CZARY DRUIDYCZNE
PIERWSZY KRAG

TOTEM (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 100 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 rok)

OBSZAR DZIALANIA: Druid

OPIS: Czar ten czyni $wigtym dla Druida dany gatunek zwierzgcia, wybrany z charakterystycznych dla jego stron. Oznacza to, ze
odtad bedzie si¢ on z nim utozsamiat i za wszelka ceng bedzie je chronit od nienaturalnej $mierci. Jeden raz na POZ rzucajacego, czar
ten pozwala kosztem k10 rund przemieni¢ si¢ w wybrane uprzednio zwierze. Taka transmutacja zachowuje swoje dziatanie nie dtuzej
niz 1 dzien na POZ Druida. Bedac pod postacia danego zwierzgcia Druid posiada standardowy dla danego gatunku ksztalt, za$ jego
wielko$¢, umiejetnosci rasowe i wigkszos¢ cech (wspotczynniki) sa analogiczna do "POZ" zwierzgcia, odpowiadajacego potowie
POZ Druida. Podczas bycia zwierz¢ciem zachowuje si¢ swoja INT, MD, swiadomos¢, oraz mozliwos¢ robienia tego co si¢ chce. Nie
mozna jednak robi¢ czynnosci, ktorych dane zwierze nie zna (np. zamieniajac si¢ w malpg¢ nie umie sig pisac). W czasie
oddzialywania czaru, utozsamianie si¢ z danym totemem pozwala korzysta¢ z pewnej szczeg6lnej, magicznej cechy. Powstata ona na
wzo0r najbardziej charakterystycznej wlasciwos$ci danego zwierzgcia. Przyktadem tego moze by¢ np. totem sokota, ktdry umozliwia
dwukrotnie wigkszy zasigg wzroku (i rozrdézniania z daleka matych obiektow), totem kota — umozliwiajacy state widzenie w
ciemnosciach (albo naturalne ciche chodzenie), totem zotwia — dwukrotnie zwalniajacy starzenie sig, totem zaby — dwukrotnie
wydtuzajace odleglo$¢ skokow, totem ryby — dwukrotnie dtuzsze nurkowanie. W wypadku innych zwierzat ceche ta ustala i
modyfikuje MG w zaleznosci od wybranego gatunku. Czar ten konczy si¢ w momencie agresji ze strony Druida do wybranego na
totem zwierzgcia, po nie udzieleniu pomocy takiemu zwierzgciu, ewentualnie takze po roku czasu lub po wykorzystaniu limitu
transformacji (z transformacji mozna wyj$¢ w dowolnej chwili kosztem 1k10 rund).

Uwaga: Druidowi z Kregu Zwierzat jest w stanie odby¢ dwukrotnie wigksza ilo$¢ transmutacji, a ponadto kazda z nich potencjalnie
moze trwac tylez samo dhuzej.

ZDROWIENIE (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dwukrotnie zwicksza efektywno$¢ naturalnego zdrowienia istoty dopdki ona lezy oraz dodatkowo leczy 1 obrazenie na POZ
Druida po kazdym dniu lezenia w t6zku. Sa istoty na ktore ten czar nie dziata (np. na zywioty). Czar ten rzucony przez Druida z
Kregu Zycia ma dwukrotnie wieksza efektywnosé leczenia.

WYKRYCIE NATURALNEGO ZAGROZENIA (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 minut + 5 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w zasiggu wzroku (przed postacia)

OPIS: Postaci objgtej czarem automatycznie rzucaja si¢ w oczy wszelkie stworzone przez naturalne czynniki (tez niektore zwierzgta i
ro$liny) miejsca niebezpieczne dla niej, takie jak osypiska, bagna, ruchome piaski, a wigc takie, w ktorych mozna spotkaé
niebezpieczenstwo wywotane przez takie naturalne czynniki. Ponadto wykrywa jakiekolwiek szkodliwe ilo$ci trucizny naturalnej — w
skorze ropuch, w liSciach, w migsie ryb i podobnych substancji (tez kwasu) i okres$la przyblizone dziatanie (np. zrace, raniace,
usypiajace), a takze przyblizona szybko$¢ dziatania np. natychmiastowa, szybko dzialajaca (np. co rundeg), wolno dziatajaca (co 1
godzing) itp.

BLOGOSEAWIENSTWO NATURY (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 1 PM (ew.5)

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 1 runda/POZ (ew. specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Wsparcie duchowe, ktore pobtogostawionemu daje efektywnie premig do Trafienia, OB, UM i do szansy wyjscia zdolnosci
profesjonalnej réwna 1/10 Wiary Druida (w wypadku nie wspotwyznawcy potowe tego). Pozwala tez na zrobienie drugiego rzutu
obronnego na strach, w wypadku, gdy pierwszy byl nieudany.

Uwaga: Zuzywajac 5 pkt. PM na rzucenie czaru mozna odwlec jego uaktywnienie do momentu, gdy poddana mu posta¢ wypowie
stowa "jestem pobtogostawiony" lub do pierwszej rundy najblizszej sytuacji stresowej. Po uaktywnieniu czar dziala normalnie.



LOKALIZACJA POZYWIENIA/WODY (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (runda)

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

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

SPROWADZENIE DESZCZU (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: standardowo 10 PM (ew. inaczej w zaleznoéci od pogody i rodzaju deszczu)

CZAS RZUCANIA: 1k10 rund

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10m +10m/POZ

OPIS: Kondensujac pod gotym niebem par¢ wodna w powietrzu wywoluje krotkotrwaly, zwykty deszcz. W czasie suszy, w suchym
otoczeniu i w tym podobnych warunkach wywotanie jego mozna rzuci¢ tylko 1 raz na k10 dni, trwa on o potowg krdcej, a na dodatek
trzeba uzy¢ 10—krotnie wigcej PM. I odwrotnie — podczas deszczowej pogody (tzn. gdy zanosi si¢ na deszcz lub jest mzawka) czar ten
trwa dwukrotnie dluzej i wymaga 10—krotnie mniej PM. Druidzi z krggu wody lub powietrza sa w stanie spowodowac, by czar ten
trwatl 10—krotnie dtuzej. Normalny deszcz utrudnia wszystkim o 10 pkt. Trafienie, UM, wykonywanie czynnosci, ostabia o 1/4 sitg
czarow zadajacych obrazenia od ognia (tez ew. ich czas trwania) i ma szanse (5% kumulatywne na kazda rund¢ padania deszczu)
ugasi¢ normalny nieduzy ogien (np. pochodni, ogniska). Jezeli UM Druida sa wigksze od 100 pkt. to wydajac 100 PM jest w stanie
wywotaé deszcz o sile ulewy, tzn. utrudnia o 1/2 TR/ UM/ wykonywanie zdolnosci i o 10 pkt. zmniejsza OB postaci w jej zasiegu,
ponadto ostabia o 1/2 sit¢ czarow zadajacych obrazenia od ognia (tez czas ich trwania) i ma szanse (10% kumulatywne na kazda
rundg padania deszczu) ugasi¢ niemagiczny ogien. Jezeli UM Druida sa wigksze od 200 pkt, moze on wydajac 1000 PM wywota¢ sile
deszczu o odpowiadajaca oberwaniu chmury, ktora 10—krotnie zmniejsza Trafienie, UM i inne wykonywanie czynnos$ci, a OB o
potowg, ponadto postaé trafiona (lub inaczej zachwiana w rownowadze) musi wykona¢ rzut na akt. ZR, inaczej si¢ przewraca. Deszcz
ten 10—krotnie ostabia i skraca czary (i ich efekt raniacy), oparte na ogniu i automatycznie gasi wszelki niemagiczny ogien, itp
Uwaga: W wypadku, gdy na dworze jest mroz czar ten dziala normalnie z wyjatkiem tego, Ze zamiast kropel deszczu spada $nieg.

SYMBOL NIETYKALNOSCI (Czar Specjalny)

KRAG: I (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (znak runiczny)

OPIS: Pierwsza istota, ktora wejdzie na ten znak zostaje ogarnigta silng ochronng magia. Powoduje ona, ze postac, ktora stoi na
symbolu jednorazowo jest omijana przez czar typu pocisk lub btyskawica (itp. dziatajace na odpornos¢ nr. 9), albo ewentualnie przez
pierwsza skutecznie wymierzona strzale (bett itp.). Zejscie z symbolu lub jego uzycie konczy dziatanie czaru. Czar ten moze zostaé
nalozony tylko na ptaskiej, gladkiej, nieruchome;j i suchej powierzchni (dtugo dziatajaca wilgo¢, zej$cie z niego lub pierwsze
zadziatanie niszczy go).

LOKALIZACJA ZWIERZAT/ROSLIN (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (runda)

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

OPIS: Lokalizuje (ustala doktadny kierunek i odleglo$¢ w metrach) okreslony gatunek zwierzgcia lub rosliny, znajdujace si¢ w
zasiggu dzialania czaru (przenika wszelkie niemagiczne przeszkody). Jest to mozliwe, jezeli cel lokalizacji faktycznie znajduje si¢ na
danym obszarze, jednakze druid nie ma wplywu na to, ze zwierz¢ odejdzie z danego miejsca. Czar ten nie dotyczy tych osobnikow
zwierzat lub egzemplarzy roslin, ktére ma przy sobie druid Iub ktore wskaze. W momencie lokalizacji rzucajacy musi by¢ skupiony
(rozproszenie uwagi niweluje zaklecie).

Uwaga: MG ustala czy dane zwierze/roslina wystgpuje na danym obszarze (jesli nie wie, to np. ustala szansg 25%).

KAMIENNA SKORA (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund + 5 rund./POZ)
OBSZAR DZIALANIA: Druid



OPIS: Uodpornia skorg na uszkodzenia mechaniczne, tak ze zyskuje ona 10 pkt wyparowan (Kazdego typu) + 10 pkt na POZ Druida.
Ponadto daje ona + 20 pkt. do odpornosci fizycznych, oraz na niektére czary specjalne (np. Wyssanie Energii Zyciowej). Zaklecie to
chroni automatycznie przed np. lekkimi zadrapaniami, otarciami itp. Czar ten niszczy pierwsza proba petryfikowania postaci, a takze
czary typu Skruszenie kamienia.

Uwaga: Druid z Krggu Ziemi wydajac na rzucenie tego czaru 10—krotnie wigksza moc zyskuje to, ze trwa on nielimitowanie dtugo
(cho¢ zniszcza go wyzej wymienione efekty), a ponadto posiada dwukrotnie wigksza moc obronna (wyparowania i odpornosci).

USPIENIE ZWIERZECIA/ROSLINY (Sugestia)

KRAG: I (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 zwierzg (ew. roélina) + 1/POZ

OPIS: Wywoluje efekt natychmiastowego snu u wszystkich typowych zwierzat, ich wielkich odpowiednikow, drzewcow,
specyficznych roslin (np. magicznych), ktore nie odepra sugestii (% rzutem na odpornosc¢ nr. 2). Zwierzgta/rosliny, ktore w tym
momencie byly neutralnie nastawione do Druida bronia si¢ dodatkowo o 10 pkt. gorzej, a te ktore byly nastawione przychylnie i nic
im bezposrednio nie grozito automatycznie nie odpieraja zaklgcia. By obudzi¢ taka istote nalezy po§wigci¢ na to cala rundg, co daje
dodatkowy rzut obronny na sugesti¢ (inaczej dalej $pi).

DRUGI KRAG

TARCZA WIARY (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 1)

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 mato inteligentne istoty
wrogie noszacemu ten czar nie s3 w stanie zaatakowaé bezposrednio jego, dopoki spetnione jest kilka warunkow.

Po pierwsze w trakcie Kazdej rundy trwania tego czaru posta¢ non stop musi wymawiaé prawidtowo stowa tresci modlitw. Sprawdza
si¢ to co rund¢ % rzutem na Wiarg (zwigkszong o b. 10 pkt. + 10 pkt. na Kazde 10 POZ Druida). W momencie pierwszego
nieudanego rzutu czar przestaje dziata¢. Oczywiscie z tego samego powodu nie moze przez to moéwic, czy rzucaé czary w tym czasie.
Po drugie czar nie dziata na istoty, ktorych inteligencja jest wigksza od 50 pkt, ewentualnie w danej rundzie chroni je Antymagia.

Po trzecie zaklgcie 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 ktdrymi chroni czar, gdyz
spowodowato by to zakonczenie dziatania czaru.

UZDROWIENIE/ ZMIEKCZENIE DREWNA (Czar specjalny)

KRAG: II (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 roslina, albo bryla drewna o maksymalnej objgtosci 1 metra sze§ciennego

OPIS: Czar ten moze by¢ rzucony jako uzdrowienie albo jako zmigkczenie drewna.

