CZARY POLEBOSKIE
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 lub 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 Zle/dobrze. Czar nie chroni przed ciosami bronia, strzatami, runami i tym podobnymi czynnikami.

BLOGOSELAWIENSTWO (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 2)

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 Potboga (w wypadku nie wspotwyznawcey potowg tego). Pozwala tez na zrobienie drugiego rzutu
obronnego na strach, w wypadku, gdy pierwszy byl nieudany.

Uwaga: 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 dziala normalnie.

WYKRYCIE EWIDENTNEGO ZL.A/DOBRA (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

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

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

OPIS: Posta¢ na ktorej jest to zaklgcie 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. Zaklgcie to pozwala takze
wykrywac obszarowe czary bazujace na ewidentnosci, okreslajac przy okazji ich moc i dziatanie.

SYMBOL NIETYKALNOSCI (Czar Specjalny)

KRAG: I (czar nr. 4)

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 silng ochronna magia. Powoduje ona, ze posta¢, 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 strzale (bett itp.). Zejscie z symbolu lub jego uzycie konczy dziatanie czaru. Czar ten moze zostaé
natozony tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchome;j i suchej powierzchni (dugo dziatajaca wilgoé, zejscie z niego Iub pierwsze
zadziatanie niszczy go).

MLOT DUCHOWY (Szok)

KRAG: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 3 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten zadaje cios, wykorzystujacy energi¢ wiasnej Sity Fizycznej. Jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na potowe
wlasnej odpornosci na szok (nr. 4), odnosi obrazenia réwne 1/4 SF poélboga. Obrazenia zadane przez ten czar traktuje si¢ jako
obrazenia "umystowe", a wigc nie powodujace krwawienia (nie poglebiajace agonii). Czar ten nie zadaje obrazen martwiakom i
niektorych istot z innych sfer egzystencji.

PRZYWOLANIE SILY Z1L.A/ DOBRA/ NEUTRALNOSCI (Czar Specjalny)
KRAG: I (czar nr. 6)



ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 3 rundy + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr sze$cienny/4 POZ (minimum 1)

OPIS: Stwarza potmaterialna, biata, szara lub czarna (zaleznie od charakteru) masg, ksztaltu humanoidalnego mogaca posuwac si¢ po
powierzchni ziemi lub wody. Emanuje ona aura ewidentnos$ci (zaleznie od charakteru Po6tboga) i mozna jej uzywaé do ranienia
Zywych istot (a takze wigkszo$ci martwiakow), czy do obrony. Jej cechy zaleza od poziomu Pétboga: Zywotnosé = 100 pkt /POZ,
Trafienie = 50pkt /POZ, Obrazenia (losowo 1-3 klute, 4—7 tnace, 810 obuchowe) 25 pkt /POZ, Obrona z magii 12,5 pkt /POZ
(zaokraglajac utamek w dot), Wyparowania 0, Odpornosci fizyczne 10 pkt/POZ, SZ i ZR po 100 pkt. (aczkolwiek nie umie biegac),
INT 1 Madrosc¢ po 5 pkt; CH, UM i WI 0; PR analogiczna do 30 pkt; Odpornos$ci psychiczne brak (czary tego typu nie dziataja na nia).
Sita ta moze walczy¢ tylko, gdy potbodg ja w skupieniu kontroluje wzrokowo i wtedy traktuje si¢ ja jak analogiczna zywa istotg. Do
innych celow poza walka lub straszeniem bojazliwych istot nie nadaje si¢ ona kompletnie.

Uwaga: Czar ten rzucony przez Potboga z 0—wego POZ traktuje sig¢ jakby byt rzucony przez Potboga z 1-go POZ.

FURIOZA (Czar Specjalny)

KRAG: I (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 1 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspolwyznawca

OPIS: Posta¢, ktora jest pod wplywem tego czaru wpada w szalenstwo i na czas trwania czaru bgdzie walczyta tylko wrecz (ignoruje
czary, przemiany, niebezpieczenstwo). Stan ten daje jej 40 pkt. do Tr i ostabia o 20 pkt. Obrong, ponadto umozliwia dodatkowy %
rzut na strach (odporno$¢ nr. 2), gdy pierwszy byl nieudany i dwa razy wigksza liczbg atakow w 1 rundzie, o ile oczywiscie mieszcza
si¢ w niej pod wzglgdem sumy ich op6znien.

Uwaga: Od 10 POZ czar ten trwa 10—krotnie dluze;.

LOKALIZACJA POZYWIENIA/WODY (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (runda)

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 1km +1km/10 POZ

OPIS: Lokalizuje (ustala doktadny kierunek i odlegto$¢ w metrach) pozywienie lub wodg, znajdujace si¢ w zasiegu dziatania czaru
(przenika wszelkie niemagiczne przeszkody). Czar ten nie dotyczy tego jedzenia lub wody, ktore ma przy sobie potbog lub ktore
wskaze. W momencie lokalizacji rzucajacy musi by¢ skupiony (rozproszenie uwagi niweluje zaklgcie).

STRASZNE/PRZYJAZNE OBLICZE (lluzja)

KRAG: I (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 1 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (istoty widzace twarz Potboga)

OPIS: Czar naktada na twarz rzucajacego go Potboga maskg, ktora w zalezno$ci od jego zamiaru moze budzi¢ uczucie strachu lub
przyjazni. W pierwszym przypadku (strach) kazda istota, ktora podczas dziatania czaru spojrzy na twarz potboga (podczas walki jest
to prawie automatyczne) i nie wykona udanego % rzutu na odpornos¢ nr. 2 musi natychmiast i z maksymalna predkoscia uciekac
("sprintem"). MG powinien uwzgledni¢ zmeczenie podczas ucieczki. Na poczatku kazdej kolejnej rundy ucieczki ofiara wykonuje %
rzut na sugesti¢ (odpornos¢ nr. 2) — rzut udany oznacza przerwanie dziatania czaru. W drugim przypadku (przyjazn) istota, ktdra
spojrzata na twarz potboga broni si¢ rzutem na odporno$é nr. 1 (hipnoza). Jesli rzut jest nieudany staje si¢ ona jego wiernym i
oddanym przyjacielem. Podczas kazdej kolejnej rundy ofiara moze przerwaé dzialanie czaru udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 1.
Efekt czaru przestaje rowniez dziataé, jezeli potbog zacznie zachowywac si¢ w stosunku do niej wrogo lub agresywnie.

Uwaga: Wpisanie tego czaru w figur¢ magiczna narysowana wokot twarzy malowidla, ptaskorzezby lub rzezby tworzy analogiczny,
staty efekt, ktory dziata na wszystkich, ktorzy spojrza na ta twarz (zaleznie od MG).

WZMOCNIENIE WIARY (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda + 1 runda/10 POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (wspotwyznawca)

OPIS: Na czas trwania czaru zwigksza WIARE i Odporno$¢ na Zaklecia (klatwy, itp.) istoty o 10 pkt. + 10 pkt. na kazde 100 UM
Potboga. W niektorych sytuacjach czar ten moze mie¢ dodatkowy efekt np. moze ztagodzié¢ pechowe samozauwazenie podczas
Modlitwy (zaleznie od MG). W trakcie trwania czaru postac orientuje si¢ o jakiejkolwiek bliskosci rzeczy (np. ottarzy) i istot (np



obecnos$¢ wysokopoziomowych klerykoéw), ktére moga przyczynic si¢ do zwigkszonego zauwazenia przez niechg¢tne mu Bdstwa co
jest istotne np. przy ryzyku rzucania przemian Potboskich.

DRUGI KRAG

LECZENIE/JATRZENIE LEKKICH OBRAZEN (Energia)

KRAG: II (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Jednorazowo leczy 10 pkt. obrazen na POZ Pétboga, ale maksymalnie 100. Nie dziata na martwiaki, niektdre 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 odpornos$¢ nr. 5. W wypadku zranienia bezposrednio poprzedzajacego rzucenie
JATRZENIA oraz kazdego, ktore nastapi potem postac otrzymuje dodatkowo 10 pkt. obrazen/POZ rzucajacego czar potboga (ale
maksymalnie 100). Czar odtad bedzie zawsze towarzyszyt postaci, dopdki nie zostanie z niej zdjete przeklenstwo lub nie zostanie
potraktowana czarem typu Leczenie powaznych obrazen, Uzdrowienie, Regeneracja (itp.). Zdolnos¢ regeneracji lub efekt
paladynskiego Przywrocenia Witalno$ci takze natychmiast koncza dziatanie JATRZENIA. Ta forma czaru nie dziata w przypadku
otrzymania obrazen psychicznych.

Uwaga: Obrazenia, odniesione wskutek tego czaru nie wywotuja samoistnego poglgbiania sig agonii.

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 wokot, ew. specjal

OPIS: W trakcie trwania czaru zwigksza dwukrotnie antyodpornos¢ rzucanych przez Potboga czaréw, wykonywanych przemian lub
zdolnosci, ponadto moze by¢ jednorazowo uzyta dla stworzenia dodatkowej szansy (w wysokosci 1/10 poprzedniej) przy probie
wykonania czynnoS$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.

Uwaga: Rzucona w imi¢ "czegos" niekiedy podnosi rangg wielu czarow.

ROZUMIENIE MYSLI (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Osoba na ktdrej 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)Postac¢ 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. Czar ten (migdzy innymi) nie obejmuje umystow martwiakow
i tych istot, ktore chronione sa "Psychiczna Tarcza".

NAZNACZENIE (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 4)

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 przelamie zaklgcia (% rzutem na odpornos¢ nr. 3) ma tylko polowg Rzeczywistej Szansy Trafienia w postac¢
naznaczong (ale minimum 5 pkt). Noszacy naznaczenie ma o 10 pkt. zwigkszone odpornosci (cho¢ przy wskrzeszaniu to sig nie
dolicza) i jego rzuty odpornosciowe na typowe czary nie sa zmniejszane o antyodporno$¢ wynikajaca z poziomu przeciwnika.

POKORA (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 5)
ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty



ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: osoby przed Pétbogiem

OPIS: Osoby, ktore nie odparty zaklgcia (% rzutem na odporno$¢ nr. 3) sa zmuszone pas¢ na kolana przed Potbogiem i tkwi¢ tak do
momentu, az nie przetamia czaru (moga prébowac to robi¢ co 1 runde na POZ Pélboga). W stanie tym postaé nie moze si¢ bronic,
atakowac, rzucac¢ czarow itp. Jakakolwiek agresja ze strony Potboga lub jego towarzyszy automatycznie przerywa czar u wszystkich,
ktérzy mu podlegaja. W przypadku wspotwyznawcodw czar ten dwukrotnie zwigksza rzeczywista szansg rozgrzeszenia z grzechu i
przeklenstwa, albo daje premi¢ 10 pkt. do zdjecia klatwy (o ile postac jest pod wplywem tego zaklgcia).

Uwaga: Jako osoby rozumiane sg pokrewne ludziom rasy inteligentne rasy humanoidalne (tez reptillioni i ich bliscy krewniacy).

NIEWRAZLIWOSC NA GEOD I PRAGNIENIE (Energia)

KRAG: II (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: bliski CZAS DZIALANIA: 1 dzien/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca (od 10 POZ na innych)

OPIS: Posta¢ pod wptywem tego zaklgcia nie odczuwa w zaden sposob glodu i pragnienia, ani efektow ubocznych spowodowanych
tym stanem. Po skonczeniu czasu trwania czaru postaé¢ musi przez ten sam okres wypoczywacé (nieprzytomna) w dobrych warunkach
z pelnym jedzeniem i piciem. W przeciwnym przypadku na kazdy taki dzien ma sprawdzane przezycie (% rzutem na odpornos¢ nr.
4).

KAMIENNA SKORA (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: Po6tbog (od 10 POZ na innych)

OPIS: Uodpornia skoérg na uszkodzenia mechaniczne, tak ze zyskuje ona 10 + 10 wyparowan na POZ Pélboga. Ponadto daje ona + 20
pkt. do odpornosci fizycznych, oraz na niektére czary specjalne (np Wyssanie Energii Zyciowej). Zaklecie to chroni automatycznie
przed np. lekkimi zadrapaniami, otarciami itp. Czar ten niszczy pierwsza proba spetryfikowania postaci, a takze czary typu Skruszenie
kamienia. Od 10 POZ Pétbog posiadajacy etos poswigcony Ziemi wydajac na rzucenie tego czaru 10—krotnie wigkszy PM zyskuje to,
ze trwa on nielimitowanie dtugo (to znaczy niszcza go wyzej wymienione efekty), a ponadto posiada dwukrotnie wigksza moc
obronng (wyparowania i odpornos$ci).

WYKRYCIE TRUCIZNY (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Danegj istocie zaklecie to pozwala w okre$lonej cieczy, substancji (np. w powietrzu), przedmiocie, czy istocie wykry¢
szkodliwe ilo$ci trucizny lub gazu o podobnych witasciwo$ciach. Przy okazji okre$la 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.

IDENTYFIKACJA PISMA (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 10 rund/POZ, a od 10 POZ 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: Osoba begdaca pod wplywem tego zaklgcia jest w stanie prawidtowo odczytaé i zrozumie¢ znaczenie danego pisma. W trakcie
jednej rundy mozna odczytac tylko 5 stow (ewentualnie wigcej jesli sig¢ one powtarzaja).Jezeli jezyk w ktdrym jest napisana
informacja ma wigkszy od 1 Stopien Trudnosci, to moc tego czaru zalezy od aktualnych UM czytajacego, jako ze ten czar umozliwia
zrozumie¢ jezyk o 1 stopniu trudnosci jezykowej na kazde 50 UM czytajacego Zaklecie to odczytuje tez litery, znaki lub wiadomosci,
ktore zostaly napisane niewyraznym pismem, sa rozmazane, znieksztatcone, ale nie sg calkowicie starte lub zniszczone. Jezeli postac
posiada 150 UM, to dodatkowo moze okresli¢ czas jaki uptynat od napisania tego tekstu, a takze wykrywa, czy pod tekstem nie kryje
si¢ inna informacja (inne pismo itp), np. w przypadku zatajanych czarami rzadkich ksiag magicznych.

Uwaga: W trakcie czytania posta¢ musi by¢ kompletnie skupiona (i nieruchoma).

SYMBOL NEKROMANCII (Czar specjalny)
KRAG: II (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda



ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

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

OPIS: Symbol ten przedstawia biaty znak, ktéry czernieje w miare zblizania si¢ nekromancji (np. martwiaka). Poprzez znieksztalcenia
ksztattu symbolu mozna czasami okresli¢ czy zblizajaca nekromancja jest wzglednie silniejsza czy stabsza od mocy jaka dysponuje
Kleryk, ktory rzucit ten czar (decyduje MG).

Uwaga: Czar ten moze zosta¢ natozony tylko na ptaska, gtadka, nieruchoma i sucha powierzchnig (dtugo dzialajaca wilgo¢,
naruszenie jego lub pierwsze zadziatanie niszczy go).

TRZECI KRAG

AUREOLA NIETYKALNOSCI [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: Potezne te zaklecie w rundzie po rzuceniu spowija wspotwyznawce (i oczywisci to co niesie) zapewniajac 100% niewrazliwosé
na begdaca w stanie zaszkodzi¢ magie, 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$ci. Udany rzut oznacza, ze posta¢ catkowicie zostata przed tym uchroniona, za$§ nieudany, ze zadziatal on normalnie. W
wypadku eksplozji PM udany rzut tylko o polowe¢ zmniejsza doznane rany. Zaklecie to nie chroni przed niektorymi 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).

WYKRYCIE KEAMSTWA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Potbog

OPIS: Zaklgcie to pozwala wykry¢ w postaci, z ktora rozmawia potbog falsz, oszczerstwo lub ktamstwo, ale nie wynikajace z jej
niewiedzy lub glupoty.

LECZENIE/WYWOLANIE SLEPOTY [Energia]

KRAG: III (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten potrafi jednorazowo uleczy¢ z o$lepiajacego wptywu §wiatla, z oslepienia, ze $lepoty i z chordb oczu.

Mozna go takze uzy¢ do oflepienia istoty, ktéra nie odeprze tej formy energii (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 5). Slepa istota
traci mozliwo$¢ uzywania do obrony ZR, a ponadto jej zdolnosci, Trafienie i Obrona sa $rednio o potowg redukowane (inne
ograniczenia np. mozliwosci potknigcia si¢ ustala MG). W wypadku postugiwania si¢ w walce wegchem lub stuchem ograniczenia
moga by¢ mniejsze, a w wypadku strzatow z daleka duzo wigksze (np. moze sig 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 k10 rund.

CHODZENIE PO WODZIE [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca (od 10 POZ na innych)

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, czy nie nastapi upadek (podniesienie sprawdza
si¢ jak na sliskiej powierzchni). Pétbogowie z 10 POZ o etosie $cisle zwiazanym z woda moze korzysta¢ z tego czaru bez wzgledu na
fale (omijaja ich lub rozst¢puja si¢ one), a ponadto 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.



UZYSKANIE UMIEJETNOSCI [Czar specjalny]

KRAG: III (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/4 POZ (potencjalnie dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca (od 10 POZ na innych)

OPIS: Daje postaci mozliwo$¢ czasowego wiadania umiejgtnoscia innej profesji, np. straszliwym cigciem (zdolnosc¢ rycerza), itp. Po
rzuceniu tego czaru potencjalna (zarazem jednorazowa) mozliwo$¢ uzycia takiej zdolnosci mija dopiero po 24 godzinach. Z danej
umigjetnosci mozna korzysta¢ dopiero jezeli runde wezesniej zadeklaruje sig jej uzycie. Warunkami uzycia danej umiejgtnosci sa:
czas jej trwania musi miesci¢ si¢ w czasie rzeczywistym trwania zdolnosci (a wigc nie moga by¢ to umiejetnosci, ktore trwaja dtuzej
od 1 rundy/4 POZ potboga) i musi by¢ ona znana dla p6tboga, tzn. cho¢ raz musiat ja wtada¢ lub empirycznie przezy¢ na wlasnej
skorze (nie mozna wigc jej nauczy¢ si¢ np. od markowanych cioséw).

DRUGIE OBLICZE [Iluzja]

KRAG: III (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: p6tbog (od 10 POZ na innych)

OPIS: Twarz i glowa potboga wizualnie zmienia si¢ w dowolna, podobna do innej widzianej postaci. Tylko wykryciem iluzji,
nieuwierzeniem i obmacujac twarz mozna zlikwidowac¢ ten czar.

Uwaga: Wpisanie tego czaru w figur¢ magiczna narysowang wokot twarzy malowidta, ptaskorzezby lub rzezby tworzy analogiczny,
staty efekt, ktory dziata na wszystkich, ktorzy spojrza na ta twarz (zalezny od MG).

PSEUDOETERALNOSC [Polimorfia]

KRAG: III (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: potbog (od 10 POZ na wspotwyznawcow)

OPIS: Przemienia tak niemagiczne cialo, ze staje si¢ one poétmaterialne. W praktyce posta¢ wyglada jak lekko prze§witujaca,
szczegoblnie gdy spoglada si¢ na nig pod §wiatlo. W odrdznieniu od eteralnosci ciato jest jednak niezmienne w ksztalcie. Razem z
postacia potmaterialne staje si¢ to co ona ma na sobie (ubranie, zbroja) lub niesie (nie za duze przedmioty, w miar¢ krotka bron,
tarcza). Po odtozeniu takiego przedmiotu przestaje on by¢ pétmaterialny. Pétmaterialno$ci nie ulegaja jednak rzeczy magiczne.
Obrona, wyparowania i wytrzymatos¢ zbroi (ktére miato si¢ na sobie w momencie rzucania czaru) chronia normalnie. To samo tyczy
si¢ wlasnej skory. W trakcie trwania tego czaru takze wszelkie bronie niemagiczne i naturalne czynniki zadaja mu o 10 ran mniej na
POZ potboga. Bronie, ktore ulegly eteralnosci razem z potbogiem w trakcie dziatania tej polimorfii zachowuja swe normalne
wlasciwosci, jednakze sa w stanie zadawac rany istotom niematerialnym, a ponadto zwykte niemagiczne zbroje lub niemagiczna
ochronna skora wigkszosci istot chronig tylko potowicznie przed nimi (to znaczy traktuje sig je jakby mialy potowe obrony i
wyparowan). Pseudoeteralno$¢ umozliwia przechodzenie przez ptaskie, niemagiczne powierzchnie np. przez §ciany i zamknigte
drzwi, ktdrych grubos¢ w najszerszym miejscu nie przekracza 1 cm na POZ Potboga. W momencie, gdy koniec czaru zastanie
poétboga w trakcie przenikania duzej powierzchni lub przedmiotu na wysokosci zywotnego organu (itp. zaleznie od MG), to
natychmiast on ginie, a jego ciato ulega np. rozpotowieniu na dwie czgsci (jesli np. przechodzit przez drzwi).

OCHRONA MYSLI [Zaklecie]
KRAG: III (czar nr. 8)
ZUZYCIE PM: 3 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentow
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ
OBSZAR DZIALANIA: potbog (od 10 POZ na innych)
OPIS: Uniemozliwia odczytanie mysli, intencji (itp.) przez niepowotane istoty. Chroni tez przed telepatyczna sugestia i
nickorzystnym wptywem telepatii, oraz daje 15 pkt do odpornosci na wszystkie czary ingerujace w umyst.
TARCZA WIARY [Zaklecie]
KRAG: III (czar nr. 9)
ZUZYCIE PM: 15 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentow
ZASIEG: dotyk
CZAS DZIALANIA: (specjal.)
OBSZAR DZIALANIA: wspolwyznawca
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 wymawia¢ prawidtowo stowa tresci modlitw.
Sprawdza si¢ to co runde % rzutem na WI (zwigkszong o 10 pkt + 10 pkt/ 10 POZ pétboga). W momencie pierwszego



nieudanego rzutu czar przestaje dziata¢. Oczywiscie z tego samego powodu w tym czasie nie mozna przez to mowié, czy rzucac
czary, albo przemiany.

» Po drugie czar nie nie chroni przed istotami, ktore sa wspotwyznawcami potboga, 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 tytem.

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

POCHWALA UCZYNKU [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca (od 10 POZ na innych)

OPIS: Potbog naktada pochwalg danej istocie w zamian za uczynek zgony z sumieniem jego religii, wiary czy etosu. Jednorazowo
jest w stanie ona rozgrzeszy¢ z kary wynikajacej z grzechu (wobec innych bogéw). Potbdg z minimum 10 POZ jest w stanie tym
czarem zneutralizowac przeklenstwo, 20—to poziomowy Klatwe, a 30—to poziomowy nawet Klatwe Boska. Czar ten nie niweluje
skutkow wezesniejszych szkod wywotanych przez te grzechy, klatwy, itp.

Uwaga: Przy rzucaniu tego czaru czyniacy to ma szansg by¢ zauwazony przez niechgtnych mu bogéw (w wysokosci 1% na POZ
potboga). Rozpatruje sig to jak KARE BOSKA.

CZWARTY KRAG

SWIATLO [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (10 metrow wokot)

OPIS: W promieniu 10 metrow wokot potboga, dotknigtego przedmiotu lub istoty pojawia si¢ magiczna jasnos$¢, umozliwiajaca
normalne widzenie. Niektore martwiaki w jej ZASIEGU odnosza rany (np. 1k100/rundg), sa spowalniane lub maja inne ograniczenia.
Uwaga: Poza danym zasiggiem $wiatlo to natychmiast si¢ urywa, ponadto jego natgzenie jest zbyt mate do oslepiania (z wyjatkiem
0s6b zbyt dlugo przebywajacych w ciemnosciach), aczkolwiek jego obecnosé "wylacza" dziatanie infrawizji (itp. przystosowanie
oczu do ciemnosci).

LECZENIE CHOROB [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

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

PORAZENIE [Szok]

KRAG: IV (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 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 potggg potboga. Ofiara czaru musi wykonaé pozytywny % rzut na szok, inaczej
jej umyst zostaje obezwladniony (odmiana paralizu umystowego). Brak kontroli nad wlasnym ciatem powoduje, ze postac traci
swiadomos¢, rownowagg i upada. Podczas tego stanu istota taka widzi, styszy, ale jest catkowicie bezbronna. Jezeli nikt nie
przeszkodzi, to w tym stanie najcze$ciej mozna ja bezkarnie atakowac lub jesli si¢ przez minimum 2-3 rundy przymierzy mozna jej
zada¢ wybrany przez siebie cios krytyczny. Paraliz ten mija po 24 godzinach. Wezeéniej moze by¢ zdjety tylko odpowiednimi
czarami (Przetamanie stabo$ci, Egzorcyzm, Leczenie Chordb), ewentualnie do$¢ ryzykownym sposobem. Polega on na tym, ze kazda
istota, ktora wykona udany % rzut na INT (automatycznie, jesli juz o tym wie) lub zostanie zraniona zdaje sobie sprawg, ze moze
ostatnim wysitkiem woli, do$¢ ryzykownie jednorazowo probowac przetamac wiaze jej umyst obezwladnienie. Jesli si¢ tego
podejmuje (trwa to 1 rundg) musi wykonaé % rzut na szok. Nieudany oznacza jej $mier¢, za§ udany jest tylko wtedy skuteczny, jezeli
wynik byt ponizej polowy wartosci tej odpornosci.

WYKRYCIE/UKRYCIE CHARAKTERU [Energia]
KRAG: IV (czar nr. 4)



ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda, ewentualnie 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Zaklgcie to jednorazowo moze wykry¢ doktadny charakter wskazanej postaci, jesli nie zostal on magicznie ukryty.
Czarem tym mozna tez ukry¢ charakter by podczas jego wykrywania wskazat inny (maksymalnie przez 1 godzing/POZ potboga).

BARIERA MOCY [Zaklgcie]

KRAG: 1V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole + 1 pole/5 POZ (powierzchnia)

OPIS: Tworzy na okreslonej statej powierzchni lub prostopadle do niej (np. w poprzek korytarza) barierg. Jezeli przejscie jest
catkowicie zagrodzone tym czarem, tedy uniemozliwia przej$cie kazdej istocie, ktora nie przetamata zaklgcia wzmocnionego
dodatkowo o antyodporno$é¢ 5 pkt/ POZ potboga. W wypadku skutecznego pokonania bariery czar znika. Kazda istota tylko podczas
pierwszej proby jest w stanie przekroczy¢ dana barierg. Jesli jej to si¢ wtedy nie uda, to jest juz ona dla niej nieprzekraczalna. Postacie
dysponujace Antymagia moga przekraczaé barier¢ w kazdej rundzie skutecznego dziatania jej (Antymagii).

Uwaga: Na czas potaczenia z Magiczna Blokada dana powierzchnia jest kompletnie nie do przebycia dla wszystkiego (czary, istoty,
przedmioty), z wyjatkiem Antymagii i przemian.

JASNOWIDZENIE [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: godzina + 1 godzina/10 POZ

OBSZAR DZIALANIA: wszystko w ZASIEGU wzroku + ewentualnie specjal.

OPIS: Zaklgcie to potboég moze rzucié raz dziennie, a i tak czar ten nie zawsze dziata. Szansa zadzialania rowna jest standardowo 10%
+ 5%/POZ poétboga. Udanie rzucone te zaklgcie pozwala na widzenie wigkszoS$ci rzeczy takimi, jakimi sa naprawdg. W zwiazku z tym
pozwala on wykry¢ wszelkie niematerialne 1 niewidzialne istoty, widzi prawdziwe oblicze istot kryjacych sig¢ za przebraniem (np. po
charakteryzacji), a nawet te, ktore przyjety inna forme za pomoca polimorfii lub petryfikacji (np. odrdznia gargoilg, czy skamieniata
istote od zwyklego posagu). Czar ten potrafi tez w danej istocie wykry¢ nienaturalno$¢ zachowania (np. jesli ktamie, jest pod
urokiem, czy robi co§ wbrew swej woli). Moc magii tego czaru ma tez analogiczne mozliwos$ci jak czar Spojrzenie prawdy. Pozwala
wigc to zwroci¢ uwage potboga na pewne nienaturalno$ci w otoczeniu np: daje mozliwos¢ przejrze¢ iluzj¢ (czyli zobaczy¢ prawdziwa
"postac" kryjaca sig za iluzja), wykry¢ ukryte, ruchome elementy otoczenia (np. putapke typu zapadnia, gilotyna, przesuwne $ciany,
ukryte drzwi), stwierdza obecno$¢ trucizny w powietrzu, plynie lub na przedmiocie. Dodatkowo potbog przy pomocy tego czaru
moze wykry¢ magiczno$¢ przedmiotow, profesje postaci i jej przyblizony POZ.

Uwaga: Jezeli UM potboga sa wigksze od 150, to tym czarem potrafi on oglada¢ rzeczy i przedmioty bgdace za pojedynczymi
barierami (np. jest w stanie zobaczy¢ bez otwierania co znajduje si¢ w skrzyni, aczkolwiek nie widzi co jest w szkatulce, ktora w niej
jest).

WIELKA FURIA [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: po6tbdg (od 10 POZ na wspotwyznawcow)

OPIS: Czar ten na dang istot¢ moze by¢ rzucony tylko raz dziennie. Powoduje on, ze pot¢zna energia, przeszywa postac,
wprowadzajac ja w nadnaturalne szalenstwo. Uniemozliwia jej to jakiekolwiek skupienie i bardziej racjonalne dziatanie w tym czasie.
W przypadku walki posta¢ jest zmuszona walczy¢ tylko wrgcz (i ewentualnie uzywac tylko do tego przeznaczonych broni). Ignoruje
wigc mozliwos$¢ uzywania czaréw, przemian, broni uzywanej na odlegtos¢, oraz automatycznie neguje strach (we wszystkich jego
odmianach). Posta¢ bgdaca w tym stanie posiada dwukrotnie wigksza SF. Wszelkie rany ktore dostaje sa dzigki magii bardzo stabo
odczuwane (przy okazji czeSciowo zasklepiaja sig), tak, ze praktyce posta¢ odnosi tylko 1/10 ich czgs¢. W wypadku specyficznych
krytycznych lub czarow MG modyfikuje efekt. Czar ten bez wzgledy co postac robi (a wigc zamiast normalnie) co runde
wykorzystuje jej 1 pkt aktualnej wytrzymatosci na zmeczenie. Gdy nadchodzi pora odpoczynku aby utrzymac ten czar posta¢ musi
wykona¢ % rzut na szok. Udany powoduje, ze posta¢ nie musi odpoczywac, a czar nadal na nia dziata. Nieudany powoduje, ze postac
pada nieprzytomna i kompletnie wyczerpana na okres 24 godzin. Ten sam efekt powoduje sprowadzenie postaci do agonii (przy
okazji natychmiast przerywa dziatanie czaru). Z tego tez powodu czar ten powinno stosowac si¢ mimo wszystko rzadko.

TOTALNA NIEWIDZIALNOSC [Zaklecie]
KRAG: IV (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow



ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: W trakcie trwania czaru istota lub przedmiot o okre§lonych rozmiarach jest niewidzialna dla wszystkich, innych istot (tacznie z
innymi p6tbogami, smokami, martwiakami), ale pod warunkiem, ze nie wykonuje czynno$ci agresywnych lub hatasliwych. Istocie
niewidzialnej jest w momencie pierwszego ataku dwukrotnie tatwiej zaskoczy¢ przeciwnika (% rzut na zaskoczenie liczony jest tylko
z potowy akt. SZ). Zaklgcie to uniemozliwia takze martwiakom wyczucie postaci, przy pomocy zdolnosci analogicznych do
Wykrycia zycia. Z tego zaklgcia mozna zrezygnowaé w dowolnym momencie lub automatycznie, gdy wykona si¢ jakiekolwiek
agresywne posunigcie. Posta¢ broniaca si¢ biernie ma obrong liczona z calkowitej wartosci akt. ZR.

Uwaga: Czar ten maksymalnie jest w stanie obja¢ wspotwyznawce (od 10 POZ tez innych), albo jeden przedmiot o maksymalnych
rozmiarach 2 metrow sze$ciennych + 2 metry/10 POZ pétboga.

SYMBOL PULAPKI [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr wokét znaku runicznego

OPIS: W momencie naruszenia (odslonigcia) cho¢ czgéci tego znaku, wydzielona zostaje jednorazowo energia zadajaca 1k10*10
obrazen + 20 obrazen/POZ po6lboga, ewentualnie potowg, jezeli posta¢ odeprze energi¢ (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 5).
Uwaga: Czar ten moze zosta¢ natozony tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchomej i suchej powierzchni (dtuga dziatajaca wilgo¢ lub
pierwsze zadzialanie niszczy go).

ODNALEZIENIE DROGI [Zaklecie]

KRAG: 1V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Zaklgcie to wytwarza ztote pasmo widoczne tylko dla potboga lub istoty posiadajacej powyzej 200 UM. Ciagnie si¢ one od
miejsca w ktorym znajduje si¢ potbdg, az do miejsca, w ktorym znajdowat si¢ rowne 24 godziny wezesniej. Wracajac si¢ wzdhuz tej
linii mozna przeby¢ doktadnie ta sama drogg, ktdra si¢ pokonato.

Uwaga: Linia ta wyjatkowo moze by¢ krotsza, jezeli w trakcie ostatniego dnia potbog np. byt teleportowany lub w inny sposob si¢
magicznie przemieszczat. Linia w tedy konczy si¢ na takim miejscu.

