwala
stworzy¢ jednorazowy efekt.

Twoje zaklecia Mniejszego Uzdrowienia oraz Odnowienia sg Zakontraktowane - aby
zadziataty musisz powotac sie na obowigzujgcy kontrakt lub umowe wedle ktorej Swiadczysz
ustugi magiczne lub uzyskac¢ od celu zgode na optacenie w jaki$ sposbdb tej magii. Jezeli cel
ztamie umowe lub obietnice dzieki ktdrej zostat magicznie uzdrowiony to Bog Kontraktow
sprawi, ze nagle powrdci wszystko co ta magia wyleczyta (co moze zabié lub powaznie
zaszkodzic¢ tej istocie). Mozesz przygotowac inne wspierajgce zaklecia pierwszego kregu na
tej samej zasadzie, ale te ktdére majg okreslony czas trwania po prostu skonczg sie
natychmiast przy ztamaniu zobowigzania - ich przygotowanie wymaga uzycia komorki

drugiego kregu.
—

Kazde przygotowane zaklecie mozesz wykorzysta¢ aby zamiast zwyktego efektu rzuci¢
Mniejszg Krzywde lub Krzywde (zaleznie od kregu przygotowanego zaklecia).

Na kazdym kregu masz dodatkowo komorke domenowg ktérg mozesz zapeic tylko
zakleciami domenowymi z tego lub nizszego kregu. Niektore z nich inaczej nie jestes w stanie

przygotowac

— ) :] Masz bonus +2 do Lingwistyki w kontekscie fatszowania i
[Punkty zycia)—(7) |[nicjatywa S Wyczucie pobudek wykrywania fatszowania dokumentow
36 Ukrywanie sie |-==———""""
e e | (i) e
P , DY Wycena
¢ Klasa pancerza § t Rzuty obronne § Percepcja Pomniejsze modty (bez limitu uzy¢) - 4 komorki
vvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvvv Medycyna
_____________ Dotkniety przedmiot swieci sie przez 50 minut
18 Refleks ' +5 Kunszt magiczny |- ety p €p
Dotvkowa |-——- 15 24 |- ) ) Oczyszczenie - modlitwa usuwa trucizny i niweluje zepsucie jedzenia
St Wytrzymatosc J-| +3 Profesja (prawnik) oraz napojow
Zaskoczona |- 15 Sita Woli |----- +5 L .
— Lingwistyka Wigor - dotkniety cel dostaje na minute 1 tymczasowy Punkt Zycia
AAAAAAAAAAAAAAA Przebranie Wykrycie i powolne analizowanie magii w zasiegu 18 metrow
$ ?:2221!5 $ Wiedza (arkana) J-=—---"""7" Naprawa uszkodzen przedmiotu (min 10 minut modlitw)
__________ ugryzienie Wiedza (historia) J ===~ Wykrycie czy dany przedmiot lub istota jest trujgca/zatruta

Wiedza (plany) J == Odgonienie $mierci - z odlegtosci 10 metréw mozesz ustabilizowaé

nieprzytomng i krwawigcg istote

------------ ]

Wiedza (lokalna) |-

5
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Specjalne: choc¢ jest malutka to
potrafi plungc€ trucizng na 1,5 metra

Drugi krgg magii - komérki jednego dnia: 3 + 1 (mogg tez stuzy¢ do pierwszego kregu)

Wiedza (szlachta)

Wspinaczka |-

Ptywanie |-

Domenowe (i tylko jako takie): NiewidzialnosS¢ - dotknieta istota lub przedmiot staje sie niewidzialny na 4 minuty. Dowolne bezposrednie ofensywne dziatanie rozmywa efekt.
Odnowienie - usuwa Zmeczenie (ale nie Przemeczenie) jednego celu i leczy d4 obrazen do jednej Cechy

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

Widmowa bron - tworzysz widmowg bron do walki wrecz ktéra przez 4 rundy atakuje wybrany przez Ciebie cel. Jej bonus do trafienia wynosi +8 i zadaje k8+1 obrazen.
Mozesz zmieni¢ cel akcjg ruchu

Sita Byka / Wytrzymatos¢ Niedzwiedzia / Splendor Orta / Mgdros¢ Sowy - wariant wybierasz przy przygotowaniu. Cel otrzymuje bonus +4 na 4 minut do odpowiednio Slty /
Kondycji / Charyzmy lub Madrosci

Status - przez 4 godziny wiesz gdzie znajduje sie dotniety sojusznik oraz w jakim jest stanie. Znasz kierunek i odlegtoS¢ do niego oraz jeste$ Swiadom czy jest
zatrucy/chory/ranny/spanikowany/nieprzytomny itd.

Krzyk - wywotujesz donosny grzmot w obszarze o promieniu 3 metrow w zasiegu 10 metréw. Wszyskie istoty w tym obszarze otrzymujg k8 obrazen sonicznych oraz muszg
zdac test Wytrzymatosci ST 16 albo zostang oszotomione na jedng runde (stracg wszystkie akcje w najblizszej turze).

