CZARY ALCHEMICZNE
PIERWSZY KRAG

ROZPOZNANIE TRUCIZNY (Trucizny)

KRAG: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 porcja lub ekwiwalent

OPIS: Czar ten nie tylko wykrywa obecno$¢ trucizny we wskazanym miejscu, ale dodatkowo wykrywa jej sil¢ (np raniaca), efekt
dziatania (doktadnie), przyblizona trwalo$¢ (w zaokragleniu do dni), a takze, zaleznie od MG inne przyblizone wlasciwosci lub cechy.
Manipulacje trucizna, tak rozpoznana sa tatwiejsze (oznacza to premig¢ +10 pkt do szansy wyjscia takiej zdolnosci). W niektdrych
przypadkach MG moze da¢ wskazowki co do antidotum na dang trucizng. W praktyce moze to w granicach 10-50 pkt zwigkszy¢
odporno$¢ na taka trucizng.

DYMNY OBLOCZEK (Gazy)

KRAG: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (6 rund + 1 runda/POZ), ew. specjal. (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (specjal.)

OPIS: Na wybranym polu lub we wskazanym miejscu wywoluje gazowy obloczek ciemnego dymu. Jest to mozliwe, jezeli nie ma
silnego wiatru. W praktyce dymny obtoczek catkowicie utrudnia widzenie i to zardbwno przez niego, jak i z jego $rodka, przy czym
ograniczenie to nie dziala na alchemikow z UM powyzej 150 pkt, oraz na martwiaki. Walka wrgcz na $lepo lub strzelanie na stuch z
wnetrza chmurki zmniejsza Trafienie i wykonywane zdolnos$ci o potowy ich warto$ci. Postacie cicho zachowujace si¢ w obtoczku sa
niewidoczne i niewyczuwane zapachowo dla istot na zewnatrz, dzigki czemu czar ten moze shuzy¢ jako ochronny. W niektorych
wypadkach (zaleznie od MG) czar ten moze wywotaé dezorientacje, jak i nawet strach, szczego6lnie w wypadku dzikich zwierzat,
ktore nigdy nie zetkngly si¢ z tym czarem. W praktyce o ucieczce zwierzgeia przy ktorym powstat obtoczek decyduje % rzut na jego
odporno$¢ nr. 2.

Uwaga: Skondensowany w malym, zamknigtym naczyniu (fiolce) uaktywnia sig¢ po jego rozbiciu. W praktyce aby czar ten pozostat
w fiolce nalezy tuz po jego rzuceniu bardzo szybko zakorkowac ja (najlepiej zrobi to pomocnik). Uda sig to, jezeli postaci takiej
wyjdzie udanie % rzut na akt. SZ.

OGNIK (Energia)

KRAG: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (10 rund + 10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokot (specjal.)

OPIS: Wokdt miejsca na ktore si¢ go rzucito pozwala uzyskac $wiatetko, ktore w ciemnos$ci tworzy sferg¢ potmroku lub z pétmroku
normalna jasnos$¢. Rzucony prosto w oczy zmniejsza ofierze o 10 pkt. Trafienie, Obrong, UM i wykonywane zdolnosci. Czar ten
ogranicza dodatkowo o 20 pkt. wspomniane wyzej cechy, jesli posta¢ taka nie wykona udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 5 lub jest
wrazliwa na $wiatto. Martwiakom wrazliwym na §wiatto rzucone bezposrednio na ciato zadaje 100 obrazen. Sam ognik w tym
momencie automatycznie znika.

Uwaga: Przebywanie w potmroku o 10 pkt. zmniejsza Trafienie, Obrong, UM i wykonywane czynnosci.

SKLEJENIE (Energia)

KRAG: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien + 10 godzin/POZ

OBSZAR DZIALANIA: maksymalnie powierzchnig 100 cm kwadratowych

OPIS: Na okreSlony czas wiaze energetycznie dwie niemagiczne, stale powierzchnie o okreslonych rozmiarach, tak, ze do tego czasu
nic prawie (poza magia) nie jest w stanie tego rozerwac. Czar ten dotyczy tylko trwatych, jednolitych, najlepiej dobrze dopasowanych
substancji jak: metal (np. ztamane ostrze), twarde drzewo (np. zlamane wiosto), kamieni, itp (zaleznie od MG).

ZRACA PLAMA (Kwas)

KRAG: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment
ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: k10 rund (specjal.)



OBSZAR DZIALANIA: k10 cm kwadratowych + 1cm/3 POZ

OPIS: Czar ten jest w stanie pokry¢ dana powierzchni¢ plama kwasu posiadajacego zrace wlasciwosci. Jezeli pokrywa on martwa,
nickamienna substancje, tedy w kazdej rundzie daje 1 uszkodzenie/1 cm kwadratowy pokrytej powierzchni. W wypadku natozenia
takiej plamki na gota skore (o wyparowaniach $rednio mniejszych od 50 pkt) czar ten zadaje w kazdej rundzie dziatania 10 obrazen/1
cm kwadratowy pokrytego ciata. Wykonanie danej rundzie udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 8 powoduje, ze w tej rundzie nie dozna
sig¢ obrazen. W rundzie, w ktorej otrzymuje sig rany czar ten o 20 pkt zmniejsza UM ofiary. Obrazenia zadane od kwasu jest w stanie
leczy¢ jedynie Leczenie Powaznych Obrazen. W wypadku poranienia oka posta¢ nie widzi na nie i moze by¢ jedynie uleczona
magicznie. Czar ten moze by¢ rzucony takze selektywnie na wybrane miejsce. Aby czar osadzi¢ na powierzchni kota o srednicy okoto
15 cm kwadratowych (a wigc np na glowie, rgku) trzeba wykonac¢ udany % rzut na UM zmniejszone o 50 pkt. W wypadku bardzo
matych celéw (oczy, usta, run) MG moze wymagaé udanego % rzutu na UM zmniejszone nawet o 75—100 pkt. Nieudany z powodu
tych ograniczen % rzut na UM podczas rzucania tego czaru oczywiscie powoduje jego niezadziatanie.

OSMALENIE/STRACENIE OSADU (Gazy)

KRAG: I (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: powierzchnia 1 metra kwadratowego + 1 metr/ 5 POZ, ew. 10 litréw + 1 litt/POZ

OPIS: Czar te rzucony jako osmalenie (pokrycie osadem) nanosi na dana powierzchnig co§ w rodzaju trudno zmywalnego (min. 1
dzien), czarnego pyhu. Osad ten pokrywa réwnomiernie ta powierzchnie, zaslaniajacego ja catkowicie. W wypadku pokrycia twarzy
posta¢ wykonuje % rzut na odpornos¢ nr. 7, albo tzawi dopdki nie umyje oczu (przez k10 rund). tzawienie takie utrudnia o 40 pkt
Trafienie, OB, UM, WI i wigkszo$¢ wykonywanych czynnosci. Efekty te nie moga si¢ naktada¢. Przy rzucaniu tej formy czaru
alchemik musi wykorzysta¢ grudke ziemi, popiotu, lub innej, tym podobnej sypkiej substancji. Czar ten rzucony jako stracenie osadu
w danej np. zanieczyszczonej cieczy straca osad na dno, tak, ze gérna potowa jest bez osadu (np. czysta, zdatna do picia, niezatruta).
Jest to w miarg skuteczny sposdb pozwalajacy to uchroni¢ pijacego z gornej warstwy od zarazkow, zanieczyszczen i wielu trucizn.
Czar ten nie oddziela zwiazkéw chemicznych, ktore zwiazaly si¢ z dana ciecza.

OCZYSZCZENIE WODY (Trucizna)

KRAG: I (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr + 1 /3 POZ

OPIS: Zanurzajac palce w okreslonej cieczy (w roztworze wody) wywoluje jej oczyszczenie z osadow, soli (np. morskiej), itp, a
nieczysto$ci zostajq na dloni. W niektérych wypadkach czar ten oczyszcza z trucizn, nie§wiezo$ci wody, chorob, zgnilizny, itp
(zaleznie od MG).

Uwaga: W roztworach niewodnych dziatanie czaru zalezy od struktury cieczy i MG.

RYSA (Energia)

KRAG: I (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: normalny

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

OBSZAR DZIALANIA: rysa dlugosci k10 cm + 1 cm/POZ, ewentualnie mniej (specjal.)

OPIS: Na danym materiale zostawia rys¢. Rzucona na zywa istot¢ zadaje 1 pkt obrazen na kazdy cm dlugosci rysy. Jest to widoczne
w postaci przecigtej skory, itp. Czar ten rzucony na migkki materiat (ubranie, papier, niektore rodzaje drewna) zadaje 1 pkt uszkodzen
na kazdy cm jej dlugosci. Twardym i magicznym przedmiotom czar ten zadaje 1 uszkodzenie na kazde 2 cm rysy.

Uwaga: Podczas rzucania tego czaru na kogo$ Al. musi mie¢ w reku ostry przedmiot, ktérym "nasladuje" na sobie zadawane rany —

rysy.

WIDZENIE NIEWIDZIALNOSCI (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: zasieg wzroku

OPIS: W trakcie trwania tego czaru posta¢ objeta nim widzi wszystko co jest niewidzialne.
Uwaga: Czar ten nie pozwala zobaczy¢ eteralnych.

MAGICZNA SILA (Czar specjalny)
KRAG: I (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment



ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund + 5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 istota lub przedmiot w promieniu 1/10 SZ liczonej w metrach od rzucajacego)

OPIS: Telekinetyczna sita pozwalajaca na przemieszczanie matych i niezbyt cigzkich przedmiotéw lub istot. Maksymalna waga ktora
mozna manipulowa¢ w jednej rundzie nie moze przekroczy¢ tylu kg, ile wynosi liczbowo 1/10 cze$s¢ UM alchemika. Maksymalna
predkos¢ przesuwania nie moze w rundzie przekroczy¢ 1/10 SZ alchemika liczonej w metrach. Czar ten dziala dopdki koncentruje sig
na nim rzucajacy. Za aprobata MG czar ten mozna wykorzystywac np. do przewrdcenia kogo$ jesli jest wytracony z rownowagi (tzn
w balansie) lub do przytrzymania ciosu w celu zmniejszenia celnosci i sity obrazen przez niego zadawanych. W tym ostatnim
wypadku ofiarg traktuje si¢ jakby miata zmniejszona SF tego ataku o analogiczna warto$¢ co sita czaru. W praktyce sa to 4 pkt. SF na
kazde 10 pkt. UM alchemika.

Uwaga: Rzucony na istot¢ spadajaca, z reguly o potowe zmniejsza jej szybko$¢ spadania, neutralizujac o tyle samo doznawane od
wstrzasu obrazenia. W tym momencie czar ten tez konczy sig. Niekiedy z czaru tego korzysta si¢ probujac zwolni¢ tempo tonigcia lub
zapadania w bagnie czy piasku.

DRUGI KRAG

BALSAM (Energia)

KRAG: II (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr toju (ptynnego ttuszczu zwierzgcego)

OPIS: Pozwala umagiczni¢ naturalny tluszcz zwierzgey, tak, ze po nasmarowaniu nim ciata obrazenia goja si¢ dwukrotnie szybciej,
tzn posta¢ ma dwukrotnie efektywniejsze samozdrowienie. Czar ten traci swa moc w momencie rozktadu (itp) tego thuszczu, a wige
zaleznie od temperatury, jakosci, itp (zaleznie od MG). Czar Konserwacja chroni przed takim rozktadem. Z 1 litra toju
potraktowanym tym czarem uzyskuje si¢ 5 porcji, przy czym 1 porcja starcza na kazde 0,5 metra wzrostu postaci. Wylanie 2 porcji
takiego toju na rany powodujace obnizanie si¢ agonii powoduje jej zatrzymanie (z tym, ze traci si¢ na to 2 rundy). To samo moze
dotyczy¢ stabszych trucizn o raniagcym dzialaniu. W polaczeniu z niektorymi efektami (niektore ziota, substancje, komponenty) czar
ten moze mie¢ inne zastosowania (zaleznie od MG).

KONSERWACIJA (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr ptynnej substancji lub 1 kg masy ciata statego

OPIS: Dang objgtos$¢ substancji zamknigta trwale w naczyniu przechowuje w stanie jakby zmrozenia, ktory chroni ja przed
rozktadem, zniszczeniem, ewentualnie i przed odmagicznieniem (zaleznie od MG). Trwa to az do czasu ponownego odbezpieczenia
naczynia. Czar ten przestaje dziata¢ takze juz w momencie dostania si¢ do $rodka jakichkolwiek nowych czastek powietrza.
Zaklgcie to mozna takze wykorzysta¢ do w innych sytuacjach (zaleznie od MG) np.: jest w stanie zahamowa¢ gangreng (czy inne
zatrucie) palca, jesli odpowiednio zabezpieczy¢ przed zewngtrznym Srodowiskiem dion, albo powstrzymac regeneracje szybko
odradzajacych si¢ czastek (odpowiednio matych) niektorych istot (np. trolli). W wersji "bojowej" czar ten moze stuzy¢ do
zakonczenia funkcjonowania pojedynczej gatki ocznej, z tym, ze jest to w tedy dopiero skuteczne, jezeli ofiara nie wykona udanego
% rzutu na zaklgcia. Oczywis$cie nacigcie oka lub czar Leczenie $lepoty moga zniwelowac taki efekt.

