CZARY ILUZJONISTYCZNE
PIERWSZY KRAG

GEST SMIECHU (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: specjal

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba + 1 osoba/POZ

OPIS: Tluzjonista wywolujac magiczny trick jest w stanie uzyska¢ niekontrolowany efekt histerycznego $miechu w osobach, ktore nie
odparly tej iluzji (% rzutem na odporno$é nr. 1). Smiech ten trwa, az si¢ postaé nie opamigta (co sprawdza si¢ % rzutem na iluzje w
kazdej kolejnej rundzie). Osoba bgdaca pod wplywem jego nie jest w stanie rzucaé czaréw, ani strzela¢ np. z kuszy, a ponadto jej
Obrona i Trafienie sa w tym czasie spotowione.

Uwaga: Czar ten nie dziala na osoby prymitywne (a wigc o INT lub MD mniejszej od 50 pkt).

ILUZYINY SZTYLET (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment + 2 segmenty/rzut

ZASIEG: na maksymalna odleglos¢ 1/10 SF liczonej w metrach

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: przed Iluzjonista

OPIS: Posyla mata ilos¢ iluzji niszczaca umyst. Kazda taka wiazka zadaje 50 obrazen (umystowych, tzn nie wywotujacych efektu
agonii), ew. polowe, gdy posta¢ odeprze ja % rzutem na iluzje. W jednej rundzie, o ile miesci si¢ z opdznieniem, iluzjonista jest w
stanie wykona¢ (wykonujac ruch jak przy rzucaniu sztyletem) 1 rzut — sztylet + 1 na kazde 50 pkt jego UM. Warunkiem zadziatania
danej wiazki iluzji na umyst ofiary jest dobre wycelowanie (trafienie) jej przez rzucajacego, co kazdorazowo sprawdza si¢ % rzutem
na akt. ZR iluzjonisty zmniejszonym o ew. OB z magii i ZR aktualnej ofiary.

ILUZJA SMIERCI/ZYCIA (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (standardowych rozmiarow)

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

ILUZYJNA ZBROJA (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista

OPIS: Tworzy wokot postaci iluzyjna otoczke, widoczna jako migajaca swiatetkami i tgcza aureolg. Powoduje ona niemozliwo$é
doktadnego namierzenia wzrokiem iluzjonisty, z racji tego, ze jego posta¢ wyglada, jakby rozptywata si¢ w powietrzu (itp. np moze
wydawa¢ sig, ze nie znajduje si¢ doktadnie w tym miejscu, w ktorym powinna by¢). W praktyce ta iluzja o 20 pkt zwigksza aktualna
OB, a ponadto jej dezorientujaca moc (OB) wzrasta o 10 pkt/POZ. Aureola ta zaczyna jednorazowo dziata¢ od momentu gdy
Iluzjonista zazyczy sobie (1 segment) i trwa przez najblizsze 10 rund na kazde 10 pkt jego UM. Nie chroni ona jednak przed efektami
obszarowymi, itp.

Uwaga: Czar ten w momencie rzeczywistego dziatania przeszkadza w rzucaniu czaréw na iluzjoniste (z wyjatkiem oczywiscie
obszarowych, itp.), co powoduje, Ze rzucajaca czar na iluzjonistg posta¢ ma jakby o 10 pkt + 5 pkt na POZ iluzjonisty mniejsze UM.

ZMIANA KOLOROW (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: $redni CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: powierzchnia 1 pola + 1 pola/5 POZ

OPIS: Dana powierzchni¢ pokrywa (iluzyjnymi) kolorami dowolnego rodzaju. Iluzjonista z UM powyzej 100 pkt jest w stanie nawet
tworzy¢ tym napisy, za$ posiadajacy 150 UM nawet $redniej jako$ci znane sobie obrazki lub wizerunki.

SLISKOSC (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 6)



ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 3 rundy + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole + 1 pole /5 POZ

OPIS: Powoduje, ze dana powierzchnia staje si¢ niebywale §liska. Postacie znajdujace si¢ na niej, ktore w danej rundzie nie wykonaja
udanego % rzutu na odporno$¢ nr. 1 sa zmuszane zachowaé¢ rownowagg. W tym przypadku nieudany % rzut na ZR aktualna
(zmniejszona dodatkowo o 1pkt/POZ iluzjonisty) najczesciej powoduje wywrdcenie si¢ postaci. W wypadku, gdy nawierzchnia jest
naprawdg $liska (sama z siebie), tedy MG moze zatozy¢ dodatkowa antyodpornos¢ czaru (zaréwno wzglgdem iluzji jak i ZR) w
wysokosci nawet np 10, 25 lub w wypadku lodu nawet 50 pkt.

Uwaga: Rzucajac ten czar selektywnie np. na r¢kawice dzierzaca miecz lub na dobrze wytarte, typowe siodto mozna spowodowaé
inne konsekwencje.

WYOBRAZENIE (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: W umysle postaci, ktora nie odeprze iluzji (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 1, zmniejszong dodatkowo o 3 pkt/POZ
iluzjonisty) wywotluje przerazajaca wizj¢ (np ducha). Wykorzystanie tego czaru do straszenia powoduje przerazenie w pierwszej
rundzie (patrz analogiczny czar), a ponadto utrzymuje si¢ az do nastania rundy, w ktorej zostanie udany wykonany % rzut na strach
(odpornos¢ nr. 2). lluzjonista o UM wigkszych od 120 pkt w niektoérych wypadkach moze zalozy¢ inny efekt. Przyktadowo pokazujac
tym wyobrazonym duchem jakie$s wykonywanie czynnosci mozna podpowiedziec¢ co nalezy w danej sytuacji zrobicé.

WIDZIADLO (Iluzja)

KRAG: I (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina +1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (maksymalnie 1 pole szeScienne + 1 pole/10 POZ

OPIS: Stwarza mglista, niema iluzje—widziadto, wygladajace w przyblizeniu jak jaki$ przedmiot lub istota. Sq one podobne, cho¢ nie
identyczne z pierwowzorem. W wypadku bardziej skomplikowanych tworéw odtwarzanych z pomigci moze by¢ wymagany np %
rzut na potowg MD. Nieuwierzenie w rzeczywisto$¢ istnienia takiego widziadta (po udanym % rzucie na odpornos¢ nr. 1) powoduje,
ze przestaje ono istnie¢. Robi to tez kazde dotknigcie jego. Widziadto moze zachowywac si¢ dowolnie, ale tylko w momencie, gdy
jest w zasiggu wzroku iluzjonisty, ktory bez potrzeby skupiania si¢ kontroluje je. Moze on powodowac, by ono latato, czy
nasladowato gesty, ale nienaturalne zachowanie (szczeg6lnie przedmiotu) daje podstawy do nieuwierzenia.

AURA ILUZIJI (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 osoba)

OPIS: Wywotuje czasowe zwigkszenie Ch. i PR. 0 10 pkt + 5 pkt/POZ iluzjonisty, a ponadto uniemozliwia rzucenie w tym czasie do
postaci objetej czarem arcynegatywnej reakcji — wrogiej (96—100%). Aura ta zwigksza takze antyodpornos$¢ rzucanych czarow
opartych na iluzji o 20 pkt + 10 pkt/10 POZ. Czar ten o 20 pkt + 10 pkt/10 POZ iluzjonisty zwigksza czasowo odpornos$é nr. 1, a
dodatkowo umozliwia korzystanie ze zdolno$ci profesjonalnej: Odpornos¢ na iluzjg istocie, ktdra normalnie jej nie posiada.

WIDZENIE NIEWIDZIALNOSCI (Zaklgcie)

KRAG: I (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: ZASIEG wzroku

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

DROGI KRAG
NIEKONCZACA SIE DROGA (Iluzja)

KRAG: II (czar nr. 1)
ZUZYCIE PM: 4 pkt.



CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ)

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

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

NIEWIDZIALNOSC (Iluzja)

KRAG: II (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: potencjalnie 1 dzien (24 godziny)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

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

ZAKLECIE ILUZJI (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 10 PM + specjal.

CZAS RZUCANIA: 2 segment

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: potencjalnie (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: najblizszy czar

OPIS: Jednorazowo zaklina najblizszy rzucony czar oparty na iluzji, tak, ze iluzj¢ taka mozna traktowac jak zaklgcie (nie zmienia to
dziatania czaru, ale pozwala np dziata¢ na martwiaki), jednakze pod warunkiem, ze wydane zostanie na niego dwukrotnie wigcej PM
(niz wymaga jego rzucenie).

Uwaga: Czar ten tez obejmuje iluzj¢ zawarta w niektorych czarach specjalnych, a ponadto uniemozliwia rozproszeniu iluzji (itp.)
przez nieuwierzenie w nia.

BLIZNIAK (Iluzja)

KRAG: II (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 6 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (2 rundy/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Tworzy iluzyjnego blizniaka swojej postaci (maksymalnie jednego na kazde 50 pkt UM rzucajacego czar). Znajduje si¢ on
zawsze maks. 1 metr obok, ponadto doktadnie nasladuje w ruchach samego iluzjonistg. Posta¢ taka ma identyczne parametry jak
iluzjonista i jest jakby jego odbiciem (méwi to samo co on, itd). Skuteczne nieuwierzenie (% rzut na iluzjg, trwa pelna rundg) pozwala
zniszczy¢ blizniaka (jesli akurat na niego sig patrzyto), ew. robi to kazde dotknigcie np. czarem—pociskiem, bronia, ale w tym
przypadku trzeba wykona¢ identyczne Trafienie, jak we wlasciwego Iluzjoniste, z jego catkowita obrona (tez magiczna).

MAGICZNE LUSTRO (Energia)

KRAG: II (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: 6 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Tworzy przed naznaczong tym czarem osoba potprzezroczysta taflg 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
osobg 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 magi¢ 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.

POBUDZENIE/OSLABIENIE EMOCII (Zaklgcie)
KRAG: II (czar nr. 6)



ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 istota/5 POZ

OPIS: Sugestia ta pobudza/ostabia emocje istoty, ktora nie odparta czaru (% rzutem na odpornosc¢ nr. 2).

Po wzbudzeniu emocji posta¢ taka jest podenerwowana i ew agresywna. Kazde sprawdzenie reakcji w tym stanie jest o 10 pkt wyzsze
(np. wyrzucenie na sprawdzenie reakcji 86% oznacza 96%). W trakcie trwania czaru istotg taka denerwuje kazdy niestereotypowy
gest innej osoby, czy sytuacja (zaleznie od MG i ew. od % rzutu na reakcjg). Ostabienie emocji spowalnia refleks istoty o 10 pkt +1
pkt/POZ iluzjonisty. Dodatkowo tez istotg taka mozna dwukrotnie tatwiej zaskoczy¢ (tzn jej rzut na SZ liczony jest wzgledem potowy
warto$ci tego wspolczynnika). Czar ten moze by¢ wykorzystywany przy tagodzeniu podraznione;j istoty, czy likwidowania wptywu
szatu (np. automatycznie wyprowadza z dowolnego typu furii i uniemozliwia w nia wpadnigcie przez najblizszy czas).