Rzucony jako uzdrowienic — leczy dana rosling z obrazen, aczkolwiek nie regeneruje ubytkéw. Pozwala takze zlikwidowaé toczaca
ja chorobg lub zneutralizowac¢ szkodliwy efekt typu: odwodnienie, gnicie. Rzucony na drewniany przedmiot likwiduje wigkszos¢
uszkodzen w drewnianych przedmiotach (np. na drzwiach) lub w drewnianych elementach broni.

Rzucony jako zmigkczenie przemienia niemagiczne drewno w migkkie (np. w mtode, w zgnite, w prochno). Czarem tym mozna
niszczy¢ pojedyncza bron jesli w jej sktad wchodzi niemagiczne drewno. Pod wptywem silnego uderzenia czyms twardym lub w cos
twardego przedmiot taki ulega zniszczeniu (zadajac ewentualnie tylko polowe obrazen).Zywym, animowanym i "martwym" ro§linom,
drzewcom i podobnym istotom zmigkczenie te zadaje jednorazowo 1k100*10 obrazen. W niektorych sytuacjach czar ten mozna
ciekawie wykorzysta¢ (np. do zaktadania putapek (sprochniata podloga).

JEZYKI NATURY (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ (ew. 50 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: patrz w opisie czaru

OPIS: Osoba naznaczona tym zaklgciem przez pewien czas, jezeli pos§wigci temu cata uwagg potrafi rozumie¢, rozmawiac i czyta¢ w
jezykach natury. Za takowe uwaza si¢ naturalng mowe wszelkich zwierzat, roslin, czy zywiotow. W trakcie jednej rundy mozna
rozumiec¢ lub przekazaé jedno zdanie o ilosci stow nie wigkszej od 10. Ograniczeniem w rozumieniu j¢zykoéw natury sa Stopnie
Trudnosci Jezykowej. Postac nie jest w stanie opanowac naraz wigkszego Stopnia Trudnos$ci jezykowej niz 1 na Kazde 50 swoich



UM. Zaklgcie nie dotyczy niewyraznego pisma, itp. Druidzi za kazde 100 UM swoich potrafia utrzymac na sobie te zaklgcie
dziesigciokrotnie dtuze;.

Uwaga: Jezyk wigkszosci grup ssakéw i ptakow ma 1 Stopien Trudnos$ci Jezykowej (rzadziej 2), gadow itp. — 2 lub 3, roslin 24,
zywiolow 4 Stopnie Trudnosci Jezykowe;.

ZAKLECIE WZROKU (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: oczy

OPIS: Czar ten pozwala postaci na ktdrej oczy zostat rzucony widzie¢ w Kazdej ciemnosci tak, jak w pétmroku (to znaczy z
ograniczeniem — 10 pkt. do Trafienia, OB, UM i innych zdolno$ci). Druid (tylko) moze przy pomocy tego czaru widzieé¢
niewidzialnych (istoty, ale nie przedmioty, ani nie niematerialne postacie).

ZAUROCZENIE ZWIERZECIA/ROSLINY (Sugestia)

KRAG: II (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 zwierzg (roslina)

OPIS: Zwierzg (ew. posiadajaca inteligencj¢) roslina, ktore nie odepra sugestii (% rzutem na odpornos¢ nr. 2) staja si¢ fanatycznymi
przyjaciotmi Druida. Natychmiast wykonuja w miar¢ swych mozliwosci kazda jego zrozumiala prosbg (nawet samobojcza misjg),
cho¢ polecenie natychmiastowego samobojstwa automatycznie niweluje zauroczenie. Istota zauroczona nie orientuje si¢ w tym, ani
nic nie czyni by zdj¢to z niej ten czar (nie wierzy jesli jej o tym mowia). W wypadku wielokrotnego zauroczenia istota ta wykonuje
czynno$¢ dla "pana" o wyzszej do niego lojalnosci.

Uwaga: Czar ten obejmuje istoty o INT nie przekraczajacej 30 pkt — a w przypadku druidéow z Kregu Zwierzat do 50 pkt INT.

ODPORNOSC NA POGODE (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dang istotg (wraz z ekwipunkiem, ktory nosi) chroni przed negatywnymi efektami zlej pogody, jak deszcz, wiatr, mroz, goraco
bez wzgledu na ich sitg (cho¢ nie chroni przed kataklizmami itp). Protekcja ta spolawia tez magiczne efekty bazujace na
wspomnianych czynnikach (np. o potowg zmniejsza otrzymywane od magicznego zimna obrazenia).

WYWOLANIE WIATRU (Czar specjalny)

KRAG: II (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 10 pkt (ew. wiecej — patrz nizej)

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: "dotyk"

CZAS DZIALANIA: (1 runda +runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 100 metrow/POZ

OPIS: Od dtoni druida zaczyna rozchodzi¢ sig silny powiew powietrza. Wywotuje niemagiczny wiatr, wiejacy we wskazanym
kierunku. Jest on w stanie utrudni¢ walke okre§lonym przeciwnikom o — 10 pkt. do Trafienia i UM, a takze wykonywanie zdolno$ci.
Lecace w obszarze czaru pociski (np. strzaty) i przedmioty maja o potowg mniejsza szansg Trafienia i o potowg mniejsza skutecznosé
raniaca.

Jezeli UM Druida sa wigksze od 100 pkt. i wyda on 100 PM, to wywoluje on wiatr o bardzo duzej sile, typu huragan. Zmniejsza o
potowg on szans¢ na wyjscie. wykonywanych czynnosci (takze dotyczy to UM i umiejgtnosci Trafienia w walce bronia) Dodatkowo
Uniemozliwia strzelanie, obrong zmniejsza o 10 pkt, a ponadto kazda nie trzymajaca sig¢ niczego posta¢ co rundg¢ musi robi¢ % rzut na
ZR inaczej przewraca si¢ (to samo przy probie podniesienia si¢).

Jezeli Druid ma UM wigksze od 200 pkt i wyda 1000 PM to jest w stanie wywota¢ wiatr na miarg tajfunu. Uniemozliwia on walkg i
wykonywanie jakichkolwiek czynnoéci poza trzymaniem si¢ stalego podtoza (inaczej nast¢puje porwanie przez wiatr i np. k100
obrazen od obijania si¢ czy wstrzasu).

Uwaga: MG ustala w zaleznos$ci od sity wiatru ew. dodatkowe efekty np. niemozliwos¢ latania, zerwanie czapki z glowy itd.

SYMBOL OCHRONY ZYWIOLU (Zaklgcie)
KRAG: II (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)



OBSZAR DZIALANIA: sfera 2 metry wokot + specjal. (znak runiczny)

OPIS: Magia tego symbolu pozwala zatrzymac¢ jednorazowy napor okreslonego (wczesniej) zywiotu, ewentualnie jego elementu.
Uniemozliwia to przesunigcie si¢ mu w okreslonym kierunku lub/i wejécie na okreslony obszar (sfera 2 metry wokoét symbolu).
Zastosowaniem tego runu jest: — powstrzymanie naporu danego elementu lub istoty zywiotu na waskim kierunku (np. w waskim
korytarzu), — ochrona 0séb stojacych przy runie przed oddziatywaniem wiatru (np. chroni przed trujacym dymem, ktéry méglby
dosta¢ si¢ na dany obszar), wody (np. chroni przed rozmyciem), ognia (np. chroni przed podpaleniem), ziemi (np. chroni przed
zasypaniem), — uniemozliwienie wejscie na dany obszar istocie danego zywiotu (np. Ognia). Takze mozna korzysta¢ z niego, jezeli
chce sig unikna¢ zasypania ziemia, zalania woda lub objgcia przez zblizajacy si¢ ogien (pozar), w tym jednak przypadku mozna
jednak np. umrze¢ od goraca lub udusi¢ sig¢ z braku powietrza, jezeli dany czynnik na dluzej przykryje sfer¢ chroniona przez ten run.
W skrajnych przypadkach symbol potrafi ochroni¢ np. przed zawaleniem si¢ kamiennych $cian lub sufitu jaskini (ewentualnie i
catego labiryntu przy tym), o ile przyczyna zawalenia sig nie jest wigkszy obszar niz ten, ktory chroni symbol. Istoty znajdujace si¢ w
momencie rzucania tego czaru w promieniu 2 metréw wokot symbolu sg takze objete jego magia, o ile jednak nie wyjda z poza tego
zasiggu.

Uwaga: Magia symbolu zostaje uaktywniona w momencie zadziatania danego czynnika, a przestaje dziata¢ w wypadku zastonigcia,
odstonigcie lub starcia (wystarczy minimalnie) symbolu, zaprzestania oddzialywania danego zywiotu (itp czynnika), oraz w wypadku,
gdy po raz drugi zadziata na niego moc danego czynnika lub zywiotu (np. drugi zywiol, czy ten sam ze zdwojona sita).

SPROWADZENIE OWADOW (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda + specjal.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Po rzuceniu czaru pozwala w przeciagu kS5 rund sprowadzi¢ magicznie skupiska (po ok. 100 sztuk kazde) latajacych,
miejscowych owadow. 1los¢ skupisk zalezy Scisle od poziomu druida (przywabia 1 skupisko na Kazde 2 swoje POZ), oraz od
warunkow otoczenia (w lesie 2 razy wigcej, w miastach 2 razy mniej, w podziemiach raczej niemozliwe). Kazde skupisko moze by¢
skierowane w okreslone (wzrokowo) miejsce lub do ataku na dang istotg. Owady w nim po osiagnigciu celu sa w stanie zada¢ w
Kazdej rundzie k10 obrazen (na Kazde skupisko). Jezeli ofiara si¢ nie rusza energicznie lub w inny sposob przed nimi si¢ nie broni, to
ilo§¢ obrazen zadawanych przez Kazde skupisko jest podwajana co rundg. Trafienie obuchowe w skupisko rozprasza je (skupisko te
ma obrong réwna 10 pkt. na poziom Druida). Owady te obnizaja ofierze o 20 pkt. Trafienie, OB, UM i inne wykonywane zdolnosci
Gruba, wlasna skora o wyparowaniach powyzej wartosci 50 pkt na obrazenia khute, magia ochronna dajaca wyparowania i zbroje
odlewane chronia catkowicie przed tymi owadami. Inne zbroje i cienisze skory (wlasne) zmniejszaja o potowe ilos¢ obrazen
zadawanych przez te owady.

Uwaga: MG moze wprowadzi¢ modyfikacje w zaleznosci od zbroi i sytuacji (np. pozwala uciec ofierze przed owadami, o ile
rozwinie szybkos¢ wigksza od szybkosci owadow (réwnej np 40 + k50 metréw na rundg).

OTOCZKA SWIEZOSCI/ NIESWIEZOSCI (Zaklecie)

KRAG: II (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 8 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Zaklecie to moze by¢ rzucone jako Otoczka $wiezo$ci lub Otoczka "nieswiezoS$ci".

Rzucony jako otoczka §wiezosci Druid powoduje, Ze podlegajaca temu czarowi istota jest w stanie by¢ niewrazliwa na wszelkie
gazowe trucizny, zapachy (np kwiatéw), naturalne wyziewy, a nawet na opary dymu. Dziala to takze na zapachy wydzielane przez
trupy, martwiaki i istoty o ktorych zadecydowat MG. Rzucony jako otoczka "nieswiezosci" powoduje, ze dana istota (oraz ten, kto ja
z bardzo bliska powacha) czuje tak bijacy smrod od siebie, ze utrudnia to jej o 10—100 pkt. Trafienie, UM i wykonywane czynnosci, a
ponadto jesli nie wykonata % rzutu na odpornos¢ nr. 7, tedy raz na 1k100 rund ma torsje, ktére powoduja, ze w takiej rundzie jest ona
kompletnie bezbronna (to znaczy liczy si¢ tylko obrona bierna) i nic nie moze robic.

TRZECI KRAG

TRANSMUTACJA W ZWIERZE [Polimorfia]

KRAG: III (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (maksymalnie 1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: druid

OPIS: Polimorfia ta na okreslony czas przemienia druida w dowolne, dobrze mu znane zwierzg. Bedac pod postacia danego
zwierzgceia druid posiada standardowe dla danego gatunku cechy: ksztalt, barwe, zachowanie. Wielko$¢, umiejgtnosci rasowe i
wigkszo$¢ cech (wspodtczynniki) sa analogiczna do "POZ" zwierzgcia, odpowiadajacego POZ druida. Podczas bycia zwierz¢ciem
zachowuje on swoja ZYW, INT, MD, WI (i ZW), Odpornoéci Psychiczne, §wiadomos¢, oraz mozliwoéé robienia tego co sie chce.
Nie mozna jednak robi¢ czynnosci, ktorych dane zwierze nie zna lub naturalnie nie potrafi tak robi¢ (np. zamieniajac si¢ w matpe nie
umie si¢ pisac¢). Aby odmieni¢ si¢ do wlasnej postaci nalezy poczekac do ustania jego dziatania. Druidzi z Kregu Zwierzat potrafia w



dowolnym momencie zakonczy¢ dzialanie czaru, a ponadto maja nie limitowany okres jego trwania.

