KRYSZTALY <ZAsSU
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Czary kaptanskie (3)
Czary druidyczne (35)

OPRAL, DANISL SZUKALSKI



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 ¢gci. 1. Wstp do magii i czaréw oraz czary magowskie i
czarnoksgskie. Nastpne 3 czsci to kolejne szkoty magii po dwie w kdej czsci | ostatnia
czgs$¢ to wszystkie dodatki zwrzane z magi (np. ziota, mikstury, rytuaty itp.) oraz wszelkie
dodatki stworzone przez fanow takie jak np. znalkidaminskie, czary chronomanty, gi@
bardyjskie itp. Ostatnia €& maoze zosté podzielona na jeszcze mniejsze zbiory tekstu. Od
razu odpowiem, dlaczego tak — pt@o pierwsze tatwiej jest pracowa mniejszymi
tekstami. Po drugie — fatwiej sprawdza siniejsze partie tekstu i robksewentualny spis
tresci. | wreszcie po trzecie — kda czes$¢ oprawiamy (ja i moi gracze) w oktadki, a niestety
na wkksze ilgci stron g znacznie trudniejsze do zdobycia orazaldrazsze.

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, caléé 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 TRZECIEJ

Gtowna tematyk tego opracowaniachzie stanowita magia kapiska i druidyczna.
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Czary
kaptanskie




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG |

AUREOLA DOBRA/ZLA (Zaklecie)

KRAG: | (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot

OPIS: Posta(lub przedmiot) posiadaga ten czar na sobie nie peoby¢ dotknkta przez istat ewidentnie
(nadzwyczaj) zt/dobm, jezeli nie przetamie ona tego zakila (% rzutem na potoyvodporndci nr 3). Magia
tego zakécia chroni przed czarami opartymi na ewidentryeddobrze. Czar nie chroni przed ciosami bgoni
strzatami, runami i tym podobnymi czynnikami.

SYMBOL NIETYKALNO SCI (Energia Specjalna)

KRAG: | (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (znak runiczny)

OPIS: Pierwsza istota, ktéra wejdzie na ten znakage ogarnita silmy ochrona magi. Powoduje onaze
posta, ktéra stoi na symbolu jednorazowo jest omijarmeprczar typu pocisk lub btyskawica (itp. dziata na
odporng¢ nr 9), albo ewentualnie przez pierowskutecznie wymierzanstrzat (bett itp.). Zejcie z symbolu
lub jego uycie kaczy dziatanie czaru. Czar ten meozosté natazony tylko na plaskiej, gtadkiej, nieruchomej i
suchej powierzchni (diugo dziafaj wilgat, zefcie z niego lub pierwsze zadziatanie

niszczy go).

BLOGOSLAWIENSTWO (Zakkcie)

KRAG: | (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 1 PM (ew.5)

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wsparcie duchowe, ktére pobtogostawionema dégktywnie premgido
Trafienia, OB, UM i do szansy wigia zdolndci profesjonalnej rown1/10 Wiary
Kaptana (w wypadku niewspotwyznawcy polptego). Pozwala tena zrobienie
drugiego rzutu obronnego na strach, w wypadku,megwszy byt nieudany.
Zuzywajac 5 pkt. PM na rzucenie czaru sma odwlec jego uaktywnienie do
momentu, gdy poddana mu pastaypowie stowa "jestem pobtogostawiony” lub do
pierwszej rundy najhiiszej sytuacji stresowej. Po uaktywnieniu czar dziedrmalnie.

PRZELAMANIE SEABOSCI (Energia)

KRAG: | (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 5 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (stale)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Energia ta pozwala jednorazowo zatrzyagong w dowolnym jej momencie lub key typ krwawienia.
Czar ten jednorazowo potrafi takzniwelowa efekt dziatania strachu (i jego odmian), oczardwdale nie
uroku), hipnozy. W ten sam sposébzadalkze zniwelowé psychiczny lub fizyczny paralipostaci, a tale
pozwala przywrod@ swiadomacé istocie ogtuszonej. Energia ta seoby¢ uzywana take do jednorazowego
uleczenia z bolu lub ze zwyklego zozenia (typu zadyszki), o ile onozjaaistniato. Jeeli czynnik z ktérego
wyleczyt ten czar zadziata ponownie, to czar tenahironi przed dalszymi konsekwencjami. 2k to
zdarzy na przyklad, gdy postav ktérej zastopowano agan(a nie uleczono) dostanie nowe olaaie, to
agonia na nowo jej siodnawia. Postacie z powsymi obraeniami (np. "wsmiertelnej" agonii), u ktérych
zastopowano agoptym czarem magby¢ leczone tylko przez Leczenie Pawagch Obraen lub Uzdrowienie.




WYKL ECIE (Zakkcie)

KRAG: | (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 3 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba (od 100 pkt Wiary + 1 dsa/2 POZ)

OPIS: Dziata na osoby, ktére wykonaty czyndiierczy (!) przeciwko wierze, bogéwiatyni, ewentualnie
wysokopoziomowemu Kaptanowi. Poétiaka, ilekr@ znajdzie s blisko wieconego miejsca danej wiary ma
jednorazow szang (bez wzgtdy jak dtugo przebywa w polali tego miejsca) na zaunenie przez Boga,
ktérego urazit. W zalmnosci od wielkasci przewinienia mge by pokarany UPOMNIENIEM lub (w skrajnych
przypadkach) KAR BOSKA. Czar przestaje dziatgpo pierwszym upomnieniu lub karze, azalpo zdgciu

Klatwy.

WYKRYCIE EWIDENTNEGO Zt A/DOBRA (Zaktcie)

KRAG: | (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godz. + 1 godz./POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota w zasigu wzroku (w jednej rundzie)

OPIS: Posté na ktérej jest to zaktie potrafi automatycznie wykrywavzrokowo zto, dobro, neutraldédw
istotach ewidentnie (nadnaturalnie) ztych, dobrydhneutralnych. W wypadku posiadania przez tasiety
specyficznych emanagych aur lub aureol czar ten informuje o ich dziada sile. Czar ten tade obejmuje
postacie posiadgie aury ewidentriwi. Zakkcie to pozwala tate wykrywa obszarowe czary bazge na
ewidentndci, okreilajac przy okazji ich moc i dziatanie.

LECZENIE/JATRZENIE LEKKICH OBRAZEN (Energia)

KRAG: | (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Jednorazowo leczy 10 pkt. afea+ 10 pkt. na poziom Kaptana, ale maksymalnie Ni6.dziata na
martwiaki, niektore istoty z innych sfer egzystémntg, ktére znajdyj sie w agonii, spowodowanej obr@niami
przekraczajcymi potowe ZYW (obrazeniasmiertelne). Ten czar mie zosta odwrdcony - tiyty jako
JATRZENIE. Dotknttej istocie (dotkrijcie wymaga udanego % rzutu na akt. ZR zmniejgszo®bror
przeciwnika) rozjtrzaswiezo odniesione obenia, jéli nie odeprze siczaru % rzutem na odporgtonr 5. W
wypadku zranienia bezp@dnio poprzedzagego rzucenieAITRZENIA oraz kadego, ktdre nagpi potem
posta& otrzymuje dodatkowo 10 pkt. olze/POZ rzucajcego czar kaptana (ale maksymalnie 100). Czaydodt
bedzie zawsze towarzyszyt postaci, dopoki nie zostamiej zdgte przekléstwo lub nie zostanie potraktowana
czarem typu Leczenie Powaych Obraen, Uzdrowienie, Regeneracja (itp.). Zdodtiaegeneracji lub efekt
paladyiskiego Przywrécenia Witaldoi takze natychmiast kitcza dziatanie ATRZENIA. Ta forma czaru nie
dziata w przypadku otrzymania okea psychicznych

Uwaga Obraenia, odniesione wskutek tego czaru nie wywpagmoistnego poghiania s¢ agonii.

ROZSWIETLENIE (Energia)

KRAG: | (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAELANIA: 10 rund + 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: sfera osrednicy 10 metréw

OPIS: W niemagicznej cieméa tworzy sfee pétmroku, ktérej centrum jest miejsce (osoba, gnzet), na
ktre zostat rzucony czar. W takim pétmroku TraieerOB, UM oraz szansazycia wszelkich zdolnéei
ograniczone$0 10 pkt.

Uwaga Ten czar jest zbyt stabyeby przeszkadzastotom czutym ndwiatto (np. niektérym martwiakom).




ATAK BOLU (Szok)

KRAG: | (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 1 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty
ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (5rund +5
rund/PQOZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota + 1
co 2 POZ

OPIS: Istota, ktora nie odparta tego
czaru (% rzutem na odporitonr 4)
przez okres jego trwania ma
zmniejszone do potowy Trafienie,
OB, WI, UM i wykonywane
zdolnaici. Na pocatku kazdej
nastpnej rundy trwania czaru
posta& bedaca pod jego wpltywem
wykonuje % rzut na szok. Udany
rzut powodujeze od tej rundy czar

nie dziata na martwiaki (i tym
podobne istoty).

AURA WIARY (Zaklgcie)

KRAG: | (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 25 pkt.

CZAS RZUCANIA: 5 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Kleryk lub Paladyn tej samej wigr(specjal.)

OPIS: Noszcemu ten czar aura ta dodaje ogromnie majestaigkiDemu zyskuje on 10 pkt. do Trafienia, OB,
UM, Wiary i Charyzmy. Premia ta jest aiiszana dwukrotnie na kde petne 50 pkt. (naturalnej) Wiary
Kaptana. Aura ta posiada jeszcze moc zmniejszapi@@w obrazen, ktdre dostaje giw tym czasie od
innowiercéw (a wgc nie dotyczy wspétwyznawcow, ateistow, zwigrpotwordw i tym podobnych istot ktére
nie wierz w zadne Béstwo). Jeli w trakcie trwania tego czary Kleryk zostaniegp&rednio zaatakowany, to
widzacy to jego studzy (o ileaswspétwyznawcami) automatycznie wpagej fanatyzm (trwa on do keza
trwania Aury Wiary). Ten stan (fanatyzmu) daje iremie 10 pkt. + 10 pkt. na kale 50 Wiary do Trafienia,
OB i Bazowej Odpornii Psychiczno-Fizyczne;.

Uwaga W momencie ewentualnego wskrzeszania Kleryka flaladyna) ma on o pregnjiminimum) 10 pkt. do
% rzutu na szok (podczas sprawdzania czy duszapjegtrzyma wskrzeszenie). Dotyczy ta stugi lub
wspotwyznawcy, ktry zgut bedac w fanatyzmie.