Cisza - przez 4 rundy obszar o promieniu 6 metrow wokot dotnietego przedmiotu/istoty w zasiegu 9 metréw ktdra nie zda Sity Woli ST 16 lub wokdt konkretnego punktu jest
catkowicie cichy. Nie mozliwe jest w nim cokolwiek ustyszec¢ lub powiedzie¢

Odporno$¢ Zywiotowa - dotknieta istota uzyskuje na 40 minut Odporno$é 10 na ogien/kwas/elektrycznosé/zimno (wybrane przy rzucaniu), czyli kazdy efekt danego zywiotu
zadaje o 10 punktow obrazen mniej.

Paraliz osoby - jezeli humanoid w zasiegu 10 metréw nei zda Slty Woli ST 16 to jest catkowicie sparalizowany na 4 rundy. W swojej turze moze prébowac przerzucac ten test
jako akcje catorundowa,.

Chmura Mgty - w zasiegu 35 metrow tworzy mgte o promieniu 6 metréw, przez ktdra nic nie widac¢ dalej niz 1.5 metra. Trwa 4 minuty, chyba ze rozwieje jgwiatr. Mgta jest
nieruchoma po stworzeniu.

Animacja Nieumartego - tym zakleciem dotykowym mozesz martwe ciato animowac jako bezmysinego stuge. Efektem moze by¢ zombie lub szkielet zaleznie od stanu zwtok.
Musisz za kazdym razem zuzy¢ onyks o odpowiedniej wartosci zaleznie od rasy istoty ktorg ozywiasz. Masz limit nieumartych ktérych mozesz kontrolowac¢ w danej chwili -
stworzenie ich wiecej sprawi, ze utracisz kontrole nad najstarszymi

Ciemnos&c¢ - dotkniety przedmiot zmniejsza poziom oswietlenia w promieniu 6 metrow. Jezeli normalnie panowatoby tam kiepskie Swiatto to powstaje catkowita ciemnos$¢ w

ktérej widzg tylko istoty do tego przystosowane.

Wieczne Swiatto - wykorzystujgc garstke sproszkowanego ztota mozesz sprawi¢ aby przedmiot zajagt sie wiecznym ogniem jak pochodnia, cho¢ nie jest on gorgcy i nie
przypali niczego

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 tworcéw poszczegodlnych efektow.

Uwaga - w ramach rzucenia zaklecia zaczynasz przemawiac lub Spiewac¢ co swigga uwage wszystkich w zasiegu 40 metrow. Jezeli nie zdadzg Slty Woli ST 16 to do godziny
lub tak dtugo jak mowisz (co ktétsze) bedg Zafascynowani tym co robisz i bedg za Tobg podag¢. Jezeli zostang zatakowani lub pojawi sie jakie$ zagrozenia zaklecie sie
zakonczy.

Okowy - na 4 godziny tworzysz kajdany w swoich dtoniach i mozesz od razu sprébowac je komus$ obok Ciebie zatozyC. Jezeli nie zda Refleksu ST 16 to albo ma skute rece (z
przodu lub z tytu) lub nogi. Opcjonalnie mozesz sprébowac skuc¢ ze sobg dwie istoty ale uda sie to jedynie jezeli obie nie zdadzg rzutu obronnego. Klucz do kajdan pojawia sie
w Twojej kieszeni. Trudno otworzenia zamka wytrychem wynosi 23.

Pierwszy krgg magii - komorki jednego dnia: 4 + 1

Domenowe: lluzoryczne Przebranie - przybierasz nowg postac¢ na 40 minut. Mozesz by¢
“troche” nizszy/wyzszy/grubszy/chudszy i wygladac jak dowolna rasa czy osoba - daje Ci to
bonus +10 do testu Przebrania. lluzja wptywa tylko na wzrok - np. nie zmiania gtosy czy
zapachu

Mniejsza Krzywda - dotkniety Zoywy cel jest traci d8+4 Punktow Zycia, cho¢ Sita Woli ST 15
zmniejsza to o potowe., Leczy nieumartych.

Zelazne tancuchy - tworzysz dwa tancuchy ktére atakuja jeden lub dwa cele w zasiegu 13
metrow. Kazdy tancuch musi trafi¢ z bonusem +8 - przed rzutem decydujesz czy dany
tancuch rani (k6 punktéw obrazen) czy Powala cel.

Tarcza wiary na 4 minuty daje +2 do Klasy Pancerza dotnietemu celowi

Btogostawienstwo - wszyscy sprzymierzency w promieniu 30 metrow dostajg bonus +1 do
trafienia i +1 przeciwko strachowi na 4 minuty

Mniejsze Uzdrowienie - dotkniety cel jest leczony d8+4 jednego celu, wymaga dotkniecia.
Rani nieumartych.

