CZARY MAGOW
PIERWSZY KRAG

MAGICZNY POCISK (Elektrycznosc)

KRAG: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wywoluje jasna (niewidzialna w $wietle stonecznym) iskra — pocisk zawsze trafiajaca w cel (tez po tuku) i zadajacq 1k10*10
obrazen + 1k10*10 na kazde 10 POZ Maga, ew. potowa po udanej obronie przed elektryczno$cia (pozytywny % rzut na odporno$¢ nr.
9).

ROZKOJARZENIE (Sugestia)

KRAG: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: specjal. (zalezy od szczg$cia ofiary)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1/POZ

OPIS: Czar zupehie dezorientuje potraktowane nim istoty — nie moga one podejmowac zadnych dziatan (atak, obrona, rozmowa,
itp.). Czar trwa az do jego odparcia udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 2 (jeden rzut na poczatku kazdej rundy — tez tej w momencie
rzucenia). W wypadku bezpos$redniego zagrozenia (np. gdy zblizy sig¢ ktos niebezpieczny) posta¢ moze uciec, a jesli nie jest mozliwe,
biernie si¢ broni¢ (bez obrony z tarczy, broni i zdolnosci).

PLONACE DLONIE (Ogien)

KRAG: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: 0 CZAS DZIALANIA: (5 rund + 1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal

OPIS: Na prawej dtoni Maga pojawia si¢ magiczny ogien, nie czyniacy mu krzywdy, o ile nie skieruje go w swoim kierunku.
Dotknigtej istocie (% rzut na akt. ZR zmniejszony o obrong ze akt. ZR istoty + ew. magia i obrona z broni) zadaje 1k10*10 obrazen
od magicznego ognia, ew. potowa, jesli posta¢ wykona udany % rzut na odporno$¢ nr. 8. Ptonaca reka podnosi bliska obrona maga o
25 pkt.

Jezeli mag ma powyzej 125 UM, tedy jest w stanie wytwarza¢ ogien z obydwu dtoni naraz. Pozwala mu to atakowa¢ w jednej
rundzie kazda dtonia oddzielnie i w walce podnosi obrong bliska o 50 pkt. (czyli po 25 za kazda r¢ka).

Jezeli mag ma powyzej 150 UM, tedy jest w stanie wytwarza¢ ogien na catym ciele (nie rani to go, ani nie niszczy noszonych przez
niego przedmiotoéw). Pozwala mu to atakowac w jednej rundzie kazda dlonia oddzielnie, a ponadto kazda istota, ktora go dotknie
gotym cialem otrzymuje analogiczne obrazenia (1k10*10, ewentualnie ich potowa).

Stan ten podnosi w stosunku do atakujacych wregez obrong maga o 100 pkt. Ogien z ptonacych dtoni jest w stanie uszkadzac
przedmioty (1 uszkodzenie na kazde 10 zadanych obrazen). Jest to skuteczne, jezeli dla danego przedmiotu wyszedt nieudany % rzut
na wytrzymato$¢. Te z nich, ktore sa z tatwopalnych materiaty (jak papier, pidra, lekkie tkaniny) moga nawet ulec zapaleniu. Mag
moze w dowolnym momencie zatrzymac czar.

ZAMKNIECIE/OTWARCIE DRZWI (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (ewentualnie 1k100*10 rund)

OBSZAR DZIALANIA: drzwi o powierzchni mniejszej niz 1 pole + 1 pole/5 POZ

OPIS: Czar ten moze by¢ uzyty zardwno do zamknigcia, jak i do otwarcia drzwi, a takze przesuwnych $cian zapadni i schowkow.
Zamkniecie tym czarem drzwi (itp.) dwukrotnie zwigksza ich wytrzymato$¢ i obrona (czasowo umagicznia je), a ponadto
uniemozliwia ich otworzenie liczac od pierwszej proby ich otwierania przez najblizsze 1k100*10 rund. Otwierajac tym czarem drzwi
(itp.) mag ma szansa 10% +10% na POZ, Ze je lekko uchyli. W wypadku, gdy drzwi te sa zabezpieczone zamkami tedy za kazdy z
nich szansa ta zmniejszona jest o 5-25 % — zaleznie od ich skomplikowania (w wypadku magicznych zamkoéw o 25%). Drzwi
magiczne zmniejszaja szans¢ otwarcia o potowa (i od tego odejmuje si¢ modyfikator wynikajacy z ilosci zamkoéw). Gdy czar nie
poskutkuje w stosunku danych drzwi, tedy na tym poziomie doswiadczenia maga sg one dla niego nie do pokonania.

Uwaga: Rzucenie tego czaru podczas proby otworzenia/ zamknigcia drzwi np przez ztodzieja za pomoca wytrychdw zwigkszaja mu
szansa o 20 pkt. (nie moéwiac juz o tym, ze czar sam tez moze dzialac).

OGNIK (Energia)
KRAG: I (czar nr. 5)
ZUZYCIE PM: 1 pkt.



CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: $redni

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

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokot (specjal.)

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

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

MAGICZNA SILA (Czar specjalny)

KRAG: I (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

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

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

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

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

MAGICZNA TARCZA (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: przed magiem

OPIS: Tworzy niewidzialng bariera ochraniajaca z przodu maga i ew. osoba znajdujaca si¢ tuz za jego plecami. Ochrona ta daje +10
pkt. do odpornosci na wszelkie czary rzucane od przodu oraz pozwala zatrzymac¢ pociski wystrzelone z tego kierunku.
Zaabsorbowanie przez ten czar jednego strzatu lub pocisku (tez magicznego, jak: magiczny/czarny pocisk, ognik, iluzyjny sztylet,
piorun) powoduje skrocenie dziatania czaru o 1 runda. Nie chroni przed pociskami obszarowymi np. z katapulty, jednakze w
bezposrednim starciu tarcza podwyzsza obrong maga od przodu o 20 pkt. + 1 pkt/POZ.

Uwaga: Tarcza ta przemieszcza si¢ wraz z magiem, a jej centrum znajduje si¢ na wprost jego piersi.

SKRUSZENIE DREWNA (Petryfikacja)

KRAG: I (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 drewniany przedmiot — maksymalnie 1 metr sze$cienny/50 UM

OPIS: Powoduje, widoczne jako rysy, peknigcia niemagicznego drewna. Pod wptywem silnego uderzenia czyms$ twardym lub w co$
twardego przedmiot taki ulega zniszczeniu (zadajac ewentualnie tylko polowa obrazen). Zywemu i animowanemu drewnu czar ten
zadaje 1k10*10 obrazen + 1k10*10 na kazde 2 POZ maga. Czar ten nie dziata na drewno namoczone woda lub w niej zanurzone.

NATURALNA ODPORNOSC (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 2 godz. + 2 godz./POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Dany przedmiot lub istota staje si¢ odporny na naturalny chtod, ciepto (goraco) itp. Dodatkowo odpornosci na magiczne zimno
i cieplo sa wigksze o 20 pkt. Czar ten o potowa zmniejsza tez obrazenia i uszkodzenia doznawane od ognia lub mrozu.

UDERZENIE WIATRU (Energia)
KRAG: I (czar nr. 10)
ZUZYCIE PM: 2 pkt.



CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: specjal

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: $ciezka o szerokosci 2 metréw i dtugosci 2 metry + 2 metry/POZ

OPIS: Wytwarza bardzo silny kierunkowy podmuch wiatru. Ma on mozliwo$¢ porwania i oderwania od ziemi kazda istota lub
przedmiot o masie mniejszej niz potowa SF maga. Ofiara czaru porwana wiatrem jest ciskana na odlegtos¢ 1k10 metrow +
Imetr/POZ maga i od wstrzasu przy upadku odnosi k10 obrazen za kazde 2 metry lotu lub/i 1 uszkodzenie. MG w zaleznosci od
rodzaju podtoza ma prawo zmodyfikowaé obrazenia czy uszkodzenia. Obiekty przytrzymujace si¢ czegos$, wzglednie mocno
przytwierdzone do podtoza lub cigzsze od potowy SF rzucajacego ten czar, moga jedynie straci¢ rownowaga (przesunaé si¢ lub
przewrdcic). Sprawdza si¢ to % rzutem na ZR aktualng lub na szansa zalozong przez MG. Czar ten w zasadzie nie wptywa na obiekty
o masie wigkszej niz SF maga liczona w kg, jednakze w wypadku zaistnienia §liskich nawierzchni czar ten moze nawet podcia¢
giganta.

Uwaga: Po rzuceniu tego czaru mag jest wyczerpany i musi odpocza¢ k5 rund.

DRUGI KRAG

WYKRYCIE NIEWIDZIALNOSCI (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 6 rund + 6 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: ZASIEG wzroku wybranej istoty

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

MAGICZNE LUSTRO (Energia)

KRAG: II (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: przéd maga

OPIS: Tworzy przed naznaczong tym czarem osoba potprzezroczysta tafla zwierciadlana. Lustro to zawieszone jest w powietrzu i
przemieszcza si¢ wraz z postacia, ktora ma na sobie ten czar, ale zawsze jest na wprost jego piersi. W niektorych sytuacjach chroni tez
osoba stojaca tuz za plecami, jednakze obydwie postacie maja w tedy trudne warunki (co do potowy zmniejsza m.in. ich TR, OBR i
UM). Czar ten jest w stanie odbija¢ skierowane z przodu (liczac wzgledem $rodka piersi) wzrokowe ataki niektdrych istot np.
petryfikujaca magia oczu bazyliszka, wzrok meduzy, hipnotyczny wzrok. Dodatkowo magia jego daje 20 % bezwzgledna szansg z
daleka i 10% z bliska, ze czary, pociski lub ciosy skierowane na chronionych tym czarem nie trafig. Oczywiscie nie dotyczy to
efektow obszarowych.

MAGICZNY HARPUN (Energia)

KRAG: II (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: éredni CZAS DZIALANIA: 1 runda + 1 runda/3 POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: W reku maga materializuje sig magiczny "harpun", ktory moze by¢ rzucony w przeciwnika. Skuteczne trafienie ma miejsce,
gdy mag wykona udany % rzut na akt. ZR, zmniejszona o obrona z akt. ZR i magii przeciwnika. Zawarta w "harpunie" energia zadaje
50 obrazen, ew. potowa, jesli odparto si¢ jej moc "harpun" tkwi w ciele ofiary jeszcze przez 1 runda/3 POZ zadajac identycznie
obrazenia co runda. Ubocznym efektem tego czaru jest to, ze ofiara w kazdej rundzie dziatania czaru ma UM zmniejszone do potowy,
oraz nie jest w stanie samemu odsuna¢ si¢ od maga.

PIORUN (Elektrycznos¢)

KRAG: II (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Z reki maga po linii prostej wystrzeliwuje promien elektryczno$ci. Dochodzac do celu razi on kazda istota stojaca doktadnie na
drodze do niego. Kazda ofiara czaru otrzymuje 1k10 obrazen/2 POZ maga, jezeli jednak nie wykona udanego % rzutu na odporno$é
nr. 9 otrzymuje ich dziesigciokrotnie wigcej.