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG Il

NAZNACZENIE (Zaklcie)

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 10 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: Postg ktora nie przetamie zaddia (% rzutem na odporédnr 3) ma tylko potow Rzeczywistej Szansy
Trafienia w post@naznaczos (ale zawsze minimum 5 pkt). Negs¥ naznaczenie ma o 10 pkt. ziszone
odporndci (cha przy wskrzeszaniu toghie dolicza) i jego rzuty odporiciowe na typowe czary nie s
zmniejszane o antyodporitowynikajaca z poziomu przeciwnika.

CEREMONIA (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokét, ew. specjal

OPIS: W trakcie trwania czaru zsiisza dwukrotnie antyodporfibrzucanych przez Kaptana czarow,
wykonywanych przemian lub zdolém, ponadto mge by jednorazowo zyta dla stworzenia dodatkowe;j
szansy (w wysoki 1/10 poprzedniej) przy probie wykonania czyfma@wiazanej z wiag, przywréceniem
istoty dozycia (rzut na szok przy wskrzeszeniu itp.) oraz/tuacjach wybranych przez MG (np. przy
wykonywanie okréonych zdolndci lub czynndci). Czar ten gyty zgodnie z etosem Kaptana dwukrotnie
zZwieksza teoretyczny czas trwania czarééwigcajacych" dany obszar. Rzucona w iniczega" niekiedy
podnosi rang wielu czarow.

KONTAKT Z MOCA BOSKA (Zaklgcie)

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: Wspotwyznawca pod wpltywem tego zakh zyskuje 10 pkt. do Wiary, a ponadto podczabliiaizej
modlitwy (w trakcie trwania czaru) Zauaenie przez BOGA jej jest dwukrotnie ekisze. Czar ten nie wplywa
na Samozauwignie w przypadku Pétbogéw oraz ngywanie przemian potboskich.

WYKRYCIE TRUCIZNY (Zaklecie)

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda

OBSZAR DZIALANIA: specjal.

OPIS: Danej istocie zaddie to pozwala w ok&onej cieczy, substancji (np. w powietrzu), przedoie, czy
istocie wykry¢ szkodliwe ilgci trucizny lub gazu o podobnych wtawosciach. Przy okazji oketa przyblizone
dziatanie truciznyA4race, ranice, usypiajce, itp.), a take przyblizom szybkda¢ dziatania np. natychmiastowa,
szybkodziatajca (np. co rung), wolnodziatagca (np. co 1 godz.) itp.




TARCZA WIARY (Zaklgcie)

KRAG: Il (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: wspétwyznawca

OPIS: Czar ten, powodujge istota go nosira jest poddana dziataniu ochronnej magii. Powodngeze
inteligentne istoty wrogie nogszemu ten czar nieasv stanie zaatakowaezpdgrednio jego, dopoki spetnione
jest kilka warunkow

Po pierwsze w trakcie kedej rundy trwania tego czaru poStaon stop musi wymawégprawidtowo stowa treei
modlitw. Sprawdza gito co rung % rzutem na Wiar (zwigkszory 0 10 pkt. + 10 pkt. na kde 10 pozioméw
Kaptana). W momencie pierwszego nieudanego rzwumzestaje dziadéa Oczywicie z tego samego powodu
nie maze przez to moéwdi, czy rzuca czary w tym czasie.

Po drugie czar nie dziata na istoty, ktorych igfeficja jest mniejsza od 50, ewentualnie w danejzienchroni
je Antymagia. Po trzecie zaklie te aktualnie nie dziata na tych, w stosunkikidoych posta chroniona czarem
znajduje st tylem. Po czwarte w trakcie trwania czaru post@ mae podaé proby agresji w stosunku do tych,
przed ktérymi chroni czar, gdyspowodowato by to zakezenie dziatania czaru.

SYMBOL NEKROMANCJI (Energia specjalna)

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 100 metréw/POZ wokot (znak runiny)

OPIS: Symbol ten przedstawia biaty znak, ktory niege w miae zblizania s¢ nekromancji (np. martwiaka).
Poprzez znieksztatcenia ksztattu symbolwn@oczasami okiti¢ czy zblizajaca nekromancja jest wzglednie
silniejsza czy stabsza od mocy gatkysponuje Kleryk, ktéry rzucit ten czar. Czar taoze zostd natazony tylko
na ptask, gtadlka, nieruchom i suchy powierzchng (dtugo dziatajca wilgaé, naruszenie jego lub pierwsze
zadziatanie niszczy go).

UDERZENIE DOBRA/ZLA (Energia)

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)
OPIS: Energia wystana przez ten czar istocie
ewidentnie ztej/dobrej, ktéra nie odparta go %
rzutem na odporr$é nr 5 potrafi zada1k10 *10
obrazen na kade 2 poziomy Kaptana.




WYWOLANIE/PRZELAMANIE ZM ECZENIA (Energia)

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 4 lub 40 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktéra nie odparta czaru (% rzutemdaorné¢ nr 5) przez okres k10 rund czuje &k
wyczerpanaze nie mae nic robé z wyjatkiem biernego bronieniagiObror jej w takim przypadku liczy si
tylko ze zbroji, magii i 0 20 pkt. zmniejsza, zegkglu na znaczne ostabienie ZR. Wygtapa rzucenie tego
czaru dziesiciokrotnie witkszy PM mana uzyska efekt, ktéry na statpotrafi przetamé (zniwelowa) dany
efekt zngczenia lub wyczerpania. W wypadku przywracania elog) maliwosci dziatania, postaci, ktéra byta
wskrzeszona lub zostata wyleczona z agonii musiomgk ona % rzut na szok, inaczej ten czar nietylko nie
dziata pozytywnie na nj ale dodatkowo zadaje jej 100 obeéa (umystowych).

Uwaga Na postacie z Wytrwasgia (itp. zdolndcia) czar ten dziata k5 rund i ma ewentualnie o petow
mniejszy efekt ranacy.

NIEWIDZIALNO SC DLA UMARLYCH (Zaklecie)

KRAG: Il (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania czaru istota lub przedmiatkreslonych rozmiarach (maksymalnie 2 metry &ienne
+ 2 metry/10 POZ) me st& sie niewidzialry dla istot martwych (martwiakéw), a takdla lykantropow i istot
wywodzcych st ze Sfer Egzystencji zazanych z Nekromangj Chroni on take przed postrzeganiem
psionicznym i infrawiz. Warunkiem zachowania niewidziakud jest fakt,ze nie wykonuje si czynngci
agresywnych lub/i energicznych. Postaci niewidapjast w momencie pierwszego ataku dwukrotnieitgtw
zaskoczy martwy ofiare (% rzut na zaskoczenie liczony tylko wgdgm potowy SZ aktualnej). Istoty przed
ktérymi chroni te zakicie nie g w stanie zlokalizowawzrokiem postaci niewidzialnej,§éznajduje s¢ ona w
kompletnym bezruchu i ciszy. Z tego zglth mazna zrezygnowaw dowolnym momencie lub automatycznie,
gdy wykona sj jakiekolwiek agresywne, halléawe lub energiczne posugtie. Posta bronica st biernie przed
martwiakami lgdac w niewidzialnéci ma bonus do obrony liczony z catej wadicZR aktualnej.

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

ROZUMIENIE MYSLI (Zaklecie)

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Osoba na ktérej znajduje 8 zakkcie potrafi w istocie na ktérej skupi (przez minimd rund) uwag;
wykry¢ istnienie wrogich dla siebie rilyi intencji (chat ich nie rozrénia). Dodatkowo czar ten wykrywa takie
stany jak pogarda, podniecenie, rédemutek (itp) Postaposiadajca ten czar w 95% nie me by
zaskoczona przez istoty znajacg se w jej poblizu (w promieniu 1 metra/10 UM), gdyokalizuje kada nagh
decyzg w ich umystach. Skuteczne jest to szczegélnie,mdbuje st w trakcie walki przeciwko niej
wykorzysta& specjalne zdolnei oparte na zaskoczeniu.

Uwaga Czar ten (mgdzy innymi) nie obejmuje umystéw martwiakow i tyighot, ktére chronioneas
"Psychiczn tarca".




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG llI

LECZENIE/WYWOLANIE SLEPOTY [Energia]

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 30 PM;

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty;

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state);

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Czar ten potrafi jednorazowo ule¢zycilepiajacego wptywuswiatta (z glepienia), zelepoty i z choréb
oczu. Zamiast powsszego ména go take wy¢ do clepienia istoty, ktdra nie odeprze tej formy enefyi
rzutem na odporr$é nr. 5).Slepa istota traci mdiwosé¢ uzywania do obrony ZR, a ponadto jej Zdalo
Trafienie i Obronassrednio o potow redukowane (inne ograniczenia np.ai@osci potknicia sk ustala
MG). W wypadku postugiwaniasiv walce vechem lub stuchem ograniczenia mdgy¢ mniejsze, a w
wypadku strzatéw z daleka #w wigksze (np. mee sk liczy¢ tylko obrona ze zbroji/skory). Tak powstatej
slepoty mana s¢ pozby poprzez udane zgjie przekléstwa lub wyleczenie tym czarem.

Uwaga Czar ten swoje dziatanie legz lub dlepiajace uaktywnia dopiero po uptywie 1-10 rund.

SPOTEGOWANIE DOBRA/ZLA [Zaklecie]
KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 15 PM;

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw;

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ;

OBSZAR DZIALANIA: (specjal.)

OPIS: W trakcie trwania tego zakla zostaj
podwojone antyodporioi rzuconych w tym
czasie czarOw opartych na ewidentnym
zle/dobrze. Dotyczy to tale niektérych
wykonywanych zdolngi (np. wpisywanych
czar6w w pentagram, odwracanie
martwiakéw). Rzucony w poliii wtasnego
oltarza lub jéli Kaptan ma UM powyej 100
pkt dziata duo silniej. Oznacza to w praktyce
do potowy obnteniem odporngi ofiar na
czary oparte na ewithym zle/dobrze. W
wypadku klerykéw (i paladynéw) emanaych
dobro/zto lub posiadagych minimum 150 UM
zakkcie to dodatkowo podwaja sitanaca
wspomnianych czarow, o ile ®ne tywane
przeciwko istocie o przeciwnym do
rzucapcego (wzgtdem moralnéci)
charakterze.

WYKRYCIE/UKRYCIE CHARAKTERU [Zaklecie]

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 3 PM;

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow;

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAELANIA: 1 runda, ewentualnie 1 godzina/POZ;

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala wykrycharakter we wskazanej postactlijaie zostat on magicznie ukryty. Zgkie to
informuje doktadnie o prawogdnasci, moralndgci i ewidentndci charakteru. Czarem tym e tez ukryé
charakter by podczas jego wykrywania wskazat irmgi{symalnie przez 1 godzittOZ Kaptana).