Przeklenstwo - wszyscy wrogowie w promieniu 30 metréw dostajg kare -1 do trafienia i -1
przeciwko strachowi na 4 minuty. Kgzdy moze oprzec sie Sitg Woli ST 15

Poswiecenie Wody - modlitwa i troche sproszkowanego srebra pozwala stworzy¢
fiolke/niewielkg iloS¢ swietej wody - szkodzgcej demonom i nieumartym

Ochrona przed ztem/dobrem/chaosem na jeden cel na 4 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 trakcie przygotowywania

—

Banka Powietrza - glowa dotknietej istoty lub dotkniety przedmiot przez 4 minuty otoczone sg
sferg czystego powietrza co pozwala np. oddychaé pod wodg. Przedmioty $a chronione przed
zamoknieciem

—

Zakaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metrow kroétki zakaz i jezeli nie zda Slty 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¢ swojej kratki), porozumiewanie
sie, dobywanie.

Rozkaz - wydajesz istocie w zasiegu 9 metrow krotki rozkaz i jezeli nie zda Slty Woli ST 15
to w swojej turze musi go wykonac. Musi ona zrozumie¢ co mowisz. Mozliwe rozkazy:
podejsc, upusé, padnij, uciekaj, stdj (nie moze opuscic swojej kratki).

Gorgce rozbrojenie - metalowa bron wskazanego wroga w zasiegu 10 metrbw na moment
rozgrzewa sie do czerwonosci. Ma on wybor - albo przyjmie 4k4 obrazen od ognia albo
sprobuje zdac test Refleksu ST 15 aby upuscic¢ bron na czas

Ttumacz - dotkniety cel przez 40 minut rozumie w podstawowym stopniu wszystkie mozliwe
jezyki i niemalgiczne zapiski

Rozgtos - dotkniety cel przez 40 minut moze moéwi¢ tak donosnym gtosem, ze stychac¢ go na
duze odlegtosci (np. na cate pole powaznej bitwy)

Wykrycie dobra/zta/chaosu/prawa - W stozku o dtugosci 18 metréw - w pierwszej rundzie
koncentracji wyczuwasz obecnosc¢ 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 mogg jg miec tylko jezeli przepetniajg ich emocje/mysli o danym
nastawieniu. W momencie przygotowania decydujesz jakie aury bedziesz wykrywac

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

Ukrycie przed Smiercig - zaklecie mozesz rzuci¢ na do 4 istot jednoczesnie. Przez 40 minut
bezmyslIni nieumarli nie sg w stanie w jaki kolwiek sposob je zauwazyc. Inteligentni nieumarli
mogaq to zrobic dzieki Sile Woli ST 15, a nawet nie zdajgc mogg dalej probowac na slepo
atakowac. Czar zakonczy sie dla wszystkich jezeli ktorys cel wykona jakikolwiek atak, dotknie
nieumartego lub uzyje duzej ilosci pozytywnej energii.

Morderczy rozkaz - jezeli cel w zasiegu 10 metréw nei zda Slty Woli ST 15 to w swojej
rundzie musi do maksimum mozliwosci skrzywdzi¢ swojego najblzszego sojusznika.

Mgta - tworzy mgte w promieniu 3 metrow wokot czarujgcego, przez ktoéra nic nie widac dalej
niz 1.5 metra. Trwa 3 minuty, chyba ze rozwieje jgwiatr. Mgta jest nieruchoma po stworzeniu.

Sanktuarium - dotknieta istota jest chroniona przed atakami przez 4 rundy. Jezeli ktos
sprébuje jg zaatakowac, aby to faktycznie zrobi¢ musi zda¢ Site Woli ST 15 albo zmarnuje
akcje. Ochrona rozwiewa sie jezeli cel sam wykona ofensywng akcje

Ochrona przed strachem - 2 istoty w zasiegu 9 metréw na 40 minut otrzymuja bonus +4 do
testow przeciwko strachowi. Jezeli cel juz doswiacza efektu strachu lub przerazenia kiedy
otrzyma ochrone to efekt ten jest zniwelowany na czas trwania zaklecia

Ochrona przed chorobami - istota zasiegu 9 metréw na 40 minut otrzymuje bonus +4 do
testéw przeciwko chorobom czy efektom wywotujgcym ostabienie lub mdtosci. Jezeli cel juz
doswiacza takiego efektu kiedy otrzyma ochrone to efekt ten jest zniwelowany na czas
trwania zaklecia

Dtugonogi - zwiekszenie Twojej Predkosci o 10ft na 4 godziny
Rozktad - dane martwe ciato bardzo szybko sie rozktada - po chwili jest juz tylko sam szkielet

Odbudowa - dane marwe rozktadajace sie ciato lub szkielet wracajg do stanu w momencie
Smierci

Udzwig Mréwki - przez 8 godzin dana istota jest w stanie udzwigngc trzy razy wieksze ciezary
Szczescie Rzemies$lnika - dany cel ma bonus +5 do nastepnego testu Rzemiosta

Wartownik - jedna istota moze czuwac/wartowac do 8 godzin i tak dtugo jak nie bedzie robic
nic meczgcego odpocznie tak dobrze jakby spata przez ten okres. Walka lub intensywny
wysitek rozprasza efekt