Uwaga: Posiadanie w r¢ku catkowicie metalowych broni (np mieczy, szabli) o 10 pkt. zmniejsza szansa odparcia czaru. To samo
takze dotyczy noszonych metalowych zbroi.



PALACE PRADY (Elektrycznosc¢)

KRAG: II (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole, ewentualnie 1 istota

OPIS: Na polu wybranym uprzednio przez maga czar ten wytwarza magiczne prady. Sa one widoczne w pétmroku i w ciemnosci,
jako jarzace sig¢ blgkitne smugi. Istota, ktéra w danej rundzie przebywata na polu objetym tym czarem otrzymuje od elektrycznosci
1k10*10 obrazen. Czar ten mozna tez uzy¢ przeciwko pojedynczej istocie — rzucajac go na nia. Trwa on wtedy do momentu odparcia
czaru udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. 9 (elektrycznosc). Rzut ten posta¢ wykonuje na poczatku kazdej rundy trwania czaru.

ZAKLECIE BRONI (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot (bron)

OPIS: Pozwala umagiczni¢ dany egzemplarz broni przeciwko okreslonym istotom, a doktadnie méwiac przeciwko jednej okreslonej
rasie. Jest to mozliwe, o ten egzemplarz broni zranit jakiego$ osobnika z takiego gatunku. Zaklecie broni powoduje, ze kazdorazowo
zraniona nig istota moze otrzymac 50 dodatkowych obrazen (wysokie wyparowania np zbroi moga zmniejszy¢ ich ilo§¢ lub zapobiec
im). Za kazde petne 100 pkt UM rzucajacego ten czar, bron taka ma dodatkowa moc + 50 pkt. do TR i + 50 pkt. do obrazen.
Przyktadowo wiec mag z UM rownymi 110 pkt. daje broni + 50 pkt. do TR i 100 pkt. do obrazen. Standardowo zaklgcie te zanika po
dniu od czasu jego rzucenia. Wpisanie tego czaru w znak runiczny znajdujacy si¢ na danej broni powoduje, Ze czar ten umagiczni ja
dopiero po rundzie od naruszenia struktury tego symbolu. Czar ten uaktywnia si¢ w momencie uzycia tej broni przeciwko
jakiemukolwiek przeciwnikowi. W wypadku gdy jest to niewtasciwa dla magii tego zaklgcia istota — czar natychmiast przestaje
dziata¢, nie przynoszac zadnego efektu. Czar ten przestaje dziata¢ takze, gdy tak zaplata bron zetknie si¢ z woda lub wilgocia przez
dtuzszy okres niz kolejne 5 rund.

OCZAROWANIE (Sugestia)

KRAG: II (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota w 1 rundzie

OPIS: Skupiajac uwaga na 1 istocie w 1 rundzie czar ten pozwala zmieni¢ jej nastawienie do siebie na korzystniejsze o klasa.

Jest to mozliwe, jezeli ofiara nie wykonata udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 2. W postaciach, ktore nie odparty czaru z postawy
wrogiej czyni neutralng (cho¢ w przypadku gltodnego drapiezcy nic to nie zmieni), a neutralng zmienia w przyjacielska (w wypadku
powyzszym to juz si¢ liczy). Czar ten nie ma efektu w czasie rozpoczetej walki oraz w szczegdlnych sytuacjach (np. podczas tortur,
niewoli).

Uwaga: Niekorzystne dla ofiary czaru dziatanie maga (np proba wyludzenia czego$) dos¢ szybko moze zmieni¢ nastawienie na
gorsze.

WYWOLANIE DESZCZU (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1k10 rund

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (ewentualnie o potowa krocej)

OBSZAR DZIALANIA: kwadrat o boku 5 metréw/POZ

OPIS: Mag stojac pod gotym niebem i kondensujac para w powietrzu wywotuje krotkotrwaty, zwykty deszcz. W suchym otoczeniu
(step, pustynia itp.) trwa on potowa krocej, a podczas "deszczowe]" pogody (tzn. gdy zanosi si¢ na deszcz) dwukrotnie dtuze;.
Normalnie deszcz ten utrudnia wszystkim o 10 pkt. Trafienie, UM i wykonywane czynnosci, oslabia o 1/4 sita czaréw zadajacych
obrazenia od ognia (ew. rowniez czas ich trwania) i ma szansa (5% kumulatywne na kazda runda padania deszczu) ugasi¢ normalny
nieduzy ogien (pochodni, ogniska itp.).

Uwaga: W czasie suszy itp. wywotanie deszczu mozna rzucié¢ tylko 1 raz na 1k10 dni.

LEWITACIJA (Energia)

KRAG: II (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Danegj istocie lub przedmiotowi o wadze (w kg) mniejszej od UM liczonej w pkt. umozliwia pionowo unosic si¢ lub opadac (z



predkoscia 2 metrow na runda), albo utrzymac sig na danej wysoko$ci. Odpychany lub ciagniony obiekt moze by¢ dodatkowo
przesunigty na danej wysokosci w bok. Istoty nie majace ochoty oderwac si¢ od ziemi sg w stanie nie by¢ objete czarem, jezeli si¢
czego$ mocno przytrzymaja (nie byly wigc zaskoczone) lub/i gdy wykonaja udany % rzut na odpornos¢ nr. 5. Dyspozycje o
wysokosci do ktorej postac si¢ lewituje, czas, w ktorym ma zacza¢ si¢ znizanie lub odwotanie czaru w dowolnej chwili ustala mag
podczas rzucania go. Kazdy mag umiejacy postugiwac si¢ tym czarem, skupiajac si¢ (przez minimum 3 segmenty) na postaci lub
rzeczy lewitujacej (w wypadku lewitacji siebie czyni to pod§wiadomie) moze wyda¢ nowe dyspozycje co do poruszania sig. Posta¢
lewitujaca traktuje si¢ jakby byta czgsciowo w trudnych warunkach. W tym wypadku oznacza to do potowy zmniejszenie Trafienia i
UM, oraz zwigkszenia obrony 30 pkt. Po zatrzymaniu si¢ na danej wysokosci wszystko wraca do normy. Postaé, ktora spadnie z dane;j
wysokosci odnosi 1k100 obrazen od wstrzasu przy upadku (wyparowania nic nie chronia) za kazde 2 metry spadania z powyzej 2
metrow. Dodatkowo wszystkie kruche przedmioty, ktore nie wykonaja % rzutu na wytrzymatos¢ otrzymuja 1k10 uszkodzen/2 metry
lotu. W wypadku migkkiego ladowania MG moze obnizy¢ obrazenia i uszkodzenia o potowa lub je nawet catkowicie wyeliminowac.
Uwaga: Potaczone lewitacje kilku magow sa w stanie podnies¢ nawet giganta.

SWIATLO (Energia)

KRAG: II (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: sfera 10 metrow wokot miejsca rzucenia

OPIS: W promieniu 10 metrow wokol Maga lub okreslonego przedmiotu pojawia si¢ magiczna jasnos$¢, umozliwiajaca normalne
widzenie. Niektore martwiaki w jej obrabie odnosza obrazenia (np. 1k100 co runda) lub sa spowalniane.

Uwaga: Poza danym obszarem $wiatlo to natychmiast si¢ urywa. Jego nat¢zenie jest zbyt mate do oslepiania (z wyjatkiem osob dtugo
przebywajacych w ciemnos$ciach), aczkolwiek jego obecnos¢ "wytacza" dziatanie infrawizji (itp. przystosowanie oczu do ciemnosci).

TRZECI KRAG

NIEWIDZIALNOSC [Iluzja]

KRAG: III (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: potencjalnie 1 dzien (24 godziny)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania czaru istota lub przedmiot o okreslonych rozmiarach (maksymalnie 2 metry szeScienne + 2 metry/5 POZ)
dzigki iluzyjnym zatamaniom powietrza moze sta¢ si¢ niewidzialna dla istot orientujacych si¢ za pomoca wzroku.

Warunkiem zachowania niewidzialno$ci jest powstrzymanie si¢ od wykonywania czynnosci agresywnych lub/i energicznych.
Niewidzialnej postaci jest przy pierwszym ataku dwukrotnie tatwiej zaskoczy¢ ofiara (% rzut na zaskoczenie liczony wzglgdem jej
potowy akt. SZ). Istoty przed ktoérymi chroni ten czar nie sa w stanie zlokalizowa¢ postaci niewidzialnej, jesli znajduje si¢ ona w
kompletnym bezruchu i ciszy. Z tej iluzji mozna zrezygnowaé w dowolnym momencie lub automatycznie, gdy wykona si¢
jakiekolwiek agresywne, hatasliwe lub energiczne posunigcie. Niewidzialna postac, broniaca sig biernie ma liczong z catej akt. ZR
premia do OB.

WIADOMOSC [Sugestia]

KRAG: III (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten pozwala na dowolna odlegto$¢ w obrabie jednej Sfery Egzystencji jednostronnie przekazaé¢ okreslona informacja innej
istocie. Warunkiem dotarcia informacji jest to, ze obu istot nie dzieli zadna bariera magiczna (itp.), a rzucajacy czar bardzo dobrze
zna posta¢, do ktorej ma by¢ nadana informacja. MG w tym celu moze zalozy¢ ze znajomo$¢ taka minimum musiata trwa¢ np. okoto
10 dni. W trakcie 1 rundy maksymalnie mozna podaé okoto 10 stéw. Jesli wiadomo$¢ nie zostata uprzednio dobrze przygotowana
(np. postaé zastanawia si¢ w trakcie trwania czaru co ma powiedziec), ilos¢ stow, ktore jest w stanie przesta¢ mag drastycznie si¢
zmniejsza.

PSYCHICZNA TARCZA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Tworzy niewidzialng bariera ochraniajaca osoba przed atakami psychicznymi typu sugestia (odpornos¢ nr. 2), iluzja
(odpornos¢ nr. 1) i paraliz umystowy (odpornos¢ nr. 4). W praktyce odpornosci na te czynniki zwigkszaja si¢ o 20 pkt + 10 pkt/5 POZ
maga. W wypadku odpierania czynnikéw dziatajacych na sugestia magia tego czaru umozliwia wykonanie dodatkowego % rzutu na



ta odporno$¢ i wybrania korzystniejszego wyniku. Zaklgcie to dodatkowo chroni przed oddziatywaniem niektorych efektow czarow
opartych na ingerencji w umyst, a wigc np przed zwariowaniem w Obledzie otoczenia lub przed strata kontroli na soba w przypadku
czaru Chaos. Czar Psychiczna tarcza jest w stanie takze jednorazowo zneutralizowa¢ efekt czaru typu Cios psychiczny (albo
psioniczny), po czym rozpada si¢ (konczy swoje dziatanie).

PRZYSPIESZENIE/SPOWOLNIENIE [Energia]

KRAG: III (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 2 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

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

Rzucony jako Przyspieszenie dwukrotnie zwigksza naturalna SZ postaci, a zatem i jej ruch. Powoduje to, ze gdy posta¢ nie miescita
si¢ w 1 rundzie ze wszystkimi swoimi atakami, wtedy po zwigkszeniu SZ ma szansg to zrobi¢, gdyz do ich wykonania wykorzystuje
nowa SZ. Rzucenie Spowolnienia powoduje, ze naturalna SZ postaci zmniejsza si¢ o potowa. W przypadku tym, gdy ofiara nie jest w
stanie wykona¢ ataku z powodu opo6znienia (np. broni), to musi z niego zrezygnowac albo przetozy¢ pozostata czg$¢ opdznienia do
nastepnej rundy i wtedy dokonczy¢ atak.