OCHRONA PRZED NEGATYWNYM

PLANEM [Zaklecie]

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 30 PM;

CZAS RZUCANIA: 1 runda;

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien);

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot
(specjal.) .
OPIS: Postaci lub przedmiotowi chronionej tym =
zakkciem nic nie mog zrobi naturalne ;
czynniki Sfer Egzystencji Negatywnej,
Martwiaczej, itp., a tate z ich form pérednich.

W niektérych przypadkach dotyczy to fak
specyficznych czynnikéw z innych sfer
egzystencji (Eteralnych, Astralnych, itp).
Dodatkowo zaldcie to pozwala spotawda

szkodliwe wptywy elementow 5
charakterystycznych dla sfer negatywnych (itp. -
np. wyssanie Energilyciowej, rany od miecza =
Ewidentnego Zia, a tdk efekty niektorych

czarow (Fali Ewidentnego Zta, Uderzenia Zta

itp.). Czar ten jest w stanie zabezpiecpyzed
szkodliwym wptywem AurySmierci, Upiornych ¢kow, potpieficzegospiewu i czaru "Schody do..." .
Uwaga Czar ten potrafi zaabsorbogvizneutralizowd) pierwsze wyssane punkty Energjiiciowe;
(maksymalnie 1/kady POZ Kaptana).

i

Ith LIE..IllLI:'l

NATCHNIENIE ZYCIA [Energia]

KRAG: Il (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 30 PM;

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow;

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ;

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Czar ten, jeli dziata na istet zywa powodujeze zyskuje ona wtym czasie kilka znacych
udogodnié.

- Post# zyskuje (analogicznie do nadleczenia) dodatkowpl@YW + 50 pkt/ 5 POZ Kaptana. Wszystkie
rany, ktore w tym czasie dostaje najpierw redakaforme nadleczenia, a dopiero po ich wyczerpaniu
zmniejszaj normalm, Zywotnacs¢. Po skéczonym dziataniu czaru to co jeszcze nie zostaduowane
automatycznie zanika.

- W trakcie trwania czaru Bazowa Odposé®sychiczno-Fizyczna postaci 2kszona jest o 5 pkt + 5 pkt/5
POZ Kaptana, a Bazowa Fizyczna o 10 pkt + 10 pRO& Kapfana.

- W tym czasie postanie odczuwaadnej formy zraczenia i wyczerpania, a ¥d jezeli byta w takim stanie (np.
jest tw po wskrzeszeniu lub krocejmilzieh po agonii), to mge normalnie dziaka

- Posta ktéra znajdzie gi(lub byta) w agonii mge w trakcie dziatania tego czaruAgd zostata o tym
wczesniej poinformowana) tywaé zdolndci Podtrzymani€ycia analogicznie jak mago robi rycerze.
Posta z kasty rycerskiej wykorzystag ta zdolng¢ w tym czasie nie sprawdza systemu przetrwanigk(§zazy
to przewyje.

- Wspdétwyznawca Kaptana (lub Kaptan) w trakcie adiavania na niego tego czaru odzBago ciosu odnosi
tylko potowg ran.

Uwaga Pod wptywem tego czaru raoa by tylko raz dziennie, jakae kolejne rzucenie tego czaru naglan
posta& przed uptywem 24 godzin nie robi na niapinego efektu.




PORAZENIE [Szok]

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 3 PM;

CZAS RZUCANIA: 5 segmentdw;

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 dzien;

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (od 10 POZ 1 istota/POZ)

OPIS: Czar ten ukazuje w uily postaci majestat i pge kaptana. Ofiara czaru musi wyka@npozytywny %
rzut na szok, inaczej jej umyst zostaje obezwhadyi@dmiana parats umystowego). Brak kontroli nad
wtasnym ciatlem powodujee postd traci rownowag i upada. Podczas tego stanu istota taka widazghale
jest catkowicie bezbronna.zidi nikt nie przeszkodzi, to w tym stanie najgdej mazna p bezkarnie atakowa
lub j&sli sie przez minimum 2-3 rundy przymierzy @ jej zadé wybrany przez siebie cios krytyczny. Parali
ten mija po 24 godzinach. Wcnéej maze by zdjety tylko odpowiednimi czarami (Przetamanie sté&dip
Egzorcyzm, Leczenie Choréb), ewentualniéédyzykownym sposébem. Polega on na tymkada istota,
ktéra wykona udany % rzut na INT (automatycznidlj jaz o tym wie) lub zostanie zraniona zdaje sobie
sprave, ze maze ostatnim wysitkiem woli, d@ ryzykownie jednorazowo prébowarzetama wiaze jej umyst
obezwiadnienie. 38 sie tego podejmuje (trwa to 1 rugddmusi wykona % rzut na szok. Nieudany oznacza jej
smier¢, za udany jest tylko w tedy skutecznyz@hi wynik byt ponizej potowy wartdci tej odpornéci.

SWIATLO (Energia)

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 2 pkt.

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG: sredni

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: sfera 10 metréw wokét miejsca reenia

OPIS: W promieniu 10 metréw wokét Kaptana lub gkneego przedmiotu pojawiassmagiczna jasni,
umazliwiajaca normalne widzenie. Niektére martwiaki w jej ¢lie odnosz obrazenia (np. 1k100 co rurdilub
sa spowalniane.

Uwaga Poza danym obszareiwiatto to natychmiast giurywa. Jego natenie jest zbyt mate daskepiania (z
wyjatkiem os6b diugo przebywajych w ciemnéciach), aczkolwiek jego obecéio"wytacza" dziatanie
infrawizji (itp. przystosowanie oczu do cien#ed.

WIDZENIE NIEWIDZIALNO SCI [Zaklecie]

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 3 PM;

CZAS RZUCANIA: 5 segmentiw;

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ,;

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Postaobjeta tym zakéciem w trakcie jego trwania widzi normalnie (w z@gi swego spojrzenia)
wszystko, co jest niewidzialne z powodu swej natubymagii. Czar ten nie wykrywa jednakistot
niematerialnych i eteralnych.

OCZYSZCZENIE POKARMU/WODY [Zakicie]

KRAG: Il (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 3 PM;

CZAS RZUCANIA: 5 segmentiw;

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state);

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

OPIS: Zakécie to jednorazowo pozwala uzddtulio spaycia okrelong ilos¢ pokarmu lub wody, pozbawigj ja
brudu, niéwiezosci, trucizny i czynnikéw chorobotwérczych, Nie zmia jednak smaku, waiwosci
odzywczych i maliwosci spazycia.




USWIECENIE ZIEMI [Zaklecie]

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 60 PM;

CZAS RZUCANIA: 1 runda;

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien);

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/POZ (specjal.)
OPIS: Czar ten na najbtize 24 godziny pavigca
wybranemu bostwu jednolity, nieprzekt obszar.
Wyznawcy tego bostwa mana tym terenie + 10
pkt do Trafienia, Obrony, UM , WI ,
wykonywanych zdolnéci oraz do odporni - w
wypadku wskrzeszenia watkowo daje to +10 pkt
do rzutu na szok. Czary rzucane z tego obszaru ~
przez nich maj dwukrotnie zwgkszor
antyodporné¢. Jakiekolwiek martwiaki, ktGredola
chcialy dosté sie na "uwiecors ziemk" musz,
przetamé chronice ten obszar zajdie (% rzutem
na potowg swej odpornéci na zaktcia). W kadej
rundzie pobytu &da one mialy jednak na tym
obszarze o potogvmniejsz szang Trafienia, oraz
0 20 pkt mniejsz Obrorg, UM i wszystkie
odporndci . Jezeli jednak martwiak lub inna
"nieczysta" istota pozostanie na tym obszarze
dtuzej niz przez rund/POZ rzucajcego, to
zakkcie to traci sw moc.

Uwaga Jedno pole to kwadrat o boku 2 metréw
(pole = 2 na 2 metry). Rzuaaly wybiera pola pod
ten czar. Kade z nich musi jednak sisiadowa
chat jednym bokiem z ktéryénz pozostatych.




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG IV

LECZENIE/JATRZENIE POWAZNYCH RAN [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 1)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo leczy 100 pkt Olefana kade 5 POZ kaptana, przy czym obejmuje todbrazenia
$miertelne (w dowolnym momencie agonii). Nie dziatamartwiaki, niektdre istoty z innych sfer egzysie
Ten czar mee zosta odwrdcony — iyty jako ATRZENIE. Dotknktej istocie (dotkricie wymaga udanego %
rzutu na akt. ZR zmniejszam Obror przeciwnika) rozjtrzaswiezo odniesione obeania, jéli nie odeprze si
czaru % rzutem na odporstonr. 5. W wypadku zranienia bezpednio poprzedzagego rzucenieAITRZENIA
oraz kadego, ktére nasgpi potem postaotrzymuje dodatkowo 100 pkt Oli#/5 POZ rzucajcego czar
kaptana. Czar odd bedzie zawsze towarzyszyt postaci, dopdki nie zostamiej zdgte przekléstwo lub nie
zostanie potraktowana czarem typu Leczenie Royeh Ran, Uzdrowienie, Regeneracja (itp.). Zdéno
regeneracji lub efekt paladgkiego Przywrdcenia witaldoi takze natychmiast kitcza dziatanie ATRZENIA.
Ta forma czaru nie dziata w przypadku otrzymanrapgsychicznych.

Uwaga: Obraenia, odniesione wskutek tego czaru nie wywpsgmoistnego poghiania s¢ agonii.

