CZARY KAPtANSKIE

PIERWSZY KRAG

AUREOLA DOBRA/ZLA (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 5 pkt

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot

OPIS: Posta¢ (lub przedmiot) posiadajaca ten czar na sobie nie moze by¢ dotknigta przez istotg ewidentnie (nadzwyczaj) zta/dobra,
jezeli nie przetamie ona tego zaklecia (% rzutem na potowe odpornosci nr. 3). Magia tego zaklecia chroni przed czarami opartymi na
ewidentnym Zte/dobrze. Czar nie chroni przed ciosami bronia, strzatami, runami i tym podobnymi czynnikami.

SYMBOL NIETYKALNOSCI (Czar Specjalny)

KRAG: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (znak runiczny)

OPIS: Pierwsza istota, ktora wejdzie na ten znak zostaje ogarnigta silna ochronng magia. Powoduje ona, ze postaé, ktora stoi na
symbolu jednorazowo jest omijana przez czar typu pocisk lub btyskawica (itp. dziatajace na odpornos¢ nr. 9), albo ewentualnie przez
pierwsza skutecznie wymierzona strzatg (bett itp.). Zejscie z symbolu lub jego uzycie konczy dziatanie czaru. Czar ten moze zostaé
nalozony tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchomej i suchej powierzchni (dtugo dziatajaca wilgo¢, zejscie z niego lub pierwsze
zadziatanie niszczy go).

BLOGOSLAWIENSTWO (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 1 PM (ew.5)

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 1 runda/POZ (ew. specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wsparcie duchowe, ktore pobtogostawionemu daje efektywnie premig do Trafienia, OB, UM i do szansy wyjscia zdolnosci
profesjonalnej rowna 1/10 Wiary Kaptana (w wypadku nie wspotwyznawcy potowe tego). Pozwala tez na zrobienie drugiego rzutu
obronnego na strach, w wypadku, gdy pierwszy byl nieudany. Zuzywajac 5 pkt. PM na rzucenie czaru mozna odwlec jego
uaktywnienie do momentu, gdy poddana mu posta¢ wypowie stowa "jestem pobtogostawiony" lub do pierwszej rundy najblizszej
sytuacji stresowej. Po uaktywnieniu czar dziata normalnie.

PRZELAMANIE SEABOSCI (Energia)

KRAG: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Energia ta pozwala jednorazowo zatrzymac agoni¢ w dowolnym jej momencie lub kazdy typ krwawienia. Czar ten
jednorazowo potrafi takze zniwelowaé efekt dziatania strachu (i jego odmian), oczarowania (ale nie uroku), hipnozy. W ten sam
sposob moze takze zniwelowacé psychiczny lub fizyczny paraliz postaci, a takze pozwala przywroci¢ swiadomos¢ istocie oghuszone;.
Energia ta moze by¢ uzywana takze do jednorazowego uleczenia z bélu lub ze zwyklego zmeczenia (typu zadyszki), o ile ono juz
zaistniato. Jezeli czynnik z ktoérego wyleczyt ten czar zadziata ponownie, to czar ten nie chroni przed dalszymi konsekwencjami.
Moze sig to zdarzy¢ na przyktad, gdy posta¢ w ktorej zastopowano agoni¢ (a nie uleczono) dostanie nowe obrazenie, to agonia na
nowo jej si¢ odnawia. Postacie z powaznymi obrazeniami (np. "w $miertelnej" agonii), u ktorych zastopowano agoni¢ tym czarem
moga by¢ leczone tylko przez Leczenie Powaznych Obrazen lub Uzdrowienie.

WYKLECIE (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 3 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (od 100 pkt WI + 1 osoba/2 POZ)

OPIS: Dziata na osoby, ktore wykonaty czyn bluznierczy przeciwko wierze, bogu, $wiatyni, ewentualnie wysokopoziomowemu
Kaptanowi. Postac taka, ilekro¢ znajdzie si¢ blisko uswigconego miejsca danej wiary ma jednorazowa szansg¢ (bez wzgledu jak dtugo
przebywa w poblizu tego miejsca) na zauwazenie przez Boga, ktorego urazit. W zalezno$ci od wielkos$ci przewinienia moze by¢



pokarany UPOMNIENIEM lub (w skrajnych przypadkach) KARA BOSKA. Czar przestaje dziata¢ po pierwszym upomnieniu lub
karze, a takze po zdjeciu Klatwy.

WYKRYCIE EWIDENTNEGO Z1L.A/DOBRA (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godz. + 1 godz./POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota w zasiggu wzroku (w jednej rundzie)

OPIS: Postac¢ na ktorej jest to zaklecie potrafi automatycznie wykrywac wzrokowo zto, dobro, neutralno$¢ w istotach ewidentnie
(nadnaturalnie) ztych, dobrych lub neutralnych. W wypadku posiadania przez takie istoty specyficznych emanujacych aur lub aureol
czar ten informuje o ich dziataniu i sile. Czar ten takze obejmuje postacie posiadajace aury ewidentnosci. Zaklecie to pozwala takze
wykrywac obszarowe czary bazujace na ewidentnosci, okreslajac przy okazji ich moc i dziatanie.

LECZENIE/JATRZENIE LEKKICH OBRAZEN (Energia)

KRAG: I (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Jednorazowo leczy 10 pkt. Obrazen + 10 pkt. na poziom Kaptana, ale maksymalnie 100. Nie dziata na martwiaki, niektore
istoty z innych sfer egzystencji i te, ktére znajduja si¢ w agonii, spowodowanej obrazeniami przekraczajacymi potowe ZYW
(obrazenia $miertelne).

Ten czar moze zosta¢ odwrocony — uzyty jako JATRZENIE.

Dotknigtej istocie (dotknigcie wymaga udanego % rzutu na akt. ZR zmniejszona o Obrong przeciwnika) rozjatrza §wiezo odniesione
obrazenia, jesli nie odeprze si¢ czaru % rzutem na odporno$¢ nr. 5. W wypadku zranienia bezposrednio poprzedzajacego rzucenie
JATRZENIA oraz kazdego, ktore nastapi potem posta¢ otrzymuje dodatkowo 10 pkt. Obrazen/POZ rzucajacego czar kaptana (ale
maksymalnie 100). Czar odtad bgdzie zawsze towarzyszyl postaci, dopoki nie zostanie z niej zdjgte przeklenstwo lub nie zostanie
potraktowana czarem typu Leczenie Powaznych Obrazen, Uzdrowienie, Regeneracja (itp.). Zdolno$¢ regeneracji lub efekt
paladynskiego Przywrocenia Witalnosci takze natychmiast koncza dziatanie JATRZENIA. Ta forma czaru nie dziata w przypadku
otrzymania Obrazen psychicznych

Uwaga: Obrazenia, odniesione wskutek tego czaru nie wywoluja samoistnego poglebiania sig agonii.

ROZSWIETLENIE (Energia)

KRAG: I (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: sfera o $rednicy 10 metrow

OPIS: W niemagicznej ciemnosci tworzy sfere pétmroku, ktérej centrum jest miejsce (osoba, przedmiot), na ktdre zostal rzucony
czar. W takim potmroku Trafienie, OB, UM oraz szansa uzycia wszelkich zdolno$ci ograniczone sa o 10 pkt.

Uwaga: Ten czar jest zbyt staby, zeby przeszkadza¢ istotom czutym na §wiatlo (np. niektorym martwiakom).

ATAK BOLU (Szok)

KRAG: I (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (5 rund + 5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 co 2 POZ

OPIS: Istota, ktora nie odparta tego czaru (% rzutem na odpornos¢ nr. 4) przez okres jego trwania ma zmniejszone do polowy
Trafienie, OB, WI, UM i wykonywane zdolnos$ci. Na poczatku kazdej nastgpnej rundy trwania czaru postac¢ bgdaca pod jego
wptywem wykonuje % rzut na szok. Udany rzut powoduje, Ze od tej rundy czar przestaje on dziata¢ na nig. Czar ten nie dziata na
martwiaki (i tym podobne istoty).

AURA WIARY (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 25 pkt.

CZAS RZUCANIA: 5 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: kleryk lub paladyn tej samej wiary (specjal.)

OPIS: Noszacemu ten czar aura ta dodaje ogromnie majestatu

Dzigki temu zyskuje on 10 pkt. do Trafienia, OB, UM, Wiary i Charyzmy. Premia ta jest zwigkszana dwukrotnie na kazde petne 50



pkt. (naturalnej) Wiary Kaptana. Aura ta posiada jeszcze moc zmniejszania o potowe Obrazen, ktore dostaje si¢ w tym czasie od
innowiercow (a wigc nie dotyczy wspdtwyznawcow, ateistow, zwierzat, potwordw i tym podobnych istot ktore nie wierza w zadne
Boastwo). Jezeli w trakcie trwania tego czary Kleryk zostanie bezposrednio zaatakowany, to widzacy to jego studzy (o ile sa
wspolwyznawcami) automatycznie wpadaja w fanatyzm (trwa on do konca trwania Aury Wiary). Ten stan (fanatyzmu) daje im
premig 10 pkt. + 10 pkt. na kazde 50 Wiary do Trafienia, OB i Bazowej Odpornos$ci Psychiczno—Fizyczne;j.

Uwaga: W momencie ewentualnego wskrzeszania kleryka lub paladyna podczas sprawdzania czy dusza jego przetrzyma
wskrzeszenie maja oni premi¢ (minimum) 10 pkt. do % rzutu na szok. Dotyczy to tez stugi — wspotwyznawcy, ktory zginat bedac w
fanatyzmie.

DRUGI KRAG

NAZNACZENIE (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: Posta¢, ktora nie przetamie zaklecia (% rzutem na odpornos¢ nr. 3) ma tylko potowe Rzeczywistej Szansy Trafienia w postac
naznaczona (ale zawsze minimum 5 pkt). Noszacy naznaczenie ma o 10 pkt. zwigkszone odpornosci (cho¢ przy wskrzeszaniu to si¢
nie dolicza) i jego rzuty odpornosciowe na typowe czary nie sa zmniejszane o antyodpornos¢ wynikajaca z poziomu przeciwnika.