Uwaga: Jezeli iluzjonista tym czarem jest w stanie obja¢ wigcej nisz 1 istotg, to zamiast tego moze zrobi¢ by dana istota bronita si¢
dodatkowo jeszcze tyle razy, ile ponad nia istot mogt by obja¢ tym czarem (np. 3 razy jesli iluzjonista jest na 10 POZ.

ZACZAROWANA CHMURKA (Iluzja)

KRAG: II (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr wokot (specjal.)

OPIS: Tworzy wokoét okreslonego miejsca lub np. gtowy istoty magiczna sferg podobna do matego obloczku. Chmurka ta istoty
wewnatrz niej dezorientuje (co o 10 pkt zmniejsza Trafienie, OB, UM i wykonywane czynnoéci). Jesli Iluzjonista zechce, to postaé
moze dodatkowo by¢ w kazdej rundzie oslepiana (skuteczne jest to po nieudanym % rzucie ofiary na odpornos¢ nr. 1), albo
otumaniona (nieudany % rzut na sugesti¢ — odpornos¢ nr. 2), albo wymiotowaé (po nieudanym % rzucie na odpornos¢ nr. 7 — gazy).
We wszystkich powyzszych wypadkach postaé jesli nie wykonata udanego % rzutu na dana odpornos¢, to traktowana jest jakby nie
posiadata OB ze ZR (ewentualnie ZR akt rowna 5 pkt), oraz jej refleks (SZ — ale nie szybko$¢ poruszania sig) redukuje sie
dwukrotnie.

Uwaga: Chmurka ta moze towarzyszy¢ nawet, gdy istota/przedmiot jest w ruchu, ponadto jej ewentualne efekty trwaja do konca
trwania czaru.

SWIATLO (Energia)

KRAG: II (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: sfera 10 metroéw wokol miejsca rzucenia

OPIS: W promieniu 10 metrow wokot iluzjonisty lub okreslonego przedmiotu pojawia si¢ magiczna jasno$¢, umozliwiajaca normalne
widzenie Niektore martwiaki w jej obregbie odnosza obrazenia (np. 1k100 co rundg) lub sa spowalniane.

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

ANIMACIJA LINY (Zaklgcie)

KRAG: II (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: lina maksymalnie dlugosci 1 metra + 1 metra/POZ

OPIS: Tluzjonista trzymajac koniec liny powoduje jakby "ozywienie" jej. Dzigki temu jest ona w stanie oplata¢ si¢ (owinac) wokot
okreslonego przedmiotu, istoty, cze$ci ciala, o ile jej dlugos¢ jest wystarczajaca — potrzeba 2 metry liny na 1 metr obwodu. Istoty
bgdace w ruchu lina ta jest wstanie owinagé, jesli w danej rundzie nie uskoczy ona przed nia (co sprawdza si¢ % rzutem na akt. ZR — 1
pkt POZ iluzjonisty). W pierwszej rundzie lina owija si¢ wokot nog (do potowy wartosci obniza to akt. ZR i SZ). W nastgpnej rundzie
oplata si¢ wokoét tutowia, zadajac ewentualnie k10 obrazen/rundg od duszenia postaciom nie odzianym w zbroj¢ ptytowa. Jezeli
jeszcze nadal starcza liny, to w trzeciej rundzie lina unieruchamia rgce (jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na akt. ZR
zmniejszong o 1 pkt/POZ iluzjonisty). W czwartej rundzie lina moze owinac si¢ wokot szyi i glowy, zadajac, jesli zechce rzucajacy
czar, od duszenia k100 obrazen + tyle ile wynosi 1/4 czg$¢ SF iluzjonisty. Duszenie takie nie dziata to na martwiaki i bez ptucne
istoty. Animowang ling mozna przeciaé, gdy zada si¢ w jednym miejscu po minimum 80 pkt tnacych obrazen (ew. 400 w wypadku
grubych lin). Ling taka traktuje si¢ jakby miata OB réwna 10 pkt i wyparowania 0 pkt. Zaklecie utrzymuje si¢ jednak nadal w
najdhuzszym kawatku o dlugos$ci minimum 2 metréw. Podczas cigcia (o ile nie wykonuje si¢ specjalnego przycelowania — co to
oznacza decyduje MG) mozna latwo przecia¢ tez i ewentualnie duszong ofiarg. Najczgsciej MG zaklada, Ze trafia ja potowa
skutecznosci ciosu.

PRZESUNIECIE (Czar specjalny)
KRAG: II (czar nr. 10)



ZUZYCIE PM: 6 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty + specjal.

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: Tluzjonista (specjal.)

OPIS: W kazdej rundzie trwania czaru iluzjonista moze si¢ przenies¢ telekinetycznie w okreslone miejsce w Zasiggu wzroku
oddalone nie dalej niz o 1 metr na POZ. Jezeli po rzuceniu tego czaru i odjgciu k5 segmentéw za opdznienie wydane na
przemieszczanie iluzjonista jest szybszy od wymierzonych w niego cioséw (ew. czardw), to najczesciej (zaleznie od sytuacji, rodzaju
1 MG) powoduje to ich uniknigcie. W kolejnych rundach po rzuceniu tego czaru juz si¢ odejmuje tylko k5 segmentow na kazde
kolejne opdznienie przesunigcia. Czar ten nie przenosi przez magiczne czy materialne bariery. W takich przypadkach iluzjonista
rozbija si¢ o nie, otrzymujac np. k100*10 obrazen obuchowych.

TRZECI KRAG

CIOS PSYCHICZNY [Szok]

KRAG: III (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

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

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

ILUZJA PRZEDMIOTU [Energia]

KRAG: III (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 godzina + 60 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (maksymalnie 1 metr szeScienny)

OPIS: Stwarza iluzj¢ prostej konstrukcji przedmiotu podobna (cho¢ nie identyczna) do przedmiotu, ktory iluzjonista dobrze zna. W
wypadku mato znanych przedmiotow MG ma prawo wymagaé¢ modyfikowanego % rzutu na MD. Przedmiot ten moze zachowywaé
prawie dowolny ksztatt, kolor, zapach, normalng temperaturg otoczenia, ale nienaturalne formy daja podstawy do nieuwierzenia
Iluzja przedmiotu zostaje zniszczona w momencie skutecznego nieuwierzenia w niego (co sprawdza si¢ % rzutem na odpornos¢ nr.
1). Dodatkowo iluzja ta rozprasza si¢ w momencie energicznego ruchu tym przedmiotem, po uderzeniu w niego lub go $ci$nigciu,
albo po zanurzeniu go w cieczy.

OSLEPIAJACY BLYSK [Energia]

KRAG: III (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Wytwarza strumien §wiatla o§lepiajacy na 1 rund¢ wszystkich przed iluzjonista. Oslepienie dodatkowo utrzymywac si¢ bedzie
przez 10 rund/POZ, jesli ofiara nie wykona udanego % rzutu na odpornos$¢ nr. 5. Niektorym martwiakom i czutym na $wiatlo istotom
czar ten zadaje 1k100*10 obrazen, ew. potowe po udanym % rzucie na energi¢ (odporno$¢ nr. 5).

NAMIETNOSC [Sugestia]

KRAG: III (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: Czar ten wywotuje ogromna namigtnos¢ (pozadanie, itp.) do postaci przeciwnej plci, ktora pierwsza ujrzy. O sile uczucia
decyduje dodatkowy % rzut na reakcjg, zmniejszony o 50 pkt (np. zamiast wyniku rownego 56 otrzymujemy 6). W skrajnych
wypadkach posta¢ bedzie sig starala robi¢ prawie wszystko, by posias¢ pozadana osobe, itp.

Uwaga: Jezeli postac jest malo znana, wroga, upos§ledzona widocznie, obcej rasy, itp. to czar ten moze nie zadziata¢ (zaleznie od
MG), ponadto moga by¢ przykre jego efekty po opamigtaniu sig.

SUGESTIA [Sugestia]
KRAG: III (czar nr. 5)
ZUZYCIE PM: 3 PM



CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: W umysle postaci, ktora nie odparta sugestii (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 2) stwarza okreslone przez iluzjonistg jedno
(pojedyncze) przekonanie o stuszno$ci danej decyzji. Moze to by¢ np. niechg¢ do trzymania broni (wyrzuca ja), u§wiadomienie, ze
dana postac to twoj najwigkszy, $miertelny wrog (atakuje ja), czy chgé przeptynigcia wplaw rzeki (natychmiast to czyni). Sugestia
samobojstwa automatycznie rozprasza czar.

HIPNOTYCZNA KULA [Iluzja]

KRAG: III (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

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

OPIS: Tworzy iluzyjna, tgczowa, btyszczaca kolorkami i §wiatetkami kulg o Srednicy okoto 50 cm. W zaleznosci od woli iluzjonisty
potrafi ona lata¢ lub spoczywa w okreslonym miejscu. Magia jej co rund¢ ma moc hipnotyzowania kazdej istoty w promieniu 1
metra/POZ iluzjonisty od niej. Postacie, ktore nie odparty hipnozy (udanym % rzutem na odpornos¢ nr. 1) sa odtad az do konca
trwania czaru wpatrzone w kule. W zaleznosci od woli iluzjonisty ofiary hipnozy ida, biegna za nia lub/i staraja si¢ ja dotkna¢. Sa
przy tym tak nierozwazne, ze z transu potrafi je wybi¢ dopiero pierwszy cios (lub inne zranienie). Czar ten nie dziata na rzucajacego
go i na slepych. Hipnotyczna kula moze unosi¢ si¢ w powietrzu z szybkos$cia na rund¢ odpowiadajacej naturalnej SZ iluzjonisty
liczonej w metrach i takze on ustala (pod$wiadomie, bez rozpraszania uwagi) jej aktualna trase (o ile jest w jego Zasiggu wzroku).

MAGICZNE SKRZYDLA [Czar specjalny]

KRAG: III (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 nicobciazona osoba

OPIS: Na ramionach postaci, ktora dotknie iluzjonista tworzy magiczne niewidzialne skrzydta. Umozliwiaja one wzniesienie si¢ w
powietrze w przeciagu 1 rundy, jesli posta¢ przy tym wykona udany % rzut na akt. ZR. Szybkos$¢ poruszania w locie wynosi 10
metrow na runde. Wplyw wiatru ogranicza lub przyspiesza lot, a poruszanie si¢ w gore jest mozliwe maksymalnie pod katem 45
stopni. W trakcie lotu regce musza by¢ wolne, ponadto nie mozna nic robié, co wymaga koncentracji (np. rzucaé czary, itp).
Jednorazowo lot moze trwa¢ maksymalnie tyle rund, ile ma aktualnej wytrzymatosci postaé. Polecane sa wigc czgste odpoczynki na
ziemi (przez 1k10 rund). Posta¢, ktdra zmeczy si¢ w trakcie lotu lub z innego powodu nie bedzie w stanie porusza¢ skrzydlami spada.
Od takiego upadku otrzymuje si¢ 1k100 obrazen za kazde 2 metry wysokosci powyzej 2 metrow.

USPIENIE/WZMOCNIENIE DZWIEKU [Energia]

KRAG: III (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 15 rund/POZ

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

OPIS: Energia tego czaru moze by¢ uzyta do wzmocnienia lub zlagodzenia dzwigkow.