OCZYSZCZENIE POKARMU/WODY [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 1 metr

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1kg/POZ, ewentualnie 1 litt/POZ

OPIS: Jednorazowo uzdatnia do spozycia okreslong ilos¢ pokarmu lub wody z brudu, nieswiezosci, trucizny, czynnikow
chorobotworczych itp.

ZAKLECIE KERADA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien

OBSZAR DZIALANIA: drewno o wadze do 20kg + 10kg/POZ

OPIS: Zaklina niemagiczny, pojedynczy kawatek drewna tak, by w rekach okreslonego wspotwyznawcey przez najblizsze 24 godziny
posiadal magiczna moc. Pozwala ona zwigkszy¢ dwukrotnie wytrzymatos$¢ tego drewna. Jezeli jest to caltkowicie drewniana bron, to
Kazde uderzenie nia zadaje podwojne rany. Umagicznienie drewnianej tarczy pozwala zyskac z niej podwdjna obrong.

Uwaga: Czar ten nie uaktywnia si¢ w r¢kach nieodpowiedniej istoty, a takze, jezeli zostat rzucony na magiczne drewno. Inna nazwa
tego czaru, to zaklecie drewna.

CEREMONIA NATURY [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokot, ew. specjal.

OPIS: W trakcie trwania tego zaklgcia zwigkszona zostaje dwukrotnie antyodporno$¢ rzucanych przez druida czarow, wykonywanych
przemian lub zdolnosci. Jednorazowo moze by¢ uzyta dla stworzenia dodatkowej szansy (w wysokosci 1/10 poprzedniej) przy probie
wykonania czynnoéci 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 druida
dwukrotnie zwigksza teoretyczny czas trwania czarow "uswigcajacych" dany obszar.

Uwaga: Rzucona w imig "czegos" niekiedy podnosi rangg wielu czaréw.

LECZENIE/JATRZENIE LEKKICH RAN [Energia]

KRAG: III (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk (bliski dla druidéw z kregu Zycia)

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Jednorazowo leczy 10 pkt obrazen na poziom Druida, ale maksymalnie 100. Nie dziata na martwiaki, niektore istoty z innych
sfer egzystencji i te, ktore znajduja sie w agonii, spowodowanej obrazeniami przekraczajacymi potowe ZYW (obrazenia $miertelne).
Ten czar moze zosta¢ odwrocony — uzyty jako JATRZENIE.

Dotknigtej istocie (dotknigcie wymaga udanego % rzutu na akt. ZR zmniejszona o Obrong przeciwnika) rozjatrza §wiezo odniesione
obrazenia, jesli nie odeprze si¢ czaru % rzutem na odpornos$¢ nr. 5. W wypadku zranienia bezposrednio poprzedzajacego rzucenie
JATRZENIA oraz Kazdego, ktore nastapi potem postaé otrzymuje dodatkowo 10 pkt obrazen/POZ rzucajacego czar druida (ale
maksymalnie 100). Czar odtad bedzie zawsze towarzyszyt postaci, dopdki nie zostanie z niej zdjete przeklenstwo lub nie zostanie
potraktowana czarem typu Leczenie Powaznych Ran, Uzdrowienie, Regeneracja (itp.). Zdolnos¢ regeneracji lub efekt paladynskiego
Przywrécenia Witalnosci takze natychmiast koncza dziatanie JATRZENIA. Ta forma czaru nie dziala w przypadku otrzymania ran
psychicznych. Obrazenia, odniesione wskutek tego czaru nie wywotuja samoistnego poglebiania si¢ agonii.

OBJAWIENIE EWIDENTNEGO Zt. A/DOBRA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 3, 30 lub 300 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10 metréw/POZ (specjal.)

OPIS: Istota na ktora zostat rzucony ten czar lokalizuje na danym obszarze obecno$¢ wszelkich istot ewidentnie ztych, dobrych Iub
neutralnych. Przy okazji identyfikuje, czy te istoty pochodza z danego planu egzystencji, czy sa magiczne oraz w jakim sa stanie
emocjonalnym (tzn rozpoznaje sen, wesoto$¢, podniecenie, rozdraznienie, wscieklos¢).



Wydajac 10—krotnie wigkszy PM druid (tylko) pozwala "skanowaé" tym czarem bez wzgledu na przeszkody fizyczne (np. przez
$ciany, poziomy labiryntow).

Wydajac 100—krotnie wigcej PM druid jest w stanie uzyskaé kontakt telepatyczny (myslowy) z wykrytymi tym czarem istotami. Jest
to skuteczne, o ile one chca rozmawiaé i maja Inteligencjg¢ wigksza od 50 pkt.
Uwaga: Skutecznie dzialajaca w momencie rzucania czaru Antymagia pozwala unikna¢ lokalizacji tym czarem (az do konca czasu
jego trwania).

MEGA INSEKT [Polimorfia]

KRAG: III (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 owad

OPIS: Zamienia owada w jego gigantyczna formg catkowicie postuszna rzucajacemu czar. Owad staje sig z reguly 10—krotnie + 1—
krotnie/POZ druida wigkszy (druid o etosie zwigzanym ze zwierzg¢tami umie robi¢ je jeszcze dwukrotnie wigksze). Wraz z wielko$cia
przyjmuje sie, ze megainsekt posiada ZYW réwna 1pkt na kazdy 1cm dhugosci korpusu (bez czulek itp.). Sita takiego owada zalezy
od poziomu rzucajacego czar i rodzaju uzytego insekta, co wyglada tak (z ew. modyfikacjami MG):

» Owad drapiezny — 1 (ew. 2 ataki) Trafienie 50 pkt + 15 pkt/POZ druida; Obrazenia (rzu¢ k10: 1-8 tnace, 9—10 ktute) 20/POZ

druida + 10-100 ran od sokow zotadkowych (ew. polowg, jesli posta¢ wykona udany % rzut na odpornos¢ nr. 8 [kwas]); ZR i SZ:
50 pkt + 5 pkt/2 POZ druida; INT i MD 10; Obrona 5 pkt/POZ druida; Wyparowania 5/POZ druida; Odpornosci Psych. 15 pkt +
5 pkt/2 POZ druida; Odpornosci Fizyczne 35 pkt + 5 pkt/2 POZ druida

» Owad wszystkozerny — jak wyzej, ale Trafienie = 50 pkt + 10 pkt/POZ druida, a rany 15/POZ druida (plus od sokoéw

zotadkowych).

» Owad roélinozerny — jak wyzej, ale Trafienie = 25 pkt + 5 pkt/POZ druida i rany 10/POZ druida (plus od sokéw zotadkowych).
Zywego owada w lesie druid tapie przez 1-2 rundy, a okre$lonego przez 1-10 rund (ew. dtuzej jesli np. poza naturalnym terenem —
np. 100 razy).

Uwaga: Zywego owada druid nie moze przechowywaé (etos zabrania mu meczy¢ je w niewoli) dtuzej niz np. godzine (zaleznie od
etosu i MQ).

WEZWANIE ZWIERZAT [Zaklecie]

KRAG: III (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokét

OPIS: Pozwala przywota¢ z danej okolicy zwierz¢ta danego gatunku. W zaleznosci od np. rodzaju zwierzgcia moze to by¢ stado,
rodzina lub pojedynczy osobnik. Zawsze jednak beda to najblizsze osobniki (osobnik), jednak z powodu odleglosci moga si¢ one
pojawi¢ w przeciagu 10—1000 rund. Jezeli istnieja szczegdlne powody (np. fizyczne bariery) MG moze zatozy¢, ze wezwane
zwierzgta nie przybeda (takze nie przybeda jesli ich nie ma na danym terenie).

Wezwane zwierzeta przybywaja neutralnie nastawione do druida (a wigc, jezeli sa np. glodne moga rzucic si¢ na niego).

Uwaga: Jezeli MG nie jest pewny obecnos$ci gatunku na danym terenie, to moze zatozy¢ okreslona szansg np. 25%!

POSLUCH POGODY [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1-10 rund

ZASIEG: 0 (specjal.)

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 km +100m./POZ wokot

OPIS: Zaklecie to jest w stanie odrobing zmieni¢ istniejaca pogode¢ lub moze ja trochg uksztattowac. Przy pomocy tego czaru mozna
np. dwukrotnie skroci¢ czas trwania niekorzystnej pogody (na danym terenie), rozpedzi¢ chmury deszczowe, ostabi¢/wzmocnic¢
(dwukrotnie) sil¢ deszczu, mrozu, upatu, wiatru, (zaleznie od MG). Wszystko to tyczy si¢ obszaru wokot miejsca gdzie stat druid
rzucajac czar. W odpowiednia burzowa pogodeg druid moze wywota¢ co rund¢ maty, naturalny piorun, ktory spada na wskazana reka
istotg (o ile znajduje si¢ pod gotym niebem i widzi ja druid). Zadaje ona ofierze 100 obrazen + 10/POZ druida, a ponadto
modyfikowane jest to o +/— 1-50 (od 10 poziomu +/— 2—100). W wypadku udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 9 [elektrycznos¢]
zmniejszong o 10 otrzymuje si¢ tylko polowg ran.

Uwaga: Jednego dna czar ten moze by¢ rzucony jeden raz, ponadto od momentu jego rzucenia pioruny moga by¢ sprowadzane tylko
przez najblizsze 10 rund/POZ druida. Jezeli pogoda nie jest burzowa, a tylko pochmurna i deszczowa to mozliwos¢ ta (sprowadzania
piorunéw) jest ograniczona do 1 rundy/POZ Druida.

CHODZENIE PO WODZIE [Zaklgcie]
KRAG: III (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG: dotyk



CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala sucho przejs¢ po powierzchni niewzburzonej, spokojnej wody. Z chwila pojawienia si¢ jakichkolwiek fal co runde
nalezy wykonac % rzut na akt. ZR zmniejszona o 1 pkt na kazdy cm wysokosci fali, czy nie nastapi upadek (podniesienie sprawdza
si¢ jak na $liskiej powierzchni). Druidzi z Krggu Wody moga korzystaé z tego czaru bez wzgledu na fale (omijaja ich lub rozstepuja
si¢ one), a ponadto wydajac na ten czar 10—krotnie wigcej PM maja nie limitowany okres jego trwania.

Uwaga: Istota bedaca pod wptywem tego zaklgcia nie jest w stanie zanurzy¢ nawet palca, a jezeli byla zanurzona, to natychmiast
"wyskakuje" na powierzchnig.

CZWARTY KRAG

SYMBOL UTAJENIA [Czar specjalny]

KRAG: IV (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

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

OPIS: Powierzchnia (1 pole) przykryta tym znakiem staje si¢ "na oko" jednolita, oraz catkowicie upodobniona do otoczenia. Tylko
wykrycie dotykiem szczelin itp. podczas "udanego" przeszukiwania pozwala zneutralizowac zaklecie. Uzywane jest ono do
kamuflowania tajemnych przejs¢ i skrytek, powierzchni zapadni, przesuwnych ptyt, $cian i tym podobnych miejsc. Symbol ten tez
moze stuzy¢ do ukrycia znajdujacej si¢ doktadnie na symbolu istoty lub przedmiotu przed czarami i zdolnosciami wykrywajacymi
obecnos¢ 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 istniaty lub byly na innym planie egzystencji. W trakcie znajdowania sig
na tym symbolu nie mozna nic wykry¢ w takiej istocie lub rzeczy (np. ewidentnosci, magii lub charakteru). Stanie na takim symbol
Uniemozliwia takze wykrycie przez "szczeg6lnie" wrazliwe putapki magiczne (zaleznie od MG).

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

USWIECENIE ZIEMI [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/POZ (specjal.)

OPIS: Czar ten na najblizsze 24 godziny poswigca jednolity, nieprzeklety obszar danemu bostwu. Wyznawcey jego maja na tym
terenie + 10 pkt do Trafienia, Obrony, UM, WI, wykonywanych zdolnosci oraz do odpornosci — w wypadku wskrzeszenia wyjatkowo
daje to + 10 pkt do rzutu na szok. Czary rzucane z tego obszaru przez nich maja dwukrotnie wigksza antyodpornos¢. Jakiekolwiek
martwiaki, ktore bgda cheiaty dostac si¢ na "u§wigcona ziemi¢" musza przetamac chroniace ten obszar zaklecie (% rzutem na potowe
swej odpornosci na zaklgcia). W Kazdej rundzie pobytu beda one mialy jednak na tym obszarze o polowg mniejsza szans¢ Trafienia,
oraz o 20 pkt mniejsza Obrong, UM i wszystkie odpornosci. Jezeli jednak martwiak lub inna "nieczysta" istota pozostanie na tym
obszarze dtuzej niz przez runde¢/poziom rzucajacego, to zaklecie to traci swa moc.

Uwaga: Jedno pole to kwadrat o boku 2 metrow (pole = 2 na 2 metry).