NAWIERZCHNIA (Petryfikacja)

KRAG: II (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr kwadratowy + 1 metr/ 5 POZ

OPIS: Dang niemagiczna, stata, jednolita powierzchnig czar ten jest w stanie zmieni¢ na np. matowa, spgkana, potyskliwa, itp, a takze
w niektorych wypadkach jej barwe (np. ta wynikajaca od kata padania na nia promieni stonecznych). Tworzac bardzo $liska
nawierzchni¢ mozna spowodowaé przewrdcenie si¢ postaci na niej walczacej (udane, gdy nie wykonaja % rzutu na akt. ZR). W
innym wypadu tworzac zwierciadto na tarczy czgSciowo uodparnia si¢ od atakow wzrokowych np. meduzy. Fizycznie powierzchnia
ta nadal jest tym samym materialem i nie mozna zrobi¢ tym czarem nawierzchni, ktéra nie wystgpuje w naturze w przypadku danego
materiatu (podtoza), a wigc np. nie mozna zrobi¢ lustrzanej nawierzchni na migkkim drewnie, czy na wielu odmianach mineratow.

MANIPULACIJA CIEPLNA (Energia)
KRAG: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda /2 POZ)



OBSZAR DZIALANIA: specjal. (maks. 1 pole + 1 pole/10 POZ)

OPIS: Podczas koncentracji alchemik jest w stanie w kazdej rundzie trwania czaru zmieni¢ temperaturg niemagicznego ognia
(rozgrzanej substancji, czy innego podobnego czynnika) dwukrotnie, w dowolna strong. Taka zmiana temperatury podwyzsza/obniza
tez ew. obrazenia zadawane przez taki ogien (zaleznie od MG, ale najczes$ciej tez 2—krotnie w kazdej rundzie trwania). W niektdrych
przypadkach (zaleznie od MG) czar ten dziata tez na istoty zwigzane z zywiotem ognia i np. jest w stanie takgq automatycznie
spowolnié/ przyspieszy¢ (ew. ostabic).

DRAZENIE (Petryfikacja)

KRAG: II (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: (specjal.)

OPIS: Po natozeniu dtoni na okreslone podtoze czar ten w nastgpnej rundzie tworzy pusty otwor o powierzchni ok. 100cm
kwadratowych (10/10cm) i glgbokosci 1 cm. Po kazdej 1 rundzie trwania czaru powigksza si¢ on o glgbokosé 2cm. Czar ten jest w
stanie przenicowa¢ kazda niemagiczna i nie sypka substancjg lub przedmiot, zadajac 1 uszkodzenie na POZ Alchemika w kazde;j
rundzie trwania czaru. U wigkszos$ci catkowicie unieruchomionych istot (poruszenie sig ofiary, ew. przedmiotu przerywa czar)
umiejetnie umiejscowiony np. na gtowie, krggostupie czar ten powoduje w 2—3 rundy natychmiastowa $mier¢ lub paraliz. W wypadku
"pancernych" istot, skalnego podtoza lub "twardego" okrycia ciata np. ci¢zsza zbroja, MG moze wydhuzy¢ czas drazenia.

Uwaga: Czar ten dziata tez na golemy, zadajac im 2k10*10 obrazen co runde, ew. "zabija" jesli zostanie umiejscowiony nad
(ukrytym) osrodkiem kierujacym ich wola. W wypadku tych istot z reguty dopoki nie zostang "zaktywizowane", to nie zdaja sobie
sprawy z otrzymywanych ran.

WYWOLANIE/POWSTRZYMANIE ODORU (Gazy)

KRAG: II (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 przedmiot, substancja, istota)

OPIS: Powstrzymuje wydzielanie, ew. wyzwala naturalny odor przedmiotu, substancji lub istoty, przy czym nie wplywa na ten, ktory
juz sig rozszedt. W istocie zywej jest w stanie powstrzymac jej naturalne sktonnosci wydalania odoru (np. skunks przez ten okres nie
moze uzy¢ swej najpotezniejszej broni), albo je wywotaé (np. u cztowieku powoduje zwigkszone wydalanie potu, co w niektorych
wypadkach moze dwukrotnie zmniejszy¢ pozytywna reakcje¢ do niego).

ROZGRZANIE/OSTUDZENIE SUBSTANCIJI (Energia)

KRAG: II (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda /2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1kg/POZ)

OPIS: Jesli alchemik koncentruje si¢ na danym przedmiocie/substancji, to jest w stanie zwigkszy¢/zmniejszy¢ jej naturalng
temperature (cieplo wlasciwe) o 10 stopni na kazda rundg trwania, przez co substancja ta moze np. ulec rozktadowi, parzy¢. itp.
Przedmioty magiczne maja na ten czar rzut obronny, a ponadto efekt ten w najlepszym wypadku jest tylko potowiczny.

PRZYSPIESZENIE/SPOWOLNIENIE MIKSTURY (Energia)

KRAG: II (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (state)

OBSZAR DZIALANIA: maksymalnie 1 litt/POZ (w jednym pojemniku)

OPIS: Dwukrotnie zwigksza/ zmniejsza czas trwania (dziatania) i okres waznosci (uzytecznosci) wigkszosci niemagicznych i
magicznych mikstur np. trucizn, przy czym w wypadku mikstur niemagicznych rzucony powtornie dziata kumulatywnie (ew. zaleznie
od MG)

OCZYSZCZENIE SUBSTANCII (Trucizna)

KRAG: II (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg substancji (specjal.)

OPIS: Z okreslonej ilosci substancji dziatajac stabym kwasem jest w stanie oczysci¢ ja mechaniczno—chemicznie od niepozadanych
dodatkowych elementow, takich jak: Sciggna, nerwy, skrzepta krew, btoto, piasek. Dzigki temu szansa wyjscia dobrego ekstraktu przy



robienia mikstur jest z reguty o potowe (niz normalnie !) wigksza. Czar ten stosuje si¢ glownie do oczyszczania komponentow
potrzebnych do wyrobu magicznych ekstraktow, jednakze nadaje si¢ tez do oczyszczania np. jedzenia z tym podobnych
zanieczyszczen.

Uwaga: czar ten zuzywa jednorazowo ok.10cm sze$ciennych wspomnianego kwasu.

ROZPOZNANIE ZAPACHU (Gazy)

KRAG: II (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (ewentualnie 1 porcja)

OPIS: W dowolnej porcji gazu wykrywa zapach (bez jego wdychania) i wlasciwosci, jak efekt i site dziatania, przyblizona trwato$¢ i
ew. (zaleznie od MG) dziatania poboczne.

Uwaga: Niekiedy czar ten moze da¢ wskazowki, co do mozliwosci zabezpieczenia si¢ przed danym gazem lub co do antidotum na
jego dziatanie (itp).

TRZECI KRAG

ROZPOZNANIE MINERALU [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole lub 1 porcja (specjal.)

OPIS: W dowolnej porcji czystego mineratu wykrywa jego naturalng przynalezno$¢ systematyczna (do jakiej grupy zwiazkow
nalezy). Dodatkowo czar ten u§wiadamia naturalne wlasciwosci substancji jak: efekt i site dziatania, przyblizona trwato$¢ i ew.
(zaleznie od MG) dzialanie uboczne. Niekiedy czar ten moze nasuna¢ informacje co do wartosci lub wykorzystania mineratu, czy co
do zabezpieczenia si¢ przed ew. jego dziataniem (itp.).

PRZYSPIESZENIE/SPOWOLNIENIE [Energia]

KRAG: III (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: 2 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten moze zosta¢ rzucony w formie przyspieszenia, albo w formie spowolnienia.

Rzucony jako Przyspieszenie dwukrotnie zwigksza naturalna SZ postaci, a zatem i jej ruch. Powoduje to, ze gdy posta¢ nie miescita
si¢ w 1 rundzie ze wszystkimi swoimi atakami, wtedy po zwigkszeniu SZ ma szansg to zrobi¢, gdyz do ich wykonania wykorzystuje
nowa SZ.

Rzucenie jako Spowolnienie powoduje, Ze naturalna SZ postaci zmniejsza si¢ o potowe. W przypadku tym, gdy ofiara nie jest w
stanie wykona¢ ataku z powodu opo6znienia (np. broni), to musi z niego zrezygnowac albo przetozy¢ pozostata czg$¢ opdznienia do
nastepnej rundy i wtedy dokonczy¢ atak.

STWORZENIE POWIETRZA [Gazy]

KRAG: III (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: specjal (dotyk)

CZAS DZIALANIA: staty, ew.(1 runde/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1metr szeScienny/POZ co rundg (specjal.)

OPIS: Koncentrujac sig jest w stanie stworzy¢ przy pomocy matej ilosci wody (ok. 10cm szesciennych) czyste powietrze. Jest ono
mozliwe do oddychania dla ludzi, ale nie pod cisnieniem wigkszym dwukrotnie od normalnego. Czarem tym mozna tez np.
dwukrotnie podsyci¢ sit¢ ranigca ognia (itp).

SPREPAROWANIE TRUCIZNY [Trucizna]

KRAG: III (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Dokladnie oczyszczona (czarem, ew. ze Zrodta) wodg czar ten umagicznia tak, Ze staje si¢ ona dowolna trucizna, z jaka miat
weczesniej empirycznie doswiadczenie. Warunkiem stworzenia takiej trucizny jest wige fakt, ze alchemik przezyt jej standardowe
dziatanie na sobie, oraz, ze w trakcie jego rzucania przypomniat sobie najpotrzebniejsze informacje o niej. Szansa wyjscia tej trucizny
(o ile nie posiada sig¢ pelnej receptury przed soba) rowna jest 1/10 MD (liczonej w %) + 1pkt/POZ alchemika. Warto$¢ ta mozna



zwigkszac o 10pkt za: posiadanie przed soba probki tej trucizny, fakt, ze kiedys si¢ juz ja identyfikowato, za rozpocznie jej dziatania
odpowiednim czarem, za udane wczesniej jej zrobienie, oraz za kazde 100 posiadanych UM. Czarem tym uzyskuje si¢ 1 porcj¢/POZ
alchemika wodnego roztworu danej trucizny. Wiele trucizn nie dziata lub ma zmienione wtasciwosci pod ta postacia. Aby uzyskac np.
sproszkowang trucizng nalezy straci¢ osad (odpowiednim czarem), oraz odparowa¢ wodg bez jej podgrzewania (najlepiej czarem).
Antyodporno$¢ takich trucizn najczesciej (zaleznie od MG i typu substancji) jest analogiczna do aktualnej antyodpornosci (wzgledem
czaréw) alchemika. Zabrudzenie lub wymieszanie z inng substancja, temperatura, itp. czynniki sa w stanie zneutralizowac lub zmienic¢
dziatanie tej trucizny. Podobnie zetknigcie przez chwilg z powietrzem najcz¢sciej po dniu neutralizuje, jednakze przewaznie nie
dotyczy to tych pod postacia proszku (lub zabezpieczonych czarem Konserwacja).

NEUTRALIZACJA MIKSTURY [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: staty, ewentualnie (10 rund /POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr/POZ (ewentualnie specjal. — maksymalnie 1metr szescienny/POZ)

OPIS: Pozwala na state zobojgtni¢ dziatanie (unieaktywni¢) matej ilosci mikstury (np. trucizny). W wypadku wigkszej ilosci niz 1
litr/POZ czar ten dziata czasowo (10 rund/POZ). Czar ten nie wptywa na juz poczynione dziatanie mikstury (nie dziata wstecz).

CIECIE MATERII [Petryfikacja]

KRAG: III (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: specjal. (dotyk/bliski)

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: dlugos¢: 1cm/POZ, szerokosé: 1em, glebokosé: 1em/POZ

OPIS: W kazdej rundzie, w ktdrej alchemik dotyka jakas$ stata, kompletnie nieruchoma materig, to w miejscu dotykania powoduje jej
selektywne rozcigcie na okreslona dtugosé, szeroko$¢ i glebokos$é. Jezeli cigeie ma by¢ przeprowadzane z wigkszej odlegltosci (bez
dotyku), to kazda materia (tez zywe istoty) wykonuja % rzut na petryfikacj¢. Udany rzut oznacza, ze czar ten w tej rundzie nie
zadziatat. Cigcie materii jednorazowo potrafi zada¢ 3 uszkodzenia/POZ alchemika. Czar ten w zetknigciu z Zywymi istotami potrafi
zada¢ 30 obrazen/POZ alchemika. Ilo$¢ ta zmniejszona zostaje o laczna warto$¢ wyparowan na obrazenia tnace. W wypadku
zewngtrznych zbroi i ubioréw 1/10 cz¢§¢ zneutralizowanych przez nie obrazen jest wartoscia, ktora oznacza uszkodzenia pancerza.

OCZYSZCZENIE POWIETRZA [Gazy]

KRAG: III (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 5 pdl szesciennych + 1/POZ (specjal.)

OPIS: Pozwala w danej przestrzeni dowolnie zanieczyszczone powietrze oczysci¢ z wszelkich niepozadanych gazoéw (np. trujacych).
Czar ten praktycznie stabo dziata w przypadku jakichkolwiek podmuchow powietrza, jak np. przeciagi, wiatry, albo w wypadku
specyficznego magicznego zatrucia, itp.

OBLOCZEK NIEWIDZIALNOSCI [Gazy]

KRAG: III (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry sze$cienne +1 metr/S POZ (specjal.)