CEREMONIA (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ), ew. specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokol, ew. specjal

OPIS: W trakcie trwania czaru zwigksza dwukrotnie antyodpornos¢ rzucanych przez Kaptana czarow, wykonywanych przemian lub
zdolnosci, ponadto moze by¢ jednorazowo uzyta dla stworzenia dodatkowej szansy (w wysokosci 1/10 poprzedniej) przy probie
wykonania czynno$ci zwiazanej z wiara, przywroceniem istoty do zycia (rzut na szok przy wskrzeszeniu itp.) oraz w sytuacjach
wybranych przez MG (np. przy wykonywanie okreslonych zdolnosci lub czynnosci). Czar ten uzyty zgodnie z etosem Kaptana
dwukrotnie zwigksza teoretyczny czas trwania czarow "uswigcajacych" dany obszar. Rzucona w imi¢ "czegos" niekiedy podnosi
range wielu czarow.

KONTAKT Z MOCA BOSKA (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: Wspotwyznawca pod wptywem tego zaklgcia zyskuje 10 pkt. do Wiary, a ponadto podczas najblizszej modlitwy (w trakcie
trwania czaru) Zauwazenie przez BOGA jej jest dwukrotnie wigksze. Czar ten nie wptywa na Samozauwazenie w przypadku
Po6tbogow oraz na uzywanie przemian potboskich.

WYKRYCIE TRUCIZNY (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Danej istocie zaklgcie to pozwala w okreslonej cieczy, substancji (np. w powietrzu), przedmiocie, czy istocie wykry¢
szkodliwe ilo$ci trucizny lub gazu o podobnych wiasciwosciach. Przy okazji okresla przyblizone dziatanie trucizny (zrace, raniace,
usypiajace, itp.), a takze przyblizona szybkos¢ dziatania np. natychmiastowa, szybko dziatajaca (np. co rundg), wolno dziatajaca (np.
co 1 godz.) itp.

TARCZA WIARY (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: wspoétwyznawca

OPIS: Czar ten, powoduje, ze istota go noszaca jest poddana dziataniu ochronnej magii. Powoduje ona, ze inteligentne istoty wrogie



noszacemu ten czar nie sa w stanie zaatakowac bezposrednio jego, dopoki spelnione jest kilka warunkow:

Po pierwsze w trakcie kazdej rundy trwania tego czaru posta¢ non stop musi wymawiac¢ prawidtowo stowa tresci modlitw. Sprawdza
si¢ to co runde % rzutem na Wiarg (zwigkszona o 10 pkt. + 10 pkt. na kazde 10 poziomoéw Kaptana). W momencie pierwszego
nieudanego rzutu czar przestaje dziata¢. Oczywiscie z tego samego powodu nie moze przez to moéwic, czy rzucaé czary w tym czasie.
Po drugie czar nie dziala na istoty, ktorych inteligencja jest mniejsza od 50, ewentualnie w danej rundzie chroni je Antymagia.

Po trzecie zaklgcie te aktualnie nie dziata na tych, w stosunku do ktorych posta¢ chroniona czarem znajduje sig tylem.

Po czwarte w trakcie trwania czaru posta¢ nie moze podjac proby agresji w stosunku do tych, przed ktorymi chroni czar, gdyz
spowodowato by to zakonczenie dziatania czaru.

SYMBOL NEKROMANCII (Czar specjalny)

KRAG: II (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 100 metréw/POZ wokot (znak runiczny)

OPIS: Symbol ten przedstawia biaty znak, ktory czernieje w miarg zblizania si¢ nekromancji (np. martwiaka). Poprzez znieksztalcenia
ksztaltu symbolu mozna czasami okresli¢ czy zblizajaca nekromancja jest wzglednie silniejsza czy stabsza od mocy jaka dysponuje
Kleryk, ktory rzucit ten czar. Czar ten moze zosta¢ natozony tylko na ptaska, gtadka, nieruchoma i sucha powierzchnig (dtugo
dziatajaca wilgo¢, naruszenie jego lub pierwsze zadziatanie niszczy go).

UDERZENIE DOBRA/ZL.A (Energia)

KRAG: II (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Energia wystana przez ten czar istocie ewidentnie zlej/dobrej, ktora nie odparta go % rzutem na odporno$¢ nr. 5 potrafi zadac¢
1k10*10 Obrazen na kazde 2 poziomy Kaptana.

WYWOLANIE/PRZELAMANIE ZMECZENIA (Energia)

KRAG: II (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 4 lub 40 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktora nie odparta czaru (% rzutem na odpornos¢ nr. 5) przez okres k10 rund czuje si¢ tak wyczerpana, ze nie moze nic
robi¢ z wyjatkiem biernego bronienia si¢. Obrong jej w takim przypadku liczy sig tylko ze zbroi, magii i o 20 pkt. zmniejsza, ze
wzgledu na znaczne ostabienie ZR. Wydajac na rzucenie tego czaru dziesigciokrotnie wigkszy PM mozna uzyskaé efekt, ktory na
state potrafi przetama¢ (zniwelowac) dany efekt zmeczenia lub wyczerpania. W wypadku przywracania do petnej mozliwosci
dziatania, postaci, ktora byta wskrzeszona lub zostata wyleczona z agonii musi wykona¢ ona % rzut na szok, inaczej ten czar nie tylko
nie dziata pozytywnie na nia, ale dodatkowo zadaje jej 100 Obrazen (umystowych).

Uwaga: Na postacie z WytrwatoS$cia (itp. zdolnos$cia) czar ten dziata k5 rund i ma ewentualnie o potowe mniejszy efekt raniacy.

NIEWIDZIALNOSC DLA UMARLYCH (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania czaru istota lub przedmiot o okre$lonych rozmiarach (maksymalnie 2 metry szescienne + 2 metry/10 POZ)
moze sta¢ si¢ niewidzialng dla istot martwych (martwiakow), a takze dla lykantropow i istot wywodzacych sig ze Sfer Egzystencji
zwiazanych z Nekromancja. Chroni on takze przed postrzeganiem psionicznym i infrawizja. Warunkiem zachowania niewidzialno$ci
jest fakt, ze nie wykonuje si¢ czynno$ci agresywnych lub/i energicznych. Postaci niewidzialnej jest w momencie pierwszego ataku
dwukrotnie tatwiej zaskoczy¢ martwa ofiarg (% rzut na zaskoczenie liczony tylko wzgledem potowy SZ aktualne;j). Istoty przed
ktorymi chroni te zaklgcie nie sa w stanie zlokalizowaé wzrokiem postaci niewidzialnej, jesli znajduje si¢ ona w kompletnym
bezruchu i ciszy. Z tego zaklgcia mozna zrezygnowaé w dowolnym momencie lub automatycznie, gdy wykona sig jakiekolwiek
agresywne, halasliwe lub energiczne posunigcie. Posta¢ broniaca si¢ biernie przed martwiakami bedac w niewidzialno$ci ma bonus do
obrony liczony z catej warto$ci ZR aktualnej.

Uwaga: Martwiak mimo niewidzenia postaci ukrytej tym czarem jest w stanie zorientowac si¢ o jej obecnosci poprzez uzycie
zdolnos$ci — wykrycie witalnosci.

ROZUMIENIE MYSLI (Zaklgcie)
KRAG: II (czar nr. 10)



ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Osoba na ktorej znajduje sig to zaklgcie potrafi w istocie na ktorej skupi (przez minimum 1 rundg) uwagg wykry¢ istnienie
wrogich dla siebie mysli i intencji (cho¢ ich nie rozréznia).Dodatkowo czar ten wykrywa takie stany jak pogarda, podniecenie, radosc,
smutek (itp).Posta¢ posiadajaca ten czar w 95% nie moze by¢ zaskoczona przez istoty znajdujace si¢ w jej poblizu (w promieniu 1
metra/10 UM), gdyz lokalizuje kazda nagla decyzje w ich umystach. Skuteczne jest to szczegdlnie, gdy probuje si¢ w trakcie walki
przeciwko niej wykorzysta¢ specjalne zdolnosci oparte na zaskoczeniu.

Uwaga: Czar ten (migdzy innymi) nie obejmuje umystow martwiakoéw i tych istot, ktdre chronione sa "Psychiczna tarcza".

TRZECI KRAG

LECZENIE/WYWOLANIE SLEPOTY [Energia]

KRAG: III (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten potrafi jednorazowo uleczy¢ z oslepiajacego wptywu $wiatla (z oslepienia), ze slepoty i z chordb oczu.

Zamiast powyzszego mozna go takze uzy¢ do oslepienia istoty, ktora nie odeprze tej formy energii (% rzutem na odpornos¢ nr. 5).
Slepa istota traci mozliwo$¢ uzywania do obrony ZR, a ponadto jej Zdolnosci, Trafienie i Obrona sa $rednio o potowe redukowane
(inne ograniczenia np. mozliwosci potknigcia si¢ ustala MG). W wypadku postugiwania si¢ w walce wechem lub stuchem
ograniczenia moga by¢ mniejsze, a w wypadku strzatéw z daleka duzo wigksze (np. moze si¢ liczy¢ tylko obrona ze zbroi/skory). Tak
powstalej §lepoty mozna si¢ pozby¢ poprzez udane zdjecie przeklenstwa lub wyleczenie tym czarem.

Uwaga: Czar ten swoje dziatanie leczace lub oslepiajace uaktywnia dopiero po uptywie 1-10 rund.

SPOTEGOWANIE DOBRA/ZLA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania tego zaklgcia zostaja podwojone antyodpornosci rzuconych w tym czasie czar6w opartych na ewidentnym
zle/dobrze. Dotyczy to takze niektorych wykonywanych zdolnosci (np. wpisywanych czarow w pentagram, odwracanie martwiakow).
Rzucony w poblizu wlasnego ottarza lub jesli Kaptan ma UM powyzej 100 pkt dziata duzo silniej. Oznacza to w praktyce do polowy
obnizeniem odpornosci ofiar na czary oparte na ewidentnym Ztu/dobrze. W wypadku klerykow (i paladynow) emanujacych dobro/zto
lub posiadajacych minimum 150 UM zaklgcie to dodatkowo podwaja sil¢ raniaca wspomnianych czardéw, o ile sg one uzywane
przeciwko istocie o przeciwnym do rzucajacego (wzgledem moralno$ci) charakterze.

