CZARY CZARNOKSIESKIE
PIERWSZY KRAG

CZARNY POCISK (Elektryczno$¢)

KRAG: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wywoluje czarng (niewidzialna w ciemnosci) iskr¢ — pocisk zawsze trafiajaca w cel (tez po tuku) i zadajaca 1k10*10 obrazen
+ 1k10*10 obrazen na kazde 10 POZ czarnoksi¢znika, ew. potowg po udanej obronie przed elektrycznoscia (pozytywny % rzut na
odporno$¢ nr. 9).

UTRZYMANIE PRAWDY (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 istota/POZ

OPIS: Zaklecie to obejmuje istote (istoty), ktora chwile wczesniej zadeklarowata zachowac dla siebie dang tajemnice. W momencie
gdy posta¢ decyduje si¢ w dowolny sposob zdradzi¢ owa wiadomos$¢, tedy tuz przed zdradzeniem sedna sprawy (decyduje MG) musi
ona wykona¢ % rzut na szok (odpornosc¢ nr. 4) inaczej umiera. Gdy deklaracja zachowania danej wiadomosci byla nieprzymuszana
(dobrowolna), to rzut na przetrwanie sprawdza si¢ wzgledem polowy wartosci tej odpornosci. Po udanym lub nieudanym przezyciu
wydania wiadomosci czar ten przestaje dziala¢ na ofiarg. Wczesniej mozna sig¢ go pozby¢ tylko poprzez zdjecie klatwy.

SFERA BOLU (Szok)

KRAG: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: 6 rund + 6 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metra + 1 metra/2 POZ

OPIS: Czar ten przez pewien czas roztacza wokot czarnoksigznika magiczna sferg. Kazda zywa istota, w rundzie w ktorej znalazla si¢
W jej zasiggu musi wykonac % rzut na Szok (odporno$¢ nr. 4). Nieudany oznacza, ze posta¢ odczuwa straszny bol, uniemozliwiajacy
jakiekolwiek dziatanie. Ofiarg taka traktuje si¢ w tedy jakby miata tylko bierna swoja obrong (to znaczy tylko ze zbroi i ew. magii).
Bol mija w momencie znalezienia si¢ poza zasi¢giem sfery, po ustaniu jej dziatania lub gdy na poczatku ktorej$ z nowych rund
zostanie pomyslnie wykonany % rzut na odporno$¢ nr. 4.

ZATRUCIE POKARMU/ WODY (Trucizna)

KRAG: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: maksymalnie 1 metr szes¢. +1/5 POZ

OPIS: Czyni porcjg jedzenia lub wody niezdatna do spozycia (nieswieza, cuchnaca, itp.). W wypadku jej spozycia zadaje 1k100
obrazen +10/POZ czarnoksigznika.

NIEWIDZIALNOSC DLA UMARLYCH (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania czaru istota lub przedmiot o okreslonych rozmiarach (maksymalnie 2 metry szescienne + 2 metry/10 POZ)
moze sta¢ si¢ niewidzialng dla istot martwych (martwiakow), a takze dla lykantropdw i istot wywodzacych si¢ ze Sfer Egzystencji
zwiazanych z Nekromancja. Warunkiem zachowania niewidzialnosci jest fakt, ze nie wykonuje si¢ czynnosci agresywnych lub/i
energicznych. Postaci niewidzialnej jest w momencie pierwszego ataku dwukrotnie tatwiej zaskoczy¢ martwg ofiarg (% rzut na
zaskoczenie liczony tylko wzgledem polowy SZ aktualnej). Istoty przed ktérymi chroni te zaklgcie nie sa w stanie zlokalizowac
postaci niewidzialnej, jesli znajduje sig¢ ona w kompletnym bezruchu i ciszy. Z tego zaklgcia mozna zrezygnowa¢ w dowolnym
momencie lub automatycznie, gdy wykona sig jakiekolwiek agresywne, hatasliwe lub energiczne posunigcie.

Uwaga: Posta¢ broniaca si¢ biernie przed martwiakami b¢dac w niewidzialno$ci ma premie do obrony liczone z catej wartosci ZR
aktualnej.



PRZERAZENIE (Sugestia)

KRAG: I (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 istota/POZ

OPIS: Wywotuje paniczny strach w umysle istoty, ktora nie odparta go udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. 2. Przerazona ofiara z
maksymalna predkos$cia (sprintem) stara si¢ uciec jak najdalej od czarnoksigznika. MG powinien uwzgledni¢ zmgczenie podczas
ucieczki. Na poczatku kazdej kolejnej rundy ucieczki ofiara wykonuje % rzut na sugesti¢ (odpornos¢ nr. 2) — rzut udany oznacza
przerwanie dzialania czaru. W momencie, gdy przerazona posta¢ nie moze uciec, tedy wykonuje % rzut na szok (odporno$¢ nr. 4).
Udany konczy dziatanie strachu, za$ nieudany powoduje, ze posta¢ mdleje na 1k10 rund. Po odzyskaniu §wiadomosci efekt czaru
takze juz nie dziata na nia.

MARTWY SLUZACY (Czar specjalny)

KRAG: I (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: specjal

OPIS: Tworzy pétmaterialng, widmowa posta¢ w wygladzie przypominajaca rzucajacemu znang uprzednio osobg. W zaleznosci od
zyczenia czarnoksig¢znika (i realizmu MG) istota taka ma potowg PR pierwowzoru. Dysponuje takze potowa SF i MD ktora ma
czarnoksi¢znik. Postaé taka na zyczenie Czarnoksi¢znika moze takze stawac si¢ widzialna lub niewidzialna dla wszystkich lub
konkretnych osob. Niekiedy jej wyglad, zachowanie lub/i sytuacja moga przestraszy¢ pierwszy raz widzaca ja osobg. Czar ten nie
dziata na istoty zywe, ani przedmioty w ich posiadaniu, czy przywiazane do czego$ (zaleznie od MG). W praktyce martwy stuzacy
stuzy do przenoszenia roznych przedmiotow i do wykonywania prostych czynnosci w ktorych postuguje si¢ SF. W ustugiwaniu tym
moze poruszac si¢ za pomoca wolnego latania (maksymalnie w ciagu rundy jest w stanie pokona¢ 5 metrow). Polecenia wykonywane
przez niego musza by¢ podane stownie i z bliskiej odlegtosci, przy czym pierwszenstwo w wykonaniu majq rozkazy czarnoksigznika.
Wydawane polecenia powinno si¢ bardzo doktadnie precyzowac, gdyz jak kazda istota dysponujaca sladowa INT (réwna 1 pkt)
bedzie ona "bardzo doktadnie" je wykonywata. Martwy stuzacy rozmywa sig i czar przestaje dziata¢ w momencie, gdy postaé ta
znajdzie si¢ w promieniach stonca lub magicznego swiatta. Dodatkowo istota ta ulega z niszczeniu w momencie jej jakiegokolwiek
zranienia czynnikiem fizycznym, magicznym lub gdy czarnoksigznik rzuci ponownie ten czar.

MASKA (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: twarz

OPIS: Tworzy iluzj¢ zmieniajaca zewngtrzne rysy twarzy, ale nie cechy rasy, plci, aktualnego stanu fizycznego (rany). Czar trwa
dopoki ktos nie wykona udanego nieuwierzenia i nie zniszczy jej nastgpnym, albo nie dotknie tej twarzy.

CIEMNOSC (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (6 rund + 6 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 2m + 2m/5SPOZ

OPIS: Wokét jednego miejsca roztacza magiczng ciemno$¢ nieprzebyta dla wzroku (tylko czarnoksigznicy i wigkszo$¢ martwiakow
w niej lub przez nia widza). Taka ciemno$é moze zneutralizowaé kazde typowe magiczne $wiatlo, o ile ilo$é Zrodet magicznego
$wiatta nie jest wigcej niz Zrodet ciemnosci. Bezposrednio padajace promienie stofica dziataja jak magiczne $wiatto (1 Zrédto). W
wypadku rownej ilo$ci Zrodet magicznego $wiatta — ciemnosci tworzy sie potmrok. W przypadku wiekszej ilosci zrodet ciemnoscei
utrzymuje si¢ ona — i odwrotnie, gdy Zrodet $wiatha jest wigcej.

Uwaga: Wejscie w zasigg tego czaru niektorych martwiakow, jak cienie, zmrocze, itp. leczy jednorazowo 100 obrazen, po czym czar
ten mija.

PRZEJECIE MARTWIAKA (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 martwiaki + 1 martwiak/2 POZ

OPIS: Martwiaki, ktore nie odparty zaklecia (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 3) znajduja si¢ odtad pod catkowita kontrola



czarnoksi¢znika (jakby zostawit w nich czastkg swego umystu np. §wiadomosé).
DRUGI KRAG

NIEKONCZACA SIE DROGA (Iluzja)

KRAG: II (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ)

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

OPIS: Istoty, ktore w danej rundzie znajda si¢ w obszarze czaru i nie odepra iluzji (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 1), to chcac
i$¢ nadal stoja w miejscu, aczkolwiek sa przekonane, ze ida (itp). Zadne ttumaczenie postronnych nie moze zmienié
ubezwtasnowolnienia ofiary czaru, ponadto postac taka nie jest prawie w stanie uniknaé czarow i przedmiotéw (np. rzuconych
glazow) spadajacych na pole, na ktorym si¢ znajduje.

ZAWEZWANIE MARTWIAKA (Czar specjalny)

KRAG: II (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 10 PM/typ martwiaka, plus ew. specjal. (10 PM/typ)

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: specjal. (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokot (specjal.)

OPIS: Sprowadza ze Sfery Egzystencji Negatywnej (martwiaczej) w obrgb Sfery Egzystencji Materialnej osobniki danego, jednego
typu martwiaka. Sa to istoty najczeSciej powstale z orkow, ludzi lub z innej pospolitej rasy. Poziom do§wiadczenia wezwanego
martwiaka odpowiada potowie POZ czarnoksi¢znika (zaokraglajac w dot). Maksymalnie przywotanych istot moze wynosi¢ 1 +
1/POZ czarnoksigznika, zmniejszone dodatkowo o 1 na kazdy nr. przywolywanego typu martwiaka. Przyktadowo czarnoksigznik z 3
POZ moze wezwac 2 szkielety lub 3 zombie. Za dodatkowa jeszcze "optata" 10 PM/typ martwiaka sa one w stanie wykonywac
polecenia czarnoksigznika i to analogicznie jak w wypadku czaru Przejgcie martwiaka, z tym, ze nie moze rozkaza¢ im popehic
samobdjstwa (itp). Po uptywie 5 rund/POZ czarnoksig¢znika, w momencie zakonczenia walki lub indywidualnie, w momencie
"$mierci martwiaka" przestaje je wiazac¢ zaklgcie. Oznacza to powrot z powrotem do Sfery Negatywnej Egzystencji. Czarnoksigznik
nie dostaje doswiadczenia za zabicie swoich martwiakéw — najczgsciej wrecz odwrotnie traci je analogicznie, jezeli niszczyt je
swiadomie (oczywiscie nie dotyczy to dobrych charakterow). Wezwanie martwiaka mozna rzucac¢ tylko raz dziennie, chyba, ze
dodatkowo rzucony zostat czar: Otwarcie szczeliny (wtedy cho¢by co runde, ponadto 20—to krotnie wydtuza to czas przebywania
martwiakow na tym planie egzystencji).

Wyrdznia si¢ nastepujace typy martwiakow:

1 typ obejmuje: zombie, utopce, szubieniczniki

2 typ obejmuje: szkielety, koSciotrupy, zdechlaki

3 typ obejmuje: ghule, nagrobce, cmentarnice

4 typ obejmuje: cienie, zmrocze, utudy

5 typ obejmuje: potudnice, trupon, zjawy

6 typ obejmuje: mumie, struchlece, strzygi

7 typ obejmuje: upiory, upiornice, upiorniki

8 typ obejmuje: duchy, wizje, widma

9 typ obejmuje: wampiry, wampirzyce, cmentary

10 typ obejmuje: kostuchy, koscieje, czarnotrupy

CIEMNA STRONA KSIEZYCA (Energia)

KRAG: II (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segment

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: czarnoksi¢znik

OPIS: Czar ten moze jednorazowo by¢ rzucony podczas przesilenia nowiu (petnia ksigzyca). Daje on szansg rowna 5%/POZ, ze do
nastgpnego nowiu czarnoksigznik zyska 10 pkt +10 pkt/5 POZ wigksze szczgicie we wszystkich (zaleznie od MG) wykonywanych
czynno$ciach. Dodaje si¢ t¢ premig np do Trafienia, OB, UM, WI, a takze w przypadku wykonywania wielu zdolno$ci
profesjonalnych, zawodowych, a takze w wypadku % sprawdzania czynnikow losowych. O ta warto$¢ w tym czasie zwigksza si¢
antyodpornos¢ rzucanych czarow.

Uwaga: Jezeli szansa wykonania danej czynnosci jest naturalnie mniejsza od 10%, to czar ten nie wptywa na nia.

BEZNADZIEINOSC (Sugestia)
KRAG: II (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty
ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)



OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/POZ

OPIS: Posta¢, ktora nie wykonata udanego % rzutu na odpornos$¢ nr. 2 (sugestia) traci wiar¢ w sukces dotychczasowych dziatan.
Oznacza to, ze przestaje ona cokolwiek robi¢ w tym kierunku i np. probuje wycofac si¢ z danej sytuacji, ew. o poddaniu sig. W
momencie zagrozenia zycia, o ile w zaden sposob nie mozna uciec posta¢ bedaca jeszcze pod jego wptywem robi dodatkowy rzut
obronny na sugesti¢ i jesli jej si¢ nie uda, to poddaje si¢ (cho¢ w przypadku udanego rzutu czar na nig przestaje dziatac).

CZASZKA STRAZNICZA (Czar specjalny)

KRAG: II (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 czaszka (ew. 2 metry wokot niej)

OPIS: Czar ten umagicznia dang czaszkg, tak ze az do momentu jej kompletnego zniszczenia towarzyszy jej specyficzna aura.
Powoduje ona, ze kazdy, kto znajdzie si¢ w zasiggu 2 metrow od czaszki w kazdej rundzie przebywania musi wykonaé % rzut na
strach (odporno$¢ nr. 2). Nieudany rzut oznacza, ze postaé jest przerazona — a wigc towarzyszy jej efekt, jak przy czarze o tej samej
nazwie (Przerazenie). Aura emanowana przez czaszke nie dziata na postacie, ktore znajdowaly si¢ przy niej w momencie rzucania
tego czaru. Zniszczenie mechaniczne lub magiczne czaszki zamienia ja w obloczek trujacego gazu (w zamknigtym pomieszczeniu
utrzymuje si¢ on przez k10 rund). Istoty, ktéore w tym momencie znajdowaty si¢ okoto 2 metréw od czaszki sa narazone na zatrucie
gazem. Jest to mozliwe, jezeli nie wykonaja udanego % rzutu na odpornos$¢ nr. 7 (gazy, wyziewy). Nieudany rzut oznacza
jednorazowe otrzymanie 2k 100 obrazen.

CZARNA PRZEMIANA (Polimorfia)

KRAG: II (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 50 PM + 100/typ martwiaka

CZAS RZUCANIA: 1 runda + specjal. (2k10 rund na przeistoczenie sig)

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: specjal. (staly)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala zamienic¢ si¢ w dobrze sobie znany (np. przez minimum 1 dzief/typ) rodzaj martwiaka. Moze to by¢ dowolny, znany
czarnoksigznikowi typ, cho¢ nie wyzszy od polowy jego POZ (zaokraglajac w dot). Nowe obleczenie traktowane jest analogicznie do
martwiaka z POZ 0 i jest tej samej rasy co czarnoksi¢znik. Zdolnos$ci danego typu martwiaka, oraz ogdlnomartwiacze moga by¢ tylko
uzywane pod 2 warunkami. Po pierwsze, jezeli nie sa to specjalne zdolnosci zwigzane z rodzima dla martwiakow Sfera Egzystencji
Negatywnej (np. specyficzne pozywianie sig, wyssanie energii zyciowej, lat, zywotnosci, itp — zaleznie od MG), a po drugie musza
by¢ dobrze znane czarnoksigznikowi, tzn uprzednio udanie przeanalizowat taka zdolnos$¢ na "trupie" martwiaka, ktory jej przy nim
uzywat. W praktyce analiza takiej zdolno$ci trwa k10 godzin i wymaga udanego % rzut na 1/2INT — 10pkt /typ martwiaka. W nowym
ciele czarnoksigznik zachowuje wlasng INT, MD, wole¢ (mozliwo$§¢ dziatania), Energi¢ zyciowa, za$§ inne wspotczynniki sa
odpowiednio przeliczane. Poza nielicznymi wyjatkami (rodzaje martwiakoéw posiadajace umiejgtnosci — odwzorowanie zdolnosci i
dostosowanie) czarnoksigznik nie moze rzucaé czaréow i uzywac zdolno$ci profesjonalnych, a takze dostaje tylko 1/2 czgs§¢
przynaleznych mu PD. Po $mierci takiego martwiaka (ktérym jest czarnoksi¢znik), po rozproszeniu magii (itp) lub na zyczenie
czarnoksi¢znika czar mija i czarnoksigznik w przeciagu 2k10 rund odzyskuje pierwotna postac. Wszelkie obrazenia (ubytki, itp) w
90% regeneruja sig, aczkolwiek nie wskrzesza to czarnoksigznika, jesli pod postacia martwiaka zostat zabity. Podczas tej przemiany
istnieje ryzyko, Ze rzucajacy czar nie przetrwa tego przemienienia. Stanie si¢ tak, jezeli w momencie przemienienia w martwiaka
posta¢ nie wykona udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 4 zmniejszong o 10 pkt na typ martwiaka. Dodatkowo przemieniajacy si¢ traci
tyle energii zyciowej, ile wynosi typ martwiaka w ktdrego si¢ przemienil. Naduzywanie wigc tego czaru moze doprowadzi¢ do
faktycznego zamienienia si¢ w martwiaka, z tym, ze juz nie na tak dobrych warunkach jak powyze;j.

DUSZENIE (Sugestia)

KRAG: II (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba + 1 osoba/5 POZ

OPIS: W kazdej rundzie, w ktdrej posta¢ nie odeprze sugestii (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 2) zyskuje przekonanie, ze jest
niezwykle mocno duszona za gardto. W praktyce oznacza to otrzymanie w takiej rundzie k100 obrazen (psychicznych) + tyle ile
wynosi 1/4 cze¢$¢ SF rzucajacego czar. Wrazenie duszenia mija w momencie $mierci, utraty przytomnosci (np w agonii) lub po
pierwszym udanym odparciu czaru.

TRUJACE SELOWA (Sugestia)

KRAG: II (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba/2 POZ (w kazdej rundzie)

OPIS: Po rzuceniu tego czaru czarnoksieznik przez 1 rund¢/POZ mowiace do okreslonych os6b wywotuje efekt oczarowania. Oznacza



to, ze postacie, ktore nie odparty czaru (% rzutem na odpornos¢ nr. 2) zmieniajq aktualne nastawienie na o o klasg korzystniejsze (np.
z wrogiego na neutralne, a z neutralnego na przyjazne). Czar ten nie ma efektu w trakcie rozpoczetej juz walki lub w skrajnych
wypadkach wrogosci (szal, rozpacz, zemsta).

CIEMNA POSWIATA (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Wywoluje magiczna, ciemna poswiatg wokot czarnoksi¢znika. Powoduje ona, ze posta¢ widzaca ja, ktora nie odeprze zaklgcia
(% rzutem na odpornos¢ nr. 3) traci animusz i wacha si¢ w takiej rundzie zaatakowa¢ czarnoksigznika (powstrzymujac jakakolwiek w
jego strong). W praktyce posta¢ traci taka cata rundg i nic wigcej juz w niej nie moze robic.

ANIMACJA MARTWEGO (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1k10 godzin)

OBSZAR DZIALANIA: 1 martwa istota

OPIS: Jest w stanie spowodowac by kazde martwe, kompletne fizycznie i nieroztozone ciato posiadto ponownie dawna naturalng
zdolno$¢ ruchu, ale bez jakiejkolwiek aktywnej formy swiadomosci (a wigc nie moze np. aktywnie walczy¢). Animowana istota
posiada na nowo ZYW, SF i wyparowania, ale traktowana jest jakby byla zombim z POZ réwnego potowie POZ poprzedniego istoty.
W zasiggu bliskim animowana martwa istota jest kontrolowana pod$wiadomie przez czarnoksi¢znika, ale poza tym zasiggiem
czarnoksi¢znik musi ja w skupieniu kontrolowaé (inaczej czar mija).

Uwaga: Podczas skupienia si¢ na kierowaniu taka istota czarnoksigznik zyskuje mozliwos$¢ widzenia i styszenia jej zmystami
(zaleznie od MG).

TRZECI KRAG

WIDZENIE NIEWIDZIALNOSCI [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: 20 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (w zasiggu jej wzroku)

OPIS: Poddana dziataniu tego czaru posta¢ widzi wszelkie rzeczy i istoty niewidzialne (ale nie eteralne).

ILUZJA SMIERCI/ZYCIA [Iluzja]

KRAG: III (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota )

OPIS: Wywoluje pozorowany wyglad $Smierci/Zycia (tgtno, oddychanie, bicie serca, widoczne/ niewidoczne rany — brak/obecnosé
powyzszych czynnikow). Kazdy kto sprobuje sprawdzi¢ prawdziwosé tych efektow przez doktadne przyjrzenie si¢ (nieuwierzenie)
lub dotknigcie wykonuje % rzut na odpornos¢ nr. 1. Udany rzut oznacza, ze wykryt fatszerstwo.

CZARNY OGIEN [Zimno]

KRAG: III (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

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

OPIS: Na okreslonym obszarze wywotuje malg eksplozj¢ zimnego, zamrazajacego, lodowego "ognia". "Czarny ogien" nie daje ciepta,
ani $wiatla, potrafi jednak od zmrozenia zada¢ 1k10*10 obrazen/3 POZ czarnoksig¢znika. W wypadku wykonania udanego % rzutu na
odpornos¢ nr. 8 doznaje sig tylko potowg obrazen.

NOCNY JEZDZIEC [Czar specjalny]
KRAG: III (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty



ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Przywoluje potmaterialng, podtprzezroczysta istote w ksztalcie uskrzydlonego gada. Wizualnie przypomina ona pteranodona
(zwanego w jezyku orkowym Kia). Posta¢ ta moze unie$¢ na grzbiecie cigzar rowny 500 pkt SF (125kg) i lata¢. Lot jej podobny jest
do szybowania z predkoscia rowna 6—10 metrow na rundg. Istota ta nie ma zadnych zdolnosci do walki lub obrony (energia),
aczkolwiek jej widok moze budzi¢ przerazenie wsrdd istot, ktore pierwszy raz ja widza. Kierowana jest zawsze pod§wiadomoscia
czarnoksi¢znika ktory ja sprowadzit, ew. tego kto ja dosiada. Zranienie bronia magiczna, czarem, kataklizm (itp.) albo zabicie
czarnoksi¢znika niszczy ja. Ten sam efekt daja jakiekolwiek promienie stoneczne bezposrednio padajace na nia. Niezbyt doktadne
trzymanie si¢ grzbietu lub $mier¢ istoty podczas lotu moze spowodowaé upadek i obrazenia od wstrzasu (1k100/ 2 metry powyzej 2,
itd.). Posta¢ ta mozna przyjmowaé jako innoplanowa. Jej zywotno$¢ réwna jest 1 pkt, ZR i SZ po 50, INT i MD po 30 pkt., CH 0 i PR
25. Obrona jej wynika gldwnie z magii i wynosi srednio 50 pkt. Nie czynia jej tez krzywdy przedmioty niemagiczne.

PRZENIKNIECIE PODLOZA [Czar specjalny]

KRAG: III (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: powierzchnia 1 pola

OPIS: Okreslona, jednolita, plaska (pozioma) powierzchnig, o maksymalnej grubosci do 2cm/POZ czarnoksigznika potrafi zrobié
potmaterialna. Istota, ktora wejdzie na takie miejsce i w porg nie uskoczy (musi by¢ niezaskoczona i wykona¢ udany % rzut na akt.
ZR) automatycznie je przenika i spada w dot. Czar ten mozna wykorzysta¢ np. by posta¢ wpadta do pomieszczenia pod stopami (o ile
oczywiscie powierzchnia jest odpowiednio cienka).

ZEJSCIE DO ... (piekta) [Czar specjalny]

KRAG: III (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Tworzy potrzeczywistej iluzjg schodéow prowadzacych spod nog postaci w dot (tak naprawde kieruje on umyst tej istoty do
zetknigcia si¢ z obrzezem jednej ze Sfer Negatywnych). Osoba, ktéra nie odparta hipnozy (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 1)
automatycznie "schodzi" po tych schodach i na koncu trafia na swojego sobowtora. Z nim to musi stoczy¢ walke na $mier¢ i zycie. Po
zakonczeniu tej walki posta¢ "pojawia si¢" z powrotem, przy czym jesli przegrala, to niestety jako martwa (§mier¢ umystowa). Dla
innych, posta¢ objgta czarem na czas jego trwania (czas ptynie jednakowo dla ofiary i na zewnatrz np. dla jej towarzyszy) pada
kompletnie nieprzytomna i poza rozproszeniem magii w zaden sposob nie mozna jej wczesniej ocuci¢. Po zakonczeniu jej
umystowych zmagan jesli wygrata natychmiast odzyskuje przytomnos¢, ale jesli przegrata to okazuje si¢ ze jest martwa.

Uwaga: Posta¢ bedaca pod wptywem jakiejkolwiek aureoli dobra w walce tej jest traktowana wzgledem swego sobowtora, jakby byla
przyspieszona (patrz odpowiedni czar u maga).

OTWARCIE SZCZELINY [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 1k10 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: szczelina o rozmiarach: dlugo$¢ 2 metry/POZ, szerokosci 50cm/POZ i o glgbokosci 1 metra/POZ

OPIS: Powoduje otwarcie w podiozu glebokiej szczeliny. Umozliwia ona porozumienie si¢ z Negatywna Sfera/Potsfera (np. ze Sfera
Egzystencji Martwiaczej), w celu wezwania jego mieszkancow (np. czarem Wezwanie Martwiaka — nawet co 1 runde). Zywa,
niemagiczna istota, ktora dostanie si¢ do szczeliny w kazdej rundzie w niej przebywania traci 1 punkt energii zyciowej (nic nie traci,
jesli chroni jq jaka$ aureola dobra). Gdy wyczerpie si¢ energia zyciowa postac ginie i staje si¢ zombim o POZ o potowe mniejszym
niz posiada czarnoksigznik. Takiej postaci praktycznie juz nie mozna wskrzesi¢ (patrz rozdziat Martwiaki). Martwiaki moga wyjs¢ ze
szczeliny bez problemu, ale inni robig rzut na akt. ZR — 1pkt/POZ czarnoksigznika. Nieudany rzut oznacza ponowne stoczenie si¢ na
dno. Martwiak, ktory ponownie dostanie si¢ do szczeliny automatycznie wraca tam skad przybyt. Wezwanie demona, itp istoty przy
pomocy szczeliny skraca czas oczekiwania na niego dziesigciokrotnie, cho¢ niekiedy utrudnia kontrolg (np. pentagram jest zbyt maty,
aby objac szczeling). Po zakonczeniu dziatania czaru szczelina zamyka sig, wyrzucajac to, co do niej wpadto, a podtoze wraca do
stanu identycznego jak przed rozstapieniem sig.

Uwaga: Szczeliny nie mozna otworzyd¢, jesli pod podtoga znajduje si¢ pusta przestrzen lub podtozem jest sypki piasek, woda, itp.

CZARNY OREZ [Zaklecie]
KRAG: III (czar nr. 8)
ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ



OBSZAR DZIALANIA: pojedyncza sztuka niemagicznej broni

OPIS: Dotknigta bron czasowo staje si¢ silnie magiczna. Istocie, ktora zostanie nia zraniona zadaje dodatkowo 2k10*10 obrazen.
Ewidentnie dobra zraniona posta¢ broni si¢ dodatkowo przed paralizem (% rzutem na odpornos¢ nr. 6). Nieudany rzut oznacza do
konca nastgpnej rundy fizyczny paraliz (postac styszy, czuje i widzi, jednak nie ma kontroli cialem). Obrazenia zadane ta broniag moga
by¢ leczone tylko magicznie lub przy pomocy Przywrdcenia witalno$ci.

Uwaga: Czaru tego nie mozna "utrwali¢" zaktadajac na bron blokadg PM.

MARTWE OCZY [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: wlasne oczy

OPIS: Czarnoksigznik przy pomocy tego zaklgcia potrafi tak przemieni¢ swoje oczy, ze upodobniaja si¢ one po czgsci do
martwiaczych. Dzigki temu potrafi widzie¢ w ciemnosciach na zasadzie infrawizji, oraz wzrokowo odroznia¢ zywe istoty od
martwych.

Uwaga: Zaklgcie to zawsze przestaje dziala¢ w momencie, gdy promienie stoneczne padng na twarz (ew. kto$ rzuci mu magiczne
$wiatlo na oczy).

ROZMOWA Z DUSZA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Zaklecie to jest w stanie zadziata¢ tylko, jezeli zostanie rzucone na trupa z cala zachowana czaszka lub na martwiaka. Po
rzuceniu tego czaru astrolog jest w stanie w pod§wiadomosci nawiaza¢ konwersacj¢ z dusza tej istoty. Jest to jednak skuteczne, jezeli
za zycia postugiwata sig¢ ona jgzykiem, ktory zna aktualnie rzucajacy ten czar. W wypadku gdy powyzszy warunek jest spelniony tedy
skupiony nad tym astrolog przez najblizszych kilka rund jest w stanie rozmawiac tak jakby z ta istota. W wypadku rozmowy z trupem
jest w stanie dowiedzie¢ si¢ tylko o rzeczach zwiazanych z jego przesztoscia za zycia. W formie konwersacji w 1 rundzie czar ten
pozwala co$ zakomunikowa¢, zada¢ pytanie, albo wystuchiwa¢ odpowiedzi, jednakze nie moze si¢ w niej znalez¢ wigcej niz 10 stow.
Zastanawianie si¢, biednie sformutowanie pytanie, czy dowiadywanie si¢ o rzeczy bardzo skomplikowane bardzo skraca czas
otrzymywania odpowiedzi lub wrecz uniemozliwia jej uzyskanie [MG moze korzystaé ze stopera]. Podczas tego kontaktu dusza nie
ktamie, jednakze w wypadku niezgodnosci charakteru z czarnoksi¢znikiem lub jezeli postac ta jest, czy byla jemu wroga, tedy moze
mowi¢ zagadkami, albo w inny sposob zbacza¢ z mozliwosci udzielenia wlasciwej odpowiedzi. W niektérych sytuacjach MG moze
zalozy¢ szansg, ze dana dusza mato pamigta (np. poza ostatnim rokiem zycia), jest za glupia na dana wiedz¢ lub nieSwiadomie btgdnie
ja interpretuje (itp).

Uwaga: Czarem tym nie mozna potaczy¢ si¢ z dusza, ktora ulegta rozpadzie np. po (nieudanej) probie wskrzeszenia, czy zabiciu
przez specyficzna magi¢ lub martwiaki.

CZWARTY KRAG

AUREOLA NEKROMANCII [Czar specjalny]

KRAG: IV (czarnr. 1)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 2 rundy/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokot (specjal.)

OPIS: Wokot czarnoksigznika roztacza si¢ malq sfera. Kazdej zywej istocie, ktora znajdzie si¢ wewnatrz niej wysysa automatycznie
ZYW zadajac co runde 1 rang/POZ czarnoksieznika. Przed efektem tym chroni tylko AntyMagia i niektére czary, jak np. Aureola
Dobra. Wyssana ZYW na okres 10 rund/POZ o tyle samo zwigksza akt. ZYW czarnoksieznika. W jednej rundzie czar ten potrafi
zbiera¢ ZYW od wielu istot.

OSLABIENIE [Energia]

KRAG: 1V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktora nie odeprze tej energii traci na okres dnia potowe swojej aktualnej zywotnosci. Oznacza to, ze jesli dostanie
odpowiednia ilo$¢ obrazen to moze zosta¢ zabita (mimo potencjalnej wigkszej zywotnosci). Efekt tego czaru moze zniweczy¢ tylko
uzdrowienie, regeneracja ciata (itp), oraz ew. udane rozproszenie magii.



CHORAL [Czar specjalny]

KRAG: 1V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (3 rundy/3 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry/POZ wokot + specjal.

OPIS: Czar ten wywotuje potrojny efekt — po jednym na przemian w kazdej rundzie trwania.

W pierwszej rundzie trwania na danym obszarze pojawia sig¢ magiczna ciemno$¢ (patrz czar: Ciemnos¢), w ktorej nic kompletnie nie
wida¢. Walka i Obrona w tym momencie jest ograniczona (patrz rozdziat Walka). Pojawienie si¢ ciemnosci w tej rundzie potrafi takze
oslepi¢ osoby nie przyzwyczajone do niej. Na okres k10 rund zostaja wigc oslepieni wszyscy, ktérzy nie wykonali udanego % rzutu
na odporno$¢ nr. 1. W nastgpnej rundzie ciemno$¢ znika, za to rozlega si¢ niesamowita muzyka (tzw. potgpienczy $piew). W
postaciach, ktore nie przetrwaja jego efektu (co sprawdza si¢ udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 4) wywotuje stan paralizu
umystowego. Trwa on 1k10 rund. W trzeciej rundzie muzyka cichnie i w dowolnym miejscu na tym obszarze (decyduje
czarnoksigznik — jesli nie moze to automatycznie w centrum czaru) pojawia si¢ eksplozja zimnego ognia. Zajmuje ona obszar o
srednicy 1 pola + 1pola/5 POZ czarnoksigznika. Od zmrozenia jest w stanie ona zada¢ 1k10*10obrazen/5 POZ czarnoksigznika, ew.
polowe przy udanym % rzucie na odporno$¢ nr. 8. Po tej rundzie cykl ewentualnie zaczyna si¢ powtarzaé (rozpoczynajac od rundy z
ciemnoscia).

KOSZMAR SENNY [Sugestia]

KRAG: 1V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: specjal. (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: W posiadajacej inteligencje postaci, ktora nie odeprze czaru (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 2) przez okres najblizszych
nocy (codziennie podczas snu) wywotuje niesamowicie horrorystyczne sny, ktorych gldwna ofiarg jest ta posta¢. We $nie takim
pokonuje ona przeszkody, odbywa pojedynki, itd zaleznie od fantazji czarnoksigznika (ew. MG), ale z przeciwnosciami
porownywalnymi do wlasnych mozliwosci (np. sobowtory). Ofiara powinna mie¢ ok. 50% szansy tego przezycia, inaczej jako zbyt
nierealistyczny obraz moze tej nocy nie zadziata¢ (oczywiscie gra gracza i MG moze ostro to modyfikowac, itp). Jezeli taka postac
zginie we $nie, to budzac si¢ musi wykonaé rzut % na przezycie (4 — szok), czy nie spowodowato to jej $mierci umystowe;j.

NIEWIDZIALNOSC [Iluzja]

KRAG: IV (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: potencjalnie 1 dzien (24 godziny)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania czaru istota lub przedmiot o okreslonych rozmiarach (maksymalnie 2 metry sze$cienne + 2 metry/5 POZ)
dzigki iluzyjnym zatamaniom powietrza moze stac si¢ niewidzialna dla istot orientujacych si¢ za pomoca wzroku. Warunkiem
zachowania niewidzialnoSci jest powstrzymanie si¢ od wykonywania czynnosci agresywnych lub/i energicznych. Niewidzialnej
postaci jest przy pierwszym ataku dwukrotnie latwiej zaskoczy¢ ofiarg (% rzut na zaskoczenie liczony wzgledem jej potowy akt. SZ).
Istoty przed ktoérymi chroni ten czar nie sg w stanie zlokalizowa¢ postaci niewidzialnej, jesli znajduje si¢ ona w kompletnym bezruchu
iciszy. Z tej iluzji mozna zrezygnowaé¢ w dowolnym momencie lub automatycznie, gdy wykona sig jakiekolwiek agresywne,
hatasliwe lub energiczne posunigcie. Niewidzialna postac, bronigca si¢ biernie ma liczona z calej akt. ZR premi¢ do OB.

CZARNA ZBROIJA [Zaklgcie]

KRAG: 1V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (20 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Zaklgcie to podwaja aktualng Obrong uzywanej zbroi (nie dotyczy tarczy) na zasadzie czynienia wokot niej magicznej ciemne;j
otoczki. Dodatkowo takze daje wyparowania chroniace przed obrazeniami w wysokos$ci 10pkt/POZ czarnoksi¢znika.

Uwaga: Czar ten trwa dwukrotnie krocej (czyli 10 rund/POZ) jesli zbroja jest juz magiczna.

ODESLANIE ZE. A/DOBRA [Zaklgcie]

KRAG: 1V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota innoplanowa (specjal.)

OPIS: Potrafi odesta¢ do macierzystej Sfery Egzystencji istot¢ obca sferze w obrebie ktdrej rzucany jest ten czar. Zaklecie poskutkuje



tylko jesli ofiara czaru jest o ewidentnie ztym, dobrym lub neutralnym charakterze i przy okazji nie odeprze tego czaru (% rzutem na
odporno$¢ nr. 3). W wypadku istot nie przygotowanych do takiego przej$cia nalezy sprawdzié (% rzutem) odpornosci nr. 4
(przetrwanie), czy nie bedzie to dla nich zabdjcze.

ZATAIJENIE [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Pozwala na okreslony czas ukry¢ ewidentnos$¢ charakteru w danej istocie, ktamstwo (przed jego magicznym wykryciem), ew.
okreslony efekt czaru np. oczarowanie, przejecie. W niektorych sytuacjach MG moze pozwoli¢, by zaklgcie to mialo jeszcze inne
zastosowania, np. zataja dziatanie trucizny, bolu, pigtna. Istota zatajajaca swa jakakolwiek aur¢ dobra, zta lub neutralno$ci przez okres
trwania czaru nie jest w stanie korzystaé z tej aury.

WEZWANIE SLABSZEJ MOCY ZLA [Zaklgcie]

KRAG: 1V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 800 PM

CZAS RZUCANIA: 1k10 rund + ew. 1k10 godzin

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (6 rund/POZ + ew. specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota z obcej sfery egzystencji

OPIS: Zaklgcie to pozwala skontaktowaé si¢ i ewentualnie wezwac przy pomocy znanego imienia kazda istot¢ innoplanowa o
ewidentnie ztym charakterze. Przykladowo moze by¢ to jaki$ goriash, pseudodemon, potdemon, stabsza mastuga. Aby zaklgcie
zadziatato nalezy poprawnie wymowi¢ osobiste imig takiej istoty (tzw pierwsze i prawdziwe), musi ona mie¢ zdolno$¢ przedostania
si¢ w obreb danej Sfery Egzystencji i musi sig¢ zgodzi¢ na to. W pierwszej fazie wzywania trwajacej maksymalnie 6 rund/POZ
czarnoksig¢znika, dogaduje si¢ on z nig telepatycznie pod jakimi warunkami zechce przyby¢ i ewentualnie shuzy¢. Ustalany tez jest na
jak dlugi okres czasu przybedzie. Zaplata za umowe moga by¢ np. pieniadze, ofiary, PM, lata (wysysane), itp — zaleznie od istoty,
czarnoksigznika, MG i sytuacji. W zaleznos$ci od CH dogadujacego si¢ (zmodyfikowanej np. do potowy) istota ta moze zawierzy¢
propozycji. Oznacza to w praktyce pojawienie si¢ jej w okre§lonym miejscu w obrgbie danej Sfery Egzystencji. Zaleznie od mocy
przywotywanej istoty moze to nastapi¢ w przeciagu rund, godzin lub dni. W zalezno$ci od poprzednich ustalen przyzwana istota
najczgsciej skrupulatnie wykonuje powierzone jej zadanie. W wypadku niedotrzymania umowy przez czarnoksi¢znika istota ta moze
dochodzi¢ swych praw innymi metodami np. agresja, wezwaniem pobratymca, itd (zaleznie od MG). Czar ten nie dotyczy wigkszo$ci
poteznych istot z obcych Sfer Egzystencji (w tym np. arcydemonow, arcymastug i wysokopoziomowych typowych przedstawicieli
Sfer Negatywnych. Zawsze istnieje tez mozliwos¢, ze rzucajacy czar padnie ofiarg istoty z ktora si¢ kontaktuje, szczeg6lnie, ze zna jej
prawdziwe imig, a ona ma zly charakter. Sprowadzona tym czarem istota wraca samoistnie, kiedy zechce (jesli ma taka mozliwo$¢),
albo pod wptywem pewnych czarow (patrz np. czar Odestanie zta/dobra).

Uwaga: W wielu sytuacjach czar ten moze mie¢ inne zastosowanie np. zwigkszy zauwazenie przez zte bostwo, pozwala przekazac¢
wazna wiadomosg, itp (zaleznie od MG).

PROMIEN NEKROMANCJI [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0 (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Z dtoni czarnoksigznika ku wybranej (wzrokiem) istocie biegnie ciemny pas. Potrafi on osiagna¢ cel sunac nawet po tuku.
Ofiara zmuszona jest wykonac % rzut na odporno$é nr. 5 (energia). Nieudany oznacza, ze odnosi ona 1k10*10 obrazen
+100obrazen/POZ czarnoksi¢znika. Po zranieniu (w przeciagu 5 segmentow) promien powraca do rzucajacego i wtapia si¢ w niego. W
praktyce oznacza to, Ze na okres 60 rund/POZ czarnoksieznika zostaje zwiekszona akt. jego ZYW o warto$¢ potowy obrazen
zadanych przez promien ofierze.

PIATY KRAG

LALKA [Petryfikacja]

KRAG: V (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 1-10 godzin

ZASIEG: dotyk (specjal.)

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: Czarnoksi¢znik przy pomocy tego czaru moze umagiczni¢ ulepiona z gliny i gatgankow lalke. Jezeli do jej stworzenia uzyto
jakakolwiek czg$¢ ciata danej osoby (jak pojedynczy wlos, paznokie¢, itp fragment ciata) i cato$¢ tworzy jakby matego jej sobowtora,
czarnoksi¢znik ma % szansg rowna sumie: 5 pkt/POZ i 1/10 czesci akt. ZR, ze wykona odpowiednio wierna kopig ofiary. Jest to
mozliwe, o ile oczywiScie doktadnie wezesniej przygladat sig ofierze. Jesli lalka zostala umiejgtnie wykonana i umagiczniona tym



czarem, to zaczyna on funkcjonowa¢. Czarnoksigznik naktuwajac, przypiekajac, itp maltretujac kukle wywotuje psychiczny efekt
bélu w ofierze, ktory w momencie zadania ran kukle w ten sposob paralizuje ofiarg z bolu ofiarg. W sytuacjach stresowych ofiara
jednak moze wykonywaé rézne czynnosci z tym, ze traktuje si¢ ja jakby miata parametry o potowg nizsze). B6l dziatajacy
nieprzerwanie przez ilo$¢ rund wigksza od aktualnej wytrzymatosci ofiary powoduje u niej utratg swiadomosci. Trwa ona k10 rund i
w tym stanie nie odczuwa ona bolu. W momencie zniszczenia kukty lub trwatego jej okaleczenia ofiara czaru poddana jest
nadzwyczaj silnemu ataku bolu. Musi wtedy wykonaé % rzut na szok. Nieudany wynik oznacza $mier¢ (rany umystowe). Czar ten
konczy si¢ w momencie zniszczenia lub trwalego okaleczenia kukly, ewentualnie po udanym rozproszeniu magii na niej lub
namoczeniu jej w wodzie. Ten ostatni sposob nie skutkuje, jezeli na kukle zostata zatozona blokada PM.

REKA ORMA [Polimorfia]

KRAG: V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 3 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 konczyna (danej istoty)

OPIS: W wypadku nieodparcia czaru (udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. 10) wywotuje przejecie wladzy nad okreslong konczyna —
reka lub noga. Efekt tego jest taki, ze czarnoksieznik kieruje wybrana konczyna ofiary tak, jakby to byta jego. Po przejeciu reki
najczeSciej nakazuje sig jej duszenie ofiary. Jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na zaskoczenie, tedy nie zdazy przytrzymacé
przejetej dtoni. Nieoderwana od szyi dion zaciska si¢ na niej i dusi. Oznacza to otrzymywanie 1k100 obrazen/rundg. Reka bedaca pod
kontrola moze tez probowac, wbi¢ "w siebie" sztylet (jesli si¢ nie przytrzyma). W wypadku przejecia kontroli nad noga mozna
powodowac utrat¢ rownowagi, kopnigcia, itp. efekty. Przejgta konczyna dziata nawet po utracie $wiadomosci przez ofiarg. By czar
przestat dziata¢ nalezy przeczekac jego trwanie, ewentualnie odcia¢ przejgta konczyng (wystarczy np. dton), jednak w tym przypadku
moze ona pelznaé z szybkoscia rowna potowie SZ czarnoksi¢znika. W wypadku uczepienia si¢ zywej istoty zaciskajaca si¢ dton moze
zadawac okoto 1k10 obrazen i ograniczy¢ o 10 pkt szansg udanego wykonania réznych czynnosci. Ma jednak ona o potowg mniejsza
SF niz przy ciele.

KRAG CZARNEGO OGNIA [Zimno]

KRAG: V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (maksymalnie okrag oddalony o 1 metr/POZ)

OPIS: Wokot okreslonego punktu w pewnym od niego oddaleniu tworzy pojedynczy krag (okrag) z czarnych ptomieni. Majg one
okoto 1 metra szerokosci i 0,5 metra szerokos$ci. Nie daja one ciepla, ani §wiatta, natomiast w zetknigciu z Zywa istota porazaja
zimnem i zadaja 1k10*10 obrazen/3 POZ czarnoksi¢znika. W wypadku udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 8 (magiczne zimno) ofiara
doznaje tylko potowg ran. Obrazenia odnosi sig takze przy kazdej ponownej probie przekroczenia linii ptomieni krggu.

STWORZENIE MARTWIAKA [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 100 PM/typ martwiaka + specjal. (10 PM za kazdy POZ martwiaka)

CZAS RZUCANIA: 1 godzina/typ + 10 minut/POZ

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Czarnoksigznik czarem tym potrafi z dowolnego trupa humanoidalnej rasy stworzy¢ martwiaka. Typ jego nie moze
przekraczaé wartos$ci polowy POZ czarnoksi¢znika startowo wigc moze maksymalnie stworzy¢ martwiaka z 4 typu. POZ martwiaka
po stworzeniu tym czarem rowny jest 0, chyba, ze czarnoksigznik zadecyduje poswigci¢ dodatkowy PM. Maksymalny POZ
martwiaka uzyskany tym czarem nie moze przekracza¢ jednak wartosci kregu magii, ktérym potrafi dysponowaé czarnoksi¢znik.
Stworzony martwiak jest pod catkowita kontrola czarnoksigznika (identycznie jak po czarze Przejgcie martwiaka). Awans na POZ u
tak powstatych martwiakow mozliwy jest tylko w obrebie Negatywnej Sfery Egzystencji lub po ewentualnym "odsiedzeniu" w
ciemnosci przez czas rok/ nowy poziom. Istota uzyta do stworzenia martwiaka nie moze by¢ juz nigdy wskrzeszona. Jej dusza staje
si¢ integralng czgscia Negatywnej Sfery Egzystencji. Cechy szczegdlne martwiakow — patrz opisy.

CIOS PSIONICZNY [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: 1 runda

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

OPIS: Spotegowana przez magig sit¢ umystu czarnoksigznik wysyta wokot siebie. Wywoluje to falg energii umystowe;j, ktora
wszystkim istotom wokdt niego zadaje po 10 ran (umystowych) na POZ czarnoksigznika. Z powodu ogromnego wysitku przy
rzucaniu tego czaru rzucajacy go otrzymuje polowg tych obrazen (5 ran/POZ). Czar ten nie dziata na martwiaki z grupy szkieletow,
mumii i koScieji (a wigc na martwiaki z typu 2, 61 10).



SPROWADZENIE CIEMNOSCI [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 500 PM + specjal.

CZAS RZUCANIA: 5 rund + 1k100 rund

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: zaleznie od pogody, ale nie wigcej niz 10 kilometréw kwadratowych/POZ czarnoksig¢znika (specjal.)
OPIS: Rzucenie tego czaru ma szansg rowna 5%/POZ czarnoksig¢znika (+/— 5-50 w zaleznos$ci od pogody) zaktoci¢ zachwianie
rownowagi na korzysc zla. Jezeli uda go si¢ w ten sposob rzucic, tedy z naturalnych czynnikéw (gtéwnie przy okazji obecnosci
ciemnych chmur burzowych) wywoluje on na danym otwartym obszarze magiczna ciemnos¢. Panuje ona zarowno w dzien jak i w
nocy. Ciemno$¢ ta nie ogranicza jednak za bardzo widzenia. Wzgledem utrudnienia widzenia traktuje si¢ ja jak potmrok. Istotom o
dziennym trybie zycia ogranicza to o 10 pkt wszelkie wykonywane zdolnosci, a takze TR, Obrong, UM. Nocnym postaciom (i o
podobnym trybie zycia) warunki te umozliwiaja normalne widzenie. Czar ten generalnie nie ma zastosowania gleboko pod ziemia i
wzgledem istot tam si¢ znajdujacych Magia tego "megaczaru" zapewnia wszystkim dowodcom o ztych charakterach premie do
charyzmy w wysokosci 50 pkt +50 pkt/10 POZ czarnoksigznika. Po odpowiedniej przemowie utatwia to bardzo poddanym
zolierzom wpadnigcie w fanatyzm. Dodatkowo czar ten uniemozliwia na obszarze na ktérym wptywa rzucenie takich czaroéw jak
Jasnosc¢ (cho¢ nie wplywa na Czern), Promyk stonca, Sanktuarium, Wskrzeszenie, Regeneracja, Regeneracja energii zyciowej. MG
ma prawo zadecydowac tez o innych czarach, ktore nie zadziataja pod wpltywem sprowadzenia ciemnos$ci. Czar ten nie dziata jedynie
na terenie, ktéry w momencie jego rzucenia poswigcony byt dobru (np. pod wptywem odpowiedniej formy czaru Uswigcenie ziemi).
Posrednie zastosowanie tego czaru jest tez takie, ze likwiduje on naturalne tchorzostwo zlych z charakteru istot, oraz ostabia
niekorzystny wptyw magii, ktora dziala na zte "kreatury". W praktyce oznacza to mozliwo$¢ wykonania dodatkowego % rzutu
obronnego na strach jezeli pierwszy byt nieudany, neguje utomnos¢ tchorzostwo i o 10 pkt + 10/POZ czarnoksigznika zwigksza
wszelkie odpornosci. W wypadku rzucenia tego czaru przez czarnoksigznika z minimum 10 POZ ma on jeszcze dodatkowe
zastosowania. Na przyklad pozwala normalnie chodzi¢ w dzien wielu martwiakom i tym podobnym istotom, oraz uniemozliwia
odwracanie martwiakow. Ostatecznie dziatanie czaru zawsze moze by¢ zmodyfikowane przez MG, sytuacjg, czy przez zgodne z
dziataniem czaru sugestie czarnoksi¢znika. W wypadku potaczenia z Fatum trzynastego czar ten dodatkowo o 20 pkt zwigksza TR,
OBR, UM, WI i szans¢ wyjscia wykonywanych zdolno$ci wszystkim poddanym czarnoksi¢znika.

Uwaga: Czar ten mozna rzucic¢ tylko raz dziennie. W niektdrych niesprzyjajacych warunkach (np. stoneczna pogoda, wszystko
pokryte $niegiem) czar ten wymaga dodatkowego PM (ustalanego przez MG), najczg$ciej podwojnego. Niektore czynniki naturalne
(zmienna pogoda), czary (szczeg6lnie druidyczne) sa w stanie rozproszy¢ efekt tego czaru.

