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WPROWADZENIE

Krysztaly Czasu — Kgja magiijest pode¢cznikiem fanowskim stworzonym z iy o
graczach systemu Krysztaty Czasu, ktdrzy chciatilig¢ w swoim posiadaniu przejrzyst
tres¢ dotyczca zasad magii jakie parwyv tym uniwersum. Zasadniczo caty peciznik
bedzie podzielony na 5 egci: 1. Wstp do magii i czarow oraz czary magowskie i
czarnoksgskie. 2. Wspotczynniki Umiefnosci Magicznych oraz czary iluzjonistyczne i
alchemiczne. Nagpne dwie czsci to kolejne szkoty magii po dwie klasy widej czsci i
ostatnie opracowanie to wszystkie dodatkiszzane z magi(np. ziota, mikstury, rytuaty itp.)
oraz wszelkie dodatki stworzone przez fanéw taddenp. znaki wiegiminskie, czary
chronomanty, piai bardyjskie itp. Ostatnia €& moze zosté podzielona na jeszcze
mniejsze zbiory tekstu. Od razu odpowiem, dlacze§oe- ot@, po pierwsze tatwiej jest
pracowa z mniejszymi tekstami. Po drugie — tatwiej spraadg mniejsze partie tekstu i
robi sk ewentualny spis téei. | wreszcie po trzecie — kda czes¢ oprawiamy (ja i moi
gracze) w oktadki, a niestety te nacksgze ilgci stron g znacznie trudniejsze do zdobycia
oraz duo drarsze.

Teraz troch o samej tréci. Wigksza¢ zawartego materiatielzie pochodzita z
naszych starych poczciwych MiM-O0w (oczyaiie autorstwa Artura Szyndlera). ¢ z
naszego portalwww.krysztalyczasu.pbraz z ranychzrédet dostpnych w internecie. 3&
zas chodzi o grafik, to ze wzgtdu na braki w tej materii opracovegego, catéé bedzie
pochodzita z internetu, chociav gtbwnej mierze &da wykorzystywane grafiki Jarka
Musiata, ktory zacg nam tenswiat przedstawi@za pomog wtasnej kreski. J# ktokolwiek
czutby s¢ pokrzywdzony z powodu wykorzystania jego pracysgs® kontakt
czegoj@krysztalyczasu.plostaram siuczynit wszystkozeby ten stan rzeczy zmiéni

Ostatnie pytanie — po co to wszystko? Gracze wiigakztrudno zdobg§ dobre
opracowanie tematu magii w tym systemie. OpracogvdfiM-owskie, jest bardzo
postrzpione,zle zredagowane i jutrudno dosipne. Wersja podcznikowa to najwyej
drobna czs¢ magii, jakh mazna spotka w swiecie KC. Wydania fanowskie degine w necie
tez posiadaj swoje bedy (np. niekompletnd czaréw kaptaskich). Mam nadziej ze to
opracowanie wypeinktluke i przystuzy sic wielu osola w celu tatwiejszego poruszanig si
po arkanach kc-towskiej magii.

WPROWADZENIE DO CZ ESCI DRUGIEJ

W poprzedniej cgci zabrakto (wedtug niektorych fandéw) opisu wspgtuzika
Umiejetnosci Magicznych, ktéry to jest odpowiedzialny w gtogymmierze za mdiwosci
wiadania magi okreslonej postaci. Luk t¢ wypetniam czym pmrdzej w tej czsci i od tego
zaczynam. Gltowntematyk tego opracowaniachzie stanowita magia iluzjonistyczna i
alchemiczna.

LA




Wspotczynnik Umiejetnosci Magicznych (UM)

Jaka sama nazwa wskazuje jest to wspéitczynnik padsty, okrélajacy zdolng¢ do postugiwania simagi,
rozumienia i odczuwania zjawisk zariwiazanych, a take do manipulowania otoczeniem przy jej pomocy.
UM okreslaja % szans prawidtowego rzucenia czaru, a takszang umiegtnego uycia niektorych
przedmiotéw magicznych.
Szczegotowe progi:
- od 1 do 100 UM to normalne UM,;
- 0d100 do 200 pkt. to wysokie UM; antyodpasfio
czaru, rzucanego z takimi UM jest 2k$zona o 1 pkt
na kady POZ rzucajcego;
- 0d 201 do 300 pkt. to bardzo wysokie UM;
antyodporné¢ czaru, rzucanego z takimi UM jest
zwiekszona o 2 pkt. na kdy POZ rzucajcego; postao
takich UM ma rownie mazliwo$¢ rzucania dwoch
czarow w czasie jednej rundy (o ile pozwalag to ich
op&nienia);
- od 301 do 400 pkt. to nadnaturalne UM; antyodp@in
czaru, rzucanego z takimi UM jest z2k$zona o 3 pkt.
na kady POZ rzucajcego, ponadto kaly czar ma o 10
pkt. SZ (1 segment) mniejsze dpdenie (czyli rzucany
jest szybciej); oczywtie czary, ktérych opdnienie
wynosi 1 sg. nie majzmniejszanego ogaienia; ilas¢
punktéw powyej 300 okréla rowniez szang
automatycznego wykrywania magii wzrokiem i jej
identyfikowania tylko przy pomocy dotktia
przedmiotu magicznego;
- 0d 401 do 500 pkt. to boskie UM; tak wysokie UM
pozwalaj na 10-krotne skrocenie czasu rzucania czaru
oraz traktowanie go jako Przemiany Potboskiej, czas
rzucania danego czaru nie peospac ponizej 1 sg.




Czary
iluzjonistyczne




CZARY ILUZJONISTYCZNE - KR AG |

GESTSMIECHU (lluzja)

KRAG: | (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAELANIA: specjal

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba + 1 osoba/POZ

OPIS: lluzjonista wywotujc magiczny trick jest w stanie uzyskaiekontrolowany efekt histeryczne@miechu
w osobach, ktdre nie odparty tej formy iluzji (Yutem na odporrié nr 1).Smiech ten trwa, Aasie posté nie
opamgta (co sprawdza s rzutem na iluzj w kazdej kolejnej rundzie). Osobadrca pod wplywem jego nie
jest w stanie rzu@aczaréw, ani strzefanp. z kuszy, a ponadto jej Obrona i Trafienievstym czasie
spotowione.

Uwaga Czar ten nie dziata na osoby prymitywne (aom INT lub MD mniejszej od 50 pkt).

ILUZYJNY SZTYLET (lluzja)

KRAG: | (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment + 2 segmenty/rzut

ZASIEG: na maksymaltnodlegta¢ 1/10 SF liczonej w metrach

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: przed lluzjonist

OPIS: Posyta matilos¢ iluzji niszczica umyst. Kada taka wizka zadaje 50 obzen (umystowych, tzn. nie
wywotujacych efektu agonii), ew. potaygdy posta odeprzeg % rzutem na iluzj. W jednej rundzie, o ile
miesci sie z op&nieniem, iluzjonista jest w stanie wykan@vykonujac ruch jak przy rzucaniu sztyletem) 1 rzut
sztyletem + 1 na kale 50 pkt jego UM. Warunkiem zadziatania danejzki iluzji na umyst ofiary jest dobre
wycelowanie (trafienie) jej przez rzugeggo, co kadorazowo sprawdzaes? rzutem na akt. ZR iluzjonisty
zmniejszonym o ew. OB z magii i ZR aktualnej ofiary

ILUZJA SMIERCI/ZYCIA (lluzja)

KRAG: | (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (standartowych rozmiardw

OPIS: Wywotuje pozorowany wygdl sSmiercizycia (ttno, oddychanie, bicie serca, widoczne/niewidoazmy
- brak/obecn& powyzszych czynnikéw). Kady kto sprébuje sprawdzprawdziwaé tych efektéw przez
doktadne przyjrzenie si(nieuwierzenie) lub dotkacie wykonuje % rzut na odporfonr 1. Udany rzut
oznaczaze wykryt fatszerstwo.

ILUZYJINA ZBROJA (lluzja)

KRAG: | (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista

OPIS: Tworzy wokét postaci iluzyjnotoczle, widoczra jako migajca swiatetkami i £cza aureoé. Powoduje
ona niemaliwo$¢ doktadnego namierzenia wzrokiem iluzjonisty, Zirtego, ze jego postawyglada, jakby
rozptywata s¢ w powietrzu (itp. np mze wydawa sig, ze nie znajduje gidoktadnie w tym miejscu, w ktérym
powinna by). W praktyce ta iluzja o 20 pkt+ premiowane 10BKZ zwkksza aktualm OB. Aureola ta
zaczyna jednorazowo dzigtad momentu gdy lluzjonista zgczy sobie (1 segment) i trwa przez najtiie 10
rund na kade 10 pkt jego UM. Nie chroni ona jednak przed &fegk obszarowymi, itp.

Uwaga: Czar ten w momencie rzeczywistego dzialpreaszkadza w rzucaniu czaréw na iluzjanigt
wyjatkiem oczywicie obszarowych, itp.), co powodujgs rzucagca czar na iluzjonigtpostag ma jakby o 10
pkt + 5 pkt na POZ iluzjonisty mniejsze UM.




ZMIANA KOLOROW (lluzja)

KRAG: | (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: éredni CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

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

OPIS: Dan powierzchng pokrywa (iluzyjnymi) kolorami dowolnego rodzajluzjonista z UM powyej 100

pkt jest w stanie nawet twor&yym napisy, zaposiadaicy 150 UM nawetredniej jakdci znane sobie obrazki
lub wizerunki.

SLISKOSC (lluzja)

KRAG: | (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 3 rundy + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole + 1 pole /5 POZ

OPIS: Powodujeze dana powierzchnia staje siebywalesliska. Postacie znajdage sé na niej, ktére w danej
rundzie nie wykonajudanego % rzutu na odpo&éaor 1 § zmuszane zachowadwnowag. W tym przypadku
nieudany % rzut na ZR aktualfzmniejszoa dodatkowo o 1pkt/POZ iluzjonisty) najgriej powoduje
wywrécenie s postaci. W wypadku, gdy nawierzchnia jest napkaslidka (sama z siebie), wtedy MG @
zalazy¢ dodatkove antyodpornéé czaru (zaréwno wzgtlem iluzji jak i ZR) w wysokéci nawet np 10, 25 lub
w wypadku lodu nawet 50 pkt.

Uwaga Rzucajc ten czar selektywnie np. ngkawicg dzietzaca miecz lub na dobrze wytarte, typowe siodto
mozna spowodowainne konsekwencje.

WYOBRAZENIE (lluzja)

KRAG: | (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: normalny

CZAS DZIAELANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: W umyle postaci, ktéra nie odeprze iluzji (udanym % eratna odpornig nr 1, zmniejszomdodatkowo
0 3 pkt/POZ iluzjonisty) wywotuje przetajaca wizje (np ducha). Wykorzystanie tego czaru do straszenia
powoduje przergenie w pierwszej rundzie (patrz analogiczny czaponadto utrzymujeeez do nastania
rundy, w ktérej zostanie udany wykonany % rzut tnach (odporn& nr 2). lluzjonista o UM wikszych od 120
pkt w niektérych wypadkach e zatay¢ inny efekt. Przykladowo pokazigj tym wyobraonym duchem
jakies wykonywanie czynnéci mozna podpowiedzi€ co naley w danej sytuacji zrobi

WIDZIADLO (lluzja)

KRAG: | (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

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

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

OPIS: Stwarza mglist niemy iluzje - widziadto, wyghdajace w przyblzeniu jak jaké przedmiot lub istota. 5
one podobne, choc nie identyczne z pierwowzoremvyyadku bardziej skomplikowanych tworéw
odtwarzanych z parti maze by wymagany np % rzut na potewWD. Nieuwierzenie w rzeczywis§é
istnienia takiego widziadta (po udanym % rzucieodaornd¢ nr 1) powodujeze przestaje ono istrieRobi to
tez kazde dotkngcie jego. Widziadto mze zachowywaé sie dowolnie, ale tylko w momencie, gdy jest w zgsi
wzroku iluzjonisty, ktéry bez potrzeby skupiania kontroluje je. Mae on powodowd by ono latato, czy
naladowato gesty, ale nienaturalne zachowanie (sztmegprzedmiotu) daje podstawy do nieuwierzenia.




AURA ILUZJI (Zaklgcie)

KRAG: | (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (1 osoba)

OPIS: Wywoluje czasowe zghszenie CHAR. i PR. 0 10 pkt + 5 pkt/POZ iluzjdgjsa ponadto unieniiwia
rzucenie w tym czasie do postacigbj czarem arcynegatywnej reakcji - wrogiej (96-%)0Aura ta zwiksza
takze antyodporn& rzucanych czaréw opartych na iluzji o 20 pkt Hk®10 POZ. Czar ten o 20 pkt + 10
pkt/10 POZ iluzjonisty zwiksza czasowo odporéonr 1, a dodatkowo unabwia korzystanie ze zdolrioi
profesjonalnej: Odporré na iluzg istocie, ktéra normalnie jej nie posiada.

WIDZENIE NIEWIDZIALNO $CI [Zaklecie]
KRAG: | (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 3 PM;

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw;

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ;

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Postaobjeta tym zaktciem w trakcie jego
trwania widzi normalnie (w zagju swego
spojrzenia) wszystko, co jest niewidzialne z
powodu swej natury lub magii. Czar ten nie
wykrywa jednalke istot niematerialnych i
eteralnych.




CZARY ILUZJONISTYCZNE - KR AG 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 DZIALANIA: 10 metrow + 1 metr/POZ wokot (spgl.)

OPIS: Istoty, ktére w danej rundzie znagk w obszarze czaru i nie odepluzji (udanym % rzutem na
odporndé nr 1), to chac is¢ nadal staj w miejscu, aczkolwiekasprzekonaneze idq (itp). Zadne tltumaczenie
postronnych nie ma zmient ubewtasnowolnienia ofiary czaru, ponadto péost&a nie jest w stanie unid
czaréw i przedmiotéw (np. rzuconych gtazéw) spaciaih na pole, na ktérymesznajduje.

NIEWIDZIALNO SC (lluzja)

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAELANIA: potencjalnie 1 dzié (24 godziny)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania czaru istota lub przedmiatkreslonych rozmiarach (maksymalnie 2 metry &ienne
+ 2 metry/5 POZ) dzki iluzyjnym zatamaniom powietrza me sta& sie niewidzialry dla istot orientujcych se
za pomog wzroku. Warunkiem zachowania niewidziadobjest powstrzymanie siod wykonywania czynngi
agresywnych lub/i energicznych. Niewidzialnej posfast przy pierwszym ataku dwukrotnie tatwiej lraszy¢
ofiare (% rzut na zaskoczenie liczony wedg¢m jej potowy akt. SZ). Istoty przed ktérymi chrten czar nie s
w stanie zlokalizowapostaci niewidzialnej, i znajduje s¢ ona w kompletnym bezruchu i ciszy. Z tej iluzji
mozna zrezygnowaw dowolnym momencie lub automatycznie, gdy wykeigakiekolwiek agresywne,
hataliwe lub energiczne posuwtie. Niewidzialna posta bronkca sg biernie ma liczoa z catej akt. ZR premi
do OB.

ZAKLECIE ILUZJI (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 10 PM + spegcjal.

CZAS RZUCANIA: 2 segment

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: potencjalnie (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: najblizszy czar

OPIS: Jednorazowo zaklina najislzy rzucony czar oparty na iluzji, tate iluzje taka mazna traktowa jak
zakkcie (nie zmienia to dziatania czaru, ale pozwalaniptat na martwiaki), jednate pod warunkiemze
wydane zostanie na niego dwukrotnieedj PM (nz wymaga jego rzucenie).

Uwaga Czar ten te obejmuje iluz¢ zawarg w niektérych czarach specjalnych, a ponadto uniimia
rozproszeniu iluzji (itp.) przez nieuwierzenie w.ni

BLIZNIAK (lluzja)

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 6 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: specjal

CZAS DZIALANIA: (2 rundy/PQOZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Tworzy iluzyjnego biniaka swojej postaci (maksymalnie jednego nalksb0 pkt UM rzucarego
czar). Znajduje gion zawsze maks. 1 metr obok, ponadto dokladriladiaje w ruchach samego iluzjorist
Post& taka ma identyczne parametry jak iluzjonista i jakby jego odbiciem (méwi to samo co on, itd).
Skuteczne nieuwierzenie (% rzut na ilyzywa petr rundy) pozwala zniszczyblizniaka (jeli akurat na niego
sig patrzyto), ew. robi to kale dotkng¢cie np. czarem-pociskiem, branale w tym przypadku trzeba wykana
identyczne Trafienie, jak we wdaiwego lluzjonist, z jego catkowif obrom (tez magiczn).




MAGICZNE LUSTRO (Energia)

KRAG: Il (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 4 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: przod iluzjonisty

OPIS: Tworzy przed naznaczptym czarem osappotprzeroczyst tafle zwierciadlam. Lustro to zawieszone
jest w powietrzu i przemieszcza siraz z postaai ktéra ma na sobie ten czar, ale zawsze jest nasivjego
piersi. W niektorych sytuacjach chronztesolg stopca tuz za plecami, jednale obydwie postacie majv tedy
trudne warunki (co do potowy zmniejsza m.in. ich, TBR i UM). Czar ten jest w stanie odldijskierowane z
przodu (licac wzgkdemsrodka piersi) wzrokowe ataki niektorych istot nptiyfikujaca mage oczu
bazyliszka, wzrok meduzy, hipnotyczny wzrok. Dodatk magia jego daje 20 % bezwadja szansg z daleka i
10% z bliskaze czary, pociski lub ciosy skierowane na chronidntyen czarem nie trafi Oczywicie nie
dotyczy to efektéw obszarowych.

POBUDZENIE/OSEABIENIE EMOCJI (Zakicie)

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1 istota/5 POZ

OPIS: Sugestia ta pobudza/ostabia emocje istafyakiie odparta czaru (% rzutem na odpééno 2). Po
wzbudzeniu emocji postdaka jest podenerwowana i ew. agresywnadéasprawdzenie reakcji w tym stanie
jest o 10 pkt wygsze (np. wyrzucenie na sprawdzenie reakcji 86%aan86%). W trakcie trwania czaru istot
taka denerwuje kzdy niestereotypowy gest innej osoby, czy sytuargdetnie od MG i ew. od % rzutu na
reakcg). Ostabienie emociji spowalnia refleks istoty ogld +1 pkt/POZ iluzjonisty. Dodatkowozéstot; taka
mozna dwukrotnie tatwiej zaskocezytzn jej rzut na SZ liczony jest wzglem potowy wartéci tego
wspotczynnika). Czar ten me by wykorzystywany przy tagodzeniu podraonej istoty, czy likwidowania

wplywu szatu (np. automatycznie wyprowadza z dowgttypu furii i uniemaliwia w nig wpadngcie przez
najblizszy czas).

Uwaga: Jeeli iluzjonista tym czarem jest w stanie sbjviecej niz 1 istot, to zamiast tego nie zrob¢ by dana
istota bronita s dodatkowo jeszcze tyle razy, ile ponad istot mégt by ohj¢ tym czarem (np. 3 razy§e
iluzjonista jest na 10 POZ.

ZACZAROWANA CHMURKA (lluzja)

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr wokét (specjal.)

OPIS: Tworzy wokét okrdonego miejsca lub np. gtowy istoty magigzfer podobn do matego obtoczku.
Chmurka ta, istoty wewatrz niej dezorientuje (co o 10 pkt zmniejsza Traifie OB, UM i wykonywane
czynndaci). Jdli lluzjonista zechce, to postanoze dodatkowo by w kazdej rundzie élepiana (skuteczne jest to
po niudanym % rzucie ofiary na odpostar 1), albo otumaniona (nieudany % rzut na sugestdpornd¢ nr

2), albo wymiotowa (po nieudanym % rzucie na odpoftar 7 - gazy). We wszystkich powszych

wypadkach postgjesli nie wykonata udanego % rzutu na dardpornd¢, to traktowana jest jakby nie posiadata
OB ze ZR (ewentualnie ZR akt réwna 5 pkt), orazgdieks (SZ - ale nie szybképoruszania g) redukuje si
dwukrotnie.

Uwaga Chmurka ta mege towayszy¢ nawet, gdy istota/przedmiot jest w ruchu, ponaeftewentualne efekty
trwaja do kaca trwania czaru.




SWIATLO (Energia)

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: sfera 10 metrow wokot miejsca reenia

OPIS: W promieniu 10 metréw wokot iluzjonisty lukreslonego przedmiotu pojawiagsinagiczna jasnig,
umazliwiajaca normalne widzenie. Niektére martwiaki w jej g@iie odnosz obrazenia (np. 1k100 co rurjllub
sa spowalniane.

Uwaga Poza danym obszarejwiatto to natychmiast giurywa. Jego natenie jest zbyt mate daslepiania (z
wyjatkiem oséb ditugo przebywgjych w ciemnéciach), aczkolwiek jego obecfio"wytacza" dziatanie
infrawizji (itp. przystosowanie oczu do cienieg.

ANIMACJA LINY (Zakl¢cie)

KRAG: Il (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

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

OPIS: lluzjonista trzymaj: koniec liny powoduje jakby aywienie" jej. Dziki temu jest ona w stanie ojphé

sie (owina¢) wokét okre&lonego przedmiotu, istoty, ca ciala, o ile jej dlugét jest wystarczaa - potrzeba 2
metry liny na 1 metr obwodu. Istotgdince w ruchu lina ta jest wstanie owén jesli w danej rundzie nieuskoczy
ona przed ni (co sprawdza si% rzutem na ZR akt. -1 pkt POZ iluzjonisty). Wmvszej rundzie lina owija si
wokét nég (do potowy warkei obniza to akt. ZR i SZ). W nagbnej rundzie oplata siwokot tutowia, zadaic
ewentualnie k10 obgan/runde od duszenia postaciom nie odzianym w zbmytowa. Jezeli jeszcze nadal
starcza liny, to w trzeciej rundzie lina unieructiamce (jezeli ofiara nie wykona udanego % rzutu na akt. ZR
zmniejszon o 1 pkt/POZ iluzjonisty). W czwartej rundzie lin@ze owimaé sig wokot sz szyji i glowy, zadag,
jesli zechce rzucapy czar, od duszenia k100 obea + tyle ile wynosi 1/4 og¢ SF iluzjonisty. Duszenie takie

nie dziata to na martwiaki i bezptucne istoty. Apiwarg ling mozna przeci¢, gdy zada siw jednym miejscu

po minimum 80 pkt tacych obraen (ew. 400 w wypadku grubych lin). Lé¢rtaka traktuje st jakby miata OB
réwng 10 pkt i wyparowania O pkt. Zajdie utrzymuje s jednak nadal w najdhszym kawatku o dtugi
minimum 2 metréw. Podczascia (o ile nie wykonyje gispecjalnego przycelowania - co to oznacza decyduje
MG) mazna tatwo przeei tez i ewentualnie duszarofiare. Najczsciej MG zaktadaze trafia p potowa
skutecznéci ciosu.

PRZESUNECIE (energia specjalna)

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 6 pkt.

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty + specjal.

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: lluzjonista (specjal.)