Uzyty jako Us$pienie dzwigku wycisza wszelkie dzwigki na danym obszarze Moze to uniemozliwi¢ komenderowanie, zmniejszy¢
dwukrotnie UM podczas rzucania czaru, zwigkszy¢ (o np. 20 pkt) mozliwos$¢ zaskoczenia (zmniejsza o tyle refleks). Wersja ta
pozwala ochroni¢ przed wieloma czarami i efektami opartymi na dzwigku. Dotyczy to szczegdlnie takich spraw jak czary (np.
Usypiajace dzwigki, Chorat), ryki (np. godowe, strachu), wycia, jeki (np. upioréw). Chroni takze przed wptywem gry bardow czy
$piewem harpii lub syren. Jezeli czar ten ma towarzyszy¢ danej istocie, tedy jest to mozliwe, jezeli nie odeprze go ona udanym %
rzutem na odpornos¢ nr. 5. Uzyty jako Wzmocnienie dzwigku zaghusza wszelkie dzwigki na danym obszarze Moze to uniemozliwic¢
komenderowanie, zmniejszy¢ dwukrotnie UM podczas rzucania czaru, zwigkszy¢ (o np. 20 pkt) mozliwo$¢ zaskoczenia (zmniejsza o
tyle refleks). Jezeli czar ten ma towarzyszy¢ danej istocie, tedy jest to mozliwe, jezeli nie odeprze go ona udanym % rzutem na
odporno$¢ nr. 5. Dodatkowo ta wersja czaru dwukrotnie zwigksza ZASIEG, antyodpornosc¢ i obrazenia czarow i innych efektow
opartych na dzwigkach Potrafi takze dwukrotnie zwigkszy¢ moc i1 ZASIEG Pie$ni modlitewne;.

ZLUDZENIOWA PULAPKA [Iluzja]

KRAG: III (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (specjal.)

OPIS: Na danym obszarze tworzy jednorazowa putapke odpowiadajaca jakiej$ mechanicznej. Wyglad i dziatanie putapki musi
wygladac jak najbardziej realistycznie — inaczej bowiem ona nie poskutkuje. Putapka taka musi by¢ widoczna przy uwaznym



przygladaniu sig, a jej schemat budowy ma by¢ prosty. Pierwsza postac, ktora w nia wejdzie dostaje 2k10*10 ran umystowych. Na
zewnatrz wyglada to jednak jakby pulapka naturalnie zadziatala i nie wyglada by byta w stanie zadziata¢ jeszcze raz. W wypadku,
gdy cokolwiek moglo by zasugerowaé o nierealnosci putapki (np. zadata stanowczo za mato lub za duzo ran), tedy postaé ma prawo
wykona¢ % rzut na iluzj¢. Pozytywny wynik rzutu oznacza, ze posta¢ poznaje si¢ na iluzji i nie otrzymuje obrazen. Pulapki stworzone
tym czarem najlepiej nadaja si¢ jako dodatek do rzeczywistych putapek.

PSYCHICZNA TARCZA [Zaklgcie]

KRAG: III (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

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

CZWARTY KRAG

POMINIECIE [Iluzja]

KRAG: IV (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

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 hipnoze. 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 pominigciem podejmuje jakikolwiek agresywny lub gwaltowny ruch wobec innych istot.

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

KREACIJA [Czar specjalny]

KRAG: 1V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 godzina + 1 godzina/100 UM)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Stwarza potrzeczywista iluzj¢ 1 przedmiotu podobna (cho¢ nie identyczna) do przedmiotu, ktory dobrze zna iluzjonista. W
wypadku bardziej skomplikowanie wykonanych przedmiotéw MG moze wymagac udanego % modyfikowany rzutu na MD.
Wykreowany tym czarem przedmiot ma ksztatt, kolor, zapach, temperaturg analogiczne do pierwowzoru. Iluzja tego typu powoduje,
ze przedmiot jest trwaty i wyglada jak rzeczywisty Standardowo ma te same parametry, z tym jednak ze duzo tatwiej go zniszczy¢
(jego wytrzymato$¢ 1 wyparowania sa o potowe mniejsze od standardowych tego typu przedmiotdw). Czar ten najczesciej stosuje si¢
do tworzenia przedmiotow codziennego zastosowania np. moze zastapi¢ brak topaty, pergaminu, wiadra, noza. Zaleznie od
wyuczonych za mtodu zawodow iluzjonista mozna kreowa¢ przedmioty prawie idealnie odzwierciedlajace pierwowzor. Przyktadowo
iluzjonista — jubiler potrafi stworzy¢ cenny klejnot, a iluzjonista — zbrojmistrz miecz o standardowym wygladzie. Bronie i zbroje
wykreowane tym czarem sg bardzo mato skuteczne. Po pierwsze nie skutkuja one na martwiaki, a po drugie silniejszy cios w taka
rzecz potrafi ja latwo zniszczy¢. W momencie powaznego zniszczenia, zkamania lub odprysku przedmiot taki rozwiewa sig. W
wypadku wykreowanej monety wystarczy ja nadgryz¢, aby zniszczy¢ dziatanie tego czaru.

PRZEJECIE ILUZJI [Iluzja]

KRAG: IV (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: $redni

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 pojedyncza iluzja

OPIS: Powoduje, ze dana iluzja lub widziadlo przechodzi na state pod kontrolg rzucajacego czar. W wypadku gdy iluzja byta
aktywnie kontrolowana to czar nie dziata na state, tylko przez 1 rundg/POZ. Interpretacja jak iluzja zachowuje sig¢ po przejeciu nalezy
wylacznie do MG.



ZLOTY KRAG [lluzja]

KRAG: 1V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

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

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

OPIS: W obrgbie tej sfery jest w stanie zmieni¢ kolor 1 potysk wszystkim lub kilku znajdujacym si¢ wewnatrz przedmiotom i
powierzchniom na metaliczny (np. zloty, srebrny, miedziany, itp). Czar ten dziala od momentu przekroczenia sfery. Nieuwierzenie w
iluzjg i trzezwos$¢ umystu nie dziata, jesli posta¢ znajduje si¢ w obrebie sfery.

PIETNO [Iluzja]

KRAG: IV (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Zostawia na czole postaci, ktora nie odparta iluzji pigtno (o ksztalcie zaleznym od iluzjonisty i MG). Zobaczone przez obca
posta¢ obniza o 50 pkt % rzut na reakcj¢ wzgledem naznaczonego (np. wyrzut 46 oznacza 96). W wypadku skrajnej wrogosci czar ten
do jego ofiary powoduje agresje, nieche¢ lub strach wszystkich mu obcych. Jezeli posta¢ ma juz na twarzy blizng, albo normalne
pigtno, to czar ten na state (do zregenerowania blizny) obniza o $rednio o 10 pkt. sprawdzana wzglgdem tej osoby reakcjg.

TECZOWY MOST [Czar specjalny]

KRAG: IV (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (3 rundy/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (fuk o promieniu 2 metrow/POZ i szerokosci 2 metrow)

OPIS: Czar ten kreuje tgczowy tuk. W praktyce jest on potrzeczywista iluzja i mozna go traktowac jako selektywnie dzialajacy most.
Dla iluzjonisty, 0sob przez niego wybranych i tych co nie odparli iluzji (wykonali wigc nieudany % rzut na iluzjg) czar ten moze
stuzy¢ za most lub schody. Skuteczne nieuwierzenie (po udanym % rzucie na iluzjg) lub czyjas sugestia ze jest to tylko iluzja
powoduje ze posta¢ moze straci¢ wiar¢ w rzeczywiste istnienie mostu. Stanie si¢ tak, jezeli udanie wykona % rzut na iluzjg. W
praktyce powoduje to niemozliwo$¢ skorzystania z mostu lub upadek z wysokosci, jezeli si¢ juz bylo na nim (standardowo otrzymuje
si¢ w tedy 1k100 obrazen za kazde 2 metry spadania z powyzej 2 metrow. Nie dziala to jednak na iluzjonistg. Po zej$ciu z mostu ten
co go rzucil potrafi w dowolnym momencie anulowac¢ ten czar.

Uwaga: Postacie, ktore widza inne istoty kroczace po tgczowym moscie maja dodatkowo pogorszony % rzut obronny na iluzjg o 50
pkt.

USYPIAJACE DZWIEKI [Sugestia]

KRAG: 1V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ: ew. sen trwa (5 rund/POZ)

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

OPIS: W kazdej rundzie trwania czar ten wywoluje na danym obszarze dzwigki o usypiajacej tonacji. Istoty, ktore nie odepra tej
sugestii (udanym % rzutem na odpornos$¢ nr. 2) natychmiast usypiaja. Postacie, ktore jeszcze nie usnglty musza broni¢ si¢ przed
senno$cia w kazdej rundzie jego trwania. Tylko huk, uderzenie w gong, zadanie ran lub czynne budzenie przez cata rundg sa w stanie
przebudzi¢ z tego magicznego snu.

LEK WYSOKOSCI [Sugestia]

KRAG: IV (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/POZ

OPIS: Wyzwala w istocie, ktora nie odparla czaru (udanym % rzutem na potowg odpornosci nr. 2) oszatamiajacy lgk przed kazda
wysokoscig. Ofiara czaru jesli znajduje si¢ powyzej gruntu traci kontrolg nad soba i ma szansg spas¢ w dot, jesli si¢ nie przytrzyma
czego$ Lewitujace, latajace i tym spodnie unoszace si¢ postacie automatycznie zmuszone sa ladowaé w nastgpnej rundzie. Czar ten
zmusza tez do zejScia z wyzszych wierzchowcow (np. z koni, stoni, pegazow, ale nie z antaré6w). Pod wplywem tego czaru nie mozna
wchodzi¢ na wieze, wysokie schody, drabiny, itp.

WIEZIENNE PRETY FORBANA [Czar specjalny]
KRAG: IV (czar nr. 9)



ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (specjal.)

OPIS: Wokot wskazanego pola pojawiaja si¢ stalowe prety. Jest to odmiana potrzeczywistej iluzji — nie mozna wigce jej zniszczy¢
nieuwierzeniem Odstep pomigdzy pretami wynosi w pierwszej rundzie dziatania czaru po 20 cm. Co rundg prety te zblizaja sig do
centrum pola. W jednej rundzie prety zawezaja przestrzen o 10 cm. Srednio juz w 5 rundzie zwezania unieruchamiaja ofiarg (ofiary),
a z kazda nastgpna runda zadaja po 100 obrazen (umystowych). Aby prety zawgzaty sig iluzjonista musi je w skupieniu kontrolowac.
Uniemozliwienie mu tego powoduje, ze prety nie moga si¢ zawegzac. Czar zanika po 1k10 rundach od przerwania kontroli lub w
momencie $§mierci iluzjonisty.

Uwaga: Nadzwyczaj sprawna posta¢ jest w stanie w trakcie k5 rund wspia¢ si¢ po pretach i wyskoczy¢ ze srodka. Aby to uczynic
posta¢ jednak musiataby wykona¢ udany % rzut na akt. ZR zmniejszona o 100 pkt. Mozna oczywiscie opusci¢ ta putapke uzywajac
Lewitacji, Latania, Teleportacji lub zdolnos$ci Trzezwosci umysthu.

