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WPROWADZENIE

Krysztaly Czasu — Kgja magiijest pode¢cznikiem fanowskim stworzonym z rfly o
graczach systemu Krysztaty Czasu, ktérzy chcietitig¢ w swoim posiadaniu przejrzyst
tres¢ dotyczca zasad magii jakie parayv tym uniwersum. Zasadniczo caty pecirnik
bedzie podzielony na 5 egci. 1. Wstp do magii i czardw oraz czary magowskie i
czarnoksgskie. Nastpne 3 czsci to kolejne szkoty magii po dwie w kdej cz$ci i ostatnia
czes$¢ to wszystkie dodatki zwrane z magi (np. ziota, mikstury, rytuaty itp.) oraz wszelkie
dodatki stworzone przez fanow takie jak np. znalkidaminskie, czary chronomanty, gr@
bardyjskie itp. Ostatnia ¢&¢ moze zosté podzielona na jeszcze mniejsze zbiory tekstu. Od
razu odpowiem, dlaczego tak — ptPo pierwsze tatwiej jest praco&va mniejszymi
tekstami. Po drugie — fatwie] sprawdza siniejsze partie tekstu i robksewentualny spis
tresci. | wreszcie po trzecie — kda czes¢ oprawiamy (ja i moi gracze) w okfadki, a niesttty
na wiksze ilgci stron g znacznie trudniejsze do zdobycia orazaldrazsze.

Teraz troch o samej tréci. Wigkszai¢ zawartego materiatelzie pochodzita z
naszych starych poczciwych MiM-6w (oczyéeie autorstwa Artura Szyndlera). €& z
naszego portalwww.krysztalyczasu.pbraz z ranychzrodet dos¢gpnych w internecie. 3g
zas chodzi o grafik, to ze wzgddu na braki w tej materii opracowagego, catéé bedzie
pochodzita z internetu, chociav gtdwnej mierze &da wykorzystywane grafiki Jarka
Musiata, ktory zac# nam tenswiat przedstawi@za pomog whasnej kreski. Ji ktokolwiek
czutby st pokrzywdzony z powodu wykorzystania jego pracysgs@® kontakt
czegoj@krysztalyczasu.plostaram giuczynt wszystkozeby ten stan rzeczy zmiéni

Ostatnie pytanie — po co to wszystko? Gracze wigakztrudno zdobg§ dobre
opracowanie tematu magii w tym systemie. Opracogv®diM-owskie, jest bardzo
postrzpione,zle zredagowane i jtrudno dosipne. Wersja po@cznikowa to najwyej
drobna czs¢ magii, jakh mazna spotka w swiecie KC. Wydania fanowskie degine w necie
tez posiadaj swoje bedy (np. niekompletri@ czaréw kaptaskich). Mam nadziej ze to
opracowanie wypelnktluke i przystuzy sie wielu osola w celu tatwiejszego poruszani& si
po arkanach kc-towskiej magii.
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Wstep do magii i czarow

Magia na Orchii jest bardzo rozpowszechniona, jakéwiat ten przepetniony jest eneggiwary tu
POTENCJALEM MAGICZNYM (PMJjest to bliej nieokrélona magiczna sita wygtujaca w pewnych
niewielkich porcjach. Najmniejsza porcja tego tadurto 1 PM i ju taka wielké¢ umazliwia rzucanie
podstawowych czaréw. Potencjat Magiczny wpsije praktycznie we wszystkich przedmiotach lubteth na
tym planie Egzystencji (aczkolwiek, jako witgk, znane ggolemy absolutnie niemagiczne i odporne na niemal
cak magk). Natomiast istnigjistoty, (np. wargi, trolle, gryfony) ktérych ciajest lekko magiczne, zyskupne
przez to wiele do swéjywotndici, Obrony i Wyparowa. Problemem zwizanym zPotencjatem Magicznym

jest to, ¥ tylko nieliczni (np. po specjalnych przeszkolehips w stanie pobiekago i wiaciwie wykorzysté.

Drugim aspektem tej sprawy jest fake, do kdica nie jest on zbadany i przysparza niekiedy kiapot
szczegolnie przy nieostimoym obchodzeniu siz nim. Naley rowniez wspomni€, ze nie posiadag zupetnie
PM-6w, mana stard sie rzuca czary z wlasnejywotndsci. Niestety koszt takich czaréw jest 10-krotnie
wyzszy. W praktyce oznacza t@,4eby rzuct czar, ktérego koszt wynosi 1 PM musimyspeeci¢c 10 punktow
zywotnaici. Jak widé rzucanie czaréw nmie bardzo bole

W oparciu o wykorzystywanie PM powstagromne czary, a tak wiele dziedzirzycia nieistniejcych z
reguly na innych Planach Egzystenciji. Czary te lezzasci od os6b, ktére siw nich specjalizyj, podzielono
na 8 grup. $to czary: kaptaskie, druidyczne, astrologiczne, pétboskie, magéeaynoksiskie, iluzjonistyczne
i alchemiczne. Poniewzav kazdej takiej grupie majone réna site i poziom komplikaciji, podzielono je na
minimum 10 (podstawowych) KEGOW MAGII (czary najtrudniejsze, najpghiejsze i najbardziej
skomplikowane zaliczono do innych, tzw. "Specjahiyikregow Magii).

Na koniec cé od siebie - czary tutaj zebrangdh chyba najwikszym zbiorem magii do KC.g®ne
gromadzone przez lata mojej (i nie tylko) gry. Tatizig xde znat autorstwo &g starat st je dod&. Gdzie nie,
to z gory przepraszam i prasa informacg czyjego autorstwaas Najwicksza liczba bdzie pochod4i z
pierwotnego pisma "Magia i Miecz" oraz z pliku Keyalyczasu.doc, ktéry jest do znalezienie w necé& o
dostpny na naszym portalu (www.krysztalyczasu.pl). Z gewndcia nie jest to zbiér kompletny (wiele
wiecej ma@na znaléc¢ w internecie) oraz oczyégie zbiér zamknity (caty czas &da pojawia sie nowe
formuty, dopoki przynajmniej jeden fardrie grat w Krysztaly Czasu)

Warunki rzucania czaréw

Rzucd czary potrafi tylko istoty, ktére zostaty do tego za mtodu prezone i maj ku temu odpowiednie
predyspozycje. Bez wzglu jednak jak funkcje reprezentuj, czyni to w prawie identyczny sposéb. Aby méc
rzuca czary trzeba spetnianastpujace wymagania:

Warunek 1. Trzeba mié zdolng¢ rzucania czardéw (zdolé nr 1 dla wszystkich funkcji kasty klerycznej i
czarodziei). Od 10 poziomu mpgi¢ tego naucz§ tylko towca (czary druidyczne), Paladyn (czaryHeapkie)
i Czarny Rycerz (czary czarnokskie). Mazna s nauczy tylko 1 kregu trudndci czaru na kade 2 poziomy
dodwiadczenia (tzn. na poziomie 0 i 1 jest i stanie rzucaczary z 1 kegu magii, na poziomie 2 i 3 nna juz
korzysta z czar6w z 2 kigu magii itd.). Paladyn, towca i Czarny Rycerz dita dopiero od 10 poziomu
dodwiadczenia (a vec odpowiednio 10 i 11 poziom Paladyna jest w staniea czary tylko z 1 kggu magii
itd.)

Warunek 2. Zdobycie czaru z reguly jest rzedzardzo truda, gdyz nalezy on do rzeczy rzadkich i
strzezonych. Najczsciej kilka czaréw (doktadnie od 1 do 5 z pierwszé&gayu magii) dostaje siza darmo od
swego nauczyciela po ukczeniu szkolenia na odpowiedrunkcje (kleryczm lub czarodziejsk). Po jednym
czarze dostajestez od nauczyciela przy szkoleniu na poziom (w momengdly osiga sé nowy kg magii
czaréw). Ina metod, zdobycia formuty czaru jest jej kupno. Jest tazlinge przewanie w stolicy lub Gett-war-
garze i to podczasviatecznych targéw w ostatnim miesu w roku. Koszt czaru zalg od jego sity i wynosi
100 sztuk ztota na key krag magii, ktory reprezentuje, przy czym jest to deaowo przyznawany (bez
wzgledu na to czy gigo ma, czy nie). Zeli chce st kupi¢ upatrzony wcz@iej czar, kosztuje on 0 50 % de).
Kolejna metod, zdobycia formut czarowaszdobyczne skarby (np. smocze). Ostatnim sposoblelyzia
czarow jest zapisanieesilo GILDII (kazda frakcja ma swoje gildie lub ich odpowiednikiadlerykow i rycerzy
zwane Bractwami, a jej filie zn&lé mozna w prawie kadym migcie), ale w tym celu trzeba wptéaivpisowe
wysokasci 10 tys. szt. ztota lub zagly sie jej czyms bardzo wanym. Cztonek Gildii ma prawo korzysta
kazdego czaru édacego w posiadaniu jej czionkdw, o ile potraéi gb nauczy.



Warunek 3. By méc rzuat czar trzeba rozumigego formug (a wiec wezeniej trzeba s nauczy ja
odczytyw&). Nauka czaru trwa 1 dZiena kady krag jego magii i zostaje uwiezona sukcesem,zeli postad

go pogta, co sprawdza siprocentowym rzutem na INT -10 nazkly krag magii czaru. W przeciwnym wypadku
post& musi s¢ uczy od nowa. Czary, ktérych pogtaauczy si nadzwyczaj doktadnie (tzw. czary
Autorytatywne: ich ilé¢ zalezy scisle od Madrosci i INT) mozna kedzie rzucé nawet co rung Inne rzucé
mozna tylko wtedy, gdy &dzie sé miato ich formu¢ (czytahc ja w trakcie rzucania) lub z pagai (funkcje
kleryczne).

Warunek 4. Kazdy czar przy rzucaniu zywa okrélona ilos¢ Potencjalu Magicznego (w skrdocie PM).
Potencjat ten ma pobiera z wtasnejZywotndici, ale za kady jego 1 punkt otrzymujesilO ran. Na disz,
met najlepiej zdobywé&go w inny sposéb. Najegciej naby go mana na innych, magicznych Planach
Egzystencji, ale jest to zadanie dla mogh tam zawitd wysoko-poziomowych awanturnikbw. PM o te
znalex¢ w skarbach lub wytworzyprzy pomocy specjalnych zdokwd np. Pétbogéw, Druidéw,
Czarnoksiznikéw. Poniewa nalezy on do bardzo drogich rzeczy, niekiedy mate jdgéci (do 100 PM) ména
kupi¢ na cotygodniowych targach miejskich lub we wtasaidglii (do 10 000 rocznie), udowadnaajjednakze
jest on bardzo do czegpotrzebny. Na targach koszt 1 punktu PM wynositRlg ztota, ale jeeli chciatoby s¢
go sprzedahandlujpcym nim czarodziejom, to otrzymagiylko potowe tej sumy.

Uwaga: 1 Kazdy czarodziej lub kleryk po zakozeniu swego szkolenia nagWnkcje otrzymuje w prezencie
od swego "mistrza" (nauczyciela) 2-20 (punktéw) Riflaz z amuletem, gdzie jest on zay).

Uwaga: 2:PM przechowuje siw specjalnych amuletacha $ wydmzone wsérodku mate, okggte, kamienne
lub krysztatowe przedmioty z cienkim jak wios gpa#teniem wewetrznego zbiornika z otoczeniem.

Warunek 5. Podczas rzucania czar6w trzebadmetra swobod (a czarodzieje nawet nie mpmiec na sobie
nic ciezkiego lub ograniczagego ZR lub SZ). Dopdki nie skozy sk formuty wywotawczej czaru, trzeba by
przytomnym i niczym niezaabsorbowanym. Jedika zawsze spoczywa na amulecie, druga pomaga
(gestykulaci) uaktywnt czar. Klerycy z reguly nie gestykudijza to bardzo gimo wyspiewuja formul
czardw, dzki czemu gke maj wolna np. do trzymania symbolu wlasnej wiary lub tarémog tez trzyma
cas innego, pod warunkienige nie kgda sie tym postugiwé w rundzie, w ktérej rzucajczar). Postg ktéra w
trakcie rzucania czaru zostanie zranionasmoeszona lub w jakikolwiek inny sposéb zaabsorlsiggej uwag,
nie maze ukaczy¢ tej czynndci, przez co traci kyty PM.

Nauka i Rzucanie Czaréw Autorytatywnych

Jezeli posta posiada minimum 50 Inteligencji i przeszta odpaimie przeszkolenie w rzucaniu czaréw, to na
kazde 10 punktow Mdrosci, potrafi doskonale wyuczysie na pami¢ (zapamgta¢ formuk) jednego KEEGU
Magii Czaru (ktéry wczéniej pogta), przy czym np. jeeli zapamituje czar z 3 KEGU Magii, to wymaga to
uzycia 30 punktéw Mdrosci. Czar tak wyuczony (nauka trwa 2 dni nadgkrag magii) nazywany jest czarem
AUTORYTATYWNYM i post& jest go w stanie rzu¢anawet co rung o ile oczywicie Opé&nienie czaru,
Potencjat Magiczny i Wytrzymaiéé na zngczenie na to pozwalgj

Po wyczerpaniu poziomoéw wynikggych z mdrosci, nie mana nauczy sig wigcej czardw Autorytatywnych,
niz ona umaliwia, chybaze posiada giwysok inteligencg, ktora ilas¢ t¢ modyfikuje. Na kade 50 Inteligencji
powyzej wartgci 50 (!) postd jest w stanie wyuczysig dwukrotnie wecej poziomow czardw
Autorytatywnych, nt by to wynikato z jej Mdrosci. Rzucanie czaru Autorytatywnego trwa tyle ilenogi
op&nienie czaru. Jest ono liczone w tzw. segmentaedKsegment opdienia zmniejsza o 10 SZ postaci
rzucajcej. Jeeli op&nienie SZ jest wksze od catkowitej SZ postaci, oznaczaztoczar kdzie rzucalo si
jeszcze i w nagpnej rundzie (itd.), gdynie mieszcace st w tej r. (wzgedem SZ) opénienie przechodzi do
nastpnej r. Oczywicie tyle samo &dzie trzeba p#éniej odpocac.

Uwaga!Nazwa czary Autorytatywne pochodzidgtze liczba i stopig@ zaawansowania (trudém) tych czaréw
w Gildiachswiadcz o znaczeniu i autorytecie ich posiadaczy.

Rzucanie Czaréw z Magicznych Pergaminow

Po udanym (procentowy rzut na UM — 10 % nadyekrag magii) przeczytaniu czaru wpisanego na magiczny
pergamin, natychmiastesgo uaktywnia, jednade formuta przestaje funkcjonow§est jednorazowa). Jest to
jedyny przypadek rzucenia czaru zdu jeszcze dla siebie niedgshego, gdy czar ten do tego celu zostat
specjalnie przygotowany przez kompetanisole (ktéra potrafi go rzugg. Rzucenie czaru z pergaminu trwa o



2 segmenty ditej z powodu przygotowania pergaminu do odczytantigeszcze o 2, §& wyjmuje sie go z
tuby. Mazna to oczywdcie pominaé, jesli w poprzedniej rundzie sito uczynito.

Uwaga!Jakiekolwiek zamoczenie pergaminu powoduje utrigcerzezé mocy magicznej (rozmagicznia go).
Rzucanie Czarow z Ksig

Postacie czarage nie g§ w stanie przyswéiwszystkich czar6w jako Autorytatywne, dlategp seczegdlnie te,
ktére nie musz by¢ zawsze dogpne, zapisuj w ksiegach, aby méc je w dowolnym czasie odczyta
(przypomnié sobie) i w nagpnej chwili rzucé. Przypominanie takiego czaru (odczytywanie) trednjak
dtugo. Przyjmuje i, ze najczsciej trwa ono 1 rungina kady krag trudn@gci magii czaru. Tak daviezony w
umysle czar nalgy natychmiast rzuéi(to znaczy najpfiej zaca¢ rzuca& od nastpnej r. po ukaczeniu
przypominania). Wyjtkowo mazna zachowéjego formué w pameci, dopdki posté sie koncentruje (i nie
porusza). Wszystkie inne ograniczenia np. z powagtiznienia naley rozpatrywa jak przy czarach
autorytatywnych.

Kleryczne Rzucanie Czar6w z Pamci

Tylko klerycy (a wec Kaptani, Druidzi, Astrolodzy i Potbogowie) & stanie przypominasobie formuty
znanych czar6w bez pomocy &g S w stanie to zroldi jezeli poprzez medytagji skupienie (czsto
przeplatane z pé@iami modlitewnymi) péwieca na przypomnienie sobie czaru minimum ponad 10 t{BQ0
rund) na kady krag trudn@ci magii czaru (a veic na czar np. z 6 &gu magii ponad godz#). Tak odwiezony
w umysle czar naley natychmiast rzuéi(tzn. najpéniej zaca¢ rzuc& od nasgpnej r. po ukaczeniu
przypominania). Wyjtkowo mazna zachowajego formué w pameci, dopdki posté sie koncentruje (i nie
rusza). Wszystkie inne ograniczenia np. z powodizmignia naley rozpatrywa jak przy czarach
autorytatywnych.

Uwaga!Jakakolwiek dekoncentracja kleryka w trakcie tegytacji automatycznie niweluje jej efekt,
sprawiajic, ze naley zaca¢ od nowa.

Krytyczne przypadki rzucenia czaréw

NADEFEKTYWNE rzucenie czaru nagiuje w chwili, gdy rzucacy go przy sprawdzaniu procentowym
rzutem na UM rzuci skrajnie nisko - tzn. 01 albo &2eli UM rzucajcego w momencie rzucania miaty watto
w granicach 101-200, to szansa na nadefektywnemeczaru jest dwukrotnie gkisza (tzn. w granicach 01-
04). Jeeli UM rzucapcego w momencie rzucania miaty wattav granicach 201-300, to szansa na rzucenie
nadefektywne czaru jest jeszcze dwukrotnigkaza (tzn. jest w granicach 01-08).itd.

PECHOWE rzucenie czaru ma miejsce, gdy rzgcgjgo przy sprawdzaniu procentowym rzutem na UMirzu
skrajnie wysoko, tzn. 99 albo 100z8& UM rzucapcego w momencie rzucania miaty wattavicksz od 100,
(101 i wyzej) to szansa na rzucenie pechowe czaru istnilije pyzy wyrzuceniu 100.

Oczywkcie naley pamitaé o zawsze udanym udanymydd nieudanym rzucie, ktéry w pierwszym przypadku
miesci sig w przedziale 1-5, w drugim przypadku w przedzie100. W ktérynd z tych skrajnych przypadkow,
moze sk zdarzy sytuacjaze czar np. nie wyszedt, ale dla rzucaigo nie ma taadnych konsekwencji
(przypadek drugi — UM w przedziale 101-200, rzutwagt 97).

Rzucenie NADEFEKTYWNE czaru: W przypadku nielogicznegie pasujcego lub sprzecznego dziatania,
MG ma prawo wybréastabszy, zagpczy efekt lub uzng ze zmiana efektu czaru objawig s sposoéb, ktéry
nie wptywa na jego dziatanie.



Nadefektywne rzucenie czaru

rzut .

koscia Opis

01-05 Czar ma 10-krotnie wkszy efekt np. sita raata lub leczca czaru jest 10-
krotnie wiksza.

06 — 20 Czar ma 2-krotnie wkszy efekt np. sita ramta lub leczca czaru jest 2-krotnie
wieksza.

21 _ 95 Czar zostat rzucony jak przemiana, tzn. przecivindni sk przed nim na 1/ 10
cze$¢ wartasci danej odporngei.

26 — 30 Czar zostat rzucony tak precyzyjni, przeciwnik broni giprzed nim na
potowe wartasci danej odporrgei.
Czar zostat rzucony tak dobrze, przeciwnik broni gi przed nim z dodatkoa

31-40 ;
antyodpornécia — 20.
Czar zostat rzucony tak dobrze, przeciwnik broni si przed nim z podwémn

41 -50 ;
antyodpornécia.

51 Efekt czaru (o ile jest to mbiwe) na stale pozostat na ofierze (nie dotyczy
efektow rarmcych).

|52 -55 | Czas trwania czaru ulegt 10-krotnemu wiethiv.

|56 -70 | Czas trwania czaru ulegt 2-krotnemu wieihiu.

|71 - 80 | Czar swym zagjiem objt 2-5 krotnie wgkszy obszar.

|81 -95 | W oparciu o dziatanie czaru MG modyfikuieke ale nie silniej ri dwukrotnie.

96— 100 | Rz 2 razy i zsumuj efekty.




Efektem pechowego rzucenia czaru, jesttwawsze s on nie udaje. Pomsza tabela m@ pomadc, przy opisie
dziatania pechowego czaru, jednak ostateczne slocovdp efektow ma zawsze MG.

Pechowe rzucenie czaru

rzut

koscia Opis
01 Rzucenie tego czaru talesiie spodobato jakiendlbdstwu,ze na rzucajcego
zestat Kae Bosky (analogicza jak w przypadku Pétboga)
Rzucenie tego czaru tak:siie spodobato jakiendibdstwu,ze na rzucaicego
02 L,
zestal jalgs klatwe.
Rzucenie tego czaru talesiie spodobato jakiendlbdstwu,ze na rzucajcego
03 -05 L ;
zestat jakig przeklaistwo.
06— 15 Potencjat magicznyayty do niego eksplodowat, zadaj10 ran na kaly 1 wyty

do czaru (ew. potowprzy udanym procentowym rzucie na enexgi

Potencjat magicznyayty do niego potowicznie eksplodowat, zagtap ran na
16 — 25 |kazdy 1 PM wyty do czaru (ew. potogvprzy udanym procentowym rzucie na

energe).

26 — 40 Potencjat magicznyayty do niego ranit, zadag 1 rar na kady 1 PM uyty do
czaru (ew. potow przy udanym procentowym rzucie na engrgi

41— 50 Powstat ogromny btysk, ktéry byt w stanidlepi¢ kazda istok, ktéra nie odparta
tej formy energii.

51_55 Czar tak ostabit rzucagego,ze przez 1-50 dni jest onegko wyczerpany i
nieprzytomny.

56— 65 Czar tak ostabit rzucagego,ze przez 1-50 godzin jest oregko wyczerpany i
nieprzytomny.

66 — 75 Czar tak ostabit rzucagego,ze przez 1-50 minut jest onegko wyczerpany i
nieprzytomny.

76 — 95 Czar tak ostabit rzucagego,ze przez 1-50 rund jest oregko wyczerpany i

nieprzytomny.

96— 100|Rzw: 2 razy | zsumuj efekty.

Na koniec malgka dygresja do MG. Starajciesipis& dary sytuacg odpowiednio. Pamtajcie tabela jest po
to, zeby wam pomadc w zabawie, a nie paéby byto doktadnie jak w opisie (oszcnie zwtaszcza z tymi
karami boskimi).

Czary - objasnienia i mozliwosci rzucania

KRAG: opisuje stopig trudndci czaru. Aby méc rzucaczary z danego kgu, trzeba b§ na odpowiednim
poziomie déwiadczenia. Posiadanie np. poziomu 0 lub 1 uprawaiezucania czaréw z pierwszegadu,
poziomu 2 lub 3 do czaréw z drugiegedsu, itd. Czary natece do Kegéw Specjalnych zwana potocznie
Arcyczarami. Czar z wiszego kegu od przystugujcego mana rzuct tylko z odpowiednie przygotowanego
pergaminu magicznego, na ktérym jest taki czam formie przygotowanej do rzucenia. Czarodziegmog,
wykorzystywa pergaminéw lub przedmiotéw magicznych, przeznagebmla klerykdw - i odwrotnie klerycy
nie mog rzuca czaréw typowych dla czarodziei.



TABELA MOZLIWOSCI RZUCANIA CZAROW

IKrag czaréw | Poz. postaci
11 0-1

2 2-3

3 4-5

4 16-7

5 18-9

6 110-11
7 112-13
8 14-15
9 116-17
110 118-19
|l spec. | 20-21
litd. litd.

ZUZYCIE PM: kazdy czar do rzucenia wymaga okanej ilosci PM (potencjatu Magicznego). Proba rzucenia
czaru (udana lub nie) absorbujeddll$¢ z amuletu lub/i Zywotnaici rzucajcego (pobranie 1 PM z wlasnej
zywotnasci zadaje 10 obean analogicznych do obzan psychicznych).

CZAS RZUCANIA: kazdy czar wymaga koncentracji na rzucenie czartelde tym czasie postazostanie
zraniona lub rozproszonadvie jej uwaga, to czar nie wychodzi.

ZASIEG: jest to odlegtée, na ktdg mozna rzuct czar. Jeeli czar jest obszarowy, to zegirzucania wyznacza
najdalsze miejsce smdkowania czaru (centrum obszarugbgo magi).

Normalnie podaje sikilka typow zasigu;

daleki - czar mana rzuct na odlegté¢ wyrazona w metrach rowan podwojonej Szybkéei rzucajcego;
normalny - czar mana rzuct na odlegté¢ wyrazona w metrach réwa Szybkaci rzucajpcego;

$redni - czar mgna rzuct na odlegtéé wyrazona w metrach réwa potowie Szybkéci rzucajcego;

bliski - czar mana rzucé na odlegté¢ wyrazona w metrach rowa 1/10 Szybkéci rzucaacego;

dotyk - czar ména rzucé tylko poprzez dotyk (do danej istoty, przedmiohigjsca);

0 (zero) - czar ten nioa rzucé tylko na siebie.

Istnieja tez czary, ktore mzna rzucé w dowolne miejsce w zagju wzroku (w dobrych warunkach widzgsia
odlegtai¢ mierzom, w metrach rowa dziesgciokrotnej wartdci wspoétczynnika Szybke). Zaskg rzucania tych
czaroéw zaznaczaestowem "wzrok”.

CZAS DZIALANIA : opisuje jak dtugo dany czaedzie trwat na danym obszarze. Najazdej podawany jest

on jako staty lub w danej jednostce czasowej tyyky dziei, godzina, minuta, runda (10sekund). Przy czarach,
ktore trwap krocej niz 1 rund: (ich dziatanie jest natychmiastowe i jednorazowpisuje s¢ liczbe "0" (zero).
Niekiedy dziatanie czaru me zostéd czyms przerwane lub (zaimie od opisu czaru) czar m®trwa nie
uaktywniony, dopdéki nie zaistniepdpowiednie okoliczni@i uaktywniajce go. W takich przypadkach wpisuje
sig czas trwania w nawias "( )" !!!. Czary typu symb@tuny) magiczne trwajz reguty doid, dopdki nie
zaistniej odpowiednie okoliczrizi uaktywniagce je (np. wecie na magiczny run lub Zeje z niego - rzadziej
znalezienie siw jego zasigu). Niektére symbole odwrotnie - roztaczayvop magk od razu - dopoki nie
zostam np. zmazane.

OBSZAR DZIALANIA: informuje na kogo, na co lub/i na jprzestrzé dziata magia danego czaru. W
niektérych przypadkach znajdugie tu odndniki, informujace, ze dodatkowe uwagi znajdusic w tekicie lub
opisu czaru. Jeli w obszarze dziatania powiedziane jestczar dziata w jakidpromieniu (lub wokét), to
oznacza toze jego magia tworzy pewrsfer. W wypadku aycia stowa "pole" naley rozumie& powierzchng
kwadratu o boku 2 metréw (4 metry kwadratowe).

CZARY ANTYCZNE: Czary niezwykle rzadko spotykane i praktycznieduekupienia. Jest to magia
zapomniana lub celowo nie rozpowszechniana.



W dawnych czasach, gdy diuggjace rasy panowaty na Orchii wysigino lub zdobywano czary o gahych
wilasciwoséciach. Dzisiejsi czarodzieje i klerycy nazywg czarami antycznymi. Poniewenoc takiego czaru
jest duo potzniejsza od istnigiej dzisiaj jego formuly tworgej typowy czar, w niektérych sytuacjach
dochodzito do paradokséw, gdy pdstaantycznym czarem byla w stanie pokbnawet wysokopoziomowych
wystannikéw gildii czarodziei. Aby zapobiec takiytsacjom jeden z legendarnych konwentéw gildiiadiov
zabronit tywania tych czar6w. Z biegiem czasu czary te statyzadkie, z&$wiat opanowaly skrocone i
szybsze w gyciu czary typowe.

Post&, ktéra nauczy siformuty czaru antycznego dla wkasnego bezpigstrea powinna zataijego posiadanie,
a w przypadku cfti rzucenia rohi to przy jak najmniejszej ikei swiadkéw, szczegdlnie tych znaych st na
magii. W wypadku nakrycia postaci nagiwajacych takich czaréw reprezentanci gildiiaezap jej pisemne
ostrzeenie. W wypadku kolejnego dochodzi do wykluczemanvazelkich szanowanych organizaciji
zrzeszajcych osoby zajmuage st magi. Po trzecim udokumentowaniuezi sie taka osolg, ewentualnie ...
nasyta likwidatorow.

CZARY DODATKOWE: S to czary stworzone przez fanow lub zawigcajformuty antyczne.f&am
zaréwno formuty sprawdzone podczas gry, jak i czeyynyslone na potrzeby konkretnych graczy. Ngle
nimi obchodz sig bardzo indywidualnie i przed wprowadzeniem daoapniuty do gry zastanowisig, czy nie
zaburza onawiata gry.