BLOGOSEAWIENSTWO WODY [Zakkcie]

KRAG: IV (czar nr. 2)

ZUZYCIE PM: 12 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIAELANIA: specjal. (potencjalnie 1 dzi¢

OBSZAR DZIALANIA: porcja okoto 1 litra krystaliczm@ czystej wody

OPIS: Zakécie to powoduje jednorazowe nasycenie bardzo gzystey energi dajca jej wyjatkowa moc.
Kazda porcja tej wody wksza od 1/10 eZci litra potrafi nadal zatrzynéaw sobie moc tego czaru.
Zanieczyszczenie, rozeiezenie, dotkricie reka lub wzycie danej porcji wody, ewentualnie uptycie 24
godzin od czasu jej stworzeniaficzy dziatanie zakkia. Wypicie 1 porcji pozwala na state zataméwa
krwawienie, rany zadawane przez trugimb inne jej powolne dziatanie. Dodatkowo postaailaje to tyle
wigoru, ze na najblisze 12 godzin zaspakaja jej to potrzeby na jedZqnae, dwukrotnie powksza naturalne
zdrowienie, neutralizuje odczuwanie bélu, a nawdhprazowo leczy ze zwyktego zezenia. Dokladne (przez
minimum 2 rundy) polanie porgciej wody danej broni (a szczegélnie ostrza lubutdtu” w przypadku broni
obuchowych) pozwala by ugodziwszy w martwiakanktazadata mu rany, nawetljenie spetnia warunku
bycia magicza lub/i srebra. Aby ugodzenie faktycznie odniosto skutekibta od momentu polania nie &
by¢ do jakiegokolwiek innego celuzyta, a ponadto nie mogto uplyhwigcej niz 10 rund. W wypadkuaycia
bezpdredniego na martwiaka weda traktuje s¢ analogicznie do wod§wigconej. Naley jednak pamita¢ ze
zadawane rany nie zaleod ilosci wylanej wody, a od tego ile razy polano martweigdorcjami zawieragymi
minimum 1/10 czs¢ litra.

OPIEKA NAD ZMARLYM [Zakl¢cie]

KRAG: IV (czar nr. 3)

ZUZYCIE PM: 20 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 niezywa istota (trup)

OPIS: Zwtoki postaci édacej pod wptywem tego czaru nie podlegafjektowi rozktadu. Ciato tozado kaca
dzialania tego zaktia jest te niemaliwe do przegcia przez nekromangjnp. do robienia martwiakéw).




LECZENIE CHOROB [Energia]

KRAG: IV (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 8 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo pozwala uleéXgzda chorolg typu zaraza, grzyb itp, ale nie wynikeg z trucizny,
zgnilizny, przekléstwa. Czar ten pozwalaztéeczyt wigkszas¢ "lekkich" choréb umystowych (decyduje MG).

SWIATLOSC/CZERN [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 5)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry/POZ wokot

OPIS: Wszystkie martwiaki (albioywe istoty — w wypadku rzucenia czerni), azalpostacie ewidentnie zte
(dobre), ktére znajdsic wewratrz sferyswiattosci (czerni) jali nie odeps zakkcia % rzutem na odporgonr.
3 gim, cha ich ciata nie odnogzzadnych rangmier¢ umystowa). Czar ten nie dziata na rzacego go.
Swiattos¢ powinni rzuca tylko kaptani o dobrym etosie (charakterze), a

czemn o ztym. Klerykom o neutralnym etosie wolno razudbwolry formg tego zaldcia, ale tylko w naprawg
krytycznym momencie, w przeciwnym przypadku nakjade siebigmiertelny grzech (zauwenie przez boga
konczy sk przewanie $mierci itp.) — podobnie jak kaptan dobry/zty, ktéry rzmiewitasciwa swojemu
charakterowi formut czaru.

NEUTRALIZACIJA/WYWOLANIE TRUCIZNY [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

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

OPIS: W dowolnej istocie lub cieczy pozwala zndizoavaé trucizrg. Neutralizacja trucizny nie leczy jej
wczesniejszych skutkow itp. spustoszerganizmu. Czar ten rzucony przez kaptana o eszseacym dobro
lub mitos¢ potrafi take przywroct do zycia dowolrn istote, ktéra nie péniej niz 24 godziny temu zgihy od
dziatania trucizny. By byto to jednak skuteczneadditrucizny musi wykortapozytywny % rzut na szok.
Konsekwencje nierzucenia &lentyczne jak przy Wskrzeszaniu (patrz odpowiexair Kaptaski). Czar ten
rzucony przez kaptana o wybitnie ztym etosie potrgfvotac w ciele ofiary trucizg, jezeli postd& nie odeprze
tego zakécia (udanym % rzutem na odpogaanr. 3). Dzialanie truciznydalzie jednak identyczne do tego, jakie
przexyt wezesniej (empirycznie) rzucagy ten czar (a Wt najczsciej ofiara udanym % rzutem na trucizma
szang unikmg jej czsci lub catdci szkodliwego efektu).

UWIEZIENIE ZL A/IDOBRA [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: sredni

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota ewidentnie zta/dobra, ktéra nie odpadkécia (% rzutem na odporgéc nr. 3) wzaden sposéb
poza rozproszeniem magii, zdjem przekléstwa lub dziatajca AntyMagia (w tym przypadku sprawdzagsio
runck) nie jest w stanie ogai¢ miejsca, w ktérym zastat go ten czar (€lpoza tym nic jej nie ogranicza).
Zaklecie to nie obejmuje istot, ktére unassie nad ziemi (np. lataj, lewituja) lub znajdug sic nad wod, itp.
(np. ptywaj), aczkolwiek jeeli juz sa uwigzione, to nie $w stanie odlecig itp. Jeeli na posté aktualnie
uwieziom tym zakkciem zostamrzucone czary: "Ceremonia” i w rupgdzniej "Bariera mocy", to bez
AntyMagii lub rozproszenia magii ugienie jest state.

Uwaga Rzucenie tego czasu ponownie naiginiepcy powodujeze czas trwania tamtego ulega o tyle dni
wydtuzeniu (itd).




POSWIECENIE KAPLICZKI [Zaklecie]

KRAG: IV (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien/POZ, ewentualnie state

OBSZAR DZIALANIA: kapliczka

OPIS: Wszystkim wspotwyznawcom pobyt wépaeconej kapliczce pozwala na odbycie dwukrotniekszej
ilosci modlitw dziennie, ponadto UPOMNIENIA BOSKIE wkiah okoliczngciach g czsto tagodzone
(zaleznie od MG). Jeeli w paswigconej kapliczce znajdziegsielikwia, to zakécie to jest przeditone do kaca
pobytu relikwii (itp.).

WYKRYCIE KEAMSTWA [Zakl ecie]

KRAG: IV (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 4 PM

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: kaptan

OPIS: Zakécie to pozwala wykr§ w postaci, z ktGr rozmawia
kaptan fatsz, oszczerstwo lub klamstwo, ale nieigjace z jej
niewiedzy lub gtupoty.

OCHRONA PRZED NEUTRALNYM PLANEM [Zakicie]
KRAG: IV (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota lub przedmiot

OPIS: Postaci chronionej tym zag&lem nic nie mog zrobi¢

naturalne czynniki Sfer Egzystencji Ziemi, Ogniawketrza i Wody,

a take z ich sfer pgrednich. Dotyczy to teSfer Eteralnych,
Astralnych, itp. (ale nie Negatywnych). W gbie Sfery Egzystencji Materialnej zakle to pozwala zmniejszy
do potowy szkodliwy wptyw elementéw Sfer Neutralhyap. obraenia od ognia, btyskawicy, lodu (zniemia).




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG V

EGZORCYZM [Zakkcie]

KRAG: V (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 5 PM

CZAS RZUCANIA: 5 rund + 1 godzina ceremonii

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Zakécie to powoduje jednorazowe zdje uroku, zawtadrtia, przegcia, a take jest to jedyny czar
rozdzielajcy np. Wejcie w umyst, Dominagj Rozdwojenie jani, Przegcie. Przy pomocy jego magii noa
takze usumr¢ oba (np. niemateriakplub eteraln) istok, ktéra weszta w posiadanie dane ciato (itp). W tym
wypadku jest to skutecznezgi istota, ktéra & wcielita nie

odeprze tego zadtia (% rzutem na odporsonr. 3).

Uwaga Jezeli tuz przed tym zakiciem zostanie rzucony czar Odestanie zta/dobrabtona przed
egzorcyzmem liczona jest wadlem 1/2 odporrizi na zakécia. Jeeli Egzorcyzmem poprzedzigsizar
Odestanie zta/dobra, to obrona przed tym ostatiinoha jest wzgiddem 1/10 odporrigi na zakécia.

UZDROWIENIE [Energia]

KRAG: V (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 100 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo leczy ze wszystkich QbfiaNiweluje kady efekt bdlu, zraczenia, wyczerpania. Poéta
bedaca pod wpltywem wyczerpania po np. agonii czy wszeaiu jest przywracana tym czarem do peni sit
zyciowych. Uzdrowienie automatycznie leczy zkszdci trucizn i chordb. Nie dotyczy to jednak tychoie g
przeklexstwem lub kitwa lub takich, ktére bazuajna trwatym

uszkodzeniu psychiki. Czar ten nie potrafi zregemet braku kaczyn lub czlonkéw aczkolwiek (zalmie od
MG) potrafi zasklefi i zregenerowagiebokie, tak zwane "powae" rany, nawet @i brak w nich ciata lub
ulegto one cgciowemu zepsuciu.

POKORA [Zakkcie]

KRAG: V (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 25 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: osoby przed kaptanem

OPIS: Postacie, ktore nie odparly zghh (udanym % rzutem na odpogdar 3) s zmuszone pg na kolana
przed kaptanem i tkwitak do momentu,zanie przetamj czaru. Mog prébowa to robi co 1 rung na POZ
kaptana. W stanie tym postaie mae sk broni, atakowa, rzuca czarow (itp.). W przypadku
wspotwyznawcodw czar ten dwukrotnie zk$za rzeczywiatszang rozgrzeszenia z grzechu i przeideva,
albo daje 10 pkt do szansy adp klatwy. Oczywicie dotyczy to postaci, ktéra pod wplywem tego zaktia
(a wiec sk przed nim nie obronity).

Uwaga Jakakolwiek agresja ze strony kaptana lub jeg@tayszy automatycznie przerywa czar u wszystkich,
ktérzy mu podlegali.




AUREOLA NIETYKALNO S$CI [Zaklecie]

KRAG: V (czar nr. 4)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIAEANIA: 10 rund (specjal.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: Pagzne te zaklkicie w rundzie po rzuceniu spowija wspotwyznawicoczywici to co niesie). Zapewnia
to 100% niewraiwo$¢ na kzdaca w stanie zaszkodeimagg, trucizrg, ranikce ataki i niekatastroficzne czynniki
fizyczne. W kadej kolejnej rundzie szansa uchronienia zmniejgza 40 %, tak wic 2 drugiej rundzie wynosi
ona 90%, w 3 80%, itd. W kdej rundzie, przed kalym czynnikiem, wymienionym wagj, ktdry jest w stanie
zaszkodz objetemu aurea MG wykonuje % rzut na darszans nietykalndgci. Udany rzut oznaczae posté
catkowicie zostata przed tym uchronionas n&eudanyze zadziatat on normalnie. W wypadku eksplozji PM
udany rzut tylko o potlowzmniejsza doznane rany. Zagie to nie chroni przed niektdrymi czynnikami
katastroficznymi, naturalnymi, klimatycznymi, cayjistniepcymi na danej postaci (decyduje MG). Nie
wplywa takee na przeklastwa, khtwy i przemiany (w tym i na czary rzucane jak prizmy). Czar ten nie
naktada si kumulatywnie, a wic w momencie jego trwania poétigst niewraliwa na kolejne rzucenie go na
siebie. Czar ten nie me tez zost& wydtuzony pod wzgidem czasu trwania zaréwno przez magk i rzucenie
krytyczne. Jakiekolwiek rzucenie go nad efektywntym wypadku traktowane jest jak nieudane rzucémie
dziata).