OPIS: Wytwarza w danym miejscu (bez mozliwosci przesunigcia) przezroczysty gazowy obtoczek. Wewnatrz niego kazdy przedmiot,
ewentualnie istota staje si¢ niewidzialny dzigki otaczajacym go zalamaniom powietrza dla istot orientujacych si¢ za pomoca wzroku.
Czar ten wyjatkowo chroni tez przed wzrokiem martwych istot i smokow. Sam obtoczek jest niewidzialny, jednakze wykrycie
niewidzialnosci, gazu, czy magii powoduje jego odkrycie. Nie dotyczy to jednak tego co jest wewnatrz. Warunkiem zachowania
niewidzialno$ci jest powstrzymanie si¢ od wykonywania czynnosci agresywnych lub/i energicznych. Wykonywana przez postac tak
czynno$¢ wewnatrz obtoczka rozprasza go. To samo moze nastapi¢ po rozproszeniu magii lub silniejszym podmuchu wiatru.
Niewidzialnej postaci jest przy pierwszym ataku dwukrotnie tatwiej zaskoczy¢ ofiarg (% rzut na zaskoczenie liczony wzglgedem jej
polowy akt. SZ). Istoty przed ktérymi chroni ten czar nie sa w stanie zlokalizowac¢ postaci niewidzialnej, jesli znajduje si¢ ona w
kompletnym bezruchu i ciszy. Z tego obtoczka mozna zrezygnowa¢ w dowolnym momencie lub automatycznie, gdy wykona si¢
jakiekolwiek agresywne, hatasliwe lub energiczne posunigcie. Wyjatkowo jednakze, czyniac to powoli i delikatnie (MG moze
wymagac np % rzutu na ZR) mozna opuszcza¢ obtoczek lub ponownie wchodzi¢. Niewidzialna postac, broniaca si¢ biernie w
obtoczku, ma liczona z catej akt. ZR premig do OB.

SKRUSZENIE SUBSTANCII [Petryfikacja]
KRAG: III (czar nr. 9)
ZUZYCIE PM: 30 PM



CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot, ewentualnie maksymalnie 1 metr sze§cienny/50 pkt UM

OPIS: Powoduje peknigcie widoczne jako rysy, okreslone;j stalej, niemagicznej, w miare jednorodnej substancji jak drewno, kamien,
metal (z wyjatkiem mitrylu). Pod wplywem silnego uderzenia czyms$ twardym lub w co$ twardego przedmiot taki ulega zniszczeniu
(zadajac ewentualnie tylko potowg obrazen). zywym i animowanym istotom zbudowanym z tych substancji czar ten zadaje 1k10*10
obrazen/ POZ alchemika. Jezeli postac jest okryta zbroja, to czar ten zawsze dziata na najwigksza, zewngtrzng jej czesc.

WYBUCH [Energia]

KRAG: III (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole centralne + 2 metry wokot, ewentualnie 1 pole (specjal.)

OPIS: Na obszarze 1 pola (epicentrum) nast¢puje wybuch energii, ktory ma duza sil¢ niszczenia tego, co znajduje si¢ w jego zasiggu.
Fala cieplna tego wybuchu zadaje 1k10*10 obrazen + 10 obrazen/POZ alchemika. W wypadku udanego % rzutu na odpornos¢ nr. 8
postaé otrzymuje tylko potowg obrazen. Cigzkie przedmioty i state przeszkody otrzymuja uszkodzenia o wartosci 1/10 czesci sity
wybuchu. Istoty znajdujace si¢ na polach sasiadujacych z epicentrum automatycznie odnosza tylko polowg obrazen. Wszystkie
przedmioty i postacie, ktore sa w zasiggu epicentrum i maja catkowita mas¢ mniejsza od 10kg (40SF)/POZ alchemika leca na k5
metréw, odnoszac dodatkowo k10 uszkodzen lub k100 obrazen od wstrzasu przy upadku. Przy migkkim ladowaniu MG moze zatozy¢
potowg obrazen lub ich brak. W niektorych przypadkach np. delikatnych (szklanych) przedmiotow nalezy sprawdzi¢ (% rzutem na ich
wytrzymato$¢), czy nie ulegly zniszczeniu. Istoty i ewentualnie luzne przedmioty cigzsze nie wigcej niz dwukrotnie albo objgte
czarem poza epicentrum musza wykonac % rzut na akt. ZR (w wypadku przedmiotow o tej wartosci decyduje MG). Nieudany rzut
oznacza przewrocenie lub przesunigcie. Czaru tego mozna uzywacé takze do niszczenia bardzo cigzkich przedmiotéw (np wozy) lub
statych przeszkdd (drzwi, Sciany). Po umiejetnym rzuceniu (% rzut na potowg UM) mozna ten czar skumulowac na takiej rzeczy.
Zasigg czaru ogranicza si¢ tylko do epicentrum. W takim wypadku postacie zywe otrzymuja 1k10 obrazen +1/POZ alchemika, za$
wybrana rzecz uszkodzenia o wartosci dziesigciokrotnie wigkszej.

CZWARTY KRAG

ODWODNIENIE [Czar specjalny]

KRAG: IV (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg/POZ, ewentualnie 1 litr/POZ (specjal.)

OPIS: Czar ten glownie stuzy do odwadniania takich zwiazkow, jak alkohole, kwasy, zasady, trucizny. Mimo, Ze niekiedy potrafi to
zmieni¢ ich wlasciwos$ci wykorzystuje si¢ go do uzyskania bardziej stgzonych tych zwiazkdéw. W praktyce odpowiednio do substancji
(decyduje MG) zwigksza to antyodporno$¢ lub/i moc. Czar ten rzucony na matq ilos¢ cieczy (maksymalnie na 1 litr/POZ), to
pozbawia ja $rednio 90% wody. Nie dotyczy to wody bezposrednio wchodzacej w sktad zwiazkéw chemicznych Jezeli czar ten
zostanie rzucony na stalg substancjg, to z 1 kg jej wydziela okoto 10% jej stanu wody na zewnatrz. Mozna ja pobra¢ w wypadku
wczesniejszego podstawienia naczynia. W niektorych przypadkach odwodnionym substancjom wykonuje si¢ % rzut na trwato$¢ (np.
na 10%), czy ich wiasciwosci nie uleglty zmianie (zaleznie od MG). Bezposrednio rzucony na istotg zZywa (trzeba ja dotkna¢ do
miejsca niczym niechronionego) zadaje on 10 obrazen/POZ alchemika i postarza o 1 rok/2 POZ alchemika. Zadane obrazenia traktuje
si¢ jako "powazne" (a wigc nie do uleczenia przez Leczenie lekkich ran, Przywrdcenie witalno$ci i samozdrowienie). Po nawodnieniu
przez k100dni na kazdy 1 odwodniony kg na kazdy stan ten ma szansg cofna¢ sig (zaleznie od MG).

ISKRY [Elektrycznosc]

KRAG: 1V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 1 runda + 1 runda/100 UM

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 pole/5 POZ)

OPIS: W danym miejscu wywotuje wytadowanie elektryczne widoczne jako snop iskier. Towarzysza temu efekty swietlne i
dzwigckowe Nie przyzwyczajone do tego istoty o matej INT (mniejszej od 50 pkt) i zwierzgta sa w stanie uzna¢ widok ten za
przerazajacy. Te z nich, ktdre nie odepra strachu (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 2) uciekaja. Na poczatku kazdej nowej rundy
moga one ponownie probowac przetamywac ten strach. Czar ten takze moze zapali¢ tatwopalne materiaty. Istoty znajdujace si¢ na
polu z iskrami otrzymuja k10*POZ obrazen. Przy udanym % rzucie na elektryczno$¢ posta¢ odnosi tylko potowg obrazen.
Dodatkowo rzucanie czar6w na takim obszarze jest niemozliwe.

Uwaga: Zaleznie od MG i alchemika czar ten moze mie¢ duzo wigksze zastosowanie np. przy robieniu fajerwerkow, albo do
niwelowania czaro6w opartych na magnetyzmie



POWIETRZNA OTOCZKA [Gazy]

KRAG: 1V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wytwarza wokot postaci powietrzng otoczke, ktora tworzy zamknigty jego obiekt wokot ciata i chroni przed dziataniem
kazdego gazu, oraz przed brakiem powietrza (takze w wodzie, aczkolwiek powoduje szybkie wyplynigcie na powierzchnig). Czar ten
takze nie dopuszcza do dotyku przez istoty eteralne, oraz wszelkie gazowe, itp. W warunkach braku powietrza do oddychania czar ten
umozliwia przetrwanie tego niedoboru.

Uwaga: Z reguly (decyduje zaleznie od sytuacji MQG) czar ten ma moc do potowy obnizenia raniagcego wptywu niektoérych wyziewow
i zionig¢¢. Chroni tez przed pylami, zamoczeniem sig, itp.

WYDZIELENIE SUBSTANCII [Energia]

KRAG: 1V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg substancji/POZ (specjal.)

OPIS: Z okres$lonej mieszaniny substancji lub martwego ciata jest w stanie oddzieli¢ 1 kg dowolnej znanej sobie czgsci. Przyktadowo
z resztek ciata oddziela jaki$ specyficzny fragment, jak skore, migsnie, kosci, itp, ew. wykraja (pobiera) jej cz¢$¢, albo z jakiejs
mieszaniny pobiera sktadnik np. z blota czysta wodg. Umozliwia to ze 100% wydajnoscia oddziela¢ komponenty z danego
organizmu. Czar ten tez potrafi luzna mieszaning jednolitych mineralne substancji mechanicznie rozdzieli¢ (posegregowac na
podstawie rdznic cigzaru wlasciwego) na poszczegdlne ich grupy (np. rozdziela lekkie opitki mitrylu lub adamandytu od cigzkich
zelaza, itp zaleznie od MG). Czar ten nie rozdziela substancji zwigzanych chemicznie ze soba, a jakie sktadniki moga by¢ wydzielone
ustala MG (zalecenie jest by byly to jednorodne sktadniki, czg$ci lub organa).

STWORZENIE MIKSTURY [Polimorfia]

KRAG: IV (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Uzywajac tego czaru plus odpowiedniego komponentu i porcji wyjatkowo czystej wody (zrédlanej lub zrobionej przez
oczyszczenie wody) otrzymujemy miksturg. Dana mikstura posiada jedna cechg uzytego komponentu. Czar ten przenosi tylko cechy
bierne i protekcyjne. Na przyktad komponent z trolla umozliwia regeneracj¢ analogiczng jak w jego wypadku, a komponent z
czerwonego smoka umozliwia niewrazliwos$¢ na ogien.

Uwaga: Czas dziatania czaru wynosi 1 rund¢/POZ. W tym czasie mozna wypi¢ miksturg lub rzucié¢ na nia inne czary (np.
Konserwacja). Czas dziatania mikstury od momentu jej wypicia trwa 1 rund¢/POZ.

MANIPULACJA SWIETLNA [Energia]

KRAG: 1V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: maksymalnie 1 pole + 1 pole/POZ wokot (specjal.)

OPIS: W kazdej rundzie koncentracji alchemik jest w stanie zmieni¢ jasno$¢ danego zrodta swiatta lub ciemnos$ci. Taka zmiana
jasnos$ci podwyzsza/obniza dwukrotnie zasigg, oslepiajacy wplyw na oczy oraz ewentualnie zadawane przez niego obrazenia (zaleznie
od MG, ale najczesciej tez 2—krotnie na kazda runde trwania w wypadku np. martwiakdéw). W rundzie, w ktorej nie koncentruje sig
alchemik pozostaje ostatnio uzyskany stopien jasnosci, natomiast po zakonczeniu czaru jasnos¢ wraca do pozycji wyjsciowe;.
Zaleznie od MG mozna przyjaé, ze jedno przejscie jasnosci bedzie np. z mroku tworzyto potmrok, z pétmroku naturalng jasnose, z
naturalnej jasno$ci stonecznag jasnos¢, ze stonecznej jasnosci oslepiajaca jasnosg, itp (np. odwrotnie).

ANTIDOTUM [Trucizna]

KRAG: IV (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (ewentualnie stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr (specjal.)

OPIS: Doktadnie oczyszczona (czarem, ew. ze Zrodta) wode czar ten umagicznia. Staje sie ona antidotum na dziatanie jakichkolwiek
trucizn (nie regeneruje juz poczynionych szkdd). Tylko duzy tyk takiej wody (0,25 litra, czyli ok. 1 szklanki) wywiera wspomniany
efekt. Mata ilo§¢ antidotum (potowa powyzszej porcji) wypita tuz przed zetknigciem sig z trucizna (maksimum 10 rund/POZ przed)



pozwala dwukrotnie zwigkszy¢ odpornos¢ na wszelkie trucizny na okres ok. 2k10 rund. Jakiekolwiek zabrudzenie antidotum, itp.
czynniki odmagiczniaja ja. Tak samo samoczynnie odbywa si¢ to po dniu, aczkolwiek w tym przypadku uzycie czaru: Konserwacja
na state zachowuje wlasciwosci mikstury.

WZMOCNIENIE CZARU [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: nastgpny czar

OPIS: Jednorazowo zwigksza antyodporno$¢ rzuconego zaraz po nim czaru tak, ze rzut obronny wykonuje si¢ przed nim na polowg
odpowiedniej odpornosci, a dopiero po tym dodatkowo zmniejszona o antyodporno$¢ wynikajaca z poziomow i UM alchemika.

WYKRYCIE WARTOSCI [Zaklecie]

KRAG: 1V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot (specjal.)

OPIS: Ustala przyblizona wartos¢ okreslonego, pojedynczego przedmiotu (z doktadnoscia okoto 10% w przypadku magicznego
przedmiotu). Czar ten tez ma szanse 5%/POZ alchemika wykry¢ warto§¢ w przedmiotach o ukrytej magicznie wartosci. Warto$¢ jest
ustalana wedtug cen rodzimych alchemika — w innych krainach warto$¢ przedmiotu moze by¢ inna.