WYKRYCIE/UKRYCIE CHARAKTERU [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda, ewentualnie 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala wykry¢ charakter we wskazanej postaci, jesli nie zostat on magicznie ukryty. Zaklecie to informuje doktadnie o
praworzadnos$ci, moralnosci i ewidentnosci charakteru. Czarem tym mozna tez ukry¢ charakter by podczas jego wykrywania wskazat
inny (maksymalnie przez 1 godzing/POZ Kaptana).

OCHRONA PRZED NEGATYWNYM PLANEM [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: Postaci lub przedmiotowi chronionej tym zaklgciem nic nie moga zrobi¢ naturalne czynniki Sfer Egzystencji Negatywnej,
Martwiaczej, itp., a takze z ich form posrednich. W niektérych przypadkach dotyczy to takze specyficznych czynnikéw z innych sfer
egzystencji (Eteralnych, Astralnych, itp). Dodatkowo zaklgcie to pozwala spotawia¢ szkodliwe wptywy elementow
charakterystycznych dla sfer negatywnych (itp.), np. wyssanie Energii Zyciowej, rany od miecza Ewidentnego Zta, a takze efekty
niektorych czardéw (Fali Ewidentnego Zta, Uderzenia Zta itp.). Czar ten jest w stanie zabezpieczy¢ przed szkodliwym wplywem Aury
Smierci, Upiornych jekéw, potepieficzego $piewu i czaru "Schody do...".



Uwaga: Czar ten potrafi zaabsorbowaé (zneutralizowac) pierwsze wyssane punkty Energii Zyciowej (maksymalnie 1/kazdy POZ
Kaptana).

NATCHNIENIE ZYCIA [Energia]
KRAG: III (czar nr. 5)
ZUZYCIE PM: 30 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentow
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)
OPIS: Czar ten, jezeli dziata na istote zywa powoduje, ze zyskuje ona w tym czasie kilka znaczacych udogodnien.
> Postaé zyskuje (analogicznie do nadleczenia) dodatkowo 50 pkt ZYW + 50 pkt/ 5 POZ Kaptana. Wszystkie rany, ktore w tym
czasie dostaje najpierw redukuja ta forme nadleczenia, a dopiero po ich wyczerpaniu zmniejszaja normalna Zywotnos¢. Po
skonczonym dziataniu czaru to co jeszcze nie zostato zredukowane automatycznie zanika.
» W trakcie trwania czaru Bazowa Odporno$¢ Psychiczno—Fizyczna postaci zwigkszona jest o 5 pkt + 5 pkt/5 POZ Kaptana, a
Bazowa Fizyczna o 10 pkt + 10 pkt/5 POZ Kaptana.
» W tym czasie posta¢ nie odczuwa zadnej formy zmgczenia i wyczerpania, a wigc jezeli byta w takim stanie (np. jest tuz po
wskrzeszeniu lub krocej niz dzien po agonii), to moze normalnie dziatac.
> Posta¢ ktdra znajdzie si¢ (lub byta) w agonii moze w trakcie dziatania tego czaru (jezeli zostata o tym wczesniej poinformowana)
uzywaé zdolnosci Podtrzymanie Zycia analogicznie jak moga to robi¢ rycerze. Postaé z kasty rycerskiej wykorzystujac ta
zdolno$¢ w tym czasie nie sprawdza systemu przetrwania (szoku), czy to przezyje.
» Wspolwyznawca Kaptana (lub Kaptan) w trakcie oddziatywania na niego tego czaru od kazdego ciosu odnosi tylko potowg ran.
Uwaga: Pod wptywem tego czaru mozna by¢ tylko raz dziennie, jako ze kolejne rzucenie tego czaru na dang postac przed upltywem
24 godzin nie robi na niej zadnego efektu.

PORAZENIE [Szok]

KRAG: III (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 dzien

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (od 10 POZ 1 istota/POZ)

OPIS: Czar ten ukazuje w umysle postaci majestat i potgge kaptana. Ofiara czaru musi wykona¢ pozytywny % rzut na szok, inaczej
jej umyst zostaje obezwladniony (odmiana paralizu umystowego). Brak kontroli nad wiasnym ciatem powoduje, ze postac traci
rownowage i upada. Podczas tego stanu istota taka widzi, styszy, ale jest catkowicie bezbronna. Jezeli nikt nie przeszkodzi, to w tym
stanie najczgsciej mozna ja bezkarnie atakowac lub jesli si¢ przez minimum 2-3 rundy przymierzy mozna jej zada¢ wybrany przez
siebie cios krytyczny. Paraliz ten mija po 24 godzinach. Wczesniej moze by¢ zdjety tylko odpowiednimi czarami (Przetamanie
stabosci, Egzorcyzm, Leczenie Chordb), ewentualnie dos¢ ryzykownym sposobem. Polega on na tym, ze kazda istota, ktora wykona
udany % rzut na INT (automatycznie, jesli juz o tym wie) lub zostanie zraniona zdaje sobie sprawg, ze moze ostatnim wysitkiem woli,
dos$é ryzykownie jednorazowo probowac przetamac wiaze jej umyst obezwladnienie. Jesli si¢ tego podejmuje (trwa to 1 rundg) musi
wykona¢ % rzut na szok. Nieudany oznacza jej $mier¢, za§ udany jest tylko w tedy skuteczny, jezeli wynik byt ponizej potowy
wartoS$ci tej odpornosci.

SWIATLO [Energia]

KRAG: III (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (10 metrow wokot)

OPIS: W promieniu 10 metrow wokot Kaptana, dotknigtego przedmiotu lub istoty pojawia si¢ magiczna jasno$¢, umozliwiajaca
normalne widzenie. Niektore martwiaki w jej zasiggu odnosza rany (np. k100 Obrazen/rundg), sa spowalniane lub majq inne
ograniczenia. Poza danym zasiegiem §wiatlo to natychmiast si¢ urywa, ponadto jego natgzenie jest zbyt mate do oslepiania (z
wyjatkiem osob zbyt dtugo przebywajacych w ciemnosciach), aczkolwiek jego obecno$¢ "wytacza" dziatanie infrawiz;ji (itp.
przystosowanie oczu do ciemnosci).

WIDZENIE NIEWIDZIALNOSCI [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Postac objgta tym zaklgciem w trakcie jego trwania widzi normalnie (w zasiggu swego spojrzenia) wszystko, co jest
niewidzialne z powodu swej natury lub magii. Czar ten nie wykrywa jednakze istot niematerialnych i eteralnych.
OCZYSZCZENIE POKARMU/WODY [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 9)



ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg/POZ, ewentualnie 1 litr/POZ

OPIS: Zaklgcie to jednorazowo pozwala uzdatni¢ do spozycia okreslong ilo§¢ pokarmu lub wody, pozbawiajac ja brudu, nieswiezosci,
trucizny i czynnikéw chorobotworczych, Nie zmienia jednak smaku, wlasciwosci odzywcezych i mozliwosci spozycia.

USWIECENIE ZIEMI [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/POZ (specjal.)

OPIS: Czar ten na najblizsze 24 godziny poswigca wybranemu bostwu jednolity, nieprzeklgty obszar. Wyznawcey tego bostwa maja na
tym terenie + 10 pkt do Trafienia, Obrony, UM, WI, wykonywanych zdolnosci oraz do odpornosci, w wypadku wskrzeszenia
wyjatkowo daje to +10 pkt do rzutu na szok. Czary rzucane z tego obszaru przez nich maja dwukrotnie zwigkszona antyodpornos¢.
Jakiekolwiek martwiaki, ktore beda chciaty dostac si¢ na "u§wigcona " musza przetamac chroniace ten obszar zaklecie (% rzutem na
polowe swej odpornosci na zaklgcia). W kazdej rundzie pobytu beda one mialy jednak na tym obszarze o potowe mniejsza szans¢
Trafienia, oraz o 20 pkt mniejsza Obrong, UM i wszystkie odpornos$ci. Jezeli jednak martwiak lub inna "nieczysta" istota pozostanie
na tym obszarze dluzej niz przez rund¢/POZ rzucajacego, to zaklgcie to traci swa moc.

Uwaga: Jedno pole to kwadrat o boku 2 metréow (pole = 2 na 2 metry). Rzucajacy wybiera pola pod ten czar. Kazde z nich musi
jednakze sasiadowac cho¢ jednym bokiem z ktoryms z pozostatych.

CZWARTY KRAG

LECZENIE/JATRZENIE POWAZNYCH RAN [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo leczy 100 pkt Obrazen na kazde 5 POZ kaptana, przy czym obejmuje to tez obrazenia Smiertelne (w dowolnym
momencie agonii). Nie dziata na martwiaki, niektdre istoty z innych sfer egzystenc;ji.

Ten czar moze zosta¢ odwrocony — uzyty jako JATRZENIE.

Dotknigtej istocie (dotknigcie wymaga udanego % rzutu na akt. ZR zmniejszona o Obrong przeciwnika) rozjatrza $wiezo odniesione
obrazenia, jesli nie odeprze si¢ czaru % rzutem na odporno$¢ nr. 5. W wypadku zranienia bezposrednio poprzedzajacego rzucenie
JATRZENIA oraz kazdego, ktore nastapi potem postac¢ otrzymuje dodatkowo 100 pkt Obrazen/5 POZ rzucajacego czar kaptana. Czar
odtad bedzie zawsze towarzyszyt postaci, dopdki nie zostanie z niej zdjgte przeklenstwo lub nie zostanie potraktowana czarem typu
Leczenie Powaznych Ran, Uzdrowienie, Regeneracja (itp.). Zdolno$¢ regeneracji lub efekt paladynskiego Przywrdcenia witalnosci
takze natychmiast koncza dziatanie JATRZENIA. Ta forma czaru nie dziata w przypadku otrzymania ran psychicznych.

Uwaga: Obrazenia, odniesione wskutek tego czaru nie wywoluja samoistnego poglebiania si¢ agonii.