TWORZENIE NOWYCH CZAROW

Zasady tworzenia czaréwy spcjonalne. Mena z nich korzystg ale zaleca girozwag. Tworzeniu kadej
formuly mog: towarzyszy rézne warunki, dlatego decydigly gtos przy tworzeniu i wprowadzaniu nowych
formut doswiata gry ma zawsze MG, uwzglniajac w miak mozliwosci sugestie gracza.

CZARODZIEJE

Gracz powinien najpierw uzgodnopis nowego czaru z MG.
Opis powinien by doktadny, sporgzony wedtug wzoru opiséw czaréw z peainika, w szczegolrsoi
uwzgkdniajcy:

1. metryczk czaru, zawierafa: nazwe, krag magii (trudnéci), koszt w PM wraz ze szczegdtowymi
zasadami, zagj, obszar dziatania, czas rzucania, czas trwanjiszezegoélnienie i opis ew. rzutéw
obronnych;

2. opis szczeg6towy sposobu dziatania. Potem bohatige przysipi¢ do magicznych badanad nowym
czarem.

Badania magiczne czarodzieje prowadzdobrze (czytaj: za de pieniadze) uradzonych laboratoriach,
najlepiej wtasnych.

Badania zajmuj| tydzien/krag trudnaci wymyslanego zaldcia. Koszt przeprowadzanych eksperymentéw i
bada wynosi przegitnie ok. 1000 sztuk zlota nadgy czaru. Zgromadzenie odpowiedniej literatury fachjp
(ogolnodostpne ksegi i pergaminy) hdz przez kupno, 4z wykonanie odpiséw nmi@ kosztowa od 100 do
1000 sztuk ziota.

W czasie prac badawczych konieczne jest przepraaveel 2ksperymentéw magicznych, wymagaj
wydatkowania na ten cel punktéw mocy (PM) widiolk10 x kag nowego czaru + 300% przewidywanego
(patrz ustalona z MG metryczka czaru) kosztu novesgdecia. Czas ewentualnego dotadowywania potencjatu i
innych medytacji wydtza podany okres baflaPrzynajmniej dwukrotnie w czasie badzzarodziej musi
dysponowa dostateczailoscia PM dla zaspokojenia przewidywanych kosztow rzuzaakécia.

Posiadanie tajnych, sekretnych lub rzadkicladgsirozpraw o magii mee wydatnie obriy¢ koszta bad@a(od 30
do 50%, a w niektorych, watkowych wypadkach nawet do 80%) oraz zmnisjsins¢ PM, potrzebnego do
eksperymentéw o 10 do 30% (wi§owo 50%).

Po przeprowadzeniu wszystkich badmhater wykonuje rzut % na 1/10 sumy UM i INT ylgz1/10 x (UM +
INT). Jsli rzut byt udany, bohaterowi udatcesstworzy nowy czar. Jdi préba s¢ nie powiodta, prace mag
by¢ kontynuowane ado skutku, kolejne rzuty testowe co tydzieczywicie musz by¢ ponoszone
odpowiednie koszty (szacunkowo @ je wyliczy¢ dziehc dotychczas poniesione wydatki przez ligzb
tygodni pdwigconych na badania).



KLERYCY

Gracz ustala z MG opis poszukiwanego czaru,
analogicznie jak to opisano dla czarodzieja.
Wymyslone przez kleryka czary (te, ktére nig s
objawione przez bdostwo) zwangczarami rzadkimi.
Kleryk pragricy stworzy nowe zaldcia udaje si do
samotni lub w inny sposéb izoluje od otoczenia, aby
wyciszy¢ swoj umyst i w spokoju oddasie analizie
znanych magicznych formut, wyrigjac ich
rekombinacje, probu¢ dostrzec nowe, pomijane w
dotychczasowej praktyce mawosci, przypominajc
sobie i drobiazgowo roztigapc wszelkie dostrzene
wczesniej przy rzucaniu czarow anomalie, ktore
maozna rozwiraé w nowe zakdcia.
Zajmuje to ddo czasu, 3 tygodnie/kg trudndgci
czaru. Przez caly ten czas wymagany jest absolutny
spokoj. Poza tym potrzebne jest prowadzenie
odpowiednichtwiczea z energi magiczna,
zajmupcych dodatkowy 1 tydzie Cwiczenia te
wymagaj uzycia PM w ilasci 5kI0 na kady krag
trudnaici czaru + 250% przewidywanego kosztu
zakkcia (w PM). Co najmniej raz kaptan musi

W dysponowa iloscia PM dostateczndo rzucenia
‘. a ‘Aﬁ czaru. Czas potrzebny na ewentualne uzupetnianie PM
jest doliczany dodatkowo.
Odpowiednie studia nad kgiami i zapiskami 0 magii magkroct czas potrzebny na wypracowanie nowego
zakkcia 0 5 do 10%. Dogp do ksig rzadkich, sekretnych i tajemniczych irden czas skréeo 15-20%. W
szczegOlnych przypadkach czaswmalec skréceniu nawet o 30-40%.
Po pdwieceniu widciwego czasu rozndlaniom nad nowym czarem przychodzi czas préby. Gazeykona
udany rzut % na 1/10 x (UM + MD).
Jesli test sk powiddt, nowe zakkie zostato stworzone. slienie, medytacje i rozwania mana kontynuowa az
do skutku, po kadych dodatkowych 2 tygodniach wykoaajodpowiedni rzut testagy




CZARY MAGOW - KR AG |

MAGICZNY POCISK (Elektrycznéc)

KRAG: | (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wywoluje jasa (niewidzialry w $wietle stonecznym) iskr- pocisk zawsze trafigga w cel (tez po tuku) i
zadajca 1k10*10 obraen + 1k10*10 na kade 10 POZ Maga, ew. potewpo udanej obronie przed
elektryczndcia (pozytywny % rzut na odporgénr 9).

ROZKOJARZENIE (Sugestia)

KRAG: | (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: specjal. (zaley od szczscia ofiary)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1/POZ

OPIS: Czar zupetnie dezorientuje potraktowane shaty - nie mog one podejmowazadnych dziala (atak,
obrona, rozmowa, itp.). Czar trwa do jego odparcia udanym % rzutem na odp&rmo 2 (jeden rzut na
pocztku kazdej rundy - te tej w momencie rzucenia). W wypadku bespdniego zagreenia (np., gdy zbty
sie ktos niebezpieczny) postanaze uciec, a jdi nie jest maliwe, biernie s¢ bronic (bez obrony z tarczy, broni
i zdoIndci).

PLONACE DLONIE (Ogi&)

KRAG: I (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Na prawej dtoni Maga pojawia shagiczny ogi#, nie czynacy mu krzywdy, o ile nie skieruje go w
swoim kierunku. Dotknritej istocie (% rzut na ZR akt. zmniejszony o oleraa ZR akt. istoty + ew. magi
obrore z broni) zadaje 1k10 *10 obreh od magicznego ognia, ew. polewesli postat wykona udany % rzut
na odporné nr 8. Plonca reka podnosi blisk obrore maga o 25 pkt

Jezeli mag ma powsej 125 UM, wtedy jest w stanie wytwartzagien z obydwu dioni naraz. Pozwala mu to
atakowa w jednej rundzie kala dionia oddzielnie i w walce podnosi obrgbliska o 50 pkt. (czyli po 25 za
kazda reke).

Jezeli mag ma powsej 150 UM, tedy jest w stanie wytwatzagien na catym ciele (nie rani to go, ani nie
niszczy noszonych przez niego przedmiotow). Pozwaido atakowaw jednej rundzie kada dtonia
oddzielnie, a ponadto kda istota, ktéra go dotknie gotym ciatlem otrzymalogiczne obeaenia (1k10*10,
ewentualnie ich potog).

Stan ten podnosi w stosunku do atakygh wrcz obror maga o 100 pkt.

Ogien z ptomcych dtoni jest w stanie uszkadzarzedmioty (1 uszkodzenie nazka 10 zadanych ohren). Jest
to skuteczne, jeli dla danego przedmiotu wyszedt nieudany % ramvgtrzymatdé. Te z nich, ktéresz
tatwopalnych materialy (jak papier, piora, lekki@niny) mog nawet ulec zapaleniu.

Mag maze w dowolnym momencie zatrzyéazar.
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ZAMKNI ECIE/OTWARCIE DRZWI (Zaktcie)

KRAG: I (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: drzwi 0 powierzchni mniejszej fil pole + 1 pole/5 POZ

OPIS: Czar ten mi@ by¢ uzyty zaréwno do zamkacia, jak i do otwarcia drzwi, a tak przesuwnyclcian
zapadni i schowkow.

Zamknkcie tym czarem drzwi (itp.) dwukrotnie zidsza ich wytrzymat& i obrore (czasowo umagicznia je), a
ponadto uniemdiwia ich otworzenie liczc od pierwszej proby ich otwierania przez nagsie 1k100 *10 rund.
Otwierapc tym czarem drzwi (itp.) mag ma szari9% +10% na POZe je lekko uchyli. W wypadku, gdy
drzwi te @ zabezpieczone zamkami tedy zadgaz nich szansa ta zmniejszona jest 0 5-25 %eznial od ich
skomplikowania (w wypadku magicznych zamkéw o 25B§fwi magiczne zmniejszaszang otwarcia o
potowe (i od tego odejmuje simodyfikator wynikagcy z ilosci zamkéw). Gdy czar nie poskutkuje w stosunku
danych drzwi, tedy na tym poziomiesidadczenia magaone dla niego nie do pokonania. Uwaga: Rzucenie
tego czaru podczas proby otworzenia/ zarakaidrzwi np przez ztodzieja za pomoagytrychow zwikszap

mu szang o 20 pkt. (nie méwdc juz o tym,ze czar sam temaze dziala).

OGNIK (Energia)

KRAG: I (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: $redni

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

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokét (specjal.)

OPIS: Wokdt miejsca, na ktéreegjo rzucito pozwala uzyskawiatetko, ktére w ciemniei tworzy sfee
potmroku lub z pétmroku normadrjasnaé.

Rzucony prosto w oczy zmniejsza ofierze o 10 plafi€nie, Obron, UM i wykonywane zdolngi. Czar ten
ogranicza dodatkowo o 20 pkt. wspomnianeeyygechy, jéli posta taka nie wykona udanego % rzutu na
odporndg¢ nr 5 lub jest wraiwa naswiatto.

Martwiakom wraliwym naswiatto rzucone bezgoednio na ciato zadaje 100 obea. Sam ognik w tym
memencie automatycznie znika

Uwaga Przebywanie w pétmroku o 10 pkt. zmniejsza Traée@bror, UM i wykonywane czynriei.

MAGICZNA SILA (energia specjalna)

KRAG: I (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

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

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

OPIS: Telekinetyczna sita pozwaje@ na przemieszczanie matych i niezbytkich przedmiotéw lub istot.
Maksymalna waga ktdmrmaozna manipulowaw jednej rundzie nie mie przekrocz§ tylu kg, ile wynosi
liczbowo 1/10 czs¢ UM maga. Maksymalna galkos¢ przesuwania nie nie w rundzie przekroczyl/10 SZ
maga liczonej w metrach. Czar ten dziata dopokickotruje si na nim rzucajcy.

Za aprobat MG czar ten mana wykorzystywé np. do przewrécenia koggesli jest wytracony z réwnowagi
(tzn w balansie) lub do przytrzymania ciosu w catiniejszenia celrsai i sity obrazen przez niego
zadawanych. W tym ostatnim wypadku ofitnaktuje s¢ jakby miata zmniejszanSF tego ataku o analogiczn
wartas¢ co sita czaru. W praktyce $o0 4 pkt. SF na kale 10 pkt. UM maga.

Uwaga Rzucony na istetspadaica, z reguly o potow zmniejsza jej szybké spadania, neutralizag o tyle
samo doznawane od wsiszi obraenia. W tym momencie czar terk teonczy sk. Niekiedy z czaru tego
korzysta si probupc zwolni tempo tongcia lub zapadania w bagnie czy piasku.
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MAGICZNA TARCZA (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: przed magiem

OPIS: Tworzy niewidzialpbariee ochraniajca z przodu maga i ew. osgknajdujca sie tuz za jego plecami.
Ochrona ta daje +10 pkt. do odposaina wszelkie czary rzucane od przodu oraz pozwetiaymé pociski
wystrzelone z tego kierunku. Zaabsorbowanie pragztar jednego strzatu lub pociskuz(teagicznego, jak:
magiczny/czarny pocisk, ognik, iluzyjny sztyletopin) powoduje skrécenie dziatania czaru o 1 euhtle
chroni przed pociskami obszarowymi np. z katapydginake w bezpérednim starciu tarcza podwsza obrog
maga od przodu o 20 pkt. + 1 pkt/POZ.

Uwaga Tarcza ta przemieszczg siraz z magiem, a jej centrum znajduje s wprost jego piersi.

SKRUSZENIE DREWNA (Petryfikacja)

KRAG: | (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 drewniany przedmiot - maksymalnlemetr szécienny/50 UM

OPIS: Powoduje, widoczne jako rysykpiecia niemagicznego drewna. Pod wptywem silnego wafeazczynd
twardym lub w cé twardego przedmiot taki ulega zniszczeniu (zgmlayventualnie tylko potowobrazen).
Zywemu i animowanemu drewnu czar ten zadaje 1k10tk&en + 1k10*10 na kade 2 POZ maga. Czar ten
nie dziata na drewno namoczone waab w niej zanurzone.

NATURALNA ODPORNGSC (Zakkcie)

KRAG: | (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Dany przedmiot lub istota staje stdporny na naturalny chtéd, ciepto (goo) itp. Dodatkowo
odporndgci na magiczne zimno i ciepta svicksze 0 20 pkt. Czar ten o polewmniejsza te obrazenia i
uszkodzenia doznawane od ognia lub mrozu.

UDERZENIE WIATRU (Energia)

KRAG: | (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: $ciezka o szerokéxi 2 metréw i dugéci 2 metry + 2 metry/POZ

OPIS: Wytwarza bardzo silny kierunkowy podmuch wiaMa on maliwo$¢ porwania i oderwania od ziemi
kazda istote lub przedmiot o masie mniejszegmotowa SF maga. Ofiara czaru porwana wiatremgekana na
odlegta¢ 1k10 metréw + 1metr/POZ maga i od wsgsa przy upadku odnosi k10 obeé za kade 2 metry lotu
lub/i 1 uszkodzenie. MG w zaleosci od rodzaju podtza ma prawo zmodyfikowaobrazenia czy uszkodzenia.
Obiekty przytrzymujce st czegd, wzgkdnie mocno przytwierdzone do podéolub ckzsze od potowy SF
rzucapcego ten czar, magedynie stra@ rownowag (przesun¢ si¢ lub przewréat). Sprawdza gito % rzutem
na ZR aktuala lub na szanszalazom przez MG. Czar ten w zasadzie nie wpltywa na obiekhasie wikszej
niz SF maga liczona w kg, jednakw wypadku zaistnienidiskich nawierzchni czar ten me nawet podai
giganta.

Uwaga Po rzuceniu tego czaru mag jest wyczerpany i mdgocza¢ k5 rund.
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CZARY MAGOW - KR AG Il

WYKRYCIE NIEWIDZIALNO SCI (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: 6 rund + 6 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: zasig wzroku wybranej istoty

OPIS: W trakcie trwania tego czaru p@stéjeta nim widzi wszystko, co jest niewidzialne.
Uwaga Czar ten nie pozwala zobadzgteralnych.

MAGICZNE LUSTRO (Energia)

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: przéd maga

OPIS: Tworzy przed naznaczptym czarem osabpotprzeroczyst tafle zwierciadlan. Lustro to zawieszone
jest w powietrzu i przemieszcza siraz z postaaj ktéra ma na sobie ten czar, ale zawsze jest nasivjego
piersi. W niektérych sytuacjach chronktesole stopca tuz za plecami, jednale obydwie postacie mayv tedy
trudne warunki (co do potowy zmniejsza m.in. ich T/BR i UM). Czar ten jest w stanie odlgijskierowane z
przodu (licac wzgkdemsrodka piersi) wzrokowe ataki niektérych istot nptryfikujaca magk oczu
bazyliszka, wzrok meduzy, hipnotyczny wzrok. Dodatk magia jego daje 20 % bezwadia szang z daleka i
10% z bliskaze czary, pociski lub ciosy skierowane na chronitniyen czarem nie trafi Oczywicie nie
dotyczy to efektéw obszarowych

MAGICZNY HARPUN (Energia)

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: éredni

CZAS DZIALANIA: 1 runda + 1 runda/3 POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: W eku maga materializujesmagiczny "harpun”, ktéry ni@ by rzucony w przeciwnika. Skuteczne
trafienie ma miejsce, gdy mag wykona udany % rzuakt. ZR, zmniejszano obror z akt. ZR i magii
przeciwnika. Zawarta w "harpunie" energia zadaj@B@en, ew. potove, jesli odparto st jej moc. Harpun
tkwi w ciele ofiary jeszcze przez 1 rugid POZ zadajc identycznie obraenia co rung. Ubocznym efektem
tego czaru jest tae ofiara w kadej rundzie dziatania czaru ma UM zmniejszone dowey, oraz nie jest w
stanie samemu odsaihsie od maga.

PIORUN (Elektrycznéc)

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Z eki maga po linii prostej wystrzeliwuje pronmielektrycznéci. Dochodzac do celu razi on kala istote
stojaca doktadnie na drodze do niego.#€a ofiara czaru otrzymuje 1k10 obea/2 POZ maga, jeeli jednak nie
wykona udanego % rzutu na odpaodfiar 9 otrzymuje ich dziestiokrotnie wecej.

Uwaga Posiadanie weku catkowicie metalowych broni (np mieczy, szabli)0 pkt. zmniejsza szanedparcia
czaru. To samo tak dotyczy noszonych metalowych zbroi.
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PALACE PRADY (Elektrycznd¢)

KRAG: Il (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole, ewentualnie 1 istota

OPIS: Na polu wybranym uprzednio przez maga czamgwarza magiczne galy. S one widoczne w
potmroku i w ciemnéci, jako jarace se biekitne smugi. Istota, ktéra w danej rundzie przebawvea polu
objetym tym czarem otrzymuje od elektrycznblk10 x10 obrzen. Czar ten mzna tex uzy¢ przeciwko
pojedynczej istocie - rzucgj go na ri. Trwa on wtedy do momentu odparcia czaru udanyra@em na
odporng¢ nr 9 (elektryczn&t). Rzut ten postawykonuje na poctku kazdej rundy trwania czaru.

ZAKL ECIE BRONI (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (1 dzié)

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot (bra)

OPIS: Pozwala umagicazndany egzemplarz broni przeciwko offomym istotom, a doktadnie méud
przeciwko jednej okrdonej rasie. Jest to mlwe, o ten egzemplarz broni zranit jakiggusobnika z takiego
gatunku. Zakicie broni powodujeze kazdorazowo zraniona sistota mae otrzyma 50 dodatkowych obran
(wysokie wyparowania np zbroi mggmniejszy ich ilos¢ lub zapobiec im).Za kale petne 100 pkt UM
rzucajcego ten czar, bfotaka ma dodatkogvmoc + 50 pkt. do TR i + 50 pkt. do obea. Przyktadowo wgc
mag z UM rownymi 110 pkt. daje broni + 50 pkt. do iTR0 pkt. do obrzen. Standartowo zaktie te zanika
po dniu od czasu jego rzucenia. Wpisanie tego omarnak runiczny znajdagy sk na danej broni powoduje,
ze czar ten umagicznia flopiero po rundzie od naruszenia struktury tegotmtu. Czar ten uaktywniaesiv
momencie #ycia tej broni przeciwko jakiemukolwiek przeciwniko W wypadku gdy, jest to niewdaiwa dla
magii tego zakicia istota - czar natychmiast przestaje dZiatée przynoszc zadnego efektu. Czar ten przestaje
dzialat takze, gdy tak zakfta brai zetknie si z wody lub wilgocia przez dhiszy okres ri kolejne 5 rund.

OCZAROWANIE (Sugestia)

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota w 1 rundzie

OPIS: Skupiajc uwag na 1 istocie w 1 rundzie czar ten pozwala zndiggjinastawienie do siebie na
korzystniejsze o klas Jest to maliwe, jezeli ofiara nie wykonata udanego % rzutu na odp&ims 2. W
postaciach, ktére nie odparty czaru z postawy vajogayni neutrala (chat w przypadku gtodnego drapiey
nic to nie zmieni), a neutrajremienia w przyjacielsk(w wypadku powyszym to ju sie liczy). Czar ten nie ma
efektu w czasie rozpoetej walki oraz w szczeg6lnych sytuacjach (np. peddortur, niewoli).

Uwaga Niekorzystne dla ofiary czaru dziatanie magagnfiba wytudzenia czegpdas¢ szybko mae zmiené
nastawienie na gorsze.
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WYWOLANIE DESZCZU (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1k10 rund

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (ewentualnie o potewkroce))

OBSZAR DZIAELANIA: kwadrat o boku 5 metréw/POZ

OPIS: Mag stajc pod gotym niebem i kondengajpae w powietrzu wywotuje krétkotrwaty, zwykly deszoal
suchym otoczeniu (step, pustynia itp.) trwa on pelardcej, a podczas "deszczowej" pogody (tzn. gehosza
sie na deszcz) dwukrotnie dtgj. Normalnie deszcz ten utrudnia wszystkim o 10 Pkafienie, UM i
wykonywane czynnizi, ostabia o 1/4 sitczaréw zadagych obraenia od ognia (ew. réwnieczas ich trwania)
i ma szans (5% kumulatywne na kala runce padania deszczu) ugasiormalny niediy ogieh (pochodni,
ogniska itp.)

Uwaga W czasie suszy itp. wywotanie deszczwnerzuct tylko 1 raz na 1k10 dni.

LEWITACJA (Energia)

KRAG: Il (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Danej istocie lub przedmiotowi o wadze (w kg)iejszej od UM liczonej w pkt. unatiwia pionowo
unost sie lub opada (z predkoscia 2 metrow na rung), albo utrzyma sie na danej wysolkii. Odpychany lub
ciagniony obiekt mae by dodatkowo przesuetly na danej wysokiei w bok. Istoty nie mage ochoty odernéa
sie od ziemi g w stanie nie b§ objete czarem, jgeli sie czegd mocno przytrzymayj(nie byly wiec zaskoczone)
lub/i gdy wykonag udany % rzut na odporébnr 5. Dyspozycje o wysokoi do ktérej postasie lewituje, czas,
w ktérym ma zacxt sie znizanie lub odwotanie czaru w dowolnej chwili ustalagypodczas rzucania go. iy
mag umiejcy postugiwa sie tym czarem, skupiag sk (przez minimum 3 segmenty) na postaci lub rzeczy
lewitujacej (w wypadku lewitacji siebie czyni to padadomie) mae wyda& nowe dyspozycje co do poruszania
sie. Posté lewitujaca traktuje s¢ jakby byta czsciowo w trudnych warunkach. W tym wypadku oznaczdd
potowy zmniejszenie Trafienia i UM, oraz zkszenia obrony 30 pkt. Po zatrzymanigi s danej wysoldi
wszystko wraca do normy. Po&t&tora spadnie z danej wysakdodnosi 1k100 obegn od wstrasu przy
upadku (wyparowania nic nie chrahiza kade 2 metry spadania z poxegj 2 metrow. Dodatkowo wszystkie
kruche przedmioty, ktére nie wykoma&o rzutu na wytrzymakg otrzymup 1k10 uszkodz®2 metry lotu. W
wypadku mgkkiego hdowania MG mae obniy¢ obrazenia i uszkodzenia o poteiub je nawet catkowicie
wyeliminowat.

Uwaga Pohczone lewitacje kilku magéwasv stanie podni& nawet giganta.

SWIATLO (Energia)

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: sfera 10 metrow wokét miejsca rzuda

OPIS: W promieniu 10 metréw wokdét Maga lub akomego przedmiotu pojawiaesinagiczna jasnid,
umazliwiajaca normalne widzenie. Niektére martwiaki w jej glie odnosz obrazenia (np. 1k100 co rurillub
Sa spowalniane.

Uwaga Poza danym obszarejwiatto to natychmiast giurywa. Jego natenie jest zbyt mate daslepiania (z
wyjatkiem oséb diugo przebywagjych w ciemnéciach), aczkolwiek jego obecéo"wytacza" dziatanie
infrawizji (itp. przystosowanie oczu do cienieg.
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CZARY MAGOW - KR AG I

NIEWIDZIALNO SC [lluzja]

KRAG: Ill (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 2 PM

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: potencjalnie 1 dzié (24 godziny)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania czaru istota lub przedmiatkreslonych rozmiarach (maksymalnie 2 metrys&zenne
+ 2 metry/5 POZ) dzki iluzyjnym zatamaniom powietrza ne st& si¢ niewidzialry dla istot orientujcych sg¢
za pomog wzroku. Warunkiem zachowania niewidziadnbjest powstrzymanie siod wykonywania czynrici
agresywnych lub/i energicznych. Niewidzialnej pasfast przy pierwszym ataku dwukrotnie tatwiej lraszyt
ofiare (% rzut na zaskoczenie liczony wadem jej potowy akt. SZ). Istoty, przed ktérymi chrten czar nie s
w stanie zlokalizow&postaci niewidzialnej, i znajduje st ona w kompletnym bezruchu i ciszy. Z tej iluzji
mozna zrezygnowaw dowolnym momencie lub automatycznie, gdy wykeiggakiekolwiek agresywne,
hataliwe lub energiczne posugtie. Niewidzialna posta bronaca st biernie ma liczog z calej akt. ZR prenai
do OB.

WIADOMOSC [Sugestia]

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten pozwala na dowslndlegta¢ w obrebie jednej Sfery Egzystencii jednostronnie przekaza
okreslona informach innej istocie. Warunkiem dotarcia informacji jéstze obu istot nie dzieliadna bariera
magiczna (itp.), a rzucgy czar bardzo dobrze zna pdstdo ktérej ma by nadana informacja. MG w tym celu
moze zalay¢, ze znajomé¢ taka minimum musiata trweanp. okoto 10 dni.

W trakcie 1 rundy maksymalnie rhwa podé okoto 10 stéw. Jéi wiadomasé nie zostata uprzednio dobrze
przygotowana (np. postaastanawia giw trakcie trwania czaru co ma powiedgigalos¢ stow, ktore jest w
stanie przestamag drastycznie gzmniejsza.

PSYCHICZNA TARCZA [Zakkcie]

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/PO2Z)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Tworzy niewidzialip bariee ochraniajca osoke przed atakami psychicznymi typu sugestia (odp&rno
2), iluzja (odpornéc nr 1) i paratk umystowy (odporn& nr 4). W praktyce odporgoi na te czynniki

zwiekszap sie 0 20 pkt + 10 pkt/5 POZ maga. W wypadku odpieraaynnikéw dziataicych na sugestimagia
tego czaru umdiwia wykonanie dodatkowego % rzutu ngadporn@¢ i wybrania korzystniejszego wyniku.
Zaklecie to dodatkowo chroni przed oddziatywaniem niegjté efektéw czaréw opartych na ingrencji w umyst,
a wiec np przed zwariowaniem w Clolzie otoczenia lub przed stdtontroli na sob w przypadku czaru Chaos.
Czar Psychiczna tarcza jest w staniez¢glednorazowo zneutralizowafekt czaru typu Cios psychiczny (albo
psioniczny), po czym rozpada gkonczy swoje dziatanie).
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PRZYSPIESZENIE/SPOWOLNIENIE [Energia]

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: éredni

CZAS DZIALANIA: 2 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten mie zosté rzucony w formie przyspieszenia, albo w formiewgplmienia. Rzucony jako
Przyspieszenie dwukrotnie zkisza naturalp SZ postaci, a zatem i jej ruch. Powodujeztogdy posténie
miescita sk w 1 rundzie ze wszystkimi swoimi atakami, wtedyzpaekszeniu SZ ma szag$o zrobt, gdyz do
ich wykonania wykorzystuje nawSZ. Rzucenie Spowolnienia powoduje,naturalna SZ postaci zmniejsza si
0 potowe. W przypadku tym, gdy ofiara nie jest w stanie wy& ataku z powodu opienia (np. broni), to
musi z niego zrezygnowaalbo przetay¢ pozostat czes¢ op&nienia do nagpnej rundy i wtedy dokiczye
atak.

KRZEPA [Energia]

KRAG: Ill (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godz./POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (speecjal.)

OPIS: Dotknétej postaci na ok&ony czas dwukrotnie zwksza SF (i wszelkie premie do walki z nigj
wynikajace). Czar ten nie jest kumulatywny z typpfuria, ani zzadnymi przedmiotami zwkszapcymi
magicznie SF. Czar ten jest w staniegbligto 0 maksymalnym, wlasnymggiarze do 150 kg (czyli 600 SF),
chocia kazde kolejne rzucenie go podwagagranie; (a wicc np. trzykrotnie rzucony obejmuje istoty do wagi
600kg).

PRZYWOLANIE WOJOWNIKA [energia specjalna]

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Czar ten kreuje magicgnierealn post& wojownika. Wizualnie postata przypomina rasi pte¢
rzucajcego ten czar. Istota traktuje s¢ jak zywa. Jest ona tewojownikiem i potrafi wtadéa startowymi
zdoIngciami kastyzotnierskiej (patrz zdolni profesjonalne wojownika nr 1-10).