NIEWRAZLIWOSC NA GLOD I PRAGNIENIE [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

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

WYKRYCIE/UKRYCIE CHARAKTERU [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 rundg, ew. 1 godzing/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Zaklgcie to jednorazowo moze wykry¢ doktadny charakter postaci, jesli nie zostat on magicznie ukryty. Czar ten moze tez
stuzy¢ do ukrycia wtasnego charakteru tak by podczas jego wykrywania wykazat inny (tylko na czas trwania czaru).



NEUTRALIZACJA TRUCIZNY [Zaklecie]

KRAG: 1V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

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

OPIS: W dowolnej dotknigtej istocie lub cieczy pozwala zneutralizowac trucizng. Neutralizacja trucizny nie leczy jej wczesniejszych
skutkéw itp. spustoszen organizmu. Czar ten rzucony przez druida z Kregu Zycia lub Przeznaczenia potrafi takze przywrocié do
Zycia dowolna istote, ktéra nie pozniej niz 1 godzina/POZ druida zgineta od dziatania trucizny. By bylo to jednak skuteczne ofiara
trucizny musi wykona¢ pozytywny % rzut na szok. Konsekwencje nierzucenia sa identyczne jak przy wskrzeszaniu (patrz odpowiedni
czar Kaptanski). Czar ten rzucony przez druida z Kregu Smierci lub Przeznaczenia potrafi wywotaé w ciele ofiary trucizng, jezeli
posta¢ nie odeprze tego zaklgcia (% rzutem na odporno$¢ nr. 3). Dziatanie trucizny bgdzie jednak identyczne do tego, jakie przezyt
wczesniej (empirycznie) rzucajacy ten czar.

POSLUCH ZYWIOLU [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 zywiot

OPIS: Zaklecie to zmusza istotg zwana zywiotem do wypetnienia jednego nakazu wypowiedzianego przez druida. Rozkaz ten sktada
si¢ z pojedynczego stowa (jednego na Kazde 5 POZ druida) w jezyku zywiotow (choé¢ sam rzucajacy nie umie go wypowiedziec)
typu: bron, ratuj, odejdz, podejdz itp.

Uwaga: zywiot, ktory zostal zaatakowany wczesniej ze strony druida lub jego podopiecznych jest niewrazliwy na ten czar
(aczkolwiek nie dotyczy to druidow nalezacych do Wielkiego Kregu zywiolow).

SYMBOL STRAZNICZY ZYWIOLU [Czar specjalny]

KRAG: IV (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/poziom wokot (znak runiczny)

OPIS: Jezeli znak ten zostanie naruszony (np. natarty, przydepnigty), to w momencie odstonigcia jest on w stanie wywotac
jednorazowe "poruszenie" elementdw okreslonego zywiotu. Oddziatywanie magii runu trwa 1 rundg. I tak:

» Symbol strazniczy ognia wywoluje erupcj¢ magicznego ognia zadajaca 10 obrazen/POZ druida + 2k10*10 obrazen, ew. potowg,
jezeli odporno$¢ na ogien pomyslnie przetrwa czgs¢ tego ciepla (% rzutem na odpornosé nr. 8). Istota, ktora nie odparfa ognia ma
szansg na utracenie przedmiotow (np. odziezy, broni, ktore palit ogien. Kazdej takiej rzeczy MG wykonuje % rzut wytrzymatosé.
Nieudany wynik oznacza otrzymanie 1 uszkodzenia/10 potencjalnych obrazen od ognia. Latwopalne przedmioty moga zaczac
ptonaé i doznawaé uszkodzenia co rundg (az do udanego % rzutu na wytrzymatos$¢ lub do momentu zniszczenia).

» Symbol strazniczy ziemi jest w stanie wywota¢ miejscowy wstrzas ziemi. Sita wibracji potrafi zada¢ 2k10*10 obrazen na Kazde
5 POZ druida. Ubocznym efektem tego moze by¢ zawalenie si¢ niezbyt solidnych fragmentéw budowli (polowa zadawanych ran
odpowiada ilo$ci uszkodzen, jaka moga ponies¢ mury, Sciany lub/i mocno zamknigte bramy (drzwi).

» Symbol strazniczy powietrza wywoluje niezwykle silny wir powietrza, ktéry nie zadaje ran, jednak potrafi porwac istoty lub/i
przedmioty o cigzarze mniejszym niz 1k10*10kg + 10 kg/POZ druida. Istoty takie unoszone sa na koniec wiru (maksymalna
wysokos¢ wiru wynosi 1 metr/POZ druida) i leca w losowym kierunku, otrzymujac od wstrzasu przy upadku 2k100 obrazen na
Kazde 2 metry wysokosci wiru. Ladowanie na migkkim podtozu lub w wodzie tagodzi ilo§¢ doznawanych ran (najczgsciej do
polowy). Istoty cigzsze muszg wykonaé % rzut na akt. ZR, inaczej ulegaja przewroceniu. Istoty dziesigciokrotnie cigzsze lub
istoty trzymajace si¢ wystarczajaco mocno "solidnego" podtoza nie podlegaja wptywowi wiatru.

» Symbol strazniczy wody wywotuje odwodnienie organizmow. Kazda istota w zasiggu dziatania runu, ktora nie wykona % rzutu
na odporno$¢ nr. 8 traci znaczng ilos¢ wody i dostaje 10 obrazen/POZ druida + 2k10*10. Istoty wodne lub ziemnowodne
odczuwaja dwukrotnie wigksza sil¢ raniaca tego czaru, natomiast istoty pustynne (i podobne) dwukrotnie stabiej. Ubocznym
efektem tego czaru, jest to, ze postac na state fizycznie starzeje sig o rok.

Uwaga: W niektorych sytuacjach MG moze zmodyfikowa¢ mocno dziatanie danego symbolu strazniczego. Czar ten rzucony przez
druidow z danego Kregu zywiolow posiada dwukrotnie wigksza moc (raniacy i zasigg), ale tylko w obrebie efektu z wlasnego
zywiotu.

OTOCZKA RZECZYWISTOSCI [Zaklgcie]

KRAG: 1V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (2 rundy/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Chroni przed bezposrednimi obrazeniami od iluzji (tez tych pétrzeczywistych), przed halucynacja, a takze przed czarami typu



obled otoczenia, itp.

SFERA NATURY [Zaklgcie]

KRAG: IV (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: Zatrzymuje kazda istote o charakterze innym niz neutr.neutr., jesli nie przetamie zaklecia (% rzutem na odpornos¢ nr. 3). Istoty
o charakterze réznym od neutr.neutr., ktore przedarly si¢ do wnetrza sfery co runde musza odpieraé je, inaczej najszybciej jak moga
opuszczaja sferg. Wszelkie istoty czysto neutralne wewnatrz sfery tracq wszelkie agresywne i opiekuncze zapedy (nie dotyczy to
postaci centralnej, dlatego tez rzadko druidzi rzucaja to zaklgcie komu innemu).

POMINIECIE [Iluzja]

KRAG: 1V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 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, tedy 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 ofierze czaru, osoba
widzaca (jeszcze) ten obiekt doktadnie go wskaze, tedy automatycznie niweluje to hipnozg. Patrzac nadal na taki obiekt — od rundy, w
ktdrej nie odparto si¢ tej iluzji mozna ponownie znalez¢ si¢ pod dziataniem czaru. Czar ten nie przestaje dziata¢ nawet, gdy obiekt
objety pomini¢ciem podejmuje jakikolwiek agresywny lub gwattowny ruch wobec innych istot.

Uwaga: Pod wzgledem wigkszosci efektow (szczegodlnie w wypadku walki) czar ten jest analogiczny do niewidzialno$ci.

PIATY KRAG

AUREOLA NIETYKALNOSCI [Zaklecie]

KRAG: V (czarnr. 1)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: Potgzne te zaklgcie w rundzie po rzuceniu spowija wspotwyznawcg (i oczywisci to co niesie). Zapewnia to 100%
niewrazliwo$¢ na bgdaca w stanie zaszkodzi¢ magig, trucizng, raniace ataki i niekatastroficzne czynniki fizyczne. W Kazdej kolejne;j
rundzie szansa uchronienia zmniejsza si¢ o 10 %, tak wigc 2 drugiej rundzie wynosi ona 90%, w 3 80%, itd. W kazdej rundzie, przed
kazdym czynnikiem, wymienionym wyzej, ktory jest w stanie zaszkodzi¢ objgtemu aureola MG wykonuje % rzut na dang szans¢
nietykalnos$ci. Udany rzut oznacza, ze posta¢ catkowicie zostata przed tym uchroniona, za$§ nieudany, ze zadziatal on normalnie. W
wypadku eksplozji PM udany rzut tylko o polowe¢ zmniejsza doznane rany. Zaklecie to nie chroni przed niektorymi czynnikami
katastroficznymi, naturalnymi, klimatycznymi, czy juz istniejacymi na danej postaci (decyduje MQG). Nie wptywa takze na
przeklenstwa, klatwy i przemiany (w tym i na czary rzucane jak przemiany). Czar ten nie naktada si¢ kumulatywnie, a wigc w
momencie jego trwania postac jest niewrazliwa na kolejne rzucenie go na siebie. Czar ten nie moze tez zosta¢ wydluzony pod
wzgledem czasu trwania zarowno przez magig jak i rzucenie krytyczne. Jakiekolwiek rzucenie go nad efektywne w tym wypadku
traktowane jest jak nieudane rzucenie (nie dziata).

LECZENIE/JATRZENIE POWAZNYCH RAN [Energia]

KRAG: V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo leczy 100 pkt obrazen na Kazde 5 POZ druida, przy czym obejmuje to tez obrazenia Smiertelne (w dowolnym
momencie agonii). Nie dziata na martwiaki, niektore istoty z innych sfer egzystencji.

Ten czar moze zosta¢ odwrocony — uzyty jako JATRZENIE.

Dotknigtej istocie (dotknigecie wymaga udanego % rzutu na akt. ZR zmniejszona o Obrong przeciwnika) rozjatrza §wiezo odniesione
obrazenia, jesli nie odeprze si¢ czaru % rzutem na odporno$¢ nr. 5. W wypadku zranienia bezposrednio poprzedzajacego rzucenie
JATRZENIA oraz Kazdego, ktore nastapi potem postac¢ otrzymuje dodatkowo 100 pkt obrazen/5 POZ rzucajacego czar druida. Czar
odtad bedzie zawsze towarzyszylt postaci, dopoki nie zostanie z niej zdjgte przeklenstwo lub nie zostanie potraktowana czarem typu
Leczenie Powaznych Ran, Uzdrowienie, Regeneracja (itp.). Zdolnos$¢ regeneracji lub efekt paladynskiego Przywrocenia witalnosci
takze natychmiast koncza dziatanie JATRZENIA. Ta forma czaru nie dziata w przypadku otrzymania ran psychicznych.

Uwaga: Obrazenia, odniesione wskutek tego czaru nie wywoluja samoistnego poglebiania si¢ agonii.



WEZWANIE ROSLIN [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 3 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: Wzywa wszelkie znajdujace si¢ w poblizu rosliny w celu pomocy i nadaje mozliwo$¢ ograniczonego ruchu ich naziemnym
czgsciom. Dzigki temu sa one w stanie skrgpowac kazda postac, ktora nie wymknie si¢ ich gatazkom (udanym % rzutem na akt. ZR —
1 pkt/POZ druida). Czar ten nie ma wptywu na istoty minimum trzykrotnie wigksze od roslin, ktore znajduja si¢ na danym obszarze
(itp). Ofiary pojmane przez rosliny moga by¢ duszone jezeli zazyczy sobie tego druid. W praktyce oznacza to otrzymywanie co runde
1k100 obrazen (w wypadku materialnych martwiakow 1k10). Jezeli w poblizu nie ma ggstych drzew, tylko duza ilo§¢ krzewow,
mozliwo$¢ uniknigcia pojmania jest o 50 pkt wigksza, a w wysokiej trawie az o 75 pkt wigksza. Oznacza to, ze % rzut na akt. ZR jest
zwigkszony o taka wartosc¢. Jezeli kto$ z bronia tnaca poswigei 1 rundg na uwolnienie pojmanego, to automatycznie go oswabadza.
Uwaga: Czar ten rzucony przez druida z Krggu Roslin ma 10-krotnie wigkszy czas trwania i obszar dziatania.