OPIS: W kadej rundzie trwania czaru iluzjonista uo(!) sk przenigé telekinetycznie w okigone miejsce w
zaskgu wzroku oddalone nie dalejz 1 metr na POZ. 2eli po rzuceniu tego czaru i @gdju k5 segmentéw za
op&nienie wydane na przemieszczenie iluzjonista ppahszy od wymierzonych w niego cioséw (ew. czaréw),
to najczsciej (zaleznie od sytuacji, rodzaju i MG) powoduje to ich umicie. W kolejnych rundach po rzuceniu
tego czaru ju sie odejmuje tylko k5 segmentéw nazie kolejne op#nienie przesurcia. Czar ten nie przenosi
przez magiczne czy materialne bariery. W takiclypazikach iluzjonista rozbijaeso nie, otrzymujac np. k100
*10 obrazen obuchowych.




CZARY ILUZIONISTYCZNE - KR AG llI

CIOS PSYCHICZNY [SzoK]

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Pozwala skumulowanergé wlasnego umystu i wystago w kierunku wroga. Niszczy ona jego umyst
zadajc 20 ran (umystowych) na POZ iluzjonisty. Z powamiromnego wysitku przy rzucaniu tego czaru
rzucajcy go otrzymuje potowzadanych obtaen.

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

ILUZJA PRZEDMIOTU [Energia]

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: specjal. (maksymalnie 1 metr $zéenny)

OPIS: Stwarza iluzjprostej konstrukcji przedmiotu podapfchas nie identycza) do przedmiotu, ktéry
iluzjonista dobrze zna. W wypadku mato znanych gnzietéw MG ma prawo wymaganodyfikowanego %
rzutu na MD. Przedmiot ten m® zachowywé prawie dowolny ksztat, kolor, zapach, normaiemperatug
otoczenia, ale nienaturalne formy glpgpdstawy do nieuwierzenia.

lluzja przedmiotu zostaje zniszczona w momencigeskanego nieuwierzenia w niego (co sprawdz&si
rzutem na odporr$é nr.1). Dodatkowo iluzja ta rozprasza si momencie energicznego ruchu tym
przedmiotem, po uderzeniu w niego lubsg@nigciu, albo po zanurzeniu go w cieczy.

OSLEPIAJACY BLYSK [Energia]

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 9 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: specjal.

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Wytwarza strumieswiatta clepiajacy na 1 rund wszystkich przed iluzjonigt O$lepienie dodatkowo
utrzymywa si¢ bedzie przez 10 rund/POZ, §eofiara nie wykona udanego % rzutu na odpéénar 5.
Niektorym martwiakom i czutym néwiatto istotom czar ten zadaje 1k100*10 olerg ew. potove po udanym
% rzucie na energi(odporngé nr 5).

NAMIETNOSC [Sugestia]

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 6 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: Czar ten wywotuje ogrormmamktnosé¢ (pozadanie, itp.) do postaci przeciwnej pici, kiqrierwsz ujrzy.
O sile uczucia decyduje dodatkowy % rzut na regkapniejszony o 50 pkt (np. zamiast wyniku rownégo
otrzymujemy 6). W skrajnych wypadkach pd@stadzie si starata roki prawie wszystko, by pasi¢c pozadar
osolz, itp.

Uwaga Jezeli posta jest mato znana, wroga, upedzona widocznie, obcej rasy, itp. to czar terrenuie
zadziald (zaleznie od MG), ponadto madoy¢ przykre jego efekty po opaataniu sg.




SUGESTIA [Sugestia]

KRAG: Il (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (specjal.)

OPIS: W umyle postaci, ktéra nie odparta sugestii (udanym @temn na odpornig nr.2) stwarza ok&one
przez iluzjonist jedno (pojedyicze) przekonanie o stuszwddanej decyzji. Moe to by np. niecké¢ do
trzymania broni (wyrzucay), uswiadomienieze dana postato twoj najwikszy, smiertelny wrog (atakujes),
czy che¢ przeplynicia wptaw rzeki (natychmiast to czyni). Sugestimehojstwa automatycznie rozprasza czar.

HIPNOTYCZNA KULA [lluzja]

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

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

OPIS: Tworzy iluzyja, teczowg, blyszcaca kolorkami iswiatetkami kuk o srednicy okoto 50 cm. W zateosci
od woli iluzjonisty potrafi ona latalub spoczywa w ok&onym miejscu. Magia jej co rugdna moc
hipnotyzowania kadej istoty w promieniu 1 metra/POZ iluzjonisty ogjnPostacie, ktére nie odparly hipnozy
(udanym % rzutem na odporigonr.1) s odad, az do kaaca trwania czaru wpatrzone w kuW zalenosci od
woli iluzjonisty ofiary hipnozy id, biegra za ni lub/i starag sie ja dotkm¢. Sa przy tym tak nierozwane,ze z
transu potrafi je wyldi dopiero pierwszy cios (lub inne zranienie). Caar hie dziata na rzucgjego go i na
Slepych. Hipnotyczna kula nie unost sic w powietrzu z szybkiia na run@ odpowiadajcej naturalnej SZ
iluzjonisty liczonej w metrach i take on ustala (paaviadomie, bez rozpraszania uwagi) jej aktadahas: (o ile
jest w jego zasgu wzroku).

MAGICZNE SKRZYDLA [Energia

specjalna]

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 nieobcihzona

osoba

OPIS: Na ramionach postaci, kidtotknie

iluzjonista tworzy magiczne niewidzialne

skrzydfa. Umaliwiajg one wzniesienie si

w powietrze w przeagu 1 rundy, jéli

posta& przy tym wykona udany % rzut na

akt. ZR. Szybké&t poruszania w locie wynosi 10 metrow na reiid/ptyw wiatru ogranicza lub przyspiesza lot,
a poruszanie siw gor jest maliwe maksymalnie poddtem 45 stopni. W trakcie lotgee musa by¢ wolne,
ponadto nie mima nic rob¢, co wymaga koncentracji (np. rzdoezary, itp). Jednorazowo lot metrwa
maksymalnie tyle rund, ile ma aktualnej wytrzynsal@osta. Polecanesgswiec czste odpoczynki na ziemi
(przez 1k10 rund). Postaktéra znegczy sk w trakcie lotu lub z innego powodu niedzie w stanie porusza
skrzydtami spada. Od takiego upadku otrzymuje (100 obraen za kade 2 metry wysoki&ci powyzej 2
metréw.




USPIENIE/WZMOCNIENIE DZWIEKU [Energia]

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 3 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: normalny

CZAS DZIALANIA: 15 rund/POZ

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

OPIS: Energia tego czaru a®by¢ uzyta do wzmocnienia lub ztagodzeniandek6w. Uzyty jako Wspienie
dzwigku wycisza wszelkie zvigki na danym obszarze. Me to uniemaliwi ¢ komenderowanie, zmniejszy
dwukrotnie UM podczas rzucania czaru, @sizy¢ (0 np. 20 pkt) maiwos¢ zaskoczenia (zmniejsza o tyle
refleks). Wersja ta pozwala ochrémirzed wieloma czarami i efektami opartymi ravitku. Dotyczy to
szczegOlnie takich spraw jak czary (np. Usygiajdzwieki, Chorat), ryki (np. godowe, strachu), wyciekij(np.
upioréw). Chroni take przed wptywem gry bardéw czpiewem harpi lub syren. 2eli czar ten ma
towarzyszy danej istocie, jest to ntiwe, jezeli nie odeprze go ona udanym % rzutem na odgémio 5.
Uzyty jako Wzmocnienie Zvieku zagtusza wszelkiezdiieki na danym obszarze. Me to uniemaliwi ¢
komenderowanie, zmniejszgwukrotnie UM podczas rzucania czaru, ggzy¢ (0 np. 20 pkt) maiwos¢
zaskoczenia (zmniejsza o tyle refleksy.eleczar ten ma towarzyséylanej istocie, jest to mbwe, jezeli nie
odeprze go ona udanym % rzutem na odp&@rno. 5. Dodatkowo ta wersja czaru dwukrotniesza zasig,
antyodpornéc i obrazenia czar6w i innych efektéw opartych navikkach. Potrafi take dwukrotnie zwiszy¢
moc i zasig Pigni modlitewnej.

ZE UDZENIOWA PULAPKA [lluzja]

KRAG: lll (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 30 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (specjal.)

OPIS: Na danym obszarze tworzy jednoraz@eapk; odpowiadaica jakiejs mechanicznej. Wygt i dziahnie
putapki musi wyglda¢ jak najbardziej realistycznie - inaczej bowiem oimaposkutkuje. Putapka taka musitby

widoczna przy uwanym przyghdaniu s, a jej schemat budowy madprosty. Pierwsza postaktora w ni
wejdzie dostaje 2k10*10 ran umystowych. Na zetnwyglada to jednak jakby putapka naturalnie zadziatala i
nie wyghda by byta w stanie zadzigélgeszcze raz. W wypadku, gdy cokolwiek mogto byuzgesowa o
nierealndci putapki (np. zadata stanowczo za mato lub zaodan), wtedy postama prawo wykona% rzut na
iluzje. Pozytywny wynik rzutu oznaczze posta poznaje si na iluzji i nie otrzymuje obtaen. Putapki

stworzone tym czarem najlepiej nagak jako dodatek do rzeczywistych putapek.

PSYCHICZNA TARCZA [Zakkcie]

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/PO2Z)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Tworzy niewidzialipbarieg ochraniajca osole przed atakami psychicznymi typu sugestia (odp&rno
2), iluzja (odpornéc nr 1) i paralk umystowy (odporng: nr 4). W praktyce odporioi na te czynniki
zwiekszap sie 0 20 pkt + 10 pkt/5 POZ iluzjonisty. W wypadku éehlania czynnikdéw dziatagych na sugesti
magia tego czaru umbiwia wykonanie dodatkowego % rzutu readpornd¢ i wybrania korzystniejszego
wyniku. Zakkcie to dodatkowo chroni przed oddziatywaniem niejth efektéw czar6w opartych na ingrencji
w umyst, a wec np. przed zwariowaniem w Qllzie otoczenia lub przed stgdtontroli na sob w przypadku
czaru Chaos. Czar Psychiczna tarcza jest w stakie jednorazowo zneutralizowafekt czaru typu Cios
psychiczny (albo psioniczny), po czym rozpadg(konczy swoje dziatanie).




CZARY ILUZIONISTYCZNE - KR AG IV

POMINIECIE (lluzja)

KRAG: IV (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot lub istota (spec.)

OPIS: Hipnotyzuje kada istok patrzica na obgty tym czarem obiekt (o rozmiarach do 1 metra/PQ@kd) tak,
ze jesli nie wykona ona udanego % rzutu na odp. nr 1ywnizi go (to znaczy tak siej wydaje). Jeeli ktos, na
kogo nie podziata magia czaru wgkafierze ten obiekt, automatycznie zniweluje fanbiz;. Jednak pater
nadal na ten obiekt, mpa ponownie zna# si¢ pod dziataniem czaru (rzuty nazkla rund; patrzenia). Czar
nie przestaje dziata!) nawet, gdy obiekt obfy Pomingciem wykonuje jakikolwiek agresywny lub gwattowny
ruch.

Uwaga Pod wzgédem wikszaci efektéw (szczegdlnie w wypadku walki) czar jastlogiczny do
niewidzialngci.

TWORZENIE (Czar specjalny)

KRAG: IV (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Stwarza poétrzeczywisiiuzje 1 przedmiotu podolan(cha nie identyczn) do przedmiotu, ktéry dobrze
zna (ew. % modyfikowany rzut nagdros¢). Przedmiot ten ma zachowywéa dowolny ksztait, kolor, zapach,
normalry temperatug otoczenia. Czar ten moa stosowado tworzenia np. topaty, wiadra, sztyletu (dzjako
magiczny na martwiaki, ale z potawkutecznéci), itp.

Uwaga zaleznie od zawodoéw mana kreowd specjalne, niemagiczne przedmioty np. jubiler gfostworzy
klejnot (o wartdci losowej), itp.

PRZEZECIE ILUZJI (lluzja)

KRAG: IV (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: éredni

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 pojedyncza iluzja

OPIS: Powodujeze dana iluzja/widziadto przechodzi pod kontratasm - na state, albo czasowogljenv tym
czasie byta kontrolowana.

ZLOTY KRAG (lluzja)

KRAG: IV (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

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

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

OPIS: W obebie tej sfery jest w stanie zmigérkolor i potysk wszystkim lub kilku znajdagym st wewnatrz
przedmiotom i powierzchniom na metaliczny (np. gtatrebrny, miedziany, itp.). Czar ten dziata ochmeatu
przekroczenia sfery.

Uwaga Nieuwierzenie w iluz ta nie dziata, j¢li posta: znajduje si w obrebie sfery.




PIETNO (lluzja)

KRAG: IV (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Zostawia na czole postaci, ktora nie odphargi pictno (o ksztalcie zalfmym od lluzjonisty i MG).
Zobaczone przez ohposta obniza o b. +50 (%) reakcje do naznaczonego (np. wy@%t oznacza 96%), co
w wypadku skrajnej wrogmi moze spowodowaagress, niecked, itp.

Uwaga Jezeli postd ma jw na twarzy blizg, albo normalne gtno, to czar ten na state (do zregenerowania
blizny) obnia osrednio b. 10 (%) sprawdzamvzgledem tej osoby reakegj

TECZOWY MOST (Czar specjalny)

KRAG: IV (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (3 rundy/PQOZ)

OBSZAR DZIALANIA: tuk 0 prom. 2m/POZ i szer. 2m

OPIS: Tworzy potmateriatniluzje tuku teczy, o powyszych wymiarach, ktory dla lluzjonisty, oséb proeego
wybranych i tych co nie odparli (!) iluzji nde shey¢ za most lub schody. Nieuwierzenie, albo sugestiao
jest iluzja daje dodatkowy rzut obronny na itugl), efektywnie powodyi spadek z danej wysod@ (1-100ran
na kade 2 metry powsej dwoch).

Uwaga lluzjonista mae w kazdym momencie anulowaen czar.

USYPIAJACE DZWIEKI (Sugestia)

KRAG: IV (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: éredni

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

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

OPIS: Czar wywotuje w kalej rundzie dziatania usypige dwieki. Istoty, ktére nie obronily siprzed sugesti
(% rzutem na odp. nr 2) natychmiast usypidjylko huk (ale nie zwykly hatas), zadanie ran tzlynne
budzenie przez catund; ;2 w stanie wyrwé z tego magicznego snu.

LEK WYSOKOSCI (Sugestia)

KRAG: IV (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wyzwala w istocie, ktdra nie odparta czarurgtem na potowodporndci nr 2) oszatamiagy Igk
przed kada wysokdacia (ponad powierzchaigruntu). Postataka, jéli znajduje s¢ powyzej gruntu (té np. nad
szczelin, przepécia, itd.) traci kontro¢ nad soh i ma szansspac w dot, j&li sie nie przytrzyma czego
Lewitujace, latagce, itp. postacie automatycznigllija w nast¢pnej rundzie, ew. spadajPod wptywem tego
czaru nie mgna wchodzt na wieze, wysokie schody, drabiny, itp.




CZARODZIEJSKI FLET (Zakicie)

KRAG: IV (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metrow/POZ wokot (spec.)

OPIS: lluzjonista jednorazowo czarem tym tak zaklimvykly flet,ze gdy zaczyna na nim grémusi to zrobd
w przecigu 1 rundy/POZ), to wszystkie istoty (z wifiem graicego) w zasigu jego muzyki (co rung musz
odeprzé ogarniajca je hipnoz (%-owym rzutem na odporéonr 1) lub stag nieruchomo do kieca gry
lluzjonisty. Zranienie gragego, jego zrrzenie si (1 runda gry kosztuje go 1 Wytrzymédd), rozproszenie
mu uwagi lub przerwanie gry automatycznie budzmgfihipnozy i zdejmuje z fletu zaidie, jednak dopdki
post& jest zahipnotyzowana, to nie reaguje na otoczeilko zranienie, huk (ale nie zwykly hatas) lub
rozproszenie oczarowania n®ja z tego stanu uwoléi

Uwaga Zatkanie uszu daje tylko b. +20% do odpdaaima drwiek fletu.

NIEWIDZIALNA BARIERA (Energia)

KRAG: IV (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund/PO2Z)

OBSZAR DZIALANIA: prostopadigcian (2m/2m/10cm)/5 POZ

OPIS: Tworzy niewidzialsa nieprzesuwi, pionowo ustawiogna statym gruncie barigrprzez kté4 nie jest w
stanie przéi zadna materia, istota, sita, czar, niematerialraasfitp. z wyjtkiem przemian poétboskich). Czar
moze byt w dowolnym momencie anulowany przez rzgcepo. Istoty, ktdre sitprébup przepé przez bariey
(przy kazdej prébie) otrzymuj k10 ran od elektryczréoi <9> i @ z powrotem spizyscie wypychane.

Uwaga Skutecznie dziataga Antymagia umdiwia istocie przejcie przez barierw danej rundzie.

WIEZIENNE PRETY FORBANA (Czar specjalny)

KRAG: IV (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (spec.)

OPIS: Wokot wskazanego miejsca pojawisie stalowe pety. Jest to odmiana pétrzeczywistej iluzji - nie
mozna WieC jej zniszczy zwatpieniem w ni. Odstpy pomedzy prtami wynosa w pierwszej rundzie dziatania
czaru 20 cm, jednak co ruadblizaja sic do centrum pola. W jednej rundziectyr zawezaja przestrzé o 10 cm.
Srednio ju w 5 rundzie zwzania unieruchamiajofiare, a z kada nastpra zadaj po 100 pkt. obrzen
umystowych. Pgty mog sic zawezaé, jezeli lluzjonista ledzie je w skupieniu kontrolowat. Czar zanika po k10
rundach od przerwania kontroli lub w momengigerci lluzjonisty.

Nadzwyczaj sprawna postgest w stanie w agu k5 rund wspi¢ sig po petach i wyskoczy zesrodka - musi
wykona udany % rzut na akt. ZR zmniejszom 100 pkt. M@na oczywicie opucic¢ t¢ putapk; uzywajac
Lewitacji, Latania, Teleportacji lub zdolég Trzezwos¢ umystu.




CZARY ILUZIJONISTYCZNE - KR AGV

CIOS PSIONICZNY (Zakicie)

KRAG: V (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: 1 runda

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

OPIS: lluzjonista promieniuje sp@owary przez magi sita swego umystu. Wywotuje to faknergii
umystowej, ktéra wszystkim istotom wokét iluzjonistadaje po 10 obzan (umystowych) na POZ iluzjonisty.
Z powodu ogromnego wysitku przy rzucaniu tego czezucajcy go otrzymuje potowtych obraen (5
ran/POZ).

Uwaga Czar ten nie dziata na martwiaki z grupy szki@kgtmumii i kasciejéw (a wic na martwiaki z typu 2, 6
i 10).

HIPNOZA (lluzja)

KRAG: V (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Ofiara, ktéra nie odparta iluzji (udanym %iterm na odpornig nr 1) staje si podporadkowana ciatem i
umystem woli iluzjonisty, ktory po skoncentrowarsia moze przekazywéofierze rozkazy. Mge w ten sposob
doprowadzt nawet do samobdjstwa (o ile przeciwnik magtedazliwo$¢ np. dysponuje odpowiednim
narzdziem). Ofiara wykonuje wszystkie czyrigopowoli i mechanicznie - ma zmniejszone o pajow
wspotczynniki. Kiedy iluzjonista przerwie koncertdjg ofiara nie mae nic robé przez k10 rund (jest
ubezwtasnowolniona, ale nie podlega hipnozie).

MORALE (Czar specjalny)

KRAG: V (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow/POZ przed iluzjonist(spec.)

OPIS: Po rzuceniu tego czaru iluzjonista zmuszesy fjieruchomo sta&z wysoko podniesionymi ku gérze
rekoma. Dodatkowo czar wymaga catkowitej koncentradfiiemaliwia wiec to rozghdanie s¢, rozmowe, czy
wykonywanie innych czynrigi. Po zakéczonej koncentracji czar utrzymuje girzez 1 rung/4 POZ
iluzjonisty.

W zaleznosci od woli iluzjonisty czar wywotuje magiczny, czagy wzrost albo spadek Energiyciowej (o 20
pkt.). Wplywa te na odwag i mozliwosci wybranych oséb, w obbie zasigu dziatania czaru.
Wzrost/spadek morale daje dwukrotny rzut obronngtrech, przy czym liczy siwynik
korzystny/niekorzystny. Dodatkowo podczas walki Wwykonywania karkotomnych czynéd magia czaru o 20
pkt. zwigksza/zmniejsza kaly ze wspotczynnikow podstawowych izia biegtas¢. Oczywicie nie dotyczy to
ZW.




ILUZJA POSTACI (Czar specjalny)

KRAG: V (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: spec. (maksymalnie 1 m3/4 POZ)

OPIS: Tworzy pétmateriatniluzje zywej istoty. Jej wymiary nie magprzekraczé granicy wyznaczonej przez
polaczone dowolnie sZeiany o obgtosci 1m3/4 POZ. Powstaty twor musi bwzorowany na jakig
pierwowzorze. Jest on prawie identyczny (kolor,azdpi temperatura nie odbiegajd wiaciwosci rasy),
jednake ktc, kto dobrze zna model me doszuké sig minimalnych niécistosci (% rzut na MD po diizszym
przyghdaniu st). Nieuwierzenie (% rzut na ilug) jest w stanie zniszcéa iluzje. ZYW iluzyjnej postaci
wynosi 1 pkt., pozostate wspoétczynniki fizyczne ybierap wartaici srednie dla danej rasy i wybranej profes;ji
(0 POZ), z& parametry umystowe (#dJM) sa rowne potowie tych, ktdrymi dysponuje lluzjonisRosta taka
nie posiada jednak WI, ZW izadnych zdolnéci profesjonalnych. Jeli post& byta stworzona razem z
odzieniem, to nie me skt pozbywa zadnej jego czci, gdyz spowodowatoby to rozwianieesiluzji. Takie
ubranie/zbroja nie dajeadnej OB ani wyparowa Co innego, gdy iluzja nagiej postaci przywdzieggmalne
ubranie czy zbre} Podczas kreacji postanozna wyposay¢ w osobisj broa, jednak nie mze ona pozbywa
sie nawet jej fragmentu (np. rzuaagj strzelajc), ponadto rany odniesione od takiej broni maleaktowa jako
umystowe. Poniewanie powoduj one krwawienia, ani widocznych ran, mdgy¢ podstaw do nieuwierzenia.
Mozna to omin¢ ofiarujac nieuzbrojonej iluzji normalpbroa. Posiadane przez iluzpdzienie i bra nie
powinny odbiegé od normy przewidzianej dla danej rasy i profesjiy nie dawé podstaw do nieuwierzenia.
lluzyjna posté moze normalnie walczy, bront si¢ (jej biegtai¢ w kazdej broni rowna jest 100 pkt.), médw
jezykach, ktérymi wtada lluzjonista), a g normalnie si zachowywa (ma naturalne odruchy i proste
umiejtnosci danej rasy np. latanie za pomakrzydel, ale nie widzenie w ciemind). lluzja taka zachowuje i
tak, jakby lluzjonista zostawit w niej ggtke swego umystu, co objawiaggdoprzez zmniejszenie do potowy
INT i UM lluzjonisty, a take niemdaliwos¢ snu. lluzjonista mze jednorazowo stworzytylko jedry iluzyjna
posta, ktéra dodatkowo natychmiast rozwiewa jgo zranieniu czynnikiem fizycznymydiz magicznym,
udanym nieuwierzeniu, a tak gdy lluzjonista stragwiadomacé (np. $nie, zginie).