PIATY KRAG

AURA WIARY [Zaklgcie]

KRAG: V (czarnr. 1)

ZUZYCIE PM: 25 PM

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) WI potboga. Aura ta posiada jeszcze moc
zmniejszania o potowg obrazen, ktore dostaje si¢ w tym czasie od innowiercoOw (a wigc nie dotyczy wspotwyznawcow, ateistow,
zwierzat, potworow i tym podobnych istot ktore nie wierza w zadne bostwo). Jezeli w trakcie trwania tego czary kleryk zostanie
bezposrednio zaatakowany, to widzacy to jego studzy (o ile sa wspotwyznawcami) automatycznie wpadaja w fanatyzm (trwa on do
konca trwania Aury wiary). Ten stan fanatyzmu daje im premig 10 pkt. + 10 pkt. na kazde 50 WI do Trafienia, Obrony i Bazowe;j
Odpornosci Psychiczno—Fizyczne;.

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.

NEUTRALIZACJA/WYWOLANIE TRUCIZNY [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

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

OPIS: W dowolnej istocie lub cieczy pozwala zneutralizowac trucizng. Neutralizacja trucizny nie leczy jej wczesniejszych skutkow
itp. spustoszen organizmu. Czar ten rzucony przez potboga o etosie szerzacym dobro lub mito$¢ potrafi takze przywroci¢ do zycia
dowolna istote, ktora nie pdznej niz 24 godziny temu zgingly od dziatania trucizny. By byto 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 potboga o wybitnie ztym etosie potrafi wywotac¢ w ciele ofiary trucizng, jezeli postac nie odeprze
tego zaklecia (udanym % rzutem na odporno$¢ 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).

OBLICZE PRAWDY [Iluzja]

KRAG: V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: przed Potbogiem (istoty widzace jego twarz)

OPIS: Iluzja ta na twarzy tworzy iScie antyczna poswiatg. Wszystkie widzace ja istoty, ktore maja jakiekolwiek wrogie zamiary
(choéby przypadkowe) co rundg musza odeprze¢ paraliz swego umystu (udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. 4) inaczej do konca
trwania czaru stoja sparalizowane. Postacie, ktore widza taka twarz nie sa w stanie takze klama¢ lub zachowywac si¢ wbrew swojej
naturze. Moze to zdradzi¢ ukrywajacego si¢ w czyims ciele martwiaka, demona i tym podobna istote.

Uwaga: Wpisanie tego czaru w figur¢ magiczng narysowang wokot twarzy malowidla, ptaskorzezby lub rzezby tworzy analogiczny,
staty efekt, ktory dziata na wszystkich, ktorzy spojrza na ta twarz (zalezny od MG).

POSWIECENIE OLTARZA [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 500 PM

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

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: oftarz + 2 metry wokot

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

Po pierwsze wspotwyznawcy przebywajacy w obregbie zaklecia o 10 pkt maja zwigkszone Trafienie, Obrong, UM, WI oraz + 5 pkt
do wykonywanych zdolnosci i odpornosci. To ostatnie liczy si¢ takze przy wykonywaniu % rzutu na szok podczas wskrzeszania. Z
kazdego zranienia, ktdre otrzyma wspotwyznawca przy ottarzu automatycznie goi si¢ 25 obrazen. Dodatkowo dochodzi jeszcze 25
tych pkt za kazde 50 pkt jego aktualnej WI. Kazdy pozytywny efekt, ktéry wywiera to zaklgcie na klerykow i cztonkow kasty
rycerskiej jest dwukrotnie wyzszy.

Drugi efekt czaru zwiazany jest z modleniem si¢ do boga ktéremu po§wigcony 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 zneutralizowac upomnienie boskie. Nie chroni to przed zauwazeniem przez
niechgtnych postaci bogdow (a wige 1 np. przed kara boska). Negatywne zauwazenie przez wlasnego boga Iub potboga (po nieudanym
rzucie na WI) zneutralizowane przez to zaklgcie powoduje dodatkowo wyczerpanie si¢ mocy ottarza. Oznacza to ze czar ten przestaje
dziataé.

STALOWA SKORA [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: Po6tbog (od 10 POZ na wspotwyznawce)

OPIS: Potezne to zaklgcie uodpornia skorg na uszkodzenia mechaniczne, tak ze zyskuje ona 100 pkt wyparowan + 10 pkt/POZ
potboga. Daje ono tez 20 pkt do wszystkich odpornosci fizycznych za wyjatkiem odpornosci na elektryczno$¢ i magnetyzmu, ktora to
pogarsza o 20 pkt. Zaklgcie to chroni automatycznie przed np. zadrapaniami, otarciami, itp. W niektorych sytuacjach MG moze
zadecydowac o innym wptywie na posta¢. Czar ten nie dziata, jesli posta¢ ma na sobie jakakolwiek zbroj¢ metalowa lub jej
fragmenty. Nie dotyczy to jednak noszonych broni i tarcz.

Uwaga: Zaklgcie to automatycznie rozprasza si¢ pod wplywem czaréw typu Skruszenie metalu.

SYMBOL UTAJENIA [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole powierzchni, ew. istota lub przedmiot na symbolu

OPIS: Powierzchnia (1 pole) przykryta tym znakiem staje si¢ "na oko" jednolita, oraz catkowicie upodobniona do otoczenia. Tylko
wykrycie dotykiem szczelin itp. podczas "udanego" przeszukiwania pozwala zneutralizowac zaklecie. Uzywane jest ono do



kamuflowania tajemnych przejs¢ i skrytek, powierzchni zapadni, przesuwnych ptyt, Scian i tym podobnych miejsc. Symbol ten tez
moze stuzy¢ do ukrycia znajdujacej si¢ doktadnie na symbolu istoty lub przedmiotu przed czarami i zdolno$ciami wykrywajacymi
obecnosc¢ lub lokalizujacymi (np. chroni przed wykryciem zycia przez martwiaki lub lokalizacja kontrola otoczenia przez smoki).
Efekt tego ukrycia jest taki, jakby ta istota lub przedmiot nie istnialy w obregbie tej sfery egzystencji. W trakcie znajdowania si¢ na
tym symbolu nie mozna nic wykry¢ w takiej istocie lub rzeczy (np. ewidentno$ci, magii, charakteru). Stanie na takim symbol
uniemozliwia takze wykrycie przez "szczegdlnie" wrazliwe putapki magiczne (zaleznie od MG).

Uwaga: Czar ten moze zosta¢ natozony tylko na plaskiej, w miarg gtadkiej, nieruchomej i suchej powierzchni. Zejscie z symbolu,
zdjgcie z niego przedmiotu, jego starcie lub manipulowanie przy nim, oraz dlugo dziatajaca wilgo¢ konczy dziatanie czaru.

PRZYWOLANIE SLUG ZEA/ DOBRA/ NEUTRALNOSCI [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 50 PM + 25 PM za kazda istote

CZAS RZUCANIA: 1 runda (lub 1 godzina, jesli pierwszy raz)

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 specyficzna istota/4 POZ, ewentualnie + 1)

OPIS: Czar ten moze by¢ rzucony raz na 24 godziny i to tylko przez potboga. To ostatnie oznacza, ze nawet z przedmiotu magicznego
nie rzuci go inny kleryk. W promieniu kilku metréw od rzucajacego sprowadza on (przywotuje) dziwne, innoplanowe istoty. Sa one
specyficzne dla danego potboga. Za jedyny cel maja one stuzenie mu i chronienie go. Naraz mozna przywotac jednego stuge na kazde
4 POZ potboga (w wypadku stug neutralnosci o 1 wigcej). Na miarg swej INT i MD wykonuja one kazde stowne polecenie potboga.
Po okreslonym czasie, w momencie swojej Smierci, utraty konczyny lub przejscia pod jakikolwiek urok "rozmywaja" si¢ one
wracajac tam skad przybyty. Po ponownym przywotaniu tym czarem sa one jednak jak "nowe" (i maja te same wspotczynniki).

Gdy pierwszy raz p6lbodg rzuca ten czar stugi te sa kreowane przez przychylne mu bostwa i przydzielane raz na cate zycie. Z
charakteru postacie te sa praworzadne i o ewidentnej moralnosci identycznej dla poétboga. Moga wige by¢ ewidentnie zte, dobre lub
neutralne. Ewidentno$¢ charakteru w praktyce daje to samo co posiadanie analogicznej Aureoli (zla, dobra, neutralnosci). W wypadku
zmiany moralno$ci (charakteru) przez potboga traci on na ten czas lub do $mierci mozliwo$¢ ich przywotywania. Kreowanie stug zta,
dobra lub neutralno$ci wykonuje si¢ w identyczny sposéb. Ich wyglad, pewne dodatki, sposdb walki, specjalne umiejgtnosci, a nawet
ilos¢ zalezy jednak wybitnie od ich charakteru. Oto sposob losowania wspotczynnikow stug zta, dobra lub neutralno$ci [wykonuje je
MG, ewentualnie za jego zgoda gracz reprezentujacy potboga]. Wylosowane wspotczynniki dla pierwszego stugi identyczne sa dla
pozostatych. Dla rozréznienia potbog powinien ponadawac im jednak imiona.

ZYW: 1k10*50 (nie posiadaja agonii)

SF: 1k10*50

ZR: 1k10*10

SZ: 1k10*10

INT: 1k10*10

MD: 1k10*10

UM: 1k10*10

CH: 0 (sa nieme)

PR: 1k10*10

WI: 100

ZW: 0 (specjal.)

Biegtosci: 1k10*10

Obrona z chroniacej je magii: 1k10*10 pkt

Wyparowania (na kazdy rodzaj): o identycznej wartosci co obrona z magii

Odpornosci: po 25 pkt + ze wspotczynnikow.

Po kazdym nowym (od czasu wykreowania) POZ pdtboga Zywotnos¢ i SF ich wzrastaja o 50 pkt, natomiast pozostate wspotczynniki
(w tym obrona z magii, kazde wyparowania i biegtos¢) o 10 pkt. Wzrost ten nie dotyczy oczywiscie CH i ZW. W wypadku, gdy
polbdg zginie 1 zostanie przywrocony do zycia, tedy przydzielane sa mu kompletnie nowe stugi. Ich parametry losuje si¢ ponownie.
Oznacza to utratg ewentualnych premii z nabytych POZ.

Stugi zla [Podczas losowania dodaj 100 pkt do SF, 20 pkt do biegtosci i po 10 pkt do wyparowan]: Wygladaja jak 2 metrowego
wzrostu rogate, humanoidalnego ksztattu istoty, o kostropatej czerwonej skorze z czarnymi guzkami. Sa lekko garbate, maja zgicte w
kolanach nogi, zapadnigte czerwone oczy i dlugie pazury na palcach. W trakcie rundy walki potrafia atakowac lewa i prawa reka (w
tym losuje si¢ im bieglo$¢). Przy 100% biegtosci kazda pazurzasta tapa zadaje (nie liczac premii z SF) 120 tnacych ran (wspolczynnik
uszkodzen x2). Walka tapami przy tej biegtosci polepsza ich bliskg obrong o 30 pkt (po 15 za tapg). Kazda tapa ma ZASIEG 110, a
opdznienie ataku réwne 3 segmenty. Sg niewrazliwe na wszelkie niemagiczne trucizny i moga oddycha¢ nawet zatrutym powietrzem.
Widza w kazdych ciemnos$ciach.

Stugi neutralnosci [Podczas losowania dodaj po 100 pkt do ZYW i SF, oraz po 10 pkt do wyparowan]: Sa to 2 metrowego wzrostu
istoty przypominajace w wygladzie stojacego na tylnych tapach niedzwiedzia. Ich usadowiona na stosunkowo dlugiej szyi glowa
jednak jest lepiej uzebiona i wigksza. Skore pokrywa gesta, oliwkowa sier$¢. Maja czerwone oczy i dtugie pazury na tapach. W
trakcie rundy walki potrafig atakowac lewa i prawa tapa (w tym losuje si¢ im bieglo$¢), oraz zarazem pyskiem (ta sama warto$¢
bieglosdci). Przy 100% bieglosci kazda pazurzasta fapa zadaje (nie liczac premii z SF) 100 tnacych obrazef, za$ pysk 100 ktutych
(wspotczynniki uszkodzen x2). Walka tapami i pyskiem przy tej biegtosci polepsza ich bliska obrong o 40 pkt (po 15 za tapg i 10 za
pysk). Kazda fapa ma ZASIEG 1 i 0, natomiast pysk tylko 0. Opdznianie ataku fapy roéwne jest 3 segmenty, za$ pyska 5. Pojawiajac
si¢ jest ich zawsze o jedno wigcej niz wynika to z pozioméw Pétboga.

Stugi dobra [Podczas losowania dodaj 50 pkt do ZYW, oraz po 10 pkt do ZR, SZ, Biegtosci i Obrony (z magii)]: Sa to 2
metrowego wzrostu istoty przypominajace w wygladzie ras¢, do ktorej nalezy potbog. Wyrdzniajaca ich cecha poza czerwonymi
oczyma jest posiadanie pary upierzonych skrzydet (analogicznych jak u aniotéw). Umozliwiaja im one powolne latanie (maksymalnie



z predkoscia 1/10 SZ liczonej w metrach/rundg). Stugi dobra sa w stanie walczy¢ tylko za pomoca broni. W kazdym jej rodzaju maja
identyczna bieglos¢ (ta wylosowana). W wypadku jednak walki potboég musi im jg ofiarowac (podczas "odejscia" zostawiaja ja).
Umieja tez postugiwac sig tarczami.

Uwaga: Za pokonanie 1 (wrogiego) stugi jest 50 PD (x2 w wypadku skrajnego charakteru).

BOSKI FANATYZM [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentoéw + specjal.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: wojsko (zohierze lub rycerze) w promieniu 10 metréw/POZ

OPIS: Czar ten na podlegtym wojsku pozwala stworzy¢ specjalne wrazenie podczas przemowy przed bitwa. Tych co wystuchali
potboga nieprzerwanie minimum przez 3 rundy otaczani sg pot¢znym zaklgciem. Powoduje ono, ze kazda z tych postaci na czas calej
walki znajduje si¢ w stanie fanatyzmu (patrz opis CH). Efekt ten mija, jezeli nie rozpocznie si¢ ona w przeciagu najblizszych rund
(1/POZ). Kazdy poddany temu czarowi zotnierz lub rycerz w tym czasie moze walczy¢ bez problemu bgdac w dowolnej fazie agonii,
aczkolwiek jej zmniejszanie jest w stanie go zabi¢. Wierzacy w tego potboga w trakcie tej walki odnosza od kazdego ciosu tylko
polowe przynaleznych im obrazen, a ponadto sa w stanie walczyé nawet bedac juz martwym, jako, ze dopiero rany wywotujace
regeneracj¢ sa w stanie ich eliminowaé. Wyleczenie §miertelnie rannego przed koncem Boskiego fanatyzmu pozwala mu nadal zy¢.
W momencie, gdy dany zohierz (itp.) przerwie ciagto$¢ walki na dtuzej niz 10 rund, to efekt tego czaru automatycznie na niego
przestaje dziata¢ (odniesione uprzednio rany traktuje si¢ wtedy normalnie).

Uwaga: W niektorych sytuacjach MG moze zadecydowaé o dodatkowych efektach czaru, jednakze zawsze w momencie rzucania
tego czaru potbog naraza sig na 1% szans¢ Zauwazenia przez "niechgtne” mu bostwa, co z reguty konczy si¢ KARA BOSKA.

CZYTANIE MYSLI [Sugestia]

KRAG: V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ), specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota w ZASIEGU wzroku w trakcie 1 rundy

OPIS: Koncentrujac si¢ na danej istocie potbog przy pomocy tego czaru czyta jej aktualne mysli (przemysliwania, zamysty). W
wypadku istot mato inteligentnych, innoplanowych Iub "dziwnych" MG modyfikuje efekt lub/i wrgcz uniemozliwia czegokolwiek
rozsadnego si¢ dowiedzenia. W kazdej rundzie czytania ofiara wykonuje % rzut na intuicj¢. Pierwszy udany oznacza, ze zorientowata
si¢ ona o tym. Uniemozliwia to dalsze zagladanie w jej $wiadomos$¢. Tak samo nie daje efektu proba czytania mysli, jezeli ofiara wie
o tym lub si¢ tego spodziewa (i zadeklaruje, ze na wszelki wypadek mysli o bzdurach).

Uwaga: Przerwanie koncentracji pétbogowi przedwczesnie konczy dziatanie czaru. Przed czarem tym chroni takze Psychiczna tarcza.

WKLECIE PRZEMIANY [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole powierzchni (specjal.)

OPIS: W magicznym miejscu, w ktorym potbog pochowa zabalsamowana (itp.) czastke swego ciata przy pomocy tego czaru jest w
stanie stworzy¢ maly kontakt z przychylng mu Sfera Egzystencji. W miejscu tym moze zaklaé pierwsza przemiang, ktéra mu wyjdzie
(aczkolwiek przez to w tej chwili nie zadziata). Przy kazdej probie zaklgcia tu takiej przemiany szansa na zauwazenie przez niechgtne
mu Bostwa (a wigc na KARE BOSKA) réwna jest % ryzyka przemiany, podwojonemu na kazde 150 UM Poétboga. Przemiana ta
zostaje jednorazowo uaktywniona (jakby zyczylt sobie tego potbdg) w momencie, gdy pierwszy raz w tym miejscu zostanie
wypowiedziane jego imig. Istota, ktdra to uczynita ma jednak szanse (réwna % ryzyka przemiany) zosta¢ zauwazona przez niechgtne
mu bostwa. Udane zauwazenie z reguly, konczy si¢ dla niej KARA BOSKA. Poélbog posiadajacy minimum 150 UM, to jest w stanie
spowodowac, by przemiang ta mozna bylo uaktywnié¢ 1 raz na swoj POZ. Jezeli UM po6tboga w momencie rzucania wynosity
minimum 300, to jest w stanie dodatkowo spowodowac, by uaktywniata si¢ ona tylko w okreslonych sytuacjach lub dziatata tylko na
okreslone istoty. Posiadajacy minimum 450 UM polbog jest w stanie spowodowac, ze miejsce takie bedzie uaktywnialo przemiang za
kazdym razem po wypowiedzeniu jego imienia.

Uwaga: Wrogowie wiary potboga (innowiercy), ktérzy zniszcza miejsce zaklgcia przemiany moga liczy¢ na nagrodg od swego
boéstwa. W momencie po raz pierwszy od tego momentu zauwazenia przez nie dostaja np. 1k100*10 PD Iub jaka$ okreslona pomoc
(decyduje MG).

SZOSTY KRAG

UZDROWIENIE [Energia]
KRAG: VI (czar nr. 1)
ZUZYCIE PM: 120 PM
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk



CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo leczy ze wszystkich obrazen. Niweluje kazdy efekt bolu, zmeczenia, wyczerpania. Posta¢ bedaca pod wptywem
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 lub takich, ktore bazuja na trwatym
uszkodzeniu psychiki. Czar ten nie potrafi zregenerowac braku konczyn lub cztonkow aczkolwiek (zaleznie od MG) potrafi zasklepic¢
i zregenerowac glebokie, tak zwane "powazne" rany, nawet jesli brak w nich ciata lub uleglo one czg¢§ciowemu zepsuciu.

SEOWO BOZE [Szok]

KRAG: VI (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 1 segment (+ specjal.)

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 runda), ewentualnie stale

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

OPIS: Potbog wola tego stowa potrafi zabi¢, sparalizowac¢ umyst, ogluszy¢ oslepi¢ lub odstraszy¢ istoty do ktdrych jest ono
skierowane. Dzieje sig tak jesli tylko ich odporno$¢ na przetrwanie nie przetamie czaru (udanym % rzutem na szok). Efekt tego czaru
w zaleznos$ci od wezesniejszego, zadeklarowanego zamyshu potboga. Moze on byé chwilowy (nie dotyczy $mierci) lub nawet staty
(wskrzesic istote zabita tym czarem mozna tylko po wczesniejszym zdjeciu 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 podane ponizej jego okreslenia. Sa to stowa:
badzcie, niewierni, si¢. Kazde jednak z nich wydtuza czas rzucania czaru o 3 segmenty.

CHODZENIE PO POWIETRZU [Zaklgcie]

KRAG: VI (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala dotknigtej istocie chodzi¢ po powierzchni powietrza, pod warunkiem braku silnego wiatru (konsekwencjg chodzenia
np. podczas wichury ustala MG). Posta¢ moze poruszaé si¢ z normalna piesza szybkoscia (nie moze biegac), a ponadto w gorg i w dot
wolno jej i$¢ pod maksymalnym katem 45 stopni. Gdy czar przestanie dziata¢ lub postac przestaje go kontrolowac (ginie, albo zostaje
np. ogluszona) to spada ona z dotychczasowej wysokosci i dostaje ew. k100 obrazen za kazde 2 metry spadania powyzej 2 metrow.
Uwaga: Potbogowie o etosie zwiazanym $cisle z powietrzem moga korzystaé z tego czaru bez wzgledu na ograniczenia sity wiatru, a
ponadto wydajac na ten czar 10-krotnie wigcej PM maja nie limitowany okres jego trwania.

GROM [Zaklgcie]

KRAG: VI (czar nr. 4)

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
potboga 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 pogarszaja 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 uleczy¢ 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.

OLTARZ BOSKOSCI [Zaklecie]

KRAG: VI (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 3000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 dzien

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staly

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Zaklecie to moze by¢ rzucone na kamienny posag odzwierciedlajacy poétboga. Pozwala tym samym objaé ochrona dowolnych
wymiardw zamknigta komnate lub jaskini¢ w ktorej sie¢ on znajduje i ktora potbog ustanowi, jako swoje Swigte miejsce. Najczesciej w
przysztosci bedzie to jedno z centrow wiary w niego. Zaklgcie to tworzy caty ten obszar magiczny, dzigki czemu np. $ciany maja 2
razy wigksza wytrzymatos¢. W niektorych przypadkach oltarz chroni przed niektorymi niespodziankami np. mate trzgsienie ziemi,
itp. zaleznie od MG. Miejsce to daje moc potbogowi gromadzenia 2 razy wigkszej ilo§ci PM w trakcie medytacji (doktadnie 1k10 PM
dziennie. W subtelny (zaleznie od MG) sposdb nawet $piacego lub medytujacego potboga czar ten informuje o nadejéciu i tozsamosci
intruzow. Zaklecie to chroni przed dostaniem si¢ do srodka niepowotanych istot. Oznacza to, ze kazda istota nie dysponujaca
Antymagia wejscie do srodka moze skutecznie forsowac tylko 1 raz dziennie. Odbywa si¢ to kosztem 1 rundy i 1k10*10 obrazen.



Przejscie do srodka jest mozliwe jednak tylko po udanym % rzutem na zaklgcia. Do wngtrza nie mozna dotrze¢ tez zadnym czarem.
Dodatkowo w obrebie obszaru czaru przeciwnicy bronig si¢ przed czarami potboga tylko na potowy wartosci odpowiednich
odpornosci. Jezeli podczas rzucania Ottarzu boskosci potbog dysponuje minimum 200 UM to jest w stanie spowodowac, by czar ten
intruzom obnizal AntyMagig o 1(%) na swoj POZ. Przy 400 UM potrafi spowodowac, by ottarz taki mogt zakla¢ w sobie pierwszy
rzucony tu czar i jezeli dotaczy si¢ odpowiedni PM, to za odpowiednim hastem nawet co rund¢ mozna uaktywniaé¢ nim ten czar
(wykorzystujacym tez i PM).

Uwaga: Maksymalnie oltarzy boskosci nie moze by¢ wigcej niz 1/POZ poétboga. Przy rzucaniu tego czaru potbog bierze na siebie
ryzyko (réwne 1% na POZ), ze zostanie zauwazony przez niechg¢tne mu bostwa, co z reguty konczy si¢ KARA BOSKA.

SIODMY KRAG

SCHRONIENIE [Zaklgcie]

KRAG: VII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 35 PM + 15 PM/osobe

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: P6tbog + 1 wybrana osoba/ 2 POZ w promieniu 1 metra/POZ

OPIS: W obrebie jednego planu egzystencji zaklgcie to pozwala Poétbogowi i wybranym osobom w poblizu niego przeniesé 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 zadziatad, jesli jest on zniszczony lub nie ma tam wolnego miejsca.
Posta¢, ktora nie chee "udac" si¢ z Pétbogiem lub nie jest w stanie zadecydowac o tym, musi wykona¢ % rzut na odpornos¢ nr. 3.
Udane odparcie zaklgcia powoduje, Ze czar na nig nie dziata.

FALA EWIDENTNOSCI [Zaklecie]

KRAG: VII (czar nr. 2)

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 Pétboga rozchodzi si¢ wokot fala poteznego zaklgeia. W trakcie jednej rundy przechodzi ona przez dany obszar i
dziata swa magia na wszystkich bedacych w jej ZASIEGU. Zaklgcie to moc odsytania na swoj whasny Plan istot innoplanowych,
ktore nie odepra jego % rzutem na odpornos$¢ nr. 3. W kazdej rundzie trwania czar ten w zaleznos$ci od woli i etosu Potboga 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 (odporno$¢ nr. 4). Obydwa nieudane powoduja, ze martwiak zostaje odwrocony,
albo przejety — w zalezno$ci od zamyshu rzucajacego. Polbog przy rzucaniu tego zaklecia powinien kierowac si¢ etosem i
charakterem.

SAMOWSKRZESZENIE [Czar specjalny]

KRAG: VII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 280 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca (ew. spec.)

OPIS: Czar ten naznacza dang istotg¢ magia, ktora uaktywnia si¢ jednorazowo po 1k5 dniach od momentu $mierci. Daje to szansg
przywrocenia zycia temu zmartemu. Jest to mozliwe, jezeli ciato ofiary jest kompletne, w catosci i nie ulega rozktadowi (itp). Postac¢
taka by wroci¢ do grona zywych musi przyjaé¢ z powrotem swoja dusze do ciata, a jest to mozliwe, dopiero gdy zrobi pozytywny %
rzut na szok (odporno$¢ nr. 4). W wypadku nieudanego dusza ulega rozpadowi, a posta¢ nie moze wroci¢ do grona zywych. Postac
wskrzeszona jest automatycznie uleczona ze wszystkich ran, ale mimo tego jest tak wyczerpana, ze musi w spokoju przespac caty
dzien. Ciato postaci wskrzeszonej jest brzydsze (traci 1/10 cze$¢ prezencji). Takze na stale maleje odpornosé na szok (o 1/10 czgs¢ tej
odpornosci).

Uwaga: Jezeli Polbog wskrzesza istotg nie wierzaca w niego (np. innowierce, ateistg), to naraza si¢ na zauwazenie przez niechgtne
mu Boéstwa. Szansa tego Zauwazenia rowna jest 1% na POZ Polboga, jednakze, jezeli ono zaistnieje, tedy z reguly konczy si¢ KARA

BOSKA.

MAIJESTAT [Czar specjalny]

KRAG: VII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ

OBSZAR DZIALANIA: wspotwyznawca Kleryk lub Rycerz (specjal.)

OPIS: Czar ten przywdziewa w potgzne zaklgcie podnoszace posta¢ do rangi nadnaturalnych istot i nadajace nadprzyrodzone cechy.
Istnieja 3 odmiany majestatu. Rzucajac ten czar Potbog wybiera jeden jego rodzaj, jako, ze dopdki on si¢ nie skonczy nie moze
zadziata¢ inny. Majestat Boskosci Pod wptywem jego postaé otacza przedziwna $wiecaca aura. W kazdej rundzie jest ona widoczna



tylko dla spogladajacych na nia, a wigc dziata tylko na nich. Intensywnos¢ $wiatta ma moc oslepienia (na stale) kazdej wrogiej istoty,
jezeli nie wykona ona udanego % rzutu na potowe swej odpornosci na zaklgcia. Mimo udanego rzutu atakujacy posta¢ noszaca ten
majestat musi przymruzy¢ oczy i czgSciowo jest jakby ubezwlasnowolniony. W praktyce taka posta¢ wzgledem noszacego majestat
ma o potowe mniejsze Trafienie, Obrong, Umiejgtnosci Magiczne i odpornosé na strach. Majestat Wtadzy Pod wptywem jego postaé
otacza delikatna ztota aura, dzigki czemu posta¢ zyskuje ogromna moc podczas wypowiadania swych stow. Styszacy je musza
wykona¢ % rzut na sugestig, inaczej decyduja si¢ wykona¢ zawarte w nich polecenie, a ponadto §wigcie wierza, ze stowa te sa
"czysta" prawda. W wypadku skierowania w jednej rundzie stow tylko w kierunku 1 istoty efekt tego zaklgcia zostaje odparty tylko,
jezeli postaé ta wykona % rzut na potowe odpornosci na sugesti¢. Majestat ten dziala tylko na posiadajace stuch i inteligencj¢ wigksza
od 10 pkt. Majestat Mocy Pod wptywem jego ruchy postaci sa energiczne i wydaja lekki metaliczny szczgk. W praktyce okazuje sig,
ze jej naturalna sita fizyczna ulega pigciokrotnemu zwigkszeniu, a ponadto nie sa w stanie jej zrani¢ zadne czynniki, ktore
jednorazowo zadaja mniej niz 500 obrazen.

WZROK PRAWDY [Zaklgcie]

KRAG: VII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (jej ZASIEG wzroku)

OPIS: Gdziekolwiek spojrzy posta¢ objeta tym zakleciem widzi prawdziwe oblicza istot, ich charaktery, najstabsze i najsilniejsze
strony, ponadto umie czyta¢ w ich mys$lach (jesli nie sa chronione), rozmawia¢ 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¢ magie i zidentyfikowac
standardowe cechy magiczne.

Uwaga: W wyjatkowych sytuacjach MG moze nawet czgsciowo zdradzi¢ wspolczynniki danej istoty.

’

OSMY KRAG

REKA BOSKA [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: dion Potboga (ew. wspotwyznawcy)

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

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

PRZEISTOCZENIE [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 400 PM

CZAS RZUCANIA: § rund

ZASIEG: bez ograniczen (specjal.)

CZAS DZIALANIA: (1 rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: Poétbog lub wyznajacy go kleryk

OPIS: Potbog przy pomocy tego czaru mozna przeistoczy¢ siebie w dowolna istot¢. Moze to takze odnosi¢ go do wyznajacego go
kleryka, pod warunkiem jednakze, Ze on tego chce. Przeistoczenie moze odby¢ si¢ tylko w ta istote, ktora wizualnie widziat i
empirycznie za zycia ja dotykat, a ponadto jezeli w momencie rzucania czaru ma jakikolwiek jej fragment. Po przeistoczeniu przyjgta
nowa forma pod wzgledem wspotczynnikow odpowiada tym, ktore miat wzorzec, jednakze dodatkowo jest ona magiczna, a wigc jej
takie cechy jak Zywotnos¢, oraz Obrona i Wyparowania ze skory ulegaja podwojeniu. Postaé w nowej formie (po przeistoczeniu)
zachowuje umiejetnosci wlasne, jak i tej nowej formy. Powoduje to np, ze potbog przeistaczajac si¢ w smoka zachowuje umiejgtnosci
profesjonalne, jak i wyuczone po6zniej, oraz posiadane bieglosci (tak wigc moze walczy¢ bronia, jesli jest w stanie wsiasé ja
umiejetnie w tape). Dodatkowo przemieniona posta¢ zachowuje naturalne umiej¢tnosci i bieglosci przybranego przez nig ciata. W
wypadku przeistoczenia w smoka daje to np. mozliwos$¢ ziania lub umiejetnos$é kontroli otoczenia, za$ po przeistoczeniu w trolla
migdzy innymi zdolno$¢ regeneracji. Osoba pod wptywem tego czaru moze wybrac czy korzysta aktualnie z wtasnych cech
intelektualnych (INT, MD, UM, CH i WI), czy z tych przybranej postaci. W wypadku odpornosci postgpujemy jednak inaczej:
fizyczne zaleza tylko od cech przybranej postaci, za$ psychiczne dodatkowo sa zwigkszone o premie wynikajace z profesji i
wspolczynnikdéw intelektualnych postaci pierwotnej. Po wypowiedzeniu uzgodnionego wczesniej hasta mozna w dowolnym
momencie wroci¢ do naturalnej postaci (trwa to jednakze az 8§ rund) i po ponownym wypowiedzeniu mozna si¢ znowu przemieni¢
(oczywiscie w ta sama co uprzednio formg).

Uwaga: Rzucenie tego czaru na osobg, juz bgdaca pod jego wptywem niweluje dzialanie poprzedniego.

SOBOWTOR [Polimorfia]
KRAG: VIII (czar nr. 3)
ZUZYCIE PM: 400 PM



CZAS RZUCANIA: k10 godzin

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: (1 rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: Potbog (specjal.)

OPIS: Potbog przy pomocy tego czaru jest w stanie oddzieli¢ z wlasnego ciala identyczna pod wzgledem wygladu i charakteru postac.
Jest to mozliwe jezeli podczas rzucania tego czaru potbog byl nagi i nikt mu nie przeszkodzit. Sobowtodra traktuje si¢ jak normalng
zywa postac z tego samego poziomu i o identycznych cechach co Potbog, przy czym wspotczynniki maja te same wartosci co jego
naturalne. Podczas tej polimorfii nie przenoszona jest magia, ktora aktualnie towarzyszy pierwowzorowi. Duplikat potrafi uzywac
zdolnosci profesjonalnych potboga nr. 1-10, a wige moze rzucaé czary Potboskie, jesli pozna ich formuty. Nigdy jednak nie ma
dostepu do przemian i wyzszych zdolnosci profesjonalnych, a takze nie moze by¢ podnoszony na wyzsze poziomy lub wskrzeszany.
Z postacia sobowtora potbog tak jest ztaczony psychicznie, ze utrzymuje staty telepatyczny kontakt (bez potrzeby rozproszenia
uwagi), kierujac nia przy okazji, tak jakby sam byl na jej miejscu. W momencie, gdy ginie P6tbog jego duplikat tez umiera, jednakze
dopiero po dniu i przez ten czas zachowuje si¢ tak, jakby zyczyt sobie wezesniej Potbog. W wypadku $mierci sobowtora Potbdg musi
wykona¢ % rzut na szok, inaczej takze umiera. Jezeli wynik rzutu byt udany, ale przewyzszal potowg wartosci tej odpornosci (nr. 4),
tedy powoduje to takie wyczerpanie potboga, ze przez dzien jest nieprzytomny.

Uwaga: Rzucenie tego czaru ponowne, gdy jeszcze sobowtor zyje automatycznie zabija starszego z nich.

DIAMENTOWA SKORA [Zaklecie]

KRAG: VIII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godz./POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca (specjal.)

OPIS: Czar ten chroni dana posta¢ przed wszelkimi zranieniami niemagiczna bronia, a na inne bronie i czynniki katastroficzne daje
moc wyparowania 200 + 20 ran na POZ Pétboga. Dodatkowo o 50 pkt ulegaja zwigkszeniu wszystkie odpornoéci fizyczne i na
niektdre czary specjalne (np. typu Wybuch, Eksplozja).Zaklgcie to automatycznie nie dziata, jezeli posta¢ na sobie zbrojg lub ubranie
dajace w sumie wigcej niz po 10 pkt wyparowan.

Czar ten niszczy pierwsza proba spetryfikowania postaci, a takze czary typu Skruszenie kamienia.

OBLICZE SMIERCI [Iluzja]

KRAG: VIII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (istoty widzace twarz Potboga)

OPIS: Oblicze twarzy (Potboga) na czas trwania czaru przybiera w zalezno$ci od zamystu charakterystyczna jasna lub ciemna aurg.
Wszystkie widzace ja istoty, ktore maja jakiekolwiek wrogie zamiary (cho¢by przypadkowe) musza wykona¢ pozytywny % rzut na
szok, inaczej ging ($mier¢ umystowa). Mozliwo$¢é wywotania tego sprawdza si¢ w kazdej rundzie, w ktorej dana istota spojrzy w
twarz potboga (podczas walki jest to raczej automatyczne). Czar ten nie dziala jednakze na martwiaki.

Uwaga: Wpisanie tego czaru w figur¢ magiczna narysowang wokot twarzy malowidla, ptaskorzezby lub rzezby tworzy analogiczny,
staty efekt, ktory dziata na wszystkich, ktorzy spojrza na ta twarz (zalezny od MG).

DZIEWIATY KRAG

GROM BOZY [Zaklecie]

KRAG: IX (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 45 PM

CZAS RZUCANIA: 11 segmentdéw

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

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

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

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

NAWROCENIE [Sugestia]
KRAG: IX (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 11 segmentow
ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: staty



OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Czar ten powoduje, ze innowierca staje si¢ niewierzacym, niewierzacy wierzacym, a wierzacy fanatycznym wyznawca, ktory
w obronie wiary i Potboga jest wstanie bez wahania poswigci¢ wlasne zycie. Czar ten ma efekt tylko, gdy ofiara nie wykona udanego
% rzutu na sugestie (odpornos¢ nr. 2).Postaé, ktéra z powodu tego czaru zmieni wiar¢ w BOGA od nowa losuje wspotczynnik wiary.
W wypadku jednak modlenia si¢ do nowego boga, wymawiania imienia poprzedniego lub w sytuacji, wybranej przez MG moze
nastapi¢ zauwazenie przez poprzednie bostwo (% rzut na Zauwazenie wykonuje MQG). Najczgsciej konczy si¢ to Upomnieniem
boskim, jednak w wypadku wielce bluznierczych czynow MG ma prawo zadecydowac o Karze boskie;j.

GENIUSZ [Zaklecie]

KRAG: IX (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 5 000 PM

CZAS RZUCANIA: 9 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Zaklgcie to czasowo az pigciokrotnie zwigksza intuicj¢ postaci (z 1/10INT do 1/2INT). Postaé, ktora zazyczy sobie korzystania
z niej wykonuje % rzut na warto$¢ aktualnej intuicji. Nieudany rzut (ewentualnie wynik w granicach 96—-100) powoduje, Ze postaé nic
nie moze powiedzie¢ na dany temat, a na dodatek konczy to dziatanie czaru. Udany rzut na intuicj¢ oznacza, ze postaé na zasadzie
wykorzystania swej inteligencji jest w stanie wykombinowac¢ poprawna odpowiedz na dane pytanie. Jest to mozliwe tylko w tedy,
jezeli MG uzna, ze posiadana wiedza przez taka postac jest w stanie nasuna¢ jej prawidtowa odpowiedz. Podawane przez MG
odpowiedzi powinny by¢ najczesciej podawane wzglednie niezbyt jasno, a wigc zalecane jest uzywanie zagadkowosci, symbolizmu,
czy niedomowien. W wypadku ponownej proby "rozgryzienia" tematu odpowiedz powinna by¢ teoretycznie ta sama co poprzednio.
W pewnych sytuacjach p6ibog posiadajacy bardzo duza wiedzg na temat danej istoty ma prawo odkry¢ jej imig. Odnosi sig to
szczegolnie do istot pochodzacych z innych sfer egzystencji, gdyz czgsto dzigki temu mozna zdoby¢ nad takowa wiadzg. Podczas
takiej proby Polbog moze zauwazony zostac przez niechcace do tego dopuscic¢ bostwa i ukarany Kara boska. Sprawdza sig to %
rzutem na wspotczynnik Zauwazenia Potboga.

GROBOWIEC BOSKOSCI [Zaklecie]

KRAG: IX (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 5 000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 dzien

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Czar ten moze by¢ rzucony tylko raz w danym zyciu Potboga. Pozwala objaé ochrona dowolnych wymiaréw zamknigta
komnate (jaskinig, itp.), ktora Potbog ustanowi, jako swoje §wigte miejsce i w ktorej w przysztosci zamierza zatozy¢ swoj grobowiec.
Zaklecie to tworzy caly ten obszar magiczny, dzigki czemu np. §ciany majq 2 razy wigksza wytrzymato$¢, itp., a do wngtrza nie
mozna dotrze¢ zadnym czarem. Zaklgcie to chroni przed dostaniem si¢ do $rodka niepowotanych istot (tzn pozwala 1 raz dziennie
forsowac to zaklgcie kosztem 10—-100 ran — udane gdy przetamie si¢ zaklgcie), oraz w subtelny (zaleznie od MG) sposob informuje
wspotwyznawcow o tozsamosci intruzow. Tam, gdzie czar ten pokrywa si¢ z czarem Ottarz boskosci, to efekty ich si¢ w pewien
sposOb sumuja (np. Sciany maja 4 krotnie wigksza wytrzymatos¢, a kazda proba sforsowania zaklgcia kosztuje 20-200 ran). W
niektorych przypadkach miejsce te chroni przed niektorymi niespodziankami np. mate trzgsienie ziemi, itp. zaleznie od MG.
Najwazniejsza cecha tego czaru jest ochrona ciata potboga przed zbezczeszezeniem. Wykonuje on to w sposdb aktywny i bierny.
Chroniac biernie powoduje, ze pochowane na tym obszarze ciato Pétboga jest fizycznie niedostgpne. Jest to spowodowane tym, ze
przechodzi ono na Péiplan Réwnoleglej Egzystencji i praktycznie, poza iluzyjnym odbiciem nie ma go tu. Sprowadzi¢ je mozna tylko
poprzez udane uzycie przemiany potboskiej pt: Odwrocenie magii. Aktywna ochrona tego miejsca potgzna magia wspiera obroncow —
wspolwyznawcow i ostabia napastnikow. W praktyce oznacza to, ze wszyscy napastnicy lub postacie neutralne znajdujacy si¢ tu maja
o potowe mniejsze Trafienie, Obrong i UM, a ponadto doznawane przez nich rany automatycznie zwigkszone sa dwukrotnie.
Odwrotnie Obroncy grobowca. Ich Trafienie, Obrona i nawet UM sg dwukrotnie wigksze, natomiast doznawane rany sg dwukrotnie
mnigjsze. OczywiScie dotyczy to tylko wspotwyznawcow, jako ze inni obroncy nie maja tych premii. Wyjatkowa cecha tego miejsca
jest fakt, Ze istoty, ktdre pozostana tu przez minimum k100 dni zostaja jakby przejeci przez magi¢ tego miejsca. Nie pozwala to im
umrze¢ $miercia naturalng, a wigc z powodu glodu, pragnienia lub ... staro$ci. Po przezyciu tu pierwszego roku ich cialo starzeje si¢
dziesigciokrotnie wolniej niz normalnie. Ujemna strona tego faktu jest to, ze w wypadku opuszczenia tego miejsca ...rozsypuja si¢ oni
w proch. To samo dotyczy niemagicznych przedmiotéw wyniesionych stad lub magicznych, ktérym nie wyjdzie % rzut na
wytrzymato$é.

Uwaga: Przy rzucaniu tego czaru Potbog bierze na siebie ryzyko (rowne 1% na POZ), ze zostanie zauwazony przez niechgtne mu
Bostwa, co z reguly konczy si¢ KARA BOSKA.

PRZEJSCIE NA INNY PLAN [Zaklecie]

KRAG: IX (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 900 PM + 100/0sobe

CZAS RZUCANIA: 1 runda + 1 runda/osobe

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: Potbog + 1 osoba/2 POZ

OPIS: Zaklgcie to jest w stanie przenies¢ jednorazowo na inny Plan (Pétplan) Egzystencji 1 osobe na kazde 2 poziomy Pétboga (plus
ewentualnie jego samego, jesli chee). By to uczynic, rzucajacy ten czar potrzebuje zna¢ jedno ze Stéw Kluczowych do



miedzyplanowych BRAM WEIJSCIA, ew. by¢ juz na tym planie i znaé Stowo Wejscia (co$ jakby hasto) charakterystyczne dla tego
Planu (Potplanu) Egzystencji. Przejscia na niektore Plany Egzystencji sa niekiedy niemozliwe lub bardzo skomplikowane.

Niektore plany egzystencji maja warunki "klimatyczne" lub magiczne szkodliwie wptywajace na istoty zywe, czy charakterystyczne
dla innych §wiatow. Polbog rzucajac ten czar doprowadza automatycznie do egzystencji w takich warunkach. W przypadku planéw
zywiolow 1 niektorych Negatywnych jest to niedostateczna ochrona (i nic to w praktyce nie daje). W momencie rzucania tego czaru
kazda posta¢ musi by¢ spokojna (odprgzona), nieprzeciazona, przytomna i lekko dotykac¢ Potboga. Kazda istota przechodzac w ten
sposob na inny plan Egzystencji zmuszona jest wykona¢ % rzut na szok (odpornos¢ nr. 4). W wypadku nieudanego posta¢ pojawia sig
na danym planie egzystencji martwa.

DZIESIATY KRAG

POMOC NIEBIOS [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 200 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: W zaleznosci od sytuacji Potbogowi lub wspotwyznawcy moze przyjs¢ na pomoc specjalny wystannik jak aniot, potwor,
demon itp., albo moze sig¢ zdarzy¢ sytuacja, ktdra pomoze w krytycznym momencie (jednorazowo).

Uwaga: w momencie, gdy Polbdg w jaki§ zadowalajacy sposob nie bedzie si¢ za to odwdzigczal, to czar moze w przysztosci nie mie¢
efektu.

SFERA UZDROWIEN [Energia]

KRAG: X (czar nr. 2)

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¢ wokot Potboga (wraz z nim) na koniec kazdej rundy zostaja za wola jego uzdrowieni (patrz
odpowiedni czar). Dotyczy tez to ich chordb, Slepoty i tym podobnych probleméow.

WOLA [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywistnienie woli Pélboga w celu przyniesienia korzysci przeznaczeniu (itp.). Przy
jego pomocy mozna wywotaé¢ dowolny znany sobie (nie koniecznie wlasny) czar z nizszego poziomu, ktdérego PM nie nie przekracza
500, albo na dowiedzenie si¢ dowolnej informacji (ale nie wlasnego imienia istot dla ktérych jest ono zatajone np. demondw),
legendy, opisu, itp. Energia ta ma zdolno$ci tworzenia matych, niemagicznych przedmiotdw, itp, ale nie cenniejszych od ok. 500 szt.
zlota, oraz moze tez naprawia¢ uszkodzone przedmioty (itp). Ponadto moze sprowadzi¢ pojedynczy, nie duzy przedmiot niemagiczny,
o ile zna sig jego doktadna lokalizacjg. Interpretacja tego czaru w jego szczeg6lnych zastosowaniach zalezy wytacznie od MG,
jednakze nigdy nie jest w stanie zmieni¢ przeznaczenia (np. Boskiego), a wigc np. przy jego pomocy nie mozna zdja¢ (wptynac) na
jakiekolwiek przeklenstwo lub klatwe.

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

ODRODZENIE [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godz.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: Potbog (specjal.)

OPIS: Czar ten daje mozliwo$¢ odrodzenia siebie w dowolnym momencie po $mierci i w dowolnym miejscu (ktdre w zyciu widziat).
Pozwala on zregenerowa¢ ciato i przywrécié (do petni) Energie Zyciowa (z automatycznym Samowskrzeszenie), o ile posta¢ przetrwa
szok wskrzeszenia (patrz opisy odpowiednich czarow).

Uwaga: Przy rzucaniu tego czaru na kogo$ innego Polbog bierze na siebie ryzyko rowne 1% na POZ (Pb.), ze zostanie zauwazony
przez niechgtnych mu Bogdéw, co z reguty konczy si¢ KARA BOSKA.

SYMBOL PRZETRWANIA [Zaklgcie]
KRAG: X (czar nr. 5)



ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (znak runiczny)

OPIS: Pierwsza istota, ktora wejdzie na ten symbol automatycznie przenosi swoja energi¢ zyciowa, materig i zycie (Zywotnosc) na
polplan rownoleglej egzystencji. Na rodzimym planie egzystencji zostaje jego potmaterialny duplikat, ktory staje si¢ niewrazliwy na
wszelkie niemagiczne czynniki fizyczne (i niektore katastroficzne), w stosunku do ktorych postac traktuje si¢ jako niematerialna. W
przypadku magii i broni magicznych postac taka jest chroniona potowicznie, tzn. czary odpiera automatycznie (ew. odnosi potowg ran
lub efekt jest minimalizowany). Z ran odnosi tylko polowe z magii broni lub cate z magii broni stosowanych przeciwko
niematerialnym (tylko bonus z dodatku ran magicznych). Posta¢ taka nie ma innej obrony (i wyparowan) jak z magii ochronnej i z
polowy ZR aktualnej (nie moze zej$¢ z symbolu, gdyz to zakonczy jego dziatanie).

Uwaga: Czar ten moze zosta¢ natozony tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchomej i suchej powierzchni (dtugo dziatajaca wilgo¢ lub
zejscie z niego konczy dzialanie czaru).

PIERWSZY SPECJALNY KRAG

SAD BOZY [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 1000 PM

CZAS RZUCANIA: 1-100 rund

ZASIEG: normalny

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

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

OPIS: Jezeli zostaty naruszone prawa wiary, religii itp. Potbog jest w stanie wezwaé na dany obszar przedwczesny (przewaznie) SAD
BOZY. Wszystkie istoty, ktore 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 POZ Pétboga) od ognia, wody
(zatopienie), wichury itp. Przedmioty itp. rzeczy magiczne maja potowg tej szansy (5% na kazde 4 POZ Po6lboga) zniszczenia, a
artefakty itp. tylko 10% (1% na kazde 2 POZ). Posta¢, ktora zgingta od tego czaru ma tylko 1/10 calkowitej szansy na wskrzeszenie
(rzucenie pozytywne odpornosci na szok).

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

AUREOLA SWIETOSCI [Zaklecie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 2)

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 zrobi¢ postaci noszacej ten czar,
a kazda istota, ktora podniesie "reke" na niego bierze na siebie $miertelne przeklenstwo (innowierca, niewierny) lub Smiertelna klatwe
(wspotwyznawca).

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

WYMAZANIE [Zaklgcie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Posta¢, ktora nie odeprze Zaklgcia (% rzutem na potowe odpornosci nr. 3) ginie wraz ze swym ciatem, a wszyscy, ktorzy sig z
nig zetkngli zapominaja (chroni przed tym Antymagia) o jej istnieniu, ewentualnie uznaja ja za dawno zmarta itp. Przedmioty i rzeczy
przechodza na wlasno$¢ osob, ktore je znajda lub przechowuja. Zapiski i inne materialne informacje to jedyna wiedza o takim
nieszczesniku. Zaklecie to moze byé rzucone tylko na bardzo powaznych wrogow wiary, inaczej Potbog naraza si¢ na zauwazenie
przez niechgtne mu bostwa.

IDEALNY SOBOWTOR [Polimorfia]
KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 4)
ZUZYCIE PM: 600 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: Potbog (specjal.)



OPIS: Potbog przy pomocy tego czaru jest w stanie oddzieli¢ z wlasnego ciata identyczna pod wzglgdem wygladu i charakteru postac.
Jest to mozliwe jezeli podczas rzucania tego czaru potbog byt nagi i nikt mu nie przeszkodzit. Sobowtora traktuje si¢ jak normalna
zywa postac z tego samego poziomu i o identycznych cechach co Potbog, przy czym wspotczynniki maja te same wartosci co jego
aktualne. Podczas tej polimorfii przenoszona jest tez magia, ktéra aktualnie towarzyszy pierwowzorowi. Duplikat potrafi uzywaé
zdolnosci profesjonalnych pétboga nr. 1-10 i 12-20, a wigc moze rzucaé czary Pétboskie (zna te same formuty co potbdg). Nigdy
jednak nie ma dostgpu do uzywania przemian (zdolnos¢ profesjonalna nr. 11). Wszystkie dodatnie cechy (i czary), ktére zazna wielki
sobowtor moga jednorazowo, automatycznie przechodzi¢ tez na wlasne ciato Potboga (i na odwroét), a wige np. rzucenie przez
sobowtodra na siebie Uzdrowienia leczy takze wlasciwego Potboga (ew. vice versa). Zdobyte PD przez jednego z nich automatycznie
zwigkszaja ich limit u drugiego. Podniesienie na poziom jednego nich automatycznie podnosi analogicznie drugiego. Takze nabycie
nowych zdolnosci, wiedzy, czy tym podobnych umiejgtnosci automatycznie naucza i drugiego. Z postacia sobowtora potbog tak jest
ztaczony psychicznie, ze utrzymuje staly telepatyczny kontakt (bez potrzeby rozproszenia uwagi), kierujac nia przy okazji, tak jakby
sam byt na jej miejscu. W momencie, gdy ginie P6tbdg jego duplikat tez umiera, jednakze dopiero po dniu na swoj POZ i przez ten
czas zachowuje sig¢ tak,jakby zyczyl sobie wczes$niej Potbdg (np. moze probowac go wskrzesi¢). W wypadku §mierci sobowtora
Polbog musi wykona¢ % rzut na szok, inaczej takze umiera. Jezeli wynik rzutu byt udany, ale przewyzszat polowg wartosci tej
odpornosci (nr. 4), tedy powoduje to takie wyczerpanie potboga, ze przez dzien jest nieprzytomny.

Uwaga: Rzucenie tego czaru ponowne, gdy jeszcze sobowtor zyje automatycznie zabija starszego z nich.

KATAKLIZM [Energia]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 10 000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: wzrok

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 4 km kwadratowe/POZ (specjal.)

OPIS: Czar ten przywotuje ogromna energi¢ z innych Planow i wywotuje niekontrolowany, sztuczny kataklizm, zaczynajacy si¢ z
punktu, ktory widzi Potbog i rozchodzacy si¢ na wskazany obszar (oczywiscie realny do dotarcia kataklizmu). Istoty na tym obszarze
musza zapewnic¢ sobie przetrwanie, inaczej predzej czy pdzniej gina. Oto kilka przyktadow zwyktych kataklizmow:

» powodz — ulewne deszcze padaja non stop przez 1-10 dni, a ponadto po 1 dniu zalewa nieckowate tereny na glgbokos¢ 1k5
metrow.

> trzesienie ziemi — objawia sig¢ potgznymi uskokami (przez 2—20rund) i kazda istota/przedmiot ma 1% na POZ Pétboga, ze w
danej rundzie wpadnie w szczeling. Jezeli taka ofiara nie jest zaskoczona (sprawdza sig to % rzutem na SZ aktualna) i utrzyma
rownowagg (% rzut na ZR aktualng — 1 pkt/POZ Pétboga), to jest w stanie nie wpas¢ do szczeliny. Luzno lezace przedmioty (ew.
trupy, itp) maja dwukrotnie wigksza szans¢ na wpadnigcie do szczelin (patrz odpowiedni czar Maga).

> susza —na danym obszarze przez okres 1-10 miesigcy lub przez okres 1-10 lat na suchych obszarach nie bedzie padato. Kazdy
zbiornik w zaleznos$ci od doptywow, zasobnos$ci i dlugosci suszy ma szans¢ wyschnigceia.

» zaraza — pozwala wytworzy¢ nowe ognisko zarazy, ktore bedzie rozwijalo sig i roznosito przez 2—-20 dni, po czym nastapi
kilkudniowa (1k10) faza ataku. Podczas niej nastgpuje nastgpuje np. Smier¢ zarazonych istot, ktore nie odparty jej % rzutem na
odpornos¢ nr. 6 — zarazy. Sprawdza si¢ to w kazdym dniu nasilenia, — 1 pkt na kazdy kolejny dzien. Zaraza najczgsciej rozwija sig
indywidualnie (faza przej$ciowa i nasilenie sig), roznosi sig przez dotyk itp. (przy kazdym wykonuje si¢ % rzut na odpornos¢ nr.
6, czy sig nie zarazito). Zarazy najczgsciej sa Smiertelne, a ilos¢ faz nasilen (i oczywiscie przejsciowych) zalezy od poziomu
rzucajacego ja i maksymalnie moze wynosi¢ 1 na kazde 5 POZ Poétboga. itp. : zaleznie od MG i sytuacji (np. fala, plaga).

Uwaga: Przy tym czarze nalezy zwraca¢ uwagg na etos Potboga.