OBLED OTOCZENIA [Iluzja]

KRAG: V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: W umystach istot, ktore znajduja si¢ lub znajda na danym obszarze pozwala stworzy¢ halucynacjg (wizjg) nierealnego
otoczenia, ktore objawia si¢ petne putapek, monstréw i Smierci. Dotyczy to jednakze postaci, ktore w ktorej$ rundzie dziatania czaru
nie odpadrly go (udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. 1), jako ze przed tym czarem nalezy si¢ broni¢ w Kazdej rundzie obecnosci w
jego zasiggu (az do konca jego dziatania lub do pierwszego nieodparcia). Istoty ktore sa pod wplywem halucynacji traca kontakt z
catym otoczeniem (poza obrong ze zbroi nic je nie chroni). Tylko w momencie zranienia odzyskuja do konca nastepnej rundy
kontrolg nad soba (po czym si¢ znowu ja traci). Po zakoficzeniu czaru kazda postaé, ktdra znajdowata si¢ pod wplywem halucynacji
musi wykonaé % rzut na szok (odporno$¢ nr. 4). Jezeli byt on nieudany, to oznacza to, ze ofiara halucynacji doznata trwalego
okaleczenia umystu, co objawia sig choroba umystowa (zaleznie od MG) i najczg$ciej bardzo nienaturalnym zachowaniem (np.
poprzez sktonnosci samobojcze, agresywnos¢, w zaleznosci od MG i ew. zamystu druida).

TRANSMUTACJA W ROSLINE [Polimorfia]

KRAG: V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (maksymalnie 1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: druid

OPIS: Polimorfia ta przemienia druida na zadeklarowany przez niego czas w dowolna dobrze mu znana rosling. Jej rozmiary nie
moga zanadto odbiegac od postury druida (maksymalnie okoto dwukrotnie). Powstata istota zachowuje wszelkie cechy i zdolnosci
roéliny, z wyjatkiem ZYW, INT, MD, WI, ZW i Odpornosci Psychicznych. Takze druid zachowuje §wiadomosé, oraz mozliwos¢
orientowania si¢ za pomoca zmystu stuchu lub rownowagi. W tym czasie pod ta postacia nie potrzebuje si¢ tez je$¢, ani pi¢. Aby
powrdci¢ do wlasnej, naturalnej postaci nalezy przeczeka¢ ustalony wczesniej czas dziatania. Druidzi z Kregu Roslin potrafia w
dowolnym momencie zakonczy¢ dzialanie czaru, a ponadto maja nie limitowany okres jego trwania.

KONTROLA TEMPERATURY [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole lub niepalny przedmiot nie wigkszy od podobnych rozmiarow

OPIS: Zaklgcie kontroluje temperatur¢ danego miejsca lub naturalnie niepalnego przedmiotu (metalowego, kamiennego). Dzigki temu
druid moze jednorazowo zmieniaé¢ ja w miarg swoich potrzeb. Sita tego czaru nie jest jednak taka by postaé nie bedaca wrazliwa na
dany czynnik doznawala obrazenia. W praktyce czar ten w okresie swego dziatania powoduje np.: by plomien z danego ognia
(ogniska) nie zadawat obrazen, by parzyl metalowy przedmiot trzymany w dloni, by zagotowala si¢ malutka ilo$¢ niemagicznego
ptynu (moze on przy tym straci¢ swe wlasciwosci). Czar ten uzyty do rozgrzania metalu trzymanego lub noszonego przez ofiare
powoduje u niej mozliwo$¢ poparzenia si¢ od takiego przedmiotu. W praktyce nie zadaje to obrazen, ale wymaga co rund¢ wykonania
% rzutu na odporno$¢ nr. 8, zmniejszona dodatkowo o modyfikator zbroi. Nieudany rzut oznacza, ze posta¢ odczuwa skutki
poparzenia. W praktyce powoduje to zaniechanie wykonywania jakichkolwiek czynnosci nie zwiazanych ze studzeniem takiego
przedmiotu. W wigkszosci sytuacji MG moze zazada¢ % rzutu na sugesti¢. Nieudany wynik oznacza ze posta¢ bgdzie chciata
odrzuci¢ od siebie goracy przedmiot.

Uwaga: Rozgrzana tym czarem metalowa lub kamienna bron jest w stanie zadawac obrazenia istotom, ktore moga by¢ ranione tylko
magiczng bronia.



ANIMACJA ROSLINY [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 250 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 ZYWA, drzewiasta ro$lina (specjal.)

OPIS: Nadaje danej roslinie czasowa zdolnos¢ ruchu 1 $wiadomosci. Tak powstata istotg zwie si¢ animowana ro$ling lub animantem.
Jest on w stanie wykonywac proste czynno$ci w zaleznosci od woli druida. Umozliwia wigc to roslinie walke za pomoca swych
galezi, niesienie pomocy, przesadzenie si¢, powolne przesuwanie sig, czy zmianie ksztattu. W walce animowana roslina traktowana
jest w zaleznoéci od swojej wielkosci i iloéci gatezi (ewentualnie pni). O parametrach animanta decyduje MG, jednakze powinien si¢
opiera¢ na ponizszych zasadach.

Zywotnosé: (gatezi lub pnia) 100pkt/2metry dhugosci (jezeli zginie gtéwny pien, to automatycznie zamiera animant)

Zrecznos$é: (gatgzi lub pnia) 20 pkt

Szybkos¢: (gatezi lub pnia) 10 pkt/POZ druida

Inteligencja: (gatgzi lub pnia) jak druida

Madros$¢: (gatezi lub pnia) 1 pkt

Ataki: 1 atak/kazda gataz odchodzaca od pnia (o minimum 20cm grubosci)

Trafienie: 50 pkt + 10 pkt/metr galezi

Obrazenia (obuchowe): 50 + 10/metr galezi.

Specjalne ZdolnoS$ci: zamiast zadania obrazen istnieje mozliwos¢ pochwycenia. Wymaga ono udanego TR i niewykonania przez
ofiar¢ % rzutu na akt. ZR. W rundzie po pochwyceniu na stowne zyczenie druida istnieje mozliwo$¢ duszenia. Oznacza to
otrzymywanie co rundg 1k100 obrazen. Zamiast duszenia (lub po jego przerwaniu) ofiara moze by¢ podniesiona. W trakcie 1 rundy
oznacza to zwickszenie wysokosci o 1 metr. Oczywiscie ofiary nie mozna podnie$§¢ wyzej niz siggaja ramiona animanta. W wypadku
upuszczenia jej po spadnigciu otrzymuje 1k100 obrazen od wstrzasu/2 metry wysokosci powyzej 2. W wypadku migkkiego podtoza
MG moze zmniejszy¢ o potoweg doznane rany lub je zneutralizowac.

Obrona (galezi lub pnia): 1 pkt/2cm $rednicy

Wyparowania (galezi lub pnia): 1 pkt/1cm $rednicy. Dodatkowo obrazenia zadane obuchowa bronia zmniejszone sa 2—krotnie, za$
zadane ktuta az 10—krotnie.

Odpornosci (galezi lub pnia): Psych. 25 pkt + 1 pkt/Icm $rednicy; Fizyczne 35 pkt + 1 pkt/lem Srednicy (na ogien 0 30 pkt gorzej).
Uwaga: Wsparty Ceremonia natury, druid nalezacy do Kregu Zycia, Smierci, Przeznaczenia lub Roslin jest w stanie tym czarem
przywréci¢ do Zycia (wegetacji) martwego, ale jeszcze nie sprochniatego drzewca, inteligentna rosline itp — zaleznie od MG i etosu.

ZAKLECIE GROTY [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 grota lub jaskinia, (specjal.)

OPIS: Pojedyncza grota, jaskinia lub inny podobny do tego wytwor natury (np. puste wngtrze drzewa) staje si¢ dla druida §wigtym
miejscem. Zobowiazuje to jego do stawania w obronie takiego miejsca ilekro¢ tylko jakie$ niepowotane istoty beda cheiaty w niej
zamieszkaé. Po braku reakcji druida przez np: k10 dni MG moze zatozy¢ u niego zatozy¢ utrate potowy PD. W uswigconej tym
czarem grocie druid i jego wspotwyznawcy 2 razy szybciej zdrowieja, a ich czary odpierane sa wzgledem potowy odpowiednich
odporno$ci. Dodatkowo wewnatrz wtasnej groty druid potrafi wyuczy¢ si¢ dwukrotnie wigcej czardw autorytatywnych niz wynikato
by to z jego wspolczynnikéw. Po wyjsciu z groty nadal je oczywiscie pamigta. Znajdujac si¢ w grocie druid intuicyjnie orientuje si¢
co sig dzieje na zewnatrz w najblizszej okolicy groty. Obejmuje to obszar 10 metrow/POZ druida wokot wejscia. W praktyce
umozliwia mu to orientowanie si¢ ile i jakiej rasy sa istoty na zewnatrz, oraz w jakim kierunku zmierzaja. Dotyczy to takze istot
bedacych niewidzialnymi lub w inny ciekawy sposob ukrytych. Takze we wngtrzu groty jest zawsze intuicyjnie poinformowany o
ewentualnym niebezpieczenstwie (tzn. nie moze by¢ zaskoczony). W wypadku zblizenia si¢ druida do wngtrza uswigconej groty
automatycznie orientuje si¢ on o zmianach wewnatrz niej. Oznacza to wiedzg o istotach wewnatrz niej i o zmianach, ktore zaszty pod
jego nieobecnos¢ (wykrywa to wigc naturalne i mechaniczne putapki). Jezeli druid zechce, to kosztem zniszczenia zaklgcia moze si¢
przemiesci¢ w dowolnym segmencie czasu do wybranej przez siebie zaklgtej groty. Niszczac innemu druidowi §wigta grotg druid
naraza si¢ jednak na gniew ofiary lub jego kregu.

ZMIEKCZENIE KAMIENIA [Polimorfia]

KRAG: V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 kamienna istota lub niemagiczna bryta kamienia o maksymalnej objgtosci 1 metra szeSciennego

OPIS: Zamienia niemagiczny kamien lub mineral w migkka pochodna substancjg (np. gling, lupek). Czarem tym mozna zniszczy¢
pojedyncza bron jesli w jej sktad wchodzi niemagiczny kamien. Pod wptywem silnego uderzenia czyms twardym Iub w co$ twardego
przedmiot taki ulega zniszczeniu (zadajac ewentualnie tylko potowg obrazen). Istotom kamiennym (mineralne golemy, zywioly i
zywiotaki ziemi) Iub o podobnej do kamienia skoérze (kamienny gigant, antar lub inny kamienny jaszczur, istoty pod wptywem
czarow typu Kamienna skora lub Brylantowa skora) czar ten zadaje jednorazowo 1k100*10 obrazen. W niektorych sytuacjach czar



ten mozna cickawie wykorzystaé (np. do przebicia si¢ na druga strong muru, czy do zaktadania putapek).

PASTERZ OWADOW [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokot miejsca rzucenia (specjal.)

OPIS: Na wyznaczonej czarem przestrzeni pozwala druidowi w obrebie wzroku kierowac wola i poczynaniami wszelkich wigkszych
skupisk owadow. Dotyczy to obszaru naturalnego pochodzenia i niezamieszkatego przez cywilizowane istoty (las, bagno, taka).
Zaklecie to przestaje dziata¢ w momencie opuszczenia takiego miejsca przez druida. Przez skupisko owaddéw nalezy rozumieé grupe
ich kilkuset przedstawicieli, ktérzy w danym momencie znajdowali si¢ (bardzo) blisko siebie. W obrebie jednego hektara (obszar 100
na 100 metrow) $rednio znajduje si¢ 2k10 takich skupisk owadow. W niektorych wypadkach MG moze wprowadzi¢ istotne
modyfikacje (np. zima, podczas godowych lotéw, w trakcie deszczu). Okoto 25% skupisk owadow to latajace. Potrafig si¢ one
porusza¢ z predkoscia 20 metréw/rundg. Chodzace po ziemi owady poruszaja si¢ okoto 1 metra/rundg lub minute (decyduje MG). W
jednej rundzie druid moze bez rozproszenia uwagi kontrolowa¢ naraz 1 wybrane skupisko. W wypadku skupienia si¢ ilo$¢
kontrolowanych skupisk moze wynosi¢ 1/POZ. Kontrola nad skupiskiem polega na wydaniu mu polecenia. W miarg swych
mozliwo$ci owady te beda wykonywac polecenie nakazane przez druida. W rundzie w ktorej nie sa pod kontrola beda kontynuowaty
ostatnie zadanie. Czar ten potrafi np.: odegnac szkodniki z danej rosliny, zasugerowac im jej niejadalnos¢, pozwala zgromadzi¢ sig
owadom na danym obszarze, zmusi¢ je do ponownego rozrodu, zorientowac si¢ w ich problemach. Zbiorowiska owaddéw (szczeg6lnie
tych latajacych) mozna wykorzysta¢ do utrudniania Zycia innym istotom. Cho¢ one nie beda ranily, to o 20 pkt zmniejszaja Trafienie,
UM i inne wykonywanych czynno$ci. Wartosci te sa kumulatywne w wypadku ataku wigkszej ilosci skupisk. Aktywne odpgdzanie
si¢ od owadoéw zmniejsza o potowg doznawane utrudnienia. Dotyczy to tez 0sob pomagajacych. W wypadku istot Slepych, ghuchych i
gruboskornych MG moze zatozy¢ zmniejszenie lub brak utrudnien. Natarczywos$¢ uprzykrzajacych owadéw moze shuzy¢ dodatkowo
do przepedzania mato inteligentnych lub mato upartych réznych stworéw. W wypadku takich istot nalezy sprawdzi¢ % rzutem na
sugesti¢ czy postaé nie postanowi uciec z zagrozonego obszaru. W wypadku wigkszoSci istot cywilizowanych (szczegélnie postaci
graczy) decyzja o ucieczce zalezy tylko od logiki.

SZOSTY KRAG

UZDROWIENIE [Energia]

KRAG: VI (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 120 PM (specjal.)

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo leczy ze wszystkich obrazen. Niweluje kazdy efekt bolu, zmgczenia, wyczerpania. Posta¢ bgdaca pod wplywem
wyczerpania po np. agonii czy wskrzeszeniu jest przywracana tym czarem do petni sit zyciowych. Uzdrowienie automatycznie leczy z
wigkszosci trucizn i chordb. Nie dotyczy to jednak tych, ktore sa przeklenstwem lub klatwa Iub takich, ktore bazuja na trwatym
uszkodzeniu psychiki. Czar ten nie potrafi zregenerowac braku konczyn lub cztonkow aczkolwiek (zaleznie od MG) potrafi zasklepié¢
i zregenerowaé glebokie, tak zwane "powazne" rany, nawet jesli brak w nich ciata lub uleglo one czg¢§ciowemu zepsuciu.

Do rzucenia tego czaru przez druida z Kregu Zycia potrzeba zaledwie 12 PM.

POWIEKSZENIE/POMNIEJSZENIE ZWIERZECIA [Polimorfia]

KRAG: VI (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 zwierzg

OPIS: Czar ten moze by¢ rzucony jako Powigkszenie zwierzegcia, albo jako Pomniejszenie zwierzgcia. Przed tym czarem chroni
udany % rzut na polimorfi¢. Rzucony jako powigkszenie podwaja wielko$¢ (i odpowiednio ci¢zar) danego zwierzgcia. Tak
powigkszone zyskuje dwukrotnie wigksza ZYW i SF. Dodatkowo takze dwukrotnie wzrastaja mu Wyparowania wlasnej skory i
naturalna ilo§¢ zadawanych obrazen. Odpowiednio tez modyfikowane sg odporno$ci. Pozostale cechy jak ZR, SZ, INT, MD i
bieglosci zostaja te same (ewentualnie modyfikowa¢ moze je MG). Pomniejszenie dziala odwrotnie (jesli chodzi o ZYW, SF,
naturalng skuteczno$¢, Wyparowania i Odpornosci). Czar ten rzucony przez druida Krggu Zwierzat trwa stale, a ponadto obrong przed
nim ofiara wykonuje na potowg odpornosci nr. 10.

SANKTUARIUM [Zaklgcie]

KRAG: VI (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 3000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 100 lat

OBSZAR DZIALANIA: 10 metrow/POZ wokot



OPIS: Zaklgcie to wyznacza (stwarza) §wigte miejsce dla wszystkich druidéw. Jest to dla nich ostoja czystosci natury. Ochrona tego
miejsca jest sprawa wazniejsza od Zycia, a zbezczeszczenie (zdemolowanie) tego miejsca moze spowodowaé utrate mocy i zdolnosci
druida zwiazanych z wiara. Oczywiscie dotyczy to tego, ktory byt odpowiedzialny za dane miejsce (poczatkowo obowiazek ten
nalezy do tego, kto rzucit ten czar). W zalezno$ci od rodzaju przestgpstwa niekiedy nawet i Bostwa, ktorym stuzyt druid moga zestaé
przeklenstwo na nieodpowiedzialnego druida, oraz na tych, ktoérzy dopuscili si¢ jego niszczenia. Moc sanktuarium chroni wszystkie
znajdujace si¢ wewnatrz istoty przed jakakolwiek agresja i nadmierng opiekunczos$cia. Kazda postaé, ktora si¢ temu sprzeniewierza (z
wyjatkiem istoty odpowiedzialnej za to miejsce) dostaje co rundg bez mozliwo$ci obrony (z wyjatkiem Antymagii) 1k10*10 obrazen
+ 1k10*10 obrazen/10 POZ druida. Zwierzgta (powstate naturalnie) bedace na tym obszarze podswiadomie czuja niechg¢ do walki.
Druid opiekujacy si¢ tym miejscem moze dowolnie regulowac liczebnos$¢ zwierzat, roslin i intruzo6w na tym terenie, jako ze zezwala
mu ono na telepatyczne wywolanie efektu raniacego (opisanego wyzej) w dowolnym momencie na dowolnej istocie i bez
jakichkolwiek konsekwencji dla siebie. W miejscu tym o wiele szybciej rozwija si¢ wegetacja i zycie zwierzece, a wszelkie ostrzejsze
zmiany pogodowe tagodzone sg przez zaklgcie (wieczna wiosna). Dodatkowo tez na tym obszarze wszystkie nie ewidentnie zte lub
dobre istoty starzeja si¢ dwukrotnie wolniej.

USPIENIE STWORZENIA [Zaklecie]

KRAG: VI (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: normalny

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 stworzenie/2 POZ

OPIS: Wywoluje efekt natychmiastowego snu u wszystkich (wzrokowo) wskazanych zywych istot, nawet takich jak drzewce,
inteligentne lub animowane (poruszajacych si¢ wbrew naturze) rosliny. Posta¢, ktdra chce oprzec si¢ ogarniajacej sennos$ci musi
wykona¢ udany % rzut na zaklecia (odporno$é nr. 3). Czar ten dziata takze na wigkszo$¢ istot ze Sfer Egzystencji Materialne;j.
Obejmuje takze martwiaki, zywioty i inne wszelkie istoty wrazliwe na Antymagig. Obudzi¢ $piaca pod wpltywem tego czaru istote
mozna, jesli po§wigci si¢ cala runde na szturchanie lub zada si¢ jej znaczna ilo§¢ obrazen. Dziatajaca skutecznie w danej rundzie
Antymagia ma podobne wlasciwosci. W nastepnej rundzie istota taka musi jednak wykonaé¢ dodatkowy % rzut obronny na sugesti¢
(odpornos¢ nr. 2). Nieudany oznacza, ze znowu jednak zapada w sen. Stworzenia, ktore byly nastawione przychylnie do rzucajacego
odpieraja ten czar rzutem tylko na potowe odpornosci na zaklgcia. Tak samo przed tym czarem broni sig, jezeli byt on rzucony przez
druida nalezacego do ktérego$ kregu Wielkiego Kregu Zycia lub Czasu.

CIERNISTY SZLAK [Polimorfia]

KRAG: VI (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 dzien (ew. state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km kwadratowy/POZ

OPIS: Uktada tak liscie i galazki wszelkich roslin z danego obszaru, Ze staja sig ostre i szpiczaste. Ponadto zyskuja one zdolno$é
ruchu w kierunku poruszajacych sig¢ na tym terenie istot. Wszyscy (z wyjatkiem druida, jego podopiecznych i drobnych zwierzat)
poruszajacy si¢ po tym obszarze co rundg dostaja 1k10 obrazen + 1 obrazenie/POZ druida od skaleczen wywotanymi tymi roslinami.
Posiadacze zbroi lub/i grubej skory odnosza o potowe mniej obrazen. Nie odnosi si¢ ran w wypadku nieporuszania si¢, posiadania
grubej wlasnej skory (posiadajacej minimum 100 wyparowan na obrazenia tnace) lub zbroi miarowej albo odlewanej. Czar ten nie ma
swej sity raniacej dla istot, ktére s minimum dwukrotnie wyzsze od roslinnosci w danym miejscu lub sa chronione przez specjalna
magie (typu Kamienna skéra, Magiczna Zbroja). Czar ten rzucony przez druida z kregu nalezacego do Wielkiego Kregu Zycia trwa
stale, moze by¢ w dowolnym momencie przez niego odwotany, posiada pigciokrotnie wigksza moc raniaca, a ponadto dziata ona
tylko na intruzéw wybranych przez rzucajacego czar (o ile ich wskaze podczas rzucania go).

SIODMY KRAG

CHODZENIE PO POWIETRZU [Zaklgcie]

KRAG: VII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala dotknigtej istocie chodzi¢ po powierzchni powietrza, pod warunkiem braku silnego wiatru (konsekwencje chodzenia
np. podczas wichury ustala MG). Posta¢ moze poruszaé si¢ z normalna piesza szybkoscia (nie moze biegac), a ponadto w gore i w dot
wolno jej i$¢ pod maksymalnym katem 45 stopni. Gdy czar przestanie dziala¢ lub postaé przestaje go kontrolowacé (ginie, albo zostaje
np. ogluszona) to spada ona z dotychczasowej wysokosci (i dostaje ew. 1-100 ran na Kazde 2 metry spadku powyzej 2 metrow).
Uwaga: Druidzi z Krggu Powietrza moga korzystac z tego czaru bez wzglgdu na ograniczenia sity wiatru, a ponadto wydajac na ten
czar 10-krotnie wigcej PM maja nie limitowany okres jego trwania.

TRANSMUTACIJA W NATURE [Petryfikacja]
KRAG: VII (czar nr. 2)
ZUZYCIE PM: 35 PM



CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Druid

OPIS: Petryfikacja ta jest w stanie przemieni¢ Druida w dowolny, dobrze mu znany, element statej natury np. glaz, skale, ktode, bryle
lodu (topnienie, to np. 1 rana na rundg), zbita gruda ziemi itp. Posiada on wszelkie jego cechy i zdolnoéci, z wyjatkiem Zywotnosci,
Inteligencji, Madrosci, Wiary (Zauwazenia) i Odpornosci psychicznych, ktore zachowuje wlasne. Pod taka postacig Druid nie
odczuwa glodu, pragnienia, zimna, goraca i tym podobnych czynnikow, ktdre normalnie nie mogly by wplyna¢ na element natury, do
ktorego si¢ upodobnit.

Uwaga: Druidzi z Kregu Ziemi potrafia w dowolnym momencie zakonczy¢ dziatanie czaru, a ponadto maja nie limitowany okres
jego trwania.

ZAUROCZENIE STWORZENIA [Sugestia]

KRAG: VII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istoty, ktore nie odepra sugestii (% rzutem na odpornos¢ nr. 2) staja si¢ fanatycznymi przyjaciotmi Druida. Natychmiastowo
wykonuja, na miar¢ swych mozliwosci, kazda zrozumiatla jego prosbe (nawet samobojcza misj¢). Jednak polecenie natychmiastowego
samobdjstwa automatycznie niweluje zauroczenie. Istota zauroczona nie orientuje si¢ w tym, ani nic nie czyni by zdjgto z niej ten czar
(np. nie wierzy, gdy jej o tym méwia). W wypadku zauroczenia wielokrotnego istota ta wykonuje czynno$¢ dla 'pana’ o wyzszej do
niego lojalnosci.

PASTERZ ZWIERZAT [Zaklecie]

KRAG: VII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 700 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokot miejsca rzucenia

OPIS: Zaklgcie to pozwala Druidowi kierowac wola i poczynaniami wszelkich skupisk zwierzat na danym naturalnym,
niezamieszkatym terenie typu las, taka, az do momentu opuszczenia tego terenu (przez nie lub przez niego). Przez skupisko zwierzat
nalezy rozumie¢ grupke ich kilkunastu przedstawicieli, ktorzy w danym momencie znajduja si¢ (bardzo) blisko siebie. Czar ten
potrafi np.: odegna¢ roslinozercéw od danej rosliny, zasugerowaé im jej niejadalnos¢, pozwala zgromadzié¢ si¢ zwierz¢tom na danym
obszarze, zmusi¢ je do ponownego rozrodu, zorientowaé si¢ w ich problemach, wykorzystaé je do utrudniania Zycia innym istotom
(atak w zaleznosci od rodzaju zwierzgcia) czy wrgez stuzy poprzez natarczywos¢ zwierzat do odstraszania roznych stworow (jezeli
uzyje si¢ odpowiednie zwierzg¢ np. skunksa). Druid moze bez rozproszenia uwagi kontrolowac¢ naraz 1 skupisko/POZ, a podczas
skupienia 10 razy wigcej. W niektérych wypadkach MG moze wprowadzié¢ istotne modyfikacje (np. zima, do martwiakdéw, podczas
deszczu).