WIRUJACE OSTRZA (lluzja)

KRAG: V (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

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

OPIS: Wokot iluzjonisty pojawiajsie blyski, ktére poruszajsic z duza predkoscia i wygladaja niczym wirupce
ostrza. Kada posta (tez przyjaciel), ktéra dostanieesiv ich zastg co rund musi wykonywa % rzut na
odporng¢ nr 1. Nieudany rzut oznaczag posté otrzymuje 50 obrgen (umystowych)/5 POZ iluzjonisty.

OTOCZKA RZECZYWISTGSCI (Zakkcie)

KRAG: V (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (2 rundy/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Chroni przed bezpednimi ranami od iluzji (tetych potrzeczywistych), przed halucynach take
przed czarami typu o&dl otoczenia, itp.




ILUZJA FIZYCZNEJ MOCY (Czar specjalny)

KRAG: V (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 10 + 1/POZ

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Pozwala odtworzyprawie kady efekt czaru zadagego bezpgrednio fizyczne obraenia. Magia lluzji
fizycznej mocy nie mze odtworzy czaru, ktérego PM potrzebny do rzucenia bytkszy od 1 pkt/POZ
iluzjonisty. lluzjonista nie mee tez rzuci czaru, z ktérego efektem nie zeiksiec empirycznie (tzn. od ktérego
nie doznat obrzen).

Jezeli moc czaru, ktory nidaduje iluzjonista jest zatea od POZ rzucagego, to poziom ten jest adekwatny do
aktualnego POZ iluzjonisty. W wypadku, gdy moc czama staty, niezaimy od POZ efekt, to ik& obrazen
zalezy od naturalnej mocy odtwarzanego czaru. Ngjgiej odtwarzaneaswiec czary typu Piorun, czy
Magiczny pocisk.

Ofiara lub ofiary odtworzonego czaru maszykona& % rzut na odporri@ nr 1. Pozytywny wynik oznaczag
nie doznaty obrzen, cha® w dalszym cigu wierz, iz byly jego dziataniu poddane.z#di rzut byt nieudany, czar
zadziatal tak, jak powinien zadziétaasladowany czar. Ofiary otrzymupbrazenia umystowe, chiowydaje im
sie, ze np. krwawa, sy poparzone, itp.

W wypadku czar6w zabijagych nieudany % rzut obronny przed4akekonmy magh moze spowodowasmier
postaci (umystow). Ofiara ginie take w sytuacji, gdy obeania wywotane przez taki czar sugarjgj smierc.
Uwaga Ten czar nie wptywa na martwiaki i na nigwione przedmioty (a wt np. na ekwipunek).

ROZUMIENIE EZYKOW (Energia)

KRAG: V (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 15 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota o INT powyej 30 pkt.

OPIS: Zakécie pozwala danej istocie zrozumiakis jezyk. Osoba ta potrafi w nim mogyiczyta i pisat (o ile
w ogole posiadastumiejtnoic). Posté posiadajca 30 pkt. INT jest w stanie korzyéta jezykdw o 1 stopniu
trudndici, 60 pkt. INT pozwala rozumigezyki o 2 stopniu trud., 120 pkt. INT o 3 st., 24@,aa 480 o 5 stopniu
trudndici jgzykowe;.

WZMOCNIENIE CZARU (Energia)

KRAG: V (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: spec.

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

OBSZAR DZIALANIA: nastpny czar (spec.)

OPIS: jednorazowo zwksza antyodporré rzuconego zaraz po nim czaru tag rzut obronny wykonuje sha
potowe odpowiedniej odporrizi, dodatkowo zmniejszaro antyodporn& wynikajaca z poziomow (i UM)
lluzjonisty.

STALA NIEWIDZIALNO SC (lluzja)

KRAG: V (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Ten czar dziata podobnie do standardowega dti@widzialngé. R&ni si¢ tym, ze wykonywanie
agresywnych, hattiwych lub energicznych czynioi nie neguje jego dziatania.

W ten sposoéb niewidzialna osoba podczas walki oz, premi do obrony z calej akt. ZR.




CZARY ILUZJONISTYCZNE - KR AG VI

UROK (Sugestia)

KRAG: VI (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 7

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktora nie obroniteegirzed tym czarem (udanym % rzutem na odp&rno 2) staje si
fanatycznym przyjacielem iluzjonisty. Od tej porydaie spetnia w miar swych maliwosci kazda zrozumiag
prosbe maga. Kade jego stowo &dzie dla niej rozkazem i nie sk ona podi¢ nawet wielce niebezpiecznej
misji lub walki. Nie kedzie miatazadnych sekretow przed swym przyjacielem i zothofiaruje mu wszystkie
swoje materialne dobra.zHi iluzjonista poprosi ofiay, aby popetnita samobéjstwo albo wykonata akzj
charakterze czysto samobdjczym, Urok zostanie zligmazar przestanie dzigtaNie dotyczy to oczywicie
sytuacji, w ktérych zagrmne jestycie iluzjonisty - wéwczas ofiara czaru zrobi wstkgs nawet péwieci
wlasnezycie, aby go uratowa Ofiara czaru nie ma mbwosci poznaniaze jest pod jego wptywem. Nawetiie
inni beda tak twierdzé - niezalenie od tego jak uporczywiegta to czynt - nie wierzy im ona, uwajac ich w
najlepszym razie za kpiarzy. Wszelkie probyezdj czaru potraktuje jako atak ¢drie st przed tym brord.

W wypadku kiedy na istetoddziatuje kilka takich czaréw, sty ona temu, kto ostatni rzucit Urok.

OBLED OTOCZENIA (lluzja)

KRAG: VI (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: Czar oddziatuje na umysty istot, ktGre nieowlity sic przed nim udanym % rzutem na odpdiior 1
(rzuty wykonuje st w kazdej rundzie przebywania na obszarze jego dziatathgodki czar s nie skaiczy lub
rzut nie uda ). Ofiary czaru ulegajcatkowicie realistycznej dla nich halucynacji; feagdnajduy sic w
zupetnie nowym otoczeniu, petnym najprzerniéjszychsmiertelnych niebezpiecastw, np. putapek, potwordw,
itp. Takie osoby trackontakt z rzeczywisteia; dla obserwatorow wygtlaja jak oszalate, biegage w kotko,
wrzeszczce c6 od rzeczy i wykonujce szereg wyimaginowanych dziafgak ch@by walka z nieistnigicym
przeciwnikiem. Jedynie zbroja chroni je przed rgalhzagraeniami. Kade zranienie przywraca je do
rzeczywistdci, lecz jedynie na krotkchwilke - dziatap normalnie tylko do kfca tej rundy, w ktérej doznaty
obrazen.

Po zak@éczeniu czaru ofiary mugavykona % rzut na szok (odporgénr 4). Jeeli rzut sk nie powiddt, szok
byt dla ofiary tak silnyze spowodowat trwaty uraz - chorgbmystows (losuje lub okréla MG) albo samoistne
nawroty Obédu otoczenia, ktérego efektdizie st od tej pory pojawiat za kalym razem, kiedy ofiara dozna
silniejszego podniecenia czy ekscytacji, z jakiedaiek powodu.

MAGICZNE DRZWI (Energia)

KRAG: VI (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 osoba)

OPIS: Ten czar otwiera dwa magiczne piziej, aczace ze sobp dwa okrélone obszary w olgbie jednej Sfery
Egzystencji. Obydwa prz&jia jawi sie jako biate drzwi o nieco zamglonych konturach. Mieg by¢ one
oddalone od siebie bardzieprkm/POZ iluzjonisty i muszby¢ umiejscowione na otwartej przestrzeni.
Pierwsze "drzwi" pojawiajsie tuz przed iluzjonist, za drugie wscisle okreslonym miejscu, ktére musi lsymu
dobrze znane i na dodatek w danej chwili przezanigrzez nikogo nie zajmowane. Pézg - podré zajmuje
cah runc;, a w trakcie jednej rundy me korzysta z niego jedna osoba.

Ten czar oraz jego zakazana forma Magiczne wragstezimaliwia elitarnym jednostkom wojsk dostanie si
na tyly wroga, czy wicz na dziedziniec zamku lub warownego obozu.

Uwaga:Czaru nie ograniczagadne (chybae specjalne) magiczne bariery, sfery, itp.




TRON ILUZJI (Czar specjalny)

KRAG: VI (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 3000

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: kamienny tron (spec.)

OPIS: Ten czar mima rzuct tylko na duy, solidny, kamienny tron. P@ina magia ochronna czaru przestaje
dziata® dopiero w momencie zniszczenia tronu, ktory jestanie wytrzymé&od 1000 do 10 000 uszkodzév
zaleznosci od rodzaju kamienia, z ktérego zostat wykuty).

lluzjonista, kiedy siedzi na tronie, ma podwaj@ntyodporné¢ czaréw oraz czas ich dziatania (o ile jest on
zalezny od POZ rzucagego).

Magia ochronna tronu mie odbé w kierunku przeciwnika kaly czar, ktéry rzucit na iluzjonist Szansaze tak
sie stanie rowna jest 5%/POZ iluzjonisty.

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

W promieniu 5 metréw wokét tronu tworzyesinagiczna bariera nie dopuszeza do wrtrza obcych, jéi nie
wykonap oni udanego % rzutu na potewdporndci nr 5. Nie dziata to jednak na innych iluzjonista
minimum 1 POZ i bardéw z minimum 11 POZ. Niepowgtamistotom, ktére przedostatyesio wretrza,
energia czaru zadaje 10 obea + 10 (sumowane) w kdej nastpnej rudzie.

Kazda istota (oprécz ww. iluzjonistow i bardéw), ktd@atknie tronu otrzymuje k100x10 obisa.

Uwaga Takiego tronu w zasadzie nie ama ruszé z miejsca.

MAGICZNY KWIAT (Zakl¢cie)

KRAG: VI (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

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

OPIS: Zakécie to mae by rzucone tylko nawiezo zerwany kwiat. W momencie rzucania czaru hakeisle
okresli¢ osok, dla ktorej kwiat ma byprzeznaczony. Magia czaru zafeod koloru kwiatka, wybranego przez
iluzjoniste. Efekt czaru uaktywnia gidopiero wowczas, kiedy wybrana osoba dobrowolreéemie go do ¢ki.
Podstawowe kolory i efekty magii kwiatow:

- Bialy - zapewnia 95% pozytywnej reakcji w momeneircczania.

- Krysztatowy - w momencie wczania ofiara o odporsoi na szok (nr 4) ponej 100 pkt automatycznie zostaje
sparalzowana na k10 rund.

- R&zowy - w momencie witzania, poprzez sswmagiczm won daje maliwos¢ zauroczenia ofiary, geli nie
wykona ona udanego % rzutu na sugedieli 51 istotne powody utrudniage zauroczenie (np. nienad), to
ofiara ma prawo do jeszcze jednego rzutegljavynik pierwszego byt dla niej niekorzystny.

- Czerwony - w momencie weczenia wybucha magicznym ogniem. Obdarowanemuogies tw za nim) zadaje
on k10x10 obrzen + 10 obraen na POZ iluzjonisty. Udany % rzut na odpafar 8 oznacza zmniejszenie
obrazen o potove. W wypadku bukietu takich kwiatow maksymalny efekaru zadaje 100 obien + 10
obrazen/POZ.

- Niebieski - posiada kolce, ktére mpgkiu¢ ofiarg, o ile nie ma grubej (dagej wyparowania) skory lub
rekawic. Oznacza tase jesli % rzut na akt. ZR obdarowanego nie powiedz¢e afiara ukiuta si i po k10
rundach zapada w magiczny sen - letarg (patrz gitalioy czar kaptana).

- Czarny - wa kwiatka jest silnie trujca dla obdarowywanego. Musi on wykdérta rzut na odporrig na
trucizre. Niekorzystny wynik oznaczanier¢ w meczarniach w przeggu 2k10 rund.

Uwaga:W wypadku weczenia bukietu jednakowych kwiatkéw, ofiara wykam@p rzut obronny na potaw
wymaganej kolorem odporici. Dodatkowo czar uzyskuje antyodpos@éodwng 1 pkt na kady kwiat.




CZARY ILUZJONISTYCZNE - KR AG VI

FANATYZM (Sugestia)

KRAG: VII (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow + 2 segmenty na wskazani

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba/POZ

OPIS: Tu po rzuceniu tego czaru iluzjonista wskazuje palceimPoprzez eZciowy hipnoz; przejmuje
kontrok nad wskazanymi osobami, ktore ghiy¢ poddane dziataniu czaru lub nie wykonaly pozytygmeo
rzutu na potow odporndci nr 1, zmodyfikowanej o nastawienie do rzacego czar. Osoba nastawiona wrogo
broni st z dodatkowym modyfikatorem +30 pkt, nienawida go +50 pkt, Zaneutralnie nastawiona +10 pkt.
Czar dziata na umyst i mobilizuje ciato do ogrommegysitku. Wytwarza nadnaturajibrawue i odporng¢.
Efektem tego jest czasowe podwojeAW i SF. Modyfikacjom ulegajtez odporndci zwiazane z tymi
wspotczynnikami. Osoby poddane dziataniu czarwdiezuwag zneczenia. § jednak kompletnie postuszne
woli iluzjonisty. Nie mog w tym czasie zostazauroczone przez kogiimnego. lluzjonist traktuj jak swego
pana i wiade, a w walce pragnsie przed nim wykaza S niewraliwe na strach i rzugcsic w najgorszy wir
walki na jedno skinienie iluzjonisty. Niextla atakowa swoich dawnych przyjaciét, o ile nie zaggani
iluzjoniscie.

Po zakaczeniu dziatania czaru osoby poddane jego wplywsawwiompletnie wyczerpane, wobec czego musz
odpoczywé przez co najmniej godzgna jeli nie wykonap pozytywnego % rzutu na odpoigar 4, to nawet
przez caly dzig. W tym czasie pozostgpieprzytomne z wycigzenia.

Uwaga Czar nie mge nikogo sktori do wyjawieniazadnej tajemnicy.

PRZESZYWAMCA ILUZJA (Czar specjalny)

KRAG: VII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 140

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: wzrok

CZAS DZIAELANIA: 10 rund, ew. 5 rund

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Energia zawarta w tej iluzji poddaje isfata kton byta skierowana dziataniu kolejno 10 efektow (po
jednym na rung).

W pierwszej rundzie dostaje k100 ran umystowychoaésli nie odeprze iluzji (% rzutem na odpogdar 1), to
jej umyst zostaje tak zmienionye przyjaciot uwaa za wrogéw, a wrogdw za przyjaciot.

W drugiej rundzie ucieka ze strachu, albdijeie odeprze sugestii (% rzutem na odpdétnar 2), popetnia
samobojstwo np. skok w przegaew. automatyczne zadaje sobie najskutecznigjsgiadan broni
maksymalne rany (odliczgg wyparowania).

W trzeciej rundzie przeklina swego boga (sprawdze@iuwaenia), albo gdy nie odeprze zedib (% rzutem
na odpornéc nr 3) zaczyna pogbowa odwrotnie do swego charakteru.

W czwartej rundzie stoi ogluszona, albélijaie odeprze szoku (% rzutem na odpdior 4) pada martwa z
wyczerpania.

W piatej rundzie, jéli miata fizyczne rany rozfrza je o k10x10 ran i czar przestaje dziaklbo jgli nie
odparta energii (% rzutem na odposéar 5) jej ciato traci potow posiadanefywotndéci (na okres 1
godziny/POZ lluzjonisty).

W szostej rundzie ogarnia paralizujacy bol misni o potove ograniczaicy ZR, SZ, TR, OB, UM, itd., albo
jesli nie wykona udanego % rzutu na odpaihar 6 ginie po k5 rundach od trucizny.

W siédmej rundzie dusiehie przyswajajc powietrza i dostaje k100 oliesh, albo dwukrotnie wicej, jeli nie
odeprze gazu (% rzutem na odpashor 7).

W ésmej rundzie ciato ofiary zaczyna pddrzadajc k100 ran, albo dwukrotnie wdej, j&li posta nie odparta
ognia (% rzutem na odporétonr 8), ponadto niesiony przezrgkwipunek mae zostd zniszczony (% rzut na
wytrzymataic).

W dziewgtej rundzie jest magnetycznie unieruchomiona, @bklonie odparfa elektryczrigi (% rzutem na
odporna¢ nr 9)zostaje porana prdem zadajcym 2k10x10 ran.

W ostatniej, dziegtej rundzie jest pod wptywem polimorfii uniemiwiaj acej wykonywanie jakichkolwiek
czynnaci, albo j&li nie odeprze petryfikacji (% rzutem na odpaiéar 10) zostaje na state przemieniona w

kamienny posg.
Uwaga Postacie o dobrych charakterach powinny uhik@stego aywania tego czaru.




CZARUJACE DZWIEKI (Sugestia)

KRAG: VII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 7

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (potencjalnie 1 d4i#P0Z)

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

OPIS: Ten czar wywotuje magicznévdeki. Osoby, ktore je styszi nie wykonaj pozytywnego % rzutu na
odporng¢ nr 2, podlegaj efektom czaru, zakleym od woli rzucajcego. lluzjonista okéa dziatanie dwigkOw.
Efektem mae by, np. paniczny strach, oznacgaj ucieczk az do wyczerpania; zauroczenie - dziata jak Urok
do czasu zak@zenia czaru; 4pienie - efekt identyczny jak w przypadku czaru plajace dwigki. Dziatanie
kazdego efektu trwa 1 dziena POZ iluzjonisty. W wypadku strachu, ofiara uaype zngczenia, a po
przebudzeniu ma nitwos¢ wykonania powtdrnego rzutu obronnego. Ten czardamiata na rzucagego.

WEXCIE W ILUZJE (Polimorfia)

KRAG: VII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 14

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista (spec.)

OPIS: Ten czar pozwala iluzjseie przenikéd dowolm iluzjg. Zapewnia niewrdiwos¢ na obraenia od iluzji,
nawet zadawane iluzyjnymi przedmiotami. lluzjonisteze, jeli chce, wchodac w wystarczajco duza iluzjeg -
ukry¢ sig w niej i st& niewidzialnym oraz niewyczuwalnym dla otoczeniaka iluzja lrdzie te
niewykrywalna dla martwiakéw, jeli zostata wczéniej wzmocniona czarem Zaiie iluzji. lluzjonista
opuszczajcy tak iluzje maze wywota u innych zaskoczenie, podobnie jak w przypadkwitggialnasci.
Uwaga:Rzucanie czar6w wewtrz iluzji jest utrudnione. Istnieje ryzyko w wysmici 1% na kady zuwyty 1
PM, ze czar pechowo nie udasW wypadku eksplozji PM - dochodzi do zniszczehiaji.

ODDZIELENIE SWIADOMOSCI OD CIALA (Szok)

KRAG: VII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 7

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista (spec.)

OPIS: Ten czar pozwala iluzjgeie oddziek swa dusz od ciata.Swiadomd¢ iluzjonisty mae dziki temu
podr&owat w wyzwolonej z ciata duszy pod postaniewidzialnego, eteralnego obtoczka. Dusza zach®wu
potowe aktualnej Energityciowej i potowe hagromadzonego w ciele PM. Wspotczynniki psychécimzjonisty
podr&ujacego w tej postaciaso potovwe mniejsze. Na dugaie oddziatuy zadne czynniki zewgirzne, za ona
sama nie styszy, ani nie odczuwa niczego pockmEo zewiata zewrtrznego. Unosi giswobodnie nad
ziemig i moze lat& w dowolnych kierunkach (jak czar Latanie). Maéwniez przenik& przez niemagiczne
sciany i powierzchnie z pdkoscia 10 cm na rungl Jej postrzeganie jest zupenie inne. Elementyzsioia
widzi jako cienie o rénym stopniu nasycenia czerni — w zaieici od struktury i gstasci materii. Magia
promieniuje btkitna pcaswiata. Istotyzywe widziane g jako zielone ksztalty, istoty niematerialne jalkzevone
plamy, pétmaterialne jako #Owe plamy, martwiaki jakaotte cienie, a wszystkie inne dusze jako fioletowe
ptomyki. Podr@ujaca dusza iluzjonisty nie powinna zbytnio odda& od pozostawionego ciata, ani
przechodzi do innych Sfer Egzystenciji. Ciato bez duszy jestlivonne i spoczywa w stanie zbliym do
$mierci klinicznej — przypadkowy obserwator seowzia¢ je za martwe. 3é ktos zabije ciato, iluzjonista
natychmiast umiera, podobnie jak w przypadku, gayjdusza nie ady na czas wrééido ciata.

lluzjonista pod postagiduszy maée rzuca czary, korzystajc z potowy nagromadzonego w ciele PM (niezeo
zwzywaé ZYW). Nie maze jednak rzuaaczarow, ktére wymagajdotyku lub specjalnych czynéa (np.
wykonywania gestoéw jpo samym rzuceniu zaklia). Maze sk probowd@ porozumié z innymi, jeli
dysponuje telepati Moze take atakowa czarami widziane osoby lub samotne dusze, pozhené@ata. Tylko
osoby zdolne wykrywaistoty eteralne maggo zauway¢. Inteligentni przeciwnicy magzlokalizowa dusz
na podstawie drogi lotu czarow, ktérym towarzystakeswietiny. lluzjonista otrzymuje obvania tylko od
czynnikow nie fizycznych (zaktia, energia, iluzja, itp.) - jego obrona wynos03ikt. Jeeli dusza otrzyma
wiecej obraen, niz potowaZYW iluzjonisty, natychmiast ginie wraz z ciatem. Mestii zasad iluzjonista w
postaci duszy nie posiada agonii. Za pogtego czaru iluzjonista nie e przej¢ kontroli nad niczyim
ciatlem, nawet pozbawionym wiasnej duszy.




CZARY ILUZJONISTYCZNE - KR AG VI

SZARZA TYSIACA KONI (lluzja)

KRAG: VIII (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIAELANIA: 1 runda + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: prostasciezka szerokéci 100 metrow

OPIS: Wszystkie istoty znajdige sé na obszarze dziatania czaru musgkona % rzut obronny na odporo
nr 1. Nieudany rzut oznaczz ofiary czaru widz przed sob galopujicy wprost na nie olbrzymi tabun koni. W
drugiej rundzie dziatania czaru i ngstych iluzyjne konie zaczyrmjratowa ofiary, zadajc im co rund
k100x10 obraen umystowych. Czar przestaje dzi&faa poszczegolne ofiary, gdy stgame przytomn& (np. z
powodu agonii). Nie dziata na osoby: jnieprzytomne lub twardépiace. W niektorych przypadkach (jak szar
po powierzchni wody) MG mi@ przyzna mozliwos¢ dodatkowego rzutu obronnego lub (i) zizye
odporndg¢ na iluzg (np. o 50 pkt.).

OCALENIE (Czar specjalny)

KRAG: VIII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 800

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (rok)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota - sytuacja (spec.)