BLOGOSLAWIENSTWO WODY [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (potencjalnie 1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: porcja okoto 1 litra krystalicznie czystej wody

OPIS: Zaklecie to powoduje jednorazowe nasycenie bardzo czystej wody energia dajaca jej wyjatkowa moc. Kazda porcja tej wody
wigksza od 1/10 czgsci litra potrafi nadal zatrzyma¢ w sobie moc tego czaru. Zanieczyszczenie, rozcienczenie, dotknigcie reka Iub
uzycie danej porcji wody, ewentualnie uptynigcie 24 godzin od czasu jej stworzenia konczy dzialanie zaklgeia. Wypicie 1 porcji
pozwala na stale zatamowac¢ krwawienie, rany zadawane przez trucizng lub inne jej powolne dziatanie. Dodatkowo postaci nadaje to
tyle wigoru, ze na najblizsze 12 godzin zaspakaja jej to potrzeby na jedzenie i picie, dwukrotnie powigksza naturalne zdrowienie,
neutralizuje odczuwanie bolu, a nawet jednorazowo leczy ze zwyklego zmeczenia. Doktadne (przez minimum 2 rundy) polanie porcja
tej wody danej broni (a szczegblnie ostrza lub "obuchu" w przypadku broni obuchowych) pozwala by ugodziwszy w martwiaka bron
ta zadata mu rany, nawet jesli nie spelnia warunku bycia magiczna lub/i srebrna. Aby ugodzenie faktycznie odniosto skutek bron ta od
momentu polania nie moze by¢ do jakiegokolwiek innego celu uzyta, a ponadto nie moglo upltynaé¢ wigcej niz 10 rund. W wypadku
uzycia bezposredniego na martwiaka wodg ta traktuje si¢ analogicznie do wody $§wigconej. Nalezy jednak pamigta¢ ze zadawane rany
nie zaleza od ilo$ci wylanej wody, a od tego ile razy polano martwiaka porcjami zawierajacymi minimum 1/10 cz$¢ litra.

OPIEKA NAD ZMARLYM [Zaklecie]
KRAG: 1V (czar nr. 3)
ZUZYCIE PM: 20 PM



CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 niezywa istota (trup)

OPIS: Zwtoki postaci begdacej pod wplywem tego czaru nie podlegaja efektowi rozktadu. Cialo to az do konca dzialania tego zaklgcia
jest tez niemozliwe do przejgcia przez nekromancjg (np. do robienia martwiakow).

LECZENIE CHOROB [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo pozwala uleczy¢ kazda chorobg typu zaraza, grzyb itp, ale nie wynikajace z trucizny, zgnilizny, przeklenstwa.
Czar ten pozwala tez leczy¢ wigkszos¢ "lekkich" chordb umystowych (decyduje MG).

SWIATELOSC/CZERN [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry/POZ wokot

OPIS: Wszystkie martwiaki (albo zywe istoty — w wypadku rzucenia czerni), a takze postacie ewidentnie zte (dobre), ktore znajda si¢
wewnatrz sfery swiatloSci (czerni) jesli nie odepra zaklecia % rzutem na odpornos¢ nr. 3 gina, cho¢ ich ciala nie odnosza zadnych ran
($mier¢ umystowa). Czar ten nie dziata na rzucajacego go. Swiatto$¢ powinni rzucaé tylko kaptani o dobrym etosie (charakterze), a
czern o zlym. Klerykom o neutralnym etosie wolno rzuci¢ dowolna formg tego zaklgcia, ale tylko w naprawdg krytycznym
momencie, w przeciwnym przypadku naktadaja na siebie $miertelny grzech (zauwazenie przez boga konczy si¢ przewaznie §miercia
itp.) — podobnie jak kaptan dobry/zly, ktory rzuci niewtasciwa swojemu charakterowi formulg czaru.

NEUTRALIZACJA/WYWOLANIE TRUCIZNY [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota, ew. 1 litt/POZ

OPIS: W dowolnej istocie lub cieczy pozwala zneutralizowac trucizng Neutralizacja trucizny nie leczy jej wezesniejszych skutkow
itp. spustoszen organizmu. Czar ten rzucony przez kaptana o etosie szerzacym dobro lub mitos¢ potrafi takze przywrocic¢ do zycia
dowolna istotg, ktora nie pozniej niz 24 godziny temu zgingty od dziatania trucizny. By bylo to jednak skuteczne ofiara trucizny musi
wykona¢ pozytywny % rzut na szok. Konsekwencje nierzucenia sa identyczne jak przy Wskrzeszaniu (patrz odpowiedni czar
Kaptanski). Czar ten rzucony przez kaptana o wybitnie ztym etosie potrafi wywotaé w ciele ofiary trucizng, jezeli postac nie odeprze
tego zaklgcia (udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. 3). Dziatanie trucizny bedzie jednak identyczne do tego, jakie przezyt wczesniej
(empirycznie) rzucajacy ten czar (a wigc najczgsciej ofiara udanym % rzutem na trucizng ma szansg uniknac jej czgsci lub catosci
szkodliwego efektu).

UWIEZIENIE Zt. A/DOBRA [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ), ew. specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota ewidentnie zta/dobra, ktora nie odparta zaklgcia (% rzutem na odpornosci nr. 3) w zaden sposob poza rozproszeniem
magii, zdjeciem przeklenstwa lub dziatajaca AntyMagia (w tym przypadku sprawdza si¢ co rundg) nie jest w stanie opusci¢ miejsca,
w ktorym zastat go ten czar (cho¢ poza tym nic jej nie ogranicza). Zaklgcie to nie obejmuje istot, ktore unosza si¢ nad ziemia (np.
lataja, lewituja) lub znajduja si¢ nad woda, itp. (np. ptywaja), aczkolwiek jezeli juz sa uwigzione, to nie sg w stanie odleciec, itp.
Jezeli na posta¢ aktualnie uwigziona tym zaklgciem zostana rzucone czary: "Ceremonia" i w rund¢ pdzniej "Bariera mocy", to bez
AntyMagii lub rozproszenia magii uwigzienie jest state.

Uwaga: Rzucenie tego czasu ponownie na juz istniejacy powoduje, ze czas trwania tamtego ulega o tyle dni wydtuzeniu (itd).

POSWIECENIE KAPLICZKI [Zaklecie]
KRAG: 1V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: dotyk



CZAS DZIALANIA: 1 dzien/POZ, ewentualnie stale

OBSZAR DZIALANIA: kapliczka

OPIS: Wszystkim wspdétwyznawcom pobyt w poswigconej kapliczce pozwala na odbycie dwukrotnie wigkszej ilosci modlitw
dziennie, ponadto UPOMNIENIA BOSKIE w takich okoliczno$ciach sg czgsto tagodzone (zaleznie od MG). Jezeli w po§wigcone;j
kapliczce znajdzie si¢ relikwia, to zaklecie to jest przedluzone do konca pobytu relikwii (itp.).

WYKRYCIE KEAMSTWA [Zaklgcie]

KRAG: 1V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: kaptan

OPIS: Zaklgcie to pozwala wykry¢ w postaci, z ktora rozmawia kaptan fatsz, oszczerstwo lub ktamstwo, ale nie wynikajace z jej
niewiedzy lub ghupoty.

OCHRONA PRZED NEUTRALNYM PLANEM [Zaklecie]

KRAG: 1V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Postaci chronionej tym zaklgciem nic nie moga zrobi¢ naturalne czynniki Sfer Egzystencji Ziemi, Ognia, Powietrza i Wody, a
takze z ich sfer posrednich. Dotyczy to tez Sfer Eteralnych, Astralnych, itp. (ale nie Negatywnych). W obrgbie Sfery Egzystencji
Materialnej zaklecie to pozwala zmniejszy¢ do potowy szkodliwy wptyw elementéw Sfer Neutralnych np. obrazenia od ognia,
btyskawicy, lodu (zmrozenia).

PIATY KRAG

EGZORCYZM [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5rund + 1 godzina ceremonii

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Zaklgcie to powoduje jednorazowe zdjgcie uroku, zawtadnigcia, przejgcia, a takze jest to jedyny czar rozdzielajacy np. Wejscie
w umysl, Dominacj¢, Rozdwojenie jazni, Przejgcie. Przy pomocy jego magii mozna takze usuna¢ obca (np. niematerialng lub
eteralng) istote, ktora weszta w posiadanie dane ciato (itp). W tym wypadku jest to skuteczne, jezeli istota, ktora si¢ weielita nie
odeprze tego zaklecia (% rzutem na odporno$¢ nr. 3).

Uwaga: Jezeli tuz przed tym zaklgciem zostanie rzucony czar Odestanie zta/dobra, to obrona przed egzorcyzmem liczona jest
wzgledem 1/2 odpornosci na zaklgcia. Jezeli Egzorcyzmem poprzedzi si¢ czar Odestanie zta/dobra, to obrona przed tym ostatnim
liczona jest wzgledem 1/10 odpornosci na zaklgcia.

UZDROWIENIE [Energia]

KRAG: V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo leczy ze wszystkich Obrazen. Niweluje kazdy efekt bolu, zmegczenia, wyczerpania. Posta¢ bedaca pod wplywem
wyczerpania po np. agonii czy wskrzeszeniu jest przywracana tym czarem do petni sit zyciowych. Uzdrowienie automatycznie leczy z
wigkszosci trucizn i chordb. Nie dotyczy to jednak tych, ktore sa przeklenstwem lub klatwa Iub takich, ktore bazuja na trwatym
uszkodzeniu psychiki. Czar ten nie potrafi zregenerowac braku konczyn lub cztonkow aczkolwiek (zaleznie od MG) potrafi zasklepié¢
i zregenerowac glebokie, tak zwane "powazne" rany, nawet jesli brak w nich ciata lub ulegto one czgsciowemu zepsuciu.

POKORA [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: osoby przed kaptanem

OPIS: Postacie, ktore nie odparty zaklecia (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 3) sa zmuszone pas¢ na kolana przed kaptanem i
tkwi¢ tak do momentu, az nie przetamia czaru. Moga probowacé to robi¢ co 1 rundg na POZ kaptana. W stanie tym postac nie moze si¢



broni¢, atakowac, rzucaé czarow (itp.). W przypadku wspotwyznawcow czar ten dwukrotnie zwigksza rzeczywista szansg
rozgrzeszenia z grzechu i przeklenstwa, albo daje 10 pkt do szansy zdjecia klatwy. Oczywiscie dotyczy to postaci, ktdre sa pod
wplywem tego zaklgcia (a wige si¢ przed nim nie obronity).