Wszelkie parametry stworzonej postaci zaled POZ maga.

| tak: ZYW = 100 pkt + 10/POZ (nie posiada stanu agoni);

SF = 100 pkt + 20/POZ (gnzy sk normalnie);

ZR i SZ po 50 pkt + 5/POZ;

INT, MD, PR i UM po 50 pkt +1pkt/POZ;

CH =0 (jest niemy);

Odporndci: 30 pkt + 5pkt /POZ; brak obrony i wyparofvarynikajacych z twardéci skory.

Sprowadzony wojownik obleczony jest jasnagiczma aui. Wizualnie przypomina ona metalgwbrog.
Posiada ona tepewne obronne widaiwosci - zapewnia 10 pkt Obrony/POZ maga, po 20 pkt wyywan/POZ
(na kady rodzaj ciosow). Dodatkowo o 20 pkt zisza jeszcze odporéa fizyczne i 10 pkt odporrici
psychiczne. Magiczny wojownik ma bie§éown 3 rodzajach broni wybranych przez maga w mongermicania
czaru. Wynoszone po 50 pkt + 10 pkt/POZ maga. Mimo to péstapojawia si zawsze bez broni. By méc go
uzy¢ w walce mag musi sio nig mu postar& W swych poczynaniach przywotany wojownik kiergje
telepatyczna walmaga lub wiasnym rozdkiem. Aby wyd& mu nowe rozkazy mag zmuszony jest jednak by
skupiony. Czar ten (i postavojownika) ulega rozproszeniu po dniu lub w moniedmierci tej postaci.
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WZMOCNIENIE CZARU [Energia]

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: nasgpny czar

OPIS: Jednorazowo zgkisza antyodporrié rzuconego zaraz po nim czaru taé,rzut obronny wykonuje si
przed nim na potowodpowiedniej odporniei. Dopiero po tym dodatkowo zmniejszom antyodporn&
wynikajaca z POZ i UM maga.

ZWIERCIADLO ZAKRZYWIENIA [Zakl ¢cie]

KRAG: Ill (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: przed magiem

OPIS: Jest w stanie odchykazdy czar (z wygtkiem obszarowych itp.) lub wzrok maksymalnieab X0
stopni/POZ maga, tate maze zosta on skierowany na istobbok. Kady odbity w ten sposéb czar skraca
trwanie zwierciadta o rurd

ODKRYCIE PRAWDY [Zakkcie]

KRAG: Ill (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub powierzchnia 1 pola

OPIS: Pozwala na danym polu od&iykryte przejcie, putapk magiczn, (np. symbol straniczy) lub
mechaniczn, a take obecné& utajonego pisma itp. efekty. Czar tenz@aez wykry¢é w danej istocie ewidentne
zto, dobro lub neutralrio, efekty zauroczenia, uroku lub praep umystu itd. W niektérych wypadkach MG
moze pozwolé wykryé¢ nim inne efekty (np. iluzje, specyficzmagg). Po rzuceniu tego czaru na dany
przedmiot magiczny maeso 5 pkt/50 UM weksz szang identyfikacji (przy czym dotyczy #eto identyfikacji
artefaktow).

OGNISTA KULA [Ogief]

KRAG: lll (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metra/3 POZ

OPIS: W okrélonym miejscu wytwarza ekspl@zmagicznego ognia. Od popafizeszoku termicznego potrafi
ona zada 1k10*10 obraen na kade 3 pelne POZ maga. W wypadku udanego % rzutwparnd¢ nr 8
doznaje si tylko potowe tych obraen. Wszystkie przedmioty bezgednio naraone na ogig powinny

wykona® % rzut na wytrzymalg. Dla utatwienia wykonuje sinajczsciej jeden rzut i pordwnuje do kolejnych
Wytrzymatdici. W wypadku nieudanego rzutu doznane uszkodzenia w doi rownej 1/10 sity ognia (oznacza
to np. rozhartowanie gfiniecie, spalenie). Czerwonym smokom i istotom natueatwiazanym z ogniem czar
ten leczy obrzenia (1k10*10/3 POZ maga).
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CZARY MAGOW - KR AG IV

LATANIE [Energia]

KRAG: IV (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 8 PM + specjal. (1 PM/rugyl

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Daje dotkritej postaci naturatnzdolngc¢ latania w dowolnym kierunku z szybiada réwm 1/10 SZ
postaci (liczoa w metrach/run¢). Czar ten dziata, o ile postgest w stanie kontrolowdot. Zamroczenie,
$mier¢ itp. utrataswiadomdaci konczy czar, zadag ew. rany z wstrsu po upadku - 1k100 okie/2 metry
wysokaci powyzej 2. W trakcie latania naturalne TR i UMl zmniejszone do potowy. Dotyczy tacte
analogicznie szansy wykonania niektérych czyenarymagajcych skupienia. W wypadku wykonywania
ostrych zwrotow Obrona jest gkisza 0 30 pkt. Latanie takim slalomem wymaga jedradkowitej koncentracji
na tym. Nie mana wic w tedy walczy, ani rzucé czarOw. Postacie w stanie niettaem lub nie posiadage
minimum po 50 pkt INT i UM niesgw stanie korzystaz efektu tego czaru.

CIOS PSYCHICZNY [Szok]

KRAG: IV (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmentéw

ZASIEG: éredni

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Pozwala skumulowanergé wtasnego umystu i wystago w kierunku wroga. Niszczy ona jego umyst
zadajc 20 ran (umystowych) na POZ maga. Z powodu ogrommegsitku przy rzucaniu tego czaru rzugaj
go otrzymuje potow zadanych obcaen.

Uwaga Czar ten nie dziata na martwiaki z grupy szkihgtmumii i kascieji (a wiec typu 2, 6 i 10).

CZASOWE UMAGICZNIENIE BRONI [Energia]

KRAG: IV (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 rundy

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 niemagiczna bnblub przedmiot

OPIS: Jest to przelanie energii na niemagidmm, pozwalagce umagiczri ja (jako bra stabo magicznbez
blokady PM). Zwiksza to jej potencjainszang do Trafienia o 1k10*10 pkt, oraz o takam, wartas¢
wiasciwosci ranice. O ile ulegto zwkszenie szansy TR (i o ile wzrostasiazadawanych obgan) mazna sé
dowiedzi€ dopiero po identyfikacji. Efekt tego czaru nietjkgmulatywny. Dotyczy to tei innych czaréw tego
typu. Wyjatkiem g1 jednak czary opierage sk na wierze i przeznaczeniu (np. Blogostawgigvo). Wilga: lub
woda, ktéra bdzie dziatata przez ponad migy®6 rund) na tak bron automatycznieajrozmagicznia. Korzystne
efekty przynosi cgste wycieranie jej z krwi (to tewilgoc).

Uwaga: Zatgenie blokady PM na bfopoddan temu czarowi powodujege pozostaje ona magiczna na stale,
aczkolwiek jej premia do TR i zadawanych clefazmniejsza s 0 potowe. Bron taky traktujemy jako
sredniomagicza.

SKRUSZENIE KAMIENIA [Petryfikacja]

KRAG: IV (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot, ew. 1 metr sg&/50 UM

OPIS: Powoduje ¢kniecia niemagicznego kamienia widoczne jako rysy. Wpiywem silnego uderzenia czgm
twardym (lub w cé twardego) kamie taki ulega rozkruszeni@ywym i animowanym istotom z kamienia
(zywiot ziemi czy kamienny golem) czar ten zadaje@dD obraen/2 POZ maga.
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ANIMACJA PRZEDMIOTU [Zakkcie]

KRAG: IV (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 200 PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/PO2Z)

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot o oligtosci 1 metra sz&iennego/POZ

OPIS: Nadaje czasavzdolng¢ ruchu iswiadoma¢ danemu niemagicznemu przedmiotowi. Warunkiem
zadziatania czaru jest jednak to by przedmiot bgkiwykonany z miag jednolitego materiatu. Animowana
rzecz potrafi wykonywéaproste czynnéti nakazane przez maga w momencie rzucania czadarih zdoln
ruchu i Swiadomdci" umazliwia takiemu przedmiotowi prawie dowolne wyginasie. Oznacza to mdiwosé
przemieszczaniagpoprzez toczenieglub kroczenie na "nogach" (w wypadku stotéw lubdget. Wyginanie
lub prostowanie niektorych fragmentéw uttizria takze zadawanie cioséw. W walce animowany przedmiot
traktowany jest zalamie od swojej wielkéci i masy. Jego parametry ustala MG. Nejciej posiada 1
atak/rund@ (op&nienie 4sg). Umiegnos¢ Trafienia wynosi 50 pkt + 10pkt/metr diugo przedmiotu. Po
skutecznym ciosie zadaje 50 obs@metr dtugdci (lub 10 cm szeroldi) przedmiotu. Oczywvitie tu te
stosujemy dorzut losowy [+/-1k50]. Obrona takieg@@anta wynosi 10 pkt + 1pkt/2cérednicy (w wypadku
posiadanigliskich nawierzchni razy 2). Posiada M/yparowania réwne 1pkt/1 cénednicy i 'ZYW" 100pkt/1
metr dlugdci o grubdci min. 10cm. W wypadku przedmiotéw z natury bartizardych lub metalu
wyparowania ZYW mog byé 2-3 krotnie weksze. ZR takiego przedmiotu odpowigdadnio 20 pkt, zaSZ
10 pkt/POZ. W wypadku przedmiotéw z natury bardzartlych lub metalu SZ jest 2-3 krotniezsia.
Dodatkowo przedmiot taki traktujemy jakby posiatiit maga, MD réwe 1 pkt, z& odporndci psych-fiz. 25
pkt + 1pkt/lcmérednicy. Czar przestaje dziadjgezeli animowanemu przedmiotowi zada siiecej obraen niz
posiada YW (nie posiada stanu agonii) lub gdy przetaméegsi.

Uwaga MG maze znacznie zmietiiparametry w zaleosci od ksztattu i materiatu, z ktérego wykonano
przedmiot np. drewno jest dwukrotnie stabsze carzehia zadawane ghiszym materiatem nie ran(nie
odnosz skutku) itd.

MAGICZNA ZBROJA [Energia]

KRAG: IV (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: mag

OPIS: Czar ten skumulowaifiorma energii otacza postanaga. Wizualnie jest to lekka, jasna aura, ktéra
przypomina metalowzbrog. Posiada ona zgpewne obronne wiaiwosci - zapewnia 10 pkt Obrony/POZ maga
i po 20 pkt wyparow@POZ (na kady rodzaj cioséw). Dodatkowo o 20 pkt zksza jeszcze odporéa

fizyczne i 10 pkt odporrii psychiczne. Po rzuceniu czar ten nie dziataia zostanie uaktywniony. Zajmuje to
2 segmenty. Od tej chwili czar chronijtylko przez 10 rund/POZ maga. Automatyczne uakigwie czaru
nastpuje takke w momencie zranienia postaci ngsg ten czar. Zbroja ta nie dziata w g#eniu z jakkolwiek
inna magiczm, czy niemagiczf zbrop ograniczajca (SZ lub ZR).

GRZMOT [Szok]

KRAG: IV (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIAEANIA: 2 metry/POZ wokot

OPIS: Wywotuje obezwtadniggy huk, ktéry oglusza na ruadvszystkich (z wyitkiem martwiakéw)
znajdujcych sé w zasggu czaru. Istoty, ktére nie odparty tego szoku (yaa % rzutem na odporgonr 4) g
ogtuszone i nieprzytomne dodatkowo na jeszcze tuth@. Do wykonania % rzutu na szok w pierwszej aiad
upowanione g 0soby noszce magiczne hetmy lub posiadeg¢ na sobie czar Psychiczna tarcza.

20



ROZUMIENIE EZYKOW [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota o INT powyej 30 pkt

OPIS: Zaktcie to pozwala danej istocie uzygkadolng¢ rozumienia danegeZyka. W praktyce umdiwia to
pojmowanie go, méwienie w nim i czytanie. Pégtasiadajca 30 pkt INT jest w stanie korzysétgylko z
jezykdw o 1 stopniu trudrigi. INT 60 pkt pozwala rozumégezyki o 2 stopniu trudniei, 120 pkt INT o0 3
stopniu, 240 0 4, a 480 pkt INT o 5 stopniu trugmgezykowe;.

POLIMORFIA [Polimorfia]

KRAG: IV (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: éredni

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Zmienia posta ktéra nie odparta czaru (poprzez udany % rzyiaianorfic), w inm zywa isto. Moze
to by¢ przedstawiciel dowolnej rasy, ktpkiedys widziat juz rzucajicy czar (najcgsciej bedzie to jakié
zwierz). Jedynym warunkiem jest wielkdtej nowej istoty, gdiy nie maze ona odbiegaod norm swej nowej
rasy, a przy tym musi Bypodobnych rozmiaréw do poprzedniego ksztattu. Nposta nie tylko nie
zachowuje jakichkolwiek poprzednich zdodop ale wecz traktowana jest jako typowy przedstawiciel
obecnego gatunku. Watkiem od tej zasady je&tYW, ktdra zostaje zachowana z poprzedniej formgkKieidy
dotyczy to take dziatajca jeszcze magii). Spolimorfowany ma normalnessia&osci nowej postaci np. latanie
za pomog skrzydet, jéli zostat zamieniony w colatajpcego, ale nie ma degtu do specyficznych zdolsa,
takich jak: regeneracja, przemiany, czary, ziawgwarzanie trucizn, petryfikacja itd. Istotnozna przywroat
do normalnej postaci tylko tym czarem (z intanthiech wréci do poprzedniej postaci"), ale wtesyawdza
ona szok (% rzutem na szok) czy pnge to ona. Inaczej dopiero w momengmierci przybiera s z powrotem
wiasm poprzedni postd.

Uwaga Mag mae zmiené tym czarem take siebie (nie musi siprzy tym mu opierg a wic nie broni s
przed nim). Wyatkowo zachowuje on syéwiadoma¢, INT i wole, cha bez samokontroli instynktownie
zachowuje sijak przybrana rasa. W dowolnym momenciélj jest nie niepokojony kosztem 1 rundy mag
potrafi st sam odmierdi. Wymagany od niego jest réwii@b rzut na szok, czy przge ta odmiare.

MAGNETYZM [Elektrycznai¢]

KRAG: IV (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw

ZASIEG: éredni

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: Wszystkie istoty na danym obszarz@rzycihgane do ziemi. Oznacza t® zostaj spowolnione. W
praktyce oznacza to zmniejszenie naturalnej SZ owrotOfiary czaru, ktére nie odparty czaru udanym %
rzutem na odporrié nr 9 (sprawdzenie wykonujeegia pocztku kazdej rundy pobytu na tym obszarze) nie
mog chodzé (itp.) cha na siedaco mog z o potove mniejsz skutecznécia (UM i TR) rzuc& czary, strzela
z kuszy czy z krotkich tukéw. deli ktos na sobie ma metalevzbrog (ew. dizo metalu), tedy jego % rzut
obronny przed magnetyzmem jest o pai@habszy, a wic liczony wzgédem potowy tej odporrigi.
Oczywiscie, gdy st "zelastwa" pozkdzie, to broni si normalnie.
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CZARY MAGOW - KR AG V

CZASOWE UMAGICZNIENIE ZBROI [Energia]

KRAG: V (czar nr 2)

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

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 godzin/PO2Z)

OBSZAR DZIAELANIA: 1 komplet zbroi lub 1 tarcza

OPIS: Jest to przelanie energii magicznej na niécaay komplet zbroi. Pozwala to czasowo umagiczani
Dzigki temu zwiksza st podwajnie obrog zbroi, jej wyparowania i wytrzymadé. Efekt tego czaru nie jest
kumulatywny. Dotyczy to teinnych czaréw tego typu, z vatkiem Btogostawiéstwa. Jakakolwiek wilgblub
woda, ktéra bdzie dziatata na takzbrog przez ponad minat(6 rund) automatycznia fozmagicznia.
Korzystne efekty przynositeczeste wycieranie jej z krwi (to #ewilgoc). W wypadku wykorzystania do
rzucenia tego czaru 500 PM/kg wagi zbroi i po zehiu blokady PM na kalej czsci kompletu osobno
uzyskuje si staly efekt. Oznacza to w praktyce uzyskanie ale stmagicznionej zbroi. Podczas zaktadania
blokady PM zbroja musi liyw komplecie i jg umagiczniona tym czarem. Pierwszydprzy ktérejkolwiek
blokadzie oznacza erulgatalego nie zabezpieczonego jeszcze blglid.

Uwaga Czar ten nie dziata na zbroje mitrylowe.

PROMIEN ANTYMATERIALNO SCI [Energia]

KRAG: V (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 0, ew. 1 run@/4 POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota, ew. specjal.

OPIS: Tworzy energiprzeznaczando niszczenia istot niematerialnych lub mocnoeraterialnécia
zwiazanych. Dotyczy to szczegélnie niektérych martwiaksit pétboskich, niematerialne formy istot
pochodzcych z innych sfer egzystencji (demony) czy naveetzielonych od ciat duszywiadomdaci). Czar
ten zadaje takim istotom 1k100*10 obea. Udany % rzut na potogwvartasci odporndci nr 5 oznacza
ztagodzenie obten do 1k100. Promigeten jest w stanie zneutralizoivaa okres 1 rundy/4 POZ maga
wigkszai¢ niematerialnych, energetycznych barier i sfer oohych (decyduje MG).

CZYTANIE MY SLI [Szok]

KRAG: V (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (5 rund/PQOZ), specijal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota w zasigu wzroku w trakcie 1 rundy

OPIS: Koncentrujc sk na danej istocie mag przy pomocy tego czaru geytktualne (!) myli
(przemyliwania, zamysty). W wypadku istot mato inteligey¢h, innoplanowych lub "dziwnych" MG
modyfikuje efekt lub/i wgcz uniemdliwia czegokolwiek rozednego s dowiedzenia. W kalej rundzie
czytania ofiara wykonuje % rzut na intuicPierwszy udany oznaczsae zorientowata giona o tym.
Uniemaliwia to dalsze zagHanie w jejjwiadoma¢. Tak samo nie daje efektu préba czytanidlimjezeli
ofiara wie o tym lub sitego spodziewa (i zadeklaruje na wszelki wypadek ndly o bzdurach).

Uwaga Przerwanie koncentracji magowi przedware kaiczy dziatanie czaru. Przed czarem tym chronigak
Psychiczna tarcza.
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MAGICZNA KULA [Zakl ¢cie]

KRAG: V (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 godz.

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (szklana kula)

OPIS: Mana rzuct na dowoln jednolity powierzchrg szklanej lub krysztatowej kuli érednicy min. 10cm.
Musi by¢ ona idealnie przgoczysta, bez skazy, czy zabrudzenia. Rasfaonad 100 UM spogilajac w nig
moze odnajdywa i obserwowa okreslony teren lub istat W praktyce widzig jak wyghda i co robi, ale bez
wyraznych towarzysgcych szczegotow otoczenia. Szansa znalezienia piwganego obiektu (chioraz musiat
by¢ wezeniej widziany) réwna jest 1/2 UM speaglajacego, +/- 20 pkt za dobre/stabe znanie obiektipktlO
jesli posta jest w ruchu, -1pkt/km oddalenia, itd. (np. -50p&tmagiczne ukrycie itp.). Sprawdzenie, czy widzi
sig cel wykonuje si w kazdej rundzie spogHania w kué.

Jezeli obiekt znajduje siw ciemndci (itp.), to nie mana go w kuli wypatrz§, za w potmroku szansa
znalezienia jest dwukrotnie mniejsza. Ma dowolnie diugo spogdlac w kule, ale co rundtrzeba sprawdza
swyq odpornd¢ szokowy, (% rzutem na odporsé nr 4). Nieudany rzut oznaczae posta zastabta od zaburie
wzrokowych i rownowagi. Powtarzgje se zaburzenia tego typu, aegizbyt diugie lub zbyt este korzystanie
z kuli maze st& sig przyczyr, jakiejs utomndgci umystowej (decyduje MG).

Uwaga Jezeli na kuli nie zostanie zatona dodatkowo blokada PM, to wilgw przecagu 1k10 rund jest w
stanie § rozmagicznd.

SKALNA SCIANA [Petryfikacja]

KRAG: V (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 150 PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: tworzy mur o rozmiarach 2metry wy28metry szer./Imetr gr.

OPIS: Pozwala na statym, niemagicznym, jednolititm)(podiczu wypigtrzy¢ warstwe ziemi. W praktyce
okazuije st ona skamieniata i niemagiczna. Gdy zadajgegimtotem, kilofem itp. narglziem lub czarami
wiecej niz 200 uszkoda@1metr szécienny,sciana rozpada siw gruz.

MAGICZNA SFERA [Energia]

KRAG: V (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu maksimum 1 me#td?OZ

OPIS: Tworzy pOtprzeroczyst, nieprzenikaln, nieruchom sfer wokot miejsca rzucenia. Ustawiona na statym
gruncie, stanowi bariey przez ktég nie jest w stanie prz&j zadna materia, istota, sita, czar, niematerialna i
eteralna istota. Nie dotyczy to przemian pétboskicharéw typu Magiczne drzwi i Symbol przemieszuae
Czar ten jednak mie by w dowolnym momencie anulowany przez rzacago. Istoty, ktore sitprobup
przeg¢ przez bariey otrzymup 1k10 obraen od elektrycznéci i sa z powrotem spzyscie wypychane.

Uwaga Istoty posiadaice skutecznie dziakgga antymagt mogy dosta sie do wretrza sfery. Proba
przedostania sidosrodka za pomacAntymagii maze odbywa sie nawet co rung Oczywicie przy nieudanej
probie otrzymuj obrazenia.
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FALA StABOSCI [Energia]

KRAG: V (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: Wszystkie istoty znajduice s¢ nasciezce o szerokai 1 metra/POZ i 1 diugai 2
metréw/POZ

OPIS: Wszystkim istotom, ktére nie odparty czardamym % rzutem na odporsionr 5) zmniejsza dwukrotnie
SF,ZYW, Wytrzymataié i SZ. Efekt ten trwa dopoki postaie odeprze czaru, co sprawdzarsa pocatku

kazdej rundy, wzgidem tylko potowy odporniei na energi (udanym % rzutem na pote@wvartaci odporngci

nr 5). Wszystkim pozostatym (a ggii ewentualnie tym co go4wdparli) znajdujcym sk na obszarze dziatania
czaru a do kaca jego trwania obna SZ (catkowif) o 20 pkt. Utracone wspétczynniki nie powraggésli

post& zostata wprowadzona w agemilb zabita (oczywécie ew. uzdrowienie lub wskrzeszenie je przywraca).

PRZENIKNIECIE [Energia]

KRAG: V (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly) specjal.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istocie dotkrtej - w momencie, w ktérym ona zechce - pozwal&pitan¢ dowolm niemagicza (1),
catkowicie ptask (!) powierzchng, o ile jej grubéc¢ nie przekracza 1cm/POZ maga. Zadgcm grubéci,
ktory chce dodatkowo przekrogziaka osoba otrzymuje 1k100 obea, po czym sprawdza % rzutem na
odporng¢ nr 4 czy to przetrwala (a @6 czy nie umrze). Bycie przeniknécia lub dostanie sido wody na
diuzej niz 6 rund kaczy dziatanie czaru.

TELEPATIA [Sugestia]

KRAG: V (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: specjal.

CZAS DZIALANIA: (6 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: W koncentracji pozwala rozmawia umysle z okrélona, inteligentn istot, ktéra nie jest temu
przeciwna albo, ktéra nie odparta czaru udanym Gtera na sugesti By porozumié sie nie trzeba znajezyka
rozmowcy, gdy telepatia ta odbywaesna zasadzie przesytania pewnych wyabtasugestii itp.
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CZARY MAGOW - KR AG VI

SKRUSZENIE METALU (Petryfikacja)

KRAG: VI (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 6

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

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

OPIS: Ten czar powodujeskniecia metalu, widoczne jako rysy. Pod wpltywem silnegerzenia czyg
twardym (lub w cé twardego) poddany dziataniu tego czaru przednakitulega rozkruszeni@ywym i
animowanym istotom z metalu (nfelazny golem) czar zadaje k10x10 otefana kade 2 POZ maga.

PRZYWOLANIE POTWORA (Czar specjalny)

KRAG: VI (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 300

CZAS RZUCANIA: k10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Ten czar sprowadza z rownolegteiznkczej Sfery Egzystencji dowalistote, ktéra mag ju kiedys
widzial. Przywotany potwoér jest typowym przedstawiem swojego gatunku pod wzgkem wszystkich cech. Z
reguly jest to istota na 0 POZ, ale istnieje szabdaaa 10% + 1%/POZ magze kedzie to 2 POZ. Wyrzucenie
01 oznaczaze przywotany potwdr ma poziom éleiadczenia rowny potowie POZ maga. Przywotana istota
znajduje si pod telepatycznkontrob maga. W sytuacjach nie wymaggjch takiej kontroli potwér kieruje i
wiasnym instynktem, czy taozsidkiem.

Przywotana istota znika po jednym catym dniwbly w momencie swamierci lubsmierci maga lub w chwili,
w ktoérej mag zdecydujeesja wezesniej odesta.

Uwaga:Czar nie mee przywotd istot z innych Sfer Egzystenciji, istot posiagtgch Antymagg i martwiakow.

TRON MAGII (Czar specjalny)

KRAG: VI (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 3000

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: kamienny tron (spec.)

OPIS: Ten czar mama rzuct tylko na duy, solidny, kamienny tron. Pgtna magia ochronna czaru przestaje
dziatat dopiero w momencie zniszczenia tronu, ktory jestanie wytrzyméaod 1000 do 10 000 uszkodizeév
zaleznosci od rodzaju kamienia, z ktérego zostat wykuty).

Mag, kiedy siedzi na tronie, ma podwojcamtyodporné¢ czarOw oraz czas ich dziatania (o ile jest onzgle
od POZ rzucajcego).

Magia ochronna tronu nae odbé w kierunku przeciwnika kaly czar, ktéry rzucit na maga. Szansatak s¢
stanie rowna jest 5%/POZ maga.

Siedzcy na tronie mag ma Antymagiowm 1%/POZ. Ponadto co ruadegeneruje 1 obzanie/POZ.
Specyficzna magia tronu powoduje, maze on stay¢ za amulet o pojemsoi do 1 miliona PM. Dodatkowo
samoczynnie zbiera on w sobie corocznie k100 PMoigdzony potencjat automatycznie chroniony jeségrz
wilgocia i rozproszeniem magii.

W promieniu 5 metréw wokot tronu tworzyesinagiczna bariera nie dopuszeza do wrtrza obcych, jdi nie
wykonap oni udanego % rzutu na potewdporndci nr 5. Nie dziala to jednak na innych magéw zimum 1
POZ. Niepowotanym istotom, ktére przedostatydn wretrza, energia czaru zadaje 10 clefa+ 10
(sumowane) w kalej nastpnej rudzie.

Kazda istota (oprécz ww. magéw), ktéra dotknie trotmzymuje k100x10 obeaen.

Uwaga:Takiego tronu w zasadzie nie ama rusza z miejsca.
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SFERA NIEWRAZLIWOSCI (Energia)

KRAG: VI (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/4 POZ wokdt

OPIS: Ten czar tworzy pOtprzeczyst, jednostronnie nieprzenikalmnieruchom sfer wokét miejsca
rzucenia. Stanowi ona baranie do pokonania przez jgfolwiek istot, materg, site, czar, itp. Stowem - nic
nie maze dosta sie do srodka.

Mag maze w dowolnym momencie przerdigen czar.

TELEPORTACJA (Czar specjalny)

KRAG: VI (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Ten czar mi@ przemiéci¢ istot lub przedmiot do dowolnego, okfenego miejsca w tej samej Sferze
Egzystencji. Mag musi doktadnie zZndocelowe miejsce, ktére w dodatku musi znajdbsiana otwartej
przestrzeni. Teleportacja odbywa satychmiastowo. Kala przeniesiona w ten sposaéb istota jest na ciejs ca
rundy ogtuszona. Istoty, ktére nie ghuy¢ teleportowane mugavykona udany % rzut na odporsonr 5.

26



CZARY MAGOW - KR AG VII

OBLOK SMIERCI (Gazy)

KRAG: VIl (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (szécienne)

OPIS: Czar tworzy ciemi trujaca chmue, zabijajca kazdego, kto nie wykona udanego % rzutu na odpirno
nr 7. Istoty, ktére wykonaly udany rzut otrzyrmtylko k100 obraen w kazdej rundzie pobytu na obszarze
chmury, a take 1 rund pé&zniej. Staby isredni wiatr mae przesuwaten obtok o k2 metry na ruadkazdy
silniejszy powiew albo deszcz rozprasza |

w przeciagu 1 rundy.

Uwaga:Chmura gazu jestgisza od powietrza i w wypadku rzucenia czaru wegopada.