POSWIECENIE OLTARZA [Zakkcie]

KRAG: V (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 10-100 (czyli 10*1k10) rund; specjal

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: ottarz + 2 metry wokét

OPIS: Podczas rzucania tego czaru kaptan musi veglskz wzorowy znajomdcia odpowiednich modlitw oraz
niebywah kondycp.W pierwszym wypadku wymagany jest udany % rzutAhiejszon uprzednio o 50 pkt.
W drugim wypadku wymagane jest przetrwaniezznenia wywotane rzuceniem czaruzelekaptan ulegnie
zmeczeniu przed zak@zeniem rzucania czaru lub pomyk sv inkantacji zalkicie to nie ma mocy. Bwigcony
udanie oftarz roztacza niebieskaaur. Ciemnd¢ na terenie oddziatywania czaru zamienia ona w pgkm
Spetnia ona podwaéijnrole.Po pierwsze wspotwyznawcy przebyaegj w obkbie zaktcia o 10 pkt maj
zwiekszone Trafienie, ObrenUM, WI oraz + 5 pkt do wykonywanych zdokwodi odporndci. To ostatnie liczy
sie takze przy wykonywaniu % rzutu na szok podczas wskiagisz Z kadego zranienia, ktére otrzyma
wspotwyznawca przy ottarzu automatycznie geizh Obraen. Dodatkowo dochodzi jeszcze 25

tych pkt za kade 50 pkt jego aktualnej WI. kdy pozytywny efekt, ktéry wywiera to zaklie na klerykow i
cztonkdw kasty rycerskiej jest dwukrotnie #sgy. Drugi efekt czaru zazany jest z modleniemesdo boga
ktéremu péwiecony jest ottarz. Czyacy to nie g karani za nie posiadanie ztmnej ofiary. Oczywdcie po
modlitwie bez ofiary nic tenie mog oczekiwa. Jednorazowo czar ten potrafi podczas modlitwy
zneutralizowé upomnienie boskie. Nie chroni to przed zaggraem przez nieelinych postaci bogow (a @g i
np. przed kar bosky). Negatywne zauwnie przez wtasnego boga lub pétboga (po nieudazycie na WI)
zneutralizowane przez to zakle powoduje dodatkowo wyczerpanie Biocy ottarza. Oznacza #e czar ten
przestaje dziata

SYMBOL NIEBEZPIECZENSTWA [Energia specjalna]

KRAG: V (czar nr. 6)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 10 metrow/POZ wokdt symbolu (znalaniczny)

OPIS: W miag zblizania s¢ jakiegokolwiek kierunkowego, powaego niebezpiecastwa w kierunku symbolu
ulega on jednorazowemu znieksztatceniu. Po szghlzmieksztatcé mozna okréli¢ przyblizong szybka¢
nadegcia niebezpieczestwa, a po intensywsoi czerwienienia znaku przybtn sile niebezpieczestwa). Czar
ten mae zostd natazony tylko na ptask, gtadls,

nieruchom i suchy powierzchng. Dlugo dziatagca wilgas, naruszenie jego struktury lub pierwsze zadziatani
niszczy go.




LETARG [Zakkcie]

KRAG: V (czar nr. 7)

ZUZYCIE PM: 50 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (specjal.)

OPIS: Aby rzuat ten czar kaptan musi dotihofiary. Wzgkdem postaci aktywnie opieegych sk nalery przy
tym wykona % rzut na akt. ZR zmniejszg Obror przeciwnika. Dotknjta w momencie rzucania czaru
post& zmuszona jest wykok&ao rzut na zakicia. Nieudany rzut naodpornd¢ oznacza zapadytie w letarg.
W stanie tym nagpuje spowolnienie wszystkich funkgjyciowych. Posté&nie potrzebuje jedzenia, picia, nie
krwawi (przydatne przy agonii), nie zdrowieje, piedlega w¢kszasci trucizn. Dodatkowo wyczone g
wszystkie zmysty. Oznacza te posté nie widzi, nie styszy, nie ndli, a takze nie odbiera otoczeniadnymi
zmystami. Niereagowanie na b6l meodoprowadzi do $mierci, jezeli post& znajduje si w ztych warunkach,
jest kaleczona lub podgryzana. Przebywway wilgoci postd co rok traci na state po 1 pktidej fizycznej
cechy ZYW, SF, ZR, SZ PR). Udane odparcie czaru lub prdebnie z niego oznacza lekkie otumanienie. W
praktyce oznacza to na 1k10 rund zmniejszenie ov@oZR, SZ, INT i UM. Dotyczy to te premii do
odporndgci wynikajacych z tych cech. Zakozy¢ dziatanie letargu mima tylko czarem typu:

Przebudzenie. Dodatkowo spetriadle take zdgcie przekléstwa. Istniej tez specjalne okoliczriwi
naturalne, ktére potrafiobudzt z letargu. Mog to by¢ silne wytadowania elektryczne, specyficzne wibeacj
czy okrdlone czynniki ktére MG uzna za skuteczne (podnigzdrasto).

ODESLtANIE Zt A/IDOBRA [Zakkcie]

KRAG: V (czar nr. 8)

ZUZYCIE PM: 15 PM

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota innoplanowa (specjal.)

OPIS: Zakécie to potrafi odestado macierzystej Sfery Egzystencji dowplstote 0 ewidentnie ztym lub
dobrym charakterze. Pierwszym warunkiem odestastp,ze ofiara czaru nie powstata w qbre Sfery
Egzystencji gdzie aktualnie znajduje ginia kaptan. Drugim warunkiem jest #& nie odeprze czaru udanym %
rzutem na odporrsé nr. 3. Po przeniesieniu ofiara czaru pojawia

si¢ w miejscu w ktérym ostatni raz znajdowata gized opuszczeniem tej Sfery Egzystencji. Istoty
nieprzygotowane do przebycia drogi, ktévyznaczyt ten czar zmuszongdo wykonania % rzutu na szok.
Nieudany wynik oznaczag posté nie przeyla tego stanu. W tym momencie istnieje 50% szaresdysza
postaci zostanie W ollie poprzedniej Sfery Egzystencji. Unieffiwiia to wskrzeszenie postaci. Demony,
anioty, mastugi i inne stwory, ktére same z sigloerafia podr&owat miedzy r&nymi sferami egzystenciji nie
testup swojej odpornéci na szok podczas odestania.

CHODZENIE PO WODZIE [Zak{cie]

KRAG: V (czar nr. 9)

ZUZYCIE PM: 10 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala sucho przéjpo powierzchni niewzburzonej, spokojnej wody. Zvith pojawienia si
jakichkolwiek fal co rund nalezy wykona % rzut na akt. ZR zmniejszgeo 1 pkt na kady cm wysokéci fali.
Nieudany rzut oznacza upadek. Podniesienie sprasiglfak nasliskiej powierzchni. Wysokopoziomowi
kaptani Gothmeda (minimum 10 POZ) nadgprzyst& z tego czaru bez wzglu na fale. Omijaj ich one lub
rozstpuja sie. Wydapc na ten czar 10—krotnie ggej PM maj nie limitowany okres jego trwania.

Uwaga Istota kedaca pod wptywem tego zaddia nie jest w stanie zanurzpawet palca, a jeli byta
zanurzona, to natychmiast "wyskakuje" na powierzghn




JASNCSC ASSANU [Zakkcie]

KRAG: V (czar nr. 10)

ZUZYCIE PM: 75 PM

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG: dotyk/0

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 1 metr/10 UM

OPIS: Zakécie te powodujeze od miejsca, na ktérym stoi i ktére dotkkaptan rozchodzi simglista jasnéc.
Tworzy ona sfey, ktéra doktadnie nie przepuszcasiatta i wzroku do wewsirz, ani odwrotnie. Istoty w jej
wnetrzu widz tylko siebie, z&te na zewstrz nie widz nic co jest wsrodku. Moc zakicia potrafi nie dopicic
do érodka niematerialne i eteralne istoty (np. niektdiatwiaki lub ich formy). Kaptan stagy zawsze p&rodku
jasndci nie maze odej¢ z jej centrum, gdiypowodowato by to natychmiastowe gkaenie s czaru. W
stosunku jednak do strzat z poza jaésmobrona jego liczy gsiwzgledem akt. ZR liczonej od waroi 1.
Wszyscy protegowani Kaptana znajglty sk wewrtrz sfery jasnéci w zaleznosci od jego woli zyskuj
specyficza Swietlista Aure. Daje im ona premi+ 25 pkt do Obrony i 0 50 pkt zekisza warté¢ wyparowa
ran na kady cios. Dodatkowo kala taka postazyskuje premd + 10 pkt do swego wspétczynnika SZ. Wszelkie
te premie podwajane $1a kade 10 POZ kaptana.

Uwaga Kaptan, ktéry rzucap ten czar miat ponad 150 UM potrafi spréavily do wrtrza Jasn&i Assanu z
niepowotanych istot mogty by dostaig tylko te, ktore przetamiwiazace ten czar zaktie (% rzutem na
odporndc¢ nr. 3).




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG VI

GROM (Zakkcie)

KRAG: VI (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 wybrane pole/4 POZ

OPIS: Za pomagtego czaru kaptan sprowadza z nieba na zi@giomn, btyskawie. Wszystkim ofiarom
blyskawica zadaje 50 + k10x10 obea ran na kade petne 4 POZ kaptana (minimum 100 + 2k10x10), ew.
potow, jezeli ofiary wykonaty udany % rzut na odpo&aa elektryczn& (zmniejszon o 10 pkt, jeeli nosz
metalowe zbroje). Rany od gromyowane i mana je uleczy tylko Leczeniem Powanych Ran lub
Uzdrowieniem.

Uwaga:Tego czaru nie mmma rzuct na isto¢ biegraca lub ukryty pod czymkolwiek spetniagym rok dachu,
gdyz btyskawica zawsze uderza pionowo z géry do dotu.

WSKRZESZENIE (Czar specjalny)

KRAG: VI (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 240

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca (ew. spec.)

OPIS: Czar ten przywracgcie martwej istocie, o ile jej ciato jest zachowam caldci i nie roztaone.
Wskrzeszana istota musi wyka@naozytywny % rzut na szok (odportonr 4). Nieudany rzut oznacze dusza
istoty ulegta zniszczeniu i nic4u nigdy nie przywréci jej daycia. Wskrzeszona istota jest automatycznie
uleczona ze wszystkich ran. Jest jednak tak wperex,ze musi w spokoju przespaaty dzié, zanim zacznie
normalnie funkcjonowa Ciato po wskrzeszeniu jest brzydsze - traci Y4€8¢ Prezencji. Take na stale maleje
odporn@¢ na szok - 0 1/10 e&¢ tej odpornéci.

Uwaga: Kaptan, ktory wskrzesza innowigdppuszcza sismiertelnego grzechu, a przy ngstej probie
przyjmuje na siebiémiertelry klatwe.

SYMBOL STRAZNICZY (Zaklecie)

KRAG: VI (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokét (znak runiczny)

OPIS: Czar ten zostaje uaktywnionyzgé jakakolwiek niepowotana istota znajdzie si zaseégu znaku.
Efektem jest przenikliwa jasé@ niszcaca martwiaki, ktore nie wykonaty udanego rzutu obrego przed tym
zakkciem. Istotom szczegolnie wilawvym naswiatto czar zadaje k10x10 olieh na kade 4 poziomy kaptana.
Istoty zywe, ktdre nie wykonajudanego % rzutu na odposdanr 3, zostaj oslepione (na state).

Uwaga:Znak runiczny mge by narysowany tylko na ptaskiej, gtadkiej, i sucheyierzchni. Diugie dziatanie
wilgoci lub pierwsze uaktywnienie niszczy go.

PRZEBUDZENIE Z LETARGU (Zakicie)

KRAG: VI (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 6

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Zakécie to budzi istat z letargu lub podobnego stanu. Budzona w ten $pissdta musi wykonaudany
% rzut na odpornié nr 4, w przeciwnym razie umiera z powodu szokuaniu czaru podlegajtez wszelkie
stany parafiu, hibernacjispiaczki, itp.




POWSTRZYMANIE MOCY (Zaktcie)

KRAG: VI (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: To zakicie kreuje wokot okrédonej istoty czars, nieprzenikala sfer, ktéra mae zamkiaé wewntrz
nawet kilka istot, jeeli stykap sic one ze sab(np. jezdziec wraz z wierzchowcem albo kilka oséb
obejmujcych sg razem).

Magiczna sfera, ktdra jest efektem czaru rézoa s¢ na 3 metry wokdt wybranej istoty (lub istot),
uniemaliwiaj ac jej wydostanie gina zewatrz. Z wretrza sfery nie mena sg teleportowad, ani nie mana jej w
jakikolwiek sposob przesut.

Sfera nie przepuszcza ani w jadani w drug strorg zadnych istot, przedmiotow materialnych, azeakstot
eteralnych, gazu, magiiadnej formy energii, czyli nawéwiatta, dwicku ani myli.

Istoty zamkngte i posiadajce Antymagé mogy probowa przetamywa moc bariery. Nie jest to jednak takie
proste, bowiem sfera sktada& gikilku warstw - jednej na kay poziom kaptana. Kala z tych warstw trzeba
pokonywa kolejno, runda po rundzie, wykongjudany rzut na AntymagiJezeli Antymagia nie poskutkuje
lub zamknéta istota w ogéle jej nie posiada, regprébowa przekraczé kolejne warstwy (terunda po
rundzie), decyduag sk na otrzymywanie obéan. Kazda pokonywana warstwa zadaje k10x10 ofiaa jeli
dana istota nie wykonata udanego % rzutu na pefadporndci na zakgcia, otrzymuje tych obren
dziesgkciokrotnie wicej (czyli k10x100). W momencie przetamania os&jtniarstwy czar przestaje dziala
Kaptan mae réwniez sam (ew. wraz z przyjaciotmi) zamidnsic wewratrz sfery - lgdzie ona wowczas
spehniata funkej ochronmn. Nikt nie dostanie gidosrodka (chybaze przetamie kolejne warstwy), jakkolwiek i
kaptan nie wydostanieesha zewntrz. Kaptan mae w kadej chwili zakaiczy¢ dziatanie tego czaru.




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG VI

SYMBOL SMIERCI (Zakkcie)

KRAG: VII (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 2 metry

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokét znaku runicznego

OPIS: Znak runiczny tego czaru przedstawiaagneabrm, czaszk z dwoma skrzygpowanymi piszczelami pod
spodem. Istota (lub istoty), ktéra znajdzie wizasegu tego znaku powoduje uaktywnienie zakd. W efekcie
otrzymuje ona 200 + k100 olie, a jeli nie wykonata udanego % rzutu na odpathor 3, automatycznie
ginie. Kaptan mee tak narysow&znak runicznyze czar zadziata z pewnym (k10 rund) piéniem.

Ten czar uaktywnia sidopiero, gdy w jego poliii znajdzie s istota posiadaga co najmniej 50 pkt Energii
Zyciowej. Nie dziata wic na martwiaki i istoty, ktore w jakikolwiek sposabtaity swoj Energe Zyciowa.
Uwaga:Czar ten mge zosté natazony tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchomej i saghowierzchni (diuga
dziatapca wilgat lub pierwsze zadziatanie niszczy go).

PRZEBUDZENIE KAMIENIA (Petryfikacja)

KRAG: VII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 140

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 skamieniata istota

OPIS: Ten czar pozwala przywrédiiato istocie, ktéra wczaiej zostata poddana petryfikacji (zamieniona w
kamiel). Odmieniana istota przgie ten efekt, j#i pozytywnie wykona % rzut na odporftoprzetrwania
(szok).

Uwaga:Czar mae by tez uzyty przeciwko kamiennym istotom. Zostaone zniszczone, §& nie wykonap
pozytywnego % rzutu na pote@vwodporndci nr 10. Ten czar nie dziata jednak na golemyatisbezpérednio
Zwiagzane zzywiotem ziemi gywioty, zywiotaki). W przypadku gargoili czar nadaje jejfiwf cielesn.

PRZEECIE WSPOLWYZNAWCY (Zakécie)

KRAG: VII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 7

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspétwyznawca

OPIS: Dzeki temu zakéciu kaptan mae przej¢ catkowita kontrok nad wspotwyznawg ktéry nie wykonat
pozytywnego % rzutu na odporgdonr 3 lub w trakcie rzucania czaru byt ogtuszonfia@ czaru nie mee sk
przeciwstawt telepatycznej woli kaptana. Kaptan musi jidnak koncentrowa a kiedy jego uwaga zostanie
rozproszona, zdominowany wspotwyznawca traci pmoytagi¢ do kaica czasu dziatania czaru. Kaptanzo
wznowi¢ kontrok po ponownej koncentracji. Kaptan styszy, widzi,wmd dziata, jakby byt postagj ktora
kontroluje. Nie ma jednak degtu do jej pamijci, wiedzy i umiegtnosci.

Uwaga:Kaptan w kadej chwili maze przywrdcé wspétwyznawcy jego wel

SCHRONIENIE (Zakicie)

KRAG: VII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 35 + 15/0sop

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: kaptan + 1 wybrana osoba/2 POZpromieniu 1 metra/POZ

OPIS: To zakicie w ciagu 1 rundy przenosi kaptana i wybrane przez niessibg do najbliszej, pdwigconej
jego bogowiswiatyni, w ktdrej spdzit wczeniej minimum 50 dni. Wszyscy pojawigsic w poblizu gtdéwnego
oltarza. Czar nie zadziatasfeottarz jest zniszczony. Nie zadziata rownigtedy, gdy w promieniu 5 metréw
od kaptana znajdujegbsoba, ktdra nie chceggam przenigt i wykona pozytywny % rzut na odporséonr 3.




FALA EWIDENTNOSCI (Zakkcie)

KRAG: VII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 70

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 5 metrow/POZ

OPIS: Ten czar mima rzuct tylko raz na 24 godziny. Kaptan widej rundzie dziatania czaru emituje fale
poteznego zakicia, rozchodzce sé w zas¢gu czaru. Kada fala zalkicia, zalenie od woli i etosu kaptana,
oddziatuje na istoty zte, neutralne albo dobre aggdm lub leczac 50 obraen. Na istoty o ewidentnym
charakterze czar dziata z podwgjmoca. Leczenie obrzen w innych przypadkach poréwnywalne jest do czaru
Leczenie lekkich obreaen.

W momencie rzucania czaru kaptan musi zdecydoja&im charakterom czar sprzyja, a jakim szkodzi.
Zaklecie ma moc odsytania z powrotem istot przybytydhrg/ch sfer egzystencji, o ile istoty te nie wykgna
pozytywnego % rzutu na odporgdonr 3.

Czar oddziatuje rowniena martwiaki, ktére nie wykongpozytywnych % rzutéw na zajdia (odpornéc nr 3) i
przetrwanie (odporrié nr 4). W takim przypadku martwiak zostanie odwrbgalbo przsjty - w zaleznosci od
zamystu rzucajcego.

Rzucajc ten czar, kaptan powinien kierogvsic swoim etosem i charakterem.




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG VI

REGENERACJA CIALA (Energia)

KRAG: VIII (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 320

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (najlepiej wspotwyznawga

OPIS: Czar regeneruje wszelkie rany, przywracaljgak czg$¢ ciata. Ten czar potrafi rownigrzywroct
zycie, pod warunkienge azywiane ciatlo ma chojeden organ lub jedrkos¢ zachowan w catgci. Ozywianej
osoby dotycz te same prawa, co w wypadku czaru Wskrzeszeniaypgdkiem okresu wyczerpania, ktory jest
skrocony do k10 rund.

Jezeli jednak regeneracja ciata dotyczy zwitok, z kébrpozostato mniej ni50% tkanki, to % rzut na szok
stosowany podczas wskrzeszania zostaje zmodyfikpwaiczbe od -1 do -49, odpowiadga procentowi
tkanki ponzej ww. 50%.

Uwaga:Grazbasmiertelnego grzechu czydtivy nie dotyczy kaptana, §& regeneracja ciata odbywacsia
zywym innowiercy/istocie.

POCHLONECIE (Zakkcie)

KRAG: VIII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 80

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: 2 rundy

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/4 POZ, o gibokadsci i szerokdci 1 metra/4 POZ

OPIS: Czar otwiera we wskazanym miejscu szczelirziemi, ktéra mee pochton¢ stopce tam istoty. Chg
unikma¢ zguby, istoty te mugawykona % rzut na odporng nr 3, a ponadto uskoozywykonupc % rzut na
akt. ZR zmniejszono 1 pkt/POZ kaptana. W naphnej rundzie szczelina zamyka,sk pochtonite przez ni
ofiary gim po k5 rundach od uduszenia i zédzenia.

Czar nie ma efektu, gdy pod powierzehmnajduje si niestate lub puste podite (np. pokdj, jaskinia, woda).
Istoty potrafgce latg unikaj pochiongcia.

SLOWO BUZE (Szok)

KRAG: VIII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: (1 runda), ewentualnie state

OBSZAR DZIALANIA: istoty przed kaptanem i styseze

OPIS: Kaptan magswego stowa potrafi zahisparaltowas, ogluszy, oslepi¢ lub odstraszgistoty, do ktérych
je skierowat. Czar dziata zgodnie z zamierzonynktei®m, j&li ofiary nie wykonaj udanego % rzutu na
odporna¢ nr 4. Efekt mae by chwilowy lub staly, zalenie od zamystu kaptana i logiki. Istazabit tym
czarem meéna wskrzesi tylko po uprzednim zdgiu z niej khtwy.

Uwaga: Za Stowo b naley uwaza¢ pojedyncze stowa, jak: "gtie", "uciekajcie", "élepnijcie”, "ladzcie
sparalrowani”, itp. Jeeli wymadwione jest w formie pojedynczej podlega jetylko wskazana istota.




CHODZENIE PO POWIETRZU (Zaktie)

KRAG: VIII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota poddana dziataniu tego czaru jestredohodzi
po powietrzu, o ile nie wieje zbyt silny wiatr (akt MG).
Istota porusza siz normall, szybkacia piechura (nie mae
bieg&); wchodzé w gor lub schodzi w dét maze tylko pod
maksymalnym item 45 stopni. Gdy czar nagle przestanie
dziatet lub istota straci nad nim kontto{np. zostanie
ogtluszona), natychmiast spada na zéemi

Uwaga:Kaptani Sharami magkorzyst& z tego czaru bez
wzgledu na si¢ wiatru, a ponadto wydag na ten czar 10-
krotnie wicej PM mag nie ograniczony czas jego dziatania.

POMOC NIEBIOS (Czar specjalny)

KRAG: VIII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 160

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspétwyznawca

OPIS: Po rzuceniu tego czaru kaptanowi lub jegoGhspznawcy przychodzi na pomoc specjalny wystannik,
jak: aniot, potwdr, demon, itp., lubzelzieje s¢ cokolwiek innego (wymé§lonego przez MG), co w krytycznym
momencie ratuje go z opres;ji.

Czar nie ma efektu, eli kaptan nie zloyt w ciagu ostatniego tygodnia wymaganej przez jego boigayof




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG IX

POSLUCHANIE U BOGA (Zalicie)

KRAG: IX (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIAELANIA: (1 godzina/50 Wiary)

OBSZAR DZIALANIA: specjalny (modlitwa)

OPIS: Podczas medytacji czar ten pozwala po gbreymodlitwie (udany % rzut na Wiar przez MG na
Zauwaenie) otrzyma kontakt telepatyczny z bogiem lub z jego rzecaniki Pozwala to, zadilka pytah
(jedno na kade 2 poziomy kaptana) odéme istotnych problemoéw wiary (itp., zalde od MG).
Uwaga:Wola bostwa w wyjtkowych sytuacjach nig pozwolé na uzyskanie informacji od&aie imion
wiasnych, np. demondw oraz lokalizacji specyficanytiejsc, przedmiotéw, czy istot z innych Sfer Egieycji,
itp. Kaptan mae jednak pytatylko o istoty, miejsca lub przedmioty, kt6re wialzna wtasne oczy.

REGENERACJA ENERGIZYCIOWEJ (Energia)

KRAG: IX (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 450

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (najlepiej wspotwyznawga

OPIS: Czar ten pozwala przywréaiyssane przez martwiaki punkiywotnaici lub Sity Fizycznej oraz
jednorazowo przywraca 1 punkt Energjiciowej na kady poziom kaptana. Jest:tes stanie przywroci
energe jakimkolwiek pozostakciom po istocie, ktéra dawno temu rozsypatavsiproch lub zostat z niej
wyssany PM (o ile dysponujesgininimum 1 gramem prochu z jej ciata). Taki procdg@any dodatkowo
Cudowi (lub innemu analogicznemu w dziataniu czayemozna przemierd w cz$¢ ciala, ktorej mana wy¢
do Regeneracji ciala, co daje tej istocie szarzsodzyskanieycia i swej naturalnej postaci.
Uwaga:Grazbasmiertelnego grzechu czydtivy nie dotyczy kaptana, §& regeneracja ciata odbywacsia
zywym innowiercy/istocie.

REKA BOSKA (Czar specjalny)

KRAG: IX (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: dton kaptana (ew. wspotwyznawcy)

OPIS: Kade skuteczne trafienie brartrzymar, w naznaczonej tym czarem dtoni jest zawsze krytgcz
Bezparednie dotknicie reka zadaje k10x10 + 10 obren/POZ kaptana.

Uwaga:Naznaczona tym czarerka jest niewraliwa na rany, trucizgy kwas, ogi, itp. - nic nie mae jej
ZNiszczy.

OTWARCIE BRAMY (Zakkcie)

KRAG: IX (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 900

CZAS RZUCANIA: k100x10 rund

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: szescian o boku k10 metrow

OPIS: To patzne zakécie pozwala otworzyna krétki czas Bramdo gsiadupcej Sfery Egzystencji (lub
Potsfery), ktdg kaptan wczéniej juz odwiedzat. Przez Bragrmazna przechodziw obie strony. Bohaterowie
przechodzcy do nie znanej im Sfery (ale nie Polsfery) muagkona % rzut na odpornig nr 4. Nieudany rzut
oznaczaze nie przeyli szoku obcéci nowegoswiata. W jednej rundzie przez bramnoze przechodZitylko 1
istota. Istnieje 5% szansa wzkej rundzie otwarcia Bramyg istota z innej Sfery zapragnie (np. z cieksai)o
przez ¢ Brant, przegé.




WSTRZYMANIE/WYWOLANIE ZARAZY (Czar specjalny)

KRAG: IX (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 180

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG: dotyk

CZAS DZIALANIA: (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Wstrzymuje dalsze rozszerzanigzsirazy (danego ogniska) lub pozwala wytwoéragwe ognisko
zarazy, ktore &dzie rozwijalo st i rozprzestrzeniato przez 2k10 dni, po czym ggaistilkudniowa (k10 dni)
faza ataku, podczas ktorej ngmije Smier¢ zaraonych istot, ktore nie wykonaty udanego % rzutwdporngé
nr 6 (zarazy), co sprawdza s kazdym dniu nasilenia, zmniejszajodporné¢ o 1 pkt na kady kolejny dzi@).
Zaraza najogciej rozwija s¢ indywidualnie (faza przégiowa i nasilenie 8), roznosi s§ przez dotyk, itp.
(nieudany % rzut na odporio6 oznacza zaganie) oraz najegciej jestsmiertelna. ll3¢ faz nasilé (i
oczywiscie przegciowych) wynosi maksymalnie 1 naiie 5 POZ kaptana.

Rzucajc ten czar, kaptan powinien kierogvsic swoim etosem i charakterem.

M I G g M I I RS




CZARY KAPLA NSKIE - KRAG X

GROM BQZY (Zaklecie)

KRAG: X (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 12 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 0

OBSZAR DZIALANIA: 1 wybrane pole/2 POZ

OPIS: Za pomagtego czaru kaptan sprowadza z nieba na zi@oizzna, zestan z niebios bltyskawie Potrafi
ona spopietl kazda istot, ktora nie wykona udanego % rzutu na pai@sporndci nr 9 (zmniejszonej o 10 pkt,
jezeli nosi metalow zbrog). Wszystkie ofiary, ktére obronitygprzed tym gromem otrzymuk100x10
obrazen oraz zostaj ogtuszone na k10 rund. Rany od grormypswane i mana je uleczy tylko Leczeniem
Powanych Ran lub Uzdrowieniem.

Uwaga:Tego czaru nie mmma rzuct na isto¢ biegraca lub ukryty pod czymkolwiek spetniagym rok dachu,
gdyz btyskawica zawsze uderza pionowo z géry do dotu.

CUD (Zakkcie)

KRAG: X (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywisimiwoli kaptana. Przy jego pomocy ima wywota
dowolny czar z riiszego kegu, o ile koszt jego rzucenia nie przekracza 5aPpk albo otrzymé dowolmn
informacg (ale nie imé wiasne istot, dla ktérych jest ono zatajone, mmdnéw), legeng opis, itp. Energia ta
ma zdolndci tworzenia matych, niemagicznych przedmiotéw, réecenniejszych niokoto 500 szt. ziota albo
naprawiania uszkodzonych przedmiotéw. Czar tervjestanie sprowadgipojedynczy, niedity przedmiot
niemagiczny, o ile znagjego doktadn lokalizacg. Interpretacja tego czaru w jego szczegélnych
zastosowaniach zalg wytacznie od MG, jednaie nigdy nie jest w stanie zmiérnprzeznaczenia (np. boskiego),
a wigC np. przy jego pomocy hie moa wptyra¢ na jakiekolwiek przekigstwa lub kitwy. Czar ten jest w stanie
zwickszy¢/zmniejszy na state dowolny (z wyikiem Zauwaenia) wspotczynnik, jednak najésgj o k10 pkt
ZYW czy SF albo o k5 pkt ktdkyz pozostatych, zdols6é lub biegtgé (o k5 pkt), ewentualnie nde odmtodzt

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

SFERA UZDROWIR (Energia)

KRAG: X (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: Wszyscy, ktorzy znajdusie w zastgu dziatania czaru zostapa koniec kadej rundy za wal kaptana
uzdrowieni (patrz czar Uzdrowienie). Dotyczy tozakich chordbslepoty i tym podobnych probleméw.

WZROK PRAWDY (Zakkcie)

KRAG: X (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (jej zasig wzroku)

OPIS: Czar pozwala widzigprawdziwe oblicze istot, ich charaktery, najstabisaajsilniejsze strony, ponadto
pozwala czytaw ich myélach (j&li nie ;1 chronione). Kaptan wykrywa tevzrokiem wszelkie
niebezpieczestwa i putapki; wie na czym polegdjjak je omiry¢. Poddane dokladnym eglzinom (petna
runda) przedmioty ujawnigjswa prawdziwg natue, zastosowanie, magi standardowe cechy magiczne.




NAWROCENIE (Sugestia)

KRAG: X (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: staty

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Czar ten powoduje, ze innowierca stajag@wierazcym, niewieracy wspotwyznawg kaptana, a
wierzacy fanatycznym wyznawug ktdry w obronie wiary i kaptana jest w stanie eghania péwigci¢ wtasne
zycie. Efektowi czaru ofiara podlega tylko wtedyygde wykona udanego % rzutu na suge@idpornd¢ nr
2). Postd, ktora wskutek dziatania Nawrdcenia zmieni swojyemanie, od nowa losuje wspoétczynnik wiary.
Podczas modlitwy do nowego béstwa, wymawiania imigoprzedniego lub w sytuacji wybranej przez MG,
istnieje ryzyko zauwgenia przez poprzednie bdstwo (MG wykonuje % rzuZaawaenie). Najczsciej koczy
sie ono Upomnieniem boskim, jednak w wypadku wielagzbierczych czynéw MG ma prawo zadecyddéwa
Karze boskiej.




CZARY KAPLA NSKIE - KR AG | Specjalny

WYMAZANIE (Zaklgcie)

KRAG: | Specjalny (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Postg ktora nie odeprze zajdia (% rzutem na potogwodporndci nr 3) zostaje kompletnie
unicestwiona, zawszyscy, ktorzy siz nig zetkrgli i nie wykonali udanego % rzutu na AntyMagiapominaj o
jej istnieniu, ewentualnie uzngja za dawno zmadt itp. Wszelkie materialne dobra nadee uprzednio do
ofiary przechodz na wlasné¢ 0sob, ktére je znajdub przechowuj. Zapiski i inne materialne informacje to
jedyna wiedza o takim nieszgaiku.

Uwaga:Zaklecie to mae by rzucone tylko na bardzo powaych wrogdéw wiary, w przeciwnym razie kaptan
naraa sk np. nasmiertelny grzech.

INGERENCJA BOSKA (Energia)

KRAG: | Specjalny (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 100 000 (ewentualnie 1000)

CZAS RZUCANIA: 5 rund

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIAELANIA: 24 godziny, ewentualnie spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: W najtrudniejszych chwilach zachowania wiaejigii, kultu, itp. kaptan mge kosztem ogromnej energii
sprowadzt na pomocywe, materialne Oblicze swego béstwa. Zestanaasim jest wzaden sposéb
kontrolowana przez kaptana i odchodzi po 24 godzingli jednak dysponuje odpowiednmoa i taka jest jej
wola, to mae pozostadiuzej. llos¢ PM koniecznego do rzucenia czaru jestalmniejsza, jeeli rzucany jest
przez otwart brang taczaca z planem wtasnego boga,

Uwaga: W niekt6rych sytuacjach zamiast Oblicza Begpk mae pojawt sie zupetnie cé innego (zalenie od
bostwa, sytuacji i MG).

SAD BOZY (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 1000

CZAS RZUCANIA: k100 rund

ZASIEG RZUCANIA: normalny

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

OBSZAR DZIALANIA: spec. (maksymalnie 1 km kwadratgiROZ)

OPIS: W sytuaciji, w ktérej doszto do naruszenianpvaary, religii, itp. kaptan mze wezwa na dany obszar
przedwczesny (przewnie) Sid Bozy. Wszystkie istoty, ktére w kdej rundzie dziatania czaru nie wykosaj
udanego % rzutu na WI ginza ich dusze w ostatniej rundzigdsl s oceniane (pozytywny rzut na WI pozwala
im trafi¢ na plan egzystencji wyznawanego bdstwa). Czamigte obja¢ dowolny jednolity obszar np. las,
zamek, wioska, mate miasto, dzielnica, niazcgo w 5% na kale 2 POZ kaptana od ognia, wody (zatopienie),
wichury, itp. W wypadku magicznych przedmiotow isfa szansa w wysokoi 5% na POZ kaptana, a w
wypadku artefaktow 1% na 2 POZ kaptana na ich zzeszie.

Post&, ktora zgirta wskutek 3du bazego ma tylko 1/10 catkowitej szansy na wskrzeszémjgonuje % rzut

na 1/10 odpornii nr 4).

Uwaga:Na postacie posiadggje jakikolwiek auk lub aureod ewidentndci czar dziata dwukrotnie krécej.




REINKARNACJA (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Dotkni¢ta osoba przeistacza;siv inna (losow, ale
nie zwierzca) posté&, ktéra posiada nowe cechy
(wspotczynniki), ché zachowuje czciowa pamié (jednak
nie PD czy POZ).

Najczsciej znane rasy humanoidalne to: ludzie, orki
(potorki, orki wynioste, orkony), elfy (potelfy),mpmy,
krasnoludy, gobliny (gobory), hobgobliny (hobgohgory
gnole, hobbity, ogry (ogrylliony), olbrzymy (szkigr trolle,
minotaury, tryglodyci i wiele innych zataie od miejsca
wystepowania. Podobnie losujeggirofesg i POZ (10% na
1,1%na2, 0,1% na 3, itd.).

W niektdrych sytuacjach (LabirySmierci, itp.) MG mae
wybrat dla istoty podlegagej reinkarnacji dowoklp
charakterystyczndla danego obszaru posta

AUREOLA SWIETOSCI (Zakkcie)

KRAG: | Specjalny (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: przedstawiciel kasty klerycznajycerskiej lub towca

OPIS: W czasie trwania czaru nic (poza Przemiarizeskimi) nie jest w stanie czegokolwiek zrélpiostaci
noszcej Aureot $wietosci, za kazda istota, ktora podniesie nam¢ke zostaje obtéonasmiertelnym
przeklesstwem (innowierca, niewierny) ludmiertelry klatwa (wspotwyznawca).

Uwaga: Dowolna istota, ktéra w jakikolwiek spos@atakuje chronionego Aurediwigtosci i nie odeprze
zakkcia (% rzutem na potoywodporndci nr 3) natychmiast ginie. Przy 2@ym kolejnym ataku sprawdza;si
ponownie dziatanie zadgia.




Czary dodatkowe
KRAG Il

LECZENIE/USMIERCENIE UMYStU (Energia)

KRAG: Il (czar nr 11)

ZUZYCIE PM: 20 pkt.

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: O

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Energia wystana przez ten czar powoduje jedimave wyleczenie 10+1pkt/POZ Kaptana dglkefa
umystowych. Mae by rowniez stosowany przy lekkich schorzeniach umystowycleydm MG). Czar jest tak
ciezki dla psychiki pacjentazimozna go powtarza maksymalnie raz na debw przypadku powtérzenia tego
czaru wczéniej (przed uptywem 24 godz.), najewykona rzut na odp. nr 4. Nieudany oznadnaier¢
umystowg pacjenta. Kada kolejna préba przed uptywem 24 godz. zmniejsgmmdé¢ o potowe. Czar ten
przez kaptanéw o ztym etosie (wyzaaych zle béstwa) jest egto stosowany dosmiercania umystaywych
istot (wielokrotne aycie podczas doby). W celu fiiejszego sktadania ich w ofierze.

AUTOR CZARU: Czeqoj

KRAG Il

ZEMSTA WORMAXA [Zaklecie - specjalny]

KRAG: Il (kaptanski)

ZUZYCIE PM: 500 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: bliski

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota/przedmiot (specjal.)

OPIS: Po nieudanym rzucie obronnym na 1/10 odpBasbgta tym zaktciem zostaje okia 100%Amg. a
UM spadag do 0. Ten stan utrzymujegsia czas 24h. W tym czasie nie dziata naagaosta zadna magia, nie

jest w stanie rowniekorzyst& w tym czasie zadnych przedmiotéw magicznym, ktérychyaie wymaga
wykorzystania UM. Dziataj jedynie przedmioty i czary, ktérych moc jest niezaa od ich whéciciela jednake
ich moc wcaz nie ma wptywu na obkja tym czarem posta Zakkcie to nie niweluje dziatania przemian
potboskich, kitw itp. Zakkcie to mana rzuct réwniez na bra. Wpisanie tego czaru w run, symbol itp. po
zalazeniu blokady PM daje efekt staly. Moc czaru objaskanvtedy w przypadku najmniejszego nawet
zranienia (min.1 obr.) jedna& rzut obronny wykonywany jest na 1/2 odp.3.

HISTORIA CZARU: Wiele lat temu w dawno zapomniapezez bogow i ludzi wiosce urodziksinaty
chiopiec imieniem Wormax. Od dziecka wyniat sk ponad przeginymi umiegtnosciami magicznymi co te
zauwayt miejscowy szaman i uzdrowiciel. Szaman uczytaelgo adepta magii wszystkiego czego sam
potrafit, jednake to byto mato dla mtodego Wormaxa. Postanowit lig@inswoje umiegtnosci pod okiem
bardziej déwiadczonego czarodzieja. Spakowat swdj dobytelszybiw swiat. Trafit do gildii magéw, niestety
tam st okazatoze nie dé¢ iz byt jednym z wielu uzdolnionych to jego pozycjaftzna i brak funduszy nie
pozwolity mu na kontynuaejedukaciji. Zty, rozalony i rozgoryczony postanowite kiedy zensci sie na
swoich niedosztych nauczycielachedzie epit czarodziei ktorzy odméwili mu nauki. Peten sdooddat s¢
postudze kaptiaskiej. Swoje ukojenie znalazt u tego, kto w talegjuacji przyjit go chetnie pod swoje skrzydta.
Swiatynia Morglitha przygta go w swoje szeregi. Wormax dorastaréd kaptandwsmierci, obmyglajac jak s
zemici¢ na czarodziejach ktorzy jednak byli na tylegaaot, ze nie byt w stanie im zagrazbezpdrednio. Mowi
si¢, ze sam Morglith przybyt do niego waie i objawit mu formut zakkcia. Przez wiele lat podzéwat po
Orchii sktadagc pokonanych czarodziei w ofierze swemu Panu. Biigspewnego dnia trafit na przetmego
akademii, ktéra niegdyodrzucita jego kandydatgina czarodzieja. Pelen wiary w swoje urgiegsci,

Morglitha oraz si poteznego zakicia, zlekcewayt go. Jego przeciwnik chroniony "Odbiciem czarwzpawit
wszelkich szans Wormaxa. Pozbawiony magii od wiadmweni" Wormax rzucit s¢ z szaléstwem w oczach na
czarodzieja. Walka byta krétka.

Dzi$ imi¢ Wormaxa wrod kaