CZARY ASTROLOGICZNE
PIERWSZY KRAG

AUREOLA DOBRA/ZLA (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot

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

OBJAWIENIE NATURY ISTOTY/PRZEDMIOTU (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Czar ten pozwala wykry¢ i okresli¢ "naturg" danego przedmiotu lub istoty. Jest w stanie okresli¢ zto, dobro, neutralno$¢ w
istotach (lub przedmiotach) ewidentnie ztych /dobrych /neutralnych, a takze prawdziwy wiek (np. w latach, ew. w dniach). Pozwala
ponadto wykry¢ inteligencjg (wolg itp.) w niektorych szczegoélnych przedmiotach magicznych (np. artefaktach). W przypadku mikstur
(itp.) okresla, czy zachowaty jeszcze swoje wlasciwosci (astrolog nie musi wiedzie¢ jakie one sa). Czarem tym mozna wykry¢ tez czy
dana istota jest martwiakiem, lykantropem, czy pochodzi z obcej Sfery Egzystencji, albo czy dana rzecz lub istota nie jest to tylko
iluzja. Czar ten pozwala wykry¢ kontrolg istoty np. przy pomocy uroku, czaru "przejgcie", oczarowania.

SYMBOL GWIAZDY MAGICZNE] (Czar specjalny)

KRAG: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (lub przedmiot) stojaca na symbolu

OPIS: Znak ten jednorazowo chroni stojaca na nim postac¢ przed wszelkimi formami magii (nie dotyczy wigc przemian potboskich).
Wyjatkiem tez sa czary, ktére zmiang otoczenia sa w stanie by¢ niebezpieczne np powoduja pozar. Zejscie z symbolu lub jego
pierwsze uzycie konczy dzialanie czaru. Posta¢ stojaca na tym symbolu niechcac z niego zej$¢ nie powinna walczy¢ w pierwszej linii,
ani uzywac¢ zdolnosci wymagajacych ruchu, jako ze traktuje sig ja jakby miata ZR i SZ réwna 0. W wypadku stania na takim symbolu
podczas popelnienia btgdu w $cieraniu (np.) pentagramu chroni on tylko przed pierwszym czarem, ktory swa magia obejmuje
$cierajacego, natomiast nic nie jest w stanie poradzi¢ na nastgpne czary uaktywnione przy tej czynno$ci. Czar ten moze zostaé
natozony tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchome;j i suchej powierzchni (dhugo dziatajaca wilgoé, zejscie z niego Iub pierwsze
zadziatanie niszczy go).

IDENTYFIKACJA PISMA (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: Osoba bedaca pod wptywem tego zaklgcia jest w stanie prawidtowo odczytac i zrozumieé znaczenie danego pisma. W trakcie
jednej rundy mozna odczyta¢ tylko 5 stow (ewentualnie wigcej jesli sig¢ one powtarzaja). Jezeli jezyk w ktorym jest napisana
informacja ma wigkszy od 1 Stopien Trudnosci, to moc tego czaru zalezy od aktualnych UM czytajacego, jako ze ten czar umozliwia
zrozumie¢ jezyk o 1 stopniu trudno$ci jgzykowej na kazde 50 UM czytajacego. Zaklgcie to odczytuje tez litery, znaki lub
wiadomosci, ktore zostaly napisane niewyraznym pismem, sa rozmazane, znieksztatcone, ale nie sa catkowicie starte lub zniszczone.
Jezeli posta¢ posiada 150 UM, to dodatkowo moze okresli¢ czas jaki uptynat od napisania tego tekstu, a takze wykrywa, czy pod
tekstem nie kryje si¢ inna informacja (inne pismo itp), np. w przypadku zatajanych czarami rzadkich ksiag magicznych. W trakcie
czytania posta¢ musi by¢ kompletnie skupiona (i nieruchoma).

KRAG WIEZIENNY (Zaklgcie)
KRAG: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (specjal.)



OBSZAR DZIALANIA: istoty bedace na 1 polu (specjal.)

OPIS: Czar ten rzucony na naziemna istotg (istoty) zajmujaca (— ¢) mniejsza powierzchni¢ od 1 pola tworzy wokot niej (nich) zielono
fosforyzujacy okrag. Postaé, ktora znalazta si¢ wewnatrz tego kregu, nie moze go opuscié¢ (fizycznie — nie jest mozliwe oderwanie si¢
catkowicie od ziemi, ani przekroczenie jakakolwiek czg$cig ciala linii), dopoki nie przetamane zostanie wigzace to miejsce zaklgcie
(% rzutem na odpornos¢ nr. 3, a w przypadku ewidentnych z charakteru istot na polowg tej warto$ci). W wypadku nieudanej proby
kolejng szans¢ wyjscia z krggu mozna podejmowac co rundg. Postac, ktdra cheiata by dostaé si¢ do $rodka takze musi przetamac
chroniace ten krag zaklecie. Z wngtrza tego kregu (lub do wngtrza) mozna strzelaé lub rzucac czary, a nawet mozna walczy¢ bronig o
zasiggu wigkszym od 0 (zera). Czar ten konczy swe dzialanie w momencie pierwszego przekroczenia linii kr¢gu (np. gdy przetamie
si¢ zaklecie lub skutecznie zadziata Antymagia).

OPOZNIANIE MYSLI (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota objeta tym czarem traci czgsciowo swoj "wigor" i ewentualnie bystro$¢ umystu, co objawia si¢ zmniejszeniem SZ
(catkowitej) o 10 punktéw/50 UM Astrologa, a w przypadku nieudanego rzutu obronnego na zaklecia takze INT o ta sama warto$¢.
Czar ten trwa do momentu, az dana istota si¢ wyspi (przez minimum tacznie 8 godzin). MG lub gracz kierujacy istota poddang temu
zakleciu musi zmodyfikowac sposob dziatania takiej istoty. W momencie, gdy INT danej istoty osiagnie 1 (bardziej nie mozna
zmniejszy¢ tym czarem, jako Ze jest to warto$¢ minimalna dla istoty Zywej), to powoduje to, ze dana istota odruchowo zwija si¢ w
pozycj¢ embrionalna i zapada w glgboki sen. W wypadku martwiakow (i tym podobnych istot) zmniejszenie INT do wartosci rownej
0 niszczy na state "umyst" tym istotom. Obnizenie SZ do warto$ci rownej 0 (zero) unieruchamia postac.

Uwaga: Czar ten nie dziata kumulatywnie, jesli posta¢ ma go juz na sobie.

CZERWONY SYMBOL (Czar specjalny)

KRAG: I (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 ostrze przedmiotu (znak runiczny)

OPIS: Symbol ten przedstawia jasnoczerwony znak. Moze zostaé natozony na dowolne ostrze broni lub jakiego$ przedmiotu.
Jednorazowe jego uaktywnienie nastepuje wtedy, gdy takie ostrze "zasmakuje" krwi, gdyz dodatkowo ten czar zadaje wtedy ofierze
k100 obrazen (samemu przestajac juz dziata¢). W wypadku, gdy posta¢ postugujaca si¢ bronia posiadajaca nieuaktywniony jeszcze
symbol zaczyna ja uzywac, wtedy w kazdej rundzie takiej czynnosci istnieje 50% szansy, ze symbol ten zostanie zniszczony nim uda
si¢ go uaktywni¢. Czar ten moze zosta¢ natozony tylko na nieruchoma i sucha powierzchnig ostrza broni ktutej lub cigtej, oraz na
ostrza kolcow, bolcow, pretdw, gilotyn (np. w putapkach). Dhugo dziatajaca wilgo¢, naruszenie jego lub pierwsze zadziatanie niszczy

go.

PRZEZNACZENIE (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: dzien

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Zaklgcie to pozwala na rzucenie na wybrana istotg jednego z efektow. Ze wzgledu jednak na oddziatywania losowe tylko w

50% jest szansa zadziatania wybranego efektu, a nie jego przeciwnosci. Szansa ta jest jednak modyfikowana od kilku czynnikow i

tak: za kazdy POZ Astrologa jest dodawany 1 pkt. (%), poprzedzajaca ten czar Ceremonia (czar) dodaje lub odejmuje (zaleznie od

intencji) 10 pkt. (%), tyle samo dodaje pozytywnie wytyczona wrdzba i czary wytyczajace udanie "szczgscie"; dodatkowo szansa ta

moze by¢ zwigkszona przez premi¢ wynikajaca z Blogostawienstwa oraz o 1 pkt. (%) na kazde 10 pkt. aktualnej Wiary, jezeli

rzucajacy ten czar jest wyznawca Asteriusza Wielkiego. Maksymalnie jednak nie moze szansa ta przekroczy¢ nigdy 95%. Tak wigc

jezeli zamierzony efekt nie wyjdzie, wtedy postaé jest pod dziataniem odwrotnej jego formy np. jezeli nie wyjdzie szansa rzucenia

Przeznaczenia Smierci, to 0znacza to, ze posta¢ zostala objeta Przeznaczeniem Zycia.

A oto efekty, ktorym moze zosta¢ poddana dana istota:

> Przeznaczenie Zycia (Smierci) — Efekt podstawowy (w nawiasie podany jest efekt odwrotny — Przeznaczenie Smierci): tego
dnia posta¢ teoretycznie nie powinna (powinna) umrzeé. W wypadku znalezienia si¢ w agonii nie zwigksza si¢ ona (zwigksza si¢
dwukrotnie szybciej) do konca trwania czaru. Podczas kazdego zranienia posta¢ odnosi o 10 pkt obrazen + 10 obrazen/2 POZ
Astrologa mniej (wigcej), a ponadto wszelkie jej odporno$ci na czary zabijajace i na trucizng sa zwigkszone (zmniejszone) o 20
pkt.
> Przeznaczenie Losu — Efekt podstawowy (w nawiasie podany jest efekt odwrotny): tego dnia posta¢ ma przychylnosé

(nieprzychylno$¢) losu, co objawia sig¢ premia + (— ) 20 pkt. do Trafienia, UM i do szansy wykonania wszelkich czynno$ci.

Uwaga: Poniewaz magia tego czaru jest forma wytyczenia losu, to nie chroni przed nim Antymagia (jest to wyjatek wsrod czarow),

aczkolwiek dana istota jest niewrazliwa na ten czar, jezeli dziala na nig juz jakis$ efekt tego czaru.



KONTAKT Z MOCA BOSKA (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: Wspotwyznawca pod wptywem tego zaklgcia zyskuje 10 pkt. Wiary, a ponadto podczas najblizszej modlitwy (w trakcie
trwania czaru) Zauwazenie przez BOGA jej jest dwukrotnie wigksze.

Uwaga: Czar ten nie wptywa na Samozauwazenie w przypadku Potbogdéw oraz na uzywanie przemian potboskich.

MAGICZNA BLOKADA (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina)

OBSZAR DZIALANIA: kwadrat o boku 2 metréow + 1 metr/POZ

OPIS: Zaklgcie to stwarza pionowa lub pozioma magiczna powierzchni¢ o okreslonej wielkosci. Wizualnie stwarza wrazenie, jakby
byta z elastycznego szkta. Posiada ona wlasciwo$¢ pochtaniania czgsci energii wigkszosci czaréw specjalnych, energetycznych i
bazujacych na cieple, czy elektrycznosci (dzialajacych na odpornos¢ nr. 5, 8 19), spotawiajac efekt ich dziatania (np. o potowe
zmniejsza zadawane obrazenia i czas trwania, w zaleznosci od interpretacji MG). Dziala to tez w wypadku analogicznych smoczych
zionig¢¢. Ma ona takze wlasciwo$¢ bycia nie do przejscia dla istot, ktore nie przetamia tej formy energii (udanym % rzutem na
energi¢). W wypadku nieudanej proby przedostania si¢ przez Magiczna Blokadg bez wzgledu na dalsze proby nastepne skuteczne
przetamanie moze nastapi¢ dopiero po rundzie + 1 rundzie na POZ Astrologa. Z zatozenia tez jest tez ona nie do pokonania dla istot
niematerialnych (duchy, widma itp.) i pétmaterialnych (upiory, wampiry itp.). Skutecznie dziatajaca Antymagia w momencie
forsowania tej bariery skutecznie niszczy kompletnie ten czar.

DRUGI KRAG

SYMBOL NEKROMANCII (Czar specjalny)

KRAG: II (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 100 metrow/POZ wokét symbolu (znak runiczny)

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

ZNAK ODPARCIA (Czar specjalny)

KRAG: II (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty (specjal.)

ZASIEG: 10 metrow

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (istota, miejsce lub czar)

OPIS: Energia tego czaru potrafi uderzy¢ w miejsce lub istotg nie oddalona dalej niz 10 metrow od Astrologa. Istota, ktdora nie
odeprze tej energii (% rzutem na odporno$é nr. 5) dostaje 10-50 obrazen (tzn k5*10), oraz k5 uszkodzen na tarcze lub zbroje, a
ponadto musi wykonaé pozytywny rzut na szok, inaczej na k10 rund upada ogluszona. Czar ten uderzony w dane miejsce zadaje k10
uszkodzen, a jezeli byto to podtoze sypkie, wzbija w powietrze kurzawe piasku ($rednio na k2 rundy zastaniajaca widocznosc).
Dobrze wycelowany w czasie ten czar potrafi takze zniszczy¢ niektore czary (dziatajace gtéwnie na odpornosci fizyczne) lecace
wlasnie na Astrologa (decyduje MG). Podczas rzucania tego astrolog musi wykona¢ w kierunku celu odpowiedni ruch reka (otwarta
dtonia) — w ksztalcie litery "X". Jezeli do wykonania tego ruchu wykorzysta obydwie rece (i dtonie), to czas rzucania tego czaru
skraca si¢ do 2 segmentow.

DOMINACIJA (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Astrolog skupiajac swoja uwage (przerwanie jej niweluje czar) na danej istocie (sam przez to jest nieruchomy i bezbronny) jest
w stanie probowac w kazdej rundzie trwania czaru narzuci¢ swa wolg istocie, w ktora jest wpatrzony. Jest to skuteczne, w rundzie, w



ktorej ofiara nie odeprze zaklgcia (% rzutem na odporno$é nr. 3), zmodyfikowanego o dodatkowa antyodpornos¢ (+/—) wynikajaca z
roznicy INT (a wige jesli INT Astrologa byta np. wigksza o 30 pkt. od ofiary, to jej odpornos$¢ na zaklgcia jest o tyle pogorszona). W
takiej rundzie w miar¢ swych mozliwosci musi ona wykona¢ polecenia Astrologa (przekazywane telepatycznie — a wigc bez potrzeby
uzywania glosu), jednakze pod warunkiem, ze nie przynosza jej szkody (np. zdrowotnej, materialnej, w mieszanie si¢ w z gory
przegrana walke, odwrdcenie si¢ do atakujacego tylem). W rundzie, w ktdrej odeprze czar ofiara zachowuje si¢ normalnie Czar ten
pozwala tez czasowo przywroci¢ §wiadomos¢ istocie bedacej pod wptywem Uroku, Przejecia lub Rozdwojenia jazni. Po jednak
skonczeniu dziatania jego na ofierze wpltyw wyzej wymienionych efektéw nadal dziata. Jezeli Madros¢ Astrologa jest wigksza od
ofiary, to czar ten trwa dwukrotnie dtuzej, a ponadto jesli jest dwukrotnie wigksza, to wystarczy pierwsze nicodparcie czaru, by postaé
do konica jego trwania byta pod jego dziataniem (chodZ nadal musi by¢ nieprzerwanie kontrolowana).

ZAKLECIE WZROKU (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 godzin (10 godzin w przypadku klerykoéw)

OBSZAR DZIALANIA: oczy

OPIS: Czar ten pozwala postaci na ktorej oczy zostat rzucony widzie¢ w kazdej ciemnosci tak, jak w potmroku (tzn z ograniczeniem
— 10 pkt. do Trafienia, OB, UM i innych zdolnosci). astrolog (tylko) moze przy pomocy tego czaru widzie¢ niewidzialnych (istoty, ale
nie przedmioty, ani nie niematerialne postacie).

TARCZA WIARY (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: wspdtwyznawca

OPIS: Czar ten, powoduje, ze istota go noszaca jest poddana dzialaniu ochronnej magii. Powoduje ona, ze specyficzne istoty wrogie
noszacemu ten czar nie sa w stanie zaatakowac bezposrednio jego, dopdki spetnione jest kilka warunkow.

Po pierwsze w trakcie kazdej rundy trwania tego czaru posta¢ non stop musi wymawia¢ prawidtowo stowa tresci modlitw.
Sprawdza si¢ to co rundg % rzutem na Wiarg (zwigkszona o 10 pkt. + 10 pkt. na kazde 10 POZ Astrologa). W momencie pierwszego
nieudanego rzutu czar przestaje dziata¢. Oczywiscie z tego samego powodu nie moze przez to mowic, czy rzucaé czary w tym czasie.

Po drugie czar dziata tylko na istoty pochodzace z obcych sfer egzystencji, ewidentnie zte/dobre, przeklete (np. na lykantropy), na
martwiaki i duze smoki. W szczeg6lnych wypadkach decyduje MG. Przed dziataniem tego czaru potrafi jednakze uchronié skutecznie
dziatajaca Antymagia.

Po trzecie zaklecie te aktualnie nie dziata na tych, w stosunku do ktorych posta¢ chroniona czarem znajduje si¢ tytem.

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

OBJAWIENIE EWIDENTNEGO ZL.A/DOBRA (Zaklgcie)
KRAG: II (czar nr. 6)
ZUZYCIE PM: 2, 20 lub 200 pkt.
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: bliski
CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ
OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10 metrow/POZ (specjal.)
OPIS: Istota na ktora zostat rzucony ten czar lokalizuje na danym obszarze obecnos¢ wszelkich istot ewidentnie ztych, dobrych lub
neutralnych. Przy okazji identyfikuje, czy te istoty pochodza z obcej sfery egzystencji, czy sa magiczne oraz w jakim s stanie
emocjonalnym (tzn rozpoznaje sen, wesoto$¢, podniecenie, rozdraznienie, wsciektos¢, smutek).

Wydajac 10—krotnie wigcej mocy astrolog (tylko) pozwala "skanowac" tym czarem bez wzgledu na przeszkody fizyczne (np. przez
$ciany, poziomy labiryntow).

Wydajac 100-krotnie wigcej mocy astrolog jest w stanie uzyskac kontakt telepatyczny (myslowy) z wykrytymi tym czarem
istotami. Jest to skuteczne, o ile one chca rozmawiaé i maja Inteligencje wigksza od 50 pkt.
Skutecznie dziatajaca w momencie rzucania czaru Antymagia pozwala unikna¢ lokalizacji tym czarem (az do konca czasu jego
trwania).

JASNOSC UMYSLU (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Istota na ktora zostat rzucony ten czar zyskuje na okreslony czas mozliwos¢ petniejszego wykorzystania cech swego umystu.
W praktyce objawia si¢ to czasowym zwigkszeniem INT, Madrosci o 10 punktow + 10 na kazde 100 pkt. UM rzucajacego, a UM i
wszystkie bieglosci w broniach o potowe tej wartosci. W wypadku rzucenia tego czaru na nie wspotwyznawce, istnieje pewna szansa



(50% — 5%/POZ), ze czar ten bedzie miat analogicznie odwrotny skutek. Zaklgcie te nie zadziata na dana istote, jezeli jest ona jeszcze
pod wptywem tego czaru.

WYROCZNIA GWIAZD (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 40 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pytanie (specjal.)

OPIS: Czar ten ustala, czy wykonanie $cisle okreslonej czynnosci bedzie pomyslne dla postaci, ktora ja chce przeprowadzié¢. Mozliwe
sa cztery rodzaje odpowiedzi:

TAK, gdy efekt bedzie bezwzglednie pomyslny i gdy tylko taki efekt jest mozliwy

BYC MOZE, gdy efekt bedzie raczej korzystny, ale zalezy to jeszcze od jakiego$ dodatkowego, szczegdlnego postepowania itp.
NIE WIEM, gdy efekt zalezy od losowosci lub gdy pytanie byto Zle sformutowane, albo gdy brak jest rzeczywistej odpowiedzi itp.
NIE, gdy efekt bedzie bezwzglednie niepomysiny lub niemozliwe jest wykonanie danej czynnosci.

Prawidtowa odpowiedz jest aktualna tylko wtedy, gdy czynnos$¢ zostanie wykonana nie p6zniej niz 5 rund/POZ Astrologa i gdy nie
zalezy ona od woli BOGOW itp. Jezeli zaklecie to jest rzucane poza obserwatorium Astrologa, to istnieje szansa 20% — 1%/POZ, ze
uzyska btedna informacje — oczywiScie nie wie on o tym.

Uwaga: Rzucenie tego czaru powtornie na te samo pytanie (lub analogiczne) daje identyczna odpowiedz.

NIEWIDZIALNOSC DLA UMARLYCH (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

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 lykantropow i istot wywodzacych sig ze Sfer Egzystencji
zwiazanych z Nekromancja. Chroni on takze przed postrzeganiem psionicznym i infrawizja. Warunkiem zachowania niewidzialno$ci
jest fakt, ze nie wykonuje si¢ czynno$ci agresywnych lub/i energicznych. Postaci niewidzialnej jest w momencie pierwszego ataku
dwukrotnie tatwiej zaskoczy¢ martwa ofiarg (% rzut na zaskoczenie liczony tylko wzgledem potowy SZ aktualnej). Istoty przed
ktorymi chroni te zaklgcie nie sa w stanie zlokalizowaé wzrokiem postaci niewidzialnej, jesli znajduje si¢ ona w kompletnym
bezruchu i ciszy. Z tego zaklgcia mozna zrezygnowaé w dowolnym momencie lub automatycznie, gdy wykona si¢ jakiekolwiek
agresywne, halasliwe lub energiczne posunigcie. Posta¢ broniaca si¢ biernie przed martwiakami bgdac w niewidzialnosci ma premig
do OB liczona z catej warto$ci ZR aktualne;.

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

CEREMONIA (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokot, ew. specjal

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

TRZECI KRAG

ODESLANIE ZL. A/DOBRA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Potrafi odesta¢ do macierzystej Sfery Egzystencji istot¢ obca sferze w obregbie ktdrej rzucany jest ten czar. Zaklgcie 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.



JASNOSC ASSANU [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 90

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk/0

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 1 metra/10 UM

OPIS: Zaklgcie te powoduje, ze od miejsca, na ktorym stoi i ktore dotknat astrolog rozchodzi si¢ mglista jasno$¢. Tworzy ona sferg,
ktora doktadnie nie przepuszcza Swiatla (i wzroku) do wewnatrz, ani odwrotnie (a wigc istoty w jej wnetrzu widza tylko siebie, za$ te
na zewnatrz nie widza nic co jest w §rodku). Jej moc potrafi nie dopusci¢ do srodka niematerialne i eteralne istoty (np. niektore
martwiaki lub ich formy). Astrolog stojacy zawsze posrodku jasnosci nie moze odej$¢ z jej centrum, gdyz powodowato by to
natychmiastowe skonczenie si¢ czaru. W stosunku jednak do strzal z poza jasnosci obrona jego liczy si¢ wzgledem akt. ZR liczonej
od wartosci 1. Wszyscy protegowani astrologa znajdujacy si¢ wewnatrz sfery jasnosci w zalezno$ci od jego woli zyskuja specyficzna
Swietlista Aure, ktora daje im premig + 25 pkt do Obrony i 0 50 pkt zwigksza warto$é wyparowan ran na kazdy cios. Dodatkowo
kazda taka posta¢ zyskuje premig + 10 pkt do swego wspotczynnika SZ. Wszelkie te premie podwajane sg na kazde 10 POZ
astrologa.

Uwaga: Astrolog, ktory rzucajac ten czar mial ponad 150 UM potrafi sprawi¢, by do wngtrza jasnosci Assanu z niepowolanych istot
mogly by dostac si¢ tylko te, ktore przetamia wiazace ten czar zaklecie (% rzutem na odporno$é nr. 3).

SYMBOL PULAPKI [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr wokét znaku runicznego

OPIS: W momencie naruszenia (odstonigcia) cho¢ czgsci tego znaku, wydzielona zostaje jednorazowo energia. Istotom w obrebie
znaku zadaje 1k10*10 obrazen + 20 obrazen/POZ astrologa, ewentualnie potowg, jezeli dana posta¢ odeprze energi¢ (udanym %
rzutem na odpornos¢ nr. 5).

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

ODPOWIEDZ PRZESZLOSCI [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot lub istota

OPIS: Czar ten pozwala otrzymac¢ konkretna odpowiedz (TAK, NIE, NIE WIEM) na okreslone pytanie dotyczace przesztosci
przedmiotu/ istoty. TAK lub NIE, gdy odpowiedZ jest pewna i nie ma innej alternatywy. NIE WIEM, gdy istnieje wigcej odpowiedzi,
jej brak, badz tez, gdy pytanie zostato zle sformutowane. Jezeli zaklgcie to jest rzucane poza obserwatorium astrologa, to istnieje
szansa 20% — 1%/POZ, ze astrolog, nie wiedzac o tym, uzyska bledna informacjg.

ODEGNANIE/ZNISZCZENIE MARTWIAKA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 martwiak/ 2 POZ lub 1 martwiak (specjal.)

OPIS: Ukazujac symbol wiary, astrolog zaklgciem tym jest w stanie odpedzi¢ od siebie (efekt podobny do strachu) okreslone
martwiaki. Powracaja one w momencie, gdy przetamia zaklgcie (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 3), co moga probowac w kazdej
rundzie bycia pod wptywem tego czaru. Skupiajac moc czaru na tylko 1 martwiaku mozna spowodowac jego paraliz (na okres 1
rundy na POZ astrologa), jezeli nie odpart on tego zaklgcia (% rzutem na odpornos¢ nr. 3). Jezeli w momencie rzucania tego czaru
zostaje pokazany symbol boga astrologa, to sparalizowany martwiak musi sprawdzi¢ swoj system przetrwania (% rzutem na
odpornos¢ nr. 4) inaczej ginie (analogicznie jak przy zniszczeniu kaptanskim — zdolnos¢ profesjonalna nr. 15).

Uwaga: Zaatakowanie zastraszonego lub sparalizowanego martwiaka automatycznie przerywa wiazace go zaklecie.

SYMBOL NIEWIDZIALNOSCI [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (lub przedmiot) stojaca na symbolu

OPIS: Kazda istota lub przedmiot zajmujaca powierzchni¢ mniejsza od 1 pola, ktora znajdzie si¢ na symbolu, staje si¢ niewidzialna,



dopoki z niego nie zejdzie (ewentualnie dopoki symbol nie zostanie starty). Wykonanie jakiegokolwiek agresywnego, czy
hatasliwego posunigcia przez posta¢ na nim niszczy ten czar. Postaci czy przedmiotu stojacego na tym symbolu nie mozna wykry¢
przy pomocy widzenia niewidzialno$ci, dopoki nie zlokalizuje si¢ samego symbolu (on sam jest widzialny, cho¢ raczej trudno
zauwazalny). Zaklgcie to dziata tez na martwiaki (podobnie jak "niewidzialno$¢ dla martwiakéw"). Znak ten mozna zakladaé takze w
celu ukrycia przedmiotow (np. posagow, ptaskorzezb, napiséw, malowidet, polozonych na nim lub przytwierdzonych do statej
powierzchni przedmiotow), gdyz stang si¢ one niewidzialne. Symbol ten pozwala takze ukry¢ inna, narysowana juz figur¢ magiczna
np. znak magiczny (run), pentagram.

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

GWIEZDNA SZATA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Danegj istocie zaklgcie to magicznie zwigksza Obrong o 25 pkt i pokrywa ja (jej wierzchnie odzienie lub zbroj¢) jednorazowo
biatymi, lekko jakby fosforyzujacymi gwiazdkami w ilo$ci 20 na POZ Astrologa. W wypadku rzucenia rund¢ wczeséniej uzasadnionej
Ceremonii czar ten daje wybranej istocie 50 gwiazdek na POZ Astrologa. Kazda taka gwiazdka jednorazowo broni przed
odniesieniem 1 rany (znikajac przy tym), jednakze nie dotyczy to ran, ktore zada si¢ sobie samemu. W momencie zaniku ostatniej z
gwiazdek czar ten przestaje dziata¢. Gwiazdki te (a zarazem i czar) znikaja takze automatycznie po zdjgciu odzienia lub zbroi na ktore
zostaly rzucone.

Uwaga: Czar ten nie dziala, jesli istota na ktora zostat rzucony nie ma odzienia lub zbroi.

PROMYK SEONCA [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentoéw + specjal.

ZASIEG: wzrok

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub pole

OPIS: Jezeli Astrolog i jego przeciwnik znajduja si¢ bezposrednio pod gotym niebem, w bezposrednim $wietle dnia, to jest w stanie
wywota¢ jednorazowo promien $wiatta "biegnacy” (w przeciagu najblizszych k5 rund) jakby od stonica w strong tej ofiary.
Normalne istoty poddane tej PM dostaja k100 obrazen i musza wykonaé udany % rzut na energig, w przeciwnym razie ulegaja na
state oslepieniu. Istoty wrazliwe na §wiatlo, niektore martwiaki i niektore innoplanowe (np. Astralne, Eteralne) dostaja 1k100*10
obrazen od tego czaru, a w wypadku nie wykonania pozytywnego % rzutu na energig od razu przy tym gina.

Uwaga: W wypadku posiadania helmu zastaniajacego oczy (garnkowy, przylbica, kopalin) unika si¢ mozliwos$ci o$lepienia,
natomiast odkryte zbroje metalowe lub tuskowe (odbijajace $wiatlo) chronia przed ranami. Czarnoksigski czar "Sprowadzenie
ciemnosci”, oraz tym podobne automatycznie uniemozliwiaja skuteczne "wyjscie" tego czaru.

LUKA W PAMIECI [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dana istota, ktora nie odeprze zaklgcia (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 3), traci pamig¢ (a wige cata wiedzg) odnos$nie 1
zdarzenia (trwajacego nie dtuzej niz 1 godzing/POZ astrologa). Jezeli astrolog nie wybierze zdarzenia to czar ten obejmuje ostatnie
godziny.

Uwaga: Czar ten pozwala leczy¢ tez niektore choroby umystowe (szczegolnie te oparte na wspomnieniach), oraz jest w stanie
zatrzyma¢ dzialanie niektorych czaréw o podobnym dziataniu.

SPOJRZENIE PRAWDY [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: ZASIEG spojrzenia astrologa (specjal.)

OPIS: Czar ten zwraca uwagg astrologa na pewne nienaturalno$ci w otoczeniu. Pozwala wige przejrzec iluzjg (czyli zobaczy¢
prawdziwa "postac" kryjaca si¢ za iluzja), wykry¢ ukryte, ruchome elementy otoczenia (np. putapke typu zapadnia, gilotyna,
przesuwne $ciany, ukryte drzwi), stwierdza obecnos$¢ trucizny w powietrzu, ptynie lub na przedmiocie. Dodatkowo astrolog przy
pomocy tego czaru ma jednorazowa szansg¢ (rowna 5% na kazdy swoj POZ) wykry¢ magiczno$¢ przedmiotéw, profesjg postaci i jej
przyblizony poziom.



CZWARTY KRAG

UWIEZIENIE ZLA/DOBRA [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: $redni

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota ewidentnie zta/dobra, ktora nie odparta zaklgcia w zaden sposob poza rozproszeniem magii, zdjgciem przeklenstwa lub
dziatajaca AntyMagia (w tym przypadku sprawdza si¢ co rundg) nie jest w stanie opusci¢ miejsca, w ktorym zastat go ten czar (choé
poza tym nic jej nie ogranicza). Zaklgcie to nie obejmuje istot, ktore unosza si¢ nad ziemia (np. lataja, lewituja) lub znajduja si¢ nad
woda, itp. (np. ptywaja), aczkolwiek jezeli juz sq uwigzione, to nie sa w stanie odlecie¢, itp. Jezeli na posta¢ aktualnie uwigziona tym
zaklgciem zostang rzucone czary: Ceremonia i w rundg pozniej Bariera Mocy, to bez AntyMagii lub rozproszenia magii uwigzienie
jest state.

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

SYMBOL OKA [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.(znak runiczny)

OPIS: Spogladajac przez ten znak astrolog, bez wzgledu na grubosé¢ podtoza/ Sciany, moze jednorazowo zobaczy¢ to, co si¢ znajduje
po drugiej stronie danej powierzchni. Zaklecie to trwa do momentu, gdy astrolog oderwie wzrok. Jesli zaklgcie to zostanie
narysowane na kuli magicznej (patrz tez analogiczny czar maga), to astrolog moze przez nia oglada¢ dowolne miejsce (dopoki nie
oderwie wzroku), ale obowiazuja go przy tym wszystkie prawidtowosci dotyczace funkcji magicznych.

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

OGNISTY KAMYK [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0 (normalny)

CZAS DZIALANIA: | runda

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

OPIS: W momencie rzucania tego czaru astrolog musi wysoko, na ponad 5 metrow nad siebie, pionowo wyrzuci¢ kamien (o wadze
okoto 1 pkt SF [czyli O,25 kg]). W momencie gdy przedmiot ten znajdzie si¢ w najwyzszym punkcie, wtedy astrolog kieruje palec na
cel, po czym kamien, niczym malutki "meteoryt", jesli nic nie stoi na przeszkodzie uderza tam. W zetknigciu ze stata powierzchnia
eksploduje on cieptem, zadajac 1k10*30 obrazen. Niektore martwiaki (np. szkielety, koéciotrupy, strzygi, mumie) od tego czaru
otrzymuja dwukrotnie wigcej ran. Uzycie do tego czaru magicznego kamienia dwukrotnie zwigksza doznawane rany. Posta¢ odziana
w metalowa zbroj¢ lub/i pokryta tuska majaca wigcej niz 100 pkt obuchowych wyparowan jest uprawniona do wykonania % rzutu na
ogien (odpornos¢ nr. 8). Udany zmniejsza doznane obrazenia o polowe. Czar ten podczas eksplozji zadaje takze uszkodzenia od
magicznego ognia w ilosci 1/10 sily raniacej, ktore o ta warto§¢ zmniejszaja wytrzymatos¢ przedmiotow wystawionych na dzialanie
czaru.

Uwaga: Udane wykorzystanie zdolnosci pt. "unik" pozwala na uniknigcie efektu dziatania tego czaru.

LOKALIZACJA PRZEDMIOTU/ ISTOTY [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: (1 runda)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub 1 przedmiot

OPIS: Czar ten mozna rzuci¢ raz dziennie (tzn raz na 24 godziny) i to tylko okoto pétnocy. Czgstsze rzucenie lub o nie wlasciwej
porze nie daje efektu. Zaklecie to daje jednorazowa szanse lokalizacji konkretnego, widzianego juz przez astrologa przedmiotu albo
istoty. Szansa ta wynosi 10% + 5/POZ, przy czym w wypadku magicznych przedmiotéw lub istot jest o potowe mniejsza. W
wypadku zadziatania lokalizacji ustala ona dokladny kierunek i odlegto§¢ w metrach. Astrolog w momencie lokalizacji musi by¢
skupiony (rozproszenie uwagi niweluje zaklgcie). Czar ten dziata tylko przez wszelkie niemagiczne przeszkody.

WYZNACZENIE GWIAZDY MOCY [Zaklgcie]
KRAG: 1V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk



CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Czar ten na dang istotg mozna probowac rzucac tylko raz na 10 dni. Pozwala on wyznaczy¢ (5% szansy/POZ + ew. 50% jesli
przy pomocy teleskopu, ew. automatycznie je§li w obserwatorium) gwiazdg, ktdra swoim blaskiem wesprze okreslong istotg. Zaklecie
to nastgpnie jest w stanie nabra¢ mocy (a wigc zadziata), jezeli w momencie rzucania czaru promienie tej gwiazdy aktualnie padaty na
wybrana do tego czaru posta¢. W okreslonych okoliczno$ciach promienie tej gwiazdy maja r6zna szansg dotrze¢ do niej. W
bezchmurna noc skuteczne jest to w 90%, przy lekko zachmurzonym, nocnym niebie w 45%, w chmurna noc lub w dzien 10%, a 0%,
gdy nie przebywa pod gotym niebem. Wptyw promieni tej gwiazdy w polaczeniu z przepowiednia zawartag w tym zaklgciu na 10 dni
daje potencjalng moc jednorazowego uzycia pewnego rodzaju magicznej energii. Uaktywnia si¢ ona najczgsciej po wypowiedzeniu
odpowiednio modulowanego hasta — zaklecia np. w stowach "przyjmuje moc", co zajmuje okoto 5 segmentéw czasu i wymaga
udanego % rzutu na UM (w przypadku nieudanego mozna ponawiac¢ go co rundg). Po uaktywnieniu energii zawartej w tym zakleciu
posta¢ wyglada jakby delikatnie §wiecila, oraz zyskuje na okres 1 godziny na POZ astrologa nast¢pujaca moc:

Po pierwsze o 200 pkt wzrasta jej ZYW (a przy okazji i granice agonii).

Po drugie o 400 pkt wrasta SF (daje to m.in. +40 pkt do Trafienia i 100 pkt do zadawanych ran).

Po trzecie o 50 pkt wzrasta naturalna SZ postaci.

Po czwarte wraz ze wzrostem ZYW i SF automatycznie wzrasta o 60 pkt Wytrzymato$é na zmeczenie i bazowa odporno$é
fizyczna, za$ bazowa odporno$¢ psychiczna zwigksza si¢ na ten czas o 10 pkt.

Y V VYV

SYMBOL PRZEMIESZCZENIA [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota na symbolu

OPIS: Czar ten moze zosta¢ natozony w postaci znaku runicznego tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchome;j i suchej powierzchni
(dtuga dziatajaca wilgo¢ lub pierwsze zadziatanie niszczy go). W momencie zej$cia z tego symbolu postac jest przemieszczana (to nie
jest teleportacja) poprzez przejscia migdzyplanowe na dowolny znany sobie (widziany wczes$niej) symbol przemieszczenia. Jezeli
taka posta¢ nie zna zadnego innego symbolu przemieszczenia, Swiadomie pomija wszystkie, ktére zna lub nie§wiadomie korzysta z
symbolu wtedy pojawia si¢ na najblizszym lub na wskazanym przez MG. Astrolog posiadajacy minimum 150 pkt UM tworzac
symbole moze je tak charakterystycznie formowac, ze moze spowodowacé, ze zejscie z jednego symbolu przenosi na inny konkretny
(tak samo uksztattowany). W momencie zejScia z symbolu posta¢ "znika" w przeciagu jednego segmentu czasu, nastgpnie "podrdz"
trwa az do konca nast¢pnej rundy. Po przemieszczeniu posta¢ pojawia si¢ na nowym symbolu na poczatku rundy, jednakze az do jej
konca jest oszotomiona (a wigc ledwo stoi na nogach i nie jest w stanie podja¢ zadnego dziatania, czy decyzji). Pojawienie si¢ na
nowym symbolu niszczy obydwa znaki (bez mozliwosci uzycia tego ostatniego).

Uwaga: Czar ten ma za slabe dziatanie na przedostanie si¢ z jednej sfery egzystencji na druga, a ponadto nie jest w stanie takze
zadziala¢ podczas proby opuszczenia typowego "Labiryntu Smierci” (cho¢ dziata w jego obrebie).

ROZMOWA Z DUSZA [Zaklgcie]

KRAG: 1V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Zaklgcie 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 jezykiem, ktory zna aktualnie rzucajacy ten czar. W wypadku gdy powyzszy warunek jest spetniony
wtedy skupiony nad tym astrolog przez najblizszych kilka rund jest w stanie rozmawia¢ tak jakby z ta istota. W wypadku rozmowy z
trupem jest w stanie dowiedziec si¢ tylko o rzeczach zwiazanych z jego przesztoscia za zycia. W formie konwersacji w 1 rundzie czar
ten pozwala co$ zakomunikowac, zada¢ pytanie, albo wystuchiwaé odpowiedzi, jednakze nie moze si¢ w niej znalez¢ wigcej niz 10
stow. Zastanawianie si¢, blednie sformulowanie pytanie, czy dowiadywanie si¢ o rzeczy bardzo skomplikowane bardzo skraca czas
otrzymywania odpowiedzi lub wrgcz uniemozliwia jej uzyskanie [MG moze korzystaé ze stopera].Podczas tego kontaktu dusza nie
ktamie, jednakze w wypadku niezgodnos$ci charakteru z astrologiem lub jezeli postac ta jest, czy byta jemu wroga,wtedy moze mowic¢
zagadkami, albo w inny sposob zbacza¢ z mozliwosci udzielenia wlasciwej odpowiedzi. W niektorych sytuacjach MG moze zatozy¢
szansg, ze dana dusza mato pamigta (np. poza ostatnim rokiem zycia), jest za glupia na dana wiedzg lub nies§wiadomie btednie 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.

BARIERA MOCY [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

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



OPIS: Czar ten tworzy na okreslonej statej powierzchni lub prostopadle do niej (np. w poprzek korytarza) barierg (o ile jest ona
wypetniona tym zaklgciem catkowicie), uniemozliwiajaca przej$cie kazdej istocie, ktora nie przetamata zaklgcia wzmocnionego
dodatkowo o antyodporno$¢ — 5 pkt na POZ Astrologa. W wypadku skutecznego w ten sposob pokonania bariery czar znika. Kazda
istota tylko podczas pierwszej proby moze przekroczy¢ dang bariere, a jesli jej to si¢ w wtedy nie uda, to jest juz ona dla niej
nieprzekraczalna. Postacie dysponujace Antymagia moga przekraczaé barier¢ w kazdej rundzie skutecznego dziatania jej
(Antymagii).

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

ODNALEZIENIE DROGI [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Zaklgcie to wytwarza ztote pasmo widoczne dla astrologa lub istoty posiadajacej powyzej 200 UM. Ciagnie si¢ one od miejsca
w ktorym znajduje si¢ astrolog, az do miejsca, w ktorym znajdowat si¢ rowne 24 godziny wezesniej. Wracajac si¢ wzdtuz tej linii
mozna przeby¢ doktadnie ta sama droge, ktora si¢ pokonato.

Uwaga: Linia ta wyjatkowo moze by¢ krotsza, jezeli w trakcie ostatniego dnia Astrolog np. byt teleportowany lub w inny sposoéb sie
magicznie przemieszczal. Linia w wtedy konczy si¢ na takim miejscu.

PRZEPOWIEDNIA LOSU [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 dni

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (wierzaca)

OPIS: Zaklgcie to pozwala ustali¢ przeznaczenie danej postaci. Aby bylo to skuteczne dobrowolnie musi ona wzia¢ na siebie
zwiazane z tym ryzyko, jako ze w wyniku przepowiedni moze by¢ ona wzmocniona, jak i ostabiona. Mozliwe wyniki MG sprawdza
losowo rzutem 1k100. Moze by¢ on modyfikowany w wypadku "szczg$ciarza/pechowca", dziatania horoskopu lub Przeznaczenia
losu.

> Wrynik od 1 do 10: — posta¢ bedzie miata zapewniona protekcje bogdw i bedzie jej towarzyszylo wielkie szczescie. Objawia si¢ to
konkretnie przez premig + 20 pkt do Trafienia, Obrony, WI, UM, oraz do wykonywanych zdolnosci, ktérych naturalna szansa
wyj$cia jest wigksza od 5%. W wypadku np. krytycznych i intuicji szansa ich "zaistnienia" jest 4 — krotnie wyzsza. W szczeg6lnie
ztych okoliczno$ciach MG moze ustali¢ (ale nie czg$ciej niz raz dziennie), ze moze zdarzy¢ si¢ co$ ekstra szczesliwego. Taka
protekcja pozwala np. by zbieg okolicznosci uchronit przed nieszczg$ciem powstajacym losowo, a mogacym spowodowac $mier¢
lub kalectwo.

» Wrynik od 11 do 40: — postaci na ten okres przeznaczone jest mie¢ szczgscie. Objawia si¢ to konkretnie przez premig + 10 pkt do
Trafienia, Obrony, WI, UM, oraz do wykonywanych zdolnos$ci, ktorych naturalna szansa wyjscia jest wigksza od 5%. W
wypadku np. krytycznych i intuicji szansa ich "zaistnienia" jest 2—krotnie wyzsza. Niekiedy, MG moze ustali¢, Ze co$ moze
"szczegolnie utozy¢ sig na reke".

» Wynik od 41 do 60: — przez ten okres nic nie moze zmieni¢ rownowagi w przeznaczeniu postaci. Oznacza to niemozliwo$¢
zadziatania na posta¢ czynnikdw przynoszacych szczgscie lub nieszczgscie.

» Wynik od 61 do 90: — postaci na ten okres przeznaczone jest mie¢ pecha. Objawia si¢ to konkretnie przez zmniejszenie o 10 pkt
Trafienia, Obrony, WI, UM, oraz szansy wykonania zdolnosci. W wypadku np. pechowych krytycznych szansa ich "zaistnienia"
jest 2—krotnie wyzsza. Niekiedy, MG moze ustali¢, ze co$§ moze utozy¢ si¢ szczegdlnie nie na "reke".

» Wrynik od 91 do 100: — posta¢ bedzie przesladowat wielki pech i1 nieche¢ bogdéw. Objawia si¢ to konkretnie przez zmniejszenie o
20 pkt Trafienia, Obrony i UM, oraz szansy wykonania wigkszo$ci czynnosci. W szczegdlnie ztych okoliczno$ciach MG moze
ustali¢ (ale nie cze$ciej niz raz dziennie), ze moze zdarzy¢ si¢ co$ ekstra nieszczesliwego. Taka klatwa pozwala np. by zbieg
okolicznosci nie uchronit przed nieszczg$ciem powstajacym losowo, a mogacym spowodowaé $mier¢ lub kalectwo.

Uwaga: Posta¢ dowiaduje si¢ o swoim przeznaczeniu dopiero w pierwszych okolicznosciach, na ktére ma ono wptyw. Nie moze tez
nic poradzi¢, jezeli bedzie ono niekorzystne, jako Ze nie mozna natozy¢ na siebie nowej przepowiedni, jezeli oddziatywuje jeszcze
stara.

PIATY KRAG

OTWARCIE PRZEJSCIA [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda/bok

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (specjal.)

OPIS: Astrolog tym czarem potrafi na w miarg ptaskiej, statej powierzchni wyrysowaé figure geometryczna (typu koto, oko, trojkat,
czworokat, itd.). W ciemnosci jej boki lekko Swieca, a Srodek jest jakby zamglony. Illo§¢ bokdéw figury maksymalnie moze by¢ rowna



aktualnemu POZ astrologa, natomiast $rednica figury nie moze by¢ wigksza od 2 metrow. Jezeli powierzchnia (np. $ciana, podtoga,
mur) na ktdrej znajduje si¢ tak powstala figura w najgrubszym miejscu nie przekracza 10 cm, to przez tak istniejaca figur¢ moze
przej$¢ dowolna istota na druga strong tej powierzchni. Jedna istota kosztem 1 rundy moze wnikna¢ do wngtrza figury i na poczatku
nastepnej rundy pojawia si¢ po drugiej jej stronie. W jednej rundzie moze przechodzi¢ na druga strong tylko 1 istota. Maksymalna
ilo$¢ osob, ktdre moga przejs$¢ przez tak powstala figurg nie moze przekroczy¢ ilosci bokdéw narysowanej figury. W wypadku, gdy
Astrolog zechciatby, by mozna byto przechodzi¢ przez grubsza powierzchnig niz 10 centymetrow, to czarujac figurg zawczasu na
kazde kolejne 10 cm musi poswigci¢ 1 bok swej figury. Wraz z tym zmniejsza sig ilos¢ istot, ktore bgda mogty przejs¢ przez ta figure.
Rysujac wige koto mozna pozwoli¢ przejsé 1 istocie powierzchnig o grubosci 10cm/POZ astrologa. Jezeli astrolog nie przewidziat
grubosci $ciany i jest ona grubsza od mozliwosci czaru, to tuz po rzuceniu ulega on rozproszeniu. W wypadku "naddatkowania" czar
dziata normalnie. Czar ten konczy swe dzialanie po uptywie okreslonego czasu, albo w momencie, gdy limit postaci, ktore mogty
przejs$é zostat wyczerpany.

Uwaga: Posta¢ przechodzaca przez $ciang jest traktowana jakby jej akt. ZR byta minimum dwukrotnie nizsza, a ponadto liczy si¢
tylko jej obrona ze zbroi.

SYMBOL UTAJENIA [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

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

OPIS: Powierzchnia (1 pole) przykryta tym znakiem staje si¢ "na oko" jednolita, oraz calkowicie upodobniona do otoczenia. Tylko
wykrycie dotykiem szczelin itp. podczas "udanego" przeszukiwania pozwala zneutralizowa¢ zaklgcie. Uzywane jest ono do
kamuflowania tajemnych przejs¢ i skrytek, powierzchni zapadni, przesuwnych ptyt, Scian i tym podobnych miejsc. Symbol ten tez
moze stuzy¢ do ukrycia znajdujacej si¢ doktadnie na symbolu istoty lub przedmiotu przed czarami i zdolnosciami wykrywajacymi
obecnosc¢ lub lokalizujacymi (np. chroni przed wykryciem zycia przez martwiaki lub lokalizacja kontrola otoczenia przez smoki).
Efekt tego ukrycia jest taki, jakby ta istota lub przedmiot nie istnialy w obrebie tej sfery egzystencji. W trakcie znajdowania si¢ na
tym symbolu nie mozna nic wykry¢ w takiej istocie lub rzeczy (np. ewidentno$ci, magii, charakteru). Stanie na takim symbol
uniemozliwia takze wykrycie przez "szczegdlnie" wrazliwe putapki magiczne (zaleznie od MG).

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

UNICESTWIENIE NEKROMANCII [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/2 POZ

OPIS: Martwiak, istota pochodzaca ze Sfery Egzystencji Martwiaczej, b¢daca zamieniona w martwiaka lub posiadajaca na sobie czar
opierajacy si¢ wybitnie na nekromancji, ktora nie odeprze zaklgcia (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 3) natychmiast ginie.
Uwaga: Czar ten bez wptywu na niego czaru "Spotggowanie dobra" nie wplywa na cmentara i martwiaki z wyzszych kregow.

OSLABIENIE ZLA/DOBRA [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota ewidentnie zta/dobra

OPIS: Istota naruszajaca rownowage w otoczeniu (np. ewidentnie zta lub dobra), na ktora zostanie rzucone to zaklgcie na dany czas
zostaje niesamowicie ostabiona. Ten stan traktuje si¢, jakby ofiara miata wspotczynniki o potowe nizsze. Czar ten w kazdej chwili
moze zosta¢ anulowany przez skutecznie dzialajaca Antymagie. Sprawdza si¢ to co rundg, az do skutecznego jej zadziatania

Istoty stojace aktualnie na po§wigconej ziemi (ztu lub dobru), maja przed tym czarem mozliwo$¢ uchronienia si¢ poprzez odparcie
zaklgcia (udany % rzut na odpornos¢ nr. 3).

ODEBRANIE/ PRZY WROCENIE PAMIECI [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota my$laca

OPIS: Dotknigta przez astrologa posta¢ (aby to zrobi¢ astrolog ewentualnie musi wykonaé pozytywny % rzut na swoja akt. ZR
zmniejszong o Obrong przeciwnika), ktora nie odeprze zaklecia (udanym % rzutem na odpornosc nr. 3), traci na dtugi okres "potowe
pamigci" o przezytych latach. Utrata potowy wspomnien objawia si¢ dodatkowo jako zanik potowy: MD, PDo$w., biegtosci w
broniach, WI, UM, a takze potowy wyuczonych zdolnosci (itp — zaleznie od MG). Wszystkie powyzsze wartosci s przywracane



tylko przez czar: Przywrdcenie pamigci lub Regeneracja pamigci, albo samoistnie wracaja po roku na POZ astrologa. Zamiast
powyzszego efektu na zyczenie astrologa czar ten ma dziatanie przywracajace pamigc (a takze utracone razem z nig doswiadczenie i
wspoélczynniki), albo pozwala przypomnie¢ zapomniana nazwe, krotka historig, hasto itp. W wypadku zakazanych czarow
Wyczyszczenie pamigei, Glupota potrzebna jest jednak Regeneracja pamigei. Astrolog tym czarem ma szansg¢ (rowng 10% + 5% na
swoj POZ) selektywnego wymazywania z pamigci lub przypominania sobie danych wiadomosci. Nieudane wymazanie lub
przypomnienie oznacza niemozliwos$¢ zadziatania tego czaru na dana kwestig. Zaklgcie te stosuje si¢ najczgsciej do pozbycia sig
niechcianego czaru autorytatywnego czy przeklenstwa wigzacego umyst, do zdjecia dowolnego typu paralizu umystowego lub do
przypomnienia zastyszanej niegdys$ opowiesci lub piesni.

JASNOWIDZENIE [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: godzina + 1 godzina/10 POZ

OBSZAR DZIALANIA: wszystko w ZASIEGU wzroku + ewentualnie specjal.

OPIS: Zaklgcie to astrolog moze rzucié raz dziennie, a i tak czar ten nie zawsze dziata. Szansa zadzialania rowna jest standardowo
10% + 5%/POZ astrologa. Udanie rzucone te zaklgcie pozwala na widzenie wigkszo$ci rzeczy takimi, jakimi sa naprawde. W zwiazku
z tym pozwala on wykry¢ wszelkie niematerialne i niewidzialne istoty, widzi prawdziwe oblicze istot kryjacych sig za przebraniem
(np. po charakteryzacji), a nawet te, ktore przyjety inna forme¢ za pomoca polimorfii lub petryfikacji (np. odréznia gargoile, czy
skamieniatlq istote od zwyklego posagu). Czar ten potrafi tez w danej istocie wykry¢ nienaturalno$¢ zachowania (np. jesli ktamie, jest
pod urokiem, czy robi co$ wbrew swej woli). Moc magii tego czaru ma tez analogiczne mozliwosci jak czar Spojrzenie prawdy.
Pozwala wigc to zwrdci¢ uwagg astrologa na pewne nienaturalno$ci w otoczeniu np: daje mozliwos¢ przejrzed iluzj¢ (czyli zobaczy¢
prawdziwa "postac" kryjaca si¢ za iluzja), wykry¢ ukryte, ruchome elementy otoczenia (np. putapke typu zapadnia, gilotyna,
przesuwne Sciany, ukryte drzwi), stwierdza obecno$¢ trucizny w powietrzu, ptynie lub na przedmiocie. Dodatkowo astrolog przy
pomocy tego czaru moze wykryé magicznos$¢ przedmiotdéw, profesjg postaci i jej przyblizony POZ.

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

SYMBOL STRAZNICZY [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokot (znak runiczny)

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

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

ZNAK ZWYCIESTWA [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (istota, miejsce lub czar)

OPIS: Energia tego czaru potrafi uderzy¢ w miejsce lub istote nie oddalona dalej niz 25 metrow od astrologa. Istota, ktora siggnie ten
czar dostaje od energii 10 obrazen na POZ astrologa. Jezeli przy tym postaé nie odeprze szoku (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 4)
to dostaje dodatkowo drugie tyle ran (cho¢ tym razem umystowych) i automatycznie zostaje ogluszona na 1k10 rund. To samo sig
dzieje, jezeli ofiara nie odeprze polimorfii (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 4). Przy obu rzutach nieudanych posta¢ wigc dostaje
30 obrazen na POZ astrologa i dodatkowo jest oghuszona na k10 rund. Ten czar moze by¢ takze wykorzystywany do proby
otworzenia pojedynczego zamku (w drzwiach lub w skrzyniach). Szansa pozytywnego otwarcia jego za pomoca tego czaru
standardowo réwna jest 2% na POZ astrologa. W wypadku magicznych zamkow szansa ta zmniejszona jest o potowe. Efektem
ubocznym tego czaru jest pewien rodzaj magii ochronnej, ktéra kumuluje si¢ wokoét rzucajacego. Do konca nastgpnej rundy o potowe
zmniejsza obrazenia ktére dostanie w tym czasie od czaréw astrolog i/lub posta¢ znajdujaca si¢ na tym samym co on polu.

Uwaga: Podczas rzucania tego czaru astrolog musi wykona¢ w kierunku celu odpowiedni ruch dwoma rekoma, sktadajac dtonie w
ksztalcie litery "V". Uniemozliwia to trzymanie czegokolwiek w dloniach (np. tarczy).

ZNIEKSZTALCENIE/ ODKSZTALCENIE ZNACZENIA [Czar specjalny]
KRAG: V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda



ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr kwadratowy (w przypadku ksiag 2 sasiadujace strony)

OPIS: Czar ten pozwala z danego tekstu, informacji, zapisu itp. stworzy¢ jego specjalne znieksztatcenia lub odtworzy¢ poprzednia
formg informacji. W wypadku znieksztalcenia mozna tym sposobem zatai¢ dany zapis, uzyskujac do wyboru nieczytelnosc,
przemienienie j¢zyka czy stow, albo podstawienie innej, dowolnej informacji. W wypadku odksztalcenia zaklgcie to pozwala
przywrocié poprzedni zapis itp. przemieniony tym lub podobnymi czarami.

POMINIECIE [Iluzja]

KRAG: V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot lub istota, o rozmiarach do 1 metra/POZ; specjal. (wokot)

OPIS: Pozwala tak zahipnotyzowac kazda istotg patrzaca na objgty tym czarem obiekt, ze jesli nie wykona udanego % rzutu na
odporno$¢ nr. 1, wtedy nie widzi go (to znaczy tak si¢ jej wydaje). Magia Pominigcia dziata w kazdej rundzie trwania czaru, ale
wystarcza pierwsze jej nicodparcie, by teoretycznie do konca trwania czaru nie widzie¢ danego obiektu. Jezeli ofiarze czaru osoba
widzaca (jeszcze) ten obiekt doktadnie go wskaze, wtedy automatycznie niweluje to hipnoze. Patrzac nadal na taki obiekt — od rundy,
w ktorej nie odpartlo si¢ tej iluzji mozna ponownie znalez¢ si¢ pod dziataniem czaru. Czar ten nie przestaje dziata¢ nawet, gdy obiekt
objety pominigciem podejmuje jakikolwiek agresywny lub gwaltowny ruch wobec innych istot.

Uwaga: Pod wzglgdem wigkszosci efektow (szczegolnie w wypadku walki) czar ten jest analogiczny do niewidzialnosci.

SZOSTY KRAG

SYMBOL SMIERCI [Zaklecie]

KRAG: VI (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 2 metry

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokdét znaku runicznego

OPIS: Zaklegcie to tworzy maty czarny punkt w ksztatcie dwoch skrzyzowanych kresek (jakby piszczeli). Istota (lub istoty), ktora
znajdzie si¢ juz w zasiggu tego zaklecia powoduje jego jednorazowe uaktywnienie. Ofiary te odnosza 200 + 1k100 obrazen, a jesli nie
odepraty zaklgcia (udanym % rzutem na odporno$é nr. 3), automatycznie gina. Na zyczenie rzucajacego symbol ten moze zostaé tak
narysowany, ze zadziata z kilkurundowym opoéznieniem (1k10). Runiczny ten znak jest w stanie zadziata¢ tylko wobec postaci o
energii zyciowej wigkszej od 50 pkt. Czar ten wiec nie uaktywnia si¢ wobec martwiakdéw, drobnych zwierzatek i osob, ktore aktualnie
zataity swa energig zyciowa.

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

SFERA PRZEZNACZENIA [Zaklgcie]

KRAG: VI (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda (+ specjal.)

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: minimum 5 — maksimum 50 metréw wokol miejsca rzucenia

OPIS: Zaklgcie to (nazywane przez wyznawcow Asteriusza Wielkiego takze "Arena przeznaczenia"), moze zadziata¢ tylko od
momentu, gdy zostang spetnione 3 warunki.

Po pierwsze na obszarze na ktérym ma dziata¢ czar w momencie jego rzucania nie moze znajdowacé si¢ ani jedna wierzaca istota.
Po drugie ziemia ta nie moze by¢ ani uswigcona, ani przekleta.

Po trzecie zaklecie to jest uaktywniane wylacznie wolg boga. Oznacza to, ze astrolog w kazdej rundzie po rzuceniu czaru powinien
modli¢ si¢ o przychylnos¢ bostwa. Otrzyma je, jezeli wykona pozytywny rzut na WI, a MG na ZW. Czar ten po rzuceniu o ile nie
zostat jeszcze uaktywniony potrafi jednak zwroci¢ uwagg niechgtnych rzucajacemu ztych bostw. Oznacza to w praktyce, ze w kazdej
rundzie po rzuceniu czaru az do uzyskania przychylnosci bostwa astrolog ma szansg rowna 1 % + 1 % na kazda kolejna rundg, ze
niechgtne mu bostwo zobaczy czar. Dla rzucajacego oznacza to Karg Boska — analogiczna jak w przypadku zauwazenia potboga.

Po uaktywnieniu zaklgcia objawia si¢ ono jako lekkie $wiatto bijace z miejsca wyposrodkowania czaru. Kazdorazowo jezeli astrolog
dostanie si¢ do tego $wiatta zyska moc kierowania przeznaczeniem na obszarze dziatania czaru. W praktyce pozwala mu to w kazdej
rundzie skierowac swa wolg na jedna istotg i pokierowac jej przeznaczeniem. Pozwala mu to nakazaé takiej wykonanie okres$lonej
czynnosci. Jej zrobienie determinuje % rzut na zaklgcia (odporno$¢ nr. 3). W rundzie, w ktorej nie wykona ona udanego % rzutu na ta
odpornos¢ (nr. 3), wtedy Astrolog moze natychmiast albo zabi¢ ja, albo wywota¢ w niej (na prawach klatwy) dowolne uczucie do
dowolne;j istoty (np. milosci, nienawisci, przywiazanie, macierzynstwo). W wypadku odparcia zaklgcia, ale rzutem powyzej polowy
wartoS$ci tej odpornosci moze nakaza¢ w tej rundzie (na prawach przeklenstwa) wykonanie dowolnej czynnosci (oczywiscie mozliwej
do wykonania). Rzut pomigdzy 1/10 odpornosci na zaklgcia, a potowa wartosci tej odpornosci oznacza, ze posta¢ wycofuje si¢ w
pokorze tylem, nie myslac o czynnej obronie lub atakowaniu kogokolwiek. Rzut ponizej 1/10 odpornosci na zaklgcia oznacza, ze
magia czaru nie wplywa w tej rundzie na postaé. Czar ten przestaje dziala¢ w momencie $mierci astrologa, po wyjsciu jego z obszaru



zaklecia lub gdy obszar ten zostanie uswigcony, czy przeklety.

Uwaga: Potezne to zaklgcie potrafi takze pomdc (ew. przeszkodzi¢) w pomyslnym wskrzeszaniu. Jezeli tak sobie zyczy astrolog, to
poddany wskrzeszeniu na tym obszarze ma prawo do wykonania ponownego % rzutu na szok, jezeli wynik pierwszego byt
niekorzystny. Oczywiscie w tym wypadku obowiazuje juz tylko wynik drugi i on decyduje, czy dusza sig nie rozpadnie podczas
wskrzeszania.

WYZNACZENIE GWIAZDY SZCZESCIA/ NIESZCZESCIA [Zaklecie]

KRAG: VI (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 10 dni/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 istota)

OPIS: Czar ten na dang istot¢ mozna probowac rzucac tylko raz na 10 dni i to o ile nie jest pod dziataniem jakiej$ formy tego czaru.
Pozwala on wyznaczy¢ (5% szansy/POZ + ew. 25% jesli przy pomocy teleskopu, ew. automatycznie jesli w obserwatorium) gwiazdg,
ktora swoim blaskiem przyniesie szczgscie lub pecha okreslone;j istocie. Zaklgcie to nastgpnie jest w stanie nabra¢ PM (a wigc
zadziata), jezeli w momencie rzucania czaru promienie tej gwiazdy aktualnie padaty na wybrana do tego czaru posta¢. W okreslonych
okolicznosciach promienie tej gwiazdy maja rozna szansg dotrze¢ do niej. W bezchmurna noc skuteczne jest to w 90%, przy lekko
zachmurzonym, nocnym niebie w 45%, w chmurna noc lub w dzien 10%, a 0%, gdy nie przebywa pod golym niebem. Wyznaczone
tym czarem szczg¢$cie dodaje 10 pkt do wszelkich czynnosci, jakie wykonuje posta¢ bedaca pod jego wptywem, z wyjatkiem tych,
ktore zaleza od BOGOW (zauwazenie, przemiany, starozytne jezyki, uzywanie artefaktow itd.). W przypadku intuicji i szansy na
trafienie krytyczne w przeciwnika czar ten podwaja powyzsze wartosci. Wszelka pomoc tego zaklgcia porownywalna jest do
zdolnosci nadnaturalnej "szczegsciarz". W wypadku wyznaczenia nieszczg$cia czar ten dziala analogicznie, z tym ze o 10 pkt jest
obnizona szansa pomyslnego wykonania jakiejkolwiek czynnosci. Dziata to analogicznie do utomnosci "pechowiec".

Dziataniu tego przeznaczenia nie jest w stanie przeszkodzi¢ nawet Antymagia.

ZMROZENIE ISTNIENIA [Szok]

KRAG: VI (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 istota)

OPIS: Jezeli istota nie odeprze tego paralizu umystowego (udanym % rzutem na potowg odpornoéci nr. 4), to wszelka jej psychiczna
aktywno$¢ zostaje zatrzymana, przez co mozna ja traktowacé jak np. zywy przedmiot. Po okresie rundy na POZ astrologa istota
odzyskuje przytomnosé¢, ale juz na state nie ma kontroli nad ciatem. Po pewnym czasie postac z tego powodu moze zgina¢ z glodu lub
z pragnienia. Astrologowie wiedza, ze z tego stanu posta¢ moze wyjs¢ tylko po uzyciu paladynskiego przywrécenia witalno$ci, czaru
typu Przebudzenie lub przez "goracy" pocatunek prawdziwie kochajacej istoty. Ostatnim do$¢ ryzykownym sposobem wyrwania z
tego odrgtwienia jest mozliwos¢ doprowadzenia takiej istoty do agonii. W momencie jednak "budzenia si¢" musi ona wykonac
pozytywny % rzut na szok (— 1 pkt na POZ astrologa), inaczej nie przezywia tego.

ROZEJM ANDURHARHUSA [Zaklgcie]

KRAG: VI (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (10 istot/POZ)

OPIS: Powoduje automatyczne zawieszenie broni pomigdzy dwoma zwasnionymi stronami, uniemozliwiajac komukolwiek
wykonanie jakiegokolwiek agresywnego posunigcia. W trakcie trwania tego czaru postacie z kazdej ze stron nie sa w stanie podjac
dziatania, ktore przez przeciwnika moglo by by¢ uznane za agresywne (dotyczy to tez np. przycelowan, wyzywania, oszczerstw), ani
nie moga zrobi¢ nic, co by takowe sugerowato (dotyczy to rzucania jakichkolwiek czaréw, przemian, uzywania przedmiotow
magicznych). W kwestii tej decyduje MG. Nie dopuszczalne jest takze probowanie przej$¢ koto przeciwnika, szczegdlnie jezeli
pilnuje on drogi lub swego legowiska (itp). Kazdej ze stron wolno odej$¢, ucieka¢, odpoczywac, czy posilac sig, a wige jes¢ i pi¢ (w
tym i dowolne mikstury). W trakcie dziatania tego czaru nie mozna jednakze opusci¢ pola bitwy ze zdobytymi na przeciwniku
skarbami, itp. Czar ten automatycznie nie dziata, jezeli w ktorej$ z grup jest istota przeciwna zaniechaniu walki i zarazem spetnia
cho¢ jeden z ponizszych warunkow: jest to istota ewidentnie zta, zostata juz przez kogos z przeciwnikow cigzko zraniona (to znaczy
powyzej potowy swej Zywotnosci) lub jest pod wplywem jakakolwiek odmiany szatu (typu furia, fanatyzm, gniew rycerski).

SIODMY KRAG

SYMBOL STAROSCI [Zaklecie]
KRAG: VII (czar nr. 1)
ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (state)



OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokét (znak runiczny)

OPIS: Naruszenie tego znaku sprawia, ze w momencie jego odstonigcia postacie znajdujace si¢ w zasiggu czaru starzeja si¢ o 1 rok na
POZ Astrologa, a jesli zostalo odparte zaklecie "tylko" o potowe. Symbol ten nie dziata na dzieci (do ok. 15 lat w przypadku ludzi).
Dla przypomnienia nalezy zauwazy¢, ze postac, ktora przekroczy $redni wiek dla danej rasy z kazdym rokiem (w przypadku ludzi i
innych ras krotko zyjacych — w przypadku innych ras odpowiednig wielokrotnos$¢) ma coraz wigksza szans¢ umrze¢ naturalna
$miercia (automatyczne nie rzucenie szoku). Dodatkowo na kazdy rok przekroczenia wieku $redniego (w przypadku ludzi) postac
traci ze starosci (na stale) po 2 pkt z kazdego ze swoich podstawowych wspolczynnikow i z bieglosci. Nie dotyczy to jednak MD, a w
przypadku astrologow takze Wiary.

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

POWSTRZYMANIE MOCY [Zaklgcie]

KRAG: VII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 70 pkt.

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund na POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Zaklgcie to tworzy stabo widoczna (potprzezroczysta) sfer¢ wokot danej istoty ewidentnie ztej, dobrej, neutralnej, czy tez
wokol martwiaka lub istoty innoplanowej. Dziala tez na kilka takich istot naraz, jezeli sa one bardzo blisko siebie (np. gdy sa
przytulone lub jedna jedzie na drugiej). Powstala dzigki temu czarowi bariera rozpo$ciera si¢ na 3 metry wokot danej istoty (lub istot),
uniemozliwiajac przedostanie si¢ w dowolnym kierunku. Uniemozliwia ona takze nawet teleportowanie sig z niej lub do jej wngtrza
lub przesunigcia jej z miejsca gdzie powstata. Dodatkowa cecha tego czaru jest fakt, ze nie przepuszcza on w ktorakolwiek ze stron
zadnych istot, przedmiotow, gazu, magii (w tym takze emanujacej lub juz istniejacej na danym terenie), energii, dzwigkow i ...mysli.
Istoty dysponujace antymagia lub wymienione na poczatku opisu, a zdecydowane odnie$¢ rany moga probowac przetamywacé ta
barier¢. W praktyce jednak nie jest to takie proste, bowiem sktada si¢ ona z pojedynczych warstw w ilosci 1/POZ Astrologa.
Pojedyncza taka ostong mozna swobodnie pokonaé kosztem 1 rundy, jesli skutecznie zadziata w danej rundzie Antymagia lub jesli
zdecyduje si¢ na rany. Istoty, ktory obraly ten drugi sposéb lub ktorym nie wyszta w danej rundzie antymagia automatycznie odnosza
10-100 ran (czyli 1k10*10), a jesli dodatkowo nie odparly zaklgcia % rzutem na potowg wartosci tej odpornosci, wtedy otrzymuja ich
dziesigciokrotnie wigcej (1k10*100). W momencie przetamania ostatniej warstwy (a wigc minimum po rundzie/POZ Astrologa) czar
ten takze przestaje dziatac.

Uwaga: Tym czarem mozna chroni¢ si¢ samemu w jego wngtrzu, jezeli w grupie (a wigc tuz przy rzucajacym go) znajduje sig np.
paladyn lub czarny rycerz.

SCHRONIENIE [Zaklgcie]

KRAG: VII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 35 pkt. + 15/0sobe

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda (specjal.)

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

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

PRZEJSCIE NA INNY PLAN [Zaklecie]

KRAG: VII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 700 PM + 100/0sobg

CZAS RZUCANIA: 1 runda + 1 runda/osobe

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: Astrolog + 1 osoba/2 POZ

OPIS: Zaklegcie to jest w stanie przenie$¢ jednorazowo na inny Plan (Péiplan) Egzystencji 1 osobg na kazde 2 POZ Astrologa (plus
ewentualnie jego samego, jesli chee). By to uczynic, rzucajacy ten czar potrzebuje zna¢ jedno ze Stow Kluczowych do
miedzyplanowych BRAM WEIJSCIA, ew. by¢ juz na tym planie i znaé Stowo Wejscia (co$ jakby hasto) charakterystyczne dla tego
Planu (Potplanu) Egzystencji. Przejscia na niektore Plany Egzystencji sa niekiedy niemozliwe lub bardzo skomplikowane. Niektore
plany egzystencji maja warunki "klimatyczne" lub magiczne szkodliwie wptywajace na istoty zywe, czy charakterystyczne dla innych
$wiatow. Astrolog rzucajac ten czar doprowadza automatycznie do egzystencji w takich warunkach. W przypadku planéw zywiotow i
niektorych Negatywnych jest to niedostateczna ochrona (i nic to w praktyce nie daje). W momencie rzucania tego czaru kazda postaé
musi by¢ spokojna (odprgzona), nieprzeciazona, przytomna i lekko dotykac astrologa. Kazda istota przechodzac w ten sposob na inny
plan Egzystencji zmuszona jest wykona¢ % rzut na szok (odpornos¢ nr. 4). W wypadku nieudanego posta¢ pojawia si¢ na danym
planie egzystencji martwa.

BIALA ENERGIA GWIAZD [Energia]
KRAG: VII (czar nr. 5)



ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: éredni (specjal.)

CZAS DZIALANIA: 1 runda + specjal.

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

OPIS: Skutecznie rzuci¢ ten czar mozna tylko bezposrednio stojac w promieniach stonica, nocnych gwiazd lub w swietle
emanowanym z magicznego przedmiotu w ksztalcie gwiazdy. W tym ostatnim przypadku przedmiot po rzuceniu czaru rozpada sig.
Wyzwolona tym czarem energia kazdej istocie (tez i martwiakom) znajdujacej si¢ w okreslonym promieniu daje z poczatkiem
nastgpnej rundy dodatkowa uzdrawiajaca zywotnos¢ w ilosci 100 pkt/POZ Astrologa. Jezeli ktora$ z postaci byta ranna punkty te na
zasadzie uzdrowienia goja obrazenia, zmniejszajac jednak swa pulg o warto$¢ wygojonych ran (patrz czar Uzdrowienie). W wypadku
zranienia istoty dysponujacej taka dodatkowa zywotnoScia (analogicznie jak do antycznego czaru Nadleczenie) dochodzi do
zmniejszenia jej aktualnej puli i dopiero po jej wykorzystaniu rany przechodza ponownie na cialo. W kazdej rundzie po rzuceniu
czaru pula dodatkowej zywotnos$ci samoistnie rozprasza si¢ czg¢§ciowo tracac automatycznie 100 pkt. Kiedy pula ta wyczerpie sig
dana postac nie jest juz pod wptywem tego czaru.

Uwaga: Wraz z ta nadnaturalng zywotnoS$cia nie wiaza si¢ jednak zadne przyrosty do Odpornosci i Wytrzymaloséci na zmegczenie.

OSMY KRAG

POMOC NIEBIOS [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 160 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspolwyznawca

OPIS: W zaleznos$ci od sytuacji Astrologowi lub wspdtwyznawcy moze przyjs¢ na pomoc specjalny wystannik jak aniot, potwor,
demon itp., albo moze si¢ zdarzy¢ sytuacja, ktdra pomoze w krytycznym momencie (jednorazowo). Czar ten nie ma efektu, gdy
Astrolog nie ma na swym koncie ztozonej wcze$niej ofiary.

OTWARCIE BRAMY [Zaklgcie]

KRAG: VIII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 800 PM

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

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: szescian o boku 1k10 metrow

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

UJRZENIE PRZESZELOSCI [Zaklecie]

KRAG: VIII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 400 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk (specjal.)

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Po rzuceniu tego zaklecia Astrolog bedacy w skupieniu ma szans¢ (rdéwna 5%/POZ) obserwowaé wybrane przez siebie, znane
wydarzenie, ktore zaszlo dawniej. Jest to skuteczne, jezeli dotyka przedmiotu lub osoby, ktora brata w nim udziat. Widzi te zdarzenie,
jakby obserwowat je z bliska (np. z niewidzialnosci), a wigc styszy i widzi jak to byto naprawdg.

REGENERACJA PAMIECI [Energia]

KRAG: VIII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 160 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 umyst (specjal.)

OPIS: Czar ten przywraca pamig¢ postaci, ktdra ja utracita w wyniku czaréw lub z innego powodu (nie dotyczy szczegdlnych
przypadkow, jak utrata pamigci na innym planie egzystencji itp.). Pozwala on przywrdci¢ utracona madros¢ i inne wspotczynniki
przez jej brak, uszkodzone (zmniejszone). Leczy takze wszystkie choroby i urazy umystowe, a w przypadku niektorych psychicznych
utomnosci potrafi je zaleczy¢ do pierwszej $mierci postaci.

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



ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (znak runiczny)

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

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

DZIEWIATY KRAG

WZROK PRAWDY [Zaklgcie]

KRAG: IX (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (jej ZASIEG wzroku)

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

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

ZAKLECIE ASSANU [Zaklecie]

KRAG: IX (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 90 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentdéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota ewidentnie zta lub dobra, ktora nie odparta zaklgcia (% rzutem na potowg odpornosci nr. 3) jednorazowo staje si¢
postuszna Astrologowi, ponadto jej zycie i $mier¢ jest uzaleznione od jego 1 stowa (np. stowo gin powoduje automatyczna $Smierc
istoty, o ile nie miata akurat skutecznie dziatajacej Antymagii). Istota pod wplywem tego czaru zmienia swoj charakter na neutralny
(przez co traci potowe posiadanego doswiadczenia i wszelkie zdolnosci wynikajace z jej ewidentnego charakteru itp.), oraz
catkowicie podlega woli Astrologa i w zaden sposob nie jest w stanie si¢ mu przeciwstawic¢ lub mu zaszkodzi¢ (nie jest w stanie
nawet spiskowaé przeciwko niemu). Stan ten trwa dopdki nie wykona wszystkich rozkazow (polecen) Astrologa, aczkolwiek nie
moze by¢ ich wigcej niz 1 na kazde 4 POZ Astrologa). Polecenia te musza by¢ przedtozone ofierze od razu (pierwszego dnia) i nie
moga zawiera¢ rzeczy kompletnie niemozliwych do wykonania dla tej istoty. Posta¢ zaklgta i Astrolog sa w stanie kontaktowac sig ze
soba telepatycznie, jednak w wtedy musza by¢ skupione. W momencie, gdy istota wykona wszelkie rozkazy Astrologa lub uptynie 1
rok/ POZ Astrologa od momentu przejgcia zaklgcie to automatycznie traci moc, jednakze przed tymi okoliczno$ciami nic nie moze
przerwac tego przeznaczenia. W trakcie dziatania tego czaru na ta postac nie dziataja inne Zaklgcia Assanu, oraz wszelkie czary typu
Urok, Przejecie, Oczarowanie, Hipnoza.

INGERENCJA W PAMIECI [Zaklgcie]

KRAG: IX (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 90 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda + specjal. (1 godzina)

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala u postaci, ktéra nie odparta tego czaru % rzutem na potowe odpornosci na zaklgcia wtargna¢ do umystu i
manipulowac jej wspomnieniami. Jest to skuteczne, jezeli nieprzerwanie przez godzing astrolog bedzie blisko danej ofiary. Po
zakonczeniu czaru musi tez ona wykona¢ % rzut na szok, inaczej umiera. Czar ten pozwala wykonac¢ jedna czynnos¢ typu:
wymazanie z pamigci wybranych przez astrologa wspomnien, wstawienie nowych lub przypomnie¢ zapomniana historig. Bardzo
czgsto wykorzystuje si¢ ten czar do wymazania wybranych czaréw autorytatywnych, do wymazania zdolnosci pt: Zapozyczenie
umiejetnosci, albo do zwigkszenia na stale Madrosci (o 2-20 pkt i zarazem o 20-200 PD). Czar ten potrafi takze uniemozliwi¢
wykonywanie danej zdolno$ci profesjonalnej (np. uniemozliwia czarodziejowi rzucanie czarow), albo wykasowac 1k100%
posiadanego przez postaé¢ PD — jej poziomy jednak zostaja zachowane. Charakterystyczna cecha tego czaru jest fakt, ze nie skutkuje
on na dana postac po raz wtory. W wypadku jednak gdy posta¢ po Smierci zostanie wskrzeszona mozliwos¢ ta jednorazowo ponownie



wraca (itd).
Uwaga: Czar ten nie jest w stanie nauczy¢ skomplikowanej umiejetnosci (np. wykonywania zawodu, zdolnosci profesjonalnej, czy
specyficznej formuty).

WYZNACZENIE GWIAZDY ZYCIA/ SMIERCI [Zaklecie]

KRAG: IX (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 450 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 10 dni

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 istota)

OPIS: Czar ten na dang istotg mozna probowac rzucac tylko raz na 10 dni. Pozwala on wyznaczy¢ (5% szansy/POZ + ew. 25% jesli
przy pomocy teleskopu, ew. automatycznie je§li w obserwatorium) gwiazdg, ktdra swoim blaskiem bedzie magicznie chronita lub
niszczyta dana postac. Zaklgcie to nastgpnie jest w stanie nabra¢ moc (a wige zadziata), jezeli w momencie rzucania czaru promienie
tej gwiazdy aktualnie padaty na wybrana do tego czaru posta¢ (aczkolwiek nie trzeba jej widzie¢). W okreslonych okoliczno$ciach
promienie tej gwiazdy maja r6zna szansg¢ dotrze¢ do niej. W bezchmurna noc skuteczne jest to w 90%, przy lekko zachmurzonym,
nocnym niebie w 45%, w chmurna noc lub w dzien 10%, a 0%, gdy nie przebywa pod gotym niebem. Objgta pozytywna odmiana
tego zaklecia posta¢ moze by¢ tylko zraniona przez cios krytyczny lub przez czary. Nie odnosi ona takze ran od typowego ognia i
zimna, a takze nie dzialaja na nia niemagiczne trucizny. Bedac w agonii istota taka nie odnosi dodatkowych ran, wreez przeciwnie co
rundg goi si¢ jej 1 rana, a po wyj$ciu z agonii regeneracja ustaje za$ posta¢ jest w stanie normalnie juz funkcjonowac. Postaé
wskrzeszana, ktora ginac byta pod wpltywem tego czaru ma swa odpornos$¢ na szok zwigkszona o potowe jej wartosci. Skuteczne
trafienie w objgta negatywna odmiang tego zaklgcia posta¢ traktuje sig jak trafienie krytyczne. W wypadku ran zadanych od
czynnikow fizycznych (typu normalny ogien, zimno, poturbowanie sig), oraz od trucizn posta¢ odnosi ich dwukrotnie wigcej.
Pierwsze zejécie do stanu agonii oznacza automatyczna $mier¢ tej postaci. Posta¢ wskrzeszana, ktdra ginac byta pod wplywem tego
czaru ma swa odporno$¢ na szok zmniejszong o potowe jej wartosci.

SYMBOL MAGII [Zaklgcie]

KRAG: IX (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 45 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (znak runiczny)

OPIS: Jednorazowo pierwszy czar rzucony ponad tym symbolem jest automatycznie "wsysany" przez magi¢ symbolu i kumulowany.
W momencie odstonigcia symbolu (po np. uprzednim nastapnigciu) czar zawarty w nim ulega uwolnieniu i dziata w promieniu 2
metro6w na najblizsze istoty (w przypadku, gdy efekt jest obszarowy, MG ma prawo skorygowa¢ ZASIEG i dziatanie uwalnianej
magii).

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

DZIESIATY KRAG

SYMBOL WIARY [Zaklgcie]

KRAG: X (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (znak runiczny)

OPIS: Czar ten posta¢ znajdujaca si¢ na symbolu jednorazowo chroni przed grzechem, przeklenstwem (i oczywiscie konsekwencjami
przez nie wywotywanymi). W przypadku klatwy posta¢ broni si¢ automatycznie, jesli byt rzucony przez Astrologa z wyzszego
poziomu od istoty rzucajacej klatwe.

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

WYMAZANIE [Zaklgcie]

KRAG: X (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

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



DAR GWIAZD [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 500 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

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

Uwaga: Czar ten jest w stanie zwigkszy¢/zmniejszy¢ na stale dowolny (z wyjatkiem Zauwazenia) wspotczynnik (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).

MADROSC NIEBIOS [Zaklecie]

KRAG: X (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 1 dzien

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Czar ten mozna rzuci¢ tylko raz dziennie i to tylko, jezeli rzucajacy znajduje si¢ pod gotym nocnym niebem (o odpowiedniej
pogodzie decyduje MG). Dzigki temu zaklgciu Astrolog poznaje kompletna prawdg i klamstwo w okre$lonej historii. Moze réwniez
poznaé prawdziwe imi¢ dowolnej istoty z tego planu egzystencji, czy hasto — zaklecie uaktywniajace magiczny przedmiot, pod
warunkiem, ze widziat juz tg istotg (przedmiot). Czar ten pozwala takze na rozwigzanie prostego problemu lub zagadki, przeczucie
sensu danej misji, a nawet na dowiedzenie si¢ jaka misj¢ nalezy podja¢ w celu np. zmazania grzechu, odnalezienia zrodta zarazy, czy
zdobycia miecza paladynskiego. Umozliwia on takze odszukanie imienia najodpowiedniejszej istoty mogacej pomoéc lub przeszkodzié
w odpowiednim zagadnieniu.

ODWROCENIE PRZEZNACZENIA [Zaklecie]

KRAG: X (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 50 000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 dzien

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: stale (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Zaklgcie to pozwala Astrologowi odwrocié¢ lub natozyé dowolny grzech, przeklenstwo i klatwe (w tym i boska). Umozliwia
takze zmieni¢ przeznaczenie wytyczone przez czary (np. Symbol przeznaczenia). Jak z powyzszego wynika czar ten ma takze moc
zdjgcia lub nalozenia dowolnej zdolno$ci nadnaturalnej, czy utomnosci (na przedmiot lub istotg). W niektorych przekletych lub
$wigtych przedmiotach zaklecie to potrafi odmienia¢ nawet ich specyficzne funkcje magiczne, umozliwiajac np. ze danym
przedmiotem bgdzie postugiwata sig teoretycznie niewskazana istota. niektore profesje itp. W wypadku wigkszych zdarzen losowo —
katastrofalnych czar ten potrafi np. powstrzymac pierwsze pojedyncze tapnigcie podczas trzgsienia ziemi, uniemozliwi¢ erupcje
wulkanu, a nawet odmieni¢ martwiaka w normalna posta¢ (w tym przypadku by posta¢ ozywi¢ nalezy rzuci¢ dodatkowo czary
Regeneracja energii zyciowej, Regeneracja ciata). Podczas wskrzeszania postaci czar ten daje 95% szansg, ze dusza postaci nie
rozpadnie si¢ podczas powrotu do ciata (nie skutkuje on jesli wczesniej si¢ to juz wydarzyto).

Uwaga: Kazdorazowe rzucenie tego czaru naraza Astrologa na zauwazenie przez niechegtnych mu Bogow. W wypadku mato
istotnych spraw szansa ta wynosi 1%, natomiast przy istotniejszych oscyluje w granicach 50%. Po zauwazeniu na Astrologa
kierowana jest Kara Boska (analogicznie do potboga). Bedacy w $wiatyni lub przy oltarzy swego boga ma on teoretycznie szanse
uniknigcia jej jesli MG wyjdzie % rzut na Zauwazenie przez Boga tej postaci. W praktyce zalezy to tez od przychylnosci Boga (a
wigc od MG).

PIERWSZY SPECJALNY KRAG

SYMBOL PRZEZNACZENIA [Zaklgcie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (znak runiczny)

OPIS: Jezeli znak ten zostanie naruszony, to przy jego odstonigciu wszystkie istoty z tego planu egzystencji w promieniu 2m
spotykaja swoje przeznaczenie, ktorego efekt ustala MG ew. okresla si¢ je losowo.



Przeznaczenie istoty (rzu¢ 1k100):

01 — 10 — starcie z powierzchni ziemi i zapomnienie o istnieniu istoty (analogicznie do kary boskiej)

11 — 20 — wymazanie (analogicznie do czaru)

21 — 30 — $mier¢ ze staros$ci (automatyczne nie rzucenie szoku)

31 — 40 — $mier¢ natychmiastowa, spopielenie (analogicznie do wyssania energii)

41 — 50 — $mier¢ natychmiastowa (analogiczna jak po Gromie Bozym)

51 — 60 — $mier¢ natychmiastowa

61 — 70 — wystanie postaci na inny plan (zalezny od dotychczasowych postepkow, albo losowy)

71 — 80 — posta¢ dowiaduje sig, kiedy bezwarunkowo zginie i nic nie moze na to poradzi¢ (MG ustala, np. losowo, kiedy postac zginie
i mowi oglednie o tym postaci)

81 — 90 — postaci nie zostato jeszcze wyznaczone, kiedy zginie i dlatego przez 1k100 lat nie moze ona w sposdb naturalny lub od
trucizny zgina¢ (w wypadku odniesienia ran zabija go dopiero ilo$¢ klasyfikujaca si¢ do regeneracji)

91 — 95 — posta¢ w zamian za dotychczasowe uczynki zostaje przeniesiona na state na swdj wlasny plan egzystencji po$miertnej, w
wybrane przez siebie tam miejsce (ew. moze wybrac sobie plan egzystencji, na ktorym chce si¢ znalez¢ posta¢, cho¢ zalecane jest, by
nie byt to plan skrajnie przeciwny do jej charakteru itp.)

96 — 99 — postaci w zamian za dotychczasowe uczynki zostanie dany do wyboru plan, na ktéry po najblizszej $mierci si¢ dostanie
(cho¢ zalecane jest, by nie byt to plan egzystencji skrajnie przeciwny do jej charakteru itp.)

100 — mozliwy jest kazdy efekt zalezny od BOGOW (i MG), ale najcze$ciej powinien on by¢ skrajnie pozytywny.

Przed zakleciem tym nie ma obrony (poza aktualnie chroniaca AntyMagia), a efekt moze by¢ modyfikowany w wielu sytuacjach
przez MG.

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

INGERENCJA GWIAZD [Energia]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 50 000 (ewentualnie 1000) PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 24 godziny, ewentualnie specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

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

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

UJRZENIE PRZYSZLOSCI [Zaklecie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 zdarzenie, ew. specjal.

OPIS: Przy pomocy tego zaklecia Astrolog potrafi ujrze¢ wydarzenia, ktore zajda w okre§lonym miejscu i czasie. Sytuacja ta jest
widoczna w postaci obloku pary (itp.) i musi si¢ wydarzy¢, o ile kto$, kto to obserwowal lub w inny sposob si¢ o tym dowiedziat, nie
zmieni radykalnie i czynnie okoliczno$ci powstania tej sytuacji (co jest mimo wszystko bardzo trudne). Zaklgcie to moze siggnac¢ w
przyszto§¢ maksimum na 1 rok/POZ Astrologa.

CIOS NIEBIOS [Zaklgcie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 1500 PM

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

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 1 runda/ 5 POZ

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

OPIS: Czar ten w przypadku naruszenia praw przeznaczenia, czasu itp., pozwala wezwac przewaznie przedwczesny CIOS NIEBIOS,
ktory objawia si¢ upadkiem ogromnego, magicznego meteorytu. Kieruje si¢ go najcz¢sciej na wroga armig, flote, miasto, Swiatyni¢
lub "wyspe". Pojawia si¢ on po 1-10 rundach i widoczny jest przez ostatnia rundg lotu, kiedy to zmienia si¢ w r6j matych meteorow.
Kazde pole na danym obszarze w odpowiednim promieniu jest objete zniszczeniem w kazdej rundzie upadku meteoréw. Upadek 1
meteoru niszczy w 1-100% pole powierzchni, na ktdre upadnie, zadajac magiczno—fizycznie 100—-10 000 ran (czyli 100 na kazdy 1%
zniszczen) i analogicznie 10—1000 uszkodzen kazdemu, nawet magicznemu przedmiotowi na nim (tez artefaktowi). Efekty
niszczycielskiej dziatalnosci czaru oczywiscie sumuja sig, a wige czar ten moze zniszczy¢ pole tak, ze nie bedzie przypominato nawet
co moglo znajdowac si¢ na nim (jesli zniszczenia sa w sumie powyzej 200%). Z powodu uszkodzen czar ten moze tez zniszczy¢
nawet artefakty, co powoduje czgsto i dodatkowa eksplozjg. W bardzo niekorzystnej sytuacji sa tez postacie zajmujace powierzchnig
ponad 1 pola. Potowg zniszczen, ran lub uszkodzen odnosza istoty i rzeczy znajdujace si¢ pod kamiennym dachem (ktory tacznie nie
ma wigcej niz 50% zniszczen) lub ptytko pod ziemia. Istoty i rzeczy wewnatrz wigkszych podziemi lub w wielowarstwowych



piramidach, czy podobnych budowlach nie odczuwaja niszczycielskiej sity dziatania czaru.
Uwaga: Istoty posiadajace w danej rundzie skutecznie dziatajaca antymagi¢ dwukrotnie tylko zmniejszaja sit¢ uderzenia meteorytu na
dane pole (ale nie neguja jego dziatania).

PRZEJSCIE DO PRZESZEOSCI [Zaklecie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 10 000 PM + 1000 PM/rok

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ + specjal. (na stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Astrologowi wolno ten czar rzuci¢ tylko w wyjatkowych sytuacjach istotnych dla jego etosu. Jest to spowodowane tym, ze
zmienia on przeznaczenie czasu, powodujac, ze w okreslony sposdb zmieni istniejaca rzeczywisto$¢ w swym $wiecie. Szczeg6lnie
jest to mozliwe, jesli przeniesione w przeszto$¢ postacie duzo "nabroja" [konsekwencje ich czyndéw analizuje i nanosi w realia
rzeczywistosci MG]. Istoty, ktora dobrowolnie chca dostac sig¢ do przesztosci przy pomocy tego zaklgcia, moze tego dokona¢. W
kazdej rundzie trwania czaru Astrolog jest w stanie przetransportowac tym czarem 1 postaé. Pierwsza postaé pojawia si¢ naga w
miejscu losowym w krainie, w ktdrej cheiala si¢ pojawic¢. Nastgpne postacie pojawiaja si¢ w promieniu 10—-1000 metrow od pierwszej
w tym samym czasie i stanie (nagosci). Podczas tego skoku Astrolog jest w stanie przenie$¢ dane istoty o tyle lat wstecz, ile tysigcy
PM na to zuzyl, przy czym istoty te pojawia si¢ w losowo wyznaczonym terminie tego roku — najczesciej +/— 1k50 dni pdzniej lub
wczesniej. Podczas przej$cia wymagany jest % rzut na szok. Nieudany oznacza, ze dana posta¢ nie przezyta "przejscia".

W wypadku spotkania dwdch tych samych istot w jednym czasie i miejscu nastgpuje zachwianie rownowagi (niekiedy takze
psychicznej), jednakze moga one normalnie funkcjonowac.

Uwaga: Po rzuceniu tego czaru Astrolog automatycznie jest zauwazany przez niechg¢tne mu bostwa i podlega analogicznej karze
boskiej jak w przypadku potboga. Za wielkie pieniadze, zaszczyty i przedmioty magiczne nickiedy jednak decyduja sig oni rzucac ten
czar, szczegollnie, ze dziatanie istot wystanych w przeszto§¢ moze uratowaé od $mierci np. jakiegos$ znacznego wladcg, przyjaciela,
ukochang lub sprzymierzenca. Niezmiernie trudno jednak uchronié¢ kogos od $mierci ze starosci.