Uwaga: Jakakolwiek agresja ze strony kaptana lub jego towarzyszy automatycznie przerywa czar u wszystkich, ktorzy mu podlegali.

AUREOLA NIETYKALNOSCI [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspétwyznawca

OPIS: Potgzne te zaklgcie w rundzie po rzuceniu spowija wspotwyznawceg (i oczywisci to co niesie). Zapewnia to 100%
niewrazliwo$¢ na bgdaca w stanie zaszkodzi¢ magig, trucizng, raniace ataki i niekatastroficzne czynniki fizyczne.

W kazdej kolejnej rundzie szansa uchronienia zmniejsza si¢ o 10 %, tak wigc 2 drugiej rundzie wynosi ona 90%, w 3 80%, itd. W
kazdej rundzie, przed kazdym czynnikiem, wymienionym wyzej, ktory jest w stanie zaszkodzi¢ objgtemu aureola MG wykonuje %
rzut na dana szans¢ nietykalno$ci. Udany rzut oznacza, ze posta¢ catkowicie zostala przed tym uchroniona, za§ nicudany, ze zadziatat
on normalnie. W wypadku eksplozji PM udany rzut tylko o potowg zmniejsza doznane rany. Zaklgcie to nie chroni przed niektérymi
czynnikami katastroficznymi, naturalnymi, klimatycznymi, czy juz istniejacymi na danej postaci (decyduje MG). Nie wptywa takze
na przeklenstwa, klatwy i przemiany (w tym i na czary rzucane jak przemiany). Czar ten nie naktada si¢ kumulatywnie, a wigc w
momencie jego trwania posta¢ jest niewrazliwa na kolejne rzucenie go na siebie. Czar ten nie moze tez zosta¢ wydtuzony pod
wzgledem czasu trwania zarowno przez magig jak i rzucenie krytyczne. Jakiekolwiek rzucenie go nad efektywne w tym wypadku
traktowane jest jak nieudane rzucenie (nie dziata).

POSWIECENIE OLTARZA [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 10-100 (czyli 10*1k10) rund; specjal.

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: ottarz + 2 metry wokot

OPIS: Podczas rzucania tego czaru kaptan musi wykaza¢ si¢ wzorowa znajomoscia odpowiednich modlitw oraz niebywata kondycja.
W pierwszym wypadku wymagany jest udany % rzut WI zmniejszona uprzednio o 50 pkt. W drugim wypadku wymagane jest
przetrwanie zmeczenia wywotane rzuceniem czaru. Jezeli kaptan ulegnie zmgczeniu przed zakonczeniem rzucania czaru lub pomyli
si¢ w inkantacji zaklgcie to nie ma mocy. Po§wigcony udanie oftarz roztacza niebieskawa aurg. Ciemno$¢ na terenie oddziatywania
czaru zamienia ona w pélmrok. Speinia ona podwdjna role.

Po pierwsze wspotwyznawcy przebywajacy w obrebie zaklecia o 10 pkt maja zwigkszone Trafienie, Obrong, UM, WI oraz + 5 pkt
do wykonywanych zdolno$ci i odpornosci. To ostatnie liczy sig takze przy wykonywaniu % rzutu na szok podczas wskrzeszania. Z
kazdego zranienia, ktore otrzyma wspolwyznawca przy ottarzu automatycznie goi si¢ 25 Obrazen. Dodatkowo dochodzi jeszcze 25
tych pkt za kazde 50 pkt jego aktualnej WI. Kazdy pozytywny efekt, ktory wywiera to zaklgcie na klerykoéw i cztonkow kasty
rycerskiej jest dwukrotnie wyzszy.

Drugi efekt czaru zwiazany jest z modleniem si¢ do boga ktoremu poswigcony jest ottarz. Czyniacy to nie sa karani za nie
posiadanie ztozonej ofiary. Oczywiscie po modlitwie bez ofiary nic tez nie moga oczekiwac.

Jednorazowo czar ten potrafi podczas modlitwy zneutralizowa¢ upomnienie boskie. Nie chroni to przed zauwazeniem przez
niechgtnych postaci bogdw (a wige i1 np. przed karg boska). Negatywne zauwazenie przez wlasnego boga lub potboga (po nieudanym
rzucie na WI) zneutralizowane przez to zaklgcie powoduje dodatkowo wyczerpanie si¢ mocy ottarza. Oznacza to ze czar ten przestaje
dziatac.

SYMBOL NIEBEZPIECZENSTWA [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 10 metrow/POZ wokoét symbolu (znak runiczny)

OPIS: W miarg zblizania sig jakiegokolwiek kierunkowego, powaznego niebezpieczenstwa w kierunku symbolu ulega on
jednorazowemu znieksztatceniu. Po szybkosci znieksztatcen mozna okresli¢ przyblizona szybkos$¢ nadejscia niebezpieczenstwa, a po
intensywnosci czerwienienia znaku przyblizona site niebezpieczenstwa). Czar ten moze zosta¢ natozony tylko na ptaska, gtadka,
nieruchoma i sucha powierzchnig. Dtugo dziatajaca wilgoé, naruszenie jego struktury lub pierwsze zadziatanie niszczy go.

LETARG [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow
ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)



OPIS: Aby rzuci¢ ten czar kaptan musi dotkna¢ ofiary. Wzgledem postaci aktywnie opierajacych si¢ nalezy przy tym wykona¢ % rzut
na akt. ZR zmniejszona o Obrong przeciwnika. Dotknigta w momencie rzucania czaru posta¢ zmuszona jest wykona¢ % rzut na
zaklecia. Nieudany rzut na ta odporno$¢ oznacza zapadnigcie w letarg. W stanie tym nastepuje spowolnienie wszystkich funkcji
zyciowych. Postaé nie potrzebuje jedzenia, picia, nie krwawi (przydatne przy agonii), nie zdrowieje, nie podlega wigkszoS$ci trucizn.
Dodatkowo wylaczone sa wszystkie zmysty. Oznacza to ze posta¢ nie widzi, nie styszy, nie mysli, a takze nie odbiera otoczenia
zadnymi zmystami. Niereagowanie na bol moze doprowadzi¢ do $mierci, jezeli posta¢ znajduje si¢ w ztych warunkach, jest kaleczona
lub podgryzana. Przebywajac w wilgoci posta¢ co rok traci na state po 1 pkt kazdej fizycznej cechy (ZYW, SF, ZR, SZ PR). Udane
odparcie czaru lub przebudzenie z niego oznacza lekkie otumanienie. W praktyce oznacza to na 1k10 rund zmniejszenie o potowe ZR,
SZ, INT i UM. Dotyczy to tez premii do odpornosci wynikajacych z tych cech. Zakonczy¢ dziatanie letargu mozna tylko czarem typu:
Przebudzenie. Dodatkowo spetnia ta role takze zdjecie przeklenstwa. Istnieja tez specjalne okoliczno$ci naturalne, ktore potrafia
obudzi¢ z letargu. Moga to by¢ silne wyladowania elektryczne, specyficzne wibracje, czy okreslone czynniki ktére MG uzna za
skuteczne (podniecenie, hasto).

ODESLANIE Z1. A/DOBRA [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota innoplanowa (specjal.)

OPIS: Zaklecie to potrafi odesta¢ do macierzystej Sfery Egzystencji dowolna istot¢ o ewidentnie ztym lub dobrym charakterze.
Pierwszym warunkiem odestania jest to, ze ofiara czaru nie powstala w obrgbie Sfery Egzystencji gdzie aktualnie znajduje sig z nia
kaptan. Drugim warunkiem jest to ze nie odeprze czaru udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 3. Po przeniesieniu ofiara czaru pojawia
si¢ w miejscu w ktorym ostatni raz znajdowata si¢ przed opuszczeniem tej Sfery Egzystencji. Istoty nieprzygotowane do przebycia
drogi, ktéra wyznaczyt ten czar zmuszone sa do wykonania % rzutu na szok. Nieudany wynik oznacza, Ze postaé nie przezyta tego
stanu. W tym momencie istnieje 50% szansa, ze dusza postaci zostanie W obr¢bie poprzedniej Sfery Egzystencji. Uniemozliwia to
wskrzeszenie postaci. Demony, anioty, mastugi i inne stwory, ktore same z siebie potrafia podréozowaé migdzy réoznymi sferami
egzystencji nie testuja swojej odpornosci na szok podczas odestania.

CHODZENIE PO WODZIE [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala sucho przejs¢ po powierzchni niewzburzonej, spokojnej wody. Z chwila pojawienia si¢ jakichkolwiek fal co runde
nalezy wykona¢ % rzut na akt. ZR zmniejszona o 1 pkt na kazdy cm wysokosci fali. Nieudany rzut oznacza upadek. Podniesienie
sprawdza sig jak na $liskiej powierzchni. Wysokopoziomowi kaptani Gothmeda (minimum 10 POZ) moga korzysta¢ z tego czaru bez
wzgledu na fale. Omijaja ich one lub rozstgpuja si¢. Wydajac na ten czar 10—krotnie wigcej PM maja nie limitowany okres jego
trwania.

Uwaga: Istota bedaca pod wptywem tego zaklgcia nie jest w stanie zanurzy¢ nawet palca, a jezeli byta zanurzona, to natychmiast
"wyskakuje" na powierzchnig.

JASNOSC ASSANU [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 75 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk/0

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 1 metr/10 UM

OPIS: Zaklecie te powoduje, ze od miejsca, na ktorym stoi i ktére dotknat kaptan rozchodzi si¢ mglista jasno§¢. Tworzy ona sferg,
ktoéra doktadnie nie przepuszcza $wiatla i wzroku do wewnatrz, ani odwrotnie. Istoty w jej wnetrzu widza tylko siebie, za$ te na
zewnatrz nie widza nic co jest w srodku. Moc zaklgcia potrafi nie dopusci¢ do $rodka niematerialne i eteralne istoty (np. niektore
martwiaki lub ich formy). Kaptan stojacy zawsze posrodku jasno$ci nie moze odejs¢ z jej centrum, gdyz powodowato by to
natychmiastowe skonczenie si¢ czaru. W stosunku jednak do strzat z poza jasno$ci obrona jego liczy si¢ wzglgdem akt. ZR liczonej
od wartosci 1. Wszyscy protegowani astrologa znajdujacy si¢ wewnatrz sfery jasnoéci w zaleznos$ci od jego woli zyskuja specyficzna
Swietlista Aurg. Daje im ona premig + 25 pkt do Obrony i o 50 pkt zwicksza warto$¢ wyparowan ran na kazdy cios. Dodatkowo
kazda taka postac¢ zyskuje premig + 10 pkt do swego wspotczynnika SZ. Wszelkie te premie podwajane sa na kazde 10 POZ kaptana.
Uwaga: Kaptan, ktéry rzucajac ten czar miat ponad 150 UM potrafi sprawi¢, by do wnetrza Jasnosci Assanu z niepowotanych istot
mogly by dostac sig tylko te, ktore przetamia wiazace ten czar zaklgcie (% rzutem na odpornos$¢ nr. 3).