KRADZIEZ CIENIA [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Jezeli dana osoba nie odparta tej formy zaklgcia (udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. .3), to traci swoj cien. W praktyce jego
zniknigcie jest oznaka dziatania klatwy. Powoduje ona, Ze odtad kazdego dnia (o p6inocy) ofiara traci cz¢$¢ swojej zywotnosci (10
pkt.). Automatycznie tez obnizone zostaja cechy zalezne od tego wspotczynnika. Po pewnym czasie spadek ZYW doprowadza do
agonii i nieuchronnej $mierci. Zaklgcie to traci swa moc, jesli postaé umrze, zdejmie si¢ klatwie lub zabije czarnoksi¢znika, ktory
rzucit ten czar. Klatwa ta przestaje tez dzialaé, jezeli czarnoksieznik ja odwota. ZY W, ktérg stracito si¢ z powodu tego zaklecia
mozna odzyska¢ tylko gdy czar zostanie przerwany. Mozna to jednak zrobi¢ tylko przy pomocy magicznego lub paladynskiego
leczenia. Wcze$niej przywrécié tej ZY W nie moze nawet Uzdrowienie, czy Regeneracja. Po udanym wskrzeszeniu w wypadku
$mierci ofiary czar ten automatycznie przestaje dziata¢, a ZYW powraca do naturalnego stanu.

OCHRONA PRZED NEGATYWNYM PLANEM [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

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

Uwaga: Czar ten potrafi zaabsorbowac¢ (zneutralizowac) pierwsze wyssane punkty Energii zyciowej (maksymalnie 1/kazdy POZ
czarnoksigznika).

CIEN ZEMSTY ATLARA [Zaklgcie]
KRAG: V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow



ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (staty) specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Wywoluje potezne zaklgcie, ktore jest wstanie zniszczy¢ umyst kazdej istoty. Dziata to na pierwsza istote, ktora zaatakuje
czarnoksigznika (liczac od momentu rzucenia czaru). Po zadziataniu czaru istnieje 50% szansa (wie o tym tylko MQ), ze zaklgcie to
zachowato swa moc. W praktyce oznacza to, ze majacy szczgscie czarnoksigznik moze si¢ pozby¢ wielu napastnikow nawet nie
wiedzac o ich zamiarach. Czar ten konczy swe dziatanie w momencie $mierci czarnoksig¢znika lub gdy % rzut na utrzymanie sig
zaklecia byt dla czarnoksi¢znika niekorzystny. Istota, ktora narazita si¢ na magi¢ tego czaru automatycznie pada oghuszona na 2k20
rund. Po zakonczenia tego okresu, musi sprawdzi¢ swa odporno$¢ na klatwy. Nieudany % rzut na odporno$¢ nr. 3 powoduje, ze umyst
ofiary zostaje $miertelnie porazony. Oznacza to natychmiastowa jej Smier¢.

Uwaga: Jakakolwiek ochrona przed ztem (np. w postaci Emanacji lub Aureoli Dobra) chroni przed tym czarem.

PSYCHICZNA TARCZA [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Tworzy niewidzialng barier¢ ochraniajaca osobg przed atakami psychicznymi typu sugestia (odpornos¢ nr. 2), iluzja
(odpornos¢ nr. 1) i paraliz umystowy (odpornos¢ nr. 4). W praktyce odpornosci na te czynniki zwigkszaja si¢ o 20 pkt + 10 pkt/5 POZ
czarnoksigznika. W wypadku odpierania czynnikow dziatajacych na sugesti¢ magia tego czaru umozliwia wykonanie dodatkowego %
rzutu na ta odporno$¢ i wybrania korzystniejszego wyniku. Zaklecie to dodatkowo chroni przed oddzialywaniem niektérych efektow
czaréw opartych na ingerencji w umyst, a wigc np przed zwariowaniem w Obledzie otoczenia lub przed strata kontroli na soba w
przypadku czaru Chaos. Czar Psychiczna tarcza jest w stanie takze jednorazowo zneutralizowa¢ efekt czaru typu Cios psychiczny
(albo psioniczny), po czym rozpada si¢ (konczy swoje dziatanie).

SZOSTY KRAG

UPIORNE DZWIEKI [Sugestia]

KRAG: VI (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ

OBSZAR DZIALANIA: 10 metréw + 10 metréw/2 POZ wokot (specjal.)

OPIS: W kazdej rundzie trwania czaru wywotuje niesamowite, przerazajace, potgpiencze wycie. Jest ono analogiczne do dzwigku
wydawanego przez upiora. Dzwigk wydawany przez ten czar przenika ono umyst kazdej styszacej go postaci. Jego zabojcze
wlasciwosci objawiajq sig, jezeli postaé styszaca go nie wykona udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 2. Umyst ofiary, ktora nie odparta
wrazenia tego wycia zostaje sparalizowany na okres 1k10 godzin. Natychmiast po zakonczeniu paralizu postaé sprawdza swa
odporno$¢ na przetrwanie, czy jej umyst przezyt ten efekt. Nieudany % rzut na odpornos¢ nr. 4 oznacza $mier¢ ofiary. Na czar ten nie
sa wrazliwe migdzy innymi: martwiaki, golemy, zywioty. Rzucajacy Upiorne dzwigki nie podlega efektowi rozchodzacego si¢ od
siebie. Jest on jednak wrazliwy na obce Upiorne dzwigki.

CIENISTE PRZEJSCIE [Czar specjalny]

KRAG: VI (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.); do 10 km/POZ wokét

OPIS: W obrgbie jednej sfery egzystencji pozwala przenies¢ w miejsce wyznaczone przez czarnoksi¢znika. Odbywa sig to na
zasadzie dematerializacji i materializacji. Dotknigta osoba moze ulec temu przeniesieniu tylko jezeli chece tego (poddaje si¢ jego
woli). Wraz z nig czarowi podlega wszystko to co ma ona na sobie lub trzyma uniesione nad ziemia w rgkach. Istoty obojgtnie
nastawione teleportacji (nie majace wykrystalizowanego podgladu czy chca podlega¢ czarowi) zmuszone sa do wykonania % rzutu na
odporno$¢ nr. 5. Udany rzut oznacza niepoddanie si¢ temu czarowi. Jednym z warunkow przeniesienia jest to, ze miejsce te musi by¢
dobrze znane rzucajacemu (tzn musiat juz znajdowac sig kiedys$ doktadnie w tym miejscu). Innym warunkiem jest to, ze czar ten
potrafi "teleportowac" tylko do obszaru znajdujacego si¢ pod zamknigta przestrzenia — a wigc tylko do wngtrza budowli, podziemi,
labiryntu. Czar nie zadziala przy probie pojawienia sig¢ na przestrzeni otwartej — poza cieniem lub w miejsce oswietlone, gdyz czar ten
jest w stanie przenies¢ tylko z jednego cienia w obreb drugiego "cienia" — wngtrza budowli. Po zadziataniu czaru posta¢ pojawia si¢ w
wyznaczonym miejscu w nastgpnej rundzie (w momencie jej konca [0 moment]). Do konca nastgpnej rundy przeniesiona postac jest
wyczerpana teleportacja. Oznacza to efekt analogiczny do zmegczenia, a wige niemozliwos¢ wykonywania jakichkolwiek czynnosci.

CEREMONIAL [Czar specjalny]
KRAG: VI (czar nr. 3)
ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund



ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala przywrdci¢ do zycia istotg, w sposdb analogiczny do wskrzeszenia, ale tylko na pewien okres (dzien/POZ) i pod
pewnymi warunkami. By postaci przywrdci¢ zycie lub ewentualnie je przedtuzy¢ czarnoksi¢znik musi w momencie rzucenia czaru
wykona¢ pewne czynno$ci. Polegaja one na $cisnigciu dlonig jeszcze bijacego serca postaci, ktora nalezala do tej samej rasy co
wskrzeszajacy. Wycisnigcie krwi musi odbywac¢ si¢ nad nagim ciatem postaci, ktéra ulega wskrzeszeniu. Po skropieniu sprawdza sig,
czy postac przetrwala wskrzeszenie. Oznacza to wykonanie % rzutu na odporno$¢ nr. 4. Niekorzystny wynik oznacza pgknigeie duszy
i niemozliwo$¢ dalszego przywrocenia do zycia. Wskrzeszona w ten sposob postaé nie traci jak przy wskrzeszeniu 1/10 odpornosci
szoku i 1/10 czg$¢ prezencji. Po wyznaczonym czasie, jezeli nie zostanie ponownie rzucony ceremoniat lub normalne Wskrzeszenie
(czy tym podobny czar) posta¢ natychmiast pada martwa.

KRWAWY KAMIEN [Czar specjalny]

KRAG: VI (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 1200 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: glaz o rozmiarach minimum 1 metra sze$¢. (specjal.)

OPIS: Powoduje, ze jednolity i gladki gtaz staje si¢ magiczny. Dodatkowo dostaje on whasciwosci spijania ZYW z postaci, ktore
zging na nim. Doktadnie kamien ten spija w momencie umierania ofiary potowe jej ZYW i agonii (w praktyce jest to warto$é rowna
jej zywotnosci). Jezeli istota, ktorej uzyto do tego rytuatu nie nalezata do tej samej rasy co czarnoksigznik, to kamien ten czerpie
dziesigciokrotnie mniej. W okreslonych warunkach kamien ten potrafi 2—krotnie wigcej czerpa¢ zywotnos¢ (tzn. w trzynasty dzien
miesigca, po rzuceniu odpowiedniego czaru i przy ceremonii Ciemnej strony ksi¢zyca). Zabita na krwawym glazie istotg potrafi
wskrzesi¢ tylko czar Regeneracja. Jej odporno$é na szok podczas przezycia tego wskrzeszenia jest jednak obnizona o potowg.
Najwazniejszym znaczeniem krwawego kamienia jest fakt, ze jezeli czarnoksigznik, czy ewidentnie zla istota (np. minimum pierwszy
POZ czarnego rycerza, demon) stoi na tym kamieniu lub go dotyka, to automatycznie neutralizuje odnoszone obrazenia o
odpowiednia warto$¢ pochtonigtych przez krwawy kamien punktow. Oczywiscie w pewnym momencie moze si¢ to wyczerpac.
Obrazenia nie sa jednakze wracane w wypadku otrzymania ciosu, ktorego leczenie wymaga regeneracji. W praktyce oznacza to
niemozliwo$¢ zagojenia rany powstatej po obcigciu czegos.

Uwaga: Czar Ceremonia (gloszona w imig dobra, itp) lub rozbicie kamienia niszczy jego moc.

TRON CIEMNOSCI [Czar specjalny]

KRAG: VI (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 3000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: kamienny tron (specjal.)

OPIS: Utrwala antyczna, ochronng energi¢ w pojedynczym, kamiennym tronie. Czar przestanie dziata¢ w momencie, gdy tron
zostanie mechaniczne zniszczony. Jest on jednak w stanie wytrzymac $rednio od 1000 do 10 000 uszkodzen (w zaleznosci od rodzaju
kamienia uzytego do jego powstania). Tak umagicznione miejsce siedzacemu na nim czarnoksigznikowi podwaja antyodpornosci
czarow. Dodatkowo podwojona zostaje dtugosé ich trwania, o ile jest ona zalezna od POZ rzucajacego Magia ochronna tronu ma
mozliwo$¢ odbicia z powrotem w kierunku rzucajacego kazdego niechcianego przez czarnoksigznika czaru. Szansa, ze tak si¢ stanie
réwna jest 5%/ POZ czarnoksigznika. O tym, czy dany czar rzucany na siedzacego na tronie jest szkodliwy dla niego decyduje MG.
Dodatkowo tron magii siedzacemu nan daje Antymagi¢ o wartosci rownej 1%/POZ czarnoksigznika i co rundg regeneruje 1
obrazenie/POZ. Specyficzna magia tronu powoduje, ze moze on stuzy¢ za amulet o pojemnos$ci do 1 miliona PM. Dodatkowo
samoczynnie zbiera on w sobie po kazdym roku 1k100 PM. Zgromadzony potencjat automatycznie chroniony jest wilgocia i
rozproszeniem magii. Wokot tronu w promieniu 5 metrow roztacza si¢ energia niedopuszczajaca do wngtrza obeych, jesli nie
przetamia tej sity udanym % rzutem na potowe odpornosci nr. 5 (ewentualnie jeszcze zmniejszona o antyodpornosc). Ta profesja
jednak nie wptywa na innych czarnoksi¢znikow z minimum 1 POZ i na czarnych rycerzy z minimum 11 POZ. Niepowotanym
istotom ktoére dostaly si¢ do wnetrza bariery, energia czaru zadaje 10 obrazen/kazda rundg pobytu. W praktyce wigc w pierwszej
rundzie posta¢ otrzymuje 10 obrazen, w drugiej 20, w trzeciej 30, itd. Kazde dotknigcie tronu przez posta¢ nie bgdaca
czarnoksigznikiem (z minimum 1 POZ) lub wysokopoziomowym czarnym rycerzem (z 10 POZ) zadaje jej 1k100*10 obrazen.
Uwaga: W wypadku wigkszych bitew trony takie wraz z czarnoksigznikiem umieszczane sa czg¢sto na specjalnie przygotowanych do
tego lektykach, wozach lub wielkich latajacych dywanach.