NIEWIDZIALNA BARIERA [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: powierzchnia (o grubosci 10 cm, wysoko$ci 2 metrow, szerokosci 2 metréw)/5 POZ

OPIS: Tworzy niewidzialna, nieprzesuwna, pionowo ustawiong na stalym gruncie magiczna barierg. Przez jej powierzchnig nie jest w
stanie przej$¢ zadna materia, istota, sita, czar i niematerialna istota. Nie dotyczy to jednak przemian potboskich. Czar ten moze by¢ w
dowolnym momencie anulowany przez rzucajacego. Istoty, ktore sitg probuja przej$¢ przez barierg (przy kazdej probie) otrzymuja
k10 obrazen od elektryczno$ci, a poza tym sa sprezyscie odpychani. Barierg ta sa w stanie pokonac tylko istoty, ktorym w danej
rundzie skutecznie zadziatata AntyMagia.

PIATY KRAG

CIOS PSIONICZNY [Zaklgcie]

KRAG: V (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 1 runda

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

OPIS: Spotegowana przez magig sit¢ umyshu iluzjonista wysyta wokot siebie. Wywotuje to falg energii umystowej, ktora wszystkim
istotom wokot niego zadaje po 10 ran (umystowych) na POZ iluzjonisty. Z powodu ogromnego wysitku przy rzucaniu tego czaru
rzucajacy go otrzymuje polowg tych obrazen (5 ran/POZ). Czar ten nie dziata na martwiaki z grupy szkieletow, mumii i koscieji (a
wigc na martwiaki z typu 2, 6 1 10).

HIPNOZA [Iluzja]

KRAG: V (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Ofiara, ktora nie odparta iluzji (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 1) staje si¢ podporzadkowana ciatem i umystem woli
iluzjonisty. Jest on wstanie koncentrujac si¢ przekazywaé wlasne rozkazy, a nawet moze doprowadzi¢ do samobojstwa (o ile
przeciwnik ma mozliwo$¢ np. dysponujac odpowiednim narzgdziem). Wszystko co jednak ofiara robi wykonuje powoli i
mechanicznie. W praktyce oznacza to o polowe¢ zmniejszone wspdtczynniki ofiary. Po zakonczeniu koncentracji iluzjonisty postac nic
nie moze robi¢ przez 1k10 rund (jest ubezwtasnowolniona, ale nie podlega juz hipnozie).

MORALE [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow/POZ przed iluzjonista (specjal.)

OPIS: Po rzuceniu tego czaru iluzjonista zmuszony jest nieruchomo sta¢ z wysoko podniesionymi ku gorze rgkoma. Dodatkowo
wymaga on catkowitej koncentracji. Uniemozliwia wigc to rozgladanie si¢, rozmowg czy wykonywanie innych czynnosci. Po
zakonczeniu koncentracji czar ten na poddanych jego wptywowi postaciach utrzymuje si¢ przez 1 rundg¢/4 POZ iluzjonisty.

W zaleznosci od woli iluzjonisty czar ten wywoluje magiczny, czasowy wzrost albo spadek Energii Zyciowej (o 20 pkt). W praktyce
wplywa to tez na odwagg i mozliwo$ci wybranych postaci, w obrgbie Zasiggu dziatania czaru. Wzrost/spadek morale daje dwukrotny



rzut obronny na strach, przy czym liczy si¢ wynik korzystny/ niekorzystny. Dodatkowo podczas walki lub wykonywania
karkotomnych ewolucji magia jego o 20 pkt zwigksza/zmniejsza kazdy ze wspodtczynnikow podstawowych i kazda bieglosé.
Oczywiscie nie dotyczy to ZW. W praktyce wigc np. posta¢ ma o 24 pkt wigcej/mniej do TR, zadaje o 5 obrazen wigcej/mniej.
Zmiana bieglto$ci tez moze przyczyni¢ si¢ do warto$ci zadawanych obrazen. Obrona modyfikowana jest w zalezno$ci od aktualnie
nabytej warto$ci ZR i bieglosci.

ILUZJA POSTACI [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (1 godz./POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (maks. 1 metr sze§¢/4 POZ)

OPIS: Tworzy pétmaterialng iluzj¢ zywej istoty. W wymiarach nie moze ona jednak wychodzi¢ poza objgtos¢ wyznaczona przez
polaczone dowolnie szeSciany o rozmiarach 1 metra szesciennego kazdy. Powstaty twor musi by¢ wzorowany na jakims$
pierwowzorze Przypomina on go prawie identycznie, jednakze, kto$ kto dobrze zna model moze doszuka¢ si¢ minimalnych
niedcisto$ci. W celu tego stwierdzenia MG moze wymagaé¢ dtuzszego przygladania si¢ i udanego % rzutu na MD. Jezeli si¢ ma ku
temu powody (np. powyzszy) posta¢ moze zadeklarowac "nieuwierzenie". W wypadku udanego % rzutu na odpornos¢ nr. 1
(wykonuje go za postaé MG) czar konczy swe dzialanie i iluzja rozmywa si¢. Poza ZYW (ktora réowna jest 1) fizyczne wspotczynniki
iluzyjnej postaci sa przeci¢tne dla danej rasy i wybranej profesji (z 0 POZ). Kolor, zapach, temperatura takze nie odbiegaja od
wlasciwos$ci rasy. Parametry umystowe (tez UM) adekwatne sa za$ do polowy parametréw, ktérymi dysponuje iluzjonista. Postaé taka
nie posiada jednakze WI, ZW i zadnych zdolnos$ci profesjonalnych. Jezeli posta¢ iluzyjna jest tworzona razem z odzieniem to nie
moze odlaczy¢ od siebie ani jednej jego czgsci. Spowodowalo by to rozwianie si¢ czaru. Ubranie takie lub zbroja jednak nie daja
obrony i wyparowan. Co innego oczywiscie, jesli iluzja nagiej postaci przywdzieje normalne ubranie lub zbroj¢. Podczas kreacji
posta¢ mozna wyposazy¢ w osobista bron. Z tych samych powodow co w przypadku odzienia nie mozna pozbywac si¢ nawet jej
fragmentu (np. rzucajac, strzelajac). Ofiara, ktora odniesie rany od takiej broni liczy je normalnie, ale nie powoduja one widocznych
ran, a na dodatek sa tylko umystowe. Brak krwawienia z ran powstatych od ciosow tnacych moze da¢ powod do "nieuwierzenia".
Oczywiscie mozna to omina¢ — ofiarowujac nieuzbrojone;j iluzji normalna bron. Posiadana przez iluzjg bron i odzienie nie moga
jednak odbiegaé od normy przewidzianej dla danej rasy (i profesji). Niedopetnienie tego warunku moze by¢ przyczyna
"nieuwierzenia".Iluzyjna posta¢ w swym zachowaniu nie powinna odbiega¢ od rasy ktora reprezentuje Moze takze mowic (w
jezykach ktoérymi wilada iluzjonista), mie¢ naturalne odruchy i proste umiejetnoscei tej rasy. W wypadku tego ostatniego oznacza to
mozliwo$¢ latania jesli posiada si¢ skrzydta, ale nie widzenia w ciemnosci. Postaci takiej wolno tez broni¢ si¢ lub walczy¢. Jej
biegtos¢ w kazdej broni rowna jest 100pkt. Wszystkie pozostate czynnosci zaleza juz od fizyczno—psychicznych cech postaci. [luzja
taka zachowuje si¢ tak, jakby iluzjonista zostawit w niej czastke swego umystu. Poza wspomnianymi momentami czar ten przestaje
dziata¢ (iluzja rozwiewa si¢) natychmiast, gdy zajdzie jedna z ponizszych okolicznoS$ci: iluzjonista straci §wiadomos¢ (usnie, zginie),
iluzja zostanie zraniona przez magi¢ lub czynnik fizyczny, posta¢ lub zwierz¢ dokona swiadomego udanego nieuwierzenia

Uwaga: Maksymalnie naraz iluzjonista moze mie¢ stworzong jedna iluzyjna postac. Dopoki ona istnieje oznacza to jednak dla niego
niemozliwo$¢ snu, a takze o potowg zmniejszenie wlasnej INT i UM.

WIRUJACE OSTRZA [Iluzja]

KRAG: V (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: O

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 1 metra/5 POZ (specjal.)

OPIS: Wokot postaci iluzjonisty pojawiaja si¢ blyski. Poruszaja si¢ one z duza predkoscia i wygladaja niczym wirujace ostrze Kazda
postaé (tez przyjaciel), ktora dostanie si¢ w ich ZASIEG co rund¢ musi wykonac % rzut na odporno$¢ nr. 1. Nieudane odparcie iluz;ji
oznacza, ze postac¢ otrzymuje 50 ran (umystowych)/5 POZ iluzjonisty.

OTOCZKA RZECZYWISTOSCI [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (2 rundy/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Chroni przed bezposrednimi obrazeniami od typowych i potrzeczywistych iluzji. Dodatkowo odpiera hipnoze, halucynacje, i
czary typu Obted otoczenia W wypadku szkodliwych efektow dzwigkowych MG moze zatozy¢ zwigkszenie odpowiednich
odpornosci o 20 pkt.

ILUZJA FIZYCZNEJ MOCY [Czar specjalny]

KRAG: V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 10 PM + 1 PM/ POZ

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.



OPIS: Pozwala odtworzy¢ prawie kazdy efekt czaru zadajacego bezposrednio fizyczne obrazenia. Magia Iluzji mocy nie moze
odtworzy¢ czaru, ktorego PM potrzebny do rzucenia byt wigkszy od 1 pkt/ POZ iluzjonisty. Iluzjonista nie moze tez rzuci¢ czaru, z
ktorego efektem nie zetknat si¢ empirycznie (tzn od ktdrego nie doznat obrazen). Jezeli moc czaru, ktdry nasladuje iluzjonista jest
zalezny od POZ rzucajacego to poziom ten jest adekwatny do aktualnego POZ iluzjonisty. W wypadku, gdy moc czaru ma staly efekt
niezalezny od POZ, to ilo$¢ obrazen zalezy od naturalnej mocy odtwarzanego czaru. W praktyce najcz¢$ciej odtwarzane sa wigc czary
to typu Piorun, Magiczny pocisk. Ofiara lub ofiary odtworzonego czaru sa upowaznione do wykonania % rzutu na iluzj¢. Pozytywny
wynik oznacza, ze ofiarom zdaje sig, ze z jakiego$ nieznanego powodu czar ten nie zadat im obrazen. Negatywny wynik sugeruje
postaci, ze zostala zaatakowana rzeczywistym efektem jakiego$ czaru. Mimo, ze posta¢ nie widzi obrazen czuje sig, jakby uderzyt w
nig czar (sugerowany przez iluzjonistg). Jest ona przy tym, zmuszona takze do wykonania % rzutu, ktory decyduje, czy czar odniost
pehy efekt, czy tylko potowiczny. Oczywiscie stosuje si¢ ten rzut, jest on wymagany przez naturalng forme odtwarzanego czaru. W
wypadku czaréw zabijajacych nieudany % rzut przed taka rzekoma magia moze spowodowaé smier¢ postaci (umystowa — ale to tez
wystarczy). Takze jezeli obrazenia wywolane przez taki czar sugeruja $mier¢ postaci, to tez ginie automatycznie ona po nich.