SZOSTY KRAG
GROM [Zaklgcie]

KRAG: VI (czar nr. 1)
ZUZYCIE PM: 30 PM



CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 wybrane pole/4 POZ

OPIS: Czar ten sprowadza ogromna btyskawice. Postaciom stojacych na okreslonych polach jest w stanie zada¢ ona na kazde 4 POZ
kaptana 50 + 10-100 Obrazen (10-100 czytaj jako 1k10*10). Minimum czar ten zadaje 100 + 20-200 Obrazen. Ofiara (y), ktore
wykonaja udany % rzut na elektryczno$¢ otrzymuja potowg Obrazen. Zbroje metalowe pogarszajq szansg odparcia czaru. Dodatkowo
wrogowie wiary bronig si¢ przed nim o 10 pkt gorzej [zaleznie od MG]). Obrazenia od takiego gromu traktuje si¢ jako rany powazne.
Jezeli sig przezyto mozna uleczyc je tylko Leczeniem Powaznych Ran lub Uzdrowieniem.

Uwaga: Czaru tego nie mozna rzuci¢ na postaé biegnaca, bedaca w zamknigtym pomieszczeniu, pod dachem, roztozystym drzewem
itp., gdyz grom ten ma zawsze kierunek gora — dot.

WSKRZESZENIE [Czar specjalny]

KRAG: VI (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 240 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca (ew. spec.)

OPIS: Pozwala przywroci¢ zycie zmartej istocie, o ile jej cialo jest kompletne, w cato$ci i nie ulega rozktadowi (itp). Posta¢ taka by
wroci¢ do grona zywych musi przyjac¢ z powrotem swoja duszg do ciala. Jest to mozliwe, dopiero gdy wykona udany % rzut na szok
(odpornosé nr. 4). W wypadku nieudanego dusza ulega rozpadowi, a posta¢ nie moze wroci¢ do grona zywych. Posta¢ udanie
wskrzeszona jest automatycznie uleczona ze wszystkich ran. Mimo to jest tak wyczerpana, ze musi w spokoju przespac caly dzien.
Ciato postaci wskrzeszonej jest brzydsze (pomarszczone). Oznacza to utratg na stale 1/10 czes$¢ prezencji. Takze na stale maleje
odporno$¢ na szok (o 1/10 czeg$¢ tej odpornosci).

Uwaga: Kaptan, ktory w jakikolwiek sposob sprobuje wskrzesi¢ innowierce automatycznie dopuszcza si¢ $miertelnego grzechu, a
przy nastgpnej probie bierze na siebie $miertelng klatwe.

SYMBOL STRAZNICZY [Zaklgcie]

KRAG: VI (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokét (znak runiczny)

OPIS: Symbol ten uaktywnia si¢ w chwili, w ktorej jakakolwiek niepowotana istota znajdzie si¢ w zasiegu zaklgcia. Wywotuje on
przenikliwa jasno$¢ niszczaca martwiaki, ktore nie odparly zaklgcia (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 3). Wrazliwym na $wiatto
czar ten zadaje 1k10*10 Obrazen/4 POZ kaptana. Istoty zywe, ktore nie odepra zaklgcia (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 3),
automatycznie zostaja o$lepione (na state).

Uwaga: Czar ten moze zosta¢ natozony tylko na plaskiej, gtadkiej, nieruchomej i suchej powierzchni (dtuga dziatajaca wilgo¢ lub
pierwsze zadziatanie niszczy go).

PRZEBUDZENIE Z LETARGU [Zaklecie]

KRAG: VI (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Zaklgcie to pozwala jednorazowo obudzi¢ istotg bedaca w letargu lub w podobnym stanie. Posta¢ budzona w ten sposéb musi
wykona¢ udany % rzut na przetrwanie (odpornos$¢ nr. 4). Nieudany rzut oznacza nieprzezycie wyjscia z letargu.

Uwaga: Czar ten dziata tez na wszelkie stany paralizu, hibernacji, odrgtwienia, itp.

POWSTRZYMANIE MOCY [Zaklgcie]

KRAG: VI (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Zaklecie to tworzy stabo widoczna (pdtprzezroczysta) sfer¢ wokot wskazanej istoty. Dziala ona jednak tylko na postacie
ewidentnie zte, dobre, neutralne, czy na martwiaki lub istoty pochodzace z obcych sfer egzystencji. Zaklgcie to moze tez objac kilka
takich istot naraz, jezeli sa one bardzo blisko siebie (np. gdy sa przytulone lub jedna jedzie na drugiej). Powstata Dzigki temu czarowi
bariera rozposciera si¢ na 3 metry wokot ofiary (ofiar). Uniemozliwia to przedostanie si¢ w dowolnym kierunku. Dotyczy to tez nawet
teleportowania sig z niej lub do jej wngtrza oraz przesunigcia z miejsca gdzie powstata. Dodatkowa cecha tego czaru jest fakt, ze nie
przepuszcza on w ktorakolwiek ze stron zadnych istot, przedmiotow, gazu, magii (w tym takze emanujacej lub juz istniejacej na
danym terenie), energii, dzwickow 1 mysli. Istoty dysponujace antymagia lub wymienione na poczatku opisu, a zdecydowane odnies$¢



rany moga probowacé przetamywac tg barierg. W praktyce jednak nie jest to takie proste, bowiem sktada si¢ ona z pojedynczych
warstw w ilosci 1/POZ kaptana. Pojedyncza taka ostong mozna swobodnie pokonaé kosztem 1 rundy, jesli skutecznie zadziata w
danej rundzie Antymagia lub jesli zdecyduje si¢ na rany. Istoty, ktory obraty ten drugi sposéb lub ktorym nie wyszta w danej rundzie
antymagia automatycznie odnosza 1k10*10 Obrazen, a jesli dodatkowo nie odparty zaklgcia % rzutem na potowg wartosci tej
odpornosci, tedy otrzymuja ich dziesigciokrotnie wigcej (1k10*100). W momencie przetamania ostatniej warstwy (a wigc minimum
po rundzie/POZ kaptana) czar ten takze przestaje dziatac.

Uwaga: Tym czarem mozna chroni¢ si¢ samemu w jego wngtrzu, jezeli w grupie (a wigc tuz przy rzucajacym go) znajduje si¢ postac
emanujaca swoj charakter (np. paladyn lub czarny rycerz z 1 POZ).

SIODMY KRAG

SYMBOL SMIERCI [Zaklecie]

KRAG: VII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 2 metry

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokét (znak runiczny)

OPIS: Zaklgcie to tworzy maty czarny punkt w ksztalcie dwdch skrzyzowanych kresek (jakby piszczeli). Istota (lub istoty), ktora
znajdzie si¢ juz w zasiggu tego zaklgcia powoduje jego uaktywnienie, odnoszac 200 + 1k100 ran, a jesli nie odparta zaklecia (%
rzutem na odpornos¢ nr. 3), automatycznie ginie. Na zyczenie rzucajacego symbol ten moze zosta¢ tak narysowany, ze zadziata z
kilkurundowym opdznieniem (1-10 rund). Runiczny ten znak jest w stanie zadziata¢ tylko wobec postaci o energii zyciowej wigkszej
od 50 pkt. Czar ten wigc nie uaktywnia si¢ wobec martwiakow i1 0sob, ktore aktualnie zataity swa energi¢ zyciowa.

Uwaga: Czar ten moze zosta¢ natozony tylko na plaskiej, gtadkiej, nieruchomej i suchej powierzchni (dtuga dziatajaca wilgo¢ lub
pierwsze zadziatanie niszczy go).

PRZEBUDZENIE KAMIENIA [Petryfikacja]

KRAG: VII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 140 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 skamieniala istota

OPIS: Pozwala na przywrdcenie postaci cielesnej istocie, ktora jest skamieniata (spetryfikowana). Istota, by przezy¢ te
przeksztalcenie, musi zrobi¢ pozytywny % rzut na odporno$¢ przetrwania (szok).

Uwaga: czar ten moze by¢ uzyty do zniszczenia kamiennych istot innoplanowych, jesli go nie odepra.

PRZEJECIE WSPOLWYZNAWCY [Zaklecie]

KRAG: VII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspétwyznawca

OPIS: Czar ten umozliwia Kaptanowi przejecie catkowitej kontroli nad wspotwyznawca, ktéry nie odpart zaklgcia lub jest oghuszony
(czy w inny sposob pozbawiony wlasnej woli). Posta¢ taka jest kierowana telepatyczna wola (Kaptana) bez jakiejkolwiek wtasnej
reakcji. W momencie przerwania koncentracji Kaptanowi posta¢ do konca trwania czaru jest ogluszona (w kazdej chwili Kaptan
moze ponowi¢ kontrole), ponadto Kaptan styszy, widzi i mowi jakby byt ta postacia, jezeli jest w stanie ja kontrolowac.

Uwaga: Kaplan moze tez zazyczy¢ sobie, by ofiara czaru dzialata normalnie w danym czasie lub przy okreslonych okoliczno$ciach.

SCHRONIENIE [Zaklgcie]

KRAG: VII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 35 PM + 15/0sobe

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: Kaptan + 1 wybrana osoba/2 POZ w promieniu 1 metra/POZ

OPIS: W obrebie jednego planu egzystencji zaklgcie to pozwala Kaptanowi i wybranym osobom w poblizu niego przenie$¢ si¢ w
przeciagu 1 rundy do najblizszej, poswigconej jemu $wiatyni, w ktorej spedzit minimum 50 dni. Istoty objete tym czarem pojawiaja
si¢ zawsze w poblizu ottarza, przy czym czar moze nie zadziataé, jesli jest on zniszczony lub nie ma tam wolnego miejsca. Postac,
ktora nie chee "udac" si¢ z kaplanem lub nie jest w stanie zadecydowac o tym, musi wykona¢ % rzut na odporno$¢ nr. 3. Udane
odparcie zaklgcia powoduje, Ze czar na nia nie dziala.