MAGICZNY KWIAT [Zaklgcie]

KRAG: VII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wiasnie zerwany kwiat (dla 1 osoby)

Zaklgcie to moze by¢ tylko rzucone na §wiezo zerwany pojedynczy kwiat. W momencie rzucania czaru kwiat si¢ ten przeznacza
Scisle okreslonej istocie. Tak powstata magia nadaje jemu jedna wybrana cechg. Jest ona zalezna od koloru, ktory wybierze druid.
Nadana wlasciwos¢ uaktywnia si¢ jednorazowo jezeli posta¢ dla ktorej byt przeznaczony kwiat wezmie go dobrowolnie do reki. W
wypadku rzucenia 2 czaréw na jeden kwiat MG moze wprowadzi¢ modyfikacje koloru i dziatania kwiatu. A oto podstawowe kolory i
efekty magii kwiatow:

> Bialy — zapewnia 95% pozytywnej reakcji w momencie wrgczania.

» Krysztalowy — w momencie wrgczania ofiara o odporno$ci na szok (nr. 4) ponizej 100 pkt. automatycznie na k10 rund zostaje
sparalizowana. Przydatne jest to do porywania.

> Rézowy — w momencie wrgczania poprzez swa magiczng won daje mozliwo$é zauroczenia ofiary, jezeli nie wykona ona udanego
% rzutu na sugesti¢. Jezeli sq istotne powody utrudniajace zauroczenie (np. nienawisé, furia), to ofiara ma prawo do jeszcze
jednego rzutu, jezeli wynik pierwszego byt dla niej niekorzystny.

» Czerwony — w momencie wreczenia wybucha magicznym ogniem. Obdarowanemu (i istocie tuz za nim) zadaje on
1k10*100brazen + 10 obrazen na POZ druida. Udany % rzut na odpornos¢ nr. 8 oznacza zmniejszenie obrazen o potowg. W
wypadku bukietu takich kwiatow efekt czaru jest maksymalny i zadaje 100 +10obrazen/POZ.

» Niebieski — w momencie otrzymania posta¢, ktora nie ma grubej skory lub rekawic tatwo moze si¢ nim uktu¢. Oznacza to, ze jesli
nie wykaze si¢ zr¢cznoscia (udanym % rzutem na jej akt. ZR) to niechcacy nastgpuje uktucie. Zranienie to w przeciagu 1k10 rund
powoduje sen, ktory natychmiast przeradza si¢ w staty letarg. Patrz tez analogiczny czar kaptana.

» Czarny — w momencie wrgczania won kwiatu jest trujaca dla obdarowywanego. Musi on wykona¢ % rzut na odporno$¢ na



trucizng. Niekorzystny wynik oznacza $mier¢ w meczarniach w przeciagu 2k10 rund.
Uwaga: W wypadku wreczenia bukietu jednakowych kwiatkow, ofiara % rzut obronny wykonuje na potowe wymaganej kolorem
odpornos$ci. Dodatkowo jeszcze przy tym uzyskuje si¢ antyodporno$é rowna 1 pkt na kazdy kwiat.

OSMY KRAG

ZAKLECIE ASSANU [Zaklgcie]

KRAG: VIII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 80 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 Druidowi, ponadto jej zycie i $mier¢ jest uzaleznione od jego 1 stowa (np. stowo gin powoduje automatyczna $mier¢ istoty,
o ile nie miata akurat skutecznie dziatajacej Antymagii). Istota pod wptywem tego czaru zmienia swoj charakter na neutralny (przez
co traci potowg posiadanego doswiadczenia i wszelkie zdolnosci wynikajace z jej ewidentnego charakteru itp.), oraz catkowicie
podlega woli Druida i w zaden sposob nie jest w stanie si¢ mu przeciwstawic¢ lub mu zaszkodzié (nie jest w stanie nawet spiskowaé
przeciwko niemu). Stan ten trwa dopoki nie wykona wszystkich rozkazéw (polecen) Druida, aczkolwiek nie moze by¢ ich wigcej niz
1 na Kazde 4 poziomy Druida). Polecenia te musza by¢ przedlozone ofierze od razu (pierwszego dnia) i nie moga zawieraé rzeczy
kompletnie niemozliwych do wykonania dla tej istoty. Posta¢ zaklgta i Druid sa w stanie kontaktowac si¢ ze soba telepatycznie,
jednak w tedy musza by¢ skupione. W momencie, gdy istota wykona wszelkie rozkazy Druida lub uplynie 1 rok/ poziom Druida od
momentu przejecia zaklecie to automatycznie traci moc, jednakze przed tymi okoliczno$ciami nic nie moze przerwac tego
przeznaczenia. W trakcie dziatania tego czaru na ta postac nie dzialaja inne Zaklgcia Assanu, oraz wszelkie czary typu Urok,
Przejgcie, Oczarowanie, Hipnoza.

Uwaga: Czar ten rzucony przez Druida nalezacego do Wielkiego Kregu Czasu trwa potencjalnie 10—krotnie dtuzej (a wige i 10—
krotnie wigcej nalezy wykona¢ rozkazoéw Druida, by czar ten przestal dziatac).

ZMIEKCZENIE METALU [Polimorfia]

KRAG: VIII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentdéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: bryta metalu o maksymalnej objgtoéci 1 metra szesciennego

OPIS: Zamienia niemagiczny metal (lub jego stop) w migkka pochodna substancje (np. w kupe rdzy). Czarem tym mozna zniszczy¢
pojedyncza bron jesli w jej sktad wchodzi niemagiczny metal. Istotom metalowym (niektore golemy, animanty) lub o podobnej do
metalu skorze (zelazny gigant, istoty pod wptywem czarow typu "Stalowa skora") czar ten zadaje jednorazowo 10—1000 ran.
Uwaga: W niektorych sytuacjach czar ten mozna ciekawie wykorzysta¢ (np. do przebicia si¢ na drugg strong zelaznych wroét, czy do
zaktadania putapek).

FALA NEUTRALNOSCI [Zaklgcie]

KRAG: VIII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 5 metrow/POZ

OPIS: Co rundg od Druida rozchodzi sig¢ wokot fala potgznego zaklgcia. W trakcie jednej rundy przechodzi ona przez dany obszar i
dziata swa magia na wszystkich bedacych w jej zasiggu. Zaklecie to moc odsytania na swoj wtasny Plan istot innoplanowych, ktore
nie odepra jego (% rzutem na odpornos¢ nr. .3), ponadto Kazdej istocie na tym obszarze (w zalezno$ci od woli lub etosu Druida) na
tym obszarze zadaje lub leczy 10—100 ran (w kazdej rundzie trwania). Martwiaki, ktore obejmie zaklgcie musza wykonac pozytywny
% rzut na zaklgcia (odporno$¢ nr. 3) i przetrwanie (odpornos¢ nr. 4), w przeciwnym przypadku zostaja odwrdcone lub przejete przez
rzucajacego. Druid przy rzucaniu tego zaklgcia powinien kierowac si¢ etosem i charakterem.

TARCZA NATURY [Zaklecie]

KRAG: VIII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 80 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (przed Druidem)

OPIS: Daje mozliwos¢ zneutralizowania przy pomocy energii natury Kazdego (tez ew. potencjalnego) niebezpieczenstwa, magii (na
zasadzie Antymagii), agresji z przodu na Druida. Tarcza ta moze "przyblokowac" (zniwelowac) tyle atakow, ile poziomoéw ma Druid.
Wykorzysta¢ ja mozna w dowolnych momentach czasu trwania zaklgcia np. wszystkie w 1 rundzie, ale po wykorzystaniu wszystkich
"parowan" czar mija. Jezeli Druid orientuje si¢ o nadchodzacych niebezpieczenstwach bez rozpraszania uwagi moze je
selekcjonowac. Czarem tym mozna zatrzymac czasowo (1 rundg kosztem jednej mozliwosci "parowania") okreslony zywiot, element



pogodowy jak wichura, ogromne monstrum, oddech smoka albo jego samego itd. Jezeli Druid chce moze tez chroni¢ inne
postacie/przedmioty, na tych samych zasadach (warunkach).

OCZY NATURY [Zaklecie]

KRAG: VIII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Druid czarem tym jest w stanie bedac skupionym obserwowaé¢ dowolne zdarzenie, miejsce lub istote, ktora dobrze zna (np.
wizualnie przez minimum rok). Szansa udanego podejrzenia rowna jest 5%/POZ Druida. Czar ten dziata w terazniejszosci, bez
wzgledu na odlegtos¢ i pod warunkiem, ze obiekt znajduje si¢ na terenie nie zmienionym przez cywilizacjg. Zaklecie to przestaje
dziata¢, gdy np. obiekt z dziewiczej puszczy wejdzie w posadzony sztucznie mtodnik albo jesli przechodzi z jaskini naturalnej do
jaskini o $cianach wygtadzonych czyjas$ reka. Rozproszenie uwagi rowniez konczy czar.

DZIEWIATY KRAG

ADAPTACJA W NATURE [Polimorfia]

KRAG: IX (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 90 PM

CZAS RZUCANIA: 11 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: Druid

OPIS: Polimorfia ta tak przeksztatca Druida (wraz z ekwipunkiem), ze jest on w stanie przenikna¢ kazdy element niemagicznej natury
bez jakichkolwiek ubocznych, negatywnych efektow. Na przyktad moze swobodnie przechodzi¢ przez dowolny ogien lub lawe, nie
tonie, ani nie dusi si¢ pod woda, przenika przez skaty, nie zwaza na najsilniejsze huragany. Ponadto w tym stanie nie moze go zrani¢
zadna niemagiczna, naturalna (nie zmieniona przez istoty myslace) bron. Nie zmienione przez cywilizacjg, niemagiczne zwierzeta,
ro$liny i zywioly, a takze niektore prymitywne monstra (zaleznie od MG) takze nie potrafig naturalnymi sposobami zrani¢ Druida.
Uwaga: MG w niektorych sytuacjach powinien zatozy¢ modyfikacje w zaleznosci od warunkow w jakich znalazt sig¢ Druid (np. co do
szybkosci 1 widocznosci).

PASTERZ ROSLIN [Zaklecie]

KRAG: IX (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 900 PM

CZAS RZUCANIA: 11 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokot miejsca rzucenia

OPIS: Zaklgcie to pozwala Druidowi kierowa¢ wola 1 poczynaniami wszelkich wigkszych skupisk roslin na danym naturalnym,
niezamieszkatym terenie typu las, taka, az do momentu opuszczenia tego terenu. Przez skupisko roslin nalezy rozumie¢ grupke ich
kilkunastu wigkszych przedstawicieli, ktore rosna (bardzo) blisko siebie. Czarem tym Druid potrafi np.: zasugerowaé roslinom
zmiang ksztaltu (powolna), rozpoczaé u nich gromadzenie zapasow na zimg, rozpocza¢ kwitnigcie, zmusi¢ je do ponownego rozrodu,
zorientowac¢ si¢ w ich problemach, wykorzysta¢ je do zacierania §ladow i mylenia drogi, czy wrecz do odstraszania intruzéw (ofiara
jednorazowo wykonuje % rzut na sugestig, albo ucieka z danego obszaru). Druid moze bez rozproszenia uwagi kontrolowaé naraz 1
skupisko/POZ, a podczas skupienia 10 razy wigeej. W niektorych wypadkach MG moze wprowadzi¢ istotne modyfikacje (np. zima,
do martwiakéw, podczas deszczu).

SYMBOL PRZETRWANIA [Zaklgcie]

KRAG: IX (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 90 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 energie zyciowa, materig i zycie (Zywotno$¢) na
Potplan rownolegtej egzystencji. Na rodzimym planie egzystencji zostaje jego poétmaterialny duplikat, ktdry staje si¢ niewrazliwy na
wszelkie niemagiczne czynniki fizyczne (i niektdre katastroficzne), w stosunku do ktorych postaé traktuje si¢ jako niematerialng. W
przypadku magii i broni magicznych postac taka jest chroniona polowicznie, tzn. czary odpiera automatycznie (ew. odnosi potowg ran
lub efekt jest minimalizowany). Z ran odnosi tylko potoweg z magii broni lub cale z magii broni stosowanych przeciwko
niematerialnym (tylko bonus z dodatku ran magicznych). Posta¢ taka nie ma innej obrony (i wyparowan) jak z magii ochronnej i z
polowy ZR aktualnej (nie moze zej$¢ 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).



WZROK PRAWDY [Zaklgcie]

KRAG: IX (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (jej zasigg wzroku)

OPIS: Gdziekolwiek spojrzy posta¢ objeta tym zakleciem widzi prawdziwe oblicza istot, ich charaktery, najstabsze i najsilniejsze
strony, ponadto umie czyta¢ w ich myslach (jesli nie sg chronione), rozmawiac 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 rozréznic ich zastosowanie, wykryé magieg i zidentyfikowaé
standardowe cechy magiczne.