KULA PIORUNOW (Elektrycznéc)

KRAG: VII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 70

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: do 10 metrow/POZ od kuli

OPIS: Mag tworzy sferelektryczndci, ktGra maoze umigci¢ w powietrzu w dowolnym, statym miejscu w
zaskgu wzroku. W kadej rundzie trwania czaru sfera wyzwala piorunyofdi 1 na kade 2 POZ maga. Mag
wybiera ofiary piorunéw, jednak tylko wtedy, gdyl&u ofiary @ w zasegu jego wzroku. Piorun nie tworzy
luk, jak w przypadku magicznego pocisku.

Niekontrolowana kula wyzwala pioruny tratiap losowo w istoty znajdage s¢ na obszarze dziatania czaru.
Trafiona istota musi wykortaudany % rzut na odporgodnr 9, w przeciwnym razie otrzymuje k10x10 ofefa
od elektrycznéci/2 POZ maga.

Kula piorunéw przestaje istri@av momencie, gdy mag wyjdzie z zggi jej dziatania lub gdy zostanie
ogtuszony albo zabity. Kula znikagjezostanie trafiona pociskiem lub czarem ofensymr({pB 200 pkt.).
Uwaga: Czar ten nima wpisg& w run (ew. pentagram).

KONTROLA OTOCZENIA (Sugestia)

KRAG: VII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 70

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

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

OPIS: Czar informuje maga o wszelkich zmianach adeitych w otoczeniu. Mag nie muskdioncentrows;
wie, co st wokot niego dzieje, ile istot jest w podli, w jakim kierunku i z jak szybkdcia sie poruszaj i czy
sa niewidzialne. Poznaje ragych istot, ich zamiary (pozytywne, neutralne, i) oraz ewentuain
ewidentnd¢ charakteru.

Czar nie dziala przez state przeszkody, jakany, sfery ochronne, itp.

Czar dziala rowniepodczas snu maga, ¢hioudzi go dopiero w przypadku wykrycia zazgoia.
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EKSPLOZJA (Energia)

KRAG: VII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 0 (spec.)

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

OPIS: Czar wyzwala peina energe w jednym ogromnym wybuchu. W centrum eksplozje(dalej ni 1
metr/4 POZ maga od epicentrum) nismz moc wybuchu jest da wieksza nk na obrzeach. Wybuch zadaje
w centrum k100 obran/2 POZ maga. Ofiary otrzymupotowe obrazen, jesli wykonaja udany % rzut na
odpornd@¢ nr 8. Osobom znajdagym Sk poza centrum czar zadaje 0 potomniej obraen.

Stale, niespizyste elementy otoczenia (mur, drzwi, itp.), bardiegkie przedmioty (wozy, przesoe ottarze)
otrzymup uszkodzenia o warfoi 1/10 czsci sity eksplozji.

Wszystkie przedmioty i osoby, ktore znaglk w centrum i maj mag mniejsz od 20 kg (80 SF)/POZ maga, s
odrzucane sitwybuchu na k10 metrow, odnaszdodatkowo za kale 2 metry "lotu" k10 uszkodie
(przedmioty) lub k100 obeen (istoty zywe) od upadku. W niektérych przypadkach, np. defilgch (szklanych)
przedmiotdw, ktdre ofiary mialy przy sobie nglesprawdzt (% rzutem na ich wytrzymadé), czy nie ulegly
one zniszczeniu.

Istoty ckzsze i poza centrum wybuchu maszykona udany % rzut na akt. ZR (w wypadku przedmiotéw
decyduje MG) albo zostarprzewrécone.

Czaru tego mamna wywaé do niszczenia bardzoegkich przedmiotéw (np. wozy) lub statych przeszkddzvi,
sciany). Po umiejtnym rzuceniu (% rzut na potewJM) mag mae skupé cah energé czaru na wybranej
przeszkodzie. Zagj czaru ograniczaeivtedy tylko do centrum (1 metr/4 POZ wokdt). W takivypadku
istoty zywe otrzymuj k100 obraen/4 POZ maga, Zavybrana przeszkoda uszkodzenia dwukrotnigksae.

UROK (Sugestia)

KRAG: VII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 7

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktéra nie obroniteegirzed tym czarem (udanym % rzutem na odp&irno 2) staje si
fanatycznym przyjacielem maga. Od tej poegdie spetnidaw miar swych maliwosci kazda zrozumiag
prosbe maga. Kade jego stowo &dzie dla niej rozkazem i me sk ona podi¢ nawet wielce niebezpiecznej
misji lub walki. Nie edzie miatazadnych sekretéw przed swym przyjacielem i gothofiaruje mu wszystkie
swoje materialne dobra.zli mag poprosi ofiay, aby popetnita samobojstwo albo wykonata akzj
charakterze czysto samobdjczym, Urok zostanie zigmazar przestanie dzidtaNie dotyczy to oczyvicie
sytuacji, w ktérych zagemne jestycie maga - wéwczas ofiara czaru zrobi wszystkyaigpGwieci wtasne
zycie, aby go uratowa Ofiara czaru nie ma natiwosci poznaniaze jest pod jego wptywem. Nawesglenni
beda tak twierdzt - niezalenie od tego jak uporczywiggtla to czynt - nie wierzy im ona, uwajac ich w
najlepszym razie za kpiarzy. Wszelkie probyeedj czaru potraktuje jako atak ¢drie s¢ przed tym brord.
W wypadku kiedy na istetoddziatuje kilka takich czaréw, sty ona temu, kto ostatni rzucit Urok.
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CZARY MAGOW - KR AG VI

ODDZIELENIE SWIADOMOSCI OD CIALA (Szok)

KRAG: VIII (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: mag (spec.)

OPIS: Ten czar pozwala magowi oddziediva dusz od ciata.Swiadoma¢ maga mee dziki temu
podr&owat w wyzwolonej z ciata duszy pod postaniewidzialnego, eteralnego obtoczka. Dusza zaclewu
potowe aktualnej Energikyciowej i potowe nagromadzonego w ciele PM. Wspétczynniki psychécaraga
podr&ujacego w tej postaciaso potowe mniejsze. Na dusaie oddziatyj zadne czynniki zewgtrzne, z& ona
sama nie slyszy, ani nie odczuwa niczego pociusljp zewiata zewrtrznego. Unosi giswobodnie nad
ziemig i moze lat& w dowolnych kierunkach (jak czar Latanie). Maownie: przenikd& przez niemagiczne
sciany i powierzchnie z pdkoscia 10 cm na rungl Jej postrzeganie jest zupetnie inne. Elementyzetioia
widzi jako cienie o rénym stopniu nasycenia czerni — w zalesci od struktury i gstasci materii. Magia
promieniuje btkitna paswiata. Istotyzywe widziane g jako zielone ksztalty, istoty niematerialne jakemvone
plamy, pétmaterialne jako #Owe plamy, martwiaki jakaotte cienie, a wszystkie inne dusze jako fioletowe
ptomyki.

Podr&ujaca dusza maga nie powinna zbytnio odéalaod pozostawionego ciata, ani przechédio innych
Sfer Egzystencji. Ciato bez duszy jest bezbrorsporzywa w stanie zithnym dosmierci klinicznej —
przypadkowy obserwator me wzic¢ je za martwe. 3& ktos zabije ciato, mag natychmiast umiera, podobnie
jak w przypadku, gdy jego dusza niegzgina czas wroéido ciata.

Mag pod postagiduszy mae rzuca czary, korzystagc z potowy nagromadzonego w ciele PM (niezeo
zwzywaé ZYW). Nie maze jednak rzuaaczaréw, ktére wymagajdotyku lub specjalnych czynéa (np.
wykonywania gestéw jipo samym rzuceniu zaidia). Maze sk prébowa porozumig z innymi, jeli
dysponuje telepati Moze take atakowéa czarami widziane osoby lub samotne dusze, pozlené@ita. Tylko
osoby zdolne wykryw@istoty eteralne meggo zauway¢. Inteligentni przeciwnicy magzlokalizowa dusz
na podstawie drogi lotu czardw, ktérym towarzystakeswietiny. Mag otrzymuje obezgnia tylko od
czynnikéw nie fizycznych (zaktia, energia, iluzja, itp.) - jego obrona wynos03ikt. Jeeli dusza otrzyma
wiecej obraen, niz polowaZYW maga, natychmiast ginie wraz z ciatlem. W kwesiad mag w postaci duszy
nie posiada agonii.

Za pomog tego czaru mag nie me przej¢ kontroli nad niczyim ciatlem, nawet pozbawionym sviaj duszy.

PROMIEN ANTYZBROI (Czar specjalny)

KRAG: VIII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 istota/5 POZ

OPIS: Czar dziata na istoty, ktére nie wykanajlanego % rzutu na potewdporndci nr 5. Ofiary czaru trac
wszellky mage ochronn, za noszone przez nie jakiekolwiek niemagiczne zbmajeze czy ubrania pehtie
role ochronm po prostu znikaj Magiczne przedmioty zapewniag ochror (tez zbroje, tarcze, itp.) musgz
wykona® % rzut na potow swej wytrzymatéci. Nieudany rzut oznaczae przedmiot zostat zdezintegrowany.
Czar nie dotyczy broni.
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ADAPTACJA CIELESNA (Polimorfia)

KRAG: VIII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (6 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Ciato danej istoty zostaje eliitemu czarowi uodpornione na jakiekolwiek fizyezmiemagiczne
czynniki otoczenia typu pioruny, ogiepogo@, zawaty ziemi (skéra jest na to réwnednie twarda), wstesy,
itp. W danej chwili istota ta i@ by¢ odporna tylko na 1 czynnik. §lezazyczy sobie skértward jak zelazo,
to uodparnia giprzy tym na ciosy (od niemagicznej braelaznej nie odniesie ran). #decajac petry runck na
koncentragi mazna zmient adaptagj na inn.. Adaptacja do powietrza jest w stanie spowodwe istota jest
Izejsza od powietrza, a ¢d maze by unoszona przez wiatr, nie odnosi ran przy upai@uyV zalenosci od
decyzji maga i sytuacji czaru rma wywa¢ do innych czynnikéw, ale naie pamktaé, ze jednoczénie mae
by¢ uzyta adaptacja tylko do jednego typu naturalnychoiyow (np. jéli do wody, to ju: do niczego wicej).

OCALENIE (Czar specjalny)

KRAG: VIII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 800

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (rok)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota - sytuacja (spec.)

OPIS: Ten czar uaktywniaesiv momencie zage@niazycia osoby, na ktégrzostat rzucony. Uaktywniaesha
jej zyczenie lub samoistnie, w wypadku aggj wignie nasipi¢ nagtejsmierci. Czar ocalaycie zagraonej
istoty, na sekunglwczeniej przenosac ja w najblizsze bezpieczne miejsce. MG meamodyfikowa efekt w
zaleznoéci od sytuacji i zagrzenia.

Czar nie dziata w sytuacjach, gélyier¢ nastpuje powoli, np.: z powodu rogoego wyczerpania, tortur,
stopniowo dziatajcej trucizny czy obriajacej sk wolno w inny spos6EYW (agonia, Tanieémierci, Kradzie
cienia). Nie dziata tew wypadku samobojstwa czy krytycznego trafienisiebie.

STATUA (Petryfikacja)

KRAG: VIII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: staly

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota materialna lub pétmaterialna ist@ez np. wampir), ktéra nie wykona udanego % rzutu na
odpornd¢ nr 10, zostaje zamieniona w kaimi€astyga niczym pag w pozie, jak przyjmowata w momencie
zadziatania czaru. Skamienieniu ulegazéakaty ekwipunek i przedmioty trzymane w dioniadhytrzymatasé
posigu na uszkodzenia mechaniczngyaiokoto 30% w przypadku kozyn, 60% w wypadku gtowy i 120% w
wypadku korpusu.

Tylko czar Gywienie kamienia lub magia o podobnym dziataniuzenodmiené zakkta w kamiei istote. W
takim przypadku ofiara musi wykoé@ozytywny % rzut na odpor&énr 4, w przeciwnym razie odmienksi
martwa.

Uwaga:Jeli zakleta w kamié post& zostanie uszkodzona, po odmianie posiada idengychreenia. W
niektorych przypadkach nie to oznaczakalectwo (np. odtamanieki) lub nawetsmier¢ (np. odtamanie
gtowy).

W przypadku przewrécenia lub upadku gms istnieje (np. 10-50% - decyzja MG) szansaytamie sj lub
peknie poszkodowana strona statuy.
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CZARY MAGOW - KR AG IX

FAZA (Czar specjalny)

KRAG: IX (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 90

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/100 UM

OBSZAR DZIALANIA: mag

OPIS: Pozwala tak przyspieszglla siebie czage kady pozostaty w tej rundzie (i ew. w ngghych) segment
(10 pkt. SZ) liczy si dla maga jak 1 runda. Przyktadowslij@nagowi po rzuceniu tego czaru zostato jeszcze 30
pkt. SZ (3 segmenty), to me traktowa to, jakby miat jeszcze 3 rundy i e np. rzuai 3 czary. ldc w trakcie
trwania fazy ma dwukrotnie zeliszory OB ze ZR (wzgidem innych) i bez problemu jest w stanie uchgk
przed atakami z daleka, czy przeakeizaicia czaréw (z wygtkiem niektorych wielkoobszarowych i czarow-
pociskéw zawsze trafiggych w cel, jak: Magiczny/Czarny pocisk, Piorurézeli mag atakuje vecz, to
przeciwnikéw traktuje gijak niezwykle spowolnionych (liczyeim tylko OB ze zbroi i ew. magii) i jeli zbyt
dtugo nie przebywa w jednym miejscu, to nie musiokiawia ich cioséw.

Uwaga:Jezeli mag musi odpoczywato oczywscie zwzywa na to rundy fazy (o ile mu jeszcze zostaty).

PRZYWOLANIE/ODESEANIEZYWIOLU (Czar specjalny)

KRAG: IX (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 90/typ

CZAS RZUCANIA: k10 rund/typ

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: W zalenosci od wydanego PM i posiadanych Umsiejosci Magicznych, mag jest w stanie weziwab
odest& okreilony typ zywiotu (ziemi, wody, powietrza, ognia):

PM 90i 100 UM - magiczny elemenywiotu

PM 180 i 150 UM - maly elementariywiot

PM 270 i 200 UM - typowy elementaritywiot (sredni)

PM 360 i 250 UM - digy elementarnyywiot

PM 450 i 300 UM - arcyelementaraywiot

Przywotanyzywiot, na czas trwania czaru jest postuszny magaleipez obiecanej zaptaty sgose wymkmé
spod kontroli (co rungdwykonuje % rzut na Antymag)i, ew. nici sic w p&niejszym terminie (np. po walce).
Zaptat, dlazywiotu maze by¢ dowolny czysty sktadnik daneggwioty, itp. (np. specyficzny ptomig
niespotykany mineratl, niesamowicie czysta wodazeg@iny gaz).

Cechyzywiotow wyszczegoélnioneasprzy ich opisach (réwnieto, ze 2 elementarngywioly moga czasowo
taczy¢ swa moc). W wielu sytuacjach niektozgwioty nie mog; by¢ wzywane (np. ognia i ziemi na morzu) lub
maja inne widgciwosci i parametry (moc).

DEZINTEGRACJA (Energia)

KRAG: IX (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 90

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: staly

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub 1 przedmiot

OPIS: Wyzwala niszczycielglenergg, ktéra jest w stanie rozszczépv niewidzialnie maty pyt istet (i jej
ekwipunek osobisty) lub przedmiot, ktdre nie odegrraru (% rzutem na odporitonr 5). Energia ta mie take
niszczy kolejno state fragmenty skakian, itp. daych obiektéw, dopdki ktég/z nich nie odeprze czaru.
Kolejnos¢, jednorazowa masa, wytrzym&oitp. ustalaneasprzez MG w zalenoici od rodzaju materiatu, np.
w migkkiej skale dezintegracja tworzy dz¢uw srednicy 2 metrow.

Uwaga:Ten czar jest w stanie zniszézgdnorazowo kada magiczn bariee lub energetycznstret ochronn,

itp.
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WEZWANIE POKONANEGO (Zakicie)

KRAG: IX (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 450

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Pozwala przywotado czasowego istnienia (odtwoézygmarh (i nie wskrzeszag) istote, wywodzca sie
z tego Planu Egzystencji, pod warunkiem zgireta wytacznie z eki maga (i nikt mu w tym nie dopomaogh).
Posiada ona takie cechy i zdaodop jakie miata w momencigmierci, a take dysponuje zniszczonymi
doszcztnie w chwili jej zgonu przedmiotami. Taka istotaré@® z ekwipunkiem) rozwiewaesw momencie jej
ponownego zabicia lub po dniu, éhorzez caly czas dziatania czaruzghmagowi najlepiej jak umie. Mag
kontroluje talg istoke podwiadomie, ponadto w momencie skupienia jest w staprozumiewasie z nia
telepatycznie.

UTRWALENIE CZARU (Energia)

KRAG: IX (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 90 + spec.

CZAS RZUCANIA: 1 runda + spec.

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec., ew. (state)

OBSZAR DZIALANIA: spec. (maksymalngrednica 1 metra/POZ)

OPIS: W zalenosci od wydanego PM powodujee wybrany czar (ktéry rzucieiaraz po tym czarze) zostaje
na danym magicznym, jednolitym (najlepiej kamienhpymieruchomym obszarze (ew. speta@jm te warunki
przedmiocie, ale veadnym wypadku nie na istocie).

Jezeli mag wyda 10-krotnie wkszy PM nk wymaga zakicie, czar mee zostd na danym obszarze, dopoéki
ktos$ wchodzc na ten obszar lubvywajac przedmiotu magicznego nie wywota jego jednorazmnefektu
(uaktywnienia).

Po wydaniu 100 razy wkszego PM mag jest w stanie wywothtaki efekt/10 UM i spowodowaze gdzie sg
on uaktywnia tylko w stosunku do konkretnych czynnikéw, jak:rghbecné¢ metalu, PM, Antymagii, zapachu,
itp.

W wypadku niektorych czaréw (szczegdlnie tych, &ttiwap diuzej niz 1 rundt) zwiekszajc jeszcze 10-
krotnie PM mana umiejscowd dany czar (na state) na danym obszarze. MG w apardziatanie tego czaru
decyduje, czy me on zostaumieszczony na stale, ew. zmienia jego dziatanie.

Uwaga:Pozostatécia po rzuceniu tego czaru jest maly run magicznycmégiej znak w ksztalcie inicjatu
maga), ktérego zniszczenie lub jakiekolwiek zawilgoie natychmiast przerywa dalsze dziatanie czaru
utrwalenia, aczkolwiek zakenie na run blokady PM chroni przed wilggdtp.
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CZARY MAGOW - KR AG X

ZYCZENIE (Czar specjalny)

KRAG: X (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywisimwoli maga. Przy jego pomocy ma wywota
dowolny czar z riiszego kegu, o ile koszt jego rzucenia nie przekracza 5aPpk albo otrzymé dowolm
informacg (ale nie imé wtasne istot, dla ktérych jest ono zatajone, mmadndéw), legeng opis, itp. Energia ta
ma zdolndci tworzenia matych, niemagicznych przedmiotéw,raéecenniejszych niokoto 500 szt. zlota albo
naprawiania uszkodzonych przedmiotéw. Czar tervyestanie sprowadé&ipojedynczy, niediy przedmiot
niemagiczny, o ile znaesjego doktada lokalizacg. Interpretacja tego czaru w jego szczegélnych
zastosowaniach zadg wylacznie od MG, jednaie nigdy nie jest w stanie zmiérprzeznaczenia (np. boskiego),
a wigc np. przy jego pomocy nie moa wplyraé na jakiekolwiek przeklgstwa lub khtwy. Czar ten jest w stanie
zwiekszy¢/zmniejszy na state dowolny (z wyfkiem Zauwaenia) wspotczynnik, jednak najugj o k10 pkt
ZYW czy SF albo o k5 pkt ktdgyz pozostatych, zdolé lub biegtdgé (o k5 pkt), ewentualnie nie odmiodzt

0 1 rok lub stworz§ dodatkovy biegtas¢, itd. (zalenie od MG).

PLOMIEN ZYCIA (Energia)

KRAG: X (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 250

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 + 1k10 rund

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole

OPIS: Wytwarza na danym obszarze magiczne ptomiktées pod koniec kalej rundy lecz wszystkie
obrazenia stgjcej w ich obebie zywej istocie. Jeeli w zastég ptomieni dostanie sijakikolwiek martwiak, to
zostaje on natychmiastowo spalony, chybav danej rundzie dysponuje on efektywnie dzigtaAntymaghi.

KLON (Polimorfia)

KRAG: X (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 5000

CZAS RZUCANIA: 1 dzi&é

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (spec.)

OPIS: Czar ten wymaga niebywatej koncentracji iredpkondycji. Oznacza tge uwaga zaré6wno maga, jak i
poddanej dziataniu czaru istoty nie reazosté rozproszona. W przeciwnym wypadku dochodzimhierci tej
istoty, z& jej ciato nadaje gitylko do regeneracji.

Dotykajac nagiejzywej osoby mag potrafi oddziéljej idealny cielesny duplikat. Jest on pozbawiarszelkich
czaréw, ktore aktualnie dziatapa pierwowzor.

Powstaty klon znajduje siw stanie analogicznym do statego letargu. W moreeigely pierwowzor zayczy
sobie przeni& do niego sw swiadoma¢, musi wykondé udany % na potoeUM oraz bez wzgdu na jego
rezultat dodatkowo % rzut na odpogaar 4, inaczej umiera. Przeniesienie @ ciata klona trwa k10 rund i
moze zosté zahamowane rozproszeniem uwagi postaci,adrtdomdaci (np. z powodu agonii, ogtuszenia)
lub $miercia. Po udanym przeniesienfwiadomdaci postg maze kierow& swym nowym cialem analogicznie
jak poprzednim. Wyjtkowo tylko z powodu potrzeby "rozruszania ciated oma przez najlisze k10 godzin o
potowg utrudnione wykonywanie wszelkich fizycznych czygeio

Od momentu przeniesienfwiadomdaci ciato klonu staje giwtasnym cialem postaci, a poprzednie zapada w
letarg (patrz opis kapiakiego czaru Letarg) i w przys#o samo mae stwzy¢ jako klon. Zadanie odpowiedniej
ilosci obrazen, rozproszenie magii lub dowolny czar bady z letargu zabija klona.

Uwaga:Czaru nie mgna rzuct na samego siebie, a ponadto jednéteemazna posiadatylko jednego klona.
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NADWCIELENIE (Polimorfia)
KRAG: X (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 100

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow
ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ
OBSZAR DZIALANIA: mag

OPIS: Mag jest w stanie przylérpost (nie identycza, ale tej samej rasy i pici) dowolnej istoty, zigténiat
styczna¢ przez co najmniej 24 godziny. Po przemianie czagdlysponuje wszystkimi jej naturalnymi
zdolngciami, ktérych szczegétowo éeiadczyt na sobie, przegnymi dla danej rasy wspotczynnikami, itp.,
ale nie ekwipunkiem pierwowzoru, czy dziala nan aktualnie magi. Mag zachowuje wtagrswiadomac,
umyst, wok, UM, itp. cechy, jednak w dowolnej chwili, gdy fee (lub instynktownie) zachowuje $ak

typowy przedstawiciel tego gatunku.
Uwaga:O obecnéci poszczegoélnych zdoldoi decyduje MG.
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ROZDWOJENIE JANI (Szok)

KRAG: X (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow
ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: staly, ew. (dzid)
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dotknéta istota (dotkricie wymaga
udanego % rzutu na akt. ZR pomniejszon
OB przeciwnika), ktéra nie odparta czaru (%
rzutem na odporré nr 4) staje sina state
nienormalna. Zupetnie nie reaguje na
otoczenie i jéli umrze np. z gtodu, to po ew.
wskrzeszeniu nadal znajduje 8i tym
chorobowym stanie, ktéry mna uleczy
tylko czarem Regeneracja umystu.
Rzucajc czar na siebie uzyskujesi
podwojra rozdzielczéé umystu pozwalaica
na wykonywanie dwéch niejednakowych i
niesprzecznych czynsd, np. czytanie i
rozmowa, walka wgtz i wywanie
nieuwierzenia (zalaie od sytuaciji).



CZARY MAGOW - KR AG | Specjalny

ASTRALNA CIELESNGSC (Petryfikacja)

KRAG: | Specjalny (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 150

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Umdliwia przystosowanie organizmu dowolnej istoty dadwania w warunkach kdej Sfery
Egzystencji tak, jakby stagd pochodzita. W niektérych okoliczégiach (np. bramy antymagii, itp.) czar aeo
przedwczénie przestadziata.

Uwaga:Zaklecie nie zapewnia ponadtadnej dodatkowej ochrony.

PROMIEN ISTNIENIA (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 110

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: promien o srednicy 2 metréw i diugiei 1 metra/POZ (ew. spec.)

OPIS: Wyzwala energj ktéra zadaje wszystkim postaciom w zgsi gigantycznego promienia k100x10 ran +
10 ran/POZ maga. sledodatkowo nie wykonajudanego % rzutu na odpoidar 5, ich ciato (ew. zwioki)
wraz z noszonym przy sobie ekwipunkiem zasfageniesione do dowolnej (losowej lub ustalonepprMG)
Sfery Egzystencji (naly ew. sprawddi % rzutem na odporsé nr 4, czy przeyly t¢ podrd,).

W niektérych sytuacjach czar ct@mie inne (zalene od MG) efekty, np. zmienia martwiaka w
najzwyklejszego trupa lub to, co po nim zostalélj jginat od tego czaru, a nie zostat przeniesiony do innej
Sfery Egzystencji, czy automatycznie kiergyaviot z powrotem do Sfery, z ktdrejesivywodzi.

WYCHWYCENIE UMYStU (Szok)

KRAG: | Specjalny (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 55

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktora nie odparta tej formy pexgg swiadomdci (% rzutem na odporsé nr 4) podlega
potrojnemu efektowi:

Po pierwsze przechodzi ona pod catkawibntrok maga tak, jakby znalaztacgpod wplywem czaru Przgjie
istoty. Oznacza t@e mag kieruje swajofiara tak, jakby znajdowat siw jej ciele oraz ma dogt do jej ogdinej
wiedzy, potrafi umiejtnie wykorzystywa jej wszystkie zdolngci. Jedynie trwate okaleczenie istofynierc jej
lub maga i rozproszenie oczarowania megyzwoli¢ spod wptywu tego czaru.

Po drugie mag koncentag se maze wydoby kazda informacg z paméci ofiary (oczywicie prawdzivg i bez
wzgledu na to, czy dana istotaykrywa, chwilowo o niej zapomniata, czy mimo pa&iaia konkretnych
informacji jeszcze ich nie przeanalizowata). Szarsskania interesggej maga wiedzy wynosi 5% naxia,
godzire penetracji (poprzez koncentracimystu ofiary, przy czym rzut sprawdaey wykonuje s¢ co godzim.
Po trzecie mag ma mlbwo$¢ stopniowego wymazywania élsiadczenia ofiary. Kadego dnia, po 12 godzinach
koncentracji anulowane zostaje 10% posiadanyclepraePunktow Déwiadczenia. W momencie utraty calego
dodwiadczenia (najwczmiej jedenastego dnia po rzuceniu czaru na @&ot) jej dusza ulega rozpadowi.
Mag maze kontrolowé 1 umyst na kade 10 pkt wikasnej MD powgj 50, ale tylko w olgtbie jednej Sfery
Egzystencji. Ofiary g catkowicie niewraliwe na wszelkie inne oczarowania, uroki i penég.

Uwaga:Czar mae zosta w dowolnym momencie przerwany przez rzgcapo, jednak nie ma on iovosci
cofnigcia skutkOw trzeciego efektu sjeuprzednio poddat jemu ofiar
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TRZESIENIE ZIEMI (Energia)

KRAG: | Specjalny (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 5 000

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 4 km kwadratowe/POZ

OPIS: Czar ten przywotuje ogromimnoplanova energe w celu wywotania niekontrolowanego, sztucznego
kataklizmu w postaci tesienia ziemi, rozpoczynajego st w widzianym przez maga punkcie i rozchackgo
sie na wskazany obszar (oczywie o ile kataklizm ma realne szanse tam doéjtZErzesienie ziemi objawia si
m.in. potznymi uskokami (przez 2k10rund) i @da istota/przedmiot z prawdopodatsévem réwnym 1% na
POZ maga mize wpaé w powstad szczelir. Ofiara mae tego unikaé, jesli nie jest zaskoczona (sprawdza si
to % rzutem na jej akt. SZ) i utrzyma réwnowdgpo rzut na akt. ZR zmniejszew 1 pkt/POZ maga). lamo
lezace przedmioty (ew. trupy, itp.) maflwukrotnie weéksz szang na wpadnjcie do szczelin.

Uwaga:lstota, ktéra wpadnie do szczeliny i nie zdotazshiej wyleci€ w ciagu k5 rund ginie z powodu
zmiazdzenia, ew. uduszenia.sliemoment, w ktorym ma gizamkrnyé szczelina wychodzi poza diugotrwania
Czaru, oznacza ta@e trzsienie ziemi ustato nim szczelinaazgha sk zamkryg.
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STARCIE MAGII (Energia)

KRAG: | Specjalny (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 250

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: spec. (ew. 1
runda/PQOZ)

OBSZAR DZIALANIA: sze&ician o boku
1/10 SZ maga liczonej w metrach

OPIS: Na danym terenie przed magiem
roztacza si niszczycielska fala Antymagii
niszczaca na stale kaly istniepcy efekt
czaru oraz kady obiekt (przedmiot, itp.)
magiczny, ktory nie odeprze tego czaru na
potowe swej odpornéci na energi. Istotom
magicznym i postugdgym sk magh na
czas rundy/POZ maga odbiera wszystkie
zdolngci i przemiany magiczne, w tym
mozliwo$¢ rzucania czarow czy przemian
potboskich.