FALA EWIDENTNOSCI [Zaklgcie]
KRAG: VII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda



ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 5 metrow/POZ

OPIS: Co rundg od Kaptana rozchodzi si¢ wokot fala poteznego zaklgcia. W trakcie jednej rundy przechodzi ona przez dany obszar i
dziata swa magia na wszystkich bedacych w jej zasiggu. Zaklgcie to moc odsytania na swoj wlasny Plan istot innoplanowych, ktére
nie odepra jego % rzutem na odpornos¢ nr. 3. W kazdej rundzie trwania czar ten w zaleznosci od woli i etosu Kaptana istotom ztym,
neutralnym albo dobrym zadaje lub leczy 10—100 ran (1k10*10). Martwiaki, ktore obejmie czar musza wykona¢ pozytywne % rzuty
na zaklgcia (odpornos¢ nr. 3) i przetrwanie (odpornosé nr. 4). Obydwa nieudane powoduja, ze martwiak zostaje odwrocony, albo
przejgty — w zaleznos$ci od zamystu rzucajacego. Kaptan przy rzucaniu tego zaklgcia powinien kierowacé sig etosem i charakterem.

’

OSMY KRAG

REGENERACIJA CIALA [Energia]

KRAG: VIII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 320 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (najlepiej wspotwyznawca)

OPIS: Czar ten pozwala dotknigtej istocie zregenerowac brakujaca czg$¢ ciata, ewentualnie cate ciato, jezeli jest cho¢ jedna
nieuszkodzona kos¢ lub organ. Czar ten potrafi przywréci¢ zycie istoty, podobnie jak wskrzeszenie i dotycza go wszystkie te same
prawa z wyjatkiem wyczerpania po wskrzeszeniu, ktore w tym przypadku ograniczone jest do kilku rund (1-10).

Uwaga: Grozba $miertelnego grzechu czy klatwy nie dotyczy Kaptana jesli regeneracja ciata odbywa sig na zywym
innowiercy/istocie.

POCHLONIECIE [Zaklgcie]

KRAG: VIII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 2 rundy

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/4p., o glgbokosci i szerokosci 1 metra/4p.

OPIS: Zaklegcie to otwiera czasowo szczeling, do ktorej wpadnie kazdy, kto nie odeprze zaklgcia (% rzutem na odpornos¢ nr. 3) i
dodatkowo nie odskoczy (co sprawdza si¢ % rzutem na ZR aktualng — 1 pkt/poziom Kaptana). W nastgpnej rundzie szczelina zamyka
si¢ 1 istoty znajdujace si¢ w niej gina po 1-5 rundach od uduszenia i zmiazdzenia. Czar ten nie ma efektu, gdy pod powierzchnia
znajduje sig niestate lub puste podtoze (np. pokoj, jaskinia, woda), a takze nie dziata na postacie unoszace si¢ lub na istoty, ktére
zdaza np. wylecie¢ ze szczeliny nim ta si¢ zamknie.

SEOWO BOZE [Szok]

KRAG: VIII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 runda), ewentualnie state

OBSZAR DZIALANIA: istoty styszace to stowo i znajdujace si¢ przed Kaptanem

OPIS: Kaptan wola tego stowa potrafi zabi¢, sparalizowa¢ umyst, ogluszy¢ oslepi¢ lub odstraszy¢ istoty do ktorych jest ono
skierowane, jesli tylko ich odpornos¢ na przetrwanie nie przetamie czaru (% rzutem na szok). Efekt tego czaru w zaleznosci od
wcezesniejszego zamyshu Kaptana moze byé chwilowy (nie dotyczy $mierci) lub nawet staly (wskrzesi¢ istotg zabita tym czarem
mozna tylko po wczesniejszym zdjgciu klatwy).

Uwaga: Za stowo Boze uwaza si¢ stowa typu gincie, uciekajcie, oslepnijcie, itp. Jezeli wymowione jest w formie pojedynczej
podlega jemu tylko wskazana istota. Do wypowiadanego stowa mozna dotaczy¢ takze 3 okreslenia jego. Sa to stowa: badzcie,
niewierni i si¢. Kazde jednak z nich wydtuza czas rzucania czaru o 3 segmenty.

CHODZENIE PO POWIETRZU [Zaklgcie]

KRAG: VIII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala dotknigte istocie chodzi¢ po powierzchni powietrza, pod warunkiem braku silnego wiatru (konsekwencje chodzenia
np. podczas wichury ustala MG). Posta¢ moze poruszac¢ si¢ z normalng piesza szybkoscia (nie moze biegac), a ponadto w gorg i w dot
wolno jej i$¢ pod maksymalnym katem 45 stopni. Gdy czar przestanie dziala¢ lub postaé przestaje go kontrolowac (ginie, albo zostaje
np. ogluszona) to spada ona z dotychczasowej wysokosci (i dostaje ew. 1-100 ran na kazde 2 metry spadku powyzej 2 metrow).
Uwaga: Kaplani Sharami moga korzysta¢ z tego czaru bez wzglgdu na ograniczenia sity wiatru, a ponadto wydajac na ten czar 10—
krotnie wigcej PM maja nie limitowany okres jego trwania.



POMOC NIEBIOS [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 160 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: W zaleznosci od sytuacji Kaptanowi lub wspotwyznawcy moze przyj$¢é na pomoc specjalny wystannik jak aniol, potwor,
demon itp., albo moze si¢ zdarzy¢ sytuacja, ktdra pomoze w krytycznym momencie (jednorazowo). Czar ten nie ma efektu, gdy
Kaptan nie ma na swym koncie ztozonej wczesniej ofiary.

DZIEWIATY KRAG

POSLUCHANIE U BOGA [Zaklgcie]

KRAG: IX (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/50 Wiary)

OBSZAR DZIALANIA: specjalny (modlitwa)

OPIS: Podczas medytacji czar ten pozwala po pomyslnej modlitwie (udane %—owe rzuty na Wiarg i Zauwazenie) otrzymac kontakt
telepatyczny z BOGIEM lub z jego rzecznikiem. Pozwala to, zada¢ kilka pytan (1 na kazde 2 poziomy Kaptana) odnosnie istotnych
probleméw wiary (itp., zaleznie od MQG).

Uwaga: Wola Béstwa w wyjatkowych sytuacjach moze pozwoli¢ na uzyskanie informacji odnosnie imion wtasnych (np.) demonow i
lokalizacji specyficznych miejsc, przedmiotow, czy istot innoplanowych (itp). Warunkiem tego jest fakt, ze Kaptan widziat na oczy ta
istote, miejsce lub przedmiot.

REGENERACJA ENERGII ZYCIOWE] [Energia]

KRAG: IX (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 450 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (najlepiej wspotwyznawca)

OPIS: Czar ten pozwala przywroci¢ wyssane przez martwiaki punkty zywotnos$ci lub sity fizycznej, oraz jednorazowo przywraca 1
punkt Energii Zyciowej na kazdy poziom Kaptana. Jest tez w stanie uaktywni¢ do stanu materialnego jakiekolwiek pozostatoéci po
istocie, ktéra dawno temu rozsypata si¢ w proch lub zostal z niej wyssana mac (o ile dysponuje si¢ minimum 1 gramem prochu z jej
ciata). Taki proch poddany dodatkowo Cudowi (lub innemu analogicznemu w dziataniu czarowi) mozna przemieni¢ w cz¢s¢ ciala,
ktora mozna zregenerowac czarem: Regeneracja Ciata, przez co istota taka ma szans¢ odzyska¢ zycie i swa naturalng postac.
Uwaga: Rzucajac ten czar na innowiercg Kaptan podlega tym samym karom, co w przypadku czaru: Wskrzeszenie.

REKA BOSKA [Czar specjalny]

KRAG: IX (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: dlon Kaptana (ew. wspotwyznawcy)

OPIS: Kazde skuteczne trafienie bronia trzymana w tej dloni jest zawsze krytyczne. Bezposrednie dotknigcie reka zadaje 10—100 + 10
ran na/POZ Kaptana.

Uwaga: Reka pod wptywem tego czaru jest niewrazliwa na rany, trucizng, kwas, ogien i tym podobne czynniki. Oznacza to, ze nie
mozna jej zniszczyc.

OTWARCIE BRAMY [Zaklgcie]

KRAG: IX (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 900 PM

CZAS RZUCANIA: 10-1000 rund (czyli 1k100*10)

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: szescian o boku 1k10 metrow

OPIS: Te potezne zaklecie pozwala otworzy¢ czasowe przejscie miedzy 2 sasiadujacymi Planami (lub Potplanami itp.), a na ktérych
empirycznie przebywat juz kaptan. Umozliwia ono przedostanie si¢ na drugi plan, jesli dana istota przezyje szok zetknigcia sig z
nowym Planem (% rzut na odpornos$¢ nr. 4). Bezkarne przejscie (wzglgdem rzutu na szok) jest mozliwe tylko pomigdzy wiasnym
Planem Egzystencji, a jego Potplanami. W jednej rundzie przez bramg moze przechodzic¢ tylko 1 istota, ale istnieje 5% szansa w
kazdej rundzie, ze jakas$ istota (dowolna, np. z ciekawosci) z innego Planu zechce przej$¢ przez nia.

WSTRZYMANIE/WYWOLANIE ZARAZY [Czar specjalny]



KRAG: IX (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 180 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Wstrzymuje dalsze rozszerzanie si¢ zarazy (danego ogniska) lub pozwala wytworzy¢ nowe ognisko zarazy, ktore bedzie
rozwijato si¢ i roznosito si¢ przez 220 dni, po czym nastapi kilkudniowa faza ataku (1-10dni), w ktdrej to nastepuje Smier¢
zarazonych istot (o ile nie odparty jej odpornoscia 6 — zarazy, co sprawdza si¢ w kazdym dniu nasilenia, — 1 pkt na kazdy kolejny
dzien). Zaraza najczesciej rozwija si¢ indywidualnie (faza przejsciowa i nasilenie si¢), roznosi si¢ przez dotyk itp. (% rzut na
odporno$¢ 6 — zarazy, czy si¢ nie zarazito), oraz najczescie] jest Smiertelna. 11o$¢ faz nasilen (i oczywiscie przejSciowych) zalezy od
poziomu Kaptana i maksymalnie wynosi 1 na kazde 5 pozioméw Kaptana.