KRZEPA [Energia]

KRAG: III (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godz./POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Dotknigtej postaci na okreslony czas dwukrotnie zwigksza SF (i wszelkie premie do walki z niej wynikajace). Czar ten nie jest
kumulatywny z typowa furia, ani z zadnymi przedmiotami zwigkszajacymi magicznie SF. Czar ten jest w stanie obja¢ istotg o
maksymalnym, wlasnym cigzarze do 150 kg (czyli 600 SF), chociaz kazde kolejne rzucenie go podwaja ta granica (a wigc np.
trzykrotnie rzucony obejmuje istoty do wagi 600kg).

PRZYWOLANIE WOJOWNIKA [Czar specjalny]

KRAG: III (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Czar ten kreuje magiczna nierealna posta¢ wojownika. Wizualnie postac¢ ta przypomina rasa i pte¢ rzucajacego ten czar. Istota
ta traktuje si¢ jak zywa. Jest ona tez wojownikiem i potrafi wlada¢ startowymi zdolnos$ciami kasty zotnierskiej (patrz zdolno$ci
profesjonalne wojownika nr. 1-10). Wszelkie parametry stworzonej postaci zaleza od POZ maga.

I tak: ZYW = 100 pkt + 10/POZ (nie posiada stanu agonii); SF = 100 pkt + 20/POZ (maczy sie normalnie); ZR i SZ po 50 pkt +
5/POZ; INT, MD, PR i UM po 50 pkt +1pkt/POZ; CH =0 (jest niemy); Odpornosci: 30 pkt + Spkt /POZ; brak obrony i wyparowan
wynikajacych z twardosci skory.

Sprowadzony wojownik obleczony jest jasna magiczng aura. Wizualnie przypomina ona metalowa zbroja. Posiada ona tez pewne
obronne wlasciwosci — zapewnia 10 pkt Obrony/POZ maga, po 20 pkt wyparowan/POZ (na kazdy rodzaj ciosow). Dodatkowo o 20
pkt zwigksza jeszcze odpornosci fizyczne i 10 pkt odpornosci psychiczne.

Magiczny wojownik ma biegto$¢ w 3 rodzajach broni wybranych przez maga w momencie rzucania czaru. Wynosza one po 50 pkt +
10 pkt/POZ maga. Mimo to postac ta pojawia si¢ zawsze bez broni. By moc go uzy¢ w walce mag musi si¢ o nig mu postarac.

W swych poczynaniach przywotany wojownik kieruje si¢ telepatyczna wola maga lub wlasnym rozsadkiem. Aby wyda¢ mu nowe
rozkazy mag zmuszony jest jednak by¢ skupiony. Czar ten (i posta¢ wojownika) ulega rozproszeniu po dniu lub w momencie $mierci
tej postaci.

WZMOCNIENIE CZARU [Energia]

KRAG: III (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: nastgpny czar

OPIS: Jednorazowo zwigksza antyodporno$¢ rzuconego zaraz po nim czaru tak, ze rzut obronny wykonuje si¢ przed nim na potowa
odpowiedniej odpornosci. Dopiero po tym dodatkowo zmniejszong o antyodpornos¢ wynikajaca z POZ i UM maga.

ZWIERCIADLO ZAKRZYWIENIA [Zaklgcie]
KRAG: III (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty



ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: przed magiem

OPIS: Jest w stanie odchyli¢ kazdy czar (z wyjatkiem obszarowych itp.) lub wzrok maksymalnie o kat 10 stopni/POZ maga, tak ze
moze zosta¢ on skierowany na istot¢ obok. Kazdy odbity w ten sposdb czar skraca trwanie zwierciadta o rundg.

ODKRYCIE PRAWDY [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub powierzchnia 1 pola

OPIS: Pozwala na danym polu odkry¢ ukryte przejscie, putapka magiczna (np. symbol strazniczy) lub mechaniczna, a takze obecnos¢
utajonego pisma itp. efekty. Czar ten moze tez wykry¢ w danej istocie ewidentne zto, dobro lub neutralnos¢, efekty zauroczenia,
uroku lub przejaca umyshu itd. W niektorych wypadkach MG moze pozwoli¢ wykryé nim inne efekty (np. iluzje, specyficzna magia).
Po rzuceniu tego czaru na dany przedmiot magiczny ma si¢ o 5 pkt/50 UM wigksza szansg identyfikacji (przy czym dotyczy tez to i
identyfikacji artefaktow).

OGNISTA KULA [Ogien]

KRAG: III (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metra/3 POZ

OPIS: W okreslonym miejscu wytwarza eksplozja magicznego ognia. Od poparzen i szoku termicznego potrafi ona zada¢ 1k10*10
obrazen na kazde 3 petne POZ maga. W wypadku udanego % rzutu na odpornos¢ nr. 8 doznaje si¢ tylko potowa tych obrazen.
Wszystkie przedmioty bezposrednio narazone na ogien powinny wykonaé % rzut na wytrzymalos¢. Dla ulatwienia wykonuje sig
najczgsciej jeden rzut i porownuje do kolejnych Wytrzymatosci. W wypadku nieudanego rzutu doznaja one uszkodzenia w ilosci
rownej 1/10 sily ognia (oznacza to np rozhartowanie, peknigcie, spalenie). Czerwonym smokom i istotom naturalnie zwiazanym z
ogniem czar ten leczy obrazenia (1k10*10/3 POZ maga).

CZWARTY KRAG

LATANIE [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 8 PM + specjal. (1 PM/runda)

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Daje dotknigtej postaci naturalng zdolnos¢ latania w dowolnym kierunku z szybkos$cia rowna 1/10 SZ postaci (liczong w
metrach/runda). Czar ten dziala, o ile postaé jest w stanie kontrolowa¢ lot. Zamroczenie, $mier¢ itp. utrata §wiadomosci konczy czar,
zadajac ew. rany z wstrzasu po upadku — 1k100 obrazen/2 metry wysokosci powyzej 2. W trakcie latania naturalne TR i UM sa
zmniejszone do potowy. Dotyczy to tez analogicznie szansy wykonania niektorych czynnosci wymagajacych skupienia.

W wypadku wykonywania ostrych zwrotow Obrona jest wigksza o 30 pkt. Latanie takim slalomem wymaga jednak catkowitej
koncentracji na tym. Nie mozna wigc w tedy walczy¢, ani rzucaé¢ czardw. Postacie w stanie nietrzezwym lub nie posiadajace
minimum po 50 pkt INT i UM nie sa w stanie korzystac z efektu tego czaru.

CIOS PSYCHICZNY [Szok]

KRAG: 1V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + mag

OPIS: Pozwala skumulowac energia wiasnego umystu i wysta¢ go w kierunku wroga. Niszczy ona jego umyst zadajac 20 ran
(umystowych) na POZ maga. Z powodu ogromnego wysitku przy rzucaniu tego czaru rzucajacy go otrzymuje potowa zadanych
obrazen.

Uwaga: Czar ten nie dziata na martwiaki z grupy szkieletow, mumii i ko$cieji (a wiec typu 2, 61 10).

CZASOWE UMAGICZNIENIE BRONI [Energia]
KRAG: 1V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 rundy

ZASIEG: dotyk



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

OBSZAR DZIALANIA: 1 niemagiczna bron lub przedmiot

OPIS: Jest to przelanie energii na niemagiczna bron, pozwalajace umagiczni¢ ja (jako bron stabo magiczna i bez blokady PM).
Zwigksza to jej potencjalng szansa do Trafienia o 1k10*10 pkt, oraz o taka sama warto$¢ wlasciwosci raniace. O ile uleglto
zwigkszenie szansy TR (i o ile wzrosta ilo§¢ zadawanych obrazen) mozna si¢ dowiedzie¢ dopiero po identyfikacji. Efekt tego czaru
nie jest kumulatywny. Dotyczy to tez i innych czaréw tego typu. Wyjatkiem sa jednak czary opierajace si¢ na wierze i przeznaczeniu
(np. Blogostawienstwo). Wilgo¢ Iub woda, ktora bedzie dziatata przez ponad minuta (6 rund) na taka bron automatycznie ja
rozmagicznia. Korzystne efekty przynosi czgste wycieranie jej z krwi (to tez wilgoc).

Uwaga: Zatozenie blokady PM na bron poddana temu czarowi powoduje, Ze pozostaje ona magiczna na stala, aczkolwiek jej premia
do TR i zadawanych obrazen zmniejsza si¢ o potowa. Bron taka traktujemy jako $rednio — magiczna.

SKRUSZENIE KAMIENIA [Petryfikacja]

KRAG: 1V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot, ew. 1 metr sze$¢./50 UM

OPIS: Powoduje peknigcia niemagicznego kamienia widoczne jako rysy. Pod wptywem silnego uderzenia czyms$ twardym (lub w co$
twardego) kamien taki ulega rozkruszeniu. Zywym i animowanym istotom z kamienia (zywiot ziemi czy kamienny golem) czar ten
zadaje 1k10*10 obrazen/2 POZ maga.

ANIMACJA PRZEDMIOTU [Zaklgcie]

KRAG: 1V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 200 PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot o objetosci 1 metra szesciennego/POZ

OPIS: Nadaje czasowa zdolno$¢ ruchu i §wiadomos$¢ danemu niemagicznemu przedmiotowi. Warunkiem zadzialania czaru jest
jednak to by przedmiot taki byl wykonany z miara jednolitego materialu. Animowana rzecz potrafi wykonywac proste czynnosci
nakazane przez maga w momencie rzucania czaru. Nadana zdolno$¢ ruchu i "$§wiadomosci" umozliwia takiemu przedmiotowi prawie
dowolne wyginanie si¢. Oznacza to mozliwo$¢ przemieszczania si¢ poprzez toczenie si¢ lub kroczenie na "nogach" (w wypadku
stolow lub krzeset. Wyginanie lub prostowanie niektorych fragmentéw umozliwia takze zadawanie ciosow. W walce animowany
przedmiot traktowany jest zaleznie od swojej wielko$ci 1 masy. Jego parametry ustala MG. Najczesciej posiada 1 atak/runda
(opdznienie 4sg). Umiejetnos¢ Trafienia wynosi 50 pkt + 10pkt/metr dlugosci przedmiotu. Po skutecznym ciosie zadaje 50
obrazen/metr dtugosci (lub 10 cm szeroko$ci) przedmiotu. Oczywiscie tu tez stosujemy dorzut losowy [+/— 1k50]. Obrona takiego
animanta wynosi 10 pkt + 1pkt/2cm $rednicy (w wypadku posiadania $liskich nawierzchni razy 2). Posiada tez Wyparowania rowne
1pkt/1 cm $rednicy i "ZYW" 100pkt/1 metr dtugosci o grubosci min. 10cm. W wypadku przedmiotéw z natury bardzo twardych lub
metalu wyparowania i ZYW moga by¢é 2—3 krotnie wieksze ZR takiego przedmiotu odpowiada $rednio 20 pkt, zas SZ 10 pkt/POZ. W
wypadku przedmiotow z natury bardzo twardych lub metalu SZ jest 2—3 krotnie nizsza. Dodatkowo przedmiot taki traktujemy jakby
posiadat INT maga, MD réwna 1 pkt, zas odpornosci psych—fiz. 25 pkt + 1pkt/lcm $rednicy. Czar przestaje dziatac, jezeli
animowanemu przedmiotowi zada si¢ wiecej obrazen niz posiada ZYW (nie posiada stanu agonii) lub gdy przetamie si¢ go.

Uwaga: MG moze znacznie zmieni¢ parametry w zalezno$ci od ksztattu i materiatu, z ktorego wykonano przedmiot np. drewno jest
dwukrotnie stabsze czy uderzenia zadawane migkszym materialem nie rania (nie odnosza skutku) itd.

MAGICZNA ZBROJA [Energia]

KRAG: 1V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty), ew. 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: mag

OPIS: Czar ten skumulowana forma energii otacza posta¢ maga. Wizualnie jest to lekka, jasna aura, ktdra przypomina metalowa
zbroja. Posiada ona tez pewne obronne wlasciwosci — zapewnia 10 pkt Obrony/POZ maga i po 20 pkt wyparowan/POZ (na kazdy
rodzaj cioséw). Dodatkowo o 20 pkt zwigksza jeszcze odpornosci fizyczne i 10 pkt odpornosci psychiczne. Po rzuceniu czar ten nie
dziata az nie zostanie uaktywniony. Zajmuje to 2 segmenty. Od tej chwili czar chroni juz tylko przez 10 rund/POZ maga.
Automatyczne uaktywnienie czaru nastgpuje takze w momencie zranienia postaci noszacej ten czar. Zbroja ta nie dziata w potaczeniu
z jakakolwiek inna magiczna, czy niemagiczng zbroja ograniczajaca SZ lub ZR.

GRZMOT [Szok]

KRAG: IV (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry/POZ wokot



OPIS: Wywotuje obezwladniajacy huk, ktory oglusza na runda wszystkich (z wyjatkiem martwiakow) znajdujacych si¢ w zasiggu
czaru. Istoty, ktére nie odparty tego szoku (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 4) sg ogtuszone i nieprzytomne dodatkowo na jeszcze
1k10 rund. Do wykonania % rzutu na szok w pierwszej rundzie upowaznione sa osoby noszace magiczne hetmy lub posiadajace na
sobie czar Psychiczna tarcza.

ROZUMIENIE JEZYKOW [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 15 rund/POZ (od 10 POZ 1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota o INT powyzej 30 pkt

OPIS: Zaklecie to pozwala danej istocie uzyska¢ zdolno$¢ rozumienia danego jezyka W praktyce umozliwia to pojmowanie go,
mowienie w nim i czytanie. Posta¢ posiadajaca 30 pkt INT jest w stanie korzystac¢ tylko z jezykow o 1 stopniu trudnosci. INT 60 pkt
pozwala rozumie¢ j¢zyki o 2 stopniu trudnosci, 120 pkt INT o 3 stopniu, 240 o 4, a 480 pkt INT o 5 stopniu trudnosci jezykowe;j

POLIMORFIA [Polimorfia]

KRAG: 1V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Zmienia postaé, ktora nie odparta czaru (poprzez udany % rzut na polimorfia), w inng zZywa istota. Moze to by¢ przedstawiciel
dowolne;j rasy, ktora kiedy$ widziat juz rzucajacy czar (najczgsciej bedzie to jakies zwierza). Jedynym warunkiem jest wielko$¢ tej
nowej istoty, gdyz nie moze ona odbiega¢ od norm swej nowej rasy, a przy tym musi by¢ podobnych rozmiaréw do poprzedniego
ksztaltu. Nowa postac nie tylko nie zachowuje jakichkolwiek poprzednich zdolnosci, ale wrgcz traktowana jest jako typowy
przedstawiciel obecnego gatunku. Wyjatkiem od tej zasady jest ZYW, ktora zostaje zachowana z poprzedniej formy (niekiedy
dotyczy to takze dziatajaca jeszcze magii). Spolimorfowany ma normalne wlasciwos$ci nowej postaci np. latanie za pomoca skrzydet,
jesli zostal zamieniony w cos$ latajacego, ale nie ma dostgpu do specyficznych zdolnosci, takich jak: regeneracja, przemiany, czary,
zianie, wytwarzanie trucizn, petryfikacja itd. Istota mozna przywroci¢ do normalnej postaci tylko tym czarem (z intencja: "niech
wroéci do poprzedniej postaci"), ale wtedy sprawdza ona szok (% rzutem na szok) czy przezyje to ona. Inaczej dopiero w momencie
$mierci przybiera si¢ z powrotem wilasna poprzednia postac.

Uwaga: Mag moze zmieni¢ tym czarem takze siebie (nie musi si¢ przy tym mu opieraé, a wigc nie broni si¢ przed nim). Wyjatkowo
zachowuje on swa $wiadomos$¢, INT i wola, cho¢ bez samokontroli instynktownie zachowuje sig jak przybrana rasa. W dowolnym
momencie jesli jest nie niepokojony kosztem 1 rundy mag potrafi si¢ sam odmieni¢. Wymagany od niego jest rowniez % rzut na szok,
czy przezyje ta odmiang.

MAGNETYZM [Elektryczno$¢]

KRAG: 1V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: Wszystkie istoty na danym obszarze sa przyciagane do ziemi. Oznacza to ze zostaja spowolnione. W praktyce oznacza to
zmniejszenie naturalnej SZ o potowa. Ofiary czaru, ktore nie odparly czaru udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. 9 (sprawdzenie
wykonuje si¢ na poczatku kazdej rundy pobytu na tym obszarze) nie moga chodzi¢ (itp.) cho¢ na siedzaco moga z o potowa mniejsza
skutecznoscia (UM i TR) rzucaé czary, strzelac z kuszy czy z krotkich tukow. Jezeli kto$ na sobie ma metalowa zbroja (ew. duzo
metalu), tedy jego % rzut obronny przed magnetyzmem jest o polowa stabszy, a wigc liczony wzgledem potowy tej odpornosci.
Oczywiscie gdy si¢ "zelastwa" pozbgdzie, to broni si¢ normalnie.

PIATY KRAG

CZASOWE UMAGICZNIENIE ZBROI [Energia]

KRAG: V (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 50 PM/kg lub specjal. (500 PM i blokada)

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 godzin/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 komplet zbroi lub 1 tarcza

OPIS: Jest to przelanie energii magicznej na niemagiczny komplet zbroi. Pozwala to czasowo umagiczni¢ ja. Dzigki temu zwigksza
si¢ podwojnie obrona zbroi, jej wyparowania i wytrzymato$§¢. Efekt tego czaru nie jest kumulatywny. Dotyczy to tez innych czarow
tego typu, z wyjatkiem Blogostawienstwa. Jakakolwiek wilgo¢ lub woda, ktora bgdzie dziatata na taka zbroja przez ponad minuta (6
rund) automatycznie ja rozmagicznia. Korzystne efekty przynosi tez czgste wycieranie jej z krwi (to tez wilgo¢). W wypadku
wykorzystania do rzucenia tego czaru 500 PM/kg wagi zbroi i po zatozeniu blokady PM na kazdej czesci kompletu osobno uzyskuje
si¢ staty efekt. Oznacza to w praktyce uzyskanie na stale umagicznionej zbroi. Podczas zaktadania blokady PM zbroja musi by¢ w



komplecie i juz umagiczniona tym czarem. Pierwszy btad przy ktorejkolwiek blokadzie oznacza erupcja calego nie zabezpieczonego
jeszcze blokada PM.
Uwaga: Czar ten nie dziata na zbroje mitrylowe.

PROMIEN ANTYMATERIALNOSCI [Energia]

KRAG: V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0, ew. 1 runda/4 POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota, ew. specjal.

OPIS: Tworzy energia przeznaczona do niszczenia istot niematerialnych lub mocno z niematerialno$cia zwiazanych. Dotyczy to
szczegoblnie niektorych martwiakow, silt potboskich, niematerialne formy istot pochodzacych z innych sfer egzystencji (demony) czy
nawet oddzielonych od ciat duszy (§wiadomosci). Czar ten zadaje takim istotom 1k100*10 obrazen. Udany % rzut na potowa
wartosci odpornosci nr. 5 oznacza ztagodzenie obrazen do 1k100. Promien ten jest w stanie zneutralizowaé na okres 1 rundy/4 POZ
maga wigkszo$¢ niematerialnych, energetycznych barier i sfer ochronnych (decyduje MG).

CZYTANIE MYSLI [Szok]

KRAG: V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota w zasi¢g u wzroku w trakcie 1 rundy

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

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

MAGICZNA KULA [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godz.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (szklana kula)

OPIS: Mozna rzuci¢ na dowolna jednolita powierzchnig szklanej lub krysztatowej kuli o §rednicy min. 10cm. Musi by¢ ona idealnie
przezroczysta, bez skazy, czy zabrudzenia. Posta¢ z ponad 100 UM spogladajac w nia moze odnajdywac i obserwowac okreslony
teren lub istota. W praktyce widzi ja jak wyglada i co robi, ale bez wyraznych towarzyszacych szczeg6low otoczenia. Szansa
znalezienia poszukiwanego obiektu (cho¢ raz musiat by¢ wezesniej widziany) réwna jest 1/2 UM spogladajacego, +/— 20 pkt za
dobre/stabe znanie obiektu, — 10pkt jesli postaé jest w ruchu, — 1pkt/km oddalenia, itd. (np. — 50pkt za magiczne ukrycie itp.).
Sprawdzenie, czy widzi si¢ cel wykonuje si¢ w kazdej rundzie spogladania w kula. Jezeli obiekt znajduje si¢ w ciemnosci (itp.), to nie
mozna go w kuli wypatrzy¢, zas§ w pélmroku szansa znalezienia jest dwukrotnie mniejsza. Mozna dowolnie dtugo spoglada¢ w kula,
ale co runda trzeba sprawdzaé swa odpornos¢ szokowa (% rzutem na odpornos¢ nr. 4). Nieudany rzut oznacza, ze postac zastabta od
zaburzen wzrokowych i rownowagi. Powtarzajace si¢ zaburzenia tego typu, a wigc zbyt dlugie lub zbyt czgste korzystanie z kuli moze
sta¢ si¢ przyczyna jakiej$ utomnosci umystowej (decyduje MG).

Uwaga: Jezeli na kuli nie zostanie zatlozona dodatkowo blokada PM, to wilgo¢ w przeciagu 1k10 rund jest w stanie ja rozmagiczniac.

SKALNA SCIANA [Petryfikacja]

KRAG: V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: tworzy mur o rozmiarach 2metry/2metry/lmetr

OPIS: Pozwala na statym, niemagicznym, jednolitym (itp.) podtozu wypigtrzy¢ warstwa ziemi. W praktyce okazuje si¢ ona
skamieniata i niemagiczna. Po dniu lub wczesniej gdy zada¢ jej mlotem, kilofem itp. narzgdziem lub czarami wigcej niz 200
uszkodzen/1metr szeScienny, mur rozpada si¢ w gruz.