Czary Dodatkowe
KRAG |

MIGOCZACE BARWY [Energia]

KRAG: | (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: K6 istot

OPIS: Z eki maga strzela wachlarzlepiajaco jaskrawych barw. W pierwszej kolefiooefekt obejmuje istoty
znajdupce sé najblizej maga. Wszystkie istoty wigze POZ od rzucgego czar magwykona rzut obronny na
odp. nr.5, inne nie. Wszystkie istatigpe lub nie posiadage zmystu wzrokuasodporne na efekty tego czaru.
Istoty, ktérym nie powiddt sitest zostaj catkowicie @lepione na K3 rundy. Po catkowityndlepieniu powrét
do normalnego stanu zajmuje 3 rundy, podczas Kiiryming¢ testow opartych na postrzeganiu jest
zwiekszona o potow. Ten czar mze by uzywany jedynie przez adeptow biatej magii.

PAJECZY CHOD [Zakkcie]

KRAG: | (czar nr 12)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 3 rundy + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Ten czar pozwala wspinsie i chodzi po pionowychscianach, powierzchniach, oraz zwiggowa w
dot. Osoby, ktore nie chaznalé¢ sie pod wplywem tego zagtia mog wykona rzut obronny na zaktia. Aby
mAc wspind sig za pomog tego zakdcia trzeba mié€ gote kce i stopy. Maksymalna gatkos¢ z jaka mazna se
poruszé wynosi 60 (bez obgkenia), a 30 z obgieniem. W czasie dziatania czaru niezma wywaé
przedmiotéw waacych mniej nk sztylet, poniewapo prostu przyklejsic do ciata. Rzucagy czar mae
przerwé jego dziatanie w kalej chwili.

KRAG Il

PLOMIENISTA SFERA [Energia]

KRAG: Il (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: 10 metrow

CZAS DZALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Kula o promieniu 1,5 metra

OPIS: Zaktcie tworzy, w obszarze oddalonym o 10 metréw odarizeja ptonca, ognish kule. Kula ta toczy
sie w wybranym przez czarodzieja kierunku zgkoscia 10 metrow na rungd Moze sk ona przetoczyprzez
bariery, taki jak meble, cziciany, ktére maj mniej nz metr wysokéci. W zetknéciu z kuh tatwopalne
materialy zaczynajsie palic. Istoty, ktore zetkmsie z nia musz wykona rzut obronny na odp. nr.8, lub
otrzymaj 4K10 obraen od ognia. Istoty znajdage s¢ w odlegit@ci mniejszej nk 1,5 metra od kuli, po
nieudanym rzucie na odp. nr.8 otrzym@K10 obraen. Kula porusza sj jesli czarodziej, ktéry rzucit zakkie
aktywnie ni kieruje, w innym wypadku zatrzymujezsKulg mozna zgasi jak zwykly ogiex tej samej
wielkoéci. Powierzchnia sfery jestigczasta i nie zadaje innych obea oprécz tych zadawanych od ognia. Kula
nie maze réwniez odsuwa na bok istot, ani usuwazy miadzy¢ przedmiotow.
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KRAG Il

USPIENIE [Sugestia]

KRAG: Il (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: éredni

CZAS DZIALANIA: 10 rund (ew. pierwszy bél lub ohrania)

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 3 metry +1 metejne 100 UM

OPIS: Wpienie mae pogazy¢ kilka istot w gkbokim $nie (jedra/petne 50 UM). Wybiera sipunkt centralny w
zaskgu wzroku i w okrélonym obszarze dziatania zaczyna dziaaar. Upienie dziata najpierw na istoty z
najnizsz zywotnaicia, ktére mog sie bronic rzutem na odp. nr 2. Test jest przeprowadzanyyedzrdo
momentu skaczenia dziatania czaru lub pierwszej nieudanej ypaitparcia. Istota, ktéra nie odparta zapada w
sen na 10 rund + 1 runda/POZ maga. Czar ten nidedza martwiaki i istoty @YW powyzej 600 pkt. Mag nie
jest w stanie waden sposob wplywaani wybiera istot, ktére na poatku beda objete tym czarem.

AUTOR CZARU: Leobardis

ARCYPRZYSPIESZENIE/ARCYSPOWOLNIENIE [Energia]

KRAG: lll Antyczny (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: $redni

CZAS DZIAELANIA: 2 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten me zosté rzucony w formie Przyspieszenia, albo w formie \Bplaienia.

Rzucony jako Arcyprzyspieszenie trzykrotnie gkgiza naturalp SZ postaci, a zatem i jej ruch. Powodujezto,
gdy posté nie migcita sk w 1 rundzie ze wszystkimi swoimi atakami, tedyzmaekszeniu SZ ma szagso
zrobi¢, gdyz do ich wykonania wykorzystuje nev6Z. Dodatkowo postaw trakcie jednej rundy potrafi
wykona dwukrotnie wgksz ilos¢ czynndci, w tym i atakdw i rzucanych czaréw. Nie dotydayjednak
czynndci (w tym i rzucania czaréw) ktérych czas trwanizadvenia zajmuje 1 rund

Rzucenie Arcyspowolnienia powoduje naturalna SZ postaci zmniejszadd 1/3. W przypadku tym, gdy
ofiara nie jest w stanie wykoaataku z powodu opfiienia (np. broni), to musi z niego zrezygndévatébo
przetazy¢ pozostad czes¢ op&nienia do nagpnej rundy i wtedy dokiczy¢ atak.

PIEKIELNA OGNISTA KULA [Czar specjalny]

KRAG: lll Antyczny (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metra/3 POZ

OPIS: W okrélonym miejscu wytwarza ekspl@zinagicznego ognia. Rzucony na powierzelgruntu czar
dziata w tym miejscu do momentuy, mie zaistnieje ktéry/z ponizszych czynnikdéw: rozproszenie magii,
zatopienie tego miejsca, polanie viaaviecorn. Pawiecenie ziemi lub pobtogostawienie wsparte Ceremoni
paoswiecoma dobru take niweluje ten czar. Od popafizieszoku termicznego potrafi ona zadik10*10 obraen
na kade 3 petne POZ maga. W wypadku udanego % rzutuparna¢ nr 8 doznaje sitylko potowe tych
obrazen. W momencie rzucania mag neozadeklarow@mniejsz moc czaru. Traktuje siwtedy ten czar jakby
byt rzucony z niszego POZ maga.

Wszystkie przedmioty bezpeednio naraone na ogig powinny wykona co runa kontaktu z ogniem % rzut na
wytrzymatai¢. Dla utatwienia wykonuje sinajczsciej jeden rzut i poréwnuje do kolejnych Wytrzymado W
wypadku nieudanego rzutu dozspane uszkodzenia w Boi réwnej 1/10 sity ognia (oznacza to np.
rozhartowanie, gkniccie, spalenie).

Czerwonym smokom i istotom naturalnie azsanym z ogniem czar ten leczy okenia (1k10*10/3 POZ maga).
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KRAG IV

WSTRZYMANIE ISTOTY [Zakkcia]

KRAG: IV (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 2 segmentéw

ZASIEG: wzroku

CZAS DZIALANIA: 3 rundy

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Naley wybrat jednego humanoida, ktérege siidzi. Jeeli wybrana osoba nie wykona udanego rzutu na
odp. nr 3, nie &dzie ona w stanie sruszy w zaden sposéb (nawet powigkOczywicie dalej mae mysle¢

lub dziat& w myslach. Parali dziata przez petne 3 rundy. Test odpdaionoze by wykonywany tylko raz.
Pierwszy udany, niweluje dziatanie czaru i trzebadrzy¢ czar. Natomiast nieudany automatycznie powoduje
opisany wczéniej efekt. Jéli istota obgta tym czarem zostanie zaatakowana, traktowangajesicel

nieruchomy ze wszelkimi tego konsekwencjami dlg nie

AUTOR CZARU: Leobardis

MAGICZNE WIEZY [Energia specjalna]

KRAG: IV (czar nr 12)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina / POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjalny)

OPIS: Czarodziej dotykag oboma dtémi nadgarstkéw lub kostek istoty tworzy magiczngl&ay (nie
posiadajice zamka), ktére na pewien czagmkija ruchy ofiary. Czarodziej mie okreli¢ dlugas¢ magicznej liny
miedzy kajdanami, ktora unibiwia ograniczone poruszanie. Przy pierwszej (tylgmbie zerwania kajdan,
ofiara musi wykoné&udany % rzut na odporgénr 5 - 1/4 SF czarodzieja (nie uwadhia s¢ antyodpornéci)
lub do kaca trwania czaru pozostaje wziona. Nie mana zerwé wigzéw przed uptywem dziatania czaru.
Istoty pomagajce wizionej istocie maj szang na zerwanie kajdan, % rzutem na odpéénu 5 - 1/4 SF
czarodzieja, zmniejszona dodatkowo o antyodp&raparodzieja. Czarodziej me w kadej chwili przerwa
dziatanie czaru.

Uwaga: Czar Promieantymaterialnfci (maga), lub skutecznie dziadap antymagia (sprawdzane co re)nsh
w stanie uwolni istote przed uptywem dziatania czaru.

HISTORIA: Czar zostat stworzony przez czarneksika Guliana, ktéry miat dosydzwigania cezkich kajdan,
aby zakuwa niewolnikow, ktérych prowadzit do swojéyiatyni. Gulian podarowat czar Gildii Czarnokskiej,
gdzie stworzono odpowiedniki dla innych profesiji.

AUTOR CZARU: Asterion ze strony http://asterion mtdria.pl/czary/mag_z.htm

KRAG V

LUSTRO PAMIECI [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 150

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 dowolne lustro

OPIS: Zaktte tym czarem lustro zapaghije kazdy obraz, jaki éwietlony ukazat si przed nim (ale nie dalej
niz w promieniu 1 metr/POZ maga od jego powierzchngzd¢ mag gtadzc je jest w stanie wywota
interesujcy go obraz i przgedzic go (np. przejcie obcych) w dowolnym momencie i odpowiaggm mu
tempie. Zaldcie to nie jest w stanie zapagtac wizerunkOw istot niematerialnych (np. wampira) lub
niewidzialnych. Czar kitczy sk w momencie najmniejszego uszkodzenia lustra lwblgacenia (aczkolwiek
zatazenie blokady PM chroni przed tym ostatnim).

Uwaga:Dany obraz mana wywota tylko raz, gdy zakkcie to "zapomina" obrazy, ktérejukazato.
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LODOWA SCIEZKA [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr 12)

ZUZYCIE PM: 75 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Zaktcie to wyzwala 16d na odlegié w metrach réwa 1/10 Um rzucajcego czar. Lod przyjmuje ksztatt
sciezki i na jego drodze nie magojawi sig zadne przeszkody. Przy natrafieniu na przeszkadr przestaje
dziatat, cha oczywiscie do tego miejsca tworzy 16d. Grdlédodu zaley od poziomu rzucagego czar i wynosi
ok. 1cm/Poz, zZaszeroké¢ 5cm/Poz. Osoba rzuaap czar mge modyfikowa grubcé i szerokdé sciezki,
jednak nie wgcej niz wynosi jego poziom (mi@ by¢ on wezszy i chudszy npzeby nie natrafit na jaié
przeszkod). L6d maze byt skierowany w dowolnym kierunku i od dowolnego regg (jednak w zasju w
jakim maze by rzucony czar). W miejscu gdziesiaczyna I6d i kiiczy przymarza on do elementu, do ktérego
przylega. Zastosowiadego czaru jest wiele, jednak najpopularniejsz@tizaj ktadki lub jako czasowe spoiwo
dwéch elementow.

Uwaga Nalezy pamkta¢ o wiaciwosciach lodu, wec w niekorzystnych warunkach lub udetzayv niego, czar
dziata krocej. W korzystnych warunkackdzie trwat dhiej. Efekt czaru nie znika po jego zakaeniu tylko
zachowuje s jak normalny 16d.

AUTOR CZARU: Opis do tego czaru stworzyt czegojzpstata cz& znaleziona, gdzéew odnetach Internetu.
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KRAG |

CZARNY POCISK (Elektryczn&')

KRAG: | (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: daleki

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wywotuje czarp(niewidzialra w ciemndci) iskre-pocisk zawsze trafiaga w cel (tez po tuku) i zadajca
1k10*10 obraen + 1k10*10 obraen na kade 10 POZ czarnokginika, ew. potow po udanej obronie przed
elektryczndcia (pozytywny % rzut na odporgénr 9).

UTRZYMANIE PRAWDY (Zaklecie)

KRAG: | (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 istota/POZ

OPIS: Zaktcie to obejmuje istgt(istoty), ktéra chwit wezeniej zadeklarowata zachowalla siebie dan
tajemnig. W momencie gdy postalecyduje si w dowolny sposdb zdradzowa wiadomdaé, tedy tu: przed
zdradzeniem sedna sprawy (decyduje MG) musi on@mg#s rzut na szok (odporgénr 4) inaczej umiera.
Gdy deklaracja zachowania danej wiadéoidyta nieprzymuszona (dobrowolna), to rzut naepnzanie
sprawdza siwzgldem potowy wartéci tej odpornéci. Po udanym lub nieudanym pggeiu wydania
wiadomaci czar ten przestaje dziétaa ofiae. Wczéniej mazna sé go pozby tylko poprzez zdicie klatwy.

SFERA BOLU (Szok)

KRAG: | (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: 0 (specjal.)

CZAS DZIALANIA: 6 rund + 6 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 metra + 1 me@&POZ

OPIS: Czar ten przez pewien czas roztacza wokdhokakznika magicza sfek. Kazdazywa istota, w rundzie
w ktérej znalazta siw jej zaseégu musi wykona % rzut na Szok (odporgénr 4). Nieudany oznaczze posté
odczuwa straszny bél, unieadioviajacy jakiekolwiek dziatanie. Ofigrtaky traktuje st w tedy jakby miata tylko
bierra swop obrore (to znaczy tylko ze zbroi i ew. magii). Bél mijamomencie znalezieniaggpoza zasigiem
sfery, po ustaniu jej dziatania lub gdy na pgka ktéref z nowych rund zostanie postyie wykonany % rzut
na odpornéc nr 4.

ZATRUCIE POKARMU/ WODY (Trucizna)

KRAG: I (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: maksymalnie 1 metr szé +1/5 POZ

OPIS: Czyni por¢j jedzenia lub wody niezdatmio spaycia (nigwieza, cuchngca, itp.). W wypadku jej
spazycia zadaje 1k100 ohren +10/POZ czarnokeknika.
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NIEWIDZIALNO SC DLA UMARLYCH (Zaklecie)

KRAG: I (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania czaru istota lub przednoiaikreSlonych rozmiarach (maksymalnie 2 metry &zenne
+ 2 metry/10 POZ) mi st& sie niewidzialry dla istot martwych (martwiakéw), a takdla lykantropOw i istot
wywodzcych sk ze Sfer Egzystencji zazanych z Nekromangj Chroni on take przed postrzeganiem
psionicznym i infrawizj. Warunkiem zachowania niewidziakuo jest fakt,ze nie wykonuje siczynngci
agresywnych lub/i energicznych. Postaci niewidapjast w momencie pierwszego ataku dwukrotnieiggtw
zaskoczy martwg ofiare (% rzut na zaskoczenie liczony tylko wedgm potowy SZ aktualnej). Istoty, przed
ktorymi chroni te zakicie nie @ w stanie zlokalizow@wzrokiem postaci niewidzialnej,§&znajduje st ona w
kompletnym bezruchu i ciszy. Z tego zghth mazna zrezygnowaw dowolnym momencie lub automatycznie,
gdy wykona sj jakiekolwiek agresywne, halave lub energiczne posugtie. Posta bronica sg biernie przed
martwiakami lgdac w niewidzialnéci ma bonus do obrony liczony z catej wadiacZR aktualnej.

Uwaga Martwiak mimo niewidzenia postaci ukrytej tym oz@n jest w stanie zorientowaig o jej obecnéci
poprzez uycie zdolndci - wykrycie witalngci.

PRZERAZENIE (Sugestia)

KRAG: | (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: $redni

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 istota/POZ

OPIS: Wywotuje paniczny strach w ughy istoty, ktéra nie odparta go udanym % rzutenodporndg¢ nr 2.
Przeraona ofiara z maksymaimpredkaoscia (sprintem) stara siuciec jak najdalej od czarnoksnika. MG
powinien uwzgtdni¢ zmeczenie podczas ucieczki. Na patkas kazdej kolejnej rundy ucieczki ofiara wykonuje
% rzut na sugesti(lodpornd¢ nr 2) - rzut udany oznacza przerwanie dziatangc2V momencie, gdy
przeraona postanie mae uciec, tedy wykonuje % rzut na szok (odpéénar 4). Udany kaczy dziatanie
strachu, zénieudany powodujeze postéa mdleje na 1k10 rund. Po odzyskagiiadomdaci efekt czaru take
juz nie dziata na ni

MARTWY StUZACY (Energia specjalna)

KRAG: | (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: specjal

OPIS: Tworzy potmaterialy widmowa posté w wygladzie przypominajca rzucajpcemu znasm uprzednio
osolg. W zalendéci od zyczenia czarnoksinika (i realizmu MG) istota taka ma poteWwR pierwowzoru.
Dysponuje take potowa SF i MD ktorn ma czarnoksiznik. Posté taka nazyczenie Czarnokeinika mae take
stawé& si¢ widzialna lub niewidzialna dla wszystkich lub keataych oséb. Niekiedy jej wysd, zachowanie
lub/i sytuacja mogj przestraszy pierwszy raz widaca ja osolg. Czar ten nie dziata na istatywe, ani
przedmioty w ich posiadaniu, czy przyweane do czedozaleznie od MG). W praktyce martwy stacy stuzy
do przenoszenia #aych przedmiotéw i do wykonywania prostych czyéaipw ktérych postuguje siSF. W
ustugiwaniu tym mee poruszéa sic za pomog wolnego latania (maksymalnie wagu rundy jest w stanie
pokona 5 metréw). Polecenia wykonywane przez niego mibsz podane stownie i z bliskiej odlegf, przy
czym pierwszastwo w wykonaniu majrozkazy czarnoksknika. Wydawane polecenia powinng biardzo
doktadnie precyzowa gdyz jak kazda istota dysponagasladows INT (rowng 1 pkt) kedzie ona "bardzo
dokladnie" je wykonywata. Martwy stacy rozmywa sj i czar przestaje dziatav momencie, gdy postda
znajdzie s} w promieniach shca lub magicznegéwiatta. Dodatkowo istota ta ulega z niszczeniu wiraacie
jej jakiegokolwiek zranienia czynnikiem fizycznymagicznym lub, gdy czarnoksgnik rzuci ponownie ten
czar.
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MASKA (lluzja)

KRAG: I (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: twarz

OPIS: Tworzy iluzg zmieniajica zewretrzne rysy twarzy, ale nie cechy rasy, pici, aktegb stanu fizycznego
(rany). Czar trwa dopodki kémie wykona udanego nieuwierzenia (rzut na duxjp. nr 1) i nie zniszczy jej
nastpnym, albo nie dotknie tej twarzy.

CIEMNOSC (lluzja)

KRAG: | (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: sredni

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

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 2m + 2m/5P0Z

OPIS: Wokét jednego miejsca roztacza magicziemna¢ nieprzebyd dla wzroku (tylko czarnokeznicy i
wiekszai¢ martwiakow w niej lub przez aiwidza). Taky ciemné¢ maze zneutralizowakazde typowe
magicznewiatto, o ile ilas¢ zrodet magicznegéwiatta nie jest wgcej niz zrodet ciemnéci. Bezpdrednio
padajice promienie shica dziatag jak magiczneéwiatto (1zrédto). W wypadku réwnej ilici zrodet
magicznegawiatta-ciemndci tworzy st pétmrok. W przypadku wkszej ilasci zrodet ciemnéci utrzymuje st
ona - i odwrotnie, gdyrédetswiatta jest wece;.

Uwaga Wejscie w zasig tego czaru niektorych martwiakéw, jak cienie, @aoze, itp. leczy jednorazowo 100
obrazen, poczym czar ten mija.

PRZEECIE MARTWIAKA (Zaklecie)

KRAG: | (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 martwiaki + 1 martwiak/2 POZ

OPIS: Martwiaki, ktére nie odparty zakia (udanym % rzutem na odpogdar 3) znajduj sic odtad pod
catkowitg kontrok czarnoksiznika (jakby zostawit w nich gatke swego umystu ngwiadomac).
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KRAG I

NIEKONCZACA SIE DROGA (lluzja)

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ)

OBSZAR DZIAELANIA: 10 metréw + 1 metr/POZ wokét (spetja

OPIS: Istoty, ktére w danej rundzie znagk w obszarze czaru i nie odepluzji (udanym % rzutem na
odporndgé nr 1), to chac is¢ nadal stajc w miejscu, aczkolwiekasprzekonaneze ida (itp). Zadne ttumaczenie
postronnych nie ma@ zmiené ubezwitasnowolnienia ofiary czaru, ponadto pbsifia nie jest w stanie uniké
czaréw i przedmiotéw (np. rzuconych gtazéw) spadaih na pole, na ktérymesznajduje.

WEZWANIE MARTWIAKA (Energia specjalna)

KRAG: Il (czar nr 2)

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

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: specjal. (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokot (specjal.)

OPIS: Sprowadza ze Sfery Egzystencji Negatywnejtimiaczej) w obgb Sfery Egzystencji Materialnej
osobniki danego, jednego typu martwiakat®istoty najczsciej powstate z orkdw, ludzi lub z innej pospolitej
rasy. Poziom diwiadczenia wezwanego martwiaka odpowiada potowi& Bgarnoksiznika (zaoksglajac w
doh). Maksymalnie przywotanych istot m@wynost 1 + 1/POZ czarnoksinika, zmniejszone dodatkowo o 1
na kady nr przywotywanego typu martwiaka. Przykladowartwkseznik z 3 POZ mae wezwa 2 szkielety
lub 3 zombie. Za dodatkawjeszcze (!) "optat' 10 PM/typ martwiakagone w stanie wykonywgpolecenia
czarnoksiznika i to analogicznie jak w wypadku czaru Pezeg martwiaka, z tynmze nie mae rozkaza im
popeint samobdéjstwa (itp). Po uptywie 5 rund/POZ czarngkska, w momencie zakazenia walki lub
indywidualnie, w momencieshierci martwiaka" przestaje je ygat zakkcie. Oznacza to powrét z powrotem
do Sfery Negatywnej Egzystencji. Czarneksik nie dostaje daviadczenia za zabicie swoich martwiakéw -
najczsciej wrecz odwrotnie traci je analogiczniez@i niszczyt jeswiadomie (oczywicie nie dotyczy to
dobrych charakteréw). Wezwanie martwiakazmeorzucd tylko raz dziennie, chybae dodatkowo rzucony
zostat czar: Otwarcie szczeliny (wtedy ¢hg co rund, ponadto 20-to krotnie wydka to czas przebywania
martwiakéw na tym planie egzystencji). Wynda st nastpujace typy martwiakow:

1 typ obejmuje: zombie, utopce, szubieniczniki

2 typ obejmuje: szkielety, Koiotrupy, zdechlaki

3 typ obejmuje: ghule, nagrobce, cmentarnice,

4 typ obejmuje: cienie, zmrocze, utudy

5 typ obejmuje: potudnice, truppzjawy

6 typ obejmuje: mumie, struchlece, strzygi

7 typ obejmuje: upiory, upiornice, upiorniki

8 typ obejmuje: duchy, wizje, widma

9 typ obejmuje: wampiry, wampirzyce, cmentary

10 typ obejmuje: kostuchy, koieje, czarnotrupy

CIEMNA STRONA KSIEEZYCA (Energia)

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segment

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: czarnokséznik

OPIS: Czar ten me jednorazowo kiyrzucony podczas przesilenia nowiu (petnigkgia). Daje on szans
réwng 5%/POZ,ze do nasfpnego nowiu czarnoksinik zyska 10 pkt +10 pkt/5 POZ ghisze szcgicie we
wszystkich (zalenie od MG) wykonywanych czyndoiach. Dodaje site premgi; np. do Trafienia, OB, UM,
WI, a take w przypadku wykonywania wielu zdoku profesjonalnych, zawodowych, a takw wypadku %
sprawdzania czynnikdw losowych. @wartas¢ w tym czasie zwiksza s¢ antyodpornéc rzucanych czaréw.
Uwaga Jezeli szansa wykonania danej czydaigest naturalnie mniejsza od 10%, to czar tennpg/wa na na.
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BEZNADZIEINOSC (Sugestia)

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: éredni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/POZ

OPIS: Post& ktéra nie wykonata udanego % rzutu na odp&rmo 2 (sugestia) traci wiamw sukces
dotychczasowych dziataOznacza toze przestaje ona cokolwiek rébi tym kierunku i np. prébuje wycaofa
sie z danej sytuacji, ew. o poddanig.SiV momencie zagéniazycia, o ile wzaden sposdb nie moa uciec
posta& bedaca jeszcze pod jego wptywem robi dodatkowy rzubahy na sugesdii jesli jej sie nie uda, to
poddaje si (chat w przypadku udanego rzutu czar namizestaje dzia&.

CZASZKA STRAZNICZA (Energia specjalna)

KRAG: Il (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal. (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 czaszka (ew. 2 metry wokét nigj)

OPIS: Czar ten umagicznia datzaszk, takze & do momentu jej kompletnego zniszczenia towarzysgzy
specyficzna aura. Powoduje ona,kady, kto znajdzie giw zaségu 2 metréw od czaszki w kaej rundzie
przebywania musi wykor&o rzut na strach (odporfonr 2). Nieudany rzut oznacza posté jest przeraona

- a wiec towarzyszy jej efekt, jak przy czarze o tej sanagwie (Przergenie). Aura emanowana przez czaszk
nie dziata na postacie, ktére znajdowaktypmizy niej w momencie rzucania tego czaru. Znisaiezenechaniczne
lub magiczne czaszki zamienigyy obtoczek trujcego gazu (w zamkgtym pomieszczeniu utrzymujegsin
przez k10 rund). Istoty, ktére w tym momencie zoajdly st okoto 2 metréw od czaszki saraone na
zatrucie gazem. Jest to plisve, jezeli nie wykonag udanego % rzutu na odpo&dar 7 (gazy, wyziewy).
Nieudany rzut oznacza jednorazowe otrzymanie 2kith&en.

CZARNA PRZEMIANA (Polimorfia)

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 50 PM + 100/typ martwiaka

CZAS RZUCANIA: 1 runda + specjal. (2k10 rund na jsEczenie i)

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: specjal. (staty)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Pozwala zamiehsie w dobrze sobie znany (np. przez minimum 1 dfgy@) rodzaj martwiaka. Mee to
by¢ dowolny, znany czarnokginikowi typ, ch@ nie wyzszy od potowy jego POZ (zaciglajac w dot). Nowe
obleczenie traktowane jest analogicznie do mar@avieROZ 0 i jest tej samej rasy co czarnghsk. Zdolnaci
danego typu martwiaka, oraz ogélnomartwiacze gring tylko uwzywane pod 2 warunkami. Po pierwszegje
nie & to specjalne zdolr$oi zwiazane z rodzimp dla martwiakéw Sfer Egzystenciji Negatywnej (np.
specyficzne poywianie sk, wyssanie energiyciowej, lat,zywotndsci, itp - zalenie od MG), a po drugie
musz by¢ dobrze znane czarnoksnikowi, tzn. uprzednio udanie przeanalizowaktakolnag¢ na "trupie”
martwiaka, ktéry jej przy nimaywat. W praktyce analiza takiej zdokw trwa k10 godzin i wymaga udanego
% rzut na 1/2INT - 10pkt /typ martwiaka. W nowymleiezarnoksiznik zachowuje wiasnINT, MD, wole
(mozliwo$¢ dziatania), EnergiZyciowa, za inne wspoétczynniki s odpowiednio przeliczane. Poza nielicznymi
wyjatkami (rodzaje martwiakOw posiadag umiegtnosci - odwzorowanie zdolréai i dostosowanie)
czarnoksiznik nie mae rzucé czaréw i uywaé zdolndgci profesjonalnych, a tak dostaje tylko 1/2 g#¢
przynalenych mu PD. Pémierci takiego martwiaka (ktorym jest czarnaksik), po rozproszeniu magii (itp)
lub nazyczenie czarnoketnika czar mija i czarnoksinik w przecagu 2k10 rund odzyskuje pierwetposta.
Wszelkie obraenia (ubytki, itp) w 90% regenerugic, aczkolwiek nie wskrzesza to czarnaksika, jeli pod
postaca martwiaka zostat zabity. Podczas tej przemiamjags ryzyko,ze rzucajcy czar nie przetrwa tego
przemienienia. Stanieesiak, jezeli w momencie przemienienia w martwiaka pésige wykona udanego %
rzutu na odporni@ nr 4 zmniejszomo 10 pkt na typ martwiaka. Dodatkowo przemiequgjsk traci tyle energii
zyciowej, ile wynosi typ martwiaka, w ktérega: girzemienit. Nadizywanie wec tego czaru ma doprowadzi
do faktycznego zamienieniasi martwiaka, z tymze juz nie na tak dobrych warunkach jak powy
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DUSZENIE (Sugestia)

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: éredni

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba + 1 osoba/5 POZ

OPIS: W kadej rundzie, w ktdrej postanie odeprze sugestii (udanym % rzutem na odgomo2) zyskuje
przekonanieze jest niezwykle mocno duszona za gardto. W prakbanacza to otrzymanie w takiej rundzie
k100 obraen (psychicznych) + tyle ile wynosi 1/4 g€ SF rzucajcego czar. Wrzenie duszenia mija w
momenciesmierci, utraty przytomngei (np. w agonii) lub po pierwszym udanym odpaizaru.