KWASOWY ROZPRYSK [Kwas]

KRAG: IV (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 pola/3 POZ (specjal.)

OPIS: Z matej ilo$ci stgzonego kwasu (10cm sze$ciennych min. 50 %) rozpylajac go powoduje bardzo silny kwasowy rozprysk, ktory
niszczy wszystko co znajduje si¢ w jego zasiggu zywym istotom zadaje on 1k100 obrazen +1 na kazdy 1% stezenia kwasu, ew.
potowg przy udanym rzucie obronnym na kwas. Dodatkowo po k10 rundach przedmiotom i substancjom wrazliwym na kwas, ktore
si¢ z nim zetkngly zadaje 1 uszkodzenie/2% stgzenia (min. 25). Normalnie czar ten stuzy do dezynfekcji, niszczenia magicznych i
niemagicznych (np. pylowych) obtoczkéw, neutralizowania toksycznych substancji, itd (zaleznie od MG).

PIATY KRAG

SPREPAROWANIE NARKOTYKU [Trucizna]
KRAG: V (czar nr. 1)
ZUZYCIE PM: 15 PM
CZAS RZUCANIA: 5 segmentow
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 1 dzien (specjal.)
OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 litr + 11itr/10 POZ)
OPIS: Czar ten rzuca si¢ podczas gotowania w nieskazitelnie czystej wodzie odpowiedniej ilosci (min. 0,1 kg/litr) niektorych ziot.
Praktycznie nie jest wazne jakie uzyte byly ziota — byle by miaty w sobie duzo wonnego "soku". W trakcie rzucania czaru alchemik
ustala jakie ma mie¢ dziatanie tak powstaty narkotyczny wywar. Wiasciwosci mikstury nie mozna zmienié po rzuceniu tego czaru. Do
wyboru rzucajacego czar jest jedno z ponizszych typow dziatania:
> nasenne — w kazdej rundzie postac, ktora go spozyta wykonuje % rzut na odporno$¢ nr. 2; nieudany wynik oznacza u$nigcie.
> milosne — po spozyciu postac staje sig strasznie podniecona; co rundg sprawdza si¢ % rzutem na sugesti¢ czy zadza zapanuje nad
rozsadkiem (nad swa wola i umystem).
> halucynogenne — po spozyciu % rzutem na iluzj¢ sprawdza si¢ czy na posta¢ nie zaczna dziata¢ halucynacje (efekt zalezy od
sytuacji i MG).
> hipnotyczne — sprawdza si¢ co rund¢ % rzutem na iluzj¢ od kiedy postac¢ dostanie si¢ pod wpltyw osoby, ktora spojrzala si¢ w
oczy tej ofiary i wymowita jego imig (itp).
> otumanienia — sprawdza si¢ co rundg % rzutem na szok od kiedy posta¢ znajdzie si¢ w stanie kompletnego otumanienia (nie
kojarzy rzeczywisto$ci).itd — zaleznie od alchemika i zgody MG, ale nigdy nie wywotuje ran, czy zabija.
Trwatos$¢ dzialania mikstur narkotycznej od momentu wytworzenia wynosi jeden dzien. Po tym wszelkie jej wlasciwosci zanikaja bez
wzgledu czy nie zostaly wykorzystane, czy juz sa objawami u ofiary. Czar: Konserwacja dowolnie przedtuza trwalos¢ mikstury, ale
nie okres dziatania jej na ofiarg.
Uwaga: Jeden litr takiego wywaru starcza na zrobienie 8 porcji (objgtosci ok 1/10 litra kazda).

OGNIOWY PODMUCH [Ogien]
KRAG: V (czar nr. 2)



ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 2 metréw/3 POZ (specjal.)

OPIS: Normalnie czar ten stuzy do dezynfekcji, niszczenia magicznych i niemagicznych (np. pytowych) obtoczkow, neutralizowania
toksycznych substancji, itd (zaleznie od MG). Po rzuceniu na matgq iloéci silnego ognia (min. wymagana jest silnie rozpalona
pochodnia) powoduje bardzo silny podmuch ognia w przeciwnym kierunku wzglgdem pozycji rzucajacego. Powstaty ptomien
podpala rzeczy, ktére nie wykonaty % rzutu na wytrzymatos$¢. Zadaje to im 2k10 uszkodzen i ewentualnie przez to niszczy, jezeli
wytrzymato$¢ spadnie do 0. W wypadku tatwopalnych przedmiotow MG moze zatozy¢ ponowne uszkodzenia (nawet co rundg), jezeli
w poprzedniej rundzie wyszedt nieudany % rzut na wytrzymato$é. zywym istotom czar ten zadaje 2k10*10 obrazen od poparzen.
Przy udanym % rzucie obronnym na ogien otrzymuje si¢ tylko potowg obrazen. Dodatkowe rany w kolejnej rundzie moga zadaé
latwopalne przedmioty, ktore si¢ uprzednio zapality. W wypadku uzycia do tego czaru silnego magicznego zrodta ognia lub bardzo
silnego naturalnego ognia czar ten zadaje dwukrotnie wigcej obrazen i uszkodzen.

OSLEPIAJACY WYBUCH [Energia]

KRAG: V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole centralne + 2 metry wokot, ewentualnie 1 pole (specjal.)

OPIS: Czar ten dziata analogicznie pod kazdym wzgledem jak czar Wybuch, jednakze dodatkowo towarzyszy mu oslepiajacy btysk.
Wydzielajace sig $wiatlo jest tak intensywne, ze uszkadza (na 1k10 godzin) wszystkie oczy istot, ktore spojrzaty na btysk i nie
wykonaty udanego % rzutu na energi¢. Martwiakom wrazliwym na §wiatto czar ten zadaje dodatkowo 2k10*10 obrazen, albo nawet
automatycznie zabija jesli zarazem byty w epicentrum i nie wykonaty udanego % rzutu na potowe wartosci odpornosci na energic
(odpornos¢ nr. 5).

OBLOK LEKKOSCI [Energia]

KRAG: V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr sze$cienny (specjal.)

OPIS: Wytwarza w danym miejscu bardzo zbity, zwiewny, polprzezroczysty gazowy obtoczek. Jest on w stanie unie$¢ na sobie bez
rozwiania si¢ ci¢zar do 10kg/POZ alchemika. Rozproszenie magii, bardzo silne uderzenie wiatru, wigkszo§¢ bardzo energicznych
ruchow na nim, zbyt duzy cigzar, itp czynniki powoduja zniszczenie i rozwianie si¢ obloczka. Poza szczegolnymi wypadkami (np.
silny wiatr) obloczek ten porusza si¢ z maksymalna szybkoscia rowna 5 metrow na rundg. Zwolnienie/przyspieszenie lotu,
zatrzymanie si¢, skr¢canie, wznoszenie si¢ i opadanie jest mozliwe dzigki umiejetnym ruchom ciata. Osoba nieprzeszkolona w tym
jezeli empirycznie nie zacznie eksperymentowac nie ma mozliwosci kontroli lotu. Osoba siedzaca na obtoczku ze skrzyzowanymi nan
nogami jest w stanie z niego (jezeli potrafi) np.: komenderowaé, zrzucaé¢ przedmioty, rzucaé czary, strzela¢ z kuszy lub krotkich
hukow. W takiej rundzie obloczek nie moze by¢ jednak kierowany.

MAGICZNE PERFUMY [Gaz]

KRAG: V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.(1 litr + 1 litr/10 POZ)

OPIS: Czar ten rzuca si¢ podczas gotowania w nieskazitelnie czystej wody, z dodatkiem spirytusu i odpowiedniej ilosci
aromatycznych ziot (min. 0,1kg/litr). Zapach perfum jest zblizony do uzytych ziél. Jego intensywno$¢ (sita) zalezy od ilosci i jakoS$ci
uzytego spirytusu, gdyz zapach rozchodzi si¢ na odlegtos¢ 1metra (wokot)/10 ml uzytego czystego spirytusu. Litr tak uzyskanego
wywaru starcza na zrobienie 10 jednorazowych porcji (objgtosci 1/10 litra kazda). Trwatos$¢ porcji wynosi 1dzien, aczkolwiek czar
Konserwacja wydtuza ja w nieskonczonosé. Dziatanie takich perfum objawia si¢ wydzielaniem magicznej woni. Ma ona mozliwo$é
dziatania tylko, jezeli rozchodzi¢ si¢ bedzie od pojedynczej zywej istoty. Od momentu po perfumowania won taka utrzymuje sig
przez okres 1k10*10 rund + 10 rund/POZ alchemika. Silny wiatr, smréod, i tym podobne czynniki moga skrocié¢ ten okres (nawet 10—
krotnie). Podstawowe dziatanie magicznych perfum powoduje, ze powachanie w odpowiedniej sytuacji (np. oficjalnej) rozchodzace;j
si¢ woni stwarza wrazenie, ze postac ja wydzielajaca ma dwukrotnie wigksza prezencje. Otumanienie to dodatkowo dziata na
postacie, ktére nie wykonaja udanego % rzutu na odpornos¢ nr. 7. Postacie takie zaczynaja si¢ uwazac za przyjaciot osoby od ktorej
pochodzi zapach. Nie dotyczy to jednak sytuacji, jezeli wczesniej zostaty zaatakowane przez nig. Ofiara wptywu zapachu moze
zmieni¢ swoje nastawienie do postaci od ktorej rozchodzit si¢ zapach tylko, jezeli da ona powdd do zmiany nastawienia (decyduje
MG). W trakcie rzucania czaru alchemik dodajac pewne komponenty moze stworzy¢ inny rodzaj dziatania woni. Dodajac szczypte
czystej siarki powoduje sig, ze rozchodzaca sig¢ potem won jest tak ostra, ze pozbawia mozliwosci uzywania zmyshu wechu dla istot,
ktore poznaty ten zapach. Dodajac kawatek czgsci ciata (np. wtos) jest wstanie stworzy¢ odmiang mitosnych perfum. Istota do ktdrej
nalezat ten fragment ciala, jesli wdycha ten zapach, to w kazdej rundzie musi odeprze¢ dziatanie tego gazu (udanym % rzutem na



odporno$¢ nr. 7), inaczej zakochuje si¢ w istocie, ktora go wydzielata. Efekt ten jest adekwatny do zauroczenia (patrz tez czar Urok).

OPOZNIENIE [Energia]

KRAG: V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal. (do 1 godziny/POZ, ewentualnie +/— k10 godzin)

OBSZAR DZIALANIA: nastgpny czar (specjal.)

OPIS: Jednorazowo o dowolna ilo$¢ czasu zadeklarowana przez alchemika (maks. 1godz./POZ) opdéznia moment zadziatania czaru
rzuconego w nastgpnej rundzie. Czar ten nie zmienia jednakze obszaru dziatania czaru na ktoéry wptywa. Niezaleznie od innych
czynnikow istnieje jednak szansa, ze czar nie zadziala w wybranym momencie. Po rzuceniu tego czaru MG wykonuje % rzut. Wynik
1-10 oznacza, ze czar zadziata wezesniej o 1k10 godzin (w praktyce wigc moze zadziata¢ natychmiast po rzuceniu). Wynik 11-90
oznacza dziatanie w zamierzonym czasie, za$ wynik 91-100 oznacza dodatkowe opdznienie w zadziataniu o k10 godzin.

Uwaga: Jezeli opozniany czar wymaga specyficznej kontroli rzucajacego lub rzucanie jego nie miesci si¢ w rundzie to MG moze
zatozy¢ niezadziatanie jego.

SKROPLENIE [Gaz]

KRAG: V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole szeécienne + 1 pole/2 POZ (specjal.)

OPIS: Dana objgtos¢ wilgotnego powietrza, gazowej chmury, itp jest skraplana, przy czym z objgtosci 1 pola uzyskuje si¢ ok.
1k100cm szesciennych cieczy.

ZEOTO GLUPCOW [Polimorfia]

KRAG: V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 sztuka metalu/POZ)

OPIS: Jednorazowo okreslona ilos¢ krazkéw metalu wielko$ci monety czasowo zamienia ztote. Sg one identyczne w ksztalcie, ale
maja wszelkie parametry zlota (duzy cigzar, ztoty odblask, odpowiednia twardo$¢). Autentyczno$¢ tych monet mozna wykry¢ jedynie
chemicznie (nadal jest ta sama substancja), po rozproszeniu magii, albo automatycznie wykrywa to kazdy alchemik i iluzjonista. Po
okreslonym czasie krazki same wracaja do poprzedniego wygladu.

Uwaga: Alchemicy szafujacy tym czarem sa narazeni na wysokie kary nakladane przez praworzadne wtadze lub na np.: samosady
oszukanych.