MAGICZNA SFERA [Energia]
KRAG: V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow
ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)



OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu maksimum 1 metra/4 POZ

OPIS: Tworzy potprzezroczysta, nieprzenikalna, nieruchoma sfera wokot miejsca rzucenia. Ustawiona na statym gruncie gruncie,
stanowi bariera, przez ktdra nie jest w stanie przej$¢ zadna materia, istota, sila, czar, niematerialna i eteralna istota. Nie dotyczy to
przemian potboskich i czaréw typu Magiczne drzwi i Symbol przemieszczenia. Czar ten jednak moze by¢ w dowolnym momencie
anulowany przez rzucajacego Istoty, ktore sita probuja przejs$¢ przez bariera otrzymuja 1k10 obrazen od elektryczno$ci i sa z
powrotem sprezyscie wypychane.

Uwaga: Istoty posiadajace skutecznie dzialajaca antymagia moga dostac si¢ do wngtrza sfery. Proba przedostania si¢ do $rodka za
pomoca Antymagii moze odbywac si¢ nawet co runda.

FALA SEABOSCI [Energia]

KRAG: V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 0, ew. (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: wszystkie istoty znajdujace sig¢ na Sciezce o szerokosci 1 metra/POZ i1 1 dtugosci 2 metrow/POZ
OPIS: Wszystkim istotom, ktore nie odparty czaru (udanym % rzutem na odporno$¢é nr. 5) zmniejsza dwukrotnie SF, ZYW,
Wytrzymato$¢ i SZ. Efekt ten trwa dopdki postac nie odeprze czaru, co sprawdza si¢ na poczatku kazdej rundy, wzgledem tylko
polowy odpornosci na energia (udanym % rzutem na potowa wartosci odpornosci nr. 5). Wszystkim pozostatym (a wigc i ewentualnie
tym co go juz odparli) znajdujacym sig na obszarze dzialania czaru az do konca jego trwania obniza SZ (calkowita) o 20 pkt.
Utracone wspotczynniki nie powracaja, jesli posta¢ zostata wprowadzona w agonia lub zabita (oczywiscie ew. uzdrowienie lub
wskrzeszenie je przywraca).

PRZENIKNIECIE [Energia]

KRAG: V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty) specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istocie dotknigtej — w momencie, w ktorym ona zechce — pozwala przenikna¢ dowolna niemagiczna, catkowicie plaska
powierzchnia, o ile jej grubosé nie przekracza 1cm/POZ maga. Za kazdy cm grubosci, ktory chee dodatkowo przekroczy¢ taka osoba
otrzymuje 1k100 obrazen, po czym sprawdza % rzutem na odporno$¢é nr. 4 czy to przetrwata (a wigc czy nie umrze). Uzycie
przeniknigcia lub dostanie si¢ do wody na dtuzej niz 6 rund konczy dziatanie czaru.

TELEPATIA [Sugestia]

KRAG: V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (6 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: W koncentracji pozwala rozmawia¢ w umysle z okreslona, inteligentna istota, ktora nie jest temu przeciwna albo ktora nie
odparta czaru udanym % rzutem na sugestig. By porozumie¢ si¢ nie trzeba zna¢ jezyka rozmowcey, gdyz telepatia ta odbywa sig na
zasadzie przesytania pewnych wyobrazen, sugestii itp.

LUSTRO PAMIECI [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG : dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty) specjalny

OBSZAR DZIALANIA: 1 dowolne lustro, ew. specjalny

OPIS: Zaklgte tym czarem lustro zapamigtuje kazdy obraz, jaki oswietlony ukazat si¢ przed nim (ale nie dalej niz w promieniu
Im/POZ maga od jego powierzchni). Kazdy mag gladzac je jest w stanie wywota¢ interesujacy go obraz i przesledzi¢ go (np. przejcie
obcych) w dowolnym momencie i odpowiadajacym mu tempie. Zaklgcie to nie jest w stanie zapamigta¢ wizerunkow istot
niematerialnych (np. wampira) lub niewidzialnych. Czar konczy si¢ w momencie najmniejszego uszkodzenia lustra lub zawilgocenia
(aczkolwiek zatozenie blokady PM chroni przed tym ostatnim).

Uwaga: dany obraz mozna wywota¢ tylko raz, gdyz zaklecie to "zapomina" obrazy, ktére juz ukazato.

SZOSTY KRAG

SKRUSZENIE METALU [Petryfikacja]
KRAG: VI (czar nr. 1)

5ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow
ZASIEG: bliski



CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot (ew. 1 metr szescienny/50 UM)

OPIS: Powoduje peknigcia niemagicznego metalu. Widoczne sg one jako rysy. Pod wptywem silnego uderzenia czyms$ twardym (lub
w co$ twardego) przedmiot taki ulega zniszczeniu (zadajac ewentualnie potowa obrazen). Zywym i animowanym istotom z metalu
(niektore formy zywiotow ziemi, zelazny golem) czar ten zadaje 1k10*10 obrazen na kazde 2 POZ maga. Czar ten nie dziata na metal
zanurzony w wodzie.

PRZYWOLANIE POTWORA [Czar specjalny]

KRAG: VI (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 300 PM

CZAS RZUCANIA: 1k10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Czar ten sprowadza z rownolegtej sfery egzystencji magiczna, nierealna zywa posta¢ potwora. Rasa potwora mag moze wybraé
tylko 1 raz i to w momencie nauki tego czaru. Musi ona by¢ dobrze jemu znana. Oznacza to, ze mag wczesniej musiat obcowac z nia
minimum przez 10 dni. Czar ten nie zadziala na na istoty posiadajace antymagia, oraz powstale (jako gatunek) na obcej dla maga
sferze egzystencji. Najczesciej wige bedzie to np. jakis gigant, troll, bazyliszek, gatunek mniejszego smoka, albo pegaz. Przywotana
postaé jest identyczna pod wzgledem wygladu, cech lub zachowania do normalnej postaci. Wyjatek jest tylko ZYW (i to co z niej
wynika), poniewaz jest ona dwukrotnie wyzsza z powodu umagicznienia ciata. To samo dotyczy tez naturalnych wyparowan skory.
Obydwie jednak te cechy nie sa zwigkszone, jezeli postaé jest naturalnie magiczna. Cechy przywotanego osobnika zaleza od je go
POZ. Ten za$ bazowo jest "0". Mag moze mie¢ szczgscie i moze mu si¢ udaé przywotaé¢ wyzszy POZ. Szansa, ze posta¢ bgdzie o dwa
POZ wyzsza réwna jest 1%/POZ maga. Jezeli rzut taki si¢ uda mag moze wykona¢ dodatkowy rzut, czy nig bedzie miata o kolejne 2
POZ wigcej, itd. Przywotany osobnik moze uzywaé kazdych zdolno$ci przynaleznych jego rasie, profesji (jesli ja ma) i POZ . Istota
taka jest pod kontrola maga, a w poczynaniach kieruje si¢ jego wola przekazang telepatycznie lub wiasnym rozsadkiem (instynktem).
Posta¢ taka automatycznie jest odsytana (znika) po dniu, gdy zginie lub w dowolnym momencie na zyczenie kierujacego nia.

TRON MAGII [Czar specjalny]

KRAG: VI (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 3000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godz.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (kamienny tron)

OPIS: Utrwala antyczna, ochronng energia w pojedynczym, kamiennym tronie. Czar przestanie dziata¢ w momencie, gdy tron
zostanie mechaniczne zniszczony. Jest on jednak w stanie wytrzymac $rednio od 1000 do 10 000 uszkodzen (w zaleznosci od rodzaju
kamienia uzytego do jego powstania). Tak umagicznione miejsce siedzacemu na nim czarnoksi¢znikowi podwaja antyodpornos$ci
czaréw. Dodatkowo podwojona zostaje dtugos¢ ich trwania, o ile jest ona zalezna od POZ rzucajacego. Magia ochronna tronu ma
mozliwos¢ odbicia z powrotem w kierunku rzucajacego kazdego niechcianego przez maga czaru. Szansa, ze tak sig stanie rowna jest
5%/ POZ maga. O tym, czy dany czar rzucany na sadzacego na tronie jest szkodliwy dla niego decyduje MG. Dodatkowo tron magii
siedzagcemu nan daje Antymagia o wartosci rownej 1%/POZ maga i co runda regeneruje 1 obrazenie/POZ. Specyficzna magia tronu
powoduje, ze moze on stuzy¢ za amulet o pojemnosci do 1 miliona PM. Dodatkowo samoczynnie zbiera on w sobie po kazdym roku
1k100 PM. Zgromadzony potencjal automatycznie chroniony jest wilgocia i rozproszeniem magii. Wokot tronu w promieniu 5
metrow roztacza si¢ energia niedopuszczajaca do wngtrza obcych, jesli nie przetamia tej sity udanym % rzutem na potowa odpornosci
nr. 5 (ewentualnie jeszcze zmniejszong o antyodporno$¢). Ta profesja jednak nie wptywa na innych magéw z minimum 1 POZ.
Niepowotanym istotom ktore dostaly si¢ do wngtrza bariery, energia czaru zadaje 10 obrazen/kazda runda pobytu. W praktyce wigc w
pierwszej rundzie postac otrzymuje 10 obrazen, w drugiej 20, w trzeciej 30, itd. Kazde dotknigcie tronu przez postac nie bedaca
magiem (z minimum 1 POZ) zadaje jej 1k100*10 obrazen.

Uwaga: W wypadku wigkszych bitew trony takie wraz z magiem umieszczane sg czgsto na specjalnie przygotowanych do tego
lektykach, wozach lub wielkich latajacych dywanach.

SFERA NIEWRAZLIWOSCI [Energia]

KRAG: VI (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1-2 metry/4 POZ. wokét (zaleznie od woli maga)

OPIS: Na statym gruncie wokoét miejsca rzucenia niczym bariera tworzy polprzezroczysta, jednostronnie nieprzenikalna, nieruchoma
sfera. W momencie rzucania mag musi zaznaczy¢ w ktdra strong jest ona nieprzenikalna. Nie moze on po tym tego zmieni¢. W
jednym kierunku nie moze przez nia przej$¢ zadna materia, istota, sita, czar, przemiana pétboska, czy forma eteralnosci (itp.).
Wyjatkowo dotyczy to tez przemian boskich i czaréw typu Symbol przemieszczenia, Magiczne drzwi. Czar ten jednak moze by¢ w
dowolnym momencie anulowany przez rzucajacego. Istoty, ktore sita probuja przejs¢ przez bariera w niewlasciwa strong otrzymuja
1k10 obrazen od elektrycznoéci i sa z powrotem sprezys$cie wypychane (w kazdej probie).

Uwaga: Istoty posiadajace skutecznie dzialajaca antymagia moga dostac si¢ do wngtrza sfery. Proba przedostania si¢ do $rodka za
pomoca Antymagii moze odbywac si¢ nawet co runda.



TELEPORTACIJA [Czar specjalny]

KRAG: VI (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: Pozwala przenie$¢ kazda dotknigta istota w okreslone miejsce sfery egzystencji, w ktorym juz znajdowat si¢ mag.

W wypadku proby teleportowania sig¢ do wngtrza budowli, podziemi, labiryntu itp. zamknigtej przestrzeni nastgpuje automatyczna
$mier¢ — rozmazanie przy zetknigciu si¢ z jakakolwiek pierwsza odgradzajaca $ciang lub sfera. Po udanej teleportacji posta¢ pojawia
si¢ tam z poczatkiem nastgpnej rundy. Przez jej jednak calo$¢ postaé jest wyczerpana i nie moze podjaé¢ zadnego dziatania.
Postaci niech¢tnych teleportacji czar ten nie obejmuje. Istoty nastawione obojetnie do tego czaru, nie§wiadome jego, swobodne
przedmioty, trupy maja rzut obronny na ten czar. Udany % rzut na odporno$¢ nr. 5 lub na wytrzymalo$¢ oznacza niepoddanie sig
teleportacji.

Uwaga: Czar ten dziata na przenoszeniu si¢ zdematerializowanej struktury (a wigc oparty jest na zasadzie dematerializacji i
materializacji).

SIODMY KRAG

OBLOK SMIERCI [Gazy]

KRAG: VII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (sze$cienne)

OPIS: Tworzy trujaca, ciemna, chmura na danym obszarze, zabijajaca kazda postac ktora nie odeprze tego gazu (7) albo minimum
rani na 1-100 ran od duszenia (a broni si¢ w kazdej rundzie pobytu w niej). Wiatr staby i Sredni jest w stanie przesuwac ten obtok o
1-2 metréw w rundg, jednakze kazdy silny powiew albo deszcz rozprasza ja.

Uwaga: chmura ta jest cigzsza od powietrza i rzucona w gora opada pionowo, jednak jej efekt raniaco—zabijajacy dziata wtedy, gdy
glowa istoty znajdzie si¢ w jej obrabie.

KULA PIORUNOW [Elektrycznoéé]

KRAG: VII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: do 10 metrow/POZ od kuli

OPIS: Mag tworzy elektryczna kula, ktorg umieszcza w powietrzu w dowolnym, stalym miejscu (w zasiggu wzroku) na danym
obszarze. Z niej to w kazdej rundzie trwania czaru wyzwalane sg pioruny w ilosci 1 na kazde 2 poziomy Maga, przy czym kazda jest
w stanie istocie, ktora nie odeprze elektrycznosci (9) zada¢ 10—100 ran na kazde 2 poziomy Maga. Tor lotu btyskawicy moze tworzy¢
tuk, jak w przypadku magicznego pocisku. Mag pod$§wiadomie kieruje w kogo leci btyskawica, jednak tylko wtedy, gdy kula i ofiary
sa w ZASIEGU wzroku.

Uwaga: czar ten niszczy wyjscie Maga z zasiggu, jego $Smier¢ lub ogluszenie, a takze pierwszy czar oparty na elektrycznosci, ktory
dosiggnie kula. Jednakze w przypadku wpisania czaru do runu (pentagramy itp.), po jego uaktywnieniu btyskawice losowo trafiaja w
zywe istoty znajdujace si¢ w ich Zasiggu.

KONTROLA OTOCZENIA [Sugestia]

KRAG: VII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 70 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow/POZ wokot (specjal.)

OPIS: pozwala wykrywac¢ wszelkie nowe elementy w okre§lonym zasiggu, identyfikowa¢ przynalezno$¢ do okreslonej rasy (jesli ja
weczesniej znato), wykrywaé w przyblizeniu intencje wzgledem siebie (dobre, obojgtne, wrogie), wykrywac ewidentne zto/dobro. Czar
ten bez potrzeby skupienia orientuje o stopniu oddalenia, szybkoS$ci poruszania sig i ilosci istot wokot siebie (nawet gdy sa
niewidzialne), jednakze jakakolwiek przeszkoda stata (catkowita), jak: §ciany, sfery ochronne itp. nie dopuszcza kontrolowania tych
(calkowicie zaslonigtych) obszarow.

EKSPLOZJA [Energia]

KRAG: VII (czar nr. 4)
ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow
ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0



OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/2 POZ woko6t

OPIS: w danym miejscu wyzwala ogromna energia (wybuchu), ktéora ma moc niszczenia. W polach epicentrum (1m./4p.Maga wokot
punktu rzucenia) jest ona w stanie zada¢ od energii 1-100 ran razy 1 na kazde 2 poziomy Maga (min. 6-600), ew. potowa, jesli istota
odeprze energia. W obszarze poza epicentrum zadaje potowa ran (1-100 razy 1 /4p.Maga, ew. potowa, jesli istota odeprze czar).
Statym, niespr¢zystym fragmentom otoczenia (mur, drzwi, itp), bodacych w epicentrum czar ten zadaje 1-10 uszkodzen razy 1
/2p.Maga (10% sity wybuchu). Wszystkie przedmioty i postacie, ktore sa w Zasiggu epicentrum i maja masg mniejsza od 20 kg
(80SF) na poziom Maga sa odrzucane na boki srednio na 1-10 metréw odnoszac dodatkowo 1-5 uszkodzen lub 1-10 ran na kazde 2
metry "turlania" (przy migkkim podtozu potowa lub nic). Istoty (ew. przedmioty) ci¢zsze i objgte czarem poza epicentrum musza
wykona¢ %—owy rzut na potowa akt. ZR, inaczej ulegaja przewroceniu (ew. przesunigciu). Jezeli czar zostanie umiejgtnie
umiejscowiony na nie za bardzo twardym (a wigc na niekamiennym lub niemetalowym) pojedynczym, duzym, na stale umocowanym
przedmiocie typu drzwi, cienka $ciana, a takze na wozach, itp sprzgtach, to zadaje on 1-100 uszkodzen na kazde 2 poziomy Maga.

UROK [Sugestia]

KRAG: VII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: istota, ktora nie odparta tego typu sugestii (2) staje si¢ fanatycznym przyjacielem Maga. Natychmiastowo, w miara swych
mozliwo$ci wykonuje zawsze kazda zrozumiata prosba Maga (nawet typu samobdjczej misji), aczkolwiek polecenie
natychmiastowego samobdjstwa automatycznie niweluje urok. Istota zauroczona nie orientuje si¢ w tym, ani nic nie czyni by zdjgto z
niej ten czar (nie wierzy np. jesli jej o tym mowia). W wypadku urokow wielokrotnych istota ta wykonuje czynnosci dla 'pana' o
wyzszej do niego lojalnosci.

OSMY KRAG

ODDZIELENIE SWIADOMOSCI OD CIALA [Szok]

KRAG: VIII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godz./POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 czarodziej

OPIS: Czar ten daje mozliwos¢ oddzielenia swiadomosci umystu od ciata. Wraz z tym ulega oddzieleniu potowa aktualnej Energii
zyciowej i polowa nagromadzonego w ciele PM. W tej postaci mag traktowany jest jakby jego wspotczynniki psychiczne byty o
polowe mniejsze. W postaci §wiadomos$ci oczywiscie nic si¢ nie styszy i nie czuje si¢ fizycznych czynnikdéw (wilgoci, wiatru, zimna).
Oddzielona $wiadomos¢ (nazywana dalej dusza) pod postacia eteralnego obtoczka ma mozliwo$¢ wydostania si¢ z ciala i poruszania
si¢ w dowolng strong. Odbywa si¢ ono na zasadzie czaru Latanie, z tym ze nie wymaga PM i trwa az do konca oddzielenia.
Podrézujaca §wiadomos$é nie powinna za daleko oddalaé si¢ od pozostawionego wlasnego ciata, ani przechodzi¢ w obrab innych Sfer
Egzystencji. Ciato bez duszy jest bezbronne i nie funkcjonuje. Jesli ktos je zabije, to dusza wracajaca ginie w nim. Umiera ona takze
jezeli na czas nie powroci do wlasnego ciata. Tym czarem nie mozna dostaé si¢ do obcego ciata, i to nawet jezeli jest ono bezbronne
lub bez duszy.

W zasadzie oddzielona $wiadomos¢ jest w stanie rzuca¢ czary. Moze jednak korzysta¢ wytacznie z PM, ktory byt w ciele w
momencie oddzielenia §wiadomosci. Jezeli czarnoksieznik nie zdobyt i nie przestudiowal pierwszego tomu ksiegi czarnoksigstwa nie
ma zdolnos$ci gromadzenia w sobie PM. Pod ta postacia nie moga by¢ rzucone czary wymagajace dotyku lub specjalnych czynnosci
(np. Lalka). Ostatecznie zawsze decyduje MG.

Pod postacig tej "duszy" posta¢ widzi magia (niebiesko jarzy si¢ ona dla niego), istoty niematerialne (jako zielone cienie), istoty
péimaterialne (ré6zowe cienie) i istoty zywe (czerwone cienie). Dodatkowo poznaje martwiaki (zolte cienie) i inne obecne dusze
(fioletowe obtoczki). Te ostatnie widzi tez w istotach zywych, niektérych martwiakach i postaciach z innych sfer egzystencji. Na
pewno nie widzi ich w mastugach i ich stugach. Pod ta postacia niemagiczne przedmioty i powierzchnie wida¢ jako czarne
powierzchnie o rdznych intensywnosciach — w zalezno$ci od struktury i gestosci. Dusza potrafi przez nie przelatywaé (10 cm/ runda),
ale nic przez nie nie widzi dopdki z nich nie wyleci. Nie do przejscia dla duszy sa magiczne powierzchnie i sfery.

Swiadomo$é — dusza ma prawo magicznie si¢ porozumie¢ (jesli dysponuje telepatia) lub walczy¢ z kazda istota ktora widzi. Moze tez
by¢ to inna dusza, o ile nie jest ona w ciele. Mozna tez atakowaé inne postacie.

Dusza walczy wylacznie za pomoca czaréw. Jest ona przy tym widoczna dla kazdego, kto ma mozliwo$¢ widzenia eteralnych.
Typowe wykrycie niewidzialnosci nie ujawni jej. Obrazenia, ktore dostanie oddzielona swiadomo$¢ moga by¢ tylko otrzymane od
czynnikow niefizycznych (zaklgcia, energia, iluzja). Zwykte osoby moga zlokalizowaé dusza na podstawie drogi niektorych czarow,
ktore kierunkowo rzucita ona. Aby zrani¢ ja wystarczy wtedy trafi¢ czyms$ magicznym lub czarem (najtatwiej obszarowym). W
trakcie tej walki dusza taka traktuje si¢ jak pod wptywem Stalej niewidzialnosci, z tym ze nie mozna ja wykry¢ w typowy dla
niewidzialnosci sposob. zywotnos¢ $wiadomosci oddzielonej od ciata jest analogiczna do potowy ZYW ciata z ktérego wyszta.
Zadanie wigkszych obrazen od tej warto$ci automatycznie zabija postac. W tym stanie nie posiada si¢ agonii. W wypadku innych Sfer
Egzystencji lub obecnosci potgznych demonow, mastug i martwiakow MG z reguly wprowadza wiele poprawek do funkcjonowania
tego czaru. Najczesciej sa one bardzo niekorzystne.