SIODMY KRAG

TANIEC SMIERCI [Zaklecie]

KRAG: VII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10metréw/ POZ wybrana 1 istota/2 POZ przed czarnoksigznikiem

OPIS: Akustycznym efektem tego czaru jest rozchodzaca si¢ w pod$wiadomosci muzyka. W praktyce oznacza to, ze kazda posta¢ w



zasiggu zaklgcia slyszy muzyke, a przy okazji zdaje sobie sprawg, ze nie graja zadne instrumenty. Czar ten moze obja¢ maksymalnie
1 posta¢/2 POZ czarnoksigznika. Wskazane r¢ka istoty znajdujace si¢ przed czarnoksigznikiem w obrgbie dziatania czaru zmuszone
wykona¢ sa % rzut na odpornos¢ nr. 2 (sugestia). Nieudany rzut oznacza, ze ofiara zaczyna w rytm muzyki wykonywac szalencze
ruchy. Przypominaja one taniec, ale sa tak energiczne, ze w straszliwym tempie wyczerpuja organizm. W praktyce oznacza to w
kazdej rundzie otrzymanie 5 ran (umystowych). Postacie objete tym czarem tancza tak szalenczo mimo ogarniajacego ich zmegczenia.
Niezwracajac kompletnie uwagi na otoczenie, odnoszone rany, niebezpieczenstwa i inne czynniki. Jezeli posta¢ zostanie
unieruchomiona, ogluszona, przejgta, itp, to w kazdej rundzie dostaje tylko 1 taka rang. Stoja na nogach i tancza nawet gdy posiadane
przez nie obrazenia znajduja si¢ w obrgbie agonii Gdy dojdzie ona do jej konca zwalaja si¢ martwe na ziemi¢ Dziatanie Tanca $mierci
moze zosta¢ przerwane tylko poprzez Leczenie chorob (umystowych), Uzdrowienie albo czar typu Ogluszajacy huk lub Grzmot.
Akustyczny efekt czaru (w tym takze jego dzialanie) ustaje, gdy ostatnia ofiara czaru padnie martwa. Wczesniej nic nie moze pomoc
nawet wyniesienie poza obrgb melodii lub zabicie czarnoksigznika.

FATUM TRZYNASTEGO [Zaklgcie]

KRAG: VII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Zaklecie to ma efekt, gdy zostanie rzucone trzynastego dnia miesiaca Tego dnia, az do poéinocy zwigksza moc czarow
czarnoksigznika, ktory go uzyl. W praktyce efekt fatum powoduje, ze czarnoksigznikowi nie mozna zepsu¢ podczas rzucania zadnego
czaru. W praktyce oznacza to, ze tylko zranienie powodujace $mier¢, odcigcie czego$ lub pozbawiajace przytomno$¢ potrafi
uniemozliwi¢ rzucenie czaru. Cecha ta nie pomaga, jezeli czarnoksigznik sam z siebie nie moze rzuci¢ czaru (np. jest zwiazany,
obezwtadniony, o$lepiony). W tym czasie dwukrotnie ulega zwigkszeniu antyodporno$¢ czaré6w czarnoksi¢znika. Dodatkowo ich
efekt jest taki jakby on sam byt o0 POZ wyzej. W wielu sytuacjach czar ten daje dodatkowe efekty. Zaleza one od MG 1 intencji
czarnoksi¢znika Przyktadem tego jest to ze rzucony pod dziatajacym Sprowadzeniem ciemnosci daje tego dnia wszystkim poddanym
czarnoksi¢znika +20 pkt do TR, Obrony, UM, WI i wykonywanych czynnosci. Oczywiscie dotyczy to istot bytujacych w powstatej
uprzednio ciemnosci.

CIELESNA EKSPLOZJA [Energia]

KRAG: VII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: W ciele ofiary, ktora nie odparla tej formy energii udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 5 wywoluje mata eksplozjg w trzewiach.
Zadaje ona 1k100*10 powaznych obrazen. Do ich uleczenia uleczenia potrzebne jest minimum Leczenie Powaznych Obrazen. Istota,
ktora przezyta to rany sprawdza swa odpornos¢ na bol. Nieudany % rzut na odpornos¢ nr. 4 powoduje, ze przez najblizsze k100
godzin zwija si¢ z bolu. Po tym okresie ma ona o potowg nizsze TR, UM, ZR, SZ, oraz wykonywane zdolno$ci. Pozbycie si¢ tej
dolegliwosci jest mozliwe tylko po minimum Leczeniu Powaznych Obrazen, czy Uzdrowieniu.

ZBROJA NEKROMANCJI [Energia]

KRAG: VII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Czar ten roztacza wokot postaci czarng blyszczaca aurg z daleka wygladajaca na zbroje. Noszacy ja jest zawsze przytomny
podczas agonii i moze normalnie w tym stanie funkcjonowac (oczywiscie do czasu, gdy czar przestaje dziata¢). Dodatkowo czar ten
automatycznie spolawia efekt raniacy czaréw zadajacych obrazenia fizyczne (odpornosci nr. 6—-10). W przypadku rzucenia tego czaru
na czarnoksigznika ma ona dodatkowe efekty. Po pierwsze czarnoksi¢znik po zatozeniu zbroi nie odczuwa jej ograniczen. Oznacza to,
ze w tym czasie moze rzucac czary w dowolnej zbroi. Nie dotyczy to jednak tarczy. Po drugie Zbroja nekromancji umozliwia
pozyskanie ZYW z zabitych wlasnorecznie od jednego ciosu wrogéw. Nie dotyczy to postaci zabitych czarami nie dziatajacymi na
dotyk. Uzyskana ZYW (do konica dziatania czaru) o potowe swej wartosci zwigksza ZYW czarnoksigznika. Dodatkowo o 1/10 jej
czg$¢ magicznie zostaje zwigkszona w tym czasie Obrona.

Uwaga: Natychmiastowo po 24 godzinach od rzucenia czar ten przestaje dzialaé. Niwelowana jest tez dodatkowa ZYW, Obrona, a
takze mozliwos$¢ rzucania czaréw w zbroi. Koniec dziatania Zbroi nekromancji przedwczesnie takze nastepuje po podziataniu na
noszacego ten czar astrologicznego Promienia stonca, kaptanskiego Uderzenia dobra lub paladynskiego miecza.

PRZEJECIE POSTACI [Zaklgcie]
KRAG: VII (czar nr. 5)
ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow
ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staty)



OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Czarnoksigznik przejmuje catkowitg kontrolg nad umystem osoby (humanoid, reptillion, tryton), ktora nie odparta zaklgcia
udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. 3. Przejecie daje mozliwos¢ tak kierowania ofiara, jakby si¢ samemu nia bylo, z jej cata wiedza i
zdolnoséciami. Nie oznacza to jednak przyswojenia zasobéw wiedzy, ktorymi ona dysponowata. Maksymalnie czarnoksi¢znik jest w
stanie kontrolowa¢ 1 umyst/10 pkt wiasnej MD powyzej 50. Przejeta osoba wykonuje dostownie wszystko co kaze jej czarnoksi¢znik
bez mozliwosci wplynigcia na to bez jego zgody. Czarnoksigznik kieruje taka postacia automatycznie (jakby zostawit w niej wlasny
umyst), ale tylko w obrgbie jednej Sfery Egzystencji. W tym czasie postaé jest niewrazliwa na inne oczarowania, uroki i przejgcia.
Trwate okaleczenie (kalectwo) ofiary, jej Smier¢ lub czarnoksigznika, rozproszenie oczarowania (ale nie magii) to jedyne mozliwosci,
ktore sa w stanie uwolni¢ z pod wpltywu Przejecia postaci.

’

OSMY KRAG

ODDZIELENIE SWIADOMOSCI OD CIALA [Szok]

KRAG: VIII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: czarnoksigznik

OPIS: Czar ten daje mozliwo$¢ oddzielenia $wiadomosci umystu od ciata. Wraz z tym ulega oddzieleniu potowa aktualnej Energii
zyciowej i polowa nagromadzonego w ciele PM. W tej postaci czarnoksigznik traktowany jest jakby jego wspotczynniki psychiczne
byty o polowg mniejsze. W postaci §wiadomosci oczywiscie nic si¢ nie styszy i nie czuje sig fizycznych czynnikow (wilgoci, wiatru,
zimna). Oddzielona §wiadomo$¢ (nazywana dalej dusza) pod postacia eteralnego obtoczka ma mozliwo$¢ wydostania sig z ciala i
poruszania si¢ w dowolna strong. Odbywa si¢ ono na zasadzie czaru Latanie, z tym Ze niec wymaga PM i trwa az do konca
oddzielenia. Podrézujaca $wiadomos$¢ nie powinna za daleko oddala¢ sig od pozostawionego witasnego ciata, ani przechodzi¢ w obregb
innych Sfer Egzystencji Ciato bez duszy jest bezbronne i nie funkcjonuje. Jesli ktos je zabije, to dusza wracajaca ginie w nim. Umiera
ona takze jezeli na czas nie powroci do wlasnego ciata. Tym czarem nie mozna dostaé si¢ do obcego ciata, i to nawet jezeli jest ono
bezbronne lub bez duszy. W zasadzie oddzielona §wiadomos¢ jest w stanie rzucaé czary. Moze jednak korzysta¢ wylacznie z PM,
ktoéry byt w ciele w momencie oddzielenia §$wiadomosci. Jezeli czarnoksigznik nie zdobyt i nie przestudiowal pierwszego tomu ksiegi
czarnoksigstwa nie ma zdolnosci gromadzenia w sobie PM. Pod ta postacia nie moga by¢ rzucone czary wymagajace dotyku lub
specjalnych czynnos$ci (np. Lalka). Ostatecznie zawsze decyduje MG. Pod postacia tej "duszy" posta¢ widzi magig (niebiesko jarzy
si¢ ona dla niego), istoty niematerialne (jako zielone cienie), istoty potmaterialne (ré6zowe cienie) i istoty Zywe (czerwone cienie).
Dodatkowo poznaje martwiaki (zolte cienie) i inne obecne dusze (fioletowe obtoczki). Te ostatnie widzi tez w istotach zywych,
niektorych martwiakach i postaciach z innych sfer egzystencji. Na pewno nie widzi ich w mastugach i ich stugach. Pod ta postacia
niemagiczne przedmioty i powierzchnie widaé jako czarne powierzchnie o réznych intensywnosciach — w zaleznosci od struktury i
gestosci. Dusza potrafi przez nie przelatywac (10 cm/ rundg), ale nic przez nie nie widzi dopoki z nich nie wyleci. Nie do przejscia dla
duszy sa magiczne powierzchnie i sfery. Swiadomo$¢ — dusza ma prawo magicznie si¢ porozumieé (jesli dysponuje telepatia) lub
walczy¢ z kazda istota ktora widzi. Moze tez by¢ to inna dusza, o ile nie jest ona w ciele. Mozna tez atakowa¢ inne postacie. Dusza
walczy wylacznie za pomoca czar6w. Jest ona przy tym widoczna dla kazdego, kto ma mozliwo$¢ widzenia eteralnych. Typowe
wykrycie niewidzialnosci nie ujawni jej. Obrazenia, ktore dostanie oddzielona $wiadomos$¢ moga by¢ tylko otrzymane od czynnikow
niefizycznych (zaklgcia, energia, iluzja). Zwykte osoby moga zlokalizowaé duszg na podstawie drogi niektorych czarow, ktore
kierunkowo rzucita ona. Aby zrani¢ ja wystarczy wtedy trafi¢ czyms$ magicznym lub czarem (najtatwiej obszarowym). W trakcie tej
walki dusze taka traktuje si¢ jak pod wptywem Stalej niewidzialno$ci, z tym Ze nie mozna ja wykry¢ w typowy dla niewidzialnos$ci
sposodb. ZYW $wiadomosci oddzielonej od ciala jest analogiczna do potowy ZYW ciata z ktorego wyszta. Zadanie wigkszych obrazen
od tej warto$ci automatycznie zabija posta¢. W tym stanie nie posiada si¢ agonii. W wypadku innych Sfer Egzystencji lub obecnosci
potgznych demondw, mastug i martwiakow MG z reguty wprowadza wiele poprawek do funkcjonowania tego czaru. Najczgsciej sa
one bardzo niekorzystne.

DYM/SCIANA SMIERCI [Gaz]

KRAG: VIII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 16 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole szescienne/4 POZ (dowolnie uksztattowana bryta)

OPIS: Wytwarza na danym obszarze trujacy, potprzezroczysty, mglisty opar. Uksztaltowany jest on w formie matej dymowe;j
chmurki, albo dymnej $ciany. Kazda istota, ktora znajdzie si¢ w chmurce lub juz w niej jest, wdychajac ten opar zatruwa swoj
organizm. Postacie o ZYW mniejszej niz 20pkt./POZ czarnoksigznika ktore w takiej rundzie nie wykonaja udanego % rzutu na
potowe odpornosci nr. 7 natychmiast gina. Pozostate postacie od duszenia si¢ doznaja w kazdej rundzie kontaktu z ta chmurka 2k100
obrazen. Zatkanie szczelne wczes$niej nosa i ust zapobiega tym ranom. Czar ten automatycznie jest niszczony pod wptywem wiatru
(itp) lub po okreslonym czasie.

MASAKRA [Polimorfia]

KRAG: VIII (czar nr. 3)
ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow
ZASIEG: $redni



CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot, ew. 1 istota (specjal.)

OPIS: Czar ten ma wlasciwos¢ niszczenia wszelkich form zwierzgcego zycia na obszarze swego oddzialywania. W praktyce oznacza
to zabicie kazdej zywej istoty (nawet smoka, trolla, czy owada), ktora nie odeprze tej polimorfii udanym % rzutem na potowg
odpornosci nr. 10. Czar ten dziata tez na migkkoglowe martwiaki i wampiry. Aby przetrwac efekt czaru nalezy wykonac¢ udany % rzut
na odpornos¢ nr. 10. Nieodparcie polimorfii oznacza poprzez znieksztalcenia ciata (wynaturzenia) otrzymanie 100 powaznych
obrazen/2 POZ czarnoksigznika. Czar ten zamiast na obszarze mozna skomasowac na 1 istocie. % rzut obronny wykonuje ona na 1/4
warto$¢ odpornosci nr. 10. Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ automatycznie ginie, a ciato jej nadaje si¢ juz tylko do ewentualnej
regeneracji.

DZIEN UMARLYCH [Zaklecie]

KRAG: VIII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 400 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (maksymalnie kwadrat o boku 10 metrow/POZ)

OPIS: Na danej nie uswigconej ziemi (np. dzikie cmentarzysko) powoduje powstanie wszystkich kompletnych trupéw. Powstaja one
jako martwiaki o typie i rodzaju zaleznym od stopnia rozktadu, ewidentnosci istoty, pochodzenia, klatwy, itd. Najczesciej beda to
zombie, szkielety, kosciotrupy, zdechlaki. Tworzy si¢ je wzgledem parametrow jakie mialy zmarte istoty w momencie §mierci.
Czarem tym nie mozna uzyska¢ martwiakdéw tzw. migkkogltowych. Powstale istoty sa przyjazne czarnoksi¢znikowi. Potrafia tez
wykona¢ dla niego kazde polecenie, o ile przemowi on do nich w Dawnej mowie lub jesli zrozumieja jego migowe polecenia. W tym
ostatnim przypadku Mg wykona¢ moze dla kazdego wykona¢ % rzut na INT czy rozumie polecenia czarnoksigznika. Wynik w
granicach 99-100 moze oznacza¢ zrozumienie na opak polecenia wydanego na migi. Inne martwiaki, ktore juz znajdowaly sig na
terenie, na ktory rzucono czar zaklgcie to przynosi efekt analogiczny do umagicznienia martwiaka. Dwukrotnie zwigkszeniu ulega
wigc aktualna ZYW, Obrong i ewentualne Wyparowania skory. Zaklecie to traci swa moc wraz z nadejéciem najblizszego $witu.
Powstate martwiaki staja si¢ na nowo trupami, a inne martwiaki powracaja do normy, itd. Czar Sprowadzenie ciemnos$ci chroni przed
efektem, ktore daje nadej$cie switu.

CHAOS [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 160 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: maksymalnie 10 metrow/POZ wokot + specjal.

OPIS: Na okreslonym terenie, ktory widzi lub doktadnie ogladal czarnoksigznik jest w stanie wywota¢ silne naruszenie rbwnowagi, a
przede wszystkim stabilizacji. W zalezno$ci od fantazji czarnoksig¢znik moze wywolaé¢ najdziwniejsze efekty, jak odpadanie lisci,
tynku, obrazow, unoszenie si¢ przedmiotow (do ok.10kg wagi/POZ). Pozwala to mu niszczy¢ w dowolny sposob wigksze jednolite
powierzchnie, mieszaé przedmioty, porusza¢ martwe lub $piace postacie. Sens tego czaru polega na oddziatywaniu na istoty i
ustabilizowane uktady. Powoduje to, ze kazda posta¢ powtarzajaca jakas czynnosc¢ jest ostabiana w okres$lony losowy sposob zaleznie
od MG i koncepcji czarnoksigznika. Przyktadowo wigc w 1 rundzie otrzymuje 20 ran umystowych (na 1k100 mozliwych), w 2
rundzie pgka jego niemagiczny tuk (na magiczne przedmioty nie wplywa), w 3 rundzie unosi si¢ na 2 metry (maks.) i w nastgpnej
rundzie spada glowa w dot dostajac 1k100 obrazen od wstrzasu, ew. potowe (lub nic) przy migkkim ladowaniu, w 5 rundzie wali si¢
szafa (drzewo, itp) pod nogi, itd. Efekty takie nie moga powtarzac si¢ po sobie, albo by¢ ustawione w specjalnej kolejnosci. Zbyt
czg¢sto nie mozna wige tez wywotywac efektow ranigcych. maksymalnie nie moga tez one zada¢ wigeej niz k100 obrazen. Poniewaz
czar ten nie ma ztej natury nie moze tez zabijac lub trwale okalecza¢. W kazdej rundzie musi dzia¢ si¢ co$ innego. Obrona przed tym
czarem jest zachowywanie si¢ jak najbardziej chaotyczne. Istota praworzadna w kazdej rundzie czaru odnosi dodatkowo
1k10obrazen. Posta¢ chaotyczna regeneruje w tym czasie 1k10 obrazen. Istoty o charakterze praworzadnym w trakcie trwania czaru i
przez analogiczny okres po nim traktowane sa jakby byly pechowcami (patrz analogiczna utomnosc). Istoty o charakterze
chaotycznym w tym czasie traktowane sa jakby byly szczesciarzami (patrz analogiczna zdolno$¢ nadnaturalna). Po zakonczeniu czaru
lub wyjsciu z jego zasiggu wszystkie postacie, ktore cho¢ 1 rundg byly pod wptywem jego sprawdzaja, czy to przetrwaly. Nieudany %
rzut na odporno$¢ nr. 4 oznacza, ze pada si¢ ze zmeczenia (umystowego) na okres 2k20rund.

Uwaga: Czar ten tatwo moze zneutralizowac paladynskie zaklgcie: Ustanowienie prawa. W niektorych sytuacjach (inne Sfery
Egzystencji) czar ten moze przybiera¢ inne efekty (zaleznie od MG).

DZIEWIATY KRAG

FATUM STAROSCI [Zaklecie]

KRAG: IX (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 18 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Czar ten ma analogiczny efekt, co klatwa $mierci i identycznie si¢ go neutralizuje (zdjeciem klatwy). Dziata on na istote, ktdra
go nie odparta udanym % rzutem na 1/10 warto$¢ odpornos$ci nr. 3. Sprawia on, ze ofiara ma duzo wigksza szans¢ $mierci.



Dodatkowo klatwa ta ma jeszcze jednorazowa wlasciwos$¢ przejécia na istotg, ktora pierwsza si¢ dotkneta "zarazonej" (tzn. obtozonej
klatwa) istoty. W tym momencie sa juz 2 zarazone istoty. Czar ten mozna rzucic tez na dany przedmiot magiczny, przy czym ew.
przenosi si¢ na istotg, ktora pierwsza dotknie jego. Sita Fatum $mierci polega na zwigkszaniu prawdopodobienstwa $mierci. W
praktyce oznacza to przesunigcie o 10 pkt. lub % wyniku testu, ktory mogt by zakonczy¢ sig Smiercia lub kalectwem. Przykladem
tego moze by¢ sytuacja, gdy posta¢ bedaca pod wptywem Fatum $mierci skacze przez szczeling. MG w tym momencie moze
zasugerowac rzut na 10% czy postac¢ nie poslizngta si¢ przy odbijaniu. Dodatkowo wykonujac % rzut na akt. ZR podczas skoku moze
obnizy¢ szansg jego wyjscia o 10 pkt. Stosujg sig to takze przy krytycznych w siebie, przy okreslaniu ztaman, przy rzutach na
odpornosci, itd.

PRZENICOWANIE CIALA [Polimorfia]

KRAG: IX (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Od znieksztatcen na ciele czar ten zadaje istocie 1k100 obrazen. Dodatkowo jezeli postaé nie odeprze polimorfii (udanym %
rzutem na potowg odpornosé nr. 10), to czar ten wywotuje wywrdcenie wngtrza postaci na zewnatrz. Oznacza to, ze wszystkie
wnetrznosci znajduja si¢ na zewnatrz, a skora i wlosy wewnatrz. Efektowi temu nie podlega zbroja i ubranie. Rozlane fragmenty ciata
powoduja, ze kazda widzaca to cywilizowana posta¢ musi wykonaé % rzut na szok. Osoby, ktore si¢ z tym juz spotkaty maja
odporno$¢ na to zwigkszona o 10-20 pkt. Nieudany rzut na szok, oznacza, ze posta¢ dostaje torsji i przez 1k10 rund nie jest w stanie
aktywnie dziala¢. Jej obrona przy tym liczona jest jako bierna (a wigc tylko ze zbroi i magii). Bez przeprowadzenia sekcji nie sposob
zidentyfikowaé potraktowana tym czarem istotg. Aby przywrdcic ofiarg do zycia przyjaciele jej musza poddac ja ponownie
Przenicowaniu ciata, a nast¢pnie Regeneracji Ciala.

ZACHOWANIE ZYCIA [Energia]

KRAG: IX (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 90 PM + specjal. (PM réwny naturalnej ZYW)

CZAS RZUCANIA: 9 segmentoéw + ew. specjal.

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: specjal. (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: czarnoksi¢znik (specjal.)

OPIS: Powoduje, ze czarnoksigznik zyskuje po nadnaturalna zywotnos¢ rowna 10 krotnej poprzedniej. Zwigkszeniu ulega tylko
warto$¢ naturalnej ZYW. Nie moze by¢ ona podniesiona, jezeli jest juz zwigkszona (czarem lub poprzez jakas forme umagicznienia).
Czar ten nie zwicksza energii zyciowej, odpornoéci i rozciagtoéci agonii. Stracona od obrazen ZYW ta mozna do stanu wyjéciowego
przywraca¢ naturalnie (jesli si¢ zdazy) lub magicznie. W praktyce oznacza to, ze po zadaniu wielu ran posta¢ moze by¢ np.
Uzdrowiona, a wiec znéw wraca do maksymalnej wartosci tej cechy. ZYW ulega zwiekszeniu w momencie rzucenia czaru lub
pdzniej, jezeli tak sobie zyczyt rzucajacy go. W tym drugim wypadku ulega ona zwigkszeniu w dowolnym momencie po jego
specjalnym uaktywnieniu. Zajmuje to 1 rundg, absorbuje uwage i wymaga udanego % rzutu na potowg UM. Zwigkszona ZYW trwa
az do najblizszego wschodu stonca. Tylko czar Sprowadzenie ciemnosci pozwala nie rozpraszac jej wraz ze wschodem.

ESENCIJA ZLA [Zaklgcie]

KRAG: IX (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 90 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Zaklgcie to otwiera psychiczno—telepatyczny kontakt z losowo wybrana sferg w ktorej panuje ewidentne zto. Moze to by¢ abys,
piekto, hades, itd. Czar ten trwa dopdki czarnoksigznik si¢ koncentruje, jednak po skonczeniu jest wyczerpany umystowo przez okres
k100 godzin. W poblizu miejsc ewidentnie ztych, ottarzy ztych bostw lub otwartych bramach Esencja zta umozliwia nawiazanie
kontakt z niesamowicie pot¢znymi sitami zla. Nie zawsze si¢ udaje odpowiednio trafi¢. MG powinien sprawdzi¢ % rzutem z kim
nastapit kontakt.

01 — Zto, z ktorym nawiazat kontakt czarnoksigznik bylo tak wszechpotgzne, ze na jakiej$ zasadzie (np. teleportacji) wciagngto go do
siebie na state. W zasadzie oznacza to koniec postaci.

02 — 04 — Kontakt z tak poteznym ztem natychmiast zabil czarnoksig¢znika.

05 — 10 — Czarnoksigznik zostal wystuchany i bez wzgledu na pomoc w najblizszym czasie zostanie zabity. Od MG zalezy czy
udzielona mu zostanie porada.

11 — 90 — W zamian za okre$lone ustugi zto moze pomoéc swa wiedza, doswiadczeniem, a wigc na tyle na ile pozwala psychiczny
kontakt. Za pomy$lna odpowiedz moga zazyczy¢ sobie ofiar, cyrografow, zniszczenia czyjej$ duszy, zycia. W momencie tego
wykonania sa w stanie pomac (ale nie musza). MG moze zalozy¢ szansg, ze porada ta obroci si¢ takze przeciwko czarnoksi¢znikowi.
90 — 96 — Czarnoksigznik nie potrafil porozumie¢ si¢ tym czarem z istota, z ktora go potaczyto.

97 — 99 — Sily zta zaintrygowat kontakt z czarnoksig¢znikow. Dla swych tylko znanych celow wysla do czarnoksigznika swe stugi.
100 — Nastapito wielkie naruszenie rownowagi. Najprawdopodobniej kontakt ten spowodowal otwarcie "bramy". Sity zta wyruszyty
na podboj. Czar ten w wielu sytuacjach moze mie¢ dodatkowe znaczenie. Przyktadowo np. moze skrdci¢ czas oczekiwania na
przybycie oczekiwanego demona lub wzmocni¢ znaczenie jakiej$ ceremonii.