SPREPAROWANIE KWASU [Kwas]

KRAG: V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: specjal. (dotyk)

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Do rzucenia tego czaru niezbgdne sg 2 szklane, kilku litrowe naczynia. Musza by¢ one polaczone rurka, a ponadto jedno z nich
musi znajdowac¢ si¢ nad drugim. W wyzszym z nich umieszcza si¢ okoto 1 litra czystej wody 1 0,5kg substratu typu siarka, fosfor lub
azot. Mozna tez stosowac zastgpczo substancje, ktdra posiada duza ilos¢ takiego pierwiastka. Przyktadowo moga by¢ to odchody
ptasie (guano), oczyszczone kosci, saletra. Potrzeba tego okoto 3 kg. Po rzuceniu tego czaru na tak przygotowany zestaw kosztem
uzytych substratdéw w nizszym naczyniu uzyskuje si¢ kilkuprocentowy kwas. Jego moc rdwna jest 3%/POZ alchemika jezeli obrobece
podany byt czysty pierwiastek lub 1%/POZ jezeli do stworzenia kwasu uzyto jakiegos jego zwiazku. Jednorazowa ilo$¢ uzyskanego
kwasu to 10 cm szesciennych/POZ alchemika. Ostatecznie przechowuje si¢ go w szklanych, szczelnie zamknigtych naczyniach. Litr
takiego silnego kwasu wylany na gote ciato zadaje 1k10*10 obrazen + 1rang/1% stgzenia. W wypadku posiadania naturalnie grubej
skdry, oraz po udanym % rzucie na odpornos¢ nr. 8 (kwas) posta¢ dostaje dwukrotnie mniej obrazen. Po doktadnym polaniu oczu MG
moze zatozy¢ utrat¢ wzroku. W zaleznos$ci od uzytych sktadnikdéw i warunkéw pracy MG moze lekko modyfikowac stezenie i ilosci
uzyskanego kwasu.

OCIOSANIE [Polimorfia]

KRAG: V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (potencjalnie staly; po uzyciu 1 godzina/POZ)
OBSZAR DZIALANIA: 1 kg suchej materii/POZ (specjal.)



OPIS: Pozwala od dowolnej bryly metalu, kamienia lub lodu odcina¢ ptaskie fragmenty. Efekt tego czaru w pewnym sensie
przypomina specyficzne krojenie nozem (a wiasciwie to heblem). Ociosywany fragment zyskuje ksztatt (zaleznie od alchemika i
MG), z zatozeniem jednak, ze odtaczone fragmenty nie moga by¢ powtdrnie dotaczane (itp). Jezeli ociosanie przeprowadzane jest na
ostrzach broni przeznaczonych do ciecia cigtych, to zyskuja one dodatkowa ostro$¢. Objawia si¢ ona jako zwigkszenie o 50%
naturalnej skutecznosci broni (bazowej dla 100% biegtosci). Poddany temu czarowi np. miecz typowy (dlugi) zamiast bazowe;j
skutecznosci tnacej 120 obrazen przy 100% bieglosci bedzie mial skutecznos$¢ 180 obrazen (i to zmiany bieglosci i szansy TR).
Przedmioty powstate po traktowaniu tym czarem maja duzo nisza wytrzymatos¢ (decyduje MG). W wypadku ostrzenia tym czarem
broni powoduje sig, Ze jest ona bardzo wrazliwa na uszkodzenia. Oznacza to ze ulega ona kompletnemu stgpieniu po 1 skutecznym
ciosie/POZ alchemika, ktory ja ociosywal. Po wyczerpaniu limitu ciosow bron taka nie nadaje si¢ juz do cigcia i do jakiejkolwiek
naprawy. Umagicznienie ociosanej broni dwukrotnie zwigksza wytrzymatos$c¢ i ilo§¢ mozliwych do zadania nig ciosow.

SZOSTY KRAG

EKSPLOZJA [Energia]

KRAG: VI (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0 (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/2 POZ wokét (specjal.)

OPIS: W danym miejscu wyzwala energi¢, przypominajacg ogromny wybuch. W centralnym miejscu nie oddalonym dalej niz 1
metr/4 POZ alchemika od miejsca rzucenia niszczaca moc eksplozji jest duzo wigksza niz na obrzezach. Miejsce takie zwane jest
epicentrum. Fala cieplna tego wybuchu zadaje w epicentrum 1k100 obrazen razy 1 na kazde 2 petne POZ alchemika (min. 1k100*5).
W wypadku udanego % rzutu na odporno$é nr. 8 postaé otrzymuje tylko potowe obrazen. W obrgbie czaru poza epicentrum
doznawane obrazenia sa o potowg mniejsze (ewentualnie jeszcze o polowe mniejsze, jezeli ofiara wykonata udany % rzut na
odpornos¢ nr. 5). State, niesprezyste fragmenty otoczenia (mur, drzwi, itp), bardzo cigzkie przedmioty (wozy, przenosne ottarze)
otrzymuja uszkodzenia o wartosci 1/10 czesci sity eksplozji. Wszystkie przedmioty i postacie, ktore sa w zasiggu epicentrum i maja
catkowita mas¢ mniejsza od 20kg (80SF)/POZ alchemika leca na k10 metréw, odnoszac dodatkowo za kazde 2 metry "lotu" k10
uszkodzen lub k100 obrazen od wstrzasu przy upadku. Przy migkkim ladowaniu MG moze zatozy¢ polowg obrazen lub ich brak. W
niektorych przypadkach np. delikatnych (szklanych) przedmiotow, ktdre miato si¢ przy sobie nalezy sprawdzi¢ (% rzutem na ich
wytrzymato$¢), czy nie ulegly zniszczeniu. Istoty i ewentualnie luzne przedmioty cigzsze nie wigcej niz dwukrotnie od podane;j
powyzej wartosci, albo objgte czarem poza epicentrum musza wykona¢ % rzut na akt. ZR (w wypadku przedmiotéw o tej wartosci
decyduje MG). Nieudany rzut oznacza przewrocenie lub przesunigcie. Czaru tego mozna uzywac takze do niszczenia bardzo cigzkich
przedmiotow (np. wozy) lub statych przeszkod (drzwi, $ciany). Po umiejgtnym rzuceniu (% rzut na potoweg UM) mozna ten czar
skumulowac na takiej rzeczy. Zasigg czaru ogranicza si¢ tylko do epicentrum (1metr/4 POZ wokot). W takim wypadku postacie zywe
otrzymuja 1k100 obrazen/4 POZ alchemika, za§ wybrana rzecz uszkodzenia o dwukrotnie wigkszej warto$ci.

OGNIOWA OTOCZKA [Ogien]

KRAG: VI (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (6 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: Wytwarza na kilkanascie centymetréw wokot postaci ognista otoczke, ktora chroni przed dziataniem kazdego ognia i zimna.
Dodatkowo umozliwia ona oddychanie w plomieniach. Istoty, ktore zetkna si¢ z otoczka (np. atakujac bronia o zasiggu 0, tapami lub
pyskiem) narazaja si¢ na dostanie si¢ w zasi¢g plomieni. W momencie dotknigcia si¢ czego$ do otoczki uwalniaja si¢ one w kierunku
ofiary. Powoduje to zadanie 1k100 obrazen od ognia razy 2 na kazde pelne 10 POZ alchemika. Udany % rzut na ogien powoduje
otrzymanie tylko potowy obrazen. tatwopalne i drewniane przedmioty (o ile nie naleza do osoby pokrytej ogniowa otoczka) w
zetknigciu z ptomieniami musza wykonaé % rzut na wytrzymato$¢. Nieudany rzut oznacza doznanie zniszczen w wysokosci 1
uszkodzenia/10 obrazen zadanych przez ogien. Jezeli wytrzymato$¢ spadnie do 0 przedmiot uwaza si¢ za zniszczony. W wypadku
latwopalnych przedmiotéw MG moze zatozy¢ ponowne uszkodzenia (nawet co rundg), jezeli w poprzedniej rundzie wyszedt
nieudany % rzut na wytrzymato$¢. Otoczka zadaje postaci, na ktora zastala natozona 1 rang¢ w kazdej rundzie trwania czaru, oraz o
potowg zmniejsza UM.

SFERA IZOLACIJI [Energia]

KRAG: VI (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: alchemik (specjal.)

OPIS: Pozwala uodporni¢ przestrzen wokot alchemika (1cm/POZ) na czas trwania czaru tak by chronifa przed jakimkolwiek
wybranym pojedynczym czynnikiem fizycznym lub energetycznym. W momencie rzucania czaru alchemik musi okresli¢ przed czym
to ma chronié. Przyktadowo czar ten moze chroni¢ przed energia, kwasem, ogniem czy trujacym gazem. Czar ten chroni bez wzgledu
na magiczno$¢ i nasilenie danego czynnika.

WYCIAGNIECIE ESENCII [Gaz]



KRAG: VI (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 6 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 porcja (z 1 kg materialnej substancji); specjal.

OPIS: Pozwala na wyekstrahowanie z danej oczyszczonej, magicznej substancji, pozyskanej np. z organu jakiego$ specyficznego
stwora, tego, co stanowi o jego danych, magicznych wlasciwosciach. Wydzielona substancja zwana jest ekstraktem i odpowiednio
spreparowana moze shuzy¢ w celu sporzadzenia np. mikstury magicznej, tadunku do r6zdzki magicznej, itp. Najbardziej znane
esencje to: esencja petryfikacji z oczu bazyliszka, esencja ognia do kuli ognia z zotadka czerwonego smoka, esencja latania ze
skrzydet demona lub duzego smoka, itd. Tak uzyskana esencja musi zosta¢ natychmiast uzyta do okreslonego celu albo
zabezpieczona w matym sterylnym, szklanym, (potem) zamknigtym naczynku czarem Konserwacja.

Uwaga: Jak korzysta¢ z uzyskanej esencji podane jest przy zdolno$ciach alchemicznych.

STWORZENIE KLEJNOTU [Polimorfia]

KRAG: VI (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 60 PM + specjal.

CZAS RZUCANIA: 6 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: kamien (specjal.)

OPIS: Kosztem 2 PM/1 szt. zlota zamierzonej wartosci klejnotu, przetwarza zwykly kamien w drogocenny, nieobrobiony mineral.
Jest on najzupelniej rzeczywisty i niemagiczny. Jego wielko$¢ jest analogiczna do zadanej wartosci. W oparciu o rodzaj kruszcu
wielko$¢ 1 wagg ustala MG. Maksymalnie alchemik moze robi¢ szlachetne kamienie do wartosci 500 szt. ztota/POZ. Wartos¢ ta
jednak mozna uzyska¢ po umiejgtnym jubilerskim obrobieniu. Normalnie uzyskany minerat posiada 1/10 wartosci klejnotu po
oszlifowaniu. Posiadajac ksigge Alchemii rzucajacy ten czar wykorzystuje o potowg mniej PM, a ponadto uzyskany produkt wyglada
od razu na oszlifowany klejnot zadanej wartosci. Podczas rzucania tego czaru Alchemik musi mie¢ przed osoba wzér klejnotu, oraz
probke (wystarczy okruch — zaleznie od MG) materiatu z ktorego bedzie on wykonany (podczas rzucania czaru zuzywa si¢ ja razem z
poddanym czarowi kamieniem.

Uwaga: O warto$ci danego szlachetnego kamienia decyduje MG w oparciu o cenniki kruszcéw charakterystyczne dla Ostrogaru.

SIODMY KRAG

PETRYFIKACIJA [Skamienienie]

KRAG: VII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: Dowolna materialng lub pétmaterialna istotg (tez np. wampira), ktora nie odeprze tej petryfikacji (udanym % rzutem na
odpornos¢ nr. 10) zamienia w kamien. Postac taka staje si¢ niemagicznym posagiem zastyglym w w pozie w jakiej byta w momencie
zadziatania czaru. Skamienieniu ulegaja tez wszystkie rzeczy, ktore ofiara aktualnie miata na sobie lub ktore trzymata w reku (np
bron). Wytrzymalo$¢ posagu na uszkodzenia mechaniczne waha si¢ w granicach 30% w przypadku konczyn, 60% w wypadku glowy
1 120% w wypadku korpusu. Odwroci¢ efekt petryfikacji mozna tylko, gdy kto$ skutecznie uzyje czaru: Ozywienie kamienia lub jego
analogicznej formy. W tym momencie ofiara musi wykona¢ % rzut na szok (odporno$¢ nr. 4). Nieudany oznacza ze organizm nie
przezyt tej transmutacji. Czar ten takze jest w stanie automatycznie zamieni¢ w kamien kazdy niemagiczny przedmiot, o w miar¢
jednorodnej konsystencji.

Uwaga: Jesli kamienna posta¢ dozna uszkodzen, to w momencie ozywienia kamienia pojawiaja si¢ identyczne obrazenia na ciele.
Przyktadowo odtamanie r¢ki powoduje, ze posta¢ faktycznie nie ma reki, a z rany jest duze krwawienie. Obrazenia typu odtamanie
glowy i peknigcie korpusu odpowiadaja za $mier¢ ofiary. Ostateczny efekt uszkodzen posagu ustala MG. Tak samo on decyduje o
uszkodzeniach w przypadku upadku lub uderzenia o co$.

MAGICZNY SLAD [Zaklecie]

KRAG: VII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 14 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentoéw + specjal.

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: specjal. (potencjalnie 1rok/POZ, po uaktywnieniu 1 godzing/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: $ciezka o szerokosci 2 metréw i dtugosci 10 metrow/POZ (specjal.)

OPIS: Alchemik nakreslajac reka magiczny $lad (z szybkos$cia 1 metra na rundg) tworzy droge dla ognia, wody, albo gazu. Czynnik
taki musi by¢ wybrany w momencie rzucenia czaru. Zaklgcie zaczyna dziala¢ w chwili gdy wybrany czynnik pojawi si¢ na poczatku
magicznego $ladu. W tym momencie zostaje on wsysany przez zaklgty obszar i plynie w kierunku konca §ladu. W praktyce oznacza
to, ze odpowiednio ukierunkowany moze zosta¢ np.: strumien wody (w wypadku np. przerwania tamy), pozar (w wypadku np.
podpalenia stepu) lub gazu (w wypadku np. trujacych wyziewow). Magiczny §lad moze niezadziatan w momencie poprowadzenia go
ostro pod gore lub jesli umieszczono go w miejscu, gdzie usunigciu ulega dany czynnik. Moze si¢ tak sta¢ w wypadku $ladu wody na
pustyni, $ladu gazu podczas wichury lub §ladu ognia podczas ulewy.