PROMIEN ANTYZBROI [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: na postaci, ktora go nie odeprze (5) czar ten niszczy wszelka magia ochronna, niemagiczne czg$ci ochronne (zbroja itp.), a
takze ma szansa zniszczy¢ przedmioty magiczne dajace ochrona, jezeli nie przetrzymaja magii czaru. Broni i itp. przedmiotow,
ktorych uzywa sig do innych celow, czar ten nie dotyczy.

Uwaga: czar ten dziala m.in. na zasadzie energii i petryfikacji, dlatego przedmioty nim zniszczone rozsypuja si¢ w proch.

ADAPTACIJA CIELESNA [Polimorfia]

KRAG: VIII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (6 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Cialo danej istoty zostaje dzigki niemu uodpornione na jakiekolwiek fizyczne, niemagiczne czynniki otoczenia typu pioruny,
ogien, pogoda, zawaly ziemi (skéra na to jest rownorzednie twarda), wstrzasy itp. W danej chwili istota ta moze by¢ odporna tylko na
1 czynnik. Jesli zazyczy sobie skora twarda jak zelazo, to uodparnia si¢ przy tym na ciosy (a wigc od niemagicznej broni zelaznej nie
odniesie ran). Poswigcajac 1 pelna rundg na koncentracja mozna zmieni¢ adaptacja na inna. Adaptacja do powietrza jest w stanie
zmieni¢ cigzar na lzejszy od powietrza, a wigc mozliwo$¢ unoszenia przez wiatr, nicodnoszenia ran przy upadku itd. W zaleznosci od
decyzji Maga i sytuacji mozna ten czar uzywac¢ w do innych czynnikow, ale nalezy pamigtac, ze jednocze$nie moze by¢ uzyta
adaptacja tylko do jednego typu naturalnych czynnikéw (np. jesli do wody, to juz do niczego wigcej).

OCALENIE [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 800 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (rok)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (sytuacja)

OPIS: Wywotuje efekt jednorazowego uratowania istoty w chwili $miertelnego, naglego niebezpieczenstwa albo w dowolnym, w
ktérym istota zechce, momencie zagrozenia zycia. Warunkiem zadziatania czaru jest by czynnik powodujacy $mier¢ dziatat
natychmiastowo. Czar ten dziala poprzez przeniesienie w najblizsze, najbezpieczniejsze miejsce na sekundg przed dotarciem czynnika
powodujacego $mier¢ (jakby na sekunda wczesniej znal przeznaczenie), a w rzadkich wypadkach, kiedy nie ma w poblizu
bezpiecznego miejsca oslania polrzeczywistej, iluzyjna sita, ktora potrafi inteligentnie uratowac zycie postaci. MG moze modyfikuje
efekt czaru w zaleznosci od sytuacji i zagrozenia.

Uwaga: Czar ten nie dziala w sytuacjach, gdy Smier¢ nastgpuje powoli np: z powodu wyczerpania, tortur lub stopniowo dziatajacej
trucizny czy obnizajacej si¢ w inny sposdb zywotnosci (agonia, taniec Smierci, kradziez cienia). Tak samo nie dziata w przypadku
samobojstwa czy krytycznego trafienia w siebie.

STATUA [Petryfikacja]

KRAG: VIII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: staly

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dowolna materialna lub pétmaterialng (np. wampira) istota, jesli nie zostanie odparty, jest w stanie zamieni¢ w kamienna
statug (W pozie w jakiej ja to zastalo, tacznie ze wszystkimi rzeczami, ktére aktualnie miata przy sobie). Petryfikacja ta trwa na stale,
tzn. dopoki kto$ nie uzyje czaru: Ozywienie kamienia, jednakze w tym momencie istota ta musi wykona¢ sprawdzenie przetrwania (4)
czy to przezyla.

Uwaga: jesli statua zostanie uszkodzona itp. to w miejscu uszkodzenia (np. pgknigcia) w momencie ozywienia kamienia pojawia si¢
przerwa identyczna (np. rany), a wigc odtamanie glowy itp. powoduje, ze od petryfikowana — przywrocona do normalne;j cielesnosci
istota jest bez glowy, a wigc automatycznie staje si¢ martwa itp. (np. brak odtamanej reki powoduje duze rany, krwawienie i kalectwo,
peknigcia tutowia w okolicach plecoéw jest adekwatne do powaznych ran i §mierci z powodu ztamania kregostupa). Ostateczny efekt
od ew. uszkodzen ustala MG., tak samo jak w przypadku upadku/uderzenia statuy ustanawia jej wytrzymatos¢ (np. 10-50%, ze
utamie si¢/peknie poszkodowana strona statuy).

DZIEWIATY KRAG
FAZA [Czar specjalny]

KRAG: IX (czar nr. 1)
ZUZYCIE PM: 90 PM



CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/100 UM

OBSZAR DZIALANIA: Mag

OPIS: Pozwala tak przyspieszy¢ dla siebie czas, ze kazdy pozostaly w tej rundzie (i ew. w nastgpnych) segment (10 SZ) liczy si¢ dla
Maga jak 1 rundzie. Przyktadowo jesli Mag po rzuceniu tego czaru do konca rundy zostalo jeszcze 30 SZ (3 segmenty), to moze
traktowac to, jakby miat jeszcze 3 rundy i np. moze rzuci¢ 3 czary. Idac w trakcie trwania fazy ma dwukrotnie zwigkszona obrona ze
ZR (wzglgdem innych) i bez problemu jest wstanie uchyli¢ sig¢ przed atakami z daleka, czy przed wigkszoscia czardw (z wyjatkiem
niektorych wielkoobszarowych i czaréw — pociskow zawsze trafiajacych, jak: Magiczny/Czarny pocisk, Btyskawica). Jezeli zechciat
by w tym stanie atakowaé wregcz, to przeciwnikow traktuje jak niezwykle spowolnionych (liczy si¢ im obrona ze zbroi i ew. z magii) i
jezeli zbyt dlugo nie przebywa w jednym miejscu, to nie musi obawiaé si¢ ich ciosow.

Uwaga: jezeli Mag musi juz odpoczywacd, to oczywiscie liczy mu si¢ on w rundach fazy (o ile mu jeszcze zostaty).

PRZYWOLANIE/ODESELANIE ZYWIOLU [Czar specjalny]

KRAG: IX (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 90/typ, maksymalnie 450 PM

CZAS RZUCANIA: 1-10 rund/typ, ewentualnie 1 runda/POZ

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: W zaleznosci od PM i posiadanych zdolnosci Mag, jest wstanie wezwac lub odesta¢ okreslony typ zywiotu (ziemi, wody,
powietrza, ognia):

Jesli uzyje PM 90 i ma 100 UM, to dziata na kazdy magiczny element zywiotu.

Jesli uzyje PM 180 i ma 150 UM, to dziata na maty elementarny zywiot.

Jesli uzyje 270 PM i ma 200 UM, to dziata na typowy elementarny zywiot (Sredni).

Jesli uzyje PM 360 i ma 250 UM, to dziata na duzy elementarny zywiot.

Jesli uzyje PM 450 i ma 300 UM, to dziata na arcyelementarny zywiot.

Przywotany zywiot na czas trwania czaru jest postuszny Magowi, ale w wypadku znaczniejszych zywiolow (ich potezniejsze formy)
bez obiecanej zaptaty moze si¢ wymkna¢ spod kontroli (co rundg¢ sprawdzana jest antymagia zywiohu), ew. msci si¢ (np. po walce).
Zaptata dla zywiolu moze by¢ dowolny przedmiot, ktoérego zechce lub sktadnik danego zywiotu (np. czysty magiczny plomien, lita
skata o niespotykanych wlasciwosciach, czysta specyficzna ciecz czy gaz o niespotykanych cechach) itp. Cechy zywioloéw opisane sa
szczegdtowo przy ich opisie (np. to, Zze 2 elementarne zywioty moga taczy¢ swa moc czasowo). W wielu sytuacjach niektore zywioty
nie moga by¢ wzywane (np. ognia i ziemi na morzu) lub maja inne wtasciwosci i parametry (moc).

DEZINTEGRACIJA [Energia]

KRAG: IX (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 90 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: staly

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub 1 przedmiot

OPIS: Wyzwala niszczycielska energia, ktdra jest w stanie rozszczepi¢ w niewidzialnie maty pyt istota (i jej ekwipunek osobisty) lub
przedmiot, ktore nie odepra czaru. W stalych fragmentach skal, $cian itp. duzych obiektach jest w stanie niszczy¢ tyle fragmentow,
dopoki ktorys nie odeprze czaru (kolejnos¢, jednorazowa masa, wytrzymato$¢ % itp. ustalane sa przez MG w zaleznosci od materialu
np. w migkkiej skale tworzy dziura o $rednicy 2 m).

Uwaga: ten czar jest w stanie zniszczy¢ jednorazowo kazda magiczna bariera lub energetyczna strefa ochronna itp.

WEZWANIE POKONANEGO [Zaklgcie]

KRAG: IX (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 450 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Pozwala przywota¢ do czasowego istnienia (odtworzy¢) zmarta (i nie wskrzeszona) istota, wywodzaca sig z tego Planu
Egzystencji, pod warunkiem, ze zgingta wytacznie z reki Maga (i nikt mu w tym nie dopomogt). Posiada ona cechy i zdolnosci, jakie
rzeczami) rozwiewa si¢ w momencie jej ponownej $mierci lub po dniu, przy czym przez calte powtdrne zycie stuzy Magowi najlepiej
jak umie. Mag kontroluje taka istota pod$wiadomie, ponadto w momencie skupienia jest w stanie porozumiewacé si¢ z niq
telepatycznie.

UTRWALENIE [Czar specjalny]
KRAG: IX (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 90 PM + specjal.
CZAS RZUCANIA: 1 runda + specjal.
ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal.



OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala w zaleznosci od wydanego PM spowodowac, by dany czar (ktdry rzuci si¢ zaraz po tym czarze) zostal na danym
magicznym, jednolitym (najlepiej kamiennym) i nieruchomym obszarze (ew. spetniajacym te warunki przedmiocie, ale w zadnym
przypadku nie na istocie). Jezeli Mag wyda 10—krotnie wigkszy PM niz on potrzebuje do rzucenia, czar moze zosta¢ na danym
obszarze, dopoki kto§ wchodzac na ten obszar lub uzywajac przedmiotu magicznego nie wywota jego jednorazowego efektu
(uaktywnienia). Przy wydaniu 100 razy wigkszego PM Mag jest w stanie wywota¢ 1 taki efekt/10 UM i spowodowac, ze efekt czaru
bedzie uaktywniac si¢ tylko w stosunku do konkretnych czynnikéw (jak: obecnos$¢ metalu, PM, antymagii, zapachu itp). W wypadku
niektorych czarow (szczegodlnie tych, ktore trwaja dluzej niz 1 rundg) zwigkszajac jeszcze 10—krotnie PM mozna umiejscowi¢ dany
czar (na state) na danym obszarze. MG w oparciu o dziatanie czaru decyduje jaki czar moze zosta¢ umieszczony na stala, jaki zajmuje
obszar lub wrecz zmienia jego dziatanie.

Uwaga: pozostato$cia po rzuceniu tego czaru jest maly run magiczny (najczesciej znak w ksztalcie inicjatu maga), ktdrego
zniszczenie lub jakiekolwiek zawilgocenie natychmiast przerywa dalsze dziatanie czaru utrwalenia (aczkolwiek zatozenie na niego
blokady PM chroni przed wilgocia itp).

DZIESIATY KRAG

ZYCZENIE [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywistnienie woli Maga w celu przyniesienia korzysci magii (itp.). Przy jego pomocy
mozna wywota¢ dowolny czar z nizszego poziomu, o ile jego PM nie nie przekracza 500 pkt, albo na otrzymanie dowolnej informacji
(ale nie imienia wlasnego istot dla ktorych jest ono zatajone np. demonoéw), legendy, opisu itp. Energia ta ma zdolnoS$ci tworzenia
malych, niemagicznych przedmiotow itp., ale nie cenniejszych od okoto 500 szt. ztota, albo moze naprawia¢ uszkodzone przedmioty
(itp.). Czar ten jest w stanie sprowadzi¢ pojedynczy, nieduzy przedmiot niemagiczny, o ile zna si¢ jego doktadna lokalizacja.
Interpretacja tego czaru w jego szczegolnych zastosowaniach zalezy wylacznie od MG, jednakze nigdy nie jest w stanie zmienié
przeznaczenia (np. Boskiego), a wige np. przy jego pomocy nie mozna zdja¢ (wptynac) na jakiekolwiek przeklenstwa lub klatwy.
Uwaga: Czar ten jest w stanie zwigkszy¢/zmniejszy¢ na stale dowolny (z wyjatkiem Zauwazenia) wspolczynnik (co najwyzej o 1-10
pkt ZYW czy SF, albo o 1-5 pkt inny), zdolnoéé¢ lub biegtosé (o 1-5 pkt), ewentualnie moze odmtodzi¢ o 1 rok lub stworzy¢
dodatkowa biegtos¢ itd (zaleznie od MG).

PLOMIEN ZYCIA [Energia]

KRAG: X (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 250 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 + 1k10 rund

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole

OPIS: Tworzy magiczne ptomienie, ktére kazdej istocie stojacej w ich obrabie regeneruja cata Zywotnosé pod koniec kazdej rundy.
Czar ten dziala na zasadzie uleczenia, ponadto sa w stanie natychmiastowo spali¢ kazdego martwiaka, ktory znajdzie si¢ w ich
zasiggu (chyba, ze posiada on aktualnie efektywna antymagia).

KLON [Polimorfia]

KRAG: X (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 5 000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 dzien

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staly

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Od dotykanej osoby potrafi oddzieli¢ jej idealny duplikat (oczywiscie tylko cielesny, tzn. bez jakichkolwiek przedmiotow,
aktualnie rzuconych czarow itp.). Klon taki jest w statym letargu, dopoki postac nie zazyczy sobie (trwa 1 rundg i jest udane po %
rzucie potowg UM) przenies¢ do niego swojej $wiadomosci (% rzut na szok czy przezyje to przejscie), pozostawiajac swoje (ktore
wpada w analogiczny letarg). Przeniesienie si¢ do ciata klona moze zosta¢ zahamowane rozproszeniem uwagi postaci, utrata
swiadomosci (np. z powodu agonii, oghluszenia) lub $miercig. Od tego momentu ciato klonu jest wltasnym ciatem postaci (mtodszym),
a poprzednie w przysztosci moze shuzy¢ jako klon.

Uwaga: jednocze$nie mozna posiadaé tylko jednego klona.

NADWCIELENIE [Polimorfia]
KRAG: X (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentdéw
ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 godz./POZ
OBSZAR DZIALANIA: Mag



OPIS: Mag jest w stanie stac si¢ dowolna istota, z ktora si¢ dtugo (min. przez 24 godziny) stykat (nie identyczna, ale tej samej plci i
rasy). Bedac w tej postaci posiada on wszystkie jej naturalne zdolnosci i przemiany z ktdérymi si¢ empirycznie (np. na wlasnej skorze)
i szczegdtowo zetknatl, $rednie (dla rasy) cechy (wspolczynniki) itp., chociaz bez jej ekwipunku. Umyst, wola, UM, czary itp. cechy
Mag zachowuje wlasne, ale w dowolnej chwili, gdy zechce (lub instynktownie) zachowuje si¢ jak normalny przedstawiciel tego
gatunku.

Uwaga: obecno$¢ lub brak poszczegdlnych zdolnosci ustala MG.

ROZDWOIJENIE JAZNI [Szok]

KRAG: X (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentdéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staly, ew. (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dotknigta istota (% rzut na akt. ZR zmniejszony o obrona przeciwnika), ktoéra nie odparta czaru (4) staje sig na state
nienormalna (zupetnie nie reaguje na otoczenie i jesli umrze np. z gltodu to po ew. wskrzeszeniu nadal zachowuje ten chorobowy stan,
ktory uleczy¢ mozna tylko regeneracja umystu). Rzucajac na siebie ten czar uzyskuje si¢ podwdjna rozdzielczo§¢ umystu pozwalajaca
na wykonywanie dwoch niejednakowych i niesprzecznych czynno$ci np. czytac i rozmawiac, walczyé wrecz i uzywac nieuwierzenia
itd., zaleznie od sytuacji.

PIERWSZY KRAG SPECJALNY

ASTRALNA CIELESNOSC [Petryfikacja]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Daje mozliwos¢ przystosowania organizmu dowolnej istoty do bytowania w warunkach kazdego Planu Egzystencji, tak jakby
byta istota z danego planu. W niektorych okoliczno$ciach (bramy antymagii itp.) czar ten moze przestac¢ dzialaé.

Uwaga: czar ten przed niczym dodatkowo nie chroni.

PROMIEN ISTNIENIA [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 110 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: promien o $rednicy 2 metréow i dugosci 1 metra/POZ (ew. specjal.)

OPIS: Wyzwala energia, ktora w postaciach bedacych w zasiggu gigantycznego promienia zadaje 10-1000 ran + 10/POZ Maga i jesli
postaé nie odeprze czaru (5) jej ciato (ew. zwloki) razem z ekwipunkiem osobistym, ktory ze soba nosita przenosi na dowolny
(oczywiscie losowy lub ustalony przez MG) Plan Egzystencji (z ew. sprawdzeniem szoku czy to przezyje). W niektorych sytuacjach
czar ten moze mie¢ inne (zaleznie od sytuacji i MG) efekty (np. martwiaka zamienia w najzwyklejszego trupa czy to co po nim
zostalo, jesli zginat od tego czaru, a nie zostal odestany na inny Plan Egzystencji albo zywiot automatycznie z powrotem kieruje na
jego macierzysty Plan Egzystencji).

WYCHWYCENIE UMYSLU [Szok]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 55 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten wywotluje w istocie, ktdra nie przetrwa tego przejgcia duszy (§wiadomosci) %—owy rzut na odpornos¢ nr. 4 — potrdjny
efekt:

Po pierwsze istota taka przechodzi pod catkowita kontrola Maga jakby byta pod wptywem czaru przejgcie istoty (M. przejmuje
catkowita kontrola nad umystem tej istoty, tak jakby sam kierowat ta postacia z cata jej wiedza i zdolno$ciami, aczkolwiek sam tego
nie przyswaja). Posta¢ taka wykonuje wszystko co kaze jej Mag bez mozliwosci wyrazenia na to braku zgody. Trwate okaleczenie
(kalectwo), Smier¢ jej lub Maga, rozproszenie oczarowania (ale nie magii) niszczy ten efekt czaru. Mag kieruje taka postacia
automatycznie (pod$wiadomie, jakby zostawil w niej wlasny umyst), a ponadto moze telepatycznie kontaktowac si¢ z nia w kazdej
chwili (chociaz wymaga to jego koncentracji).

Po drugie Mag w momencie koncentracji ma szansa uzyska¢ kazda informacja, ktora posiada dana istota (oczywiscie prawdziwa i
bez wzgledu czy ja ona ukrywa, chwilowo zapomniata, czy mimo konkretnych danych jeszcze tego nie przeanalizowata). Szansa na
uzyskanie takiej informacji wynosi 5%/godzing penetracji (poprzez koncentracja) umystu ofiary, przy czym % rzut sprawdzajacy ja
wykonuje co kazda godzina penetracji umystu.

Trzecim efektem, ktorego zazyczy¢ sobie moze Mag jest wymazywanie do§wiadczenia postaci, przy czym moze (po 12 godzinach



koncentracji) anulowaé 10% jej doswiadczenia na state w ciagu jednego dnia, przy czym najszybciej jedenastego dnia dusza takiej
ofiary rozpada sig.

Uwaga: Mag maksymalnie jest w stanie kontrolowa¢ 1 umyst/10 Madroéci powyzej 50 i w dowolnym momencie moze przerwaé
czar, jednakze bez mozliwosci wptynigcia na jego trzeci efekt, jesli go juz wezesniej narzucit.

TRZESIENIE ZIEMI [Energia]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 5 000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 4 km kwadratowe/POZ

OPIS: Przywoluje ogromna energia z innych Planéw i wywotuje niekontrolowany, sztuczny kataklizm w postaci trzgsienia ziemi,
zaczynajacy sig¢ z miejsca, ktore widzi Mag i rozchodzacy si¢ na wskazany obszar (oczywiscie realny do dotarcia kataklizmu).
Trzgsienie ziemi objawia sig¢ m.in. potgznymi uskokami (przez 2-20 rund) i kazda istota ma 1%/POZ Maga, ze wpadnie w danej
rundzie w szczelina. Jezeli taka ofiara nie jest zaskoczona (sprawdza si¢ to % rzutem na SZ aktualng) i utrzyma réwnowaga (% rzut
na ZR aktualng — 1/ POZ Maga), to jest w stanie nie wpas¢ do szczeliny. Luzno lezace przedmioty (ew. trupy, itp) maja dwukrotnie
wigksza szansa na wpadniecie do szczelin.

Uwaga: osoba w szczelinie, jesli z niej nie wyleci, ginie po 1-5 rund od momentu wpadnigcia od zmiazdzenia (ew. uduszenia). Jesli
czas w ktorym ma zamkna¢ si¢ szczelina wychodzi poza dlugo$¢ trwania czaru, oznacza to, ze trzgsienie ziemi ustato nim szczelina
si¢ zamkneta.

STARCIE MAGII [Energia]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 250 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: szeScian o boku 1/10 SZ maga liczonej w metrach.

OPIS: Na danym terenie przed Magiem roztacza si¢ niszczycielska fala antymagii niszczaca na state kazdy istniejacy efekt czaru,
kazdy obiekt (przedmiot itp.) magiczny, ktory nie odeprze tego czaru na potowa swej odpornosci na energi¢. Istotom magicznym i
poshugujacym si¢ magia na okreslony czas (rund¢/POZ) odbiera wszystkie zdolnosci i przemiany magiczne, w tym i mozliwo$é
rzucania czar6w czy przemian potboskich.