TRUJACE SEOWA (Sugestia)

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ, ew. (dzi§

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

OPIS: Po rzuceniu tego czaru czarneksik przez 1 runed/POZ méwic do okrélonych oséb wywotuje efekt
oczarowania. Oznacza te postacie, ktére nie odparty czaru (% rzutem n@ousé nr 2) zmieniaj aktualne
nastawienie na o klakorzystniejsze (np. z wrogiego na neutralne, ewtnalnego na przyjazne). Czar ten nie
ma efektu w trakcie rozpoetej juz walki lub w skrajnych wypadkach wrogm (szat, rozpacz, zemsta).

CIEMNA POSWIATA (Zaklecie)

KRAG: Il (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Wywotuje magiczn ciemry poswiate wokot czarnoksiznika. Powoduje onae posté widzaca p, ktora
nie odeprze zaktia (% rzutem na odporddnr 3) traci animusz i wahaesiv takiej rundzie zaatakowa
czarnoksiznika (powstrzymujc jakakolwiek w jego stron). W praktyce postatraci tak, cah runc: i nic
wiecej juz w niej nie mae robk.

ANIMACJA MARTWEGO (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (1k10 godzin)

OBSZAR DZIALANIA: 1 martwa istota

OPIS: Jest w stanie spowodaway kazde martwe, kompletne fizycznie i nierozéme ciato posiadto ponownie
dawrmy naturalm zdolna¢ ruchu, ale bez jakiejkolwiek aktywnej formdwiadomaci (a wiec nie mae np.
aktywnie walczy). Animowana istota posiada na no#pw., SF i wyparowania, ale traktowana jest jakbiaby
zombim z POZ réwnego potowie POZ poprzedniego istétyzasegu bliskim animowana martwa istota jest
kontrolowana pogviadomie przez czarnoksinika, ale poza tym zagjiem czarnoksiznik musi p w skupieniu
kontrolowa (inaczej czar mija).

Uwaga Podczas skupieniaesna kierowaniu takistota czarnoksiznik zyskuje maliwos¢ widzenia i styszenia
jej zmystami (zalenie od MG).
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KRAG Il

WIDZENIE NIEWIDZIALNO SCI (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 3

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: 20 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: zaskeg wzroku wybranej istoty

OPIS: W czasie trwania zakia pozwala widzie€ wszystkie niewidzialne istoty i przedmioty (aleni
niematerialne).

ILUZJA SMIERCI/ZYCIA (lluzja)

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 6

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wywotuje pozésmiercifzycia (ktno, oddychanie, bicie serca, widoczne/niewidoaany -
brak/obecné¢ powyzszych czynnikéw). Kady, kto sprobuje sprawdz{o ile ma powody) prawdzivéé tych
efektdw przez dokladne przyjrzenie énieuwierzenie) lub dotkacie, wykonuje rzut obronny przed ilazj
przy udanym czar przestaje na niego dziata

CZARNY OGIEN (Zimno)

KRAG: lll (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 3

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole + 1 pole/5 POZ

OPIS: Na okrdonym obszarze wywotuje makksplozg zimnego, zameajacego, lodowego "ognia" (nie
dajacego ciepta, aniwiatta), ktéry zadaje od zmzenia k10*10 ran/3 POZ Czarnoks&nika, ew. potow, jesli
objete nim postacie wykonaudany % rzut obronny przed magicznym zimnem (od8).

NOCNY JEZDZIEC (Czar specjalny)

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Przywotuje potmaterialnpoétprzeroczyst istoe w ksztatcie uskrzydlonego gada przypomicsepgo
pteranodona [zwarnw jezyku orkowym Kia], ktéra jest w stanie uddena sobie eizar rowny 500 SF (125 kg) i
latat (bardziej podobne jest to do szybowania) z nirybkaicia réwm k5+5 metréw na rund Istota ta nie ma
zadnych zdolnéci do walki lub obrony (energia), jednak jej widaloze budzt przeraenie wrdd istot, ktére
pierwszy razg widza. Kierowana jest paaviadomie przez Czarnoksinika, ktéry p sprowadzit, ew. przez
tego, kto § dosiada. Zranienie magiczbronh, czarem, kataklizm (itp.) albo zabicie Czarneksika niszczy
ja. Ten sam efekt dajakiekolwiek promienie stoneczne beZpexnio padajce na ni. Niezbyt doktadne
trzymanie si grzbietu lubsmier¢ istoty podczas lotu nie spowodowaupadek i rany (k100 na kae 2 metry
powyzej 2, itd.).

Uwaga Istok ta traktuje s¢ jako innoplanow, zZYW (na Planie Materialnym) réwnl, ZR i SZ po 50, INT i
MD po 30, CH 0i PR 25. Jej OB wynika gtéwnie z nmagvynosi rednio 50, ponadto nie czyiej krzywdy
przedmioty niemagiczne.
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PRZENIKNIECIE PODLZA (Czar specjalny)

KRAG: lll (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 3

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: powierzchnia 1 pola

OPIS: Okrélona jednolita, ptask (poziomy) powierzchng, 0 maksymalnej gruoi do 2 cm/POZ Cz. potrafi
zmieni w pétmaterialn, tak,ze istota, ktdra ew. nie uskoczy (nie xady¢ zaskoczona i wykorteo rzut na
ZR akt., by uskocz) lub sama tego chce automatyczai@lizenika. Czar ten nana wykorzysta np. by posta
wpadta do pomieszczenia pod stopami (o ile powferizcjest odpowiednio cienka).

ZEXCIE DO ... (piekta) (Czar specjalny)

KRAG: lll (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Tworzy poétrzeczywistiluzje schodéw prowadgych spod ndg postaci w dot (tak napraveeruje on
umyst tej istoty do zetkacia sk z obrzeéem jednego z Planéw Negatywnych). Osoba, ktéradparta hipnozy
(% rzutem na odp. nr.1) automatycznie "schodzityeb schodach i na kou trafia na swojego sobowtoéra, z
ktérym musi stocz§ walke nasmieré i zycie. Po zakaczeniu tej walki posta“pojawia s¢" z powrotem, jednak
jesli przegrata, to niestety jest martwanierc umystowa).

Dla innych, postaobjeta czarem na czas jego trwania (czas plynie jedmakdia ofiary i na zewdqtrz np. dla jej
towarzyszy) pada kompletnie nieprzytomna i poz@razzeniem magii viladen sposob nie nmoa jej wczéniej
ocuck. Po pomyinym zakaiczeniu jej umystowych zmaganatychmiast odzyskuje przytomigoale jeli
przegrata to okazujegize jest martwa.

Uwaga Posta begdaca pod wptywem jakiejkolwiek Aureoli Dobra traktomajest w tej walce wzgllem swego
sobowtOra, jakby byla przyspieszona (patrz czardjlag

OTWARCIE SZCZELINY (Zakécie)

KRAG: lll (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 150

CZAS RZUCANIA: k10 rund

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: szczelina o rozmiarach: diugb2 metry/POZ, szeroké 50cm/POZ i gibokas¢ 1
metr/POZ

OPIS: Powoduje otwarcie w podin szczeliny o gibokdsci 1 metra/POZ, umdiwiajacej porozumienie giz
negatywnym planem/potplanem (np. martwiakéw), waeézwania jego mieszkedw (np. czarem Wezwanie
Martwiaka). Ponadto kalazywa, niemagiczna istota, ktéra dostanied szczeliny w kadej rundzie
przebywania w niej traci 1 punkt ENew. nic, j&li chroni ja jaka aureola dobra) i gdy wyczerpie $&j
energiazyciowa ginie i staje sizombim z POZ réwnego potowie POZ Cz. Takiej postagkiycznie nie mana
juz wskrzest (patrz Martwiaki). Martwiaki mogywyjs¢ ze szczeliny bez problemu, ale inne istoty musz
wykona® % rzut na ZR akt.- 1%/POZ Cz., inaczej znowu stacgiajna jej dno. Martwiak, ktéry ponownie
dostanie si do szczeliny automatycznie przechodzi na swoj eragsty plan. Wezwanie demona, itp. przy
pomocy szczeliny 10-krotnie skraca czas oczekiwaainiego, choniekiedy utrudnia kontr@l(np. pentagram
jest za maly by ohf szczelir). Po zakéczeniu dziatania czaru szczelina zamykawiyrzucajc to, co do niej
wpadto, a podize wraca do stanu identycznego jak przed apishiem sg.

Uwaga Szczeliny nie mzna otworzy, jesli pod podiog znajduje si pusta przestrzelub podiazem jest sypki
piasek, woda, itp.
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CZARNY OREZ (Zaklcie)

KRAG: lll (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: pojedyncza sztuka broni

OPIS: Dotkné¢ta brai czasowo staje ssilnie magiczna i istocie, ktéra zostanie mianiona zadaje dodatkowo
2k10*10 ran. Ewidentnie dobra po&taraniona tym agzem broni st dodatkowo przed paraém (udany % rzut
na odp. nr 6), ew. do koa nasfpnej rundy jest unieruchomiona (patatiata).

Uwaga Czar nie dziata na bfianagiczn.

MARTWE OCZY (Zakkcie)

KRAG: lll (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: wiasne oczy

OPIS: Czarnoksiznik przy pomocy tego zadtia potrafi tak przemiediswoje oczyze upodobniaj sie
czesciowo do martwiaczych. Deki temu potrafi widzié w ciemndciach na zasadzie infrawizji, oraz wzrokowo
odr&nia¢ zywe istoty od martwych.

Uwaga Zaklecie przestaje dziatav momencie, gdy promienie stoneczne pa@a. na twarz (ew. kforzuci mu
magiczne&wiatto na oczy).

ROZMOWA Z DUSZA (Zakkcie)

KRAG: lll (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Zaktcie to jest w stanie zadzighylko, jezeli zostanie rzucone na trupa z catkowicie zachaveaaszl
lub na martwiaka. Po rzuceniu tego czaru Czarrokid jest w stanie w pasviadomaci nawhzat

konwersagj z dusz tej istoty. Jest to skutecznezédi zazycia postugiwata sijezykiem, ktéry zna aktualnie
rzucajcy ten czar. Gdy powgzy warunek jest spetniony, wtedy skupiony nad §rarnoksiznik przez
najblizszych kilka rund jest w stanie rozmawijakby z t istota. W wypadku rozmowy z trupem jest w stanie
dowiedzié€ si¢ tylko o rzeczach zwzanych z jego przes&oia zazycia.

W formie konwersacji w 1 rundzie czar pozwald zakomunikowd, zad& pytanie, albo wystuchiwa
odpowiedzi, jednate nie mae st w niej znalé¢ wigcej niz 10 stow. Zastanawianiegsiblednie sformutowanie
pytanie, czy dowiadywanieeso rzeczy bardzo skomplikowane znacznie skracaazagmywania odpowiedzi
lub wreecz uniemaliwia jej uzyskanie [MG mege korzysté ze stoperal.

Podczas tego kontaktu dusza nie ktamie, jegmakwypadku niezgodsoi charakteru z Czarnoksinikiem lub
jezeli postd ta jest albo byta jemu wroga, wtedy seaméwic zagadkami albo w inny sposdéb zbacza
mozliwosci udzielenia wiéciwej odpowiedzi. W niektérych sytuacjach MG meazatay¢ szans, ze dana dusza
mato pamgta (np. poza ostatnim rokiemycia), jest za glupia na damwiedz lub nigwiadomie bédnie
interpretuje (itp.).

Uwaga Czarem tym nie mma pohczy¢ sie z dusa, ktdra ulegta rozpadowi np. po nieudanej probie
wskrzeszenia, czy zabiciu przez specyficaragke lub martwiaki.
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KRAG IV

AUREOLA NEKROMANCJI (Czar specjalny)

KRAG: IV (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 2 rundy/POZ (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokot (spec.)

OPIS: Wokoét Czarnoksknika roztacza sisfera, ktéra kadej zywej istocie, ktéra giwewntrz niej znajdzie
wysysa automatycznie (chroni tylko AntyMagia i rtiile czary, jak np. Aureola Dobra) 1 ¢4POZ Cz.
Wyssanaywotnas¢ zwicksza czasowo (na okres 10r./POZ) o tyle samo aktugimotnas¢ Cz. (ew.
kumulatywnie, jéli z wiekszej ilcsci istot, czy przez ditszy okres).

OSLABIENIE (Energia)

KRAG: IV (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktéra nie odeprze tej energii (%&runa odp. nr 5) traci na okres dnia pai@wojej aktualnej
zywotndici. J&li dostanie ona odpowiednilosé ran to mae zosta zabita (mimo potencjalnej wkszejZYW).
Efekt tego czaru mi@ zniweczy tylko uzdrowienie, regeneracja ciata (itp.) oraz adane rozproszenie magii.

CHORAL (Czar specjalny)

KRAG: IV (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: (3 rundy/3 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry/POZ wokot + spec.

OPIS: Czar wywotuje potréjny efekt, po jednym wz#taj rundzie trwania.

W pierwszej rundzie na danym obszarze pojavdansigiczna ciemnig (patrz czar Ciemnig), w ktorej
kompletnie nic nie widg dlatego ew. walka i obrona jest ograniczona gpatzdziat Walka). Jest ona w stanie
ponadto na okres k10 rundlepi¢ wszystkich, ktdrzy nie odepiluzji (% rzutem na odp. nr 1).

W nastpnej rundzie ciemnié znika i rozlega giniesamowita muzyka (tzw. pgiienczy spiew), ktéra
wprowadza w stan parali umystowego na k10 rund postacie, ktére nie pragirjej efektu (% rzutem na
sz0k).

W trzeciej rundzie muzyka cichnie i w dowolnym rsigj na tym obszarze (decyduje Cz.,sh jee maze to w
centrum czaru) na okilenych polach (1 pole + 1 pole/5 POZ) pojawiaeksplozja zimnego ognia (nie
dajacego ciepta, arfiwiatta), ktory jest w stanie zaélad zmraenia k10*10 ran/5 POZ Czarnoksnika, ew.
potowe po udanym odparciu zimna (% rzutem na odp. nr 8).

Po tej rundzie ponownie pojawig siemndc i cykl ewentualnie gipowtarza.

KOSZMAR SENNY (Sugestia)

KRAG: IV (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: spec. (1 dzié/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Czar dziata tylko na istoty posiagta inteligengj. Istota, ktéra nie odeprze czaru (% rzutem na odp.
2) przez okres najlitszych nocy (podczas kdego snu) &dzie miata koszmarne sny péisdowcze. Wenie
takim pokonuje ona przeszkody, odbywa pojedynéi,zalenie od fantazji Cz.(ew. MG), ale $o przeciwndci
poréwnywalne do wtasnych mlwosci (np. sobowtdry). Ofiara powinna néiek. 50% szansy przgcia,
inaczej sen jako zbyt nierealny peotej nocy nie wywrzieoczekiwanego efektu. Zei post@ zginie wesnie,
musi budzc sk wykona % rzut na szok (odp. nr 4), czy nie spowodowal@jémierci umystowej.
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NIEWIDZIALNO SC (lluzja)

KRAG: IV (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: potencjalnie 1 dzig (24 godziny);

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: W trakcie dziatania czaru istota lub przedmiokrelonych rozmiarach (maksymalnie 2m3 + 2m3/10
PO2Z) dzeki iluzyjnym zatamaniom powietrza staje siiewidzialry dla istot postuguaicych se wzrokiem w
orientacji.

Warunkiem zachowania niewidziakt jest powstrzymanie siod wykonywania czynrigi agresywnych lub/i
energicznych. Postaci niewidzialnej jest w momep&ewszego ataku dwukrotnie tatwiej zaskacofiare (%
rzut na zaskoczenie liczony tylko wzdeém potowy SZ aktualnej). Istoty, przed ktGrymiahirten czar nieasw
stanie zlokalizowapostaci niewidzialnej, fi znajduje st ona w kompletnym bezruchu i ciszy. Z tego zeld
mozna zrezygnowaw dowolnym momencie lub automatycznie, gdy wykeikgakiekolwiek agresywne,
hatgliwe lub energiczne posuie.

Uwaga Post& bronica sk biernie lgdac w niewidzialnéci ma premg do obrony liczoa z calej wartéci ZR
aktualnej.

CZARNA ZBROJA (Zakécie)

KRAG: IV (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (20 rund/PQOZ)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Zaktcie podwaja aktualpobrore uzywanej zbroi (nie dotyczy tarczy) na zasadzie oziyia wokét nigj
magicznej ciemnej otoczki, a tekdaje dodatkowe wyparowania w wysétidl0/POZ Cz.

Uwaga Czar trwa dwukrotnie krécej (10r./POZ}ljezbroja jest ju magiczna.

ODESLANIE Zt A/IDOBRA (Zakkcie)

KRAG: IV (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 12

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota innoplanowa (spec.)

OPIS: Zaktcie potrafi odeskana macierzysty Plan Egzystenciji dowpinnoplanow, ewidentnie zi/dobr
istote, ktéra nie odeprze tego czaru (% rzutem na odB).nV wielu wypadkach (istotom nie przygotowanym
do takiego przéfia) naley sprawdzt (% rzutem na odp. nr 4), czy niedzie to dla niej zabdjcze.

ZATAJENIE (Zakkcie)

KRAG: IV (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Pozwala na okdleny czas ukry ewidentnéé charakteru danej istoty, klamstwo (przed jego m&Egim
wykryciem), ew. okrélony efekt czaru np. oczarowanie, pemeg. W niektorych sytuacjach MG e
pozwoli, by zakkcie to mialo jeszcze inne zastosowania, np. zat#ganie trucizny, bdlu, pina.

Uwaga Istota zatajajca sw jakakolwiek aug dobra/zta/neutralrici przez okres trwania czaru nie jest w stanie
z tej aury korzysta
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WEZWANIE SLABSZEJ MOCY ZLA (Zakécie)

KRAG: IV (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 800

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

ZASIEG RZUCANIA: spec.

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota z obcej sfery egzystenc;ji

OPIS: Zaktcie pozwala skontaktowssic | ew. wezwé przy pomocy znanedo imieniaida innoplanow istote
0 ewidentnie ztym charakterze (smoto by np. goriash, pseudodemon, pétdemon, itp.). Aby zadziatat
trzeba wymodwé jej wiasciwe imie (tzw. pierwsze i prawdziwe), musi ona iedolngé¢ przedostania sina
dany plan egzystenciji i zgodzie na to. W pierwszej fazie wzywania trwegj maksymalnie 6r/POZ
Czarnoksiznika, dogaduje gion z ni telepatycznie pod jakimi warunkami zechce onalpyay ew. stiy¢
oraz na jak dtugi okres czasu. Zaptah umow mog by¢ np. PM, pienidze, ofiary, lata (wysysane), itp.
zaleznie od istoty, Czarnokstnika, MG, sytuacji, itp. W zafmosci od Charyzmy dogadagego s¢
(zmodyfikowanej np. zmniejszonej do potowy) isttdanae zawierzy i pojawi¢ sig w okreslonym miejscu na
tym Planie Egzystenciji junp. po kilku rundach lub godzinach (zalee od jej mocy). Zaleie od poprzednich
ustaleé i charakteru najegciej wykonup powierzone im zadanie, jednak w wypadku niedotiayia umowy
przez Czarnoksgnika istota ta mze dochodz swych praw innymi metodami, np. agegsyezwaniem
pobratymca, itd. (zaimie od MG). Czar nie dotyczy nadzwyczaj¢miych istot innoplanowych np.
arcydemondw i arcydiabtow, ponadto zawsze istmigjeliwosé, ze rzucagey czar padnie ofiaristoty, z ktoa
si¢ kontaktuje, szczegdlniee zna jej prawdziwe inj a ona ma zly charakter. Sprowadzona tym czarttais
wraca samoistnie, kiedy zechcesljjena taks mazliwos¢) albo pod wptywem pewnych czaréw (np. Odestanie
zta/dobra).

Uwaga W wielu sytuacjach czar me mig inne zastosowanie, np. 2kszy zauwaenie przez zie béstwo,
pozwala przekazawazna wiadomag, itp. (zalenie od MG).

PROMIEN NEKROMANCJI (Energia)
KRAG: IV (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: $redni

CZAS DZIALANIA: 0 (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)
OPIS: Z dioni Czarnoksknika wylatuje ku
wybranej (wzrokiem) istocie ciemny
promiei. Potrafi on osigna¢ cel, nawet jdi
musi biec po tuku. Ofiara zmuszona jest
wykona % rzut na odp. nr 5. Nieudany
oznaczaze odnosi ona k10*10 ran + 10
ran/POZ Czarnoketnika. Po zranieniu
promieh powraca (w przeggu 2 segmentow)
do rzucajcego i na 60 rund/POZ
Czarnoksiznika zwiksza jego aktualn
zywotnas¢ o potowe obrazen zadanych
ofierze.
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KRAG V

LALKA (Petryfikacja)

KRAG: V (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: k10 godzin

ZASIEG RZUCANIA: dotyk (spec.)

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (spec.)

OPIS: Czarnoksiznik przy pomocy tego czaru m® umagiczri ulepiory z gliny lub zrobion z gatgankéw
lalke. Jezeli do jej wykonania zyto jakiejkolwiek czsci ciatla danej osoby (np. wios, pazndkiip.) to caldé
tworzy jakby jej malego sobowtéra. Czarnaksik ma % szansrowng 5 pkt/POZ i 1/10 ogci akt. ZR,ze
wykona odpowiednio wieenkopie ofiary. Jest to mdiwe, o ile oczywicie wczdniej dokladnie przyaldat sk
ofierze.

Czar zaczyna funkcjonowalopiero wtedy, kiedy lalka zostata umsigiie wykonana i umagiczniona tym
zakkciem. Czarnoksiznik nakluwajc, przypiekajc, czy w jaks inny sposob maltretag kukietke wywotuje
psychicznie efekt bolu u ofiary, ktéra w momendelawania ran lalce zostaje nim wprost spasalana. W
sytuacjach stresowych ofiara mojednak wykonywéardzne czynnéci z tym, ze traktuje si ja jakby miata
wspotczynniki o potow nizsze. BOl dziatajcy nieprzerwanie przez 86 rund wiksz od aktualnej
wytrzymatdici poddanej mu istoty powoduje u niej utr&tlviadomdaci i omdlenie trwajce k10 rund.

W momencie zniszczenia kukielki lub jej trwalegatdczenia ofiara czaru poddana jest niezwykle silne
paroksyzmowi. Musi wtedy wykokid@bo rzut na odpornig nr 4. Nieudany wynik oznaczaierc.

Czar kaiczy sk w chwili zniszczenia lub trwatego okaleczenia ladki, ewentualnie po udanym rozproszeniu
magii na lalce lub jej zamoczeniu. Ostatni sposétskutkuje, jéli na kukietke zostata zatwona blokada PM.

REKA ORMA (Polimorfia)

KRAG: V (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: 3 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 konczyna danej istoty

OPIS: Czarnoksinik przejmuje kontral nad okrélona konczym ofiary (reka lub nogy), jesli istota ta nie
obronita s¢ przed czarem udanym % rzutem na odp&rmo 10. Efekt kontroli jest take Czarnoksiznik
kieruje wybramn konczym tak, jakby to byta jego.

Po przegciu reki najczsciej nakazuje sijej duszenie ofiary. Jeli poddana dziataniu czaru istota nie wykona
udanego % rzutu na akt. SZ - niezgprzytrzyma przegtej dtoni, ktéra zaczyna dusofiare, zadajc w kazdej
rundzie k100 obregen. Reka kedaca pod kontral maze tez probowa whi¢ w ciato sztylet (o tym tate decyduje
rzut na zaskoczenie). W wypadku peog kontroli nad nogczarnoksiznik moze powodowa utraty
réwnowagi, kopnicia, itp. Przejta kaiczyna porusza sinawet wtedy, gdy ofiara stratwiadomac.

Istota poddana dziataniu czaru macsprobowé przeczeké czas jego dziatania lub ewentualnie ad@rzegta
konczyre, jednak w tym przypadku nie ona petzi z szybkdcia rowng potowie SZ czarnoksknika. Odcita
dton moze koga schwyct i zadawa k10 obraen co rune, ograniczajc o 10 pkt szarsudanego wykonania
réznych czynnéci. Ma ona jednak o potaywmniejsz SF ni przy ciele.

KRAG CZARNEGO OGNIA (Zimno)

KRAG: V (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (okag 0 maksymalnym promieniu 1 metra/POZ)

OPIS: Czar tworzy kig czarnych ptomieni wokét okéonego punktu. Ptomienie mgpkoto 1 metra wysoli
i 0,5 metra szerokoi. Nie daj one ciepta, aniwiatta, natomiast w zetkegiu z zywa istoty poraaja zimnem i
zadaj k10x10 obraen/3 POZ czarnoksinika, ew. potow po udanym % rzucie na odposdar 8 (magiczne
Zzimno).

Obrazenia odnosi gitakze przy kadej probie przekroczenia linii &ggu ptomieni.
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STWORZENIE MARTWIAKA (Zakkcie)

KRAG: V (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 100/typ martwiaka + ew. 10/POZ martwiaka

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

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Czarnoksinik tworzy martwiaka okrdonego typu (réwnego maks. potowie POZ Cz.) z O Piazli
Czarnoksiznik zdecyduje si poswieci¢ dodatkowy PM, stworzony martwiak oe@mie wyzszy POZ, jednak
nie wiekszy niz krag magii, ktéorym dysponuje rzueay. Martwiak mae awansowa@na wyszy POZ, tak jak
przedstawiciel kadej innej rasy, ale szkolenie aliove jest tylko na Negatywnym Planie Egzystenciji
(martwiakéw), ew. po odsiedzeniu w ciemdaigprzez rok/nowy POZ. Stworzony martwiak jest patkowita
kontrolk Cz. (identycznie jak po czarze Prgag Martwiaka). Istotaizyta do stworzenia martwiaka nie @0
by¢ juz nigdy wskrzeszona, gdyej dusza staje sintegralr, czescia Negatywnego Planu Martwiakow.
Cechy szczegodlne martwiakdw - patrz opisy.

CIOS PSIONICZNY (Zakicie)

KRAG: V (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIAELANIA: 1 runda

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

OPIS: Czarnoksiznik promieniuje spe@gowary przez magi sita swego umystu. Wywotluje to faknergii
umystowej, ktéra wszystkim istotom wokot czarnaksika zadaje po 10 ohren (umystowych) na POZ
czarnoksgznika. Z powodu ogromnego wysitku przy rzucaniu tegaru, rzucajcy go otrzymuje potowtych
obrazen (5 ran/POZ).

Uwaga:Czar ten nie dziata na martwiaki z grupy szkieletthumii i kasciejow (a wec na martwiaki z typu 2, 6
i 10).

SPROWAZENIE CIEMNGCI (Czar specjalny)

KRAG: V (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 500 + spec.

CZAS RZUCANIA: 5 + k100 rund

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: zaleznie od pogody, ale nie wgej niz 10 kilometrow kwadratowych/POZ (spec.)
OPIS: Ten czar ma szan®wng 5%/POZ czarnoksknika (+/- 5-50% w zabnosci od pogody) zaktééi
réwnowag na korzy¢ zta. Powoduje on nastanie magicznej ciefonzbieraj sic geste chmury burzowe) na
obszarze dziatania. Panuje ona zar6wno widaile i w nocy. Ciemn$ ta nie ogranicza jednak za bardzo
widzenia - traktuje sija jak potmrok. Istotom o dziennym trybigcia ogranicza to o 10 pkt szansykonania
wszelkich zdolnéci, a take TR, OB i UM. Nocnym postaciom (i 0 podobnym trybyeia) warunki te nie
przeszkadzaj Czar ten nie ma zastosowania pod zigtiagia tego czaru zapewnia wszystkim dowédcom o
ztych charakterach premdo charyzmy w wysoki 50 pkt + 50 pkt/10 POZ czarnoksnika. Po odpowiedniej
przemowie najbardziej lojalriotnierze wpadajw fanatyzm. Dodatkowo czar ten uniettiwia dziatanie
czarow:Swiattosé (chaé nie wplywa na Cza), Promyk stéca, Sanktuarium, Wskrzeszenie, Regeneracja oraz
Regeneracja energiyciowej. MG ma prawo zadecydowtez o innych czarach, ktére nie zadziatppd
wplywem Sprowadzenia ciemém. Czar nie dziala jedynie na terenigwazconemu dobru (np. przez czar
Uswigcenie ziemi). Ta magiczna cienfida@nacznie podnosi morale wszystkich ztych istobgmwvykona
dodatkowy % rzut obronny na strach;gk pierwszy byt nieudany. Neguje ona t#omna¢ tchorzostwo i o 10
pkt + 10 pkt/POZ czarnokginika zwigksza wszystkie odporgoi. Czar ma dodatkowe zastosowania, gdy rzuci
go czarnoksiznik z minimum 10 POZ. Na przyktad pozwala w dzi@rmalnie egzystowawielu martwiakom

i tym podobnym istotom oraz unierdvia odwracanie martwiakdéw.

Ostateczne dziatanie czaru redy¢ zawsze zmodyfikowane przez MG. W wypadku pzeshia s¢ dodatkowo
czarem Fatum trzynastego, wszystkim poddanym ckaigimika o 20 pkt zostajzwiekszone TR, OB, UM, WI

i szansa powodzenia zdokun

Uwaga:Czar ten mgna rzuct tylko raz w cagu doby. W niektérych niesprzyjamych warunkach (np. stoneczna
pogodagnieg) czar wymaga dodatkowego PM (ustalanego pvikey, najczsciej podwdjnego. Niektére
czynniki naturalne (zmienna pogoda), czary (szclmgdiruidyczne) s w stanie rozproszySprowadzenie
ciemndci.
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KRADZIEZ CIENIA (Zaklecie)

KRAG: V (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Czar kradnie afeistoty, ktéra nie obronita siprzed nim udanym % rzutem na odpdihor 3. Zniknecie
cienia jest oznakdziatania kitwy. Powoduje onaze odtd o kadej potnocy ofiara traci 10 pkiywotnasci.
Automatycznie zostajtez obnizone cechy zalae od tego wspétczynnika. Prowadzi to w efekcie do
nieuchronnegmierci. Zakkcie traci s moc posmierci ofiary, zdgciu klatwy lub $mierci czarnoksiznika,
ktéry rzucit ten czar. Kitwa ta przestaje tedziata, jezeli czarnoksiznik ja odwota.Zywotnasé stracona przez
ofiare z powodu dziatania tego zakla, mae zostéd odzyskana dopiero gdy czar zostanie przerwany:nsl®o
jednak zrohi tylko przy pomocy magicznego lub palagiiego leczenia. Wcgiej tej utraconeZ.YW
przywréck nie maze nawet Uzdrowienie, czy Regeneracja. Po udanymzeskeniu ofiary czar przestaje
dziata, a jejZYW powraca do naturalnego stanu.

OCHRONA PRZED NEGATYWNYM PLANEM (Zakicie)

KRAG: V (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Postalub przedmiot chronione tym zgkiem zostaj w znacznym stopniu uodpornione na szkodliwe
wplywy Sfery Egzystenciji Negatywnej. ki temu dwukrotnie zmniejszapie niekorzystne skutki zetkggia z
negatywn energa, np. wyssanie EK, rany od Miecza Ewidentnego Zta, czar6w: Fala Ewtidego Zia,
Uderzenie Zta, itp.. W niektorych przypadkach doyytztake specyficznych czynnikéw z innych sfer
egzystencji (Eteralnych, Astralnych, itp). Czar gkznie chroni przed szkodliwym wpltywem Ausmierci,
Upiornych gkéw, potpiefczegospiewu i czaru Zdgie do ... Zakicie potrafi zaabsorbowdzneutralizowa)
pierwsze wyssane punkty ENmaks. 1 pkt/POZ Czarnoksiika).

CIEN ZEMSTY ATHLARA (Zaklecie)

KRAG: V (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (staty) spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Czar dziala na istgtktra pierwsza od czasu jego rzucenia zaatakagigoksgznika. Po kadym
zadziataniu czaru istnieje 50% szansa (wie o tykotiG), ze zaktcie zachowato swmoc i kxdzie dzialé na
nastpng istok. Czar ten kaczy swe dziatanie w momendimierci czarnoksiznika lub gdy % rzut na
utrzymanie zakicia kedzie dla niego niekorzystny. Istota, ktéra naragdana mags tego czaru automatycznie
pada ogtuszona na 2k10 rund. Po tym czasie musomail®o rzut na odporng nr 3, albo natychmiast umrze
pod wptywem psychicznego szoku.

Uwaga:Jakakolwiek ochrona przed ziem (np. w postaci Emjah# Aureoli Dobra) chroni przed tym czarem.

PSYCHICZNA TARCZA (Zaktcie)

KRAG: V (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Tworzy niewidzialmbariek, chronaca przed atakami psychicznymi typu sugestia (odf2)niluzja (odp.
nr 1) i paralk umystowy (odp. nr 4). Odporici na te czynniki zwikszaj sie 0 20 pkt. + 10 pkt./5 POZ
Czarnoksiznika. Podczas odpierania czynnikow dzigdgich na sugestimagia tego czaru unlwia
wykonanie dodatkowego % rzutu meodpornd¢ i wybrania korzystniejszego wyniku. Zakle dodatkowo
chroni przed dziataniem niektérych czaréw opartgahingerenciji w umyst, np. Ofat otoczenia, itp.
Tarcza jednorazowo neutralizuje efekt czaru typus@isychiczny (albo psioniczny), po czym znika.
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KRAG VI

UPIORNE ¥WIEKI (Sugestia)

KRAG: VI (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 12

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: 0 (spec.)

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ

OBSZAR DZIALANIA: 10 metréw + 10 metréw/2 POZ wokot

OPIS: W kadej rundzie trwania czaru wywotuje przéiay jek. Wszyscy, ktérzy znajdaijsic w jego zasigu
(z wyjatkiem rzucajcego czar) muszwykona % rzut na strach (na potevedporndci nr 2) w kadej rundzie
trwania gku.

Nieudany rzut oznaczae ofiara mdleje i jest nieprzytomna przez k10 rusiegprzytomna ofiara musi
dodatkowo wykona% rzut na odporng nr 4. Nieudany rzut oznaczae ofiara umarta ze strachu.

CIENISTE PRZESCIE (Czar specjalny)

KRAG: VI (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 100

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.); do 10 km/POZ wokot

OPIS: Czar mze przemiéci¢ istot lub przedmiot do dowolnego, oktenego miejsca w tej samej Sferze
Egzystencji, oddalonego nie bardziej &b km/POZ czarnoksinika. Rzucajcy czar musi doktadnie ztia
docelowe miegjsce, ktdre dodatkowo must Bilnie zacienione, wt maze by nim tylko przestrzé zamknéta.
Przejcie odbywa s natychmiastowo. Kala przeniesiona w ten sposob istota jest na ciejsraady
ogtuszona. Osoby, ktére nie @hy¢ przeniesione mugavykona udany % rzut na odporébnr 5.

CEREMONIAL (Czar specjalny)

KRAG: VI (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Ten czar, podobnie do kajdkiego Wskrzeszenia przywracazdaia martwy istote, o ile wykona udany
% rzut na szok. Czarnokgnik musi w tym celu rozlanad martwym ciatem krew Zgviezego serca istoty tej
samej rasy, co postgrzywracana daycia. Wskrzeszona istota nie traci ani Prezengjipdporndgci na szok,
jak jest to w przypadku czaru kapskiego. Niestety, jest ona przywroconazgioia tylko na pewien czas i
p&zniej, jesli czar nie zostanie ponowiony, natychmiast umiera.

Uwaga:Konsekwencje nieudanego rzutu na szok podczageskaniasganalogiczne jak w przypadku
kaptaiskiego czaru Wskrzeszenie.

KRWAWY KAMIE N (Czar specjalny)

KRAG: VI (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 1200

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: gtaz o rozmiarach min. 1x1x1m (spgc

OPIS: Czar umagicznia wielki gtaz, czyoizeh oltarz ofiarny czarnokeknika. Kamie takiego ottarza wraz z
krwia wchtania w siebi@ywotnas¢ zabijanych na nim ofiar. deli istota, ktérej tayto do tego rytuatu nie
nalezata do tej samej rasy, co czarneksik kamier czerpie dziegciokrotnie mniejZywotncéci. W kazdy 13
dzien mieskca, po rzuceniu odpowiedniego czaru i podczas Camér@iemnej Strony Kgzyca kamié
wchtania dwukrotnie vecej.

Zabita na tym glazie istetmoze wskrzesi tylko czar Regeneracja, ponadto ma ona o polowiejsa
odporn@¢ na szok.

Jezeli czarnoksiznik albo ewidentnie zia istota (np. czarny rycertz lemon) stanie na tym kamieniu, @0
zregenerowaswoje rany z tylu punktow olen, ile punktowZywotnasci zgromadzit Krwawy kamig
Uwaga:Czar Ceremonia (dobra) lub rozbicie kamienia rigaooc tego czaru.
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TRON CIEMNGSCI (Czar specjalny)
KRAG: VI (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 3000

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: kamienny tron
(spec.)

OPIS: Ten czar mma rzuct tylko na
duwzy, solidny, kamienny tron. P@ina
magia ochronna czaru przestaje dziata
dopiero w momencie zniszczenia tronu,
ktory jest w stanie wytrzyniaod 1000 do
10 000 uszkodze(w zaleznosci od
rodzaju kamienia, z ktérego zostat
wykuty).

Czarnoksiznik, kiedy siedzi na tronie,
ma podwojon antyodporné&t czaréw
oraz czas ich dziatania (o ile jest on
zaleny od POZ rzucafrego).

Magia ochronna tronu nae odbt w
kierunku przeciwnika kaly czar, ktory
rzucit na czarnoksinika. Szansaze tak
sie stanie rowna jest 5%/POZ

czarnoksgznika.

Siedzcy na tronie czarnoksinik ma Antymag rowna 1%/POZ. Ponadto co ruadegeneruje 1
obrazenie/POZ.

Specyficzna magia tronu powoduje, maze on stay¢ za amulet o pojemsoi do 1 miliona PM. Dodatkowo
samoczynnie zbiera on w sobie corocznie k100 PMoigdzony potencjat automatycznie chroniony jestgrz
wilgocia i rozproszeniem magii.

W promieniu 5 metréw wokét tronu tworzyesinagiczna bariera nie dopuszeza do witrza obcych, jdi nie
wykonap oni udanego % rzutu na potewdporndci nr 5. Nie dziala to jednak na innych czarneksikow z
minimum 1 POZ i na czarnych rycerzy z minimum 11 PRigpowotanym istotom, ktére przedostaty db
wnetrza, energia czaru zadaje 10 atefa+ 10 (sumowane) w kdej nast¢pnej rudzie.

Kazda istota (oprocz ww. czarnoksinikdw i czarnych rycerzy), ktéra dotknie tronu gimaje k100x10
obrazen.

Uwaga:Takiego tronu w zasadzie nie ama ruszé z miejsca.
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KRAG VI

TANIEC SMIERCI (Zakkcie)

KRAG: VIl (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: 1 runda (muzyka) + ew. spec.

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10 metrow/POZ wybranaigtota/2 POZ przed czarnoksnikiem

OPIS: Ofiary tego czaru stysziziwna muzylke, zdapc sobie przy tym spragyze nie dochodzi ona z zewtre.
Czar obejmuje swym zagjiem 1 osob na 2 POZ czarnoksinika, ktéry wskazujeeka, na kogo ma dziata
Wybrane istoty muszwykona& % rzut na odpornié nr 2 (sugestia). Nieudany rzut oznacaapfiara zaczyna
tanczy¢ w rytm styszalnej tylko dla niej muzyki. Przyporaito raczej gwattowny atak epilepsjizisiam taniec.
Ofiary taacza do upadiego, otrzymag w kazdej rundzie 5 obrgen (umystowych). Nie zwracajna nic uwagi i
jezeli nie zostaa w por ogtuszone lub w jakikolwiek inny spos6b unieruchame, kkda tak taiczyé az do
$mierci, nawet w stanie agonii.

Jednak nawet ogtuszone ofiary odczuwggmne skutki dziatania czaru, otrzyrpico rung 1 obraenie
(umystowe). Tanieémierci maze zosté przerwany tylko poprzez Leczenie chordb (umystoyytlzdrowienie
albo czar typu Ogtuszggy huk lub Grzmot.

FATUM TRZYNASTEGO (Zaktcie)

KRAG: VII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 70

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: To zaldcie rzuca si trzynastego dnia dowolnego migs. W tym dniu ado potnocy moc czaréw
czarnoksiznika ulega zwgkszeniu.

Nic nie kzdzie w stanie przerwtarzucania jego czar6w. Jedynie natychmiastémveeré, obezwiadnienie i
zakneblowanie lub wtasna pomytka naagniemaliwi ¢ czarnoksiznikowi rzucanie czaréw. Wszystkie jego
zakkcia maj w tym czasie dwukrotnie wksz antyodporné¢, ponadto ich efektyastakie, jakby
czarnoksiznik miat 2 POZ wgcej.

Uwaga:Czar mae wprowadzé dodatkowe efekty do innych czaréw (np. Sprowadzei@mndci, Krwvawy
kamiei), zalezne od ich szczegdllnego dziatania. W niektérychagjach mae tez dziata podobnie jak
kaptaiska Ceremonia. Wszystko zayeod MG.

CIELESNA EKSPLOZJA (Energia)

KRAG: VII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 7

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar wywotuje mateksploz¢ wewratrz ciata ofiary, ktéra nie wykonata pozytywnegar2atu na
odporndg¢ nr 5. W efekcie ofiara doznaje k100x10 pamgch obraen, ktére mana uleczyg co najmniej czarem
Leczenie Powaych Obraen lub Uzdrowienie.

Istota, ktora prze/ta wewretrzne obraenia musi sprawdé&iswa odpornéé na bol. Nieudany % rzut na potew
odporndci nr 4 powodujeze przez najblisze k100 godzin ofiara zwijagst bélu i nie jest w stanie nic innego
robi¢. P@niej ma zmniejszone o pot@ilR, UM, ZR, SZ oraz szaasvykonywania wszystkich zdoldoi, az

do kompletnego wyleczenia.
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ZBROJA NEKROMANCJI (Energia)

KRAG: VIl (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 70

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Czar kreuje wokét osoby poddanej jego dziatamarm, blyszczaca aur uformowan na ksztatt zbroi.
P&ki czar dziata, postaa nie odczuwa skutkdéw agonii, ponadto otrzymyileot potowe obrazen od czardéw,
ktére wywotup obraenia fizyczne (odporréci nr 6-10).

Jesli czarnoksgznik rzuci ten czar na siebie, uzyskuje dodatkoveitgf Maze nosté dowolm zbrog i nie
odczuwazadnych, wynikajcych z jej noszenia ograniadzePonadto czarnoksginik moze zysk& dodatkova
ZYW, wyssan z zabitych wiasnecznie (nie czarami, chybae o zasigu dotykowym) wrogéw. Uzyskana
ZYW nie maze przekroczy podwéjnejZYW czarnoksgznika. 1/10 jej cgé¢ magicznie zwiksza o tyle
punktéw jego obroa

Uwaga:Czar zostaje natychmiast przerwany pod wplywemogiicznego Promienia sioa, kaptaskiego
Uderzenia dobra lub ciosu paladkiego miecza.

PRZEECIE POSTACI (Zakicie)

KRAG: VIl (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 7

CZAS RZUCANIA: 7 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Przy pomocy tego czaru czarneksik maze przejé catkowita kontrok nad umystem dowolnej istoty
(humanoid, reptillion, tryton), ktéra nie wykonazytywnego % rzutu na odportonr 3. Czarnoksiznik
kieruje swoj ofiara tak, jakby znajdowat siw jej ciele. Ma dogp do jej ogoinej wiedzy, potrafi umigpie
wykorzystywé jej wszystkie zdolngci. Moze kontrolowa 1 umyst na kade 10 pkt. wiasnej MD powigj 50,
ale tylko w obgbie jednej Sfery Egzystenciji. Ofiary satkowicie niewraliwe na wszelkie inne oczarowania,
uroki i przegcia.

Jedynie trwale okaleczenie ofiagymierc jej lub czarnoksiznika i rozproszenie oczarowania mogyzwoli¢
spod wplywu Przegria postaci.
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KR AG VI

ODDZIELENIE SWIADOMOSCI OD CIALA (Szok)

KRAG: VIII (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: czarnoksgznik (spec.)

OPIS: Ten czar pozwala czarnaisiikowi oddzielt swa dusz od ciata.Swiadoma¢ czarnoksiznika mae
dzieki temu podréowat w wyzwolonej z ciata duszy pod postaniewidzialnego, eteralnego obtoczka. Dusza
zachowuje potow aktualnej Energikyciowej i potowe nagromadzonego w ciele PM. Wspétczynniki psychéczn
czarnoksiznika podréujacego w tej postacihso potowe mniejsze. Na dugzie oddziatuj zadne czynniki
zewrgtrzne, za ona sama nie styszy, ani nie odczuwa niczego pimbego z&wiata zewrtrznego. Unosi 8i
swobodnie nad ziemi moze lat& w dowolnych kierunkach (jak czar Latanie). Madwnie przenik& przez
niemagiczneciany i powierzchnie z pdkoscia 10 cm na rungl Jej postrzeganie jest zupetnie inne. Elementy
otoczenia widzi jako cienie o ym stopniu nasycenia czerni — w zalesci od struktury i gstasci materii.
Magia promieniuje fakitna pcswiata. Istoty zywe widziane g jako zielone ksztalty, istoty niematerialne jako
czerwone plamy, potmaterialne jakaodve plamy, martwiaki jakadtte cienie, a wszystkie inne dusze jako
fioletowe ptomyki. Podréujaca dusza czarnokginika nie powinna zbytnio oddalaie od pozostawionego
ciata, ani przechod&ido innych Sfer Egzystencji. Cialo bez duszy jesttiionne i spoczywa w stanie
zblizonym dosmierci klinicznej — przypadkowy obserwator seowzid je za martwe. 3é ktos zabije ciato,
czarnoksiznik natychmiast umiera, podobnie jak w przypadkdy, gggo dusza nie ady na czas wréc¢ido

ciata. Czarnoksiznik pod postaai duszy mae rzucé czary, korzystac z potowy nagromadzonego w ciele PM
(nie maze zuwzywaé ZYW). Nie maze jednak rzuaaczardw, ktére wymagajdotyku lub specjalnych czynéc
(np. wykonywania gestow jypo samym rzuceniu zaidia). Maze st prébowa porozumig z innymi, jeli
dysponuje telepati Moze take atakowa czarami widziane osoby lub samotne dusze, pozlvené@ta. Tylko
osoby zdolne wykryw@istoty eteralne meggo zauway¢. Inteligentni przeciwnicy magzlokalizowa dusz

na podstawie drogi lotu czardw, ktérym towarzystskeswietiny. Czarnoksiznik otrzymuje obraenia tylko od
czynnikow niefizycznych (zaktia, energia, iluzja, itp.) - jego obrona wynosD2ikt. Jeeli dusza otrzyma
wigcej obraen, niz polowaZYW czarnoksgznika, natychmiast ginie wraz z ciatem. W kwestisae
czarnoksiznik w postaci duszy nie posiada agonii. Za pogrtego czaru czarnokginik nie mae przejé

kontroli nad niczyim ciatem, nawet pozbawionym wiejsduszy.

SCIANA SMIERCI (Gaz)

KRAG: VIII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 16

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole szécienne/4 POZ

OPIS: Ten czar wytwarza na wskazanym obszarzectiypOtprzezroczyatchmug gazu. Czarnoksinik moze
dowolnie formowa te chmue, nadajc jej ksztat npsciany. Gaz oddzialuje na wszystkie istayyve, ktore
zostaty obte chmus. Istoty, ktorychZYW jest mniejsza i 20 pkt. na POZ czarnoksiika, musz wykona
% rzut na potow odporndci nr 7. Nieudany rzut oznacza natychmiastémier¢. Pozostale istoty otrzymlj
2k100 obraen w kazdej rundzie. Osoby, ktore powstrzymajddech, unika zatrucia.

Wiatr natychmiast rozwiewa chnmwugazu, unieszkodliwiag go.

MASAKRA (Polimorfia)

KRAG: VIII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 80

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokét, ew. 1 istota (spgc

OPIS: Czar zabija wszelkie forntycia na obszarze swego oddziatywania. Wszystkigyigtwe musz
wykona® % rzut na potow odporndci nr 10. Nieudany rzut oznacza natychmiastémier¢. Czar dziata tena
materialne martwiaki i wampiry.

Czarnoksiznik maze skomasowamoc czaru na jednej istocie, ktéra w tym wypadkkenuje % rzut obronny
na 1/4 odporngi nr 10.

Kazdorazowe rzucenie takiego czaru wywotuje zachwiabwenowagi w kierunku zta.
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DZIEN UMARLYCH (Zaklecie)

KRAG: VIII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 400

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: 1 dzieh

OBSZAR DZIALANIA: spec. (kwadrat o boku 10 metréw/PDZ

OPIS: Ten czar dziata tylko na niguieconej ziemi (np. dzikie lub bitewne cmentarzyskbszystkie
spoczywajce tam zwitoki wychodzna powierzchri, podlegte woli czarnokstnika. S to martwiaki o typie i
rodzaju zalenym od stopnia rozktadu, ewidentsocharakteru zmartego, pochodzeniafldly, itd. Najczsciej
beda to wiec zombie, szkielety, kaiotrupy i zdechlaki. Czarem tym nie vma uzyské martwiakow
migkkogtowych.

Martwiaki wykonup rozkazy czarnoksknika, lecz musi on zwraéaie do nich w Dawnej Mowie.

Jezeli na obszarze dziatania czaru gnajdowaly sj jakies martwiaki, czar zwiksza im dwukrotnie aktuadn
ZYW, OB i ewentualne wyparowania skory.

Zaklecie traci moc wraz z nadejem najbliszegaiwitu. Raz wykorzystane zwtoki nie nadajie do powtdrnej
animacji. Odpowiednio rzucony czar Sprowadzenienoigci przediia dziatanie tego czaru.

CHAOQOS (Czar specjalny)

KRAG: VIII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 160

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: maksymalnie 10 metrow/POZ wokot pec.

OPIS: Na okrdonym terenie, ktory widzi lub doktadnie adht, czarnoksiznik jest w stanie wywolasilne
naruszenie rownowagi, a przede wszystkim stabjlizdt zaleznosci od fantazji czarnoksznik moze wywota
najdziwniejsze efekty, jak opadaniéchi, tynku, obrazéw, unoszenie; sirzedmiotow (do wagi ok. 10 kg/POZ).
Pozwala mu to w dowolny sposéb nisz&zyicksze jednolite powierzchnie, miegzarzedmioty, porusza
martwe lub$piace postacie.

Sens tego czaru polega na oddziatywaniu na istagyaibilizowane uktady. Powoduje t® kazda posta
powtarzajca jaki$ czynna¢ jest ostabiana w okékony losowy sposéb (zataie od MG i koncepcji
czarnoksiznika). Przyktadowo w pierwszej rundzie otrzymujerdf umystowych (na k100 mwych), w
drugiej rundzie gka jej niemagiczny tuk (na magiczne przedmioty ararwptywa), w trzeciej rundzie unosgsi
na wysokeéc¢ 2 metréw (maksimum) i w nagtnej rundzie spada gtavw dét otrzymugc k100 obraen od
wstrzasu, ew. potow (lub nic) przy mékkim ladowaniu, z& w piatej rundzie wali si szafa (drzewo, itp) pod
nogi, itd. Efekty takie nie magpowtarzé sie po sobie, albo hyustawione w specjalnej kolejim. Nie mazna
zbyt czsto wywotywa efektow ramicych, ponadto maksymalnie nie nadgz zad& wiecej niz k100 obraen.
Poniewa czar ten nie ma ztej natury nie geotez zabija lub trwale okalecza W kazdej rundzie musi dziasie
cos innego. Obroa przed tym czarem jest zachowywanigjak najbardziej chaotycznie.

Istota praworzdna w kadej rundzie czaru odnosi dodatkowo k10 @bfia Posté chaotyczna regeneruje w tym
czasie k10 obten. Istoty o charakterze prawagdnym w trakcie trwania czaru i przez analogiczngeskpo nim
traktowane s jakby byly pechowcami (patrz analogiczna utod®olstoty o charakterze chaotycznym w tym
czasie traktowaneygakby byly szczsciarzami (patrz analogiczna zdofdmadnaturalna).

Po zakaczeniu czaru lub wyfiu z jego zasigu wszystkie postacie, ktére ¢hd rund: byty pod jego wpltywem
sprawdzaj, czy to przetrwaty. Nieudany % rzut na odpdnor 4 oznaczae istota ta pada ze zozenia
(umystowego) na okres 2k20 rund.

Uwaga:Czar mae by fatwo zneutralizowany paladgkie zaktcie Ustanowienie prawa. W niektérych
sytuacjach (inne Sfery Egzystencji) czar terzenprzybieré inne efekty (zakenie od MG).
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KRAG IX

FATUM SMIERCI (Zakkcie)

KRAG: IX (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 18

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Czar ten dziata na istpkt6ra nie wykonata udanego % rzutu na 1/10 odpaimr 3. Obszar dziatania
fatum mae sk jednorazowo rozszerzya pierwsg istot, ktéra miata fizyczny kontakt z ofi@arCzar mana
takze rzuct na dany przedmiot magiczny, aby ewentualnie p&atisic na isto¢, ktéra pierwsza go dotknie.
Efekt tej khtwy polega na zwekszeniu prawdopodohistwasmierci. W praktyce oznacza to przesunié o 10
pkt lub procent wyniku testu, ktérego niepowodzenigtoby oznaczazgon lub kalectwo.

Przyktadem tego m@ by sytuacja, w ktorej postebedaca pod wplywem Fatugmierci skacze przez
szczelir. MG maze zasugerowawykonanie testu, ktéry stwierdzi, czy obémy klatwa nie palizgnat si¢ przy
odbiciu (10%), a tate doda na jego niekorz¢ 10 pkt do wyniku rzutu na akt. ZR. Podczas sprawdzazy
nie doszto do ztamania, itp. kontuzji (ryzyko réwtfé/metr lotu sprawdzane kumulatywnie co 10 metrogv)
wyniku rzutu k100 natey odja¢ 10, ponadto przy ew. oldlaniu kategorii ztamania odejmuje;si0% w stror
najblizszychsmiertelnych ztaméa. Analogicznie naley postpowa podczas wykonywania rzutéw na
odporndci, sprawdzaniu trafiekrytycznych w siebie, czy tgrzez przeciwnika (np. wyrzucenie 09 oznacza
01, czyli TR krytyczne).

Uwaga:Fatumsmierci mazna zneutralizowatylko poprzez zdjcie klatwy.

PRZENICOWANIE CIALA (Polimorfia)

KRAG: IX (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Od znieksztatéena ciele czar ten zadaje istocie 1k100 airaPonadto, jgeli nie wykona ona udanego
% rzutu na potow odporndci nr 10 jej ciato zostaje wywrdcone "na kgstrore”, tzn. wszystkie wetrznasci
znajdup sic na zewatrz, z& skora i ew. owtosienie wewtrz. Efektowi temu nie podlega zbroja i ubranie.
Ujrzenie skutkéw Przenicowania ciata przez cywilvamg posta& zmuszag do wykonania % rzutu na
odporndg¢ nr 4. Osoby, ktére zetkty sie juz wczeniej z takim widokiem majw takiej sytuacji odpornid
powiekszory 0 10-20 pkt. Nieudany rzut oznacze,posté dostaje torsji i przez k10 rund nie jest zdolna do
jakichkolwiek dziata i posiada wydcznie biern OB.

Bez przeprowadzenia sekcji zwtok nie 2zna ustaké tozsamdci potraktowanej tym czarem istoty. Przywrdcenie
jej dozycia polega na ponownym poddaniu jej Przenicowaidta, a nagpnie Regeneracji ciata.

ZACHOWANIE ZYCIA (Energia)

KRAG: IX (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 90 + spec. (PM réwny naturalriy W)

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw + ew. spec.

ZASIEG RZUCANIA: 0 (spec.)

CZAS DZIALANIA: spec. (1 dzié)

OBSZAR DZIALANIA: czarnoksgznik (spec.)

OPIS: Rzucenie czaru sprawi, czarnoksiznik zyskuje nadnaturadrZywotnasé¢ rowng 10-krotnej
poprzedniej. Zwgkszeniu ulega tylko wargé naturalneZYW. Zaklecie nie ma efektu, i zostata ona w
podobny sposéb zwkszona (np. czarem lub poprzezgakorme umagicznienia). Czar ten nie zksza energii
zyciowej, odpornéci i granic agonii. Stracanwskutek odniesionych obrea nadnaturala ZYW mozna do
stanu wyjciowego przywracapoprzez zdrowienie (o ileszdazy) lub magicznie.

W zaleznoéci od woli czarnoksiznika ZYW ulega zwékszeniu w momencie rzucenia czaru luliniéj, po
specjalnym uaktywnieniu zajdia, ktére wymaga skupienia przez petand: i udanego % rzutu na potew
UM.