Ten czar nie wptywa na martwiaki i na nieozywione przedmioty (a wigc np. na ekwipunek).

ROZUMIENIE JEZYKOW [Energia]

KRAG: V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 5 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: Zaklgcie to pozwala danej istocie uzyska¢ zdolno$¢ rozumienia danego jgzyka. W praktyce umozliwia to pojmowanie go,
moéwienie w nim i czytanie. Posta¢ posiadajaca 30 pkt INT jest w stanie korzystaé tylko z jezykoéw o 1 stopniu trudnosci. INT 60 pkt
pozwala rozumiec j¢zyki o 2 stopniu trudnos$ci, 120 pkt INT o 3 stopniu, 240 o 4, a 480 pkt INT o 5 stopniu trudnosci jezykowe;.

WZMOCNIENIE CZARU [Energia]

KRAG: V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: nastgpny czar

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

STALA NIEWIDZIALNOSC [Iluzja]

KRAG: V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

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 postugujacych si¢ wzrokiem w orientacji. Postaci
niewidzialnej jest w momencie pierwszego ataku dwukrotnie tatwiej zaskoczy¢ ofiarg. Procentowy rzut na zaskoczenie w tym
przypadku liczony jest tylko wzglgdem potowy SZ aktualnej. Istoty przed ktorymi chroni ten czar nie sa w stanie zlokalizowac
postaci niewidzialnej, jesli znajduje si¢ ona w kompletnym bezruchu i ciszy. Z tego zaklgcia mozna zrezygnowa¢ w dowolnym
momencie. Od standardowej niewidzialno$ci czar ten ro6zni si¢ tym, ze nie wychodzi si¢ z niewidzialnosci, gdy wykonuje sig¢
agresywne, halasliwe lub energiczne czynno$ci. Walczaca posta¢ bedaca w tej niewidzialnoéci ma liczona premig do obrony z catej
akt. ZR.

SZOSTY KRAG

UROK [Sugestia]

KRAG: VI (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktora nie odparta tego typu sugestii (udanym % rzutem na odporno$¢ nr. 2) staje si¢ fanatycznym przyjacielem
iluzjonisty. Natychmiastowo, w miar¢ swych mozliwosci wykonuje zawsze kazda zrozumialq jego prosbg. Kazde stowo jest dla niej
rozkazem i moze si¢ ona podja¢ nawet wielce niebezpiecznej misji lub walki. Takze nie ma przed swym przyjacielem zadnych
sekretow. Z chgcia moze ofiarowac tez wszystkie swoje materialne i cielesne dobra. Urok zostaje ztamany (przestaje dziatac), jezeli
iluzjonista napomknie ofierze by popetnita ona jakas$ formg samobojstwa. Nie dotyczy to jednak sytuacji w ktorych zycie "pana" jest
bezposrednio zagrozone i prosi on o pomoc (z reguly bez proszenia pospieszy z nia). Istota zauroczona nie ma mozliwosci
zorientowania si¢, ze jest pod urokiem. W wypadku sugerowania jej tego, czy nawet przedstawiania dowodow bedzie si¢ ona odnosita



do tego z rezerwa i kpina. Ofiara czaru nie bedzie tez nic czynita by zdjgto z niej ten czar. W wypadku nieodpowiedniego podejscia
bedzie si¢ nawet przed tym bronita. W wypadku kilku urokow dziatajacych na posta¢ wykonuje ona polecenia "pana" ktory si¢ do
niego ostatni zwraca. W wypadku jednak spornych dyspozycji ofiara wykonuje dyspozycje "pana" o wyzszej do niego lojalnosci.

OBLED OTOCZENIA [Iluzja]

KRAG: VI (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 60 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 runda/POZ (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: W umystach istot, ktére znajduja si¢ lub znajda na danym obszarze pozwala stworzy¢ halucynacje (wizjg) nierealnego
otoczenia, ktére objawia si¢ pelne putapek, monstrow i $mierci. Dotyczy to jednakze postaci, ktore w ktorej$ rundzie dziatania czaru
nie odparty 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 niecodparcia). Istoty ktore sa pod wptywem halucynacji traca kontakt z catym
otoczeniem (poza obrona ze zbroi nic je nie chroni). Tylko w momencie zranienia odzyskuja do konca nastgpnej rundy kontrolg nad
soba (po czym sig¢ znowu ja traci). Po zakonczeniu czaru kazda postaé, ktora znajdowata si¢ pod wplywem halucynacji musi wykona¢
% rzut na szok (odpornos¢ nr. 4). Jezeli byt on nieudany, to oznacza to, ze ofiara halucynacji doznata trwatego okaleczenia umystu,
co objawia si¢ choroba umystowa (zaleznie od MG) i najczesciej bardzo nienaturalnym zachowaniem (np. poprzez sktonnosci
samobojcze, agresywnos¢, w zalezno$ci od MG i ew. zamyshu iluzjonisty).

MAGICZNE DRZWI [Energia]

KRAG: VI (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 osoba)

OPIS: W obrgbie jednej sfery egzystencji otwiera przejscie pomigedzy dwoma wybranymi obszarami. Obydwa jednak miejsca nie
moga znajdowac¢ si¢ wewnatrz jakiegokolwiek budynku, labiryntu Iub podziemi. W takich miejscach czar ten automatycznie nie
zadziata (oczywiscie PM na jego rzucenie sig traci). Miejsca te tez nie moga by¢ ze oddalone od siebie dalej niz 1 km/POZ
iluzjonisty. Wizualnie po rzuceniu tego czaru w obydwu miejscach pojawiaja si¢ biate mgliste "drzwi". Miejsce w ktorym maja
pojawic¢ sig drugie drzwi musi by¢ doktadnie znane iluzjoniscie i przez nic niezajgte. Niespetnienie tego warunku takze powoduje
niezadzialanie czaru. W jednej rundzie przez kazde drzwi moze przej$¢ jedna osoba. Wejscie w drzwi w praktyce absorbuje cata
rundg. Dwie osoby probujace wkroczyé w drzwi po jednej stronie uniemozliwiaja sobie to kompletnie. Po wejsciu "wychodzi" si¢
przez przeciwlegle drzwi w potowie nastepnej rundy. Do konca jej jest si¢ jednak lekko zamroczonym i nie moze podejmowac
jakiejkolwiek czynno$ci. W wypadku, gdy kto§ wchodzit lub stal po drugiej stronie moze doj$¢ do mato groznego zderzenia

Uwaga: Czar ten oraz jego zakazana forma Magiczne wrota czgsto umozliwia elitarnym jednostkom wojsk dostanie sig¢ na tyty wroga
lub na dziedziniec zamku lub warownego obozu. Czarem tym mozna si¢ dosta¢ takze do wngtrza wielu magicznych, ochronnych sfer
(o ile oczywiscie nie znajduja si¢ wewnatrz budynku lub podziemi).

TRON ILUZJI [Czar specjalny]

KRAG: VI (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 3000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: kamienny tron (specjal.)

OPIS: Utrwala antyczna, ochronng energi¢ w pojedynczym, kamiennym tronie. Czar przestanie dziata¢ w momencie, gdy tron
zostanie mechaniczne zniszczony. Jest on jednak w stanie wytrzymac $rednio od 1000 do 10 000 uszkodzen (w zaleznosci od rodzaju
kamienia uzytego do jego powstania). Tak umagicznione miejsce siedzacemu na nim iluzjoni§cie podwaja antyodpornosci czarow.
Dodatkowo podwojona zostaje dtugo$¢ ich trwania, o ile jest ona zalezna od POZ rzucajacego Magia ochronna tronu ma mozliwo$¢é
odbicia z powrotem w kierunku rzucajacego kazdego niechcianego przez iluzjonistg czaru. Szansa, ze tak sig stanie rowna jest 5%/
POZ iluzjonisty. O tym, czy dany czar rzucany na siedzacego na tronie jest szkodliwy dla niego decyduje MG. Dodatkowo tron magii
siedzacemu nan daje Antymagig o wartosci rownej 1%/POZ iluzjonisty i co rundg 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 potencjat automatycznie chroniony jest wilgocia i rozproszeniem magii. Wokot tronu w promieniu 5
metrow roztacza si¢ energia niedopuszczajaca do wngtrza obeych, jesli nie przetamia tej sity udanym % rzutem na potowe odpornosci
nr. 5 (ewentualnie jeszcze zmniejszona o antyodpornosc). Ta funkcja jednak nie wptywa na innych iluzjonistow z minimum 1 POZ i
na bardow z minimum 11 POZ. Niepowolanym istotom ktore dostaly si¢ do wnetrza bariery, energia czaru zadaje 10 obrazen/kazda
rundg pobytu. W praktyce wigc w pierwszej rundzie postac¢ otrzymuje 10 obrazen, w drugiej 20, w trzeciej 30, itd. Kazde dotknigcie
tronu przez posta¢ nie bedaca iluzjonista (z minimum 1 POZ) lub wysokopoziomowym bardem (z 11 POZ) zadaje jej 1k100*10
obrazen.

Uwaga: W wypadku wigkszych bitew trony takie wraz z iluzjonistami umieszczane sa czg¢sto na specjalnie przygotowanych do tego
lektykach, wozach lub wielkich latajacych dywanach.

MAGICZNY KWIAT [Zaklgcie]



KRAG: VI (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

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

OPIS: Zaklgcie to moze by¢ tylko rzucone na §wiezo zerwany pojedynczy kwiat. W momencie rzucania czaru kwiat si¢ ten
przeznacza $cisle okre$lonej istocie. Tak powstala magia nadaje jemu jedng wybrana cechg. Jest ona zalezna od koloru, ktory
wybierze iluzjonista. Nadana wlasciwos$¢ uaktywnia sig 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.

> Kkrysztalowy — w momencie wreczania ofiara o odpornosci na szok (nr. 4) ponizej 100 pkt. automatycznie na k10 rund zostaje
sparalizowana. Przydatne jest to do porywania.

» rézowy — w momencie wregczania poprzez swa magiczng won daje mozliwo$¢ zauroczenia ofiary, jezeli nie wykona ona udanego
% rzutu na sugesti¢. Jezeli sa 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 wrgczenia wybucha magicznym ogniem. Obdarowanemu (i istocie tuz za nim) zadaje on
1k10*100brazen + 10 obrazen na POZ iluzjonisty. Udany % rzut na odpornos¢ nr. 8 oznacza zmniejszenie obrazen o potowe. W
wypadku bukietu takich kwiatéw 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 uktué. Oznacza to, ze jesli
nie wykaze si¢ ZR (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 wykonaé % 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.

SIODMY KRAG

FANATYZM [Sugestia]

KRAG: VII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 35 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba/POZ

OPIS: poprzez sugestywne wzmocnienie energii Zyciowej wytwarza jakby narkotyczng brawurg i odpornos¢ u wszystkich
przyjacielach, ktorzy tego chea i u tych, ktorzy nie odparli czaru (%—owym rzutem na odpornos¢ nr. 5). Efekt tego czaru czasowo
podwaja im Zywotno$¢ i SF, ponadto osoba taka jest kompletnie postuszna woli Iluzjonisty (nie moze w tym czasie zostaé
zauroczona, czy oczarowana), nie boi si¢ niczego (automatycznie przetamuje strach, itp. efekty), nie megczy si¢ i dazy do jak
najwigkszego wykazania si¢ w walce w obronie Iluzjonisty. Posta¢ poczatkowo nastawiona wrogo do Iluzjonisty broni si¢ lepiej o b.
+20%, za$ neutralnie nastawione o b. +10% lepiej. Po zakonczeniu dziatania czaru posta¢ jest kompletnie wyczerpana i musi
odpoczac¢ przez minimum godzing, ew. przez caly dzien, gdy jej odporno$¢ szokowa (%—owy rzut na odpornos¢ nr. .4) nie przetrwala
tego zmeczenia (wtedy przez ta pierwsza godzing jest nieprzytomna z wycienczenia).

PRZESZYWAIJACA ILUZJA [Czar specjalny]

KRAG: VII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 140 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: wzrok

CZAS DZIALANIA: 10 rund

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Energia zawarta w tej iluzji w istocie na ktora byta skierowana wytwarza po kolei 10 efektow (1 na rundg).

W pierwszej rundzie dostaje 1-100 ran umystowych, albo jesli nie odeprze iluzji (%—owym rzutem na odpornos¢ nr. 1) to jej umyst
zostaje tak zmieniony, ze przyjaciot uwaza za wrogow, a wrogoéw za przyjaciot.

W drugiej rundzie ucieka ze strachu, albo jesli nie odeprze sugestii (%—owym rzutem na odpornosc¢ nr. 2) popetnia samobojstwo np.
skok w przepas¢, ew. automatyczne zadaje sobie najskuteczniejsza posiadana bronia maksymalne rany (odliczajac wyparowania).
W trzeciej rundzie przeklina swego BOGA (sprawdzenie Zauwazenia), albo gdy nie odeprze zaklgcia (%—owym rzutem na
odporno$¢ nr. 3) zaczyna postgpowac odwrotnie do swego charakteru.

W ezwartej rundzie stoi ogluszona, albo jesli nie odeprze szoku (%—owym rzutem na odporno$¢ nr. 4) pada martwa z wyczerpania
W piatej rundzie jesli miala fizyczne rany rozjatrza je o 10—100 ran i czar przestaje dziata¢, albo jesli nie odparta energii (Y%o—owym
rzutem na odporno$¢ nr. 5) jej ciato traci potowe posiadanej Zywotnosci (na okres 1 godziny/POZ Iluzjonisty).

W széstej rundzie ogarnia ja paralizujacy b6l migséni o potowe ograniczajacy ZR, SZ, TR, Obrong, UM, itd, albo ginie po 1-5
rundach od trucizny.

W siodmej rundzie dusi si¢ nie przyswajajac powietrza dostajac 1-100/rundg, albo 2-200, jesli nie odeprze czaru odpornoscia na
gazy (Y%o—owym rzutem na odpornos¢ nr. 7).



W ésmej rundzie ciato ofiary zaczyna ptona¢ zadajac 1-100 ran, albo 2—200ran, jesli posta¢ nie odparta ognia (%—owym rzutem na
odporno$¢ nr. 8), ponadto jej rzeczy moga zosta¢ zniszczone (%—owy rzut na wytrzymatosc).

W dziewiatej rundzie jest magnetycznie unieruchomiona, albo jesli nie odparta elektrycznosci zostaje porazona pradem zadajacym
20-200ran.

W ostatniej dziesiatej rundzie jest pod wpltywem polimorfii uniemozliwiajacej uzywanie jakichkolwiek czynnosci i zdolnosci, albo
jesli nie odeprze petryfikacji (%o—owym rzutem na odpornos¢ nr. 10) zostaje przemieniona w kamien—posag (spetryfikowana) na state.
Uwaga: postacie o dobrych charakterach powinny unikaé czgstego uzywania tego czaru.

CZARUJACE DZWIEKI [Sugestia]

KRAG: VII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (potencjalnie 1 dzien/POZ)

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

OPIS: wywotuja w kazdej rundzie trwania czaru dzwicki mogace wywota¢ w postaciach, ktore nie odparty czaru czasowy efekt w
zaleznosci od woli Iluzjonisty: jak paniczny strach (%—owy rzut na sugestie — 2, albo ucieczka az do granic wytrzymatos$ci),
zauroczenie (dziala jak urok, ale czasowo), uspienie (analogicznie, jak czar usypiajace dzwigki), itd zaleznie od koncepcji Iluzjonisty,
sytuacji i MG. Czar ten nie dziala na rzucajacego.

WEIJSCIE W ILUZJI [Polimorfia]

KRAG: VII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 14 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: Tluzjonista (specjal.)

OPIS: daje mozliwo$¢ przeniknigcia dowolnej materialnej i potmaterialnej iluzji, niewrazliwos$¢ na rany iluzyjne i z iluzyjnych
przedmiotow, ponadto pozwala sta¢ si¢ niematerialnym (niewidzialnym i niewyczuwalnym dla otoczenia za wyjatkiem martwiakow,
itp) wewnatrz odpowiednio duzej iluzji (az do jej ew. zniszczenia). Wychodzac z obszaru iluzji mozna zaskakiwac¢ analogicznie jak
przy wychodzeniu z niewidzialnosci.

Uwaga: rzucanie czaréw wewnatrz iluzji daje 1% na kazdy uzyty 1 PM, ze czar pechowo nie wyjdzie, co w wypadku np. eksploz;ji
PM moze doprowadzi¢ do zniszczenia iluzji.

ODDZIELENIE SWIADOMOSCI OD CIALA [Szok]

KRAG: VII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 7 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista (specjal.)

OPIS: Czar ten daje mozliwos¢ oddzielenia swiadomosci umystu od ciata. Wraz z tym ulega oddzieleniu potowa aktualnej Energii
zyciowej i potowa nagromadzonego w ciele PM. W tej postaci iluzjonista traktowany jest jakby jego wspotczynniki psychiczne byty o
polowe mniejsze W postaci Swiadomosci oczywiscie nic si¢ nie slyszy i nie czuje si¢ fizycznych czynnikéw (wilgoci, wiatru, zimna).
Oddzielona $wiadomos¢ (nazywana dalej dusza) pod postacia eteralnego obloczka ma mozliwo§¢ wydostania si¢ z ciala i poruszania
si¢ w dowolng strong. Odbywa si¢ ono na zasadzie czaru Latanie, z tym ze nie wymaga PM i trwa az do konca oddzielenia.
Podrozujaca §wiadomos$¢ nie powinna za daleko oddala¢ si¢ od pozostawionego wtasnego ciata, ani przechodzi¢ w obrgb innych Sfer
Egzystencji Ciato bez duszy jest bezbronne i nie funkcjonuje. Jesli kto$ 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 swiadomos¢ jest w stanie rzucaé czary. Moze jednak korzysta¢ wylacznie z PM, ktory byt w
ciele w momencie oddzielenia $wiadomosci. Jezeli czarnoksigznik nie zdobyt i nie przestudiowat pierwszego tomu ksiggi
czarnoksigstwa nie ma zdolnosci gromadzenia w sobie PM. Pod ta postacia nie moga by¢ rzucone czary wymagajace dotyku lub
specjalnych czynnosci (np. Lalka). Ostatecznie zawsze decyduje MG. Pod postacia tej "duszy" posta¢ widzi magig (niebiesko jarzy
si¢ ona dla niego), istoty niematerialne (jako zielone cienie), istoty potmaterialne (r6zowe cienie) i istoty zywe (czerwone cienie).
Dodatkowo poznaje martwiaki (zotte cienie) i inne obecne dusze (fioletowe obtoczki). Te ostatnie widzi tez w istotach zywych,
niektorych martwiakach i postaciach z innych sfer egzystencji. Na pewno nie widzi ich w mastugach i ich stugach. Pod ta postacia
niemagiczne przedmioty i powierzchnie wida¢ jako czarne powierzchnie o ro6znych intensywnosciach — w zaleznosci od struktury i
gestosci. Dusza potrafi przez nie przelatywac (10 cm/ rundg), ale nic przez nie nie widzi dopoki z nich nie wyleci. Nie do przejscia dla
duszy sa magiczne powierzchnie i sfery. Swiadomo$¢ — dusza ma prawo magicznie si¢ porozumieé (jesli dysponuje telepatia) lub
walczy¢ z kazda istota ktora widzi. Moze tez by¢ to inna dusza, o ile nie jest ona w ciele. Mozna tez atakowa¢ inne postacie. Dusza
walczy wylacznie za pomoca czardow. Jest ona przy tym widoczna dla kazdego, kto ma mozliwos$¢ widzenia eteralnych. Typowe
wykrycie niewidzialnosci nie ujawni jej. Obrazenia, ktore dostanie oddzielona $wiadomos$¢ moga by¢ tylko otrzymane od czynnikow
niefizycznych (zaklecia, energia, iluzja). Zwykle osoby moga zlokalizowaé duszg na podstawie drogi niektorych czarow, ktore
kierunkowo rzucita ona. Aby zrani¢ ja wystarczy wtedy trafi¢ czym$ magicznym lub czarem (najtatwiej obszarowym). W trakcie tej
walki duszg taka traktuje si¢ jak pod wptywem Statej niewidzialnos$ci, z tym Ze nie mozna ja wykry¢ w typowy dla niewidzialno$ci
sposob. ZYW $wiadomosci oddzielonej od ciata jest analogiczna do potowy ZYW ciata z ktorego wyszta. Zadanie wigkszych obrazen
od tej warto$ci automatycznie zabija postaé. W tym stanie nie posiada si¢ agonii. W wypadku innych Sfer Egzystencji lub obecnosci



poteznych demondow, mastug i martwiakow MG z reguty wprowadza wiele poprawek do funkcjonowania tego czaru. Najczesciej sa
one bardzo niekorzystne.

OSMY KRAG

SZARZA TYSIACA KONI [Iluzja]

KRAG: VIII (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: prosta $ciezka szerokosci 100 metréw

OPIS: naziemne istoty, ktore nie odparly iluzji (%o—owym rzutem na odporno$¢ nr. 1) widza galopujacy na siebie tabun koni, ktory
rozdeptuje ich zadajac (w kazdej rundzie) 10-1000 ran (umystowych). W niektorych sytuacjach (jak szarza po powierzchni wody)
MG moze zatozy¢ dodatkowy rzut obronny przed tym czarem lub/i zwigkszy¢ czasowo odpornos¢ na iluzjg (np. o b. +20 %).
Uwaga: czar przestaje dzialaé na istote, gdy straci ona przytomnos¢ (np. z powodu agonii), gdy umrze lub w ogoéle nie dziata jesli
twardo $pi.

OCALENIE [Czar specjalny]

KRAG: VIII (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 800 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (rok)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota — sytuacja (specjal.)

OPIS: wywotuje efekt jednorazowego uratowania istoty w chwili $miertelnego, nagltego niebezpieczenstwa albo w dowolnym, w
ktorym istota zechce, momencie zagrozenia zycia. Warunkiem zadziatania czaru jest by czynnik powodujacy $Smier¢ dziatat
natychmiastowo. Czar ten dziala poprzez przeniesienie w najblizsze, najbezpieczniejsze miejsce na sekunde przed dotarciem czynnika
powodujacego $mier¢ (jakby na sekundg wczesniej znal przeznaczenie), a w rzadkich wypadkach, kiedy niema w poblizu
bezpiecznego miejsca ostania polrzeczywista, 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 dziatajace;j
trucizny czy obnizajacej si¢ w inny sposob zywotnosci (agonia, taniec $mierci, kradziez cienia). Tak samo nie dziata w przypadku
samobojstwa czy krytycznego trafienia w siebie.

USZKODZENIE UMYSLOW [Iluzja]

KRAG: VIII (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 400 PM

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/POZ (specjal.)

OPIS: Wystane w wybrane istoty wiazki iluzji uszkadzaja tak ich umysty, ze traca one swiadomosc¢ i pamigc, na skutek czego nie sa
w stanie funkcjonowac bez opieki innych (zostajg im tylko odruchy bezwarunkowe, jak np. jedzenie, wydalanie, spanie, itp. bez
udziatu $wiadomosci). Efekt tego czaru niweluje czar : Przywrdcenie pamigci (ew. Regeneracja pamigci).

Uwaga: posiadanie psychicznej tarczy, chroni przed tym czarem, natomiast postacie chronione jakimikolwiek aureolami lub aurami
ewidentnos$ci sa uprawnione do proby odparcia tego czaru (%—owym rzutem na iluzjg).

HALUCYNACIJA [Iluzja]

KRAG: VIII (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 160 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 10 pol/POZ (specjal.)

OPIS: Na wskazanym terenie [luzjonista kreuje iluzyjna rzeczywisto$¢ np. oaz¢ (na pustyni) widac jako cze$¢ pustyni, w miejscu
brodu wida¢ gleboka kipiel, itd. Ponadto mozna go uzywac do stwarzania pseudorzeczywistosci, ktorej oczekuje osoba np. iluzj¢ oazy
na pustyni, czy ze pod kamieniem znajduje si¢ skorpion (Uwaga: dziata on rzeczywiscie na ta osobg — rany umystowe).

Uwaga: jezeli posta¢ nie uwierzyta w ta halucynacje (aby to uczyni¢ musi mie¢ np. powod), to kolejnym odparciem iluzji
(skutecznym nieuwierzeniem, czyli %—owym rzutem na iluzj¢) niszczy ja.

CZARODZIEISKI OGROD [Czar specjalny]
KRAG: VIII (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 2000 PM

CZAS RZUCANIA: 1k10 godzin

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staty)



OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 10 metrow/POZ wokét (specjal.)

OPIS: na danym jednolitym obszarze ogrodu, itp. w dowolnie uksztattowanej sferze Iluzjonista naktada potrzeczywista iluzje¢ na
znajdujace si¢ tutaj obiekty. Pozwala ona oddziatywac na wszelkie znajdujace si¢ tutaj osoby i myslace istoty, tak ze wszelkie
odczucia wzrokowe, smakowe, dotykowe i wechowe sa kierowane uprzednig wolg [luzjonisty. Na tym naturalnym obszarze
Iluzjonista podswiadomie orientuje si¢ o wszystkim co si¢ na nim dzieje, styszy wszelkie rozmowy 1i jesli sie skupi widzi wszystko co
sig tutaj dzieje, ponadto na tym obszarze Iluzjonista moze si¢ sta¢ w dowolnym momencie niewidzialnym, nieslyszalnym, jego
przeciwnicy na czary maja dodatkowy rzut obronny, przy czym liczy si¢ wynik niekorzystny, a czary przeciwnikow maja tylko
polowe szansy wyj$cia (przy rzucaniu ich rzucaja na potowg UM).

Uwaga: Iluzjonista czar ten moze wykorzystaé tez by niechciane postacie dotad po nim btadzity, dopoki ktoras nie wymysli czegos
sensownego (np. zostawiania $ladow), gdyz w kazdej chwili Iluzjonista moze tworzy¢ np. przektamanie otoczenia jak powtarzanie
krzakow, Sciezek, itd. W zaleznos$ci od inteligencji gracza i MG mozna go wykorzystywac¢ w innych sytuacjach (np. do zastawienia
pulapki).

DZIEWIATY KRAG

PRZENIKLIWE DZWIEKI [Energia]

KRAG: IX (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 45 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

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

OPIS: Wywoluja wibracje zadajace wszystkim na danym obszarze wokot Iluzjonisty 10—-1000 ran umystowych na kazda rundg
trwania, ew. polowe jesli odporno$¢ na energi¢ (%o—owym rzutem na odporno$é nr. 5) postaci odparta te wibracje.

Uwaga: Czar Wyciszenie (itp.) catkowicie chroni przed efektem tego czaru.

NIEMATERIALNOSC [Czar specjalny]

KRAG: IX (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 18 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Tluzjonista (specjal.)

OPIS: Jest w stanie posta¢ Iluzjonisty zmieni¢ w forme niematerialng (wraz z przedmiotami, ktore posiadat przy sobie). Polega ona na
tym, ze cialo iluzjonisty staje si¢ nieobecne na tym Planie Egzystencji, a jego miejsce zajmuje jakby sam "cien" postaci. Pod taka
niematerialng postacia dla Iluzjonisty nie sa istotne jakiekolwiek niemagiczne lub niesrebrne obiekty (Sciany, bronie, ciata istot),
jednakze sam tez nie jest wptyna¢ na nic fizycznie lub magicznie (nie moze takze rzucaé czardw, czy czymkolwiek postugiwac si¢ z
przedmiotow i magii, ktora miat przy sobie w momencie stania si¢ niematerialnym). Poruszanie takiej postaci moze odbywac si¢ na
zasadzie latania, jednak z maksymalna szybkos$cia tylu metrow na rudg (10 sekund), ile ma Szybkosci Iluzjonista. Niematerialna
posta¢ widzi i styszy normalnie, jednakze nie odczuwa zadnych czynnikoéw fizycznych i psychicznych, nawet wywotanych przez
magi¢. Wyjatkiem od tego sa bronie srebrne, magiczne lub srebrno—magiczne, a takze wszelkie magiczne lub/i srebrne obiekty, ktore
sa nieprzenikalne dla niematerialnych.

Uwaga: Postacie niematerialne moga zostaé ranione przez wszelkie martwiaki poczawszy od piatego typu, przez wszelkie istoty
emanujace aurg (sama aureola nie wystarcza) ewidentnosci, przez golemy, przez wigkszo$¢ magicznych istot innoplanowych, itd. W
wypadku $mierci (zywotnos$¢ posiada normalng) posta¢ niematerialna wraca do dawnej postaci, aczkolwiek o jezeli zbyt dtugo
przebywatla jako niematerialna, to juz nie jest w stanie tego zrobic.

ZACZAROWANIE INSTRUMENTU [Czar specjalny]

KRAG: IX (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: dotyk + specjal.

CZAS DZIALANIA: (potencjalnie staty), potem (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: instrument muzyczny + specjal.

OPIS: Zaczarowuje tak dany, kompletny, nieuszkodzony instrument muzyczny, ze zapamigtuje on kazde (ktore chce Iluzjonista)
dzwigki i o ile sa one styszalne w momencie rzucenia czaru np. ryk smoka, styszana muzyke, wycie (jeki) upiora, dzwigki czaréw
wywotujacych muzyke, itp. Gdy jakis$ [luzjonista zagra na takim instrumencie, to umie on powtorzy¢ ten dzwigk, tak ze efekt jego jest
identyczny do styszanego podczas rzucenia czaru i ew. ma analogiczne konsekwencje (np. wywotuje strach, oglusza, itd.). Ilos¢
powtdrzen zalezy od poziomu Iluzjonisty, ktory rzucat ten czar (minimum 16, tzn jedno na jego poziom). Po wykorzystaniu
wszystkich "tadunkow" instrument przestaje by¢ magiczny (to samo dzieje sig, gdy go zniszczy¢ lub zamoczy¢).Powtarzane dzwigki
rozchodza sig¢ na odleglos¢ identyczna co pierwowzdr, jednakze ich moc nie dziata na grajacego i jeden metr wokot niego.

Uwaga: Poza standardowym dziataniem wydobywajacy sig tak dzwigk jest w stanie uchroni¢ na czas gry przed $piewem syren,
harpii, itp. efektow.

OBECNOSC [Iluzja]
KRAG: IX (czar nr. 4)
ZUZYCIE PM: 900 PM



CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Czar ten tworzy widziadto wyobrazajace Iluzjoniste, jednakze o pewnych specyficznych cechach. W momencie koncentracji
przy pomocy niego jest on w stanie widzie¢, stysze¢, mowié (przenosi dzwigki od Iluzjonisty), a takze odczuwac, tak, jakby byl na
jego miejscu, ponadto moze wysta¢ go w dowolne miejsce (przez rundg si¢ dematerializuje), ktore widziat, prowadzi¢ go, itp. W
dowolnym momencie (trwa to 1 rundg) jest w stanie przenie$¢ si¢ w miejsce gdzie stoi te widziadlo (ono wraca w miejsce, gdzie stat
iluzjonista). Widziadto to porusza si¢ na zasadzie wolnego latania (10 metrow maksymalnie moze przemiesci¢ si¢ na rundg), jednakze
nie jest w stanie wptyna¢ na jakiekolwiek materialne obiekty (Sciany, drzwi, magiczne bariery, itp. rzeczy sa dla niego nie do
przebycia W dowolnym momencie po utracie koncentracji Iluzjonisty widziadlo to rozpada si¢ (trwa to 5 segmentoéw), jednakze gdy
zacznie si¢ iluzjonista ponownie koncentrowac, to ma szans¢ rowna 5% na poziom (maksimum 95%), ze ponownie odtworzy swa
"obecnos¢". Samo widziadlo jest widzialne (chyba, ze w momencie rzucania czaru iluzjonista byt niewidzialny), a jego wyglad,
Szybkos$¢ i Zrgeznos¢ sa adekwatne do Iluzjonisty. Mozna je zniszczy¢ (na state) dowolnym czarem zadajacym rany psychiczne lub
od elektrycznos$ci, gdyz niszcza jego strukturg i dekoncentruja one kierujacego widziadtem.

Uwaga: Naraz iluzjonista moze mie¢ tylko jedna obecnos¢ (itp.).

WEJSCIE W UMYSL [Sugestia]

KRAG: IX (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

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

OPIS: Tluzjonista roztacza wokot siebie sferg, w ktorej jest w stanie czytaé aktualne mysli kazdego niechronionego magicznie umystu,
o ile zna jego jezyk ojczysty ew tylko emocje, jesli nie zna; ponadto koncentrujac si¢ moze wywotac efekt sugestii w takiej postaci,
jesli nie odeprze ona jej (2); w jednej rundzie trwania czaru Iluzjonista moze penetrowaé umyst tylko 1 istoty w swoim otoczeniu.