Uwaga: Czar ten zachowuje swa mozliwo$¢ wychwycenia przez 1 rok na POZ alchemika, po czym dziata przez 1 godzing na jego
POZ.

SPOPIELENIE [Ogien]

KRAG: VII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 140 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr szescienny/S POZ (specjal.)

OPIS: Czar ten potrafi wokot danego przedmiotu czy istoty stworzy¢ otoczke, ktora jezeli zostanie uaktywniona wyzwala Zar o
ogromnej temperaturze. Nie zadziata on jednak jezeli ofiara nie moze by¢ zamknigta w objgtosci czaru. To ostatnie oznacza, ze czar
ten w praktyce nie dziata na istoty i przedmioty o obj¢tosci wigkszej od 1 metra szeSciennego/ 5 POZ alchemika. Zaleznie od MG
objgtos¢ humanoidalnych lub jaszczuroksztattnych istot liczy sig tak, ze ok. 1,25m. wysokosci/dtugosci odpowiada objgtosci 1 metra.
W wypadku tego czaru jezdzca na koniu lub dwie istoty przytulone do siebie (minimum plecami) traktujemy jako jedna istote (cel).
W praktyce moze to uchroni¢ przed objeciem przez ten czar. Spopielenie umiejscowione wokot istoty potrafi spali¢ jej ciato, o ile
tylko podziata na nia. Ofiara taka wykonuje % rzut na potowg odpornosci nr. 8 (ogien). Udany rzut oznacza, ze czar nie wytworzyt
temperatury, ktéra mogta by wyrzadzi¢ krzywdg. Odwrotnie, gdy % rzut nie wyszedt. Oznacza to, ze ciato ofiary pomogto
zainicjowac peny efekt czaru. W praktyce oznacza to otrzymanie 1k100*10 obrazen/5 POZ alchemika. W wypadku, gdy doznane od
ognia obrazenia 10-krotnie przewyzszyty ZYW ofiary, tedy uznaje sie, ze zostala ona zweglona (a wiec by ewentualnie wskrzesi¢
potrzebna jest kolejno Regeneracja energii zyciowej i Regeneracja ciala). Przedmioty znajdujace si¢ przy ciele ofiary moga takze ulec
zniszczeniu. MG dla kazdego z nich wykonuje % rzut na potowg wytrzymatosci. Nieudany oznacza otrzymanie uszkodzen o wartosci
1/10 sity raniacej Spopielenie umiejscowione wokot wolno stojacego przedmiotu (mieszczacego sig¢ w objgtosci czaru) zmusza MG
do wykonania % rzutu na potowe wytrzymatosci przedmiotu. Nieudany wynik oznacza otrzymanie uszkodzen w wysokosci 1k100/5
POZ alchemika.

Uwaga: W wypadku rzucenia Spopielenia na istoty pochodzace ze sfer (np. na mastugg, zywiot ognia), to dziata on na nie
analogicznie jak Uzdrowienie.

TRUJACY OBLOCZEK [Gaz]

KRAG: VII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: specjal.: obtoczek — (1 runda/POZ), paraliz — 1k10 godzin (premiowane)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr szescienny + 1 metr/10 POZ (specjal.)

OPIS: Wytwarza w danym miejscu (bez mozliwosci przesunigcia) potprzezroczysty gazowy obloczek. Postacie, ktore znajda si¢ w
jego obrebie i zaczerpng powietrza rundg podzniej zaczynaja, odczuwacé jego trujace dziatanie. Oznacza to, ze w kazdej rundzie jego
wdychania zywe istoty dostaja 5 obrazen/POZ alchemika. Dodatkowo ofiara gazu w kazdej rundzie jego wdychania musi wykona¢ %
rzut na potowe odpornosci nr. 7. Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ upada, zostajac sparalizowana na k10 godzin (premiowane).
Sparalizowana ofiara nie odczuwa raniacego wplywu gazu. Trujacy obtoczek utrzymuje si¢ zawsze w miejscu rzucenia. Oznacza to,
Ze ani nie opada, ani si¢ nie unosi z wiatrem. Tylko rozproszenie magii, oczyszczenie powietrza lub silny jego powiew potrafi
natychmiast rozproszy¢ obloczek przed jego normalnym rozwianiem si¢ (po 1 rundzie/POZ).

KRYSTALIZACIJA [Czar specjalny]

KRAG: VII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 14 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg materii/5 POZ (specjal.)

OPIS: Czar ten przemienia w szklany krysztal jednolita ilo§¢, gtadkiej, twardej, niemagicznej substancji typu metal lub kamien
(praktycznie nic poza tym). Zachowuje ona ksztatt uzytego do tego przedmiotu, jednakze jest przezroczysta, niemagiczna i
standardowo krucha. Alchemik posiadajacy 150 UM czar ten moze uzywac jeszcze do krystalizacji wngtrz duzych niemagicznych
przedmiotow, albo martwych lub zywych istot. Cel czaru moze oprze¢ si¢ jego dzialaniu, jezeli MG wykona udany % rzut na potowg
wytrzymato$ci (w wypadku przedmiotu) lub potowe odpornosci nr. 10 (w wypadku istoty). Krystalizacja umiejscowiona wewnatrz
duzego przedmiotu oznacza k100 uszkodzen/5 POZ alchemika. Rzucona na przedmiot wigkszy od siebie umiejscawia si¢ losowo,
jednak nie dalej niz 1k100cm od zamierzonego centrum. Krystalizacja wewnatrz organizmu takze umiejscawia si¢ losowo w
promieniu 1k100 cm od miejsca rzucenia. Ofiara czaru doznaje przy tym obrazenia réwne 10—1000/5 POZ alchemika [warto§¢ 10—
1000 odczytaé nalezy jako 1k100*10]. Dodatkowo MG wykonuje jeszcze % rzut i sprawdza w ponizszej tabeli:

wynik 1 —30%: krystalizacja zniszczyla wazny organ i spowodowata natychmiastowy zgon.

wynik 31 — 60%: jezeli posta¢ przezyla rany, to bez operacji i czaru Regeneracja ciata posta¢ ma o k50 pkt zmniejszong SF, ZR i SZ.
Dodatkowo z powodu uszkodzenia waznych organdw $§mier¢ nastapi w przeciagu 1k100 godzin.

wynik 61 —90%: jezeli postac przezyla rany, to bez operacji i czaru Regeneracja ciata posta¢ ma o k50 pkt zmniejszong SF, ZR i SZ.
wynik 91-100%: posta¢ nie ma dodatkowych ograniczen.

Aby posta¢ udanie przywroci¢ do zycia po $mierci z powodu krystalizacji nalezy uprzednio usuna¢ szkto, a nastgpnie podziatac
Regeneracja ciata. Tak samo postepuje si¢ w wyniku dolegliwo$ci spowodowanych tym czarem.

Uwaga: Czar ten dziata analogicznie do Uzdrowienia na istoty zbudowane z krysztalow, jednakze najwigksze ma zastosowanie do



tworzenia krysztatowych naczyn i innych potrzebnych rzeczy.

’

OSMY KRAG

MALA DEZINTEGRACIJA [Energia]

KRAG: VIII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow + 1 segment na lot.

ZASIEG: éredni (specjal.)

CZAS DZIALANIA: specjal. (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: Pod postacia zielonej, wirujacej kuli wyzwala niszczycielska energig¢ o bardzo duzej mocy. Niczym pocisk leci ona od dtoni
rzucajacego w kierunku celu. Aby unikna¢ petnego kontaktu z moca kuli dezintegracji posta¢ ma prawo wykona¢ % rzut na
odporno$¢ nr. 5 (energia). Istota §wiadoma zblizajacej si¢ kuli i chcaca ja za wszelka ceng unikna¢ ma dodatkowo mozliwo$é
podniesienia sobie odpornosci o obrong wynikajaca ze ZR aktualnej. Wszystkie istoty nie bronigce si¢ w ten sposob maja
automatycznie obnizona odporno$¢ o 30 pkt (+ ewentualnie z antyodpornos$ci alchemika). Do obrony przed tym czarem mozna tez
wykorzysta¢ zdolnos¢ profesjonalna Unik lub zastawiajac si¢ tarcza poprzez udane zastosowanie zdolnosci Podstawy tarczownika. W
tym ostatnim przypadku dezintegracji ulega tylko tarcza, pod warunkiem, Ze nie jest na state przytwierdzona do ciata jak to jest w
wypadku pawezy jazdy. Jezeli czar nie zadziata na wybrany cel (istota zrobi unik lub wykona udany rzut obronny) to nie dezaktywuje
to kuli. Lecie ona wtedy dalej, w linii prostej, az napotka przeszkodg lub wyjdzie z zasiggu rzucania. W tym ostatnim wypadku ulega
ona dezaktywacji, ktorej towarzyszy gltosny huk. Jezeli kula zetknie si¢ z jakim$ swobodnym obiektem (np. z nieprzytwierdzonym na
state przedmiotem lub z istota, ktora nie wykonata udanego rzutu obronnego) to niczym zielona poswiata rozchodzi si¢ wokot ofiary.
W nastepnej chwili rozszczepia cel w niewidzialnie maty pyt (niemozliwy nawet do zebrania). Kompletnemu zniszczeniu ulega tez
ekwipunek osobisty i przymocowane na stale rzeczy (przedmioty magiczne maja prawo przetrwac¢ po udanym % rzucie na potowe
wytrzymatosci). W wypadku, gdy mata dezintegracja trafi na ofiarg, ktorej wielkos¢ nie miesci sig¢ kole o promieniu 5 metréw, to jej
moc jest za staba by zadziata¢. W praktyce oznacza to, ze rozptywa si¢ ona nie czyniac krzywdy. Cecha ta uniemozliwia
zdezintegrowanie budynku, statku lub zbyt duzej istoty (wielkiego weza, smoka, wieloryba). Z tego samego powodu czar ten nie
obejmie istoty lezacej ptasko w blocie, kaluzy lub piasku.

Uwaga: Istoty magiczne z natury, potbdg o umagicznionym ciele lub posta¢ w pelnej magicznej zbroi typu miarowej lub odlewane;j
sa upowaznione do jednego dodatkowego rzutu na dezintegracjg, w wypadku, gdy pierwszy byl nieudany.

UTRWALENIE CZARU [Energia]

KRAG: VIII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda + specjal.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal., ewentualnie (staty)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (powierzchnia lub przedmiot mniejsze od obszaru o $rednicy 1metra/POZ)

OPIS: Na trwale magicznym, jednolitym, najlepiej kamiennym i nieruchomym obszarze, albo na speliajacym te warunki
przedmiocie umozliwia odtworzenie dziatania czaru, ktory jako pierwszy zostanie nad nim rzucony. W zaleznoéci jednak od ilo$ci
wydanego PM na rzucenie czaru, ktory chce si¢ utrwali¢ objawiaja sig¢ ponizsze mozliwosci. Wydajac w momencie rzucenia 10—
krotnie wigkszy PM niz czar potrzebowat do wyj$cia powoduje si¢ ze jego efekt zostanie jednorazowo uaktywniony w momencie,
gdy kto$ wejdzie na ten obszar lub uzyje dany przedmiotu magiczny. Przy wydaniu 100 razy wigkszego PM alchemik jest w stanie
wywotac 1 taki efekt/10 UM i spowodowac, ze efekt czaru bedzie uaktywnia¢ si¢ tylko w stosunku do konkretnych czynnikéw (jak:
obecnos¢ metalu, PM, antymagii, zapachu itp). W wypadku niektérych czaréw (szczegdlnie tych, ktdre trwaja dtuzej niz 1 rundg)
zwigkszajac jeszcze 10—krotnie PM mozna umiejscowié¢ dany czar (na state) na danym obszarze. MG w oparciu o dziatanie czaru
decyduje jaki czar moze zosta¢ umieszczony na state. Moze tez zmienic¢ jego dziatanie. Pozostato$cia po rzuceniu Utrwalenia czaru
jest maly run magiczny (najczesciej znak w ksztalcie inicjalu maga). Zniszczenie tego symbolu lub zawilgocenie natychmiast
przerywa dalsze dzialanie czaru utrwalenia. Zatozenie blokady PM na taki run chroni przed wilgocia.

ZESZKLENIE POWIERZCHNI [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr kwadratowy/3 POZ (specjal.)

OPIS: Czarem tym mozna pokry¢ podtoze magiczna, szklang tafla. Tak powstala nawierzchnia silnie przylega do podioza (tworzy z
nim cato$¢). Czar ten stuzy najczesciej do tworzenia szyb i szklanych przedmiotow. Po zdjgciu otowianych lub drewnianych form
mozna dzigki niemu uzyska¢ dowolna forme.

W wersji "bojowe;j" najczesciej czar ten wykorzystuje si¢ w jednej z 2 form.

Po pierwsze mozna nim pokry¢ podtoze. Staje si¢ ono na tyle §liskie, ze chodzace na nogach istoty co rundg zmuszone sa wykonaé
% rzut na akt. ZR. Nieudany rzut oznacza, ze postac poslizngta si¢ i moze upasc¢. Nie dziata to jednak na postacie przystosowane do
chodzenia po $liskiej powierzchni (np. bedace boso).