Efekt czaru od momentu uaktywnienia utrzymugersaksymalnie przez 24 godziny lub do najttiego
wschodu staca. Umiegtnie rzucone Sprowadzenie ciendoiopozwala unika¢ rozproszenia zaktia wraz ze
Switem.
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ESENCJA ZLA (Zaktcie)

KRAG: IX (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 90

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Zaktcie to umaliwia czarnokstznikowi nawhzanie psychiczno-telepatycznego kontaktu z losowo
wybram sfel, w ktérej panuje ewidentne zto, jak abyss, piekfages, itd. Czar ten trwa tak diugo, jak
rzucajcy go s¢ koncentruje, jednak po jego zalzeniu jest wyczerpany umystowo przez okres k1Gizio
W poblizu miejsc ewidentnie ztych, ottarzy ztych bostw htlvartych bram Esencja zta ustiavia uzyskanie
kontaktu z niesamowicie pginymi sitami zta. Po rzuceniu czaru MG powinien syotai¢ % rzutem, z kim
czarnoksiznik nawizat kontakt:

01: Zio, z ktérym nawizat kontakt czarnoksainik byto tak wszechpetne,ze na jakiej zasadzie (np.
teleportacji) wecigneto go do siebie na state. W zasadzie oznacza tie&mostaci.

02-04: Kontakt z tak petnym ztem natychmiast zabit czarnogsiika.

05-10: Czarnoksinik zostat wystuchany i bez wzglu na pomoc w najlidszym czasie zostanie zabity. Od MG
zalezy czy udzielona mu zostanie porada.

11-90: W zamian za okslne ustugi zto mge pomdc swwiedz, ddswiadczeniem, a wt na tyle na ile
pozwala psychiczny kontakt. Za poshy odpowied maze zayczy¢ sobie ofiar, cyrograféw, zniszczenia
czyjej duszy,zycia. W momencie wykonania tego zadanjavsstanie poméc (jednak nie maszMG maze
zalazy¢ szans, ze porada ta obrdciestakze przeciwko czarnoksinikowi.

90-96: Czarnoksiznik nie potrafit porozumié&sic tym czarem z istat z ktérm go pohczyto.

97-99: Sily zta zaintrygowat kontakt z czarnaksiikiem. Dla sobie tylko znanych celéw Wy do
czarnoksgznika swe stugi.

100: Nasipito wielkie naruszenie rownowagi. Najprawdopod@jphkiontakt ten spowodowat otwarcie "bramy",
przez ktoy sity zta wyruszyty na podbd;.

Uwaga:Czar ten mge mie€ w wielu sytuacjach dodatkowe znaczenie, np. poawktocé 10-krotnie czas
oczekiwania na przybycie oczekiwanego demona lulbeenic znaczenie jakigjceremonii.

UWIEZIENIE DUSZY (Szok)

KRAG: IX (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 45

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: spec. (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dusza istoty, ktéra nie odparta czaru udaffymzutem na odporsé nr 4 zostaje wychwycona do
wnetrza pustego przedmiotu trzymanegoekur przez czarnoksatnika. Ofiara czaru zaczyna czsie, jakby jej
cos brakowato, jednak mie zachowywaé sig normalnie.

Brak duszy powodujere np. w przypadk&mierci postaci nie mma wskrzesi. Dodatkowo ofiara nie
odzyskuje przytomnii, jesli znajdzie s¢ w stanie agonii i przestaje bptodna. Zalenie od MG i sytuacji
mog wystpic¢ réwniez inne efekty.

Post& taka, cesto z clkci dalszegaycia deklaruje dobrowolnie sty¢ czarnoksiznikowi, gdyz maoze on w
dowolnym momencie zniszczyej dusz (wraz z opakowaniem), i wykorzysta do tego jakiczar lub
magiczny efekt zadagy obraenia, dz uwolni¢ ja poprzez rozbicie opakowania.

Istota, ktorej zniszczono dusiraci$wiadoma¢ i odtad staje si na wzér zombiego powtakpodlegh
poleceniom tego, kto to uczynit.

W wypadku uwolnienia duszy istnieje 50% szansa fffieowana przez MG ze wzgllu na bliskéé
wilasciciela),ze powréci ona do wlasnego ciata, inaczej pbatdym stanie zostaje juna state (ew. mma wy¢
astrologicznego czaru Sprowadzenie duszy).

Jezeli przedmiot zostanie zniszczony w pabliwiasciciela duszy istnieje 90% szangg, wrdci ona do niego,
z& gdy w jego gkach, to automatycznie.

Uwaga:lstoty o ewidentnych charakterach magykona dodatkowy rzut obronny przed tym czarendlije
pierwszy byt nieudany.
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KRAG X

MARTWY SOBOWTOR (Polimorfia)

KRAG: X (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (spec.)

OPIS: Dotykajc nieuszkodzonego nagiego ciata martwej osobyategg rasy i pici, czarnokginik potrafi
stworzy jej idealny duplikat. Jest on pozbawiony wszelkizlarow, ktére aktualnie dziadapa pierwowzor.
Powstaty sobowtor znajdujessiv stanie analogicznym do statego letargu. W moregigely czarnoksiznik
zazyczy sobie przenig do niego sw swiadomda¢, musi wykond udany % na potoeUM oraz bez wzgdu na
jego rezultat dodatkowo % rzut na odpdihor 4, inaczej umiera. Przeniesienie @b ciata klona trwa 6 rund i
moze zosté zahamowane rozproszeniem uwagi postaci,admsdomdci (np. z powodu agonii, ogtuszenia)
lub $miercia. Po udanym przeniesienfwiadomdaci postg maze kierow& swym nowym cialem analogicznie
jak poprzednim.

Od momentu przeniesienfwiadomdci ciato sobowtora stajegsiwtasnym ciatlem czarnokginika, a
poprzednie zapada w letarg (patrz opis kagiteego czaru Letarg) i w przysztm samo mee stuwy¢ jako klon.
Zadanie odpowiedniej ifzi obrazen, rozproszenie magii lub dowolny czar buclz z letargu zabija sobowtoéra.
Uwaga: Jednoczaie mazna posiadatylko jednego martwego sobowtéra.

NAKAZ (Czar specjalny)

KRAG: X (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 1000

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywisimiwoli czarnoksiznika. Przy jego pomocy mna
wywota¢ dowolny czar z riszego kegu, o ile koszt jego rzucenia nie przekracza 5GPk albo otrzymé
dowolm informacg (ale nie im¢ wilasne istot, dla ktérych jest ono zatajone, igmadnéw), legeng opis, itp.
Energia ta ma zdoldoi tworzenia matych, niemagicznych przedmiotéw,raéecenniejszych niokoto 500 szt.
ztota albo naprawiania uszkodzonych przedmiotévar@amn jest w stanie sprowadziojedynczy, niedky
przedmiot niemagiczny, o ile zna $ego doktadn lokalizacg. Interpretacja tego czaru w jego szczegdélnych
zastosowaniach zaidg wytacznie od MG, jednaie nigdy nie jest w stanie zmiérprzeznaczenia (np. boskiego),
a wigc np. przy jego pomocy nie moa wplyraé na jakiekolwiek przeklestwa lub khtwy. Czar ten jest w stanie
zwiekszy¢/zmniejszy na state dowolny (z wyjkiem Zauwaenia) wspotczynnik, jednak najwgj o k10 pkt
ZYW czy SF albo o k5 pkt ktOkyz pozostatych, zdolsé lub biegtdéé (o k5 pkt), ewentualnie me odmiodzé

0 1 rok lub stworzy dodatkovy biegtcs¢, itd. (zalenie od MG).

NIECZYSTA SILA (Zakkcie)

KRAG: X (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 10 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

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

OPIS: Czar ten wywoluje niematerialmiewidzialry ewidentnie z site "nieczysy”, zdolm w danej rundzie
przenikry¢ wszelkie nie chronione umysty na danym obszarzeeknie wykonaj udanego % rzutu na potew
odporndci nr 3. W zalenosci od zamystu czarnokginika, ofiary zakécia keda odczuwa zwatpienie, strach,
zawis¢, pazadanie, niciwosé, zazdréé lub agresj. Posté, ktora dodatkowo nie wykona udanego % rzutu na
odporng¢ nr 2 lzdzie prébowé urzeczywistnt odpowiednim zachowaniem, np. uciegzktamstwem,
przemoa, itp. narzucony przez czarnokanika efekt, zupetnie nie wiede, z jakiego powodu tak czyni (po
prostu taka jest jej potrzeba). Nieczysta sitazegd co rune wybrane istoty w taki sposéke teoretycznie
(poza intuicy) jest nie do wykrycia.

Uwaga:Przed efektami zadgia chroni Aureola dobra, itp. czary $zzutomatycznie niszczy je @y czar
oparty na uderzeniu ewidentnego dobra, np. Faldeawndci (dobra).
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DEMONICZNE ZAKLECIE (Zakkcie)

KRAG: X (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec. (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dotkn¢ta istota (dotkricie wymaga udanego % rzutu na akt. ZR pomniegpo@B przeciwnika) czuje
niesamowity chtéd spowalnigy jej ruchy (TR, ZR, SZ, itd. spadajlo potowy swej wartéi na 10 rund/POZ
czarnoksiznika), a jéli nie odeprze ona zaddia (% rzutem na odporgonr 3) to jest na czas trwania zakh
catkowicie unieruchomiona. Zei przy dotknéciu istota odniosta jalkolwiek rare, wykonuje % rzut na
odpornd@¢ nr 5 - nieudany oznacza wyssanie z niej categod@\prawiaze zostaje z niej tylko sucha skéra
(posté jest catkowicie wysuszona i @ zostéd obrocona w proch przez zgniecenie). Przywr6ceoigydia
takiej istoty nie jest mdiwe bez uprzedniego przywrécenia eneggitiowej i regeneracji ciala, a i tak posta
ma tylko potove normalnej szansy na udany powr6t duszy do cidaddporndci na szok).

Uwaga:Zaklecie to mana réwnie rzuck na przedmiot o objosci nie wiekszej nz metr szécienny i
jednorazowo mze ono zadziatapodczas pierwszej, ctioy przypadkowej proby dotkegia tego przedmiotu.
Poniewa czar mae zadziaté takze na czarnoksinika, to najcgsciej rzuca si go na betty kusz w
zainstalowanych juputapkach, czy na porzucone.

PRZEECIE ISTOTY (Zakkcie)

KRAG: X (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow
ZASIEG RZUCANIA: sredni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Przy pomocy tego czaru
czarnoksgznik moze przejé catkowity
kontrok nad umystem dowolnej istoty, ktéra
nie wykona pozytywnego % rzutu na
odpornd¢ nr 3. Czarnoksiznik kieruje swoj
ofiara tak, jakby znajdowat siw jej ciele.
Ma dostp do jej ogblinej wiedzy, potrafi
umiegtnie wykorzystywa jej wszystkie
zdolnaici. Moze kontrolowa 1 umyst na
kazde 10 pkt. wlasnej MD powgj 50, ale
tylko w obrebie jednej Sfery Egzystencji.
Ofiary g1 catkowicie niewraliwe na wszelkie
inne oczarowania, uroki i przgjia.

Jedynie trwate okaleczenie ofiagymier¢ jej
lub czarnoksiznika i rozproszenie
oczarowania magwyzwoli¢ spod wptywu
Przegcia istoty.
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CZARY CZARNOKSI ESKIE - KR AG | Specjalny

FALA NEKROMANCJI (Polimorfia)

KRAG: | Specjalny (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 550

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

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

OBSZAR DZIALANIA: kwadrat o boku 1 metra/POZ

OPIS: Fala nekromancji sprawiag wszystkie trupy znajdage st na obszarze jej dziatania staje
martwiakami polegtymi woli rzucagego czar czarnoksginika. Wskutek dziatania zajdia powstaj najczsciej
zombie, szkielety lub kaiotrupy o takim samym POZ, jaki miata ofiara w marcie smierci. Innym
martwiakom przebywagym na obszarze jej dziatania, fala przywracapsioc (np. pozwala powtérnie
skorzysté ze zdolnéci, ktérej mana wy¢ raz dziennie) i utracarzywotnas¢ (analogicznie jak czar
Uzdrowienie rzucony naywsa istok). Zakkcie maze take zabt kazda zywa istote, ktéra znajdzie sina
obszarze jego dziatania, o ile YW jest mniejsza rii 10/POZ czarnoksinika, jednake juz bez zamiany w
martwiaka (w tej samej rundzie).

Uwaga: Za zgogl MG czar mana dodatkowo wykorzystywaw innych sytuacjach.

CMENTARNY WIATR (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 110

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/2 POZ

OBSZAR DZIALANIA: kwadrat o boku 2 metréw/POZ (spec.)

OPIS: Na danym obszarze pojawia lsidowato-zimny wiatr, ktory potrafi w kdej rundzie dziatania czaru
sparalkowa strachem wszystkie istoty, ktore nie wykanaflanego % rzutu na odpogdar 4. Wszelkie
martwiaki, itp. istoty ohjte dziataniem Cmentarnego wiatru zostajkazdej rundzie uleczone z 10 obea/2
POZ czarnoksiznika, ponadto ich OB #mie o 5 pkt/POZ czarnokginika. Za zgod MG czar mae mig w
niektérych sytuacjach dodatkowe zastosowanie, npakeie swego dziatania uniesliovia niszczenie
martwiakéw, itp.

OTWARCIE BRAMY (Zakkcie)

KRAG: | Specjalny (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 1100

CZAS RZUCANIA: k100x10 rund

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIAELANIA: sze&scian o boku k10 metrow

OPIS: To po¢zne zakécie pozwala otworzyna krotki czas Bramdo sisiadupcej Sfery Egzystencji (lub
Pdétsfery), ktdg czarnoksjznik wczeniej juz odwiedzat. Przez Bragrmozna przechodziw obie strony.
Bohaterowie przechodzy do nie znanej im Sfery (ale nie Potsfery) musgkona: % rzut na odporrig nr 4.
Nieudany rzut oznaczae nie przeyli szoku obcéci nowegoswiata. W jednej rundzie przez bramaze
przechodzi tylko 1 istota. Istnieje 5% szansa wzlej rundzie otwarcia Bramyg istota z innej Sfery zapragnie
(np. z ciekawéci) przez ¢ Brane przegé.

FATUM STAROSCI (Zakkcie)

KRAG: | Specjalny (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 11

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Czar ten dziata na istpkt6ra nie wykonata udanego % rzutu na 1/10 odgpaimr 3. Obszar dziatania
fatum mae sk jednorazowo rozszerzya pierwsg istok, ktéra miata fizyczny kontakt z ofiarCzar mana
takze rzuct na dany przedmiot magiczny, aby ewentualnie p&atisic na isto¢, ktéra pierwsza go dotknie.
Efektem khtwy jest 10-krotne przyspieszenie procesu starzegiafiary. Czar dziata do momendmierci
postaci ze stasgi lub zdgcia z niej khtwy.

Uwaga:Smier¢ ze staréci oznacza definitywny koniec istotygniccie duszy) - jak przy nieudanym
wskrzeszeniu.
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Zt ODZIEJ SWIATLA (Energia)

KRAG: | Specjalny (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 1000

CZAS RZUCANIA: 10 + k10 rund

ZASIEG RZUCANIA: spec. (dotyk)

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIAL ANIA: sfera o promieniu 1 metra/POZ

OPIS: Czar pochtania cadeviatto na danym niemagicznym obszarze takjakakolwiek jasné jest
natychmiastowo wchtaniana przez powstattym miejscu magicznczenh. Wyssanigwiatta z tego miejsca
pozwala czarnoksinikowi uzyska k100 PM/POZ (na tym poziomie od 20 do 2000 PM)n@dilas¢ ta mae
w zaleznosci od MG podlega modyfikacjom, np. stabeswietlenie potrafi dwukrotnieajzmniejszy. Jezeli do
sfery dostanie siswiatto stoneczne, to w przexju calego dnia jest w stanie rozprasmn czar. Czérmazna
takze zneutralizow&odpowiednio diaym PM wytym do Rozproszenia magii, ew. czarem Starcie imagi
Niektére martwiaki (cienie, zmrocze, itp.) wzkej rundzie pobytu wevatrz tej sfery zostajuleczone ze 100
ran.

Uwaga: Czste rzucanie Ztodziejawviatta naraa czarnoksiznika na konfrontagjz druidami i wieloma
awanturnikami o dobrych charakterach (zwlaszczadyedami).
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Czary Dodatkowe
KRAG |

ELEKTRYCZNE DOTKNIECIE (Elektryczné¢) (ANTYCZNY)

KRAG: | (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG : Dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czarnoksinik rzucajc to zakécie koncentruje w sobie enegglektryczmn, ktéra po dotkriciu skory
istoty lub innego przewodnika (np. zbroja metalowadaje K50*10 obraen +10 obraen/POZ
czarnoksgznika. Rzut obronny, ze wzglu na daa moc jest negowany. Przetrzymywanie tadunkuejtuniz
czas dziatania czaru jest nietfizve. Je&li chce s¢ dotkmaé przeciwnika oczywicie naley wykona rzut na
udane trafienie.

t ACZENIE (Energia) (ANTYCZNY)

KRAG: | (czar nr 12)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: Dotyk

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot

OPIS: Ten czar pozwala na naprawianie matych uszkodzprzedmiotach. Zespala potamanesck
pierscienia, ogniwa tacucha, czy wzmachia ostabiony sztylet, pod warunkie istnieje tylko jedno ¢gkniecie.
Gliniane i drewniane przedmioty z etz liczba uszkodzé mog zost& catkowicie naprawione (nie wida
sladéw pohczen). Dziura w buktaku, czy sakwie zostanie "zaleploméc. Czarnoksiznik maze tym czarem
naprawé maksymalnie 1dma3.

PAJECZY CHOD (Zakkcie)

KRAG: | (czar nr 13)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: Dotyk

CZAS DZIALANIA: 3 rundy + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Ten czar pozwala wspinsie i chodzi po pionowychscianach, powierzchniach, oraz zwiggowa w
dot. Osoby, ktore nie chaznale¢ sie pod wplywem tego zagtia mog wykona rzut obronny na zaktia. Aby
mAc wspind sig za pomog tego zakdcia trzeba mié€ gote kce i stopy. Maksymalna gatkos¢ z jaka mazna se
poruszé wynosi 60 (bez obgkenia), a 30 z obgieniem. W czasie dziatania czaru niezma wywaé
przedmiotéw waacych mniej nk sztylet, poniewapo prostu przyklejsic do ciata. Rzucagy czar mae
przerwé jego dziatanie w kadej chwili.

WEZOWY POCISK [Elektryczn&] (ANTYCZNY)

KRAG: | (czar nr 14)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 1 segment + spec.

ZASIEG: wzrok

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 istota/ 50 UM (spec.)

OPIS: Wywotuje czarp(niewidzialra w ciemndci) iskre-pocisk zawsze trafiaga w kolejno wybrane przez
Czarnoksiznika cele (te po tuku) i zadajca k10*10 ran + k10*10 ran/10 POZ Czarnaisiika, ew. potow po
udanej obronie przed elektryczea (pozytywny % rzut na odp. nr 9).

AUTOR CZARU: Czar nadestat Treant
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KRAG Il

Czaszka martwiacza (Zakie) (ANTYCZNY)

KRAG : Il (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 oczyszczona czaszka

OPIS: Zakécie to naznacza nekromangjojedynca czaszk. Powoduje toze zyskuje ona pewne martwiacze
cechy (analogiczne do 2 typu martwiakéw). Oto @gjesnat wspotczynnikow:

ZYW 1/4; SF 1; ZR x1; SZx1; INT 1/2; MD 1/10; UM bra€H 0; PR 30; ODPORNSXCI (jak martwiak 2
typu): B1 35 + ze wsp,; B2 30 + ze wspotczynnikéwlg 10pkt; TR brak, OB 20 + ze ZR; Wyp 20 pkt; od
ciosow kiutych przyjmuyj 1/2 obraen (po odgciu uprzednio WYP). Mize by ona odgdzona lub zniszczona
(zdolnas¢ kaptana nr 14 i 15 lub paladyna nr 20). Ma zdé&driatania (z pgdkoscia 1/10 SZ w metrach/rurdl
Lecac dwukrotnie wolniej g w stanie uywac sladowych psionicznych zdolfoi - tzw psionicznych wibracji. W
danej rundzie kiergjone j tylko na 1 istot. Nieudany % rzut na eneegiodp nr 5) powodujee ofiara
otrzymuje 10 ran psychicznych sligest ich kilka zawsze komasugataki na 1 ofierze (z reguly najbardziej dla
nich niebezpiecznej, a @d z broni obuchow). Ich rany wtedy sumaijsie.

Uwaga:W momencie rzucania czarnogsiik maze wyda im pewne nietrudne do zapatainia polecenia (np.
nigdy nie atakuj mnie, tych co ci wskai nie opuszczaj tej komnaty).

CZERWONY SYMBOL (Zakécie)

KRAG: Il (czar nr 12)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 ostrze przedmiotu (znak runiczny)

OPIS: Symbol ten przedstawia jasnoczerwony znakeMosta natazony na dowolne ostrze broni lub jakiggo
przedmiotu. Jednorazowe jego uaktywnieniegpagé wtedy, gdy takie ostrze "zasmakuje" krwi, gdy
dodatkowo ten czar zadaje wtedy ofierze k100 mdirésamemu przestgj juz dziata). W wypadku, gdy posta
postugujca sé broni posiadajca nieuaktywniony jeszcze symbol zaczynaijywaé, tedy w kadej rundzie
takiej czynndci istnieje 10% szansyge symbol ten zostanie zniszczony nim udagsi uaktywné. Czar ten
moze zosta natazony tylko na nieruchomi suchy powierzchng ostrza broni ktutej lub etej, oraz na ostrza
kolcow, bolcow, petdéw, gilotyn (np. w putapkach). Pierwsze zadziadamiszczy go.

ODBICIE SPOJRZENIA (Zakicie)

KRAG: Il (czar nr 13)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 2 rundy + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specj.

OPIS: Zakécie to tworzy migocacy, lustro podobny obszar powietrza przed czargelzigktéry porusza i
wraz z nim. Kady atak "wzrokiem" (bazyliszek, wampir, osoba rjaca urok, itp.) jest odbijany. Atakaga
istota musi wykonarzut obronny przed wtasnym wzrokiem (zglém). Czar nie daje ochrony przed istotami,
ktorych zdolndci dziatap, gdy st na nie spojrzy. Zatrzymywane tylko aktywne ataki wzrokowe.

ODCZYTANIE MAGII (Zaklecie)

KRAG: Il (czar nr 14)

ZUZYTE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: Dotyk

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot

OPIS: Dzeki temu czarowi czarodziej jest w stanie odcgyteszelkiego typu magiczne inskrypcje (zatarte przez
czas) znajduce st w ksigach, na pergaminach, broniach, itp. Taki czytardemyzwala potencjatu
magicznego zawartego w napisie, alezmsk tak st& w przypadku przektych kshg, pergaminéw, itp.
Jednorazowe odczytanie tekstu ujawnia go na géateak tylko dla oczu rzucgjego. Czas dwéch rund
wystarcza na odczytanie jednej strony tekstu. Oeznie czaréw z wiszego kegu niz jest czarodziej
uniemaliwia ich zrozumienie.
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PRZERAZAJACY DOTYK (Energia)

KRAG: Il (czar nr 15)

ZUZYTE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: Dotyk

CZAS DZIALANIA: 3 rundy + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Osoba rzucajca czar

OPIS: Po rzuceniu tego czarce czarnoksiznika otacza lekitny blask. Wytworzona energia atakuje sity
zyciowe kadejzywej dotknktej istoty. Czarnoksgiznik musi wykoné udany rzut na trafienie. ddi dotknita
osoba nie wykona rzutu obronnego na odp. nr 5 o0 obraen bez wyparowa, oraz traci 5 pkt. Sity
Fizycznej. Utracona Sita Fizyczna wraca z szybko2 pkt. na godzig Dotknicty martwiak nie otrzymuje
obrazen, ani nie traci SF, ale musi wykahpozytywny rzut na odp. nr.3, w przeciwnym wypadkpada
niestabilné¢ na K6 rund + 1 rungdPOZ czarnoksiznika. Traktowany jest jako cel bierny. Przestaje arywva
jakiekolwiek czynnéci. Oczywicie Czarnoksiznik nie traci punktow E po kontakcie fizycznym z
martwiakiem.

KRAG Il

WEZOWY SNOP INGRAMA [Energia]

KRAG: lll Antyczny (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 3 za kady obrany cel

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/POZ (spec.)

Opis: Wytwarza strumieenergii psychicznej, trafiggej w cel wedtlug m§towych instrukcji Czarnoksinika.
Stopier wptywania na kierunek ruchu snopu jest gpsicy: pocatkowo porusza gipo linii prostej, od 6 POZ
czarnoksgznika mazna go odchyléod linii rzucajcy czar - cel o maksymalnie 90 stopni, na 9 POZlnve
jest zawrdcenie promienia (aagizmiana kierunku o 180 stopni), jednak powtdraéignie tego samego celu
nie kedzie osigalne, gdy promiei skretu wynosi okoto dwéch metrow (nie dotyczy to syfuagdy cel jest
wystarczajco dwzy lub ulegt przemieszczeniu). Wielokrotne trafiemigen sam obiekt nidiwe jest dopiero od
12 POZ, gdy wtedy czarnoksiznik ma peha wtadz nad snopem (kierunek rima zmient o 360 stopni).
Zadaje on k10x10 obzen przy kadym trafieniu (bez wyparowd, a po udanym % rzucie na odposeor 4
(szok) potowe tej wartdci. Jezeli jednak czarnoksknik paswieci chocia jeden punkt PM z wlasnej
Zywotnaici, ma prawo powekszyé zadawane obgania o wynik rzutu k50 (za kely z tych punktow).

KRAG V

CIEN ZEMSTY BOGOW [Zaktcie]

KRAG: V Antyczny (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (staty) spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Wywotuje paizne zakécie, ktdre jest w stanie zniszézymyst kadej istoty. Dziata to na pierwsz
istote, ktéra zaatakuje czarnokshika (liczac od momentu rzucenia czaru). Po zadziataniu dztmieje 75%
szansa (wie o tym tylko czarnoksnik i MG), ze zaktcie to zachowato ssymoc. W praktyce oznacza teg
majacy szczscie czarnoksiznik moze sk pozby wielu napastnikéw nawet nie wiegzo ich zamiarach. Czar
ten kaiczy swe dziatanie w momendimierci czarnoksiznika lub gdy % rzut na utrzymanie; siakkcia byt dla
czarnoksiznika niekorzystny.

Istota, ktora narazitagna magg tego czaru automatycznie pada ogtuszona na 2k Rp zakdczeniu tego
okresu, musi sprawdzswy odporndé¢ na khtwy. Nieudany % rzut na potanodporndci nr 3 powodujeze
umyst ofiary zostajémiertelnie poraony. Oznacza to natychmiastpyej sSmierc.

Uwaga:Jakakolwiek ochrona przed ziem (np. w postaci Emjah# Aureoli Dobra) chroni przed tym czarem.
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KRAG 1 SPEC.

KONTROLA DUSZY (sugestia)

KRAG :1 - spec

PM: 50 +5/dzi&

CZAS RZUCANIA : 5 sg

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1dzien(spec)

OBSZAR DZIALANIA: Ten czar pozwala na pragje ciata dowolnej osoby (rzut obronny na.odp miBus
antyodporné¢ rzucajicego czar).

OPIS: Rzucajcy czar na czas przgja ciala pozostaje wspieniu (wi&ciwie bezbronny) - dusza pokonanej
istoty jest mu ulegta. Rzuealy czar posiada wszystkie fizyczne cechy kontrolmsyasoby, lecz w przypadku
okreslania cech psychicznych korzysta ze swoich ugmegci (w praktyce ciato wojownika z duszzarodzieja
nie umie walczy broni chaé dysponuje jego si). Nie ma ograniczeczasowych kontynuacji czaru, ale za
kazdy kolejny dzié w ciele ofiary nalgy zwzy¢ 5 PM . Opuszczenie ciala ofiary umodby sie max.10m
+3m/poz czarnoksinika od miejsca agiania.

W momencie kiedy czarnokgnik opuszcza nie swoje ciato (powrét do swojegéadiava 1 rund) , ofiara jak i
czarnoksgznik musz rzucit na odp na szok(4) identycznie jak podczas wskereazNieudany oznacza
natychmiastow smier¢, udany utrag przytomndci na k10 rund, dla czarnokghika udany oznacza brak
konsekwencji. X w skuteksmierci ofiary czarnoksiznik jest zmuszony do opuszczenia ciata to rowniesi
broni sie rzutem na odp. nr 4 czy peaé powr6t do swojego ciata.

Osoba optana przez czarnoksinika maze zosté uwolniona przez "egzorcyzm"(V &gy czaru kaptaskiego) i
w takim przypadku jdi egzorcyzm si uda ofiara jest catkowicie wolna i nie pongadnych konsekwencji z
tytutu opetania. Czarnoksinik podczas egzorcyzmoOw broné szutem na odp nr 3 (zakia).

UWAGA: Ciato czarnoksznika , ktére podczas trwania tego czaru jéptane traktowane jest jakby czas
ptynat 10 krotnie wolniej. W praktyce - czarnoksinik przebywagc rok w innym ciele (np. j@ nie miat
mozliwosci powrotu do swojego ciala) to dla jego wtasneigdacmimt 1 miesic. Cialo czarnoksgiznika
podczas trwania tego czaru wydh jakby byto martwe - uwaga aby nie zégtagrzebanym!!!

AUTOR CZARU: Leobardis
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