DZIESIATY KRAG

KAPRYS [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentdéw

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywistnienie woli Iluzjonisty w celu przyniesienia korzysci iluzji (itp.). Przy jego
pomocy mozna wywota¢ dowolny czar z nizszego poziomu, ktorego PM nie nie przekracza 500, albo na dowiedzenie si¢ dowolnej
informacji (ale nie wtasnego imienia istot dla ktorych jest ono zatajone np. demonow), legendy, opisu, itp. Energia ta ma zdolnosci
tworzenia matych, niemagicznych przedmiotow, itp, ale nie cenniejszych od ok. 500 szt. ztota, oraz moze tez naprawia¢ uszkodzone
przedmioty (itp). Ponadto moze sprowadzi¢ pojedynczy, nie duzy przedmiot niemagiczny, o ile zna si¢ jego doktadna lokalizacjg.
Interpretacja tego czaru w jego szczegdlnych zastosowaniach zalezy wylacznie od MG, jednakze nigdy nie jest w stanie zmienié
przeznaczenia (np. Boskiego), a wigc np. przy jego pomocy nie mozna zdja¢ (wptynac) na jakiekolwiek przeklenstwo lub klatwe.
Uwaga: czar ten jest w stanie zwigkszy¢/zmniejszy¢ na state dowolny (z wyjatkiem Zauwazenia) wspotczynnik (co najwyzej o b. 1—-
10 ZYW, czy SF, albo o b. 1-5% inny), czy zdolnoéé (o b. 1-5%), ew. odmtodzi¢ o 1 rok, czy stworzy¢ dodatkowa biegtosé, itd
(zaleznie od MG).

AURA WLADZY [lluzja]

KRAG: X (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: Iluzjonista (specjal.)

OPIS: czar ten otacza Iluzjonist¢ magiczna aura, ktora dwukrotnie zwigksza jego charyzme, ponadto tak moduluje gtos iluzjonisty, ze
kazde jego rozsadne danie (zaleznie od MG i sytuacji) jest uwazane za prawdziwe. Aura ta powoduje, Ze na ten czas wszyscy poddani
jego znajdujacy si¢ w Zasiggu glosu staja si¢ fanatycznie postuszni i gotowi do najwigkszych poswigcen (patrz opis Charyzmy). W
momencie ataku na iluzjoniste jego przyjaciele znajdujacy si¢ w Zasiggu glosu automatycznie wpadaja w fanatyzm, a ponadto kazda
inteligentna (minimum 30 INT i 30 Madrosci) istota atakujaca Iluzjoniste musi odeprze¢ iluzjg, albo na rundg na poziom Iluzjonisty
pada na twarz przed nim (oszolomiona majestatem bijacym od niego).

Uwaga: Zdolno$¢ Trzezwo$¢ umystu i czary chroniace umyst sa w stanie zabezpieczy¢ przed efektami tej aury.

PRZEJECIE ISTOTY [Sugestia]
KRAG: X (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentdéw



ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Iluzjonista przejmuje catkowita kontrol¢ nad umystem istoty, ktdra nie odparta zaklgcia (%o—owym rzutem na odpornos¢ nr. .3),
tak, jakby sam nia kierowat z cala jej wiedza i zdolno$ciami, aczkolwiek sam tego nie przyswaja. Istota taka wykonuje dostownie
wszystko co kaze jej Iluzjonista bez mozliwos$ci wplynigcia na to bez jego zgody. Trwate okaleczenie (kalectwo), Smier¢ jej lub
Iluzjonisty, rozproszenie oczarowania (ale nie magii) jest w stanie zniszczy¢ efekt tego czaru. Maksymalnie [luzjonista jest w stanie
kontrolowa¢ 1 umyst/10 Madrosci powyzej 50).

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

WIR [Czar specjalny]

KRAG: X (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole szeécienne (specjal.)

OPIS: na okreslonym obszarze tworzy wir energii, pochodzacej z innego planu egzystencji, ktory jest w stanie porwac kazda istote,
ktora nie zdazy opusci¢ tego miejsca. By to uczyni¢ istota ta musi by¢ nie zaskoczona (%—owy rzut na jej Szybkos¢ aktualng) 1
uskoczy¢ (Y%—owy rzut na ZR aktualna). Istota ktora zostata pochwycona przez wir jest przenoszona w losowe miejsce w promieniu
1-100 km, aczkolwiek istnieje 1% na poziom Iluzjonisty szansy,ze wir ten pojmie ja (lub ich) na losowy plan (pdtplan) egzystencji (w
tym wypadku wymaga to %—owego rzutu na szok czy przetrwa sig te przejscie).

Uwaga: Wir ten dziata takze na wszelkie przedmioty nie przytwierdzone na state do podtoza.

ROZDWOJENIE JAZNI [Szok]

KRAG: X (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty; w wypadku Iluzjonisty (3 rundy/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Dotknigta istota (%rzut na ZR akt zmniejszony o obronne z magii, broni i ZR aktualnej przeciwnika), ktéra nie odparta czaru
(4) staje si¢ na stale 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). [luzjonista rzucajac na siebie ten czar uzyskuje podwojna
rozdzielczo§¢ umystu pozwalajaca na wykonywanie dwoch nie jednakowych i nie sprzecznych czynnosci np czytaé i rozmawiaé,
walczy¢ wrecz 1 uzywaé nieuwierzenia, itd, zaleznie od MG.

PIERWSZY KRAG SPECJALNY

ILUZYJNA ARMIA [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: tworzy 10 istot/POZ (specjal.)

OPIS: Tworzy potrzeczywiste w petni wyekwipowane w bron i typowe (dla formacji) zbroje oddziaty wojownikéw caltkowicie
postusznych Iluzjoni$cie o maks cechach (wspolczynnikach), itp dla danej rasy i poziomu (10%, ze beda z 1p., 1% ze z 2p, itd); jedna
taka posta¢ mozna zniszczy¢ zabijajac ew po udanym nieuwierzeniu jesli odparto si¢ iluzje, ponadto traktuje si¢ ja jako normalna
zywa istote, itd.

BURZA MOZGOW [Szok]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

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

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

OPIS: w otoczeniu swym Iluzjonista jest w stanie zamiesza¢ w umystach wybranych (np wrogich) istot, ktére w ktdrej$ rundzie
trwania czaru nie odparly jego mocy (4), tak ze na okres 1 dnia padaja z tzw pomieszanymi zmystami tzn nie reaguja na jakiekolwiek
odczucia, itp; istnieje przy tym szansa 1%/p Iluzjonisty ze zostanie to na stale, jesli nie przetrwa tego ich system szoku; wszystkie
inne postacie ktore odparly w danej rundzie czar maja o b. 1%/p Iluzjonisty zmniejszone wszelkie wykonywane czynnosci (TR, Ob,
Odp Psych, UM, ZR, SZ calk, i wszelkie inne wykonywane zdolnosci, itp).

ILUZJA DOSKONALA [Czar specjalny]
KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 3)



ZUZYCIE PM: 1000 PM

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Stwarza przy pomocy energii innoplanowej dowolny jednolity, jednoczgsciowy, przedmiot, ktory kiedys trzymat w reku, z jego
(zdublowanymi) cechami ew dowolna niemagiczna istotg lub nawet okreslone uksztattowanie (jednolite, itp) budowli, ktéra dobrze
znat; przedmiot ten (itp) jest iluzja z prowadzona z innego planu, ktora na tym planie jest rzeczywistoscia; istnieje 1%/p Iluzjonisty ze
jest on w stanie powieli¢ w ten sposob istotg lub przedmiot magiczny pochodzacy z planu na ktérym znajduje sig aktualnie
Iluzjonista; ponadto przedmioty i istoty z antymagia w kazdej rundzie trwania czaru moga zniszczy¢ swoj iluzyjny duplikat (%rzut na

antymagig).

DUBLER ILUZIJI [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 50 lub 500 lub 5 000 lub 50 000 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ lub 1 godzina/POZ lub 1 dzien/POZ lub 1 rok/POZ) — zaleznie od uzytego PM

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: W zaleznosci od wydanego PM sprowadza z planéw iluzyjnej magii na okreslony czas swdj iluzyjny duplikat, ktory na tym
planie jest rzeczywisto$cia i posiada analogiczne cechy, zdolnosci, przemiany, itp jak wlasciwy Iluzjonista ponadto potrafi rzuca¢, tak
jak Iluzjonista czary, itp; taki dubler jednak podlega takim samym cechom jak rzeczywisty Iluzjonista i nie moze wykonywacé
niemozliwych dla jego Iluzjonisty (np nie rzuci niewymedytowanego czaru, czy nie ulegnie zmeczeniu jesli juz powinna, jednakze nie
podlega wptywowi staro$ci naturalnej, itp; po ew $mierci dubler jest w stanie do konca trwania czaru zachowywac sig tak, jakby
chciat tego jego rzeczywista (byta) matryca.

CHAOS [Czar specjalny]

KRAG SPECJALNY: I (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

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

OPIS: Na okres$lonym terenie, ktory widzi lub doktadnie ogladat iluzjonista jest w stanie wywotac silne naruszenie rOwnowagi, a
przede wszystkim stabilizacji. W zaleznosci od fantazji iluzjonista moze wywota¢ najdziwniejsze efekty, jak odpadanie lisci, tynku,
obrazow, unoszenie si¢ przedmiotéw (do ok.10kg wagi/POZ). Pozwala to mu niszczy¢ w dowolny sposob wigksze jednolite
powierzchnie, miesza¢ przedmioty, porusza¢ martwe lub §piace postacie. Sens tego czaru polega na oddziatywaniu na istoty i
ustabilizowane uktady. Powoduje to, ze kazda posta¢ powtarzajaca jakas czynno$¢ jest ostabiana w okreslony losowy sposob zaleznie
od MG i koncepcji iluzjonisty. Przyktadowo wigc w 1 rundzie otrzymuje 20 ran umystowych (na 1k100 mozliwych), w 2 rundzie
peka jego niemagiczny tuk (na magiczne przedmioty nie wptywa), w 3 rundzie unosi si¢ na 2 metry (maks.) i w nastgpnej rundzie
spada gtowa w dot dostajac 1k100 obrazen od wstrzasu, ew. potowg (lub nic) przy migkkim ladowaniu, w 5 rundzie wali si¢ szafa
(drzewo, itp) pod nogi, itd. Efekty takie nie moga powtarzac si¢ po sobie, albo by¢ ustawione w specjalnej kolejnosci. Zbyt czgsto nie
mozna wigc tez wywotywac efektow ranigcych. maksymalnie nie moga tez one zadaé wigcej niz k100 obrazen. Poniewaz czar ten nie
ma zlej natury nie moze tez zabija¢ lub trwale okalecza¢. W kazdej rundzie musi dzia¢ si¢ co$ innego. Obrona przed tym czarem jest
zachowywanie si¢ jak najbardziej chaotyczne. Istota praworzadna w kazdej rundzie czaru odnosi dodatkowo 1k10obrazen. Postaé
chaotyczna regeneruje w tym czasie 1k10 obrazen. Istoty o charakterze praworzadnym w trakcie trwania czaru i przez analogiczny
okres po nim traktowane sa jakby byly pechowcami (patrz analogiczna utomnos¢). Istoty o charakterze chaotycznym w tym czasie
traktowane sa jakby byly szczeéciarzami (patrz analogiczna zdolno$¢ nadnaturalna). Po zakonczeniu czaru lub wyjsciu z jego
ZASIEGU wszystkie postacie, ktore cho¢ 1 rundg byty pod wptywem jego sprawdzaja, czy to przetrwaly Nieudany % rzut na
odpornos¢ nr. 4 oznacza, ze pada si¢ ze zmeczenia (umystowego) na okres 2k20rund.

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