Bardzo niebezpieczne jest pokrycie tym czarem czgsci lub catosci wybranej istoty. Posta¢ o SF rownej minimum 250 pkt potrafi sita
migéni w dowolnym momencie rozerwac obezwladniajace go szkto. Jezeli ofiara jest zbyt staba fizycznie, to zostaje przez catkowicie
unieruchomiona. Jezeli szkliwem pokryte zostaty tylko fragmenty zbroi to MG moze zwigkszy¢ obrong i wyparowania postaci. W



wypadku pokrycia szktem twarzy posta¢ zaczyna si¢ ona dusi¢. W kazdej nast¢pnej rundzie dostaje ona k100 obrazen. Powstate tym
czarem szkto mozna zniszczy¢ poprzez rozproszenie magii lub w typowy dla szkta sposob. Zniszczeniu wige podlega po rozerwaniu,
"cigzkim" upadku lub mechanicznym uderzeniu. W wypadku tego ostatniego tylko silny cios zadajacy ponad 5 uszkodzen powoduje
rozbicie szklanej tafli. Uderzenie takie powoduje geste peknigeia szkta w promieniu 1 metra od centrum uderzenia. Rundg pdznie;j
szklo na tym odcinku "znika". Czynno$ci tej podlega tez szkto, ktore peklo z innej przyczyny (np. jesli to zrobit inny czar). Alchemik
0 UM powyzej 200 czarem tym potrafi unieruchomi¢ wigkszos¢ potmaterialnych istot. W praktyce czar ten wigc potrafi uwigzic
kazdego nie eteralnego i nie posiadajacego AntyMagii martwiaka (np. wampira).

LOKALIZACJA SUBSTANCII [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: specjal. (0)

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 10metréw/POZ wokot (minimum 1 deko substancji); specjal.

OPIS: Czar ten jednorazowo lokalizuje najblizej potozone miejsce, gdzie znajduje si¢ okre§lony wezesniej mineral lub inna substancja
(ruda ztota, drewno, sol, wegiel). Zaklgcie to pozwala wykry¢ doktadny kierunek (w linii prostej) do tej substancji, a takze doktadnag
odlegtos¢ w metrach. Dziata ono takze przez wszelkie niemagiczne przeszkody. Czar ten nie zadziala na mitryl, substancje magiczne
oraz w momencie, gdy od celu odgradza magia. O braku efektu MG moze takze zadecydowaé gdy ilos¢ jest za mata do lokalizacji lub
substancja taka znajduje si¢ w ruchu (np. jest przewozona).

TCHNIENIE SMIERCI/ZYCIA [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 40 PM, ewentualnie 4 000 PM

CZAS RZUCANIA: specjal. (8 godzin + wielokrotnos¢ k10 na odpoczynek)

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 magiczna bron (specjal.)

OPIS: Rzucajac ten czar alchemik decyduje si¢ na ogromny wysilek. Mimo bardzo dtugiego czasu czarowania jest w stanie go rzucié,
o ile nic w tym czasie nie rozproszy jego uwagi. Po skonczonym "czarowaniu" alchemik jest kompletnie wyczerpany przez 8*k10
(premiowane) godzin. Przedtuzajace si¢ wyczerpanie bez opieki postronnych moze nawet spowodowaé $Smier¢. Moze to mieé¢
wypadek jezeli nikt nie poda alchemikowi wody lub jedzenia. Czar moze zosta¢ rzucony tylko na dostarczona alchemikowi magiczna
bron. Musi by¢ ona jednak minimum $rednio magiczna i zabezpieczona blokada PM. W wypadku tej ostatniej nie przeszkadza ona
alchemikowi. Po udanym rzuceniu tego czaru w zalezno$ci od wezesniejszych zamierzen (i uzytego PM) uzyskuje si¢ jeden z dwoch
efektow. Obydwu ich moga uzywac takze dobre pod wzgledem moralno$ci charaktery.

» Tchnienie Smierci — Wydajac na rzucenie czaru 40 PM mozna spowodowaé, ze bron ta staje si¢ zabdjcza dla okreslonych w
trakcie rzucania czaru osobnikdéw. Maksymalnie alchemik moze przeznaczy¢ taka bron dla 1 ofiary/POZ. Warunkiem tego jest
jednak doktadna znajomos¢ ich (przez minimum 10 dni). Na wlasciwa sobie istotg bron dziata zabdjczo. Oznacza to, ze jezeli
zraniona nig ofiara nie wykona udanego % rzutu na 1/10 czg$¢ swej odpornosci nr. 6 (trucizna) to umiera w przeciagu k10 rund.
Posta¢ dysponujaca Antymagia moze si¢ przed tym uchroni¢ wykonujac udany rzut na nia.

> Tchnienie Zycia — Po wydatkowaniu na rzucenie czaru 4 000 PM dana bron zyskuje stata pewne cechy. W praktyce jest to
zdolnos¢ posiadania na state: charakteru alchemika, INT réwnej 1/2 jego i MD réwnej 1/10 Madrosci alchemika. Cechy te
utrzymuja si¢ az do zniszczenia lub rozmagicznienie broni.

Tak powstaly umyst jest w stanie wej$¢ w staty podswiadomy kontakt z umystem istoty, ktora pierwsza dotknie tej broni po rzuceniu
czaru. Taki wlasciciel, jesli bron taka ma przy sobie traktowany jest, jakby jego INT i MD byly zwigkszone o warto$¢ analogiczna do
posiadanych przez bron. Jest on takze informowany automatycznie, o dotknigciu tej broni przez inng posta¢. Sama bron, jesli dtuzej
znajdzie si¢ w niepowotanych rekach jest w stanie w zalezno$ci od réznic charakteru porazié¢ elektrycznoscia (1k100 obrazen w
momencie trzymania przez rundg). Jezeli charakter wtasciwego posiadacza i broni sa identyczne, to w jego rekach bron ta dwukrotnie
jest w stanie podczas walki zwigkszy¢ magig (jesli takowa jest) decydujaca o premii Trafienia i premii do Obrazen. W praktyce wigc
podwaja je. Jezeli prawowity wlasciciel z broni jednak zginie, to bron ta za nowego prawowitego wiasciciela traktuje osobg, ktora
pierwsza ja dotknie.

Uwaga: Czaru tego nie mozna rzuci¢ na bron, ktéra juz ma na sobie ten czar lub jego analogiczny efekt.

DZIEWIATY KRAG

PLYNNY METAL [Czar specjalny]

KRAG: IX (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 18 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: specjal. (staly)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1kg/POZ)

OPIS: Czar ten jeden metalowy przedmiot lub metalowa kompozycj¢ (zbroja) potrafi zamieni¢ w ptynna, rozgrzang do czerwonos$ci
postaé. Przedmioty platynowe, adamandytowe i magiczne maja prawo do wykonania % rzutu na potowg swej wytrzymatosci.
Pozytywny wynik chroni je od efektu czaru. Przedmioty z domieszka mitrylu lub same mitrylowe automatycznie rozpraszaja ten czar.
Posta¢ ktora dotkneta dtonmi ptynny metal albo jezeli trzymata metalowa bron lub tarcz¢ w momencie jej roztopienia dostaje k10
obrazen za kazda konczyng, ktora zetkneta si¢ z ptynnym metalem. Konczyna taka sama w sobie otrzymuj¢ 10—krotnie wigcej



obrazen, a ponadto wszystkie wykonywane nig czynnosci przez najblizsze 2k10 dni sa o polowg mniej skuteczne. Dotyczy to np.
trafienie, rozbezpieczania zamkow, rzucania czaréw (potowa UM). Ofiara, ktora nad korpusem trzymata metalowy przedmiot lub
nosita metalowg zbrojg po jej roztopieniu przez najblizsza 1 runde/kg roztopionego metalu jest w kontakcie z nim. W praktyce
oznacza to otrzymywanie w kazdej takiej rundzie 10 obrazen/1 kg roztopionego metalu. Rany powstate od tego czaru traktuje sig jak
powazne. W trakcie splywania metalu z powodu bdlu (a wigc nie dotyczy to martwiakdéw 1 golemdw) postaé jest unieruchomiona. W
wypadku, gdy metal sptywal po twarzy istnieje w kazdej rundzie 25% szansa, ze ofiara straci dane oko.

POWSTRZYMANIE ERUPCJI [Energia]

KRAG: IX (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 45 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1k100 rund/10 POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Na okreslony czas alchemik jest w stanie powstrzyma¢ wybuch (erupcje) okreslonego, spodziewanego, pojedynczego Zrodta
ognia lub energii. Musi on jednak zlokalizowaé wczesniej jego Zrodto i umiejscowi¢ miejsce. Jest to skuteczne np. przy erupcji z
pojedynczego krateru wulkanu, czy wybuchu tatwopalnej substancji.

Uwaga: Czy czar ten chroni przed erupcja PM decyduje MG. Eksplozje takie wynikaja najczesciej z popetnienia biedu przy pracy.
Posta¢ majac na sobie ten czar nie orientuje si¢ tez czy popetnita blad. W praktyce jest wigc on nieskuteczny przy dtuzej trwajacych
czynnoS$ciach.

KLON [Polimorfia]

KRAG: IX (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 4500 PM

CZAS RZUCANIA: 9 godzin

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: Czar ten wymaga niebywatej koncentracji i dobrej kondycji. W praktyce oznacza to ze zarowno alchemik jak i ofiara nie moga
mie¢ rozproszonej uwagi. Zrobienie tego oznacza $mier¢ "pacjenta”, a dodatkowo jego ciato nadaje si¢ tylko do regeneracji. W
trakcie tego czaru alchemik z nagiej zywej osoby zblizonej do siebie rasy potrafi oddzieli¢ jej idealny cielesny duplikat. Oczywiscie
nie bedzie on mial na sobie czaréw, ktére ma na sobie aktualnie pierwowzor. Wspotezynniki fizyczne postaci sa identyczne. Powstaly
klon znajduje si¢ w stanie analogicznym do statego letargu. W momencie, gdy pierwowzor zazyczy sobie przenie$¢ do niego swa
swiadomos¢, to musi wykonaé udany % na potowe UM czy uda mu si¢ to. Bez wzgledu na rezultat dodatkowo musi wykonaé % rzut
na szok. Nieudany wynik oznacza $mier¢. Przeniesienie si¢ do ciata klona trwa k10 rund i moze zosta¢ zahamowane rozproszeniem
uwagi postaci, utrata §wiadomosci (np. z powodu agonii, ogluszenia) lub $miercia. Po udanym przeniesieniu $wiadomosci postaé
moze kierowaé¢ swym nowym ciatlem analogicznie jak poprzednim. Wyjatkowo tylko z powodu potrzeby "rozruszania ciata" ma ona
przez najblizsze 1k10 godzin o poloweg utrudnione wykonywanie wszelkich fizycznych czynnosci. Od momentu przeniesienia
$wiadomosci ciato klonu jest wlasnym ciatem postaci. Poprzednie, pozostawiane ciato wpada w stan identyczny jaki miat klon i w
przysztosci moze stuzy¢ jako on. Stan letargu w ktorym znajduje si¢ aktualny klon ma wszelkie cechy analogiczne do czaru Staty
letarg. W tym czasie jest ono odporne na sugesti¢ i iluzjg, zas jego pozostate odpornosci sg standardowe Zadanie odpowiedniej iloéci
obrazen, rozproszenie magii lub dowolny czar budzacy z letargu zabija klona.

Uwaga: Czaru tego nie mozna stosowac na siebie.

ROZPOZNANIE MAGII [Czar specjalny]

KRAG: IX (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 0 (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: (specjal.)

OPIS: Pozwala dokladnie zidentyfikowa¢ cata magi¢ zwigzana w danym przedmiocie magicznym, runie lub w figurze magiczne;j.
Czar ten rzucony na artefakt zwigksza dwukrotnie szanse jego identyfikacji podczas Analizy Magii.

MAGICZNY OBLOCZEK [Gaz]

KRAG: IX (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 45 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1kSmetrow sze$ciennych (losowo)/ 5 POZ (specjal.)

OPIS: Wytwarza w danym miejscu (bez mozliwosci przesunigcia) polprzezroczysty gazowy obloczek. Jego wlasciwosci ustala
alchemik w oparciu o swoje dotychczasowe doswiadczenia. W praktyce oznacza to, ze moze stworzy¢ dowolny obtoczek, ktorego
dziatanie sam przezyl. Najczgsciej wige beda to obtoczki trujace, usypiajace, duszace, albo pylowe.

Uwaga: Rozproszenie magii lub silniejszy wiatr rozwiewa ten obtoczek.

DZIESIATY KRAG



PRZEMIENIENIE MATERII [Polimorfia]

KRAG: X (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg/5 POZ (specjal.)

OPIS: Pozwala przemieni¢ jedna niemagiczna substancj¢ w inna o zblizonych wlasciwosciach. Przy tym czarze nie ulega jednak
zmianie ksztalt przedmiotu. Alchemik musi znaé¢ substancjg, ktora pragnie uzyskac. Oznacza to, ze na jej magicznej probce musiat
udanie wykonaé zdolno$¢ Analiza Magii. Aby uzyska¢ w ten sposob metal (np. ztoto, otow, platyng, adamandyt) albo surowy kamien
szlachetny trzeba rzucajac ten czar mie¢ przy sobie Kamien Filozoficzny. Czar ten nie dziata na mitryl i zwiazki z nim powiazane.

KLEJNOT GENIUSZU [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 250 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 klejnot (specjal.)

OPIS: Do rzucenia czaru potrzebny jest niemagiczny klejnot o wartosci przynajmniej 500 sztuk ztota. Mozna go uzyskaé np. czarem
Stworzenie klejnotu. Pocierajac klejnot mozna uzyskaé w praktyce dowolna informacje. jezeli jednak sprobuje si¢ ja uzyskac czesciej
niz raz na rok, to ulega on zniszczeniu. Od wartosci uzytego klejnotu zalezy jako$¢ informacji, ktére mozna uzyskaé. Do dowiedzenia
si¢ lokalizacji kogo$ znajomego wystarczy klejnot o wartosci 1000 sztuk ztota. Aby poznaé prawdziwe imi¢ lub namiary postaci
pochodzacej z innej sfery egzystencji nalezy jednak posiada¢ klejnot o wartosci przynajmniej 10 000 sztuk zlota, a ponadto nalezy
by¢ przygotowanym na najgorsze (np. zemstg takiej istoty).

KONTROLA MAGII [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 1000 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/1 pkt UM wokot (specjal.)

OPIS: Czar ten adaptuje magi¢ wokot alchemika na taka, ktora jest pod jego kontrola. Jest to przydatne w wypadku czarow ktore nie
dziataja na tego, kto rzucit czar (np. selektywne bariery, sfery) lub w wypadku gdy chce si¢ przeja¢ pod kontrolg posta¢ bedaca pod
czyja$ kontrola (np. w wypadku czaru Urok). Czar ten potrafi przeja¢ kontrole takze nad takimi czarami jak Magiczny Pocisk, Piorun,
Piorunujaca kula, Kula Ognia. Warunkiem tego jest to, ze w jednej rundzie moze by¢ przejety tylko jeden tego typu czar i to pod
warunkiem, ze alchemik tylko tym zajmuje si¢ w tej rundzie. Czar ten dziata dotad, dopoki alchemik nie poruszy si¢ z miejsca w
ktorym go rzucit. Po zmienieniu pozycji efekt jego bgdzie utrzymywat si¢ jeszcze przez 1 rundg/POZ.

PRZEMIANA [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywistnienie woli alchemika w celu przyniesienia korzysci alchemii (itp.). Przy jego
pomocy mozna wywota¢ dowolny czar z nizszego kreggu, o ile jego PM nie nie przekracza 500 pkt, albo na otrzymanie dowolnej
informacji (ale nie imienia wiasnego istot dla ktorych jest ono zatajone np. demonow), legendy, opisu itp. Energia ta ma zdolno$ci
tworzenia matych, niemagicznych przedmiotow itp., ale nie cenniejszych od okoto 500 szt. ztota, albo moze naprawiaé uszkodzone
przedmioty (itp.). Czar ten jest w stanie sprowadzi¢ pojedynczy, nieduzy przedmiot niemagiczny, o ile zna si¢ jego doktadna
lokalizacje. 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 zdja¢ (wptynac) na jakiekolwiek przeklenstwa lub
klatwy.

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), zdolnoé¢ lub biegtosé (o 1-5 pkt), ewentualnie moze odmtodzi¢ o 1 rok lub stworzy¢
dodatkowa biegtos¢ itd (zaleznie od MG).

ERUPCIJA [Energia]

KRAG: X (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 250 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry/POZ wokot (specjal.)

OPIS: W okreslonym miejscu wytwarza ogromna energi¢. W ciagu jednej rundy wszystkim istotom w jej zasiggu zadaje k10*100



obrazen. Udany % rzut na potowe odpornos$ci nr. 5 oznacza otrzymanie tylko potowy obrazen. Czar ten w zasadzie nie czyni krzywdy
przedmiotom tu si¢ znajdujacym o ile nie sa one na stale przytwierdzone do podtoza. State fragmenty budowli, kruche i cigzsze
przedmioty czar ten najczgsciej niszczy zadajac 1k10*10 uszkodzen. Wszystkie nie lezace na ziemi istoty i przedmioty o masie
ponizej 10 kg/POZ alchemika s3 automatycznie wyrzucane w powietrze na wysokos¢ 1k10metrow. Istota ktora spadta z wysokosci
odnosi od wstrzasu przy upadku 1k100obrazen na kazde 2metry wysokosci lotu powyzej 2 metréw (ew. polowe lub nic przy migkkim
ladowaniu). Dodatkowym efektem tego czaru jest to, ze kazda istota nim objgta posiadajaca odpornosci na energig ponizej 100 pkt
(%) musi wykona¢ % rzut na szok. Nieudany rzut oznacza $mier¢ od szoku termicznego.

PIERWSZY KRAG SPECJALNY

STARCIE MAGII [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 250 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: szescian o boku 1/10 UM maga

OPIS: Na danym terenie przed alchemikiem roztacza sig¢ niszczycielska fala antymagii. Niszczy ona na state kazdy istniejacy czar i
kazdy magiczny obiekt (np. przedmiot). Przedmioty zabezpieczone blokada PM maja prawo odeprze¢ ten czar w wypadku udanego %
rzutu na polowe swej odpornosci na energig. Najczes$ciej odporno$¢ ta ma analogiczna warto$¢ do aktualnej wytrzymatosci
przedmiotu. Istoty magiczne, postugujace si¢ magia, czy w inny sposob z nig zwiazane na pewien czas (1 runda/ POZ alchemika)
tracg wszystkie zdolnos$ci i przemiany magiczne. Dotyczy to tez mozliwos$¢ rzucania czaréw czy przemian potboskich.

KAMIEN KSIEZYCOWY [Energia]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 50 000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Czar ten moze podziata¢ tylko na wielce szlachetny niemagiczny kamien pozyskany z fragmentoéw opadtego meteorytu lub
powstaty w jaki$ inny ponad naturalny sposob. Nie dotyczy wigc to mineratdéw i kamieni uzyskanych czarami. Umagiczniony tym
czarem kamien zyskuje kilka ponad naturalnych cech. Dziataja one tylko na tego, kto aktualnie posiada kamien. Oto one:

> Podczas kazdej nocy o petni ksigzyca pozwala na transmutacj¢ dowolnego, nieozywionego, niemagicznego metalu w ztoto.
Podczas jednej nocy petni maksymalnie jednorazowo przemienia w ten sposob 1kg/POZ. Za uzyskane ztoto posta¢ moze
otrzymac¢ w hurcie okoto od 1/2 do 1/10 czgsci jego wartosci. Transmutacja trwa 2 godziny, wymaga pelnej koncentracji i
udanego % rzutu na polowg UM. Osoba, ktora zbyt czgsto korzysta z tej formy dofinansowania staje si¢ czgsto ofiara
ztodziejskich gildii, demondw, mastug, smokow lub inteligentnych martwiakow.

» Daje niewrazliwos$¢ na choroby. Posta¢ go posiadajaca nie moze si¢ zarazi¢ zadna choroba. Dodatkowo te ktore posiada na czas
noszenia kamienia nie dziataja. W wypadku magicznych chorob, czy przeklenstw lub klatw powodujacych chorobg Kamien
ksigzycowy o potowe tagodzi efekt. Dopiero posiadanie 2 takich kamieni pozwala unieaktywnié¢ tego typu chorobe. Efekt tego
czaru nie dziala na choroby umystowe, defekty ciata, glupotg i tym podobne urazy.

> Daje niewrazliwos$¢ na trucizny. Posta¢ go posiadajaca nie doznaje uszczerbku od dowolnej trucizny. Dodatkowo te ktore tocza
organizm na czas noszenia kamienia nie dziataja. W wypadku magicznych trucizn lub czaréw wywotujacych analogiczny efekt.
Kamien ksiezycowy o potowe tagodzi efekt. Dopiero posiadanie 2 takich kamieni pozwala unieaktywnic¢ tego typu trucizng. Efekt
tego czaru nie dziala na trucizny bazujace na kwasie, zrace wyziewy, halucynogenne opary i tym podobne odmiany.

» Daje niewrazliwos¢ na wszelkie oczarowania. Postaci go posiadajacej nie mozna narzuci¢ obcej woli. jezeli postaé juz byta pod
dziataniem podobnego efektu, to przestaje on dziata¢. W wypadku oczarowan wywotlanych przez przemiany przeklenstwa lub
klatwy Kamien ksigzycowy umozliwia odparcie tego po udanym % rzucie na odpornos¢ nr. 2 nie zmniejszona przy tym zadna
antyodpornos¢. Posiadanie 2 Kamieni ksigzycowych pozwala by¢ niewrazliwym na tego typu efekty. Efekt tego czaru nie dziata
na zakochanie si¢ w wyniku zbyt udanego % rzutu na reakcje do pici przeciwne;j.

» Przynosi szczg$cie wlascicielowi. Cecha ta na czas noszenia kamienia daje te same przywileje, co zdolno$¢ nadnaturalna
szczgsciarz.

PANACEUM (WODA) ZYCIA [Energia]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 5 000 PM, ewentualnie 50 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr wody/10 POZ (specjal.)

OPIS: Doskonale oczyszczona wodg, przy ogromnej ilosci PM czar ten umagicznia, tak by miata efekty wplywania na zycie. Jezeli
alchemik dostarczy do tej oczyszczonej wody przed rzuceniem czaru odpowiedni ekstrakt z ciata ewidentnie dobrej istoty
pochodzacej z innej sfery egzystencji, to kosztem o wiele mniejszej ilosci PM (50 pkt) tworzy sig ten sam efekt w tak spreparowanym
panaceum. Po wypiciu okoto 0,25 litra tak przyrzadzonego ptynu nastgpuje efekt analogiczny do czaru Uzdrowienie. Z litra wypitej
wody uzyskuje si¢ efekt analogiczny do odmtodzenia. W praktyce fizycznie posta¢ odmtadza si¢ o k5 lat. Nie zmienia to
wspolczynnikdw, o ile posta¢ nadal znajduje si¢ w wieku Srednim (w wypadku ludzi jest on pomiedzy15, a 50 rokiem zycia).



Psychiczne wspotczynniki, biegloéci i PDosw. nie zmieniajg si¢ przy odmiodzeniu. Dwa litry tej mikstury wypite naraz powoduje
odros$nigcie (regeneracje) utraconej wezesniej czgsci ciata (np. konczyny). Efekt ten jest zblizony do Regeneracji ciata, z tym, ze nie
ma mozliwo$ci wskrzeszenia (dziata tylko na zywych). W wypadku, gdy postaé nie jest w stanie tyle naraz wypi¢ forma ta nie dziata.
Dodatkowo posta¢ zostaje uzdrowiona i odmtodzona o maksimum 2k5 lat.

Uwaga: Za kazde 0,25 litra tej wody ktdra dostanie si¢ na cialo martwiaka odnosi on 1k100*10 "powaznych" obrazen.

ADAPTACIJA FIZYCZNO-MAGICZNA [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 55 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (5rund/POZ + k10 rund); specjal.

OBSZAR DZIALANIA: alchemik (specjal.)

OPIS: Na dany okres chroni przed wszelkimi niekorzystnymi czynnikami fizycznymi. Ochrona ta jest na tyle doskonata, ze broni
takze przed ich magicznymi formami. W praktyce oznacza to niemozliwos$¢ doznania jakichkolwiek obrazen od tego typu czynnikow.
Czar ten nie chroni jednak przed przedmiotami, ktére w momencie zadawania ciosu miaty skutecznie dziatajaca antymagig, ani przed
czynnikami psychiczno—fizycznymi (strach, §piew, hatas, niedotlenienie). Jezeli Alchemik zechce, to dany czynnik zadziata w danym
momencie na niego.

Uwaga: Posta¢ nie moze zostaé zabita przez np. spadajaca skalg, ale moze ona zniszczy¢ ubranie i przygnies¢ do ziemi. W wypadku,
gdy nacisk nadal bedzie dzialat po zakonczeniu dziatania czaru, to posta¢ ulegnie zgnieceniu (ale juz tylko przez sam cigzar).

ANALIZA CZARU [Zaklgcie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 110 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda + specjal. (k10 godzin)

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pergamin z wpisanym czarem (specjal.)

OPIS: Moze by¢ tylko rzucona na formute czaru wpisang do magicznej ksiggi. Nie bedzie on dziatal, gdy zostanie rzucony na
umagiczniony pergamin z formula przygotowana do rzucenia. Zaklgcie to nie dziata takze na czary z kasty klerycznej i z krggow
specjalnych. Analiza czaru powoduje, ze alchemik ma szansg¢ zrozumie¢ czar ktory wiasnie zostal zaklety. Aby go zrozumie¢ musi
studiowa¢ go przez k10 godzin (premiowane). Dodatkowo wymagany jest % rzut na 1/2 INT zmniejszona o 10 pkt/krag magii czaru.
Udany rzut podczas rozumienia czaru oznacza jego prawidlowe nauczenie si¢. Dodatkowo dochodzi jeszcze premia rowna 100
PDosw./krag magii czaru. Po zrozumieniu alchemik jest si¢ go w stanie juz standardowo nauczy¢ rzucaé, tak jakby byt on czarem
alchemicznym z analogicznego kregu. Moze wigc przepisaé go do ksiggi lub wyuczy¢ si¢ go autorytatywnie. Nieudany rzut podczas
rozumienia czaru oznacza mate pomieszanie w gtowie. W praktyce objawia sig to utrata na state 10 pkt INT i niemozliwoscia przez
najblizsze k100 dni rzucenia jakiegokolwiek innego czaru. Kolejna probe Probe analizowania danego czaru moze alchemik podjaé
tylko raz na danym POZ do$wiadczenia (jak bgdzie niekorzystna, to mozna ja powtorzy¢ tylko podczas przechodzenia na kolejny
poziom np. na 21).

Uwaga: Kazde nieudane rzucenie niealchemicznego czaru (a wige np. gdy % rzut na UM wypadt w granicach 96—100) traktuje si¢
jako pechowe jego rzucenie. Automatycznie sprawdzane jest to w tabelach krytycznych.