OPIS: Ten czar uaktywniaesiv momencie zage@niazycia osoby, na ktérzostat rzucony. Uaktywniaesha
jej zyczenie lub samoistnie, w wypadku @agj wianie nasipi¢ nagtejsmierci. Czar ocalaycie zagraonej
istoty, na sekunglwczeniej przenoszc ja w najblizsze bezpieczne miejsce. MG mm@modyfikowa efekt w
zaleznosci od sytuacji i zagreenia. Czar nie dziatla w sytuacjach, dgdyier¢ nastpuje powoli, np.: z powodu
rosmcego wyczerpania, tortur, stopniowo dziataj trucizny czy obriajacej st wolno w inny sposoEYW
(agonia, Tanieémierci, Kradzie cienia). Nie dziata tew wypadku samobdéjstwa czy krytycznego trafienia w
siebie.

USZKODZENIE UMYSLOW (lluzja)

KRAG: VIII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 400

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: spec. (staty)

OBSZAR DZIALANIA: zaleznie od sytuacji, maksymalnie 1 istota/POZ (spec.)

OPIS: Po rzuceniu czaru iluzjonista musi skoncentrowéna wybranej ofierze lub ofiarachglietylko stoja
blisko siebie. lluzjonista sitswej woli stopniowo uszkadza umyst ofiary,do ostatecznej eksterminacji jej
osobowdci. W pierwszej rundzie ofiara traci kontgatad ciatem, w drugiej traci przytomito w nasgpnych
zaczyna tracipo 10 pkt. MD w rundzie. Zeli w tym momencie koncentracja iluzjonisty zoseapizerwana,
czar zostaje rownieprzerwany, jakkolwiek dotychczasowa utrata MD estmanentna. Kiedy MD aginie O,
ofiara staje si,rosling” - cialem pozbawionym umystu, utrzymgym sk przyzyciu dziki funkcjonowaniu
wegetatywnego uktadu nerwowego. Taka istota niezgje bez pomocy innych dhej niz kilka dni. Stan ten
utrzymuje s¢ dosmierci. Jedynym ratunkiem jest czar Regeneracja¢gam

Uwaga:Psychiczna tarcza chroni przed dziataniem tegaucdadynie istoty chronione jakimikolwiek aureolam
lub aurami ewidentrimi, czy te znajdujce sé pod wptywem furii lub szatu uprawnione do wykonania %
rzutu obronnego, na pot@wdporndci nr 1.




HALUCYNACJA (lluzja)

KRAG: VIII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 160

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 rok/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 10 pol/POZ (spec.)

OPIS: Ten czar kreuje na wskazanym miejscu ob&zayjinej rzeczywistéci, doskonale wpasowanej w
rzeczywiste tto, np. tworzy iluzyjnoaz na pustyni lub prawdzigv'zmienia" w kilka wydm.

Ten czar (szczegolnie w pokeniu z Zakdciem iluzji) stosowany jest zwykle do ggszania wielu miegjsc,
tworzenia doskonatych putapek lub dilgietnej zabawy.

Uwaga:Jsli ktos nie wierzy w to, co widzi (czyli przyktadowy efeMalucynacji) - a musi méeku temu jakié
podstawy - to kolejnym % rzutem na ilgzjiszczy fatszywy obraz.

CZARODZIEJSKI OGROD (Czar specjalny)

KRAG: VIII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 2000

CZAS RZUCANIA: 1k10 godzin

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 10 metrow/POZec.)

OPIS: Na danym jednolitym obszarze ogrodu, itp.omolnie uksztattowanej sferze iluzjonista naktada
potrzeczywisy iluzje na znajdujce se tutaj obiekty. Pozwala ona oddziatyéwaa wszelkie znajduge sg tutaj
osoby i mylace istoty, take wszelkie odczucia wzrokowe, smakowe, dotykowedheswe g kierowane
uprzedna wola iluzjonisty. Na tym naturalnym obszarze iluzjoaigibdwiadomie orientuje gio wszystkim co
sie na nim dzieje, styszy wszelkie rozmowy §ljesie skupi widzi wszystko co situtaj dzieje. Ponadto na tym
obszarze iluzjonista nie sk st& w dowolnym momencie niewidzialnym, niestyszalnynjego przeciwnicy
broniac sk przed czarami wykonajdodatkowy rzut obronny, przy czym liczy siynik niekorzystny, za
podczas rzucania czaréw ich Ul amniejszone o potoyv

Uwaga:lluzjonista wykorzystujc ten czar meze dodatkowo sprawj by niechciane postacie ddtpo nim
btadzity, dopdki ktora nie wymyli czega sensownego (np. zostawiasdiadow), gdy w kazdej chwili
iluzjonista mae tworzy np. przeklamanie otoczenia jak powtarzanie krzakeéiezek, itd. W zalenosci od
inteligencji gracza i aprobaty MG, rama go wykorzystywaw innych sytuacjach (np. do zastawienia putapki).

=
N

= 3




CZARY ILUZJONISTYCZNE - KR AG IX

PRZENIKLIWE DZWIEKI (Energia)

KRAG: IX (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 45

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

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

OPIS: Czar ten wywotuje wibracje zasleg wszystkim istotom na danym obszarze wokét ilnzty k100x10
ran umystowych w kalej rundzie jego dziatania, ew. poleyesli dana postawykonata udany % rzut na
odporna¢ nr 5. W zalenosci od decyzji MG wibracje magzapocatkowat zawalanie si budowli.
Uwaga:Czar Wyciszenie 2ieku (itp.) catkowicie chroni przed efektem Przeniglch dzwickow.

NIEMATERIALNOSC (Czar specjalny)

KRAG: IX (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 18

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista (spec.)

OPIS: Czar ten zmienia posétduzjonisty (wraz z posiadanym przy sobie ekwipiemk) w niematerialp formeg
poprzez sprawienigg jego cialo staje sinieobecne na materialnym Planie Egzystenciijego miejsce
zajmuje jakby sam "ci#¢ postaci. Rdac niematerialnym, iluzjonista mie przenika przez wszelkie
niemagiczne i niesrebrne obiekégi@iny, bronie, ciata istot), jednak sam#alkie jest w stanie wptyd na nic
fizycznie lub magicznie, gayw tej postaci nie ma rzuca czaréw, ani korzystaz przedmiotéw i magii, ktére
miat przy sobie w momencie przemiany. lluzjonistazeporuszé sie na zasadzie latania, pokoaaij
maksymalnie w gigu rundy tyle metréw, ile wynosi jego SZ. Niemaddma postawidzi i styszy normalnie,
jednake nie odczuwaadnych czynnikow fizycznych i psychicznych, nawéwezas, gdyswywotane przez
magk. Wyjatkiem od tego sbronie srebrne i/lub magiczne oraz wszelkie sreldfab magiczne obiekty, ktére
sa nieprzenikalne dla niematerialnych.

Uwaga:Niematerialne postacie mggosta& zranione przez wszelkie martwiaki co najmniejt@go typu,
wszelkie istoty emanage aug (sama aureola nie wystarcza) ewidestnagolemy, wikszas¢ magicznych istot
pochodzcych z innych Sfer Egzystencii, itp. W wypadiuierci (ZYW nie zmienia si po przemianie)
niematerialna istota wraca do dawnej postaci, chiglygozostawata niematerialna zbyt diugo.

ZACZAROWANIE INSTRUMENTU (Czar specjalny)

KRAG: IX (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk + spec.

CZAS DZIALANIA: (staly), po wyciu instrumentu (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: instrument muzyczny + spec.

OPIS: Zaczarowuje tak dany, kompletny, nieuszkoglznstrument muzycznye jest on w stanie zapagtac
kazde wybrane przez iluzjonistizwigki styszalne w momencie rzucania czaru, np. ryklametyszaga
muzyke, wycie (gki) upiora, dwieki czaréw wywotujcych muzyk, itp. Kazdy iluzjonista, ktory zagra na tym
instrumencie jest w stanie powtotzgapamitany w nim dwiek wraz ze wszelkimi ewentualnymi
konsekwencjami, np. wywotaniem strachu, ogtuszenigmZaczarowanego instrumentu ima wy¢ tyle razy,
ile wynosit POZ iluzjonisty rzucagego czar - péniej przestaje on liymagiczny (to samo dziejegsiv
przypadku jego zamoczenia lub zniszczenia). Poatsr ziwieki maja zastg identyczny jak pierwowzér,
jednak ich moc nie dziata na greggo oraz na obszar o promieniu 1 metra wokét niego
Uwaga:Wydobywajcy sk podczas gry na instrumencigndek skutecznie chroni przed efektémiewu syren,
harpii, itp.




OBECNGKC (lluzja)

KRAG: IX (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 900

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Czar ten tworzy posiadeg specyficzne cechy widziadto wyobagce iluzjonist. Koncentrugc sk,
iluzjonista jest w stanie widzée stysz€, mowic, a take odczuwa tak, jakby byt na jego miejscu. Widziadto
maozna wyst& w dowolne miejsce, ktoreesivczesniej widziato (dematerializacja trwa petrund;). Rzucagcy
czar mae w dowolnym momencie, kosztem jednej rundy zaniekimiejscami z widziadtem. Widziadto
maoze poruszésig na zasadzie powolnego lotu, pokaguyv ciagu rundy 10 metréw, jednag nie jest w stanie
wptyna¢ na jakiekolwiek materialne obiektycfany, drzwi, magiczne bariery, itp.), ani ich drgé& Po utracie
koncentracji przez iluzjonist widziadto rozpada siw ciagu 5 segmentow, jednak ponawi@koncentragj ma
on szans rowm 5%/POZ (ale maksymalnie 95%} zdota odtworzg swa "obecnd¢”. Samo widziadto jest
widzialne, chybae w momencie rzucania czaru iluzjonista byt nievéatig, z& jego wyghd, ZRi SZ g
adekwatne do posiadanych przez czarodzieja. Wittzradzna na state zniszczylowolnymi czarami
zadajcymi obraenia psychiczne lub od elektryczeg gdyz niszcz one jego strukteri dekoncentruyj
kierujacego nim iluzjonist.

Uwaga:W danym momencie iluzjonista i mie tylko jedra Obecndcé.

WEXCIE W UMYSL (Sugestia)

KRAG: IX (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: 0

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

OPIS: Po rzuceniu czaru iluzjonista roztacza
wokot siebie sfey, wewrtrz ktorej jest w stanie
czytat aktualne myli kazdego niechronionego
magicznie umystu, o ile znazyk ojczysty danej
istoty, ew. tylko emocje, @i go nie zna.
Koncentrugc sk, iluzjonista mae wywota

efekt Sugestii u tej postaci,$|enie wykona ona
udanego % rzutu na odpo&dar 2. Podczas
kazdej rundy rzucaicy czar mae penetrowa
umyst wyhkcznie jednej istoty w swoim
otoczeniu.




CZARY ILUZJONISTYCZNE - KR AG X

KAPRYS (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 iluzjonisty. Przy jego pomocy rima wywota
dowolny czar z riszego keggu, o ile koszt jego rzucenia nie przekracza 5GPk albo otrzymé dowolra
informacg, (ale nie im¢ wtasne istot, dla ktérych jest ono zatajone, mndnow), legeng opis, itp. Energia ta
ma zdolndci tworzenia matych, niemagicznych przedmiotéw, raéecenniejszych niokoto 500 szt. ziota albo
naprawiania uszkodzonych przedmiotéw. Czar tervjestanie sprowadgipojedynczy, niediy przedmiot
niemagiczny, o ile znagjego doktadn lokalizacg. Interpretacja tego czaru w jego szczegélnych
zastosowaniach zatg wytacznie od MG, jednaie nigdy nie jest w stanie zmiérprzeznaczenia (np. boskiego),
a wiec np. przy jego pomocy nie maa wptyra¢ na jakiekolwiek przekigstwa lub khtwy. Czar ten jest w stanie
zwiekszy/zmniejszy na state dowolny (z wyfkiem Zauwaenia) wspotczynnik, jednak najwsj o k10 pkt
ZYW czy SF albo o k5 pkt ktogyz pozostatych, zdol$é lub biegtaé (o k5 pkt), ewentualnie me odmtodzs

0 1 rok lub stworzg dodatkovy biegtci¢, itd. (zalenie od MG).

AURA WLADZY (lluzja)

KRAG: X (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 100

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: iluzjonista (spec.)

OPIS: Po rzuceniu czaru iluzjongsttacza magicznaum, ktéra dwukrotnie zwksza jego Charyzenoraz
moduluje jego gtos take kazde rozgdne zdanie wypowiedziane przez iluzjoaisaleznie od MG i sytuacji)
uwazane jest za prawdziwe. Aura wladzy sprawiaéake wszyscy jego poddani znajday sk w zaségu gtosu
stap si¢ fanatycznie postuszni i gotowi do napkzych péwigcen (patrz opis Charyzmy). Gdy iluzjonista
zostanie zaatakowany, przebya@j w zas¢gu jego gtosu przyjaciele automatycznie wpadafanatyzm, z&
kazda inteligentna istota (posiadef co najmniej po 30 pkt INT i MD) atakigia iluzjonist musi wykona
udany % rzut na odporsénr 1, w przeciwnym wypadku pada przed nim na twerzund na POZ iluzjonisty,
oszotomiona bicym od niego majestatem.

Uwaga:Zdolnas¢ Trzezwos¢ umystu oraz czary chragie umyst g w stanie zabezpiecéyrzed efektami Aury
wiadzy.

PRZEECIE ISTOTY (Zakkcie)

KRAG: X (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Przy pomocy tego czaru iluzjonistazm@rzej¢ catkowita kontrok nad umystem dowolnej istoty, ktéra
nie wykona pozytywnego % rzutu na odpaxhor 3. lluzjonista kieruje swejofiara tak, jakby znajdowat siw
jej ciele. Ma dosip do jej ogblnej wiedzy, potrafi umignie wykorzystywa jej wszystkie zdolnéci. Moze
kontrolowa 1 umyst na kade 10 pkt. wlasnej MD powgj 50, ale tylko w olabie jednej Sfery Egzystenciji.
Ofiary s1 catkowicie niewraliwe na wszelkie inne oczarowania, uroki i peoig.

Jedynie trwate okaleczenie ofiagynier¢ jej lub iluzjonisty i rozproszenie oczarowania rmagyzwoli¢ spod
wplywu Przegcia istoty.




WIR (Czar specjalny)

KRAG: X (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 100

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole szécienne (spec.)

OPIS: Tworzy na okidonym obszarze pochoglzy z innego planu egzystencji wir energii, ktorgtjes stanie
porwat kazdg istok, o ile nie zdota ona w peopLici¢ tego miejsca. Aby tego dokohaalezy wykaza sig
refleksem (udany % rzut na akt. SZ) oraz uskégmgany % rzut na akt. ZR). Istota pochwycona preiejest
przenoszona w losowe miejsce w promieniu k100 lanka@lwiek istnieje szansa w wysakb 1%/POZ
iluzjonisty, ze trafi na losowy plan lub potplan egzystencji. Yeypadku przeniesienia do innej Sfery
Egzystencji naley sprawdzé % rzutem na odporigé nr 4, czy porwana istota praga t¢ podr@.

Uwaga:Wir jest w stanie pochwy€iwszystkie przedmioty nie przytwierdzone na statgddicza.

ROZDWOJENIE JANI (Szok)

KRAG: X (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIAELANIA: staly, ew. (3 rundy/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dotkngta istota (dotkricie wymaga udanego % rzutu na akt. ZR pomnieppo@B przeciwnika), ktéra
nie odparta czaru (% rzutem na odpdior 4) staje si na state nienormalna. Zupenie nie reaguje nazette
i jesli umrze np. z gtodu, to po ew. wskrzeszeniu nadajduje s§ w tym chorobowym stanie, ktéry raca
uleczy¢ tylko czarem Regeneracja umystu.

Rzucajc czar na siebie uzyskujegiodwéjm rozdzielczé¢ umystu pozwalajca ha wykonywanie dwoch
niejednakowych i niesprzecznych czydcipnp. czytanie i rozmowa, walka gaz i wzywanie nieuwierzenia
(zaleznie od sytuacji).




CZARY ILUZJONISTYCZNE - KR AG | Specjalny

ILUZYJNA ARMIA (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

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

OPIS: Tworzy pohrzeczywiste w petni wyekwipowanéwn i typowe dla danej formacji zbroje oddzialy
wojownikow catkowicie postusznych iluzjaitie. Zotnierze ci posiadajmaksymalne dla danej rasy i POZ
wspotczynniki. Najczsciej g3 to wojownicy z 0 POZ, jednak istnieje szansa wakgsci 10%,ze bxda na 1
POZ, 1% na 2 POZ, 0,1% na 3 POZ, itd. detdihkq post&g mazna zniszczy poprzez udane nieuwierzenie, a
poza tym traktuje sija jako normalg zywa istok.

BURZA MOZGOW (Szok)

KRAG: | Specjalny (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIAELANIA: 1 runda/POZ, ew. dzielub staly

OBSZAR DZIALANIA: 10 metrow/POZ wokot (spec.)

OPIS: W kadej rundzie dziatania czaru iluzjonista wywotujereaw umystach wybranych (np. wrogich)
pobliskich istot, co sprawiag ich TR, OB, UM, ZR, SZ (catkowita), odpoad psychiczne oraz szansa
wykonania wszelkich czynioi spada o0 1%/POZ iluzjonisty. Kda ofiara, ktéra w danej rundzie nie wykona
udanego % rzutu na odpoidar 4 pada na okres catego dnia z pomieszanymstamy, tzn. nie reaguje na
jakiekolwiek odczucia, itp. Istnieje ponadto szansaysokaci 1%/POZ iluzjonistyze stan ten ddzie
permanentny, o ile taka istota ponownie nie wykaodanego % rzutu na odposar 4.

ILUZJA DOSKONALA (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 1000

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 dzien)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: lluzjonista sprowadza z Planéw lluzyjnej Matgiwolny jednolity, jednoagciowy przedmiot, ktéry
kiedys trzymat w eku, ew. dowoln niemagicza istote lub nawet okréone jednolite uksztattowanie budowli,
ktére dobrze znal. Rzeczony obiekt jest rzeczywisson tej Sferze Egzystencji, a ponadto posiada zdudohe
cechy oryginatu.

Istnieje szansa réwna POZ iluzjonisty naztiveo$¢ powielenia w ten sposéb dowolnej istoty lub magego
przedmiotu pochodzych z Planu Egzystencji, na ktérym aktualnie pyzebczarodziej, jednak obiekty
dysponugce AntyMagi mogs w kazdej rundzie dziatania czaru zniszézwoj iluzyjny duplikat, o ile wykonaj
udany % rzut na AMg.

DUBLER ILUZJI (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 4)

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

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIAELANIA: (10 rund/POZ lub 1 godzina/POZ lubdzie/POZ lub 1 rok/POZ) - zakmie od uytego
PM

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: W zalenoéci od ilosci uzytego PM iluzjonista sprowadza na oltomy czas z Plandw lluzyjnej Magii
swaj iluzyjny duplikat. Dubler jest rzeczywistoa na bigacym Planie Egzystencji i dysponuje analogicznymi
cechami, zdolngciami, umiegtnosciami, itp. jak widciwy iluzjonista. Duplikat podlega takim samym
ograniczeniom, jak wigiwy iluzjonista, np. maczy sk, nie potrafi rzuc&czaréw, ktérych formut nie poznat,
jednake nie podlega wplywowi naturalnej stéeq itp. Po ewsmierci iluzjonisty dubler jest w stanie dorlea
czasu dziatania czaru zachowyinsk tak, jakby chciata tego jego rzeczywista (byta)nyea.




CHAQOS (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 150

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: maksymalnie

10 metrow/POZ wokot + spec.

OPIS: Na okrdonym terenie, ktory

widzi lub doktadnie ogidat, iluzjonista

jest w stanie wywolasilne naruszenie

réwnowagi, a przede wszystkim

stabilizacji. W zalenoéci od fantazji

iluzjonista mae wywota

najdziwniejsze efekty, jak opadanie

lisci, tynku, obrazéw, unoszenie:si

przedmiotéw (do wagi ok. 10 kg/POZ).

Pozwala mu to w dowolny sposéb

niszczy wieksze jednolite

powierzchnie, miesZgprzedmioty,

poruszé martwe lubspiace postacie.

Sens tego czaru polega na oddziatywaniu na istagyabilizowane uktady. Powoduje t@ kazda posta
powtarzajca jaki$ czynnd¢ jest ostabiana w okény losowy sposéb (zataeie od MG i koncepciji iluzjonisty).
Przyktadowo w pierwszej rundzie otrzymuje 20 rarysiowych (na k100 mdiwych), w drugiej rundzie gka
jej niemagiczny tuk (na magiczne przedmioty czarwptywa), w trzeciej rundzie unosksia wysokeéc¢ 2
metrow (maksimum) i w naginej rundzie spada gteww dot otrzymujc k100 obraen od wstrasu, ew.
potowe (lub nic) przy meékkim ladowaniu, z& w piatej rundzie wali si szafa (drzewo, itp.) pod nogi, itd. Efekty
takie nie mog powtarza si¢c po sobie, albo kyustawione w specjalnej kolejim. Nie mazna zbyt czsto
wywotywat efektdw ranicych, ponadto maksymalnie nie nadigz zada& wiecej niz k100 obraen. Poniewa
czar ten nie ma ztej natury nie peotez zabija lub trwale okalecza W kazdej rundzie musi dzéasie cos
innego. Obroa przed tym czarem jest zachowywanigjak najbardziej chaotycznie.

Istota praworzdna w kadej rundzie czaru odnosi dodatkowo k10 akfia Posté chaotyczna regeneruje w tym
czasie k10 obtaen. Istoty o charakterze prawadnym w trakcie trwania czaru i przez analogiczngeskpo nim
traktowane s jakby byly pechowcami (patrz analogiczna utosiolstoty o charakterze chaotycznym w tym
czasie traktowaneagakby byly szczsciarzami (patrz analogiczna zdokémadnaturalna).

Po zakaczeniu czaru lub wyfiu z jego zasigu wszystkie postacie, ktore ¢hb rund; byty pod jego wplywem
sprawdzaj, czy to przetrwaty. Nieudany % rzut na odpdinor 4 oznaczaze istota ta pada ze zarenia
(umystowego) na okres 2k20 rund.

Uwaga:Czar mae by tatwo zneutralizowany paladgkie zaktcie Ustanowienie prawa. W niektérych
sytuacjach (inne Sfery Egzystencji) czar terzenprzybierd inne efekty (zalenie od MG).




Czary Dodatkowe

KRAG |

PAJECZY CHOD (Zakkcie)

KRAG: | (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 3 segm.

ZASIEG: Dotyk

CZAS DZIAELANIA: 3 rundy + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Ten czar pozwala wspinsi¢ i chodzt po pionowychicianach, powierzchniach, oraz zwiggowa w
dot. Osoby, ktdre nie chznale¢ sig pod wplywem tego zaktia mog wykona rzut obronny. Aby méc
wspina si¢ za pomog tego zakdcia trzeba mié gote ece i stopy. Maksymalna gitkos¢ z jaka mazna sé
poruszé wynosi 60 (bez obgkenia), a 30 z obgkeniem. W czasie dziatania czaru niezms wywaé
przedmiotéw waacych mniej nk sztylet, poniewapo prostu przyklej sie do ciata. Rzucagy czar mae
przerwa jego dziatanie w kadej chwili.