Uwaga: przy tym czarze Kaptan powinien zwroci¢ uwage na swoj etos.

DZIESIATY KRAG

GROM BOZY [Zaklecie]

KRAG: X (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 12 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/2 POZ (stykajace sig¢ bokami)

OPIS: Czar ten przywotuje potezna blyskawice wystana przez BOGA. Ma ona moc spopicelenia kazdej istoty, ktdra obejmie, a ktora
nie odeprze jej % rzutem na potoweg odpornosci nr. 9 [elektryczno$¢]. Zbroje metalowe pogarszaja ta szansg, jak rOwniez wrogowie
Wiary bronia si¢ o 10 pkt gorzej [zaleznie od MG]). Istoty, ktore obronia si¢ przed tym gromem otrzymuja 10—1000 (czyli 1k100*10)
"powaznych" ran. Przy ich leczeniu nie skutkuje Leczenie Lekkich Ran. Dodatkowo sa automatycznie ogluszone na najblizsze kilka
rund ($rednio 1k10).

Uwaga: Czaru tego nie mozna rzuci¢ na posta¢ bedaca w zamknigtym pomieszczeniu lub catkowicie pod dachem, jako ze grom ten
ma zawsze kierunek gora — dot.

CUD [Zaklgcie]

KRAG: X (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal,

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywistnienie woli Kaptana w celu przyniesienia korzysci Wierze (itp.). Przy jego
pomocy mozna wywota¢ dowolny znany sobie (nie koniecznie wtasny) czar z nizszego poziomu, ktorego PM nie nie przekracza 500,
albo na dowiedzenie si¢ dowolnej informacji (ale nie wlasnego imienia istot dla ktorych jest ono zatajone np. demonow), legendy,
opisu, itp. Energia ta ma zdolnosci tworzenia matych, niemagicznych przedmiotow, itp, ale nie cenniejszych od ok. 500 szt. ztota,
oraz moze tez naprawia¢ uszkodzone przedmioty (itp). Ponadto moze sprowadzi¢ pojedynczy, nie duzy przedmiot niemagiczny, o ile
zna si¢ jego doktadna lokalizacjg. Interpretacja tego czaru w jego szczegdlnych zastosowaniach zalezy wylacznie od MG, jednakze
nigdy nie jest w stanie zmieni¢ przeznaczenia (np. Boskiego), a wigc np. przy jego pomocy nie mozna zdjac¢ (wplynac) na
jakiekolwiek przeklenstwo lub klatwe.

Uwaga: Czar ten jest w stanie zwigkszy¢/zmniejszy¢ na stale dowolny (z wyjatkiem Zauwazenia) wspolczynnik (co najwyzej o 1-10
pkt ZYW czy SF, albo o 1-5 pkt inny), zdolnoé¢ lub biegtoéé (o b. 1-5 pkt), ewentualnie moze odmtodzié o 1 rok lub stworzy¢
dodatkowa biegtos¢ itd (zaleznie od MG).

SFERA UZDROWIEN [Energia]

KRAG: X (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: Wszyscy, ktorzy znajduja si¢ wokdt Kaptana (wraz z nim) na koniec kazdej rundy zostaja za wola Kaptana uzdrowieni (patrz
odpowiedni czar). Dotyczy tez to ich chordb, Slepoty i tym podobnych probleméow.

WZROK PRAWDY [Zaklgcie]

KRAG: X (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (jej zasigg wzroku)



OPIS: Gdziekolwiek spojrzy postac objeta tym zakleciem widzi prawdziwe oblicza istot, ich charaktery, najstabsze i najsilniejsze
strony, ponadto umie czyta¢ w ich mys$lach (jesli nie sa chronione), rozmawiac¢ telepatycznie itp. Dodatkowo wykrywa wzrokowo
kazde niebezpieczenstwo, putapki i orientuje si¢ w ich dziataniu, rozbezpieczeniu, ominigciu, stabszych i silniejszych stronach. W
obserwowanych nieprzerwanie przez rundg przedmiotach jest w stanie rozrézni¢ ich zastosowanie, wykry¢ magieg i zidentyfikowac
standardowe cechy magiczne.

Uwaga: W wyjatkowych sytuacjach MG moze nawet czgSciowo zdradzi¢ wspotczynniki danej istoty.

NAWROCENIE [Sugestia]

KRAG: X (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Czar ten powoduje, ze innowierca staje si¢ niewierzacym, niewierzacy wierzacym, a wierzacy fanatycznym wyznawca, ktory
w obronie wiary i Kaptana jest wstanie bez wahania po§wigci¢ wlasne zycie. Czar ten ma efekt tylko, gdy odpornos¢ na sugesti¢ nie
odeprze czaru (% rzutem na odpornos¢ nr. 1).

Uwaga: Postac, ktéra zmieni BOGA (i przez to Wiarg) ma zawsze szans¢ w niektorych sytuacjach (patrz czar Wyklecie) by¢
negatywnie zauwazona przez poprzednie bostwo (zalezne od MG, ale najczg$ciej UPOMNIENIEM BOSKIM).

PIERWSZY SPECJALNY KRAG

WYMAZANIE [Zaklgcie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Posta¢, ktora nie odeprze zaklgcia (% rzutem na odporno$é nr. 3) ginie wraz ze swym cialem (znika), a wszyscy, ktorzy sig z
nig zetkngli zapominaja o jej istnieniu lub uznaja ja za dawno zmarta itd. Przedmioty itp. rzeczy przechodza na wlasno$¢ osob, ktore
je znajda lub przechowuja. Zapiski itp. materialne informacje to jedyna wiedza o takim nieszcze¢$niku. Zaklgcie to moze by¢ rzucone
tylko na bardzo powaznych wrogoéw wiary (inaczej Kaptan naraza si¢ na np. grzech).

INGERENCJA BOSKA [Energia]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 100 000 (ewentualnie 1000) PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 24 godziny, ewentualnie specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: W najtrudniejszych chwilach zachowania wiary, religii, kultu itp. Kaptan moze kosztem ogromnej energii sprowadzi¢ na
pomoc zywe, materialne Oblicze swego BOSTWA na okres 24 godzin, ktorego w zaden sposob nie kontroluje (jezeli zestaniec ma
odpowiednia moc i tego chce, moze zosta¢ dtuzej). Jezeli czar ten rzuca si¢ przez otwarta brame taczaca z planem BOGA, to koszt
potrzebnego PM jest duzo mniejszy.

Uwaga: W niektorych sytuacjach zamiast Oblicza BOSKIEGO moze pojawic si¢ zupelnie cos innego (zaleznie od Bostwa, sytuacji i
MG).

SAD BOZY [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 1000 PM

CZAS RZUCANIA: 1-100 rund

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2p. (ewentualnie specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (maksymalnie 1km kwadratowy/POZ)

OPIS: Jezeli zostaty naruszone prawa wiary, religii itp. Kaptan jest w stanie wezwac¢ na dany obszar przedwczesny (przewaznie) SAD
BOZY. Wszystkie istoty, ktére co runde udanie nie rzuca na wiare gina, a ich dusze sa oceniane (sprawdzenie pozytywne Wiary w
ostatniej rundzie sadu pozwala by¢ przyjetym na plan egzystencji wlasnego BOGA). Czar ten moze obja¢ dowolny jednolity obszar
np. las, zamek, wioska, mate miasto, dzielnica, niszczac go w 50% (doktadnie w 5% na kazde 2 poziomy Kaptana) od ognia, wody
(zatopienie), wichury itp. Przedmioty itp. rzeczy magiczne maja polowg tej szansy (5% na kazde 4 poziomy Kaplana) zniszczenia, a
artefakty itp. tylko 10% (1% na kazde 2 poziomy). Posta¢, ktora zgingta od tego czaru ma tylko 1/10 catkowitej szansy na
wskrzeszenie (rzucenie pozytywne odpornosci na szok).

Uwaga: Dla postaci posiadajacych jaka$ aurg (aureolg) ewidentnos$ci czar ten trwa dwukrotnie krocej.

REINKARNACIJA [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund



ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Dotknigta postac przeistacza si¢ w inna (losowa, ale nie zwierzgca) postaé, ktora ma nowe cechy (wspotczynniki), cho¢ pamigé
jej czgSciowo zostaje (ale nie do§wiadczenie czy poziom). Najcze$ciej znane rasy humanoidalne to: ludzie, orki (potorki, orki
wynioste, orkony), elfy (polelfy), gnomy, krasnoludy, gobliny (gobory), hobgobliny (hobgobory), gnole, hobbity, ogry (ogrylliony),
olbrzymy (szklary), trolle, minotaury, tryglodyci i wiele innych zaleznie od wystgpowania. Podobnie losuje sig profesje i poziom
(10% na 1, 1% na 2, 0,1% na 3 itd). W niektorych sytuacjach (Labirynt Smierci itp) MG moze przyja¢ dowolna charakterystyczna dla
danego obszaru postac.

AUREOLA SWIETOSCI [Zaklecie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Kleryk, Rycerz (kazdy) lub Lowca

OPIS: w czasie trwania tego czaru nic (poza przemianami BOSKIMI) nie jest w stanie czegokolwiek zrobié postaci noszacej ten czar,
a kazda istota, ktora podniesie "REKE" na niego bierze na siebie $miertelne przeklenstwo (innowierca, niewierny) lub $miertelng
klatwe (wspotwyznawca).

Uwaga: Dowolna istota, ktéra w jakikolwiek sposob zaatakuje chronionego tym czarem Kleryka (lub Rycerza, czy Lowceg) i nie
odeprze zaklgcia (% rzutem na polowg odpornosci nr. 3) natychmiast ginie. Przy kazdym kolejnym ataku sprawdza si¢ ponownie
dziatanie zaklecia.