UWIEZIENIE DUSZY [Szok]

KRAG: IX (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 45 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: specjal. (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota )

OPIS: Dusza istoty, ktora nie odparta czaru udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 4 zostaje wychwycona do pustego wngtrza
przedmiotu trzymanego w reku przez czarnoksigznika. Ofiara czaru zaczyna czuc sig, jakby jej co$ brakowalo, ale moze zachowywaé
sig¢ normalnie. Brak duszy powoduje, ze np. w przypadku $mierci postaci nie mozna nie mozna wskrzesi¢. Dodatkowo ofiara nie
odzyskuje przytomnosci, jesli znajdzie si¢ w stanie agonii i przestaje si¢ by¢ plodna. Zaleznie od MG i sytuacji moga wystapic i inne
efekty. Postaé taka, czgsto z checi dalszego zycia czgsto deklaruje si¢ dobrowolnie stuzy¢ czarnoksi¢znikowi. W przeciwnym razie
moze on zniszczy¢ duszg (wraz z opakowaniem), jesli wykorzysta do tego jaki§ magiczny czar lub magiczny efekt zadajacy
obrazenia. To samo si¢ dzieje jezeli rozbije opakowanie. Jezeli istocie zostanie zniszczona dusza traci ona §wiadomos¢ i odtad staje
si¢ na wzor zombiego powtoka stuchajaca sig tego, kto to uczynit. W wypadku uwolnienia duszy istnieje 50% szansa (modyfikowana
przez MG ze wzgledu na blisko$¢ wlasciciela), ze powroci ona do wlasnego ciata, inaczej posta¢ w tym stanie zostaje juz na state (ew.
mozna uzy¢ czaru astrologicznego: Sprowadzenie duszy). Jezeli przedmiot zostanie zniszczony w poblizu wlasciciela duszy istnieje
90% szansy, ze wroci ona do wlasciciela, ale jezeli w jego rekach, to automatycznie.

Uwaga: Istoty o ewidentnych charakterach maja dodatkowy rzut obronny przed tym czarem.

DZIESIATY KRAG

MARTWY SOBOWTOR [Polimorfia]

KRAG: X (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: Z dotykanej martwej osoby (tej samej rasy i ptci), o nieuszkodzonym ciele umie stworzy¢ idealny swoj duplikat. Oczywiscie
chodzi tu o same ciato, a wigc nie dotyczy jakichkolwiek przedmiotéw, aktualnie rzuconych czardw, itp rzeczy. Klon taki jest w
statym letargu (patrz odpowiedni czar kaptanski). Gdy czarnoksi¢znik zazyczy sobie (trwa to 6 rund i skutkuje po udanym %
sprawdzeniu UM wzglgedem potowy ich wartos$ci) moze przenie$¢ swoja Swiadomos¢ i wszystkie cechy umystowe do tamtego ciata.
Wymagany jest przy tym % rzut na szok, czy przezyje to przejsécie. Stare cialo po oddzieleniu od poprzedniego wpada w analogiczny
stan letargu w jakim dotychczas spoczywato poprzednie. Przeniesienie si¢ do tego ciata (klona) moze zosta¢ zahamowane
rozproszeniem uwagi czarnoksigznika, utratag §wiadomosci (np. agonia, ogluszenie) lub $mierciag. Od tego momentu ciato martwego
sobowtora (klonu) ozywa i jest wlasnym ciatem postaci (np mtodszym).

Uwaga: jednoczes$nie mozna posiadac¢ tylko jednego martwego sobowtora.

NAKAZ [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 1000 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentdéw

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywistnienie woli Czarnoksigznika w celu przyniesienia korzysci nekromanc;ji (itp.).
Przy jego pomocy mozna wywota¢ dowolny czar z nizszego poziomu, o ile jego PM nie nie przekracza 500 pkt, albo na otrzymanie
dowolnej informacji (ale nie imienia wtasnego istot dla ktorych jest ono zatajone np. demonéw), legendy, opisu itp. Energia ta ma
zdolnosci tworzenia matych, niemagicznych przedmiotow itp., ale nie cenniejszych od okoto 500 szt. ztota, albo moze naprawiac
uszkodzone przedmioty (itp.). Czar ten jest w stanie sprowadzi¢ pojedynczy, nieduzy przedmiot niemagiczny, o ile zna si¢ jego
doktadng 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 stale dowolny (z wyjatkiem Zauwazenia) wspolczynnik (co najwyzej o 1-10
pkt ZYW czy SF, albo o 1-5 pkt inny), zdolnoéé lub biegtosé (o 1-5 pkt), ewentualnie moze odmtodzi¢ o 1 rok lub stworzy¢
dodatkowa biegtos¢ itd (zaleznie od MG).

NIECZYSTA SILA [Zaklgcie]

KRAG: X (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 metr/POZ wokat)

OPIS: Czar ten wywotuje niematerialna, niewidzialna, itp, ewidentnie ztq sit¢ "nie czysta", ktora w danej rundzie przenika wszelkie
nie chronione umysty na okre$lonym obszarze, ktore nie odepra zaklecia (3) na potowe jego wartosci. W swych ofiarach wywoluje



ona zwatpienie, strach, zawis¢, pozadanie, m$ciwos¢, zazdros$¢ albo agresjg, w zalezno$ci od zamystu czarnoksigznik. Postac, ktora
dodatkowo nie odeprze sugestii (2) wyznaczonego zachowania, probuje urzeczywistni¢ jego efekt np. ucieczka, klamstwem, agresja,
itp, nie zdajac sobie oczywiscie sprawy z jakiego powodu to czyni (po prostu taka jest jej potrzeba). W kazdej rundzie trwania czaru
nieczysta sita podzega w ten sposob wybrane istoty, tak, ze teoretycznie ten czar nie jest do wykrycia (poza ew. intuicja)

Uwaga: przed czarem tym chroni aureola dobra (itp czary), a automatycznie niszczy ja kazdy czar oparty na uderzeniu "ewidentnego"
dobra np. fala ewidentnos$ci (dobra), itd.

DEMONICZNE ZAKLECIE [Zaklecie]

KRAG: X (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentdéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: W dotknigtej istocie czar ten wywotuje niesamowity chtoéd spowalniajacy postac (Tr, ZR, SZ, itd spadaja do polowy swej
wartos$ci), a jesli nie odeprze ona zaklgcia (3) to jest ono w stanie catkowicie unieruchomic¢ fizycznie postaé. Jezeli przy tym
dotknigciu istota odniosta jakakolwiek rang, to wykonuje obrong odpornosci na energig (5), inaczej to zaklgcie wysysa caty PM z
istoty, zostawiajac z niej tylko sucha powtoke skorna (itp, tzn postaé jest catkowicie wysuszona, tak, ze silne gniecenie obraca ta
pozostatos¢ w proch). Przywrdcenie do zycia takiej istoty nie jest mozliwe bez uprzedniego przywrdcenia energii zyciowe;j i
regeneracji ciata, a i mimo tego posta¢ ma tylko potowg normalnej szansy na udany powrot duszy do ciata (1/2 % odpornosci na
szok).

Uwaga: zaklgcie te moze by¢ rzucone na przedmiot o maksymalnych rozmiarach np. objgtosci 1m. sze$ciennego) i jednorazowo
moze zadziala¢ podczas pierwszej proby dotknigcia jego, chocby przypadkowego Poniewaz ten czar moze zadziala¢ nawet na
czarnoksi¢znik, to najczescie]j rzuca si¢ go na belty kusz w zainstalowanych juz putapkach, czy na porzucone.

PRZEJECIE ISTOTY [Sugestia]

KRAG: X (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: czarnoksigznik przejmuje catkowita kontrolg nad umystem istoty, ktora nie odparta zaklgcia (%—owym rzutem na odpornosé
nr. 3), tak, jakby sam nia kierowat z cala jej wiedza i zdolnosciami, aczkolwiek sam tego nie przyswaja. Istota taka wykonuje
dostownie wszystko co kaze jej czarnoksi¢znik bez mozliwosci wptynigcia na to bez jego zgody. Trwale okaleczenie (kalectwo),
$mier¢ jej lub czarnoksigznik, rozproszenie oczarowania (ale nie magii) jest w stanie zniszczy¢ efekt tego czaru. Maksymalnie
czarnoksigznik jest w stanie kontrolowac 1 umyst/10 pkt Madrosci powyzej 50).

Uwaga: Czarnoksigznik kieruje taka postacia automatycznie (jakby zostawit w niej wlasny umyst), ale tylko w obrgbie jednego Planu
Egzystencji.

PIERWSZY KRAG SPECJALNY

FALA NEKROMANCIJI [Polimorfia]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 550 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

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

OBSZAR DZIALANIA: kwadrat o boku 1 metra/POZ

OPIS: Powoduje, ze wszystkie trupy na danym obszarze staja si¢ martwiakami, a czarnoksigznik ktory rzucit ten czar ma mozliwos¢
kierowania ich wola. Najcze$ciej beda to zombie, szkielety, lub kosciotrupy, o analogicznym poziomie do§wiadczenia co ofiara z
ktoérej powstaja. Innym martwiakom objetym tym zakleciem przywraca ono pelna moc (np. pozwala na uzycie jeszcze raz zdolno$ci
ktéra mozna uzy¢ tylko 1 raz dziennie) i zywotno$¢ (odpowiednik uzdrowienia zywej istoty). Czar ten ma ponadto mozliwo$¢ zbicia
kazdej istoty, ktora ma mniejsza zywotno$¢ od 10/POZ Czarn., jednak juz bez zamiany w martwiaka (w tej rundzie).

Uwaga: poza tym w niektorych sytuacjach czar ten mozna dodatkowo wykorzystywac inaczej (zaleznie od MG i sytuacji).

CMENTARNY WIATR [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 110 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: kwadrat o boku 2 metrow/POZ (specjal.)

OPIS: Na danym obszarze pojawia si¢ lodowato—zimny wiatr, ktéry ma zdolno$¢ paralizowania ze strachu istot, ktore nie przetrwaja
szoku (%o—owym rzutem na odpornos¢ nr. 4 w kazdej rundzie trwania czaru). Wszelkim martwiakom, itp istotom czar ten w kazde;j
rundzie trwania regeneruje 10 ran/2p.czarnoksigznik, ponadto podnosi obrong tych istot o b. — 5%/POZ Czarn.. W niektérych
sytuacjach czar ma ten dodatkowe zastosowanie (zaleznie od MG): np. w trakcie tego czaru nie moga zosta¢ odwrdcone zadne



martwiaki, itd.

OTWARCIE BRAMY [Zaklgcie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 1100 PM

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

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: szescian o boku 1k10 metrow

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

FATUM STAROSCI [Zaklecie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 11 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: Dla istoty, ktora nie odparta zaklgcia tego na wartos¢ 1/10 czgs$ci tej odpornosci (nr. 3) czar ten ma analogiczny efekt, co
klatwa staros$ci i identycznie si¢ go neutralizuje (zdjeciem klatwy). Czar ten sprawia, ze dana istota starzeje si¢ 10—krotnie szybciej,
ponadto ma jeszcze jednorazowa wlasciwo$¢ przeniesienia si¢ na istote, ktora pierwsza si¢ dotkngta "zarazonej" (tzn. oblozone;j
klatwa) istoty. Czar ten mozna rzucié tez na dany przedmiot magiczny, przy czym jednorazowo ew. przenosi si¢ na istote, ktora
pierwsza dotknie jego, a wigc moze i zadziata¢ na rzucajacego ten czar (patrz czar: Fatum $mierci).

Uwaga: Smier¢ ze starosci oznacza definitywna $mier¢ istoty (peknigcie duszy) — jak przy nieudanym wskrzeszeniu.

ZLODZIE] SWIATLA [Energia]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 1000 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund + 1k10 rund

ZASIEG: specjal. (dotyk)

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metra/POZ

OPIS: Na danym (niemagicznym) obszarze pochtania cale swiatto do tego stopnia, ze jakakolwiek jasno$¢ od razu jest wchtaniana
przez powstala na tym miejscu magiczna czern. Wyssanie §wiatla z takiego miejsca daje czarnoksi¢znik 1-100 PM razy 1/POZ
Czarn. (na tym poziomie 20-2000PM), przy czym warto$¢ ta modyfikuje MG w zaleznosci od oswietlenia np. stabe $wiatlo moze
nawet 2 krotnie zmniejszy¢ uzyskiwang ilos¢ PM. Jezeli do takiej sfery dojdzie §wiatto stoneczne, to jest ono w stanie rozproszyc¢ ta
magiczng czern w przeciagu dnia (catego), ponadto czar ten zneutralizowaé mozna odpowiednio duzym PM w rozproszeniu magii,
ew. czarem: Starcie Magii. Niektore martwiaki (cienie, zmrocze, itd) w takiej czerni regeneruja w kazdej rundzie pobytu w niej 100
ran, itd.

Uwaga: Czgste rzucanie tego czaru bardzo "mobilizuje" druidéw i wielu awanturnikéw o dobrych charakterach (szczegdlnie
paladynow).