Czary
alchemiczne
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CZARY ALCHEMICZNE - KR AG |

ROZPOZNANIE TRUCIZNY (Trucizna)

KRAG: | (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 porcja lub ekwiwalent

OPIS: Czar wykrywa obeciétrucizny we wskazanej substancji, ategjej sik, efekt dziatania (doktadnie),
przyblizon trwatos¢ (w zaokagleniu do dni) oraz, zateie od MG, inne przyhtone wigciwosci lub cechy.
Manipulacje tak rozpoznarirucizrg 3 tatwiejsze (patrz czar Spreparowanie trucizny)ni@ktorych
przypadkach MG me d& wskazowki dotycgzce antidotum na danrucizrg. W praktyce mée to w granicach
10-50 pkt. zwikszy¢ odp. na tak trucizre.

DYMNY OBLOCZEK (Gazy)

KRAG: | (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIAELANIA: (6 rund + 1 runda/POZ), ew. (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (spec.)

OPIS: We wskazanym miejscu wywotuje obtoczek ciegangymu, o ile nie ma silnego wiatru. Dymny
obtoczek catkowicie unienitiwia widzenie zarbwno przez niego, jak i z jegodka, przy czym ograniczenie to
nie dziata na alchemikéw z UM powsj 150 pkt. oraz na martwiaki. Walkaage naslepo lub strzelanie na
stuch z wrtrza chmurki zmniejsza TR i wykonywane zddloicdo potowy. Postacie przebywag w obtoczku i
zachowugce st cicho g niewidoczne i niewyczuwalneashem dla istot z zewitrz. Czarem tym mina w
niektérych wypadkach (zateie od MG) wywot& dezorientagj, a nawet strach, szczegélnie w wypadku dzikich
zwierzat, ktére nigdy nie zetkgly sie z tym czarem. O ucieczce zwiecia, przy ktorym powstat obtoczek
decyduje % rzut na jego odp. nr 2. Obtoczek skosadeany w matym, zamketiym naczyniu (fiolce)

uaktywnia s¢ po jego rozbiciu. Aby czar pozostat w fiolce rigi¢uz po jego rzuceniu bardzo szybkp j
zakorkowa (najlepiej mi€ do tego pomocnika). Udagdio, jezeli korkujaca posté wykona udany % rzut na
akt. SZ.

OGNIK (Energia)

KRAG: | (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: éredni

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

OBSZAR DZIALANIA: 5 metréw wokot (spec.)

OPIS: Miejsce, na ktére rzucono Ognik rozbtyskaattem, ktére w ciemnizi tworzy sfeg potmroku lub w
poétmroku normala jasngé.

Rzucony prosto w oczy zmniejsza ofierze TR, OB, UM/konywane zdolnéci profesjonalne o 10 pkt. Czar
ogranicza dodatkowo o 20 pkt. wspomnianeayyechy, jéli posta taka nie wykona udanego % rzutu na odp.
nr 5 lub jest wraliwa naswiatto.

Wrazliwym naswiatto martwiakom Ognik, rzucony bez{gednio na ciato zadaje 100 ran. Sam ptomyk w tym
momencie automatycznie znika.

SKLEJENIE (Energia)

KRAG: | (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien + 10 godzin/POZ

OBSZAR DZIALANIA: maks. powierzchnia 100 cm2

OPIS: Na okrélony czas wize energetycznie dwie niemagiczne, state powierecbrgkrélonych rozmiarach
tak, ze prawie nic (poza maginie jest w stanie ich rozer«aCzar dotyczy tylko trwatych, jednolitych,
najlepiej dobrze dopasowanych substancji jak: negl ztamane ostrze), twarde drzewo (np. ztamansia),
kamieni, itp. (zalenie od MG).




STRACENIE OSADU (Trucizna)

KRAG: | (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: specjalny

OBSZAR DZIALANIA: maks. 10 litréw + 1 litr/POZ

OPIS: Z danej np. zanieczyszczonej cieczy gogrosad na dno, take gorna cgi¢ jest jego pozbawiona (np.
czysta, zdatna do picia). Jest to w maiskuteczny sposob pozwaley uchroné pijacego z gérnej warstwy od
zarazkow, zanieczyszazéwielu trucizn. Czar nie oddziela zagkow chemicznych, ktore weszly w reakej
dam cieca.

OSMALENIE (Zioniccia)

KRAG: | (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (specjalny)

OBSZAR DZIALANIA: maksymalnie 1m2 + 1m2/5 POZ alehika

OPIS: Pokrywa danpowierzchng () czymé w rodzaju trudno zmywalnego (min. 1 dgiezarnego pytu, ktory
calkowicie j zastania. W wypadku osmalenia twarzy postaisi wykoné udany % rzut na odp. nr 7, albo
lzawi dopoki nie umyje (przez k10 rund) oczu. Lzeme utrudnia TR, OB, UM i wykonywane czyrénoo 20
pkt. W wypadku powtérnego osmalenia efekty te ntggrsic naktad@. Do rzucenia tej formy czaru Alchemik
musi wykorzystéa grudke ziemi, popiotu lub podobnej substanciji.

OCZYSZCZENIE WODY (Trucizna)

KRAG: | (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr + 1 litr/3 POZ

OPIS: Zanurzenie palcow w cieczy (roztworze wodnpayoduje jej oczyszczenie z osadow, soli,
zanieczyszcze itp. Wszystko z czego ciecz zostata oczyszczostaie na dioni. W niektérych wypadkach czar
oczyszcza z trucizn, mieiezosci wody, chordb, zgnilizny, itp. (zateie od MG). W roztworach innych i
wodne dziatanie czaru zaleod rodzaju cieczy i decyzji MG.

RYSA (Energia)

KRAG: | (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIAELANIA: 5 rund + 1 runda/POZ (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: rysa diug. k10cm + 1cm/POZ, ew.niej

OPIS: Na danym materiale zostawiagryRzucona naywa istoty zadaje 1 pkt. obe@n na kady cm diugdci
rysy. Jest to widoczne w postaci pragej skory, itp. Czar rzucony na ¢kki materiat (ubranie, papier, niektore
rodzaje drewna) zadaje 1 pkt. uszkadra kady cm jej dlugéci. Twardym i magicznym przedmiotom czar ten
zadaje 1 uszkodzenie nazkia 2 cm rysy.

Uwaga Podczas rzucania czaru hava istote Alchemik musi mié w reku ostry przedmiot, ktérym "dkaduje”
na sobie zadawane rany-rysy.

WYKRYCIE NIEWIDZIALNO SCI (Zakkcie)

KRAG: | (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: 6 rund + 6 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: zasieg wzroku wybranej istoty

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




MAGICZNA SILA (Czar specjalny)

KRAG: | (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund + 5 rund/PQOZ)
OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 istota lub
przedmiot)

OPIS: Telekinetyczna sita pozwalea na
przemieszczanie matych i niezbygaiich
przedmiotéw lub istot. Maksymalna waga, latér
mozna manipulowéaw jednej rundzie nie e
przekroczy tylu kg, ile wynosi liczbowo 1/10
cze$¢ UM Alchemika. Maksymalna pdkos¢
przesuwania nie ni@ w rundzie przekroczyl/10
SZ alchemika liczonej w metrach. Czar ten dzialg
dopoki koncentruje sina nim rzucajcy.

Za aprobat MG czar ten mgna wykorzystywa
np. do przewrécenia koggesli jest wytracony z
réwnowagi lub do przytrzymania ciosu w celu
zmniejszenia celriwi i sity obrazen przez niego
zadawanych. W tym ostatnim wypadku ofiar
traktuje s¢ jakby miala zmniejszanSF tego ataku
0 analogicza wartas¢ co sita czaru. W praktyce
jest to 4 pkt. SF na kde 10 pkt. UM alchemika.
Uwaga Rzucony na istetspadajca, z reguty o
potowe zmniejsza jej szybko spadania,
neutralizujc o tyle samo doznawane od wsgbu
obrazenia. W tym momencie czar przestaje dZiat

ZRACA PLAMA (Kwas)

KRAG: | (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIAEANIA: k10 rund (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: k10cm2 + cm2/3 POZ

OPIS: Pokrywa danpowierzchng plamy silnie zracego kwasu. Jeli plama znajduje sina martwej, nie
bedacej kamieniem substanciji, to w4dej rundzie zadaje tej materii 1 uszkodzenie/cmyiej powierzchni.
W wypadku naléenia takiej plamki na gaiskér (o wyparowaniach mniejszych2b0), kwas zadaje w keej
rundzie 10 obrzen/cm2 pokrytego ciata oraz zmniejsza UM ofiary opk®. Wykonanie w danej rundzie
udanego % rzutu na odp. nr 8 powodugew tej rundzie ofiara nie podlega efektom czamanyRod kwasu
mozna jedynie wylecz§ skutecznymi wobec povraych obraen czarami. W wypadku poranienia oka pésta
przestaje na nie widzié moze by tylko uleczona magicznie. Czar vma rzuct takze selektywnie, na wybrane
miejsce. Aby umigci¢ go na powierzchni kota @ednicy ok. 15cm (np. na gtowieggku) trzeba wykonaudany
% rzut na UM zmniejszone o 50 pkt.$za przypadku bardzo matych celéw (oczy, usta, nayet o 75-100
pkt. (zalenie od MG). Nieudany z powodu tych ogranit2é rzut na UM powoduje,e czar nie dziata, ale nic
ponadto.




CZARY ALCHEMICZNE - KR AG I

BALSAM (Energia)

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIAELANIA: spec. (staty)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr foju (ptynnego tluszczu zigrzgcego)

OPIS: Pozwala umagicznnaturalny ttuszcz zwiegey tak,ze po nasmarowaniu nim ciata rany gek
dwukrotnie szybciej, tzn. postana dwukrotnie efektywniejazdolngé¢ zdrowienia. Czar traci ssmoc w
momencie rozktadu tluszczu, agwiczas jego dziatania jest zaby od temperatury, jakoi ttuszczu, itp.
(generalnie od MG). Tluszcz m® by chroniony przed rozkladem za pomazaru Konserwacja.

Z 1 litra potraktowanego tym czarem toju uzyskugeSsporcji balsamu, przy czym 1 porcja starcza Banfigtra
wzrostu postaci. Wylanie 2 porcji balsamu na raoyw@dupce pogébianie s¢ agonii wystarczy do jej
zatrzymania (traci sina to 2 rundy). To samo m® dotyczy stabszych trucizn o dziataniu raaym.

W polaczeniu z niektorymi efektami (niektére ziota, samgtje, komponenty) czar m® mig inne zastosowania
(zaleznie od MG).

KONSERWACJA (Zakécie)

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr substancji (ew. kg)

OPIS: Dan objetos¢ substancji trwale zamkgta w naczyniu przechowuje w stanie jakby zuaoia, ktory
chroni g przed rozktadem, zniszczeniem, ew. rovrpezed odmagicznieniem (zatée od MG), a do
momentu otworzenia naczynia. Czar przestaje dztakie w momencie dostaniaesilo srodka jakichkolwiek
nowych castek powietrza.

Zaklecie to mana take wykorzysta w innych sytuacjach (zateie od MG) np.: mge zahamowagangrer
(czy inne zatrucie), @ odpowiednio zabezpiec#ychomr czs¢ ciata przed zewgtirznym srodowiskiem, albo
powstrzymé regeneragj szybko odradzagych st czastek (odpowiednio matych) niektorych istot (nplityo
W wersji bojowej czar mee stizy¢ do zakaczenia funkcjonowania pojedynczej gatki ocznejyrn ke jest to
skuteczne, j@i ofiara nie wykona udanego % rzutu na odp. nl&ckcie oka lub czar Leczeniepoty mog
zniwelowa ten efekt.

NAWIERZCHNIA (Petryfikacja)

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 m2 + 1 m2/5 POZ

OPIS: Czar jest w stanie zmiérdary niemagicza, stah, jednolity powierzchng na np. matow, spckan,
potyskliwa, itp., a take w niektdrych wypadkach zmiérjiej barve (np. wynikajaca od kita padania na ai
promieni stonecznych).

Tworzac sliska nawierzchng mozna spowodowaprzewrdcenie giwalczicych na niej postaci (udane gdy nie
wykonap one udanego % rzutu na akt. ZR). W innym przypatikarzc zwierciadto na tarczy ¢gciowo
uodparnia s na ataki wzrokowe np. meduzy. Potraktowana tymesagpowierzchnia fizycznie jest nadal tym
samym materiatem i nie mpa nim stworzg nawierzchni, ktéra nie wygtuje w naturze w przypadku danego
materiatu (podtea), a wec np. nie mana zrobt lustrzanej nawierzchni na drewnie, czy na wielmihach
mineratow.




MANIPULACJA CIEPLNA (Energia)

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: spec. (maks. 1 pole + 1 pole/10R)

OPIS: Podczas koncentracji alchemik jest w stankeatlej rundzie trwania czaru zmiértemperatug
niemagicznego ognia (rozgrzanej substancji, czggornpodobnego czynnika) dwukrotnie, w dovdodtrore.
Taka zmiana temperatury podiegya/obnia tez ew. rany zadawane przez taki ag{ealeznie od MG, ale
najczsciej tez dwukrotnie w kadej rundzie trwania). W niektdrych przypadkach ¢zale od MG) czar dziata
tez na istoty zwizane zzywiotem ognia i np. jest w stanie takutomatycznie spowokiprzyspieszy (ew.
ostabt).

DRAZENIE (Petryfikacja)

KRAG: Il (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/PO2Z)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Po nafzeniu dioni na okrdone podidge, czar w nagpnej rundzie tworzy pusty otwor o powierzchni ok.
100 cm2 (10cm/10cm) i ghokasci 1 cm Po kadej rundzie dziatania czaru pagsza s¢ on o gkbokas¢ 2cm.
Czar ten jest w stanie przenicaiwkazda niemagicza i nie sypk substangj lub przedmiot, zadag 1
uszkodzenie na POZ Alchemika wzkigj rundzie dziatania. U wkszdici catkowicie unieruchomionych istot
(poruszenie siofiary, ew. przedmiotu przerywa czar) umteje umiejscowiony np. na gtowie,dgostupie
powoduje w 2-3 rundzie natychmiastpgmier¢ lub paralk (aczkolwiek w wypadku "pancernych" istot,
skalnego podtza lub "twardego" okrycia ciata np.eész zbrop, MG maze wydtuzy¢ czas dgzenia. Czar
dziata réwnie na golemy, zadag¢ im 2k10*10 obraen/rundck, ew. "zabija" gdy zostanie umiejscowiony nad
(ukrytym) asrodkiem kierugcym ich wobh.

WYWOLANIE/POWSTRZYMANIE ODORU (Gaz)
KRAG: Il (czar nr 6)
ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Powstrzymuje wydzielanie, ew. wyzwala natwador przedmiotu, substancji lub istoty, przy megie
wplywa na ten, ktory jiisie rozszedt. W przypadkiywej istoty jest w stanie powstrzyhgj naturalne
sktonnaci do wydalania odoru (np. skunks przez ten okiesnaze wy¢ swej najpatzniejszej broni), albo je
wywota¢ (np. u cztowieka powoduje zgkiszone wydalanie potu, co w niektérych wypadkaclierwukrotnie
zmniejszy pozytywry reakcg do niego).

ROZGRZANIE/OSTUDZENIE SUBSTANCJI (Energia)

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: spec.(1 kg/POZ)

OPIS: Jéli alchemik koncentruje sina danym przedmiocie/substanciji, to jest w staniekszy¢/zmniejszy jej
naturalm, temperatug (ciepto wigciwe) o 10 stopni na kaa runck trwania, przez co substancja tazmap.
ulec rozktadowi, parzy itp. Przedmioty magiczne maapa ten czar rzut obronny, a ponadto efekt czaru w
najlepszym wypadku jest tylko potowiczny.




PRZYSPIESZENIE/SPOWOLNIENIE MIKSTURY (Energia)

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec. (stale)

OBSZAR DZIALANIA: maks.1 litr/POZ (w jednym pojemiki)

OPIS: Dwukrotnie wydtza/skraca czas trwania (dziatania) i okregmedci (uzyteczndgci) wigkszaci
niemagicznych i magicznych mikstur np. trucizn,ypezym w wypadku mikstur niemagicznych rzucony
powtornie dziata kumulatywnie (ew. zafee od MG).

OCZYSZCZENIE SUBSTANCJI (Trucizna)

KRAG: Il (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg substancji

OPIS: Dziatajc stabym kwasem jest w stanie o@@y mechaniczno-chemicznie oklena ilos¢ substancji od
niepazadanych dodatkowych elementéw, takich jgticgna, nerwy, skrzepta krew, btoto, piasek. dbztemu
szansa wyicia dobrego ekstraktu przy robieniu mikstur jestguly o potow wigksza nk normalnie. Czar ten
stosuje si gldwnie do oczyszczania komponentow potrzebnycivgmbu magicznych ekstraktow, jedak
nadaje si tez do oczyszczania np. jedzenia z tym podobnych zapszczé.

Uwaga Czar zuywa jednorazowo ok. 10cm soéennych wspomnianego kwasu.

ROZPOZNANIE ZAPACHU (Gaz)

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 2 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (ew. 1 porcja)

OPIS: W dowolnej porcji gazu wykrywa zapach (begojevdychania) i wisciwosci, jak efekt i si¢ dziatania,
przyblizon trwatos¢ i ew. (zalenie od MG) dziatania poboczne.

Uwaga niekiedy czar ten mie da& wskazdwki, co do mdiwosci zabezpieczeniaesprzed danym gazem lub co
do antidotum na jego dziatanie (itp.).




CZARY ALCHEMICZNE - KR AG Il

ROZPOZNANIE MINERALU (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 3

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (ew. 1 porcja)

OPIS: W dowolnej porcji czystego mineratu wykryveg naturalg przynalenos¢ systematyczn(do jakiej
grupy zwhazkow naley) i wiasciwosci, jak: efekt i si¢ dziatania, przybfions trwalos¢ i ew. (zalenie od MG)
dziatania poboczne.

Uwaga Niekiedy czar ten me nasua¢ informacje co do wartei lub wykorzystania mineratu, czy co do
zabezpieczeniagprzed ew. jego dziataniem (itp.).

PRZYSPIESZENIE/SPOWOLNIENIE (Energia)

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: 2 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar rzucony jako Przyspieszenie dwukrotnielsza naturalpn SZ postaci. Ggsto pozwala to
(odpowiednio do nowej SZ) zgkiszy¢ liczbe atakow w rundzie.

Rzucenie Spowolnienia powoduje naturalna SZ postaci zmniejszadivukrotnie. W tym przypadku, gdy
ofiara nie jest w stanie wykoéataku z powodu opfiienia, musi z niego zrezygnotvalbo przetay¢ pozostat
cze$¢ op&nienia do nagpnej rundy i wtedy dokiczy¢ atak.

STWORZENIE POWIETRZA (Gaz)

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: spec. (dotyk)

CZAS DZIAELANIA: stale (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1m3/POZ w cagu rundy

OPIS: Koncentrujc sk Alchemik jest w stanie stworzyprzy pomocy matej il&ci wody (ok. 10cm3) czyste po-
wietrze (maliwe do oddychania dla ludzi), ale podrdeniem nie wgkszym n#z dwukrotnie od normalnego.
Uwaga Czarem tym mzna np. dwukrotnie podsycsile raniaca ognia (itp.).

SPREPAROWANIE TRUCIZNY (Trucizna)
KRAG: lll (czar nr 4)
ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Dokladnie oczyszczeiiczarem, ew. wprost zeddta) woa czar umagicznia take staje s ona

dowolm trucizra, z tych, ktérych efektéw rzucajy dawiadczyt kiedy osobscie. Warunkiem stworzenia takiej
trucizny jest wic fakt,ze Alchemik przeyt jej dziatanie orazze paméta najistotniejsze o niej informacje.
Szansa powstania tej trucizny (o ile nie posiad@sinej receptury) réwna jest 1/10 MD + 1%/POZ Adotika.
Wartas¢ ta mazna zwiksza& po 10% za: posiadanie prébki tej trucizny; fadet kiedy sie juz ja identyfikowato;
za rozpoznanie jej dziatania odpowiednim czarenwezeniej jej zrobienie oraz za kde 100 pkt. posiadanych
UM. Czarem tym uzyskujeesil porcg/POZ Alchemika wodnego roztworu danej trucizny. Wigucizn w tej
postaci nie dziata lub ma zmienione ydiavosci. Aby uzyska& np. sproszkowantrucizrg nalezy straci¢ osad
(odpowiednim czarem) lub odparofvaiock bez jej podgrzewania (najlepiej czarem). Antyoaoss takich
trucizn najcesciej (zalenie od MG i typu substancji) jest analogiczna dwakiej antyodpornei (wzglgdem
czarow) Alchemika.

Uwaga Zabrudzenie lub wymieszanie z insubstanej, temperatura, itp. czynnikasv stanie zneutralizowa

lub zmiené dziatanie trucizny. Poza tym wietrzeje ona po jednym dniu, jednadk nie dotyczy to trucizn pod
postaca proszku lub zabezpieczonych czarem Konserwacja.




NEUTRALIZACJA MIKSTURY (Zaklgcie)

KRAG: Il (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 6

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state (ew. 10 rund/PO2Z)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr/POZ (ew. spec.)

OPIS: pozwala zobgjni¢ dziatanie matej iléci mikstury (np. trucizny) na state, ew. czasovedlj pedzie sg to
robito na wikszej jej ilgsici (maks. 1m3/POZ Al.).

Uwaga Czar nie wptywa na efekty poczynione przez dnigtanikstury (nie dziata wstecz).

CIECIE MATERII (Petryfikacja)

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 6

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: spec. (bliski/dotyk)

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: szer. 1cm, diug. i gb. 1cm/POZ

OPIS: Alchemik tnie kada powierzchng, wiodac palcem wzdHa linii ciecia. Okréla glebokas¢ i szerokdéé
cigcia. Ckcie materii powoduje 3 uszkodzenia/POZ alchemikéjstotomzywym zadaje 30 obtan/POZ
alchemika. Liczba obe@n zmniejszana jest o wyparowania na abraa cete. W wypadku zewgtrznych zbroi
i ubioréw 1/10 cz$¢ zneutralizowanych przez nie obea stanowi uszkodzenia pancerzagd@a mazna
dokonywa takze na odlegtéc (zaskg bliski), jednak traci ono na precyzji, a obiektkonuje % rzut na
petryfikacg. Udany rzut oznaczae czar w danej rundzie nie zadziatat.

OCZYSZCZENIE POWIETRZA (Gaz)

KRAG: lll (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: objetos¢ 5 pél + 1 pola/POZ

OPIS: Oczyszcza powietrze w danej przestrzeni z2lkih innych gazow (np. tragych), itp.

Uwaga Czar stabo dziata w przypadku jakichkolwiek podimdw powietrza, jak np. przegi, wiatry, albo w
wypadku specyficznego magicznego zatrucia, itp.

OBLOCZEK NIEWIDZIALNOSCI (Gaz)

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 2m3 + 1m3/5 POZ

OPIS: Wytwarza w danym miejscu (bez ztiwosci przesunicia) przeéroczysty gazowy obtoczek, wewnz
ktorego kady przedmiot, ew. istota stajezsiiewidzialny dz¢ki otaczajcym go zalamaniom powietrza,
jednake jakakolwiek czynn@& agresywna, haséwa, itp. wykonywana przez postavewratrz obtoczka
rozprasza go. Wyjkowo jednake, czynic to powoli i delikatnie (MG mze wymaga np. % rzutu na akt. ZR)
mozna opuszczaobtoczek lub ponownie dowchodzé. Sam obtoczek jest niewidzialny, jedaakvykrycie
niewidzialndgci, gazu, magii, itp. powoduje jego odkrycie (ale tego co jest wewatrz niego. Rozproszenie
magii, iluzji, silniejszy podmuch wiatru, itp. czyiki likwiduja najczsciej ten obtoczek.

Uwaga Czar chroni przed wzrokiegywych i martwych (!) istot (take smokdw), ponadto postaci weatnz
niego jest tatwiej zaskakiwagrzy wyjsciu z obtoczka (% rzut na zaskoczenie liczony yeggledem potowy akt.
SZ ofiary), a postabronica st biernie wewntrz niego ma liczomz catej akt. ZR premido OB.




SKRUSZENIE SUBSTANCJI (Petryfikacja)

KRAG: lll (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot, ew. 1m3/50 UM

OPIS: Powoduje ¢knigcia okre&lonej statej, niemagicznej, w migfednorodnej substancji jak: drewno, metal (z
wyjatkiem mitrylu), kamienia, widoczne jako rysy. Pogiywem silnego uderzenia czgriwardym lub w cé
twardego przedmiot taki ulega zniszczediywym i animowanym istotom zbudowanym z tych subsjiazzar
zadaje k10*10 ran na kde 2 POZ Alchemika.

Uwaga Jezeli posta jest okryta zbraj, to czar zawsze dziata na najksz, zewrgtrzm jej czeé.

WYBUCH (Energia)

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole + 2 metry wokot, ew. 1 pel

OPIS: Na obszarze 1 pola (epicentrum) ¢@ge wybuch energii, niszazy wszystko, co znajdujecsiv jego
zaskgu. Fala cieplna spowodowana tym wybuchem zadd)&lkilobraen + 10 obraen/POZ alchemika, ew.
potowe, jezeli ofiara wykona udany % rzut na odp. nr 8&4Rie przedmioty i stale przeszkody otrzymu;j
uszkodzenia o wielkei 1/10 sity wybuchu. Postacie znajacg sé obok epicentrum (1 pole wokot) odnasz
potowe obrazen. Wszystkie przedmioty i postacie, ktéegvg epicentrum

i maja mag mniejsz od 10 kg (40 SF)/POZ Alchemika edrzucane na odledgi®o k5 m, odnoszc dodatkowo
k10 uszkodzi lub k100 ran (przy ngkkim ladowaniu MG mae zalay¢ potowe obrazen lub ich brak) od
wstrzasu przy upadku. W przypadku delikatnych np. szkthingrzedmiotéw nals sprawdzt (% rzutem na ich
wytrzymaitaic), czy nie ulegty zniszczeniu. Istoty (ew. przedipaiezsze i poza epicentrum musaykona
rzut na akt. ZR (w wypadku przedmiotéw o tej wéctalecyduje MG), inaczej ulegaprzewrdceniu (ew.

przesungciu).

Czaru mana wywa’ takze do niszczenia bardzoggkich przedmiotéw (np. wozoéw) lub statych przeszkod
(drzwi, sciany). Zasig czaru ograniczagivtedy tylko do epicentrum. W takim przypadku igtoywe
otrzymup k10 obraen + 1 obraenie/POZ alchemika, 2aizeczy - uszkodzenia dziesiokrotnie wiksze.




CZARY ALCHEMICZNE - KR AG IV

ODWODNIENIE (Czar specjalny)

KRAG: IV (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg/POZ (ew. 1 litr/POZ)

OPIS: Czar rzucony na malosc¢ cieczy pozbawiaajsrednio 90% wody, jednék jezeli woda zawarta w cieczy
stanowi zwizek chemiczny z darcieca, to czar nie dziala. deli czar zostanie rzucony na stalibstangj, to

z 1 kg wydziela ok. 10% jej stanu wody na zetrn (kt6ra ew. mana pobré do wczéniej przygotowanego
naczynia). W niektorych przypadkach odwodnionymssaicjom wykonuje 8i% rzut na trwat& (np.
zmniejszon o 10%), czy ich wigciwosci nie uleglty zmianie (zaimie od MG). Bezpg&rednio rzucony na istet
zywa (trzeba § dotkma¢ do miejsca niczym nie chronionego) zadaje 10 i@@/Rlchemika i postarza o 1 rok/2
POZ Alchemika, przy czym po okilenym nawodnieniu (k100 dni nady odwodniony 1 kg) najeZciej
(zaleznie od MG) stan ten sicofa.

Uwaga Czar stay gtéwnie do odwadniania #enia) takich zwizkéw, jak alkohole, kwasy, zasady, trucizny,
itp., co niekiedy zmienia ich wdaiwosci (np. zwkksza antyodporng).

ISKRY (Elektryczndc)

KRAG: IV (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: runda + runda/100 UM

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 pole/5 POZ wokdt)

OPIS: Wywotuje w danym miejscu wyladowanie elekmye widoczne jako snop iskier, ktbremu towaraysz
efektyswietlne i dzwickowe. Nie przyzwyczajone do tego istoty o matej Ipionizej 50), zwierzta, itp. a w
stanie uznaten widok za przetajacy i musa odeprzé strach (% rzutem na odp. nr 2) inaczej ucigkaj na

pocatku ktoreg kolejnej rundy nie odeprstrachu). Czar jest w stanie zapaditwopalne materialy, ponadto
istotom znajdujcym sk na danym polu zadaje k10 ran/POZ Alchemika odtsleknaici, ew. potowg po

udanym jej odparciu (% rzutem na odp. nr 9). Dodatk rzucanie czar6w na takim obszarze jest nidime.
Uwaga Zaleznie od MG i Alchemika czar nie mie duzo wigksze zastosowanie np. przy robieniu fajerwerkow
albo do niwelowania czaréw opartych na magnetyzmie.

POWIETRZNA OTOCZKA (Gaz)

KRAG: IV (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Wytwarza wokot postaci powietegotoczle, ktéra chroni przed dziataniemadego gazu, oraz przed
brakiem powietrza (dziala ta& w wodzie, aczkolwiek powoduje szybkie wypheie na wierzch). Czar chroni
takze przed dotkriciem przez istoty eteralne, oraz wszelkie gazotpe W warunkach beztlenowych ustiovia
oddychanie. Z reguly (decyduje MG zabé od sytuacji) czar obia o potove szkodliwe skutki niektorych
wyziewow i ziong¢. Chroni te przed pytami, zamoczeniengsitp.




WYDZIELENIE SUBSTANCJI (Energia)

KRAG: IV (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg substancji/POZ (spec.)

OPIS: Z okrélonej mieszaniny substancji wydziela oftomy sktadnik np. z blota czystvoce. Moze tez z
martwego ciata oddziéliwybrar tkanke np. skog, migsnie, kaci, itp., ew. wykroja jego ez¢. Umazliwia to
ze 100% efektywnizia oddzield& komponenty z danego organizmu. Czar potrafiiena mieszanin
jednolitych mineralnie substancji mechanicznie melit (posegregowana podstawie ednic cigzaru
wiasciwego) na poszczegdlne ich grupy (np. rozdzidtaiéeopitki mitrylu lub amandytu od eikich zelaza, itp.
zaleznie od MG). Nie rozdziela zazkdw chemicznych. O tym, jakie sktadniki mpzpst& wydzielone
decyduje MG.

STWORZENIE MIKSTURY (Polimorfia)

KRAG: IV (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIAELANIA: 1 runda/POZ (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Wywajac tego czaru oraz odpowiedniego komponentu i pargjatkowo czystej wodyArodlanej lub
magicznie oczyszczonej) alchemik otrzymuje mikstlosiada ona jedrcecky uzytego komponentu. Czar
przenosi tylko cechy bierne i protekcyjne. Na ptagkmikstura stworzona z komponentu z trolla ulimoa
regeneragj analogicza jak w jego wypadku, a z czerwonego smoka daje mradiwo $¢ na ogid.

Uwaga: Czas dziatania czaru wynosi 1 rfR®Z. W tym czasie mma wypi mikstur lub rzuct na ni inne
czary (np. Konserwacja). Czas dziatania miksturyramanentu jej wypicia trwa 1 rugtPOZ.

MANIPULACJA SWIETLNA (Energia)

KRAG: IV (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: maks. 1 pole + 1 pole/POZ wokét

OPIS: W kadej rundzie koncentracji Alchemik jest w stanie enit jasndé¢ danegdwiatta lub ciemnéci
dwukrotnie w dowola strore. Taka zmiana jasioi podwyzsza/obnia dwukrotnie jego zagj, zadawane przez
nie ew. rany (zalmie od MG, ale najeZciej tez 2-krotnie na kada runc: trwania np. w wypadku martwiakéw),
a takee jego wptyw dlepiajacy na oczy. W rundzie, w ktorej alchemik sie koncentruje pozostaje ostatnio
uzyskany stopigjasndci, natomiast po zakezeniu czaru jasié wraca do pozycji wyciowej.

Uwaga Zaleznie od MG mana przyié, ze jedno przdgie jasndci bedzie np. z mroku tworzyto pétmrok, z
potmroku naturals jasna¢, z naturalnej jasrigoi stoneczg jasna¢, ze stonecznej jasia oslepiajaca jasnae,
itp. (np. odwrotnie).

ANTIDOTUM (Trucizna)

KRAG: IV (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec. (ew. state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr (spec.)

OPIS: Doktadnie oczyszczariczarem, ew. wprost zgddta) woa, czar umagicznia take staje & ona
antidotum na dziatanie wszelkich trucizn (nie regeife ju poczynionych szkod). Dopiero kilka tykéw takiej
wody (0,25 litra, czyli ok. 1 szklanki) wywiera wemniany efekt. Mafa il& antidotum (potowa powaszej
porcji) wypita tuz przed zetkniciem sg z trucizra (maksimum 10 rund/POZ przed) pozwala dwukrotnie
zwigkszy odpornd¢ na wszelkie trucizny na okres ok. 2k10 rund (uwdgia to trucizny dziatape z
op&nieniem).

Jakiekolwiek zanieczyszczenie antidotum rozmageii za po uptywie dnia rozmagiczniagssamoistnie,
aczkolwiek w tym przypadkuaycie czaru Konserwacja zachowuje na staleeiveosci mikstury.




WZMOCNIENIE CZARU (Energia)

KRAG: IV (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: (1 runda/2 POZ)

OBSZAR DZIALANIA: naskpny czar

OPIS: Zwiksza Antyodporn@ rzuconego zaraz po nim czaru tadrzut obronny przed nim wykonuje sia
potowg odpowiedniej odporriei, a dopiero po tym zmniejsza o Antyodpaieiarynikajaca z POZ i UM
alchemika.

WYKRYCIE WARTOSCI (Zakkcie)
KRAG: IV (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 1 przedmiot

OPIS: Ustala przyhtona wartas¢
okreslonego, pojedynczego przedmiotu (z
doktadndcia do ok. 10%, a w przypadku
magicznego przedmiotu ok. 50%). Czar te
ma szansw wysokaci 5%/POZ alchemika
wykry¢ wartas¢ przedmiotow o ukrytej
magicznie wartéci.

Uwaga Wartas¢ jest ustalana wedtug cen rodzimych alchemika fizimnych krainach wartgé przedmiotu
moze by inna).

KWASOWY ROZPRYSK (Kwas)

KRAG: IV (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 1 pola/3 POZp@c.)

OPIS: Rozpyla w powietrzu mgllosé sttzonego kwasu (10cm3 oggeniu min. 50%). Chmura kwasu niszczy
wszystko wokot i opada na ziegZywym istotom zadaje ona k100 obea + 1 obraenie/1% stzenia kwasu,
ew. potove po udanym % rzucie na odp. nr 8. Przedmiotom stutzjom wraliwym na kwas (np. metalom),
zadaje 1 uszkodzenie/10%znia, (min. 5). Normalnie czar ten sjudo dezynfekcji, niszczenia magicznych i
niemagicznych (np. pytowych) obtoczkéw, neutralizmia toksycznych substanciji, itd. (zale od MG).




CZARY ALCHEMICZNE - KR AGV

SPREPAROWANIE NARKOTYKU (Trucizna)

KRAG: V (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIAELANIA: 1 dzien (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 litr + 1 litr/10 POZ)

OPIS: Czar rzucagpodczas gotowania w nieskazitelnie czystej woddigowiedniej iléci (min. 0,1 kg/litr)
niektdrych ziét. WHciwie nie jest wane jakie ziola byly syte - byle by miaty w sobie do wonnego "soku".
W trakcie rzucania czaru alchemik ustala jakie ldni@ ma mié narkotyczny wywar. Po rzuceniu czaru nie
maozna juz zmient wiasciwoséci mikstury. Rzucajcy czar mae wybra jeden z poriiszych rodzajow dziatania:
nasenne - w kalej rundzie posta ktéra wypita wywar wykonuje % rzut na odposaar 2; nieudany wynik
oznacza fniecie.

mitosne - po wypiciu postaczuje s¢ strasznie podniecona; co rensprawdza i % rzutem na odporsé nr 2,
czyzadza zapanuje nad ragkiem.

halucynogenne - ofiara musi po wypiciu sprawd#i rzutem na odporgé nr 1, czy nie ma halucynacji (efekt
zalezy od sytuacji i MG).

hipnotyczne - dziata od momentu, gdy péstastanie si pod wptyw osoby, ktora spojrzata jej w oczy i
wymowita jej imig; sprawdza sico runa % rzutem na odporgé nr 1.

otumanienia - sprawdzagsio rune % rzutem na odporsé nr 4, czy ofiara nie stracita poczucia
rzeczywistgci.

itd. - zalenie od alchemika i zgody MG; nigdy jednak nie wyujetran i nie zabija.

Wszelkie wtdciwosci narkotycznych mikstur zanikapo jednym dniu, bez wzgdu na to, czy zostaty
wykorzystane, czy nie. Czar Konserwacja dowolneeghrza trwalg¢ mikstury, ale nie okres jej dziatania na
ofiare - 1 dzie.

Uwaga Jeden litr takiego wywaru starcza na zrobieng®&;ji (obgtosci ok. 1/10 litra kada).

OGNIOWY PODMUCH (Ogi@)

KRAG: V (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: sfera o promieniu 2 metrow/3 PQ&pec.)

OPIS: Zwykle czar ten shy do dezynfekciji, niszczenia magicznych i niemagyeh (np. pytowych)
obtoczkéw, neutralizowania toksycznych substaritcii,(zaleznie od MG). Jeeli zostanie rzucony na
intensywnie ptoacy ogier o niewielkiej powierzchni (min. rozmiaréw silnieapalonej pochodni) wywotuje
bardzo silny podmuch ognia w przeciwnym kierunkugladem pozycji rzucajcego. Powstaty ptomiepodpala
palne rzeczy, jeeli nie zostat wykonany % rzutu na wytrzym@itoZadaje im 2k10 uszkodaé ewentualnie
niszczy, jeeli wytrzymala¢ spadnie do 0. W wypadku fatwopalnych przedmioté® Maze zatay¢ ponowne
uszkodzenia (nawet co rug jezeli w poprzedniej rundzie % rzut na wytrzyméatdoyt nieudanyZywym
istotom czar ten zadaje 2k10x10 alm@od poparzé. Przy udanym % rzucie obronnym na odpdénar 8
otrzymuje st tylko potowg obrazen. Dodatkowe rany w kolejnej rundzie mpeada fatwopalne przedmioty,
ktore st uprzednio zapality. W wypadkuwycia do tego czaru silnego magicznegadta ognia lub bardzo
silnego naturalnego ognia czar ten zadaje dwule@atiicej obraen i uszkodzé.

OSLEPIAJACY WYBUCH (Energia)

KRAG: V (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole centralne + 2 metry wokd@&wentualnie 1 pole (spec.)

OPIS: Czar ten dziala podidym wzgkdem analogicznie do czaru Wybuch, jedieallodatkowo towarzyszy
mu cslepiajacy blysk. Wydzielajce sk $wiatto jest tak intensywneg uszkadza (na k10 godzin) oczy
wszystkich istot, ktére spojrzaly na btysk i niekeyaly udanego % rzutu na odpogéar 5. Martwiakom
wrazliwym naswiatto czar zadaje dodatkowo 2k10x10 otafg albo nawet automatycznie je zabijdlije
znalazly st w epicentrum i nie wykonaty udanego % rzutu napetwartasci odporndci nr 5.




OBLOK LEKKOSCI (Gaz)

KRAG: V (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr szécienny (spec.)

OPIS: Wytwarza w danym miejscu bardzo zbity, zwigwwdtprzeroczysty gazowy obtoczek. Jest on w stanie
unies¢ cigzar do 10kg/POZ alchemika. Rozproszenie magii, iasilne uderzenie wiatru, zbyt energiczne
ruchy, za duay ciezar, itp. czynniki powoduj zniszczenie i rozwianie sbbtoczka.

Poza szczegdlnymi wypadkami (np. silny wiatr) okklcten poruszagz maksymala szybkdcia rowm 5
metréw na rungl Zwolnienie/przyspieszenie lotu, zatrzymanig skrcanie, wznoszenieesi opadanie jest
mozliwe dzigki umiejetnym ruchom ciata. Osoba nie przeszkolona musi yéldbswiadczenie w kierowaniu w
trakcie lotu.

Osoba siedica na obtoczku ze skrzgwanymi na nogami jest w stanie z niego4@i potrafi) np.:
komenderowé zrzuc przedmioty, rzuaaczary, strzelaz kuszy lub krétkich tukéw. W takiej rundzie
obtoczek nie mze by jednak kierowany.

MAGICZNE PERFUMY (Gaz)

KRAG: V (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 litr + 1 litr/10 POZ)

OPIS: Czar rzucaspodczas gotowania nieskazitelnie czystej wodydatlkoem spirytusu i odpowiedniej foi
(min. 0,1kg/litr) aromatycznych zi6t. W trakcie cania czaru Alchemik ustala zapach, przy czymqgast
zblizony do uytych zi6t, a jego sita zaky od ilosci | jakosci spirytusu, gdy zapach rozchodzieilm wokét/10
ml uzytego czystego spirytusu. Litr tak uzyskanego wywaystarcza na zrobienie 10 jednorazowych porcji
(objetosci 1/10 litra kada), ktdrych trwaté¢ wynosi 1 dzié (chat Konserwacja wydtia ja w nieskaiczonag).
Dziatanie takich perfum objawiagsivydzielaniem magicznej woni. Pgahanie jej w odpowiedniej sytuacji (np.
oficjalnej) stwarza wrzenie,ze posté ja wydzielahca ma dwukrotnie wksz PR (otumania) i z postaci, ktére
jednorazowo nie odepiej woni (% rzutem na odp. nr 7) czyni przyjadj@kli byty neutralnie nastawione) albo
tagodzi wrogé¢ (jesli byly Zle nastawione). Gato zapach ten pozwala powstrzynagresg réznych istot,
oczywicie, o ile nie daje sipowodu ku temu (!). Od wyperfumowania fiv@aka dziata k10*10 rund + 10
rund/POZ Alchemika, jednak silny wiatr, smrod, itp. czynniki skragagn okres 10-krotnie.

Uwaga Alchemik w trakcie rzucania czaru doglagzczypt siarki jest w stanie stworgytez dziatanie, ktére na
odpowiedni czas m® pozbawé zmystu wechu istot, ktére wdychaty ten zapach. Tak samo gadawatek
czesci ciata (np. wios) jest wstanie stwotzgdmiare mitosnych perfum. Istota do ktérej nzdé ten fragment
ciata, jéli wdycha ten zapach, to w k@ej rundzie musi wykortaudany % rzut na odp. nr 7, inaczej zakochuje
sie (zostaje zauroczona adekwatnie do czaru Urok}agies, ktéra go wydzielata.

OPCQZNIENIE (Energia)

KRAG: V (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: spec. (do godziny/POZ, ew. +/- kXxQnd)

OBSZAR DZIALANIA: naskpny czar

OPIS: Czar op#nia o dowoll zadeklarowasmprzez Alchemika ilé&¢ czasu zadziatanie czaru rzuconego w
nastpnej rundzie (na danym obszarze jego dziataniay, pzym istnieje szansaze czar ten zadziata o k10 rund
wczesniej (1-10%) lub péniej o k10 rund (91-100%), ale najseiej dziata w deklarowanym momencie (11-
90%).

Uwaga jezeli op&niany czar wymaga kontroli Alichemika po jego rzuogio (zalenie od MG) mae on np.
nie zadziata.




SKROPLENIE (Gaz)

KRAG: V (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole szécienne + 1 pole/2 POZ

OPIS: Dana oljos¢ wilgotnego powietrza, gazowej chmury, itp. jestegana, przy czym z odipsci 1 pola
uzyskuje si ok. k100cm3 cieczy.

ZtOTO GLUPCOW (Polimorfia)

KRAG: V (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 5

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

CZAS DZIALANIA: godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (1 sztuka metalu/POZ)

OPIS: Okrélona ilo$¢ krazkéw metalu zamienia czasowo na identyczne w ksetedde o wszelkich
parametrach ztota (du ciczar, ztoty odblask, odpowiednia twakdd, ktérych autentyczrié mazna wykryé
jedynie chemicznie (nadal jegtdam substangj) albo automatycznie wykrywa to #dy Alchemik i lluzjonista.
Po okrélonym czasie kgzki same wracajdo po przedniego wygdlu.

Uwaga Alchemicy szafujcy tym czaremanaraeni na wysokie kary naktadane przez prawdne wiadze,
itp., ew. na samagly ofiar.

SPREPAROWANIE KWASU (Kwas)

KRAG: V (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: spec. (dotyk)

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Do rzucenia tego czaru niedhe g 2 szklane, kilkulitrowe naczynia. Musby¢ one podczone rurk, a
ponadto jedno musi znajdowaig nad drugim. W wiszym umieszczagbkoto 1 litra czystej wody i 0,5 kg
substratu np. siarki, fosforu czy azotu lub innpéérwiastkdw. Mana te: stosowd zastpczo substangj ktéra
posiada dg ilos¢ danego pierwiastka np. odchody ptasie (guano)yszczone kéci, saletra - w iléci ok. 3 kg.
Po rzuceniu czaru na przygotowane sktadniki uzyskajkilkuprocentowy kwas. Jego moc rowna jest 3%/POZ
alchemika, jeeli obrébce poddany byt czysty pierwiastek lub 1@ZR jezeli do stworzenia kwasuzyto
jakiega jego zwizku. llos¢ uzyskanego kwasu wynosi 10 cm&iennych/POZ alchemika.

Przechowuje gigo w szklanych, szczelnie zamédyich naczyniach. Litr kwasu wylany na gote cialdajg
k10x10 obraen + 1 rar/1% stzenia. Jeeli oblany ma grufpskor, a % rzut na odpordé nr 8 (kwas) jest
udany, postaodnosi dwukrotnie mniej obten. Jezeli kwas zostanie chéniety w oczy, MG mae zalayé
utrak wzroku.

Uwaga W zaleznosci od wytych sktadnikow i warunkéw pracy MG me lekko modyfikowad stezenie i ilasé
uzyskanego kwasu.

OCIOSANIE (Polimorfia)

KRAG: V (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: spec. (potencjalnie staty, payciu 1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg suchej materii/POZ (spec.)

OPIS: Pozwala odcigaod bryty metalu, kamienia lub lodu ptaskie fragtyeicfekt tego czaru w pewnym
sensie przypomina specyficzne krojenieéer (a widciwie heblem). Czar nadajezgez do ostrzenia broni,
zwigkszapc jej naturalg skutecznét o 50% (bazowdla 100% biegtéci), np. poddany dziataniu tego czaru
miecz typowy (dtugi) zamiast bazowej skutecsmadnacej 120 obraen przy 100% bieglfci, bedzie miat
skuteczné¢ 180 obraen i w podobny sposéb zglkszom szang TR. Przedmioty powstate po zadziataniu tego
czaru maj dwzo nizsz wytrzymatc¢ (decyduje MG). Oznacza tee ulegag one kompletnemu gtieniu po 1
skutecznym ciosie/POZ alchemika, ktory je ociosywat wyczerpaniu limitu ciosow hiicmie nadaje sijuz do
niczego, nawet naprawy.

Uwaga Umagicznienie ociosanej broni zlksza dwukrotnie ilé&¢ mazliwych do zadania iiskutecznych
ciosow.




CZARY ALCHEMICZNE - KR AG VI

EKSPLOZJA (Energia)

KRAG: VI (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

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

OPIS: Czar wyzwala petna energe w jednym ogromnym wybuchu. W centrum eksplozje(dalej n 1
metr/4 POZ alchemika od epicentrum) nisgezmoc wybuchu jest da wigksza nk na obrzeach. Wybuch
zadaje w centrum k100 oli/2 POZ alchemika. Ofiary otrzymaupotowg obrazen, jesli wykonaja udany %
rzut na odporn@ nr 8. Osobom znajdagym Sk poza centrum czar zadaje o potonniej obraen.

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

Wszystkie przedmioty i osoby, ktére znagle w centrum i maj mag mniejsz od 20 kg (80 SF)/POZ
alchemika, g odrzucane sitwybuchu na k10 metréw, odnaszdodatkowo za kale 2 metry "lotu" k10
uszkodzé (przedmioty) lub k100 obean (istoty zywe) od upadku. W niektérych przypadkach, np. deleh
(szklanych) przedmiotéw, ktore ofiary miaty przybsmnaley sprawdzé (% rzutem na ich wytrzymadé), czy
nie ulegty one zniszczeniu.

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

Czaru tego mima wywa¢ do niszczenia bardzoggkich przedmiotdéw (np. wozy) lub statych przeszkddz{vi,
sciany). Po umiejtnym rzuceniu (% rzut na pot@wM) alchemik mae skupt cah energgé czaru na wybranej
przeszkodzie. Zagj czaru ograniczaesiwtedy tylko do centrum (1 metr/4 POZ wokaot). Witakvypadku
istoty zywe otrzymuj k100 obraen/4 POZ alchemika, Zavybrana przeszkoda uszkodzenia dwukrotnie
wieksze.

OGNIOWA OTOCZKA (Ogie)

KRAG: VI (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 12

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 6 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (spec.)

OPIS: Wokdt wybranej osoby pojawia gitomienista otoczka, oddalona od ciata zaledwkékanascie
centymetréw. Catkowicie chroni ona przed:dtgm, nawet magicznym ogniem i zimnem. Dodatkowo &linga
oddychanie w ogniu.

Kazda istota lub przedmiot, ktore zetksie z otoczlg (np. istota atakgpa broni o zas¢gu 0, tapami lub
pyskiem) zostaj ogarnéte ptomieniami. Ogig zadaje ofiarom k100 ohren/2 POZ alchemika, ew. potapo
udanym % rzucie na odpor§tonr 8. Latwopalne i drewniane przedmioty (lecz eli@ipunek osoby pokrytej
ogniowg otoczky) musz wykona % rzut na wytrzymakg. Nieudany rzut oznacza uszkodzenia réwne 1/10
obrazen zadawanych przez odieW wypadku tatwopalnych przedmiotow MG #eozatayé ponowne
uszkodzenia (nawet co rug)djezeli pierwszy rzut byt nieudany - oznaczae,przedmiot zaj sig ogniem.
Czar ma maty efekt uboczny - osoba chroniona otpdpknaje 1 obtgenie w kadej rundzie trwania czaru i ma
0 potowe zmniejszone UM.

SFERA IZOLACJI (Energia)

KRAG: VI (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: alchemik (spec.)

OPIS: Chroni alchemika (wraz z ekwipunkiem) przedinym wybranym czynnikiem fizycznym lub
energetycznym. W momencie rzucania czaru Alchemikirdokladnie okrdi¢ przed jakim. Przyktadowo czar
moze chroné przed energi kwasem, ogniem czy tmgym gazem. Czar ten chroni zawsze, bez wiigha
magk i site czynnika.




WYCIAGNIECIE ESENCJI (Gaz)

KRAG: VI (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 12

CZAS RZUCANIA: 6 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 porcja (z 1 kg materialnej sulasicji); spec.

OPIS: Czar ten unitiwia wyciagnigcie ekstraktu z okébonej oczyszczonej, magicznej substancji, pozyskane
np. z organu jakiegospecyficznego stwora. Wydzielona substancja zyestakstraktem i odpowiednio
spreparowana nie sty¢ w celu sporzdzenia np. mikstury magicznej, tadunku dadiki magicznej, itp.
Najbardziej znane esencje to: esencja petryfikaofizu bazyliszka, esencja ognia do kuli ogniatzdka
czerwonego smoka, esencja latania ze skrzydel deifnbrduiego smoka, itd. Tak uzyskana esencja musi
zost& natychmiast zyta do okrélonego celu albo zabezpieczona czarem Konserwaajatym sterylnym,
szklanym i zamkritym naczynku.

Uwaga Jak korzyst&z uzyskanej esencji podane jest przy zd@diazh alchemicznych.

STWORZENIE KLEJNOTU (Polimorfia)

KRAG: VI (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 60 + spec.

CZAS RZUCANIA: 6 rund

CZAS DZIALANIA: staly

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

OBSZAR DZIALANIA: kamien (spec.)

OPIS: Czar przemienia zwykly kamiev nieoszlifowany
kamien szlachetny. Trzeba wyd2 PM na kada 1 szt. ztota
zamierzonej wartixi klejnotu. Jest on najzupetniej
rzeczywisty i niemagiczny, a jego wielldoodpowiada
zadanej wartéci. W oparciu o rodzaj kruszcu wielk®i
wage ustala MG. Alchemik miee w ten sposéb produkowa
kamienie szlachetne do maksymalnej wanit®00 szt.
zlota/POZ, jednate gdy posiada k&g Alchemii nie
obowiazuja go limity, a ponadto wykorzystuje o potew
mniej PM. Warté¢ t¢ mozna uzyska dopiero po
umiejetnym jubilerskim obrobieniu. Normalnie stworzony
minerat posiada 1/10 watid oszlifowanego klejnotu.
Podczas rzucania tego czaru alchemik musé mized sob
wz6r klejnotu, oraz prékk(wystarczy okruch - zakmie od
MG) materiatu z ktéregoduzie on wykonany (podczas
rzucania czaru zZywa Sk ja).

Wz6r klejnotu to rozrysowana si&rystalicznych wizan;
kazdy kamier szlachetny ma inn Zdobycie wzoréw
najcenniejszych kamieni np. diamentu jest niezwyiddne.




CZARY ALCHEMICZNE - KR AG VI

PETRYFIKACJA (Skamienienie)
KRAG: VII (czar nr 1)
ZUZYCIE PM: 7
CZAS RZUCANIA: 7 segmentow
ZASIEG RZUCANIA: éredni
CZAS DZIALANIA: staty
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)
OPIS: Istota materialna lub pétmaterialna ist@éz
np. wampir), ktéra nie wykona udanego % rzutu na
odporna¢ nr 10, zostaje zamieniona w kaifie
Zastyga nicznym pag w pozie, jal przyjmowata w
momencie zadziatania czaru. Skamienieniu ulega
takze caly ekwipunek i przedmioty trzymane w
dioniach. Wytrzymaté¢ posigu na uszkodzenia
mechaniczne sga okoto 30% w przypadku kozyn,
60% w wypadku gtowy i 120% w wypadku korpusu.
Tylko czar GQywienie kamienia lub magia o
podobnym dziataniu ni@ odmient zakkta w kamie
istot;. W takim przypadku ofiara musi wykoha
pozytywny % rzut na odporgénr 4, w przeciwnym
razie odmieni s martwa.
Za pomog tego czaru alchemik nie automatycznie
zamient w kamieh kazdy niemagiczny przedmiot o
jednorodnej i statej konsystencji.
Uwaga:J&li zakleta w kamié post& zostanie uszkodzona, po odmianie posiada identychreenia. W
niektérych przypadkach me to oznaczakalectwo (np. odtamanieki) lub nawetsmier¢ (np. odtamanie
gtowy). W przypadku przewrécenia lub upadkugusistnieje (np. 10-50% - decyzja MG) szansaytamie s
lub peknie poszkodowana strona statuy.

MAGICZNY SLAD (Zaklecie)

KRAG: VII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 14

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow + spec.

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: spec. (potencjalnie rok/POZ, po ugknieniu godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: $ciezka o0 szerokéri 2 metréw i dtugéci 10 metrow/POZ (spec.)

OPIS: Alchemik wykréla reka magiczn $ciezke (z szybkdcia 1 metra na rung, ktérej jeszcze w momencie
rzucania czaru nadaje przeznaczenie - dla ognidy Wi gazu.

Zaklecie zaczyna dziakaw chwili gdy wybrany element pojawiesha pocztku magicznegciezki. Jest on
zasysany i wysytany wzdisciezki tam, gdzie ona prowadzi. i temu alchemik mge skierowa w wybrane
przez siebie miejsce strumigvody (np. w wypadku przerwania tamy), agi@p. w wypadku pzaru) lub gaz
(np. w wypadku trujcych wyziewow).

Uwaga:Czar dziata efektywnie przez 1 godgzima POZ alchemika, jednak jego potencjalne dzietaaiczy sk
dopiero po uptywie 1 roku na POZ.




SPOPIELENIE (Ogig)

KRAG: VII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 140

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr szécienny/5 POZ (spec.)

OPIS: Czar ten potrafi wokdt danego przedmiotuisiibty stworzy otoczle, ktéra po uaktywnieniu wyzwala
zar o ogromnej temperaturze. Nie zadziata on jedimahti ofiara nie mae by¢ zamknita w objtosci czaru.
Zaleznie od MG obgtos¢ humanoidalnych lub jaszczuroksztattnych istotylisk tak,ze ok. 1,25 metra
wysokdsci/dtugasci odpowiada ohgjtosci 1 metra sz&iennego. Jadziec na koniu lub dwie istoty przytulone do
siebie (minimum plecami) traktowany jest jako jedstata (cel). W praktyce nize to uchroni przed byciem
objetym przez ten czar.

Spopielenie umiejscowione wokot istoty potrafi $pg@j ciato, o ile tylko podziata na qiOfiara taka wykonuje
% rzut na potow odporndci nr 8 (ogig). Udany rzut oznaczae czar nie wytworzyt temperatury, ktéra
mogtaby wyradzi¢ krzywck, za nieudanyze ciato ofiary pomogto zainicjowgpetny efekt czaru. W praktyce
o0znacza to otrzymanie k100x10 ob#@5 POZ alchemika. W wypadku, gdy doznane od oghiazenia 10-
krotnie przewyszyly ZYW ofiary, uznaje s, ze zostata ona zyglona (a wgc by ja ewentualnie wskrzesi
potrzebna jest kolejno Regeneracja enengiiowej i Regeneracja ciata). Przedmioty znajdajse przy ciele
ofiary mog: takze ulec zniszczeniu. MG dla k@ego z nich wykonuje % rzut na potewytrzymalaci.
Nieudany oznacza otrzymanie uszkatdpevartgci 1/10 sity rarice;j.

Spopielenie umiejscowione wokot wolnostoggo przedmiotu (mieszgzego s¢ w objetosci czaru) zmusza MG
do wykonania % rzutu na potewvytrzymataci przedmiotu. Nieudany wynik oznacza otrzymaniekosize: w
wysokdci k100/5 POZ alchemika.

Uwaga:W wypadku rzucenia Spopielenia na istoty pochodze sfer ognia (np. na mastugywiot ognia),
czar leczy im wszystkie ohrania.

TRUJACY OBLOCZEK (Gaz)

KRAG: VII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: spec.: obloczek - 1
runda/POZ, paratik10 (premiowane) godzin
OBSZAR DZIALANIA: 1 metr szécienny + 1
metrszescienny/10 POZ (spec.)

OPIS: Czar tworzy we wskazanym miejscu
potprzezroczysty gazowy obtoczek. Osoby,
ktoére znajd sic wewnatrz niego, lgda wdycha&
gaz, ktérego truce dziatanie odczajna sobie
juz w nastpnej rundzie. Gaz w kaej rundzie
zadajezywym istotom 5 obrzen/POZ
alchemika. Poza tym osoby oddycitag tym
gazem musgwykona pozytywny % rzut na
potowg odporndci nr 7, w przeciwnym razie
zostan sparalkowane na k10 godzin
(premiowane). Sparabwana ofiara nie odnosi
kolejnych obraen wskutek dziatania gazu.
Trujacy obtoczek utrzymuje sizawsze w
miejscu, w ktérym powstat i nie przesuwa. si
Rozprasza go jedynie rozproszenie magii,
oczyszczenie powietrza lub silny powiew
wiatru.




KRYSTALIZACJA (Czar specjalny)

KRAG: VII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 14

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg materii/5 POZ (spec.)

OPIS: Czar ten przemienia w szklany krysztat jeilqpdbsc¢, gtadkiej, twardej, niemagicznej substancji typu
metal lub kamié (praktycznie nic poza tym). Zachowuje ona ksziagjtego do tego przedmiotu, jedriakjest
przezroczysta, niemagiczna i standardowo krucha.

Alchemik posiadajcy 150 UM czaru tego nie wywa jeszcze do krystalizacji wirz duzych niemagicznych
przedmiotéw, albo martwych lutywych istot. Cel czaru nmie oprzé si¢ jego dziataniu, jeeli MG wykona
udany % rzut na potoywvytrzymatcci (w wypadku przedmiotu) lub potaywodporndci nr 10 (w wypadku
istoty).

Krystalizacja umiejscowiona wewtiz duwego przedmiotu oznacza k100 uszkad2d?OZ alchemika. Rzucona
na przedmiot ezszy od 1 kg/5 POZ alchemika sytuuje kisowo, jednak nie dalej.nk100 cm od
zamierzonego centrum.

Krystalizacja wewatrz organizmu take umiejscawia gilosowo w promieniu k100 cm od miejsca rzucenia.
Ofiara czaru doznaje przy tym obesia réwne k100x10/5 POZ alchemika. Dodatkowo MGkanije jeszcze
% rzut i sprawdza w porszej tabeli:

Wynik 1-30%: krystalizacja zniszczyta way organ i spowodowata natychmiastowy zgon.

Wynik 31-60%: jeeli post& przezyta rany, to bez operacji i czaru Regeneracja ¢iweao k50 pkt. zmniejszan
SF, ZR i SZ. Dodatkowo z powodu uszkodzenianyah organévémieré nasapi w przecagu k100 godzin.
Wynik 61-90%; jeeli post& przezyta rany, to bez operacji i czaru Regeneracja gaktd ma o k50 pkt.
zmniejszon SF, ZR i SZ.

Wynik 91-100%: postanie mazadnych dodatkowych ograniaze

Przywrdcenie daycia postaci, ktéra zgita z powodu Krystalizacji polega na uprzednim uscini szkia, a
nastpnie wyciu Regeneracji ciata. Tak samo pgstie s¢ w celu eliminacji dolegliwéci spowodowanych tym
czarem.

Uwaga:Czar ten dziata analogicznie do Uzdrowienia natystbudowane z krysztatéw, jedrigkma najwgksze

zastosowanie do tworzenia krysztatowych naazypnych potrzebnych przedmiotow.




CZARY ALCHEMICZNE - KR AG VIiI

MALA DEZINTEGRACJA (Energia)

KRAG: VIII (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 80

CZAS RZUCANIA: 8 segmentéw + 1 segment na lot

ZASIEG RZUCANIA: sredni (spec.)

CZAS DZIAELANIA: spec. (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot (spec.)

OPIS: Czar kreuje matzielom kule, ktora wylatuje z dtoni alchemika w kierunku wybego celu. Trafiona
istota musi wykonaudany % rzut na potoywodporndci nr 5 (energia), obnonej o 30 pkt. Jeeli ofiara widzi
nadlatujca kulg, maze prébowa sig uchylic, zwigkszajc tym samym swodpornd¢ o obror wynikajaca z
aktualnej ZR. Ofiara me tez skorzysté ze zdolnéci Unik (o ile ni dysponuje) lub zastoéisig tarcz, ktora w
takim przypadku zostaje zdezintegrowana.

Nieudany rzut obronny oznacza ofiara (wraz z ekwipunkiem) zostata zdezintegmavanie zostaje z niej
dostownie nic. Magiczne przedmioty z ekwipunkwaofi maj prawo wykonania rzutu obronnego na patow
swej wytrzymatdci.

Jéli ofiara uniknie dezintegraciji, kula leci dalejak dlugo, a napotka na swej drodze pgkprzeszkod lub
wyleci poza zasg czaru. Wtedy kula znika, czemu towarzyszysigjohuk.

Mata dezintegracja nie skutkuje w przypadku istoibiektow nie mieszezych st w granicach rozmiaréw sfery
o érednicy 5 metrow. Nie dziata wé na statki, budynki, wieloryby, da smoki, itp. Z tego tepowodu czar nie
uczyni krzywdy istotom leacym ptasko w btocie, kadty lub piasku.

Uwaga:lstoty magiczne z natury, pétbég o umagicznionyefeclub posté w petnej magicznej zbroi miarowej
lub odlewanej majprawo do wykonania dodatkowego rzutu obronnedt,geerwszy byt nieudany.

UTRWALENIE CZARU (Energia)

KRAG: VIII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 80 + spec.

CZAS RZUCANIA: 1 runda + spec.

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIAELANIA: spec., ew. (state)

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

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

Jezeli alchemik wyda 10-krotnie wkszy PM ni wymaga zakicie, czar mee zostd na danym obszarze,
dopoki ktg wchodzc na ten obszar lubzywajac przedmiotu magicznego nie wywota jego jednorazmve
efektu (uaktywnienia).

Po wydaniu 100 razy wkszego PM alchemik jest w stanie wywbtataki efekt/10 UM i spowodowaze
bedzie st on uaktywnia tylko w stosunku do konkretnych czynnikéw, jak:nmbecnéé metalu, PM,
Antymagii, zapachu, itp.

W wypadku niektorych czaréw (szczegolnie tych, &ttiwvap dtuzej niz 1 rund) zwickszapc jeszcze 10-
krotnie PM ma@na umiejscowd dany czar (na state) na danym obszarze. MG w apardziatanie tego czaru
decyduje, czy mge on zostdumieszczony na state, ew. zmienia jego dziatanie.

Uwaga:Pozostatécia po rzuceniu tego czaru jest maly run magicznydmégiej znak w ksztalcie inicjatu
alchemika), ktérego zniszczenie lub jakiekolwiekitgocenie natychmiast przerywa dalsze dziatanacz
utrwalenia, aczkolwiek zatenie na run blokady PM chroni przed wilggdip.




ZESZKLENIE POWIERZCHNI (Czar specjalny)

KRAG: VIII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr kwadratowy/3 POZ (spec.)

OPIS: Czarem tym nmmma pokry podtaze magiczn, szklan, tafla. Tak powstata nawierzchnia silnie przylega
do podiaa (tworzy z nim cat&). Czar ten sk najczsciej do tworzenia szyb i szklanych przedmiotéw. Po
zdjeciu otowianych lub drewnianych form ria dzgki niemu uzyské dowolny ksztait.

W wersji "bojowej" najczsciej czar ten wykorzystujesiv jednej z 2 form:

Po pierwsze, mma nim pokrg¢ podiaze. Staje s ono na tyleliskie, ze chodzce na nogach istoty co rund
zmuszone gwykona % rzut na akt. ZR. Nieudany rzut oznaczaposté poslizgneta sk i moze updc. Nie
dziata to jednak na postacie przystosowane do @mapasliskiej powierzchni (np. &dace boso).

Druga (i bardzo niebezpieczahmetod, jest pokrycie tym czarem exi lub caldci wybranej istoty. Postao SF
réwnej minimum 250 pkt. potrafi gifmiesni w dowolnym momencie rozend@abezwiadniajce j szklo. Jeeli
ofiara jest zbyt staba fizycznie, to zostaje catlaevunieruchomiona. Zeli pokryte zostaty tylko fragmenty
zbroi to MG mae zwigkszy¢ obrore i wyparowania postaci. W wypadku pokrycia szklevarzy posta
zaczyna s dust. W kazdej nastpnej rundzie doznaje k100 obea.

Powstate wskutek rzucenia tego czaru szklamaazniszcz§ poprzez rozproszenie magii lub w typowy dla
szkta sposoéb - zniszczeniu podlega po rozerwanigzKim" upadku lub mechanicznym uderzeniu. W wypadku
tego ostatniego tylko silny cios zaaey ponad 5 uszkodagowoduje rozbicie szklanej tafli. Uderzenie takie
powoduje gste mgknigcia szkta w promieniu 1 metra od centrum trafieRand; p&zniej szklo na tym odcinku
"znika". Czynndci tej podlega teszkio, ktdre pkito z innej przyczyny (np. i spowodowat to inny czar).
Alchemik posiadajcy 200 UM jest w stanie tak za pomogtego czaru przedmiot, o oktenych rozmiarach,
ew. istot (réwniez pétmaterialia, ale nie eteralnlub posiadajca Antymagk), ktéra nie odparta czaru (%
rzutem na odporrio nr 10) zamkac¢ np. w kuli, czy prostopadicianie ,lodowego” krysztatu. Wszelkie funkcje
zyciowe ofiary czaru zostajspowalniane, takse posté taka jest w stanie analogicznym do letargu (tam. n
musi j&¢, pi¢ i wszystkie zmysty przestapzasowo funkcjonowd. Aby uwolni (i obudzt zarazem) tak
posta& (przedmiot) nalgy z zewnitrz sttuc ten krysztat, przy czym wykonuje ona %tma szok, by sprawdzi

czy nie spowodowato to jémierci umystowe;.

LOKALIZACJA SUBSTANCJI (Czar specjalny)

KRAG: VIII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: spec. (0)

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 10 metréw/POZ wokot (minimum 10rgmow substanciji); spec.

OPIS: Za pomagtego czaru alchemik nie zlokalizowa najblizej potazone miejsce, gdzie znajduje
poszukiwana przez niego substancja, minerat, mgtalZakkcie wskazuje kierunek w linii prostej do celu oraz
doktadry odlegta¢ w metrach. Jedynie magiczne przeszkody i barievgamniemaliwi ¢ dziatanie tego czaru.
Czar nie dziata na mitryl i substancje magiczne.




TCHNIENIE SMIERCI/ZYCIA (Czar specjalny)

KRAG: VIII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 40/4000

CZAS RZUCANIA: 8 godzin + spec.

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 magiczna bré (spec.)

OPIS: To zakcie jest wyatkowo wyczerpujce. Alchemik koncentruje gina nim przez 8 godzin, a fidej jest
kompletnie wyczerpany i musi odpoczyéyarzez 8xk10 (premiowane) godzin. W niektérych wgkach
wymagana jest nawet opieka medyczna. Czarernzostd rzucony tylko na dostarczemlchemikowi magiczg
bron. Musi by¢ przynajmniejsrednio magiczna (np. posiada cechy) i zabezpieczona blolgaéM.

Alchemik musi okréli¢ rodzaj magii, ktéx chce obdarzyswop brona.

Tchnieniesmierci: Koszt - 40 PM. Alchemik podczas zaklinahrani okréla osolg, dla ktérej brd stanie si
prawdziwie zaboéjcza. Maksymalnie pookreéli¢ 1 ofiar na swoj POZ. Musi jednak w miadobrze znéate
osoby (minimum 10 dni). Zraniona broni wybrana istota musi wykodaidany % rzut obronny na 1/10
odporndci nr 6 (trucizna), w przeciwnym wypadku umiera kzgriagu k10 rund. Ofiara dysporuga
Antymaga maze z niej skorzysta

Tchnieniezycia: Koszt - 4000 PM. Alchemik nadaje swej broewme cechy, ktoregoa utrzymywd sie stale,
az do jej zniszczenia lub rozmagicznieniac@ryskuje na skutek dziatania czaru: charakter ahcke, INT
rowng 1/2 Inteligencji alchemika i MD rowanl/10 Madrosci alchemika. Bré zyskuje w ten sposob gtkowg
swiadoma¢. Osoba, ktdéra pierwsza od chwili slozenia rzucania czaru dotknie tej broni, rgauje trwaty
telepatyczny kontakt zaviadomdacia orgza. Wiaciciel tej broni, jéli tylko ma ja przy sobie, ma zwkszory
swoja INT i MD o wielkosci posiadane przez hioWtasciciel zawsze wie, czy kédnny dotyka jego broni.
Jezeli obey chwyci ¢ broa, a jego charakterghzie inny, ogz porazi go szokiem elektrycznym (k100 atsana
runck). Jezeli charakter wiéciciela i broni g identyczne, to podczasidej walki moc broni jest podwajana (np.
jesli magia broni zapewnia premir20 do TR, to podczas walkétizie dawa +40 do TR).

Posmierci wigciciela istnieje 1% szansa (po rzuceniu czyozenie automatycznieje brax uzna za nowego
wihasciciela osob, ktéra pierwsza jej dotkia.

Uwaga:Tego czaru nie mma rzuct na bra, ktéra juz posiada cgstkowg swiadomaé.




CZARY ALCHEMICZNE - KR AG IX

PLYNNY METAL (Czar specjalny)

KRAG: IX (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 18

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIAELANIA: spec. (staty)

OBSZAR DZIALANIA: spec. (maksymalnie 1kg/POZ)

OPIS: Czar ten potrafi rozgreao czerwonéci i stopi jeden metalowy przedmiot lub metalpkompozycg
(zbroja). Przedmioty platynowe, adamandytowe i &g maj prawo do wykonania % rzutu na pokpswej
wytrzymaldci, ktory chroni je przed efektem czarug przedmioty z domieszkmitrylu lub catkowicie
mitrylowe automatycznie rozpraszajzar.

Posta ktéra dotkrta dtonmi ptynnego metalu albo trzymata metatplron lub tarcz w momencie jej
roztopienia doznaje k10 olien za kada konczyre, ktéra miata kontakt ze stopionym przedmiotemnésayna
taka otrzymuj 10-krotnie wecej obraen, a ponadto wszystkie wykonywane przy jej pomocoynomsci przez
najblizsze 2k10 dnigo potowe mniej skuteczne. Oznacza to m.in. zmniejszenipadowy szansy Trafienia,
rozbezpieczenia putapki, czy rzucania czaréw.

Stopienie metalowego przedmiotu, ktdry ofiara trajemmad korpusem lub noszonej przegmetalowej zbroi
sprawiaze ptynny metal sptywa po jej ciele przez najbt rund; na kady kilogram wagi tego przedmiotu.
Oznacza to otrzymywanie przeznv kazdej rundzie 10 obean/1 kg roztopionego metalu. Doznawane
obrazenia traktowaneagako powane, ponadto z powodu bdlu wywotanego przez sphwyapo ciele metal
(nie dotyczy to martwiakow i golemow) poétist unieruchomiona. W wypadku kontaktu twarzyynpym
metalem w kadej takiej rundzie istnieje 25% szansa ofiara straci oko.

POWSTRZYMANIE ERUPCJI (Energia)

KRAG: IX (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 45

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 1k100 rund/10 POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Za pomagtego czaru alchemik jest w stanie na pewien coaspzyma wybuch (erupej) okreslonego,
spodziewanego, pojedynczegrddta ognia lub energii. Musi on jednak wéziej doktadnie je zlokalizowa
Jest to skuteczne np. przy erupcji z pojedynczegteku wulkanu, czy wybuchu tatwopalnej substancji.
Uwaga:Od decyzji MG zalgy, czy czar chroni przed eksplaZz’M, ktéra najcziciej wynika z popetnienia
btedu przy pracy. Jeli jednak wykonywana czynkézmiesci sie w czasie dziatania czaru, przeprowadeajp
osoba nawet nie zorientuje ste popetnita bid.

KLON (Polimorfia)

KRAG: IX (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 4500

CZAS RZUCANIA: 9 godzin

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (spec.)

OPIS: Czar ten wymaga niebywatej koncentraciji iredpkondycji. Oznacza tge uwaga zaréwno alchemika,
jak i poddanej dziataniu czaru istoty nie za@osté rozproszona. W przeciwnym wypadku dochodzkhperci
tej istoty, zd jej cialo nadaje sitylko do regeneracii.

Dotykajac nagiejzywej osoby alchemik potrafi oddziéljej idealny cielesny duplikat. Jest on pozbawiony
wszelkich czardw, ktére aktualnie dziat@ja pierwowzor.

Powstaty klon znajduje siw stanie analogicznym do stalego letargu. W moreemgely pierwowzor zayczy
sobie przeni& do niego sw swiadoma¢, musi wykond udany % na potogyUM oraz bez wzgldu na jego
rezultat dodatkowo % rzut na odpostimr 4, inaczej umiera. Przeniesienige @ ciata klona trwa k10 rund i
moze zosté zahamowane rozproszeniem uwagi postaci, pfmwidomdci (np. z powodu agonii, ogltuszenia)
lub $miercia. Po udanym przeniesienfwiadomdaci postg maoze kierow& swym nowym cialem analogicznie
jak poprzednim. Wyjtkowo tylko z powodu potrzeby "rozruszania ciated ona przez najlisze k10 godzin o
potowg utrudnione wykonywanie wszelkich fizycznych czygeio

Od momentu przeniesienfwiadomdaci ciato klonu staje giwtasnym ciatlem postaci, a poprzednie zapada w
letarg (patrz opis kaptakiego czaru Letarg) i w przyszti samo mae shey¢ jako klon. Zadanie odpowiedniej
ilosci obrazen, rozproszenie magii lub dowolny czar buady z letargu zabija klona.

Uwaga:Czaru nie mgna rzuct na samego siebie, a ponadto jednéeeemazna posiadatylko jednego klona.




ROZPOZNANIE MAGII (Czar specjalny)

KRAG: IX (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: O (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: (spec.)

OPIS: Pozwala dokfadnie zidentyfikotveak magk zwiazars w danym przedmiocie magicznym, runie lub w
figurze magicznej. Czar rzucony na artefaktgksza dwukrotnie szaggego identyfikacji podczas Analizy
Magii.

MAGICZNY OBLOCZEK (Gaz)

KRAG: IX (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 45

CZAS RZUCANIA: 9 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: k5 metrow széciennych/5
POZ (spec.)

OPIS: Czar tworzy we wskazanym miejscu
potprzezroczysty gazowy obtoczek, ktérego magiczne
dziatanie ustalit wczaniej alchemik. W zatenosci od
nagromadzonej wiedzy (i MG) jest w stanie tak go
uaktywni, aby dziatat jako np. tragy, usypiagcy,
duszcy albo pytowy. Wybrany efekt wptywa na
ofiary, ktére znalazly siw obszarze dziatania czaru i
nie wykonaty udanego % rzutu na odpaxhaor 7.
Magiczny obtoczek utrzymujeeszawsze w miejscu,
w ktérym powstat i nie przesuwaesRozprasza go
jedynie rozproszenie magii, 0czyszczenie powietrza
lub silny powiew wiatru.




CZARY ALCHEMICZNE - KR AG X

PRZEMIENIENIE MATERII (Polimorfia)

KRAG: X (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 100

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: staly

OBSZAR DZIALANIA: 1 kg/5 POZ (spec.)

OPIS: Pozwala alchemikowi przemiéfpedm niemagicza substang w inm 0 zblizonych wigciwosciach.
Ksztalt obgtego dziataniem czaru przedmiotu zostaje jednak@aany. Alchemik musi zgasubstangj, ktora
pragnie uzysk& Oznacza taze na jej magicznej probce musiat z powodzeniewt zdolndci Analiza Magii.
Przemiana materii w metal (np. zloto, otdw, platyadamandyt) albo surowy kamiszlachetny wymaga
posiadania przy sobie Kamienia Filozoficznego Wdia rzucania czaru.

Uwaga:Czar nie dziata na mitryl i jego zymki.

KLEJNOT GENIUSZU (Czar specjalny)

KRAG: X (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 250

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 klejnot (spec.)

OPIS: Do rzucenia czaru potrzebny jest niemagidangien szlachetny o wartgi przynajmniej 500 sztuk ztota,
np. uzyskany czarem Stworzenie klejnotu. Pocierklejnot mana w praktyce uzyskadowoln informacg,
jednak ponowna proba jej zdobycia pgdjprzed uptywem roku od poprzedniej, powoduje jegiszczenie.
Od wartaci kamienia szlachetnego zajgakos¢ pozyskanej wiedzy. Aby pozédokalizacg dobrze znanej
osoby wystarczy zy¢ klejnotu wartego 1000 sztuk ztota. Zdobycie naduaistoty pochodacej z innej Sfery
Egzystencji lub poznanie jej

prawdziwego imienia wymaga posknia s¢ kamieniem szlachetnym o wagtd przynajmniej 10 000 sztuk

zlota, ponadto naky liczy¢ si¢ z mazliwoscia dokonania przez gizemsty.

KONTROLA MAGII (Czar specjalny)

KRAG: X (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 1000

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: 0 (spec.)

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/1 pkt UM wokét (spec.)

OPIS: Rzucenie czaru sprawig, alchemik na pewien czas przejmuje kortr@d znajdujca sie wokot niego
magh. Jest to szczegllnie efektywne w wypadku czardéreknie dziataj na rzucajca je posté (np.
selektywne bariery, sfery) oraz istot znajghyjch sé pod magicza kontrok (np. zauroczonych).

Alchemik maze take zawtada¢ czarami typu Magiczny pocisk, Piorun, Ognista kilala piorunéw, jednak w
danej rundzie jest w stanie praekontrok tylko nad jednym takim zaétiem i to pod warunkienze bzdzie to
jedyna czynn&t, ktorej s paswigci.

Kontrola magii przestaje dziataund:/POZ alchemika po tym, jak ogei miejsce, w ktérymg rzucit.




PRZEMIANA (Czar specjalny)

KRAG: X (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywisimwoli alchemika. Przy jego pomocy fna wywota
dowolny czar z riszego kggu, o ile koszt jego rzucenia nie przekracza 5GPk albo otrzymé dowolra
informacg, (ale nie im¢ wtasne istot, dla ktérych jest ono zatajone, mndnow), legengd opis, itp. Energia ta
ma zdolndci tworzenia matych, niemagicznych przedmiotéw, raéecenniejszych niokoto 500 szt. ziota albo
naprawiania uszkodzonych przedmiotéw. Czar tenvjestanie sprowadzipojedynczy, niedty przedmiot
niemagiczny, o ile znagjego doktada lokalizacg. Interpretacja tego czaru w jego szczegdlnych
zastosowaniach zatg wytacznie od MG, jednaie nigdy nie jest w stanie zmiérprzeznaczenia (np. boskiego),
a wiec np. przy jego pomocy nie maa wpltyra¢ na jakiekolwiek przekigstwa lub kitwy. Czar ten jest w stanie
zwiekszy/zmniejszy na state dowolny (z wyfkiem Zauwaenia) wsp6tczynnik, jednak najwsj o k10 pkt
ZYW czy SF albo o k5 pkt ktogyz pozostatych, zdolsé lub biegtaé (o k5 pkt), ewentualnie me odmtodzs

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

ERUPCJA (Energia)

KRAG: X (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 250

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry/POZ wokot (spec.)

OPIS: Czar wytwarza ogrommenergg, ktéra w cigu rundy wszystkim istotom znajdigiym sk w jej zaseégu
zadaje k10x100 obzan. Wykonanie udanego % rzutu na potoadporndci nr 5 zmniejsza doznane wskutek
erupcji obraenia do potowy. Czar w zasadzie nie wptywa na anage sé na obszarze jego dziatania
przedmioty, o ile niegsone trwale przymocowane do pozio chd state fragmenty budowli, kruche kgsze
przedmioty najcgsciej ulegag zniszczeniu odnoge k10x10 uszkodze

Wszystkie nie leace na ziemi istoty i przedmioty o masie p@jil0 kg/POZ alchemikaysvyrzucane w
powietrze na wysolg k10 metréw. Od wstesu przy upadku istota doznaje k100 dlefieza kade 2 metry
wysokasici powyzej 2 metréw, z ktdrej spadataadowanie na ngkkim podtazu w zalenosci od MG mae
oznacza zmniejszenie iléci obrazen o potow lub nawet catkowity ich brak.

Kazda istota o odporrici na energi ponizej 100 pkt/% znajdaca s¢ w zasggu erupcji musi dodatkowo
wykona udany % rzut na odporébnr 4. Niepowodzenie skutkugeniercia wskutek doznanego szoku
termicznego.




CZARY ALCHEMICZNE - KR AG | Specjalny

STARCIE MAGII (Energia)

KRAG: | Specjalny (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 250

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

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

OBSZAR DZIALANIA: szeician o boku 1/10 SZ alchemika liczonej w metrach

OPIS: Na danym terenie przed alchemikiem roztaizaiszczycielska fala Antymagii niszgza na stale kaly
istniejacy efekt czaru oraz kdy obiekt (przedmiot, itp.) magiczny, ktéry nie pdee tego czaru na polgwswej
odporndci na energj. Istotom magicznym i postugigym st magi na czas rundy/POZ alchemika odbiera
wszystkie zdolnéci i przemiany magiczne, w tym rmovosé rzucania czaréw czy przemian potboskich.

KAMIE N KSIEZYCOWY (Energia)

KRAG: | Specjalny (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 50 000

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (staly)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Alchemik mae umagiczni tym czarem drogocenny niemagiczny kaiméelachetny pozyskany z
fragmentéw opadtego meteorytu lub powstaty w inopgudnaturalny sposéb. Nie dotyczy to mineratow i
kamieni uzyskanych za pompczaréw. Kamié zyskuje kilka specyficznych magicznych cech, ktdirpbdarza
swego posiadacza:

- pozwala podczas kdej nocy w trakcie petni kstyca transmutowadowolny nieaywiony, niemagiczny
metal w ztoto. Jednorazowo przemianie pada@zna maksymalnie 1 kg/POZ. Proces ten trwa 2 godziny
wymaga petnej koncentracji oraz udanego % rzutpatevwe UM. Za uzyskane ztoto nioa podczas hurtowej
sprzeday otrzyma od 1/10 do 1/2 e&ci jego wartdci. Osoba, ktdra nadywa tej formy dofinansowania
czesto pada ofiar ztodziejskich gildii, demondéw, mastug, smokoéw lateligentnych martwiakow.

- zapewnia niewrdiwo$¢ na choroby, ktora objawiacsilwojako: osoba nie nie zaraz sie zadra choroly oraz
wszystkie, ktére miata dotychczas na czas noseamaenia przestajdziata®. W wypadku choréb magicznych,
czy wywotanych przez przeldstwo lub khtwe, Kamien ksigzycowy tagodzi ich efekt o potoy Dopiero
posiadanie 2 takich kamieni daje niesli@os¢ na tego typu choroby. Magia kamienia nie wptywdnjgk na
choroby umystowe, defekty ciata, gluppitp. urazy.

- zapewnia niewrdiwo$¢ na trucizny, ktéra sprawiae posté nie mae doznd uszczerbku odadnej trucizny,
Z& te, ktdre tocz jej organizm na czas noszenia kamienia nie daia¥sjwypadku magicznych trucizn oraz
czaréw wywotujcych analogiczny efekt, Kamieksiezycowy tagodzi ich skutki o potogv Dopiero posiadanie 2
takich kamieni daje niewzliwos$¢ na tego typu trucizny. Magia kamienia nie wptywenak na trucizny
bazujce na kwasiezrace wyziewy, halucynogenne opary i ich odmiany.

- zapewnia niewrdiwos$¢ na wszelkie oczarowania, co sprawi@,postaci nie maa narzugi obcej woli, a
jezeli byta wczéniej pod wptywem takiego efektu, to na czas nosz&amienia przestaje on dziataV
wypadku oczarowabedacych efektem przemian, przekw lub khtw, Kamieh ksiezycowy umaliwia ich
odparcie po udanym % rzucie na odpgétiar 2 bezzadnej antyodporrigi. Posiadanie 2 takich kamieni
zapewnia niewrdiwo$¢ na takie oczarowania. Magia kamienia nie jestamistzapobiec zakochaniw sv
wyniku bardzo niskiego % rzutu na reakdp osoby pici przeciwne;j.

- zapewnia wigcicielowi szczscie, co w praktyce objawiacsiak, jakby postadysponowata zdolrigia
nadnaturala Szczsciarz.




PANACEUM/WODA ZYCIA (Energia)

KRAG: | Specjalny (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 5 000, ewentualnie 50

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 litr wody/10 POZ (spec.)

OPIS: Kosztem ogromnej #oi PM czar potrafi nasy€idoskonale oczyszczemode moa wptywania na
zycie. Jeeli przed rzuceniem tego czaru alchemik dostarcipowiedni ekstrakt pochodey z ciata ewidentnie
dobrej istoty z innej Sfery Egzystencji, do sprepania panaceum wystarczy zaledwie 50 PM.

Istota, ktora wypije okoto 1/4 litra tak przyidzonego ptynu zostaje uzdrowiona (patrz czar Uzdroie).

Litr wypitej Wody zycia powoduje fizyczne odmtodzenie postaci o kbNagidy wptywa ono na wspotczynniki
psychiczne, biegkei oraz zdobyte PD. Wspétczynniki fizyczne nie @pgmianie, jéli odmtadzana posta
nadal znajduje siw wiekusrednim dla danej rasy (w przypadku ludzi pedziy 15 a 50 rokiemycia).

Woypite jednorazowo dwa litry takiej mikstury uglisvia zregenerowanie utraconej wénéej czsci ciata (np.
konczyny). Efekt ten jest zbony do czaru Regeneracja ciala, jedeaiaze zadziaté tylko nazywe istoty.
Dodatkowo nagpuje uzdrowienie oraz fizyczne odmiodzenie postatiaksimum 2k5 lat. Istota, ktéra nie jest
w stanie spay¢ 2 litrbw Panaceum za jednym razem, niezenskorzysté z tej formy dziatania napoju.
Uwaga:Kazde 0,25 litra Wodyycia, ktére dostanie sha cialo martwiaka powoduje odniesienie przezmieg
k100x10 powanych obraen.

ADAPTACJA FIZYCZNO-MAGICZNA (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 55

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ + k10 rund); spec.

OBSZAR DZIALANIA: alchemik (spec.)

OPIS: Przez dany okres chroni alchemika przed Wsnehiekorzystnymi czynnikami fizycznymi. Ochrote
obejmuje take ich magiczne formy, co sprawig nie 8 one w stanie zadalchemikowizadnych obrzen. Nie

dotyczy to jednak przedmiotow, ktére w momencieti&tu z ciatem dysponowaly skutecznie dzigdaj
Antymaga oraz czynnikdw psychiczno-fizycznych (stragbiew, hatas, niedotlenienie).

Alchemik maze zdecydowg, ze dany czynnik, przed ktérym potrafi ochré#idaptacja fizyczno-magiczna
zadziata na niego.

Uwaga:Czar sprawiaze posté nie mae zosta zabita przez np. spadaj skat, jednak mae ona zniszcayjej
ubranie i przygni& do ziemi. W wypadku, gdy naciskdrie nadal dziatat po zakozeniu czaru, to alchemik
moze zosta zgnieciony (jednak jutylko przez sam ekar).

ANALIZA CZARU (Zaklgcie)

KRAG: | Specjalny (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 110

CZAS RZUCANIA: 1 runda + spec. (k10 godzin)

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 formuta czaru w kgidze magicznej (spec.)

OPIS: Analiz; czaru mana rzuct tylko na formu¢ czaru zapisapw magicznej ksidze. Nie zadziata ona na
przygotowan do rzucenia formgtzapisan na umagicznionym pergaminie. Nie obejmujezea&zaréw
przedstawicieli kasty klerycznej oraz czaréw ggdw specjalnych.

Zaklecie sprawiaze alchemik zyskuje szamgrozumienia danego czaru po tra@jch przez k10 (premiowane)
godzin studiach. Wymagany jest udany % rzut naweiNT zmniejszon o 10 pkt na kig magii, z ktérego
pochodzi czar. Sukces 0znacza nauczeniezgicania tego czaru tak, jakby byt on czarem atibenym oraz
premi w wysokdaci 100 PD na kaly jego kag. Alchemik mae przepisajego formut do wlasnej ksigi lub
wyuczy¢ sig go autorytatywnie.

Nieudany rzut podczas studiéw nad nieznanym czaartacza maty zaghw gtowie, ktory sprawiaze
alchemik na state traci 10 pkt INT oraz #iwos¢ rzucenia jakiegokolwiek innego czaru przez nagae k100
dni.

Na danym POZ mama podj¢ tylko jedm prokg analizy wybranego czaru.sliesi¢ nie powiedzie, powtorzy
bedzie mana j dopiero po awansie na kolejny POZ.

Uwaga: Kade nieudane rzucenie pozyskanego tym sposobem @ggarwynik 96-100 przy normalnych UM)
traktuje st jako pechowe jego rzucenie, ktérego rezultat sgzavsté w odpowiedniej tabeli.