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

PRZYWOLANIE/ODESELANIE ZYWIOLU [Czar specjalny]

KRAG: IX (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 90 PM/typ

CZAS RZUCANIA: 1-10 rund/typ

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: W zaleznosci od PM i posiadanych Umiejgtnosci Magicznych Druid jest w stanie wezwac lub odesta¢ okreslony typ zywiotu
(ziemi, wody, powietrza, ognia):

PM 90 i 100 UM — magiczny element zywiotu

PM 1801 150 UM — maty elementarny zywiot

PM 2701200 UM - typowy elementarny zywiot ($redni)

PM 360 1 250 UM — duzy elementarny zywiot

PM 4501300 UM - arcyelementarny zywiot

Przywotany zywiot na czas trwania czaru jest postuszny Druidowi, ale bez obiecanej zaptaty moze si¢ wymkna¢ spod kontroli (co
rundg sprawdzana jest jego Antymagiczno$¢), ew. méci si¢ (np. po walce). Zaptata dla zywiolu moze by¢ dowolny czysty sktadnik
danego zywiolu itp. (np. specyficzny ptomien, niespotykany mineral, niesamowicie czysta woda, szczegdlny gaz). Cechy zywiotow
opisane sa szczegdtowo przy ich opisie (rowniez to, ze 2 elementarne zywioly moga taczyé swa moc czasowo). W wielu sytuacjach
niektore zywioly nie moga by¢ wzywane (np. ognia i ziemi na morzu) lub maja inne wtasciwosci i parametry (moc).

Uwaga: Druid z danego Kregu Zywiolu nie musi "ptaci¢" swemu zywiotowi, by byt on dla niego postuszny.

DZIESIATY KRAG

DAR NATURY [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywistnienie woli Druida w celu przyniesienia korzys$ci naturze (itp.). Przy jego
pomocy mozna wywota¢ dowolny znany sobie (nie koniecznie wtasny) czar z nizszego poziomu, ktorego PM nie nie przekracza 500,
albo na dowiedzenie si¢ dowolnej informacji (ale nie wlasnego imienia istot dla ktorych jest ono zatajone np. demonow), 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 si¢ jego doktadna lokalizacje. Interpretacja tego czaru w jego szczegodlnych zastosowaniach zalezy wylacznie od MG, jednakze
nigdy nie jest w stanie zmieni¢ przeznaczenia (np. Boskiego), a wigc np. przy jego pomocy nie mozna zdjac¢ (wplynac) na
jakiekolwiek przeklenstwo lub klatwe.

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

SWIATYNIA NATURY [Zaklecie]

KRAG: X (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot miejsca rzucenia

OPIS: Stwarza z danego nieskazonego cywilizacjq terenu obszar $wigty dla Druida. Zostaje on tym czarem przeniesiony na Poétplan
Egzystencji tego Planu i istnieje dopoki Druid go nie opusci. Na obszar ten mozna si¢ dostac tylko za zgoda Druida lub znajac Hasto
Wejscia. Na tym obszarze Druid jest w stanie sita woli zneutralizowaé probeg rzucenia jakiegokolwiek niechcianego czaru lub
natychmiast usuna¢ niepotrzebne istoty (ew. obrona tylko z Antymagii).



WEDROWKA DUSZY [Szok]

KRAG: X (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Druid ewentualnie wspotwyznawca

OPIS: Druidowi lub wspétwyznawcy czar ten oddziela Swiadomos¢ od ciata (wraz z potowa energii Zyciowej), oraz nadaje jej
mozliwos¢ "duchowego" poruszania si¢ (latanie) po danym Planie Egzystencji. W postaci tej jest si¢ w stanie rzuca¢ czary z PM,
ktory byt w ciele w momencie oddzielenia §wiadomosci oraz, tak, jakby miato si¢ spotowione wspotczynniki. Dusza ta widzi magie,
istoty niematerialne, inne dusze i oddzielone §wiadomosci, moze si¢ z nimi telepatycznie porozumiewaé, walczy¢ z nimi — tylko
magicznie (czary dziatajace na odpornosci fizyczne nie odnosza skutku). Swiadomo$é ta porusza sig na zasadzie latania, nie widzi
przez $ciany i bariery magiczne, choé¢ moze je przenikaé (10 cm/rundg) itp, inne Zywe istoty niemagiczne widzi jako czerwone (ew.
ruchome) cienie, a wszystko inne jako szare tlo. W tej postaci nic oczywiscie nie styszy i w wielu wypadkach nie czuje (np. wilgoci,
wiatru, zimna), a spostrzec ja mozna tylko przy pomocy widzenia niematerialnych jako biekitne, oliwkowe lub czarne obloczki. MG z
reguty wprowadza wiele poprawek do funkcjonowania tego czaru (szczeg6lnie na innych Planach Egzystencii itp.).

Uwaga: Cialo bez duszy jest bezbronne i jesli kto$ je zabije, to dusza wracajaca ginie w nim. (W wypadku, gdy dusza wejdzie do
obcego ciata, nastepuje nieuleczalne rozdwojenie jazni — bez $wiadomosciowa choroba umystowa). W wielu sytuacjach (bariery
magiczne, duchy, demony) czar ten jest niezwykle niebezpieczny.

WIEDZA NATURY [Zaklgcie]

KRAG: X (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Czar ten jest w stanie wyczerpujaco odpowiedzie¢ Druidowi na konkretne pytanie, o ile odnosi si¢ ono do natury, ew. jej
przesztosci (1 zdanie réwnowazne 10 stowom trwa zajmuje runde trwania czaru. Jezeli jakie$ tajemnice zostaty powierzone naturze,
to Druid ma szansg¢ rowna 1% na swoj poziom (ewentualnie 2 razy wigksza zaleznie od krggu, etosu, tajemnicy i MG), ze je
wydobedzie do wtasnej wiadomosci.

Uwaga: W niektorych sytuacjach MG moze pozwoli¢ by czar ten jednorazowo stuzyt do podania okreslonego hasta np. pozwala
pozna¢ niektore Stowa Klucze pozwalajace przedostac si¢ przez Bramy na inny Plan Egzystencji.

WYMAZANIE [Zaklgcie]

KRAG: X (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Postac, 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$¢ osob, ktore je znajda lub przechowuja. Zapiski i inne materialne informacje to jedyna wiedza o takim
nieszcze$niku. Zaklecie to moze by¢ rzucone tylko na bardzo powaznych wrogéw wiary lub rownowagi pomigdzy sitami zta i dobra,
inaczej Druid naraza si¢ np. na $miertelny grzech.

PIERWSZY SPECJALNY KRAG

KATAKLIZM [Energia]
KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 1)
ZUZYCIE PM: 10 000 PM
CZAS RZUCANIA: 1 godzina
ZASIEG: wzrok
CZAS DZIALANIA: specjal.
OBSZAR DZIALANIA: 4km kwadratowe/POZ (specjal.)
OPIS: Czar ten przywotuje ogromna energig z innych Planow i wywotuje niekontrolowany, sztuczny kataklizm, zaczynajacy sig z
punktu, ktory widzi Druid i rozchodzacy si¢ na wskazany obszar (oczywiscie realny do dotarcia kataklizmu). Istoty na tym obszarze
musza zapewnic¢ sobie przetrwanie, inaczej predzej czy pozniej ging.
Oto kilka przyktadow zwyktych kataklizmow:
» Powédz — ulewne deszcze padaja non stop przez 1-10 dni, a ponadto po 1 dniu zalewa nieckowate tereny na glebokos¢ 1k5
metréw. trzgsienie ziemi: objawia si¢ poteznymi uskokami (przez 2-20rund) i kazda istota/przedmiot ma 1% na poziom Druida,
ze w danej rundzie wpadnie w szczeling. Jezeli taka ofiara nie jest zaskoczona (sprawdza si¢ to % rzutem na SZ aktualna) i
utrzyma rownowage (% rzut na ZR aktualna — 1 pkt/POZ Druida), to jest w stanie nie wpas¢ do szczeliny. Luzno lezace
przedmioty (ew. trupy, itp) maja dwukrotnie wigksza szans¢ na wpadnigcie do szczelin (patrz odpowiedni czar Maga).
> Susza — na danym obszarze przez okres 1-10 miesigcy lub przez okres 1-10 lat na suchych obszarach nie bedzie padato. Kazdy
zbiornik w zaleznosci od doptywow, zasobnos$ci i dlugosci suszy ma szans¢ wyschnigceia.



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

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

PRZYWROCENIE ROWNOWAGI [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 10 000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/4p. (specjal.)

OPIS: Na danym obszarze przywraca stan przed jego zniszczeniem np. przez cywilizacjg, kataklizm, magig. Jest on w stanie
odtworzy¢ potowicznie poprzednie warunki np. wyréwnac teren, dopusci¢ wodg, zniszczy¢ dang chorobg, zasadzi¢ nowe ro§liny,
zniszezy¢ twory cywilizacji (osunigcie si¢ domu w gruzy), zrodzi¢ drobne zwierz¢ta (np. owady), przywota¢ wigksze zwierzeta itd.
(zaleznie od sytuacji i MG).

Uwaga: Do rzucenia tego czaru przez Druida z Krggu Réwnowagi wystarcza zaledwie 1 000 PM.

PASTERZ NATURY [Zaklgcie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 1 100 PM

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokot miejsca rzucenia

OPIS: Druid tym zakleciem kieruje wola i poczynaniami wszelkich wigkszych skupisk elementéw natury na danym naturalnym,
niezamieszkalym terenie, az do momentu opuszczenia tego terenu. Potrafi np. zmieni¢ uksztattowanie terenu, bieg strumienia,
poglebi¢/zwezic bieg rzeki, spowodowaé osunigceie skat, stworzy¢ niegleboka (do 10cm glebokosci/poziom) rozpadling (zaskoczona
tym istota musi wykonaé % rzut na ZR inaczej wpada w nia) lub ja zamkna¢ (analogicznie). Druid jest w stanie, bez rozproszenia
uwagi kontrolowa¢ naraz 1 skupisko/poziom, a podczas skupienia 10 krotnie wigce;.

Uwaga: W niektorych wypadkach MG moze wprowadzi¢ istotne modyfikacje (np. zima, do martwiakow, podczas deszczu itp).

REINKARNACJA NATURY [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dotknigta postac przeistacza si¢ na stale w inna (losowa) istote, charakterystyczna dla danego planu, ktéra ma nowe cechy
(wspotczynniki).

Dla ulatwienia podajemy schemat losowego przeistoczenia:

1 — 3 zwierzg bezkrggowe (koniec grania ta postacia)

4 — 6 zwierze kregowe (praktycznie koniec gry, chyba ze wtasnie nim)

7 — 8 rasa humanoidalna (pamig¢ czg§ciowo zostaje, ale nie doswiadczenie, czy poziom). Szanse na wylosowanie danej rasy podane
sa nizej.

9 — 10 dowolny wylosowany lub wybrany przez MG stwor (praktycznie koniec gry, chyba ze nim).
Najczesciej znane rasy humanoidalne to:

1 — 15% ludzie (1-5 na 10 inne podrasy)

16 —25% orki (1 potorki, 2 orki wynioste, 3 orkony)

26 —30% elfy (1 potelfy)

31 - 35% gnomy

36 — 40% krasnoludy

41 —45% gobliny (1 gobory)

46 — 50% hobgobliny (1 hobgobory)

51 —55% gnole

56 — 58% hobbity

59 — 62% reptillioni (ludzie—jaszczury)

63 — 65% ogry (1-2 ogrylliony)

66 — 70% olbrzymy (1 potolbrzymy, 2 szklary, 3 malauki)

71 — 74% trolle (1 péttrole)

75 — 76% minotaury (1-3 minotaury Opasy)

77 — 79% tryglodyci

80 — 85% inne rasy ludzi—jaszczurow (1-5 rasa Khang, 6-9 rasa Khara, 10 inne)



86 — 87% wodni ludzie [ludzie—ptazy] (1-2 Trytoni, 3—5 Salamandrzy)

88 — 89% ludzie—weze (1 rasa Andara)

90 — 92% ludzie—ptaki

93 — 94% centaury (1-2 agrysy opasy)

95 — 99% inne rasy (zaleznie od wystgpowania i MG, np. gigole, ludzie—pajaki [arani])

100% specjalne rasy

Po wylosowaniu rasy humanoidalnej MG losuje (z dostgpnych dla tej rasy) profesjg, a nastgpnie ewentualnie poziom (10% szansy na
1, 1% na 2, 0,1% na 3 itd.). W niektorych sytuacjach (np. Labirynt Smierci) MG moze przyja¢ dowolna charakterystyczna dla danego
obszaru postac.

Uwaga: istota poddana temu czarowi musi wykonaé na poczatku udany % rzut na szok, inaczej po przemianie okazuje si¢ by¢ juz
martwa.

AUREOLA SWIETOSCI [Zaklecie]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Kleryk, Rycerz (kazdy) lub Lowca

OPIS: w czasie trwania tego czaru nic (poza przemianami BOSKIMI) nie jest w stanie czegokolwiek zrobi¢ postaci noszacej ten czar,
a kazda istota, ktora podniesie "reke" na niego bierze na siebie $miertelne przeklenstwo (innowierca, niewierny) lub $miertelna klatwe
(wspotwyznaweca).

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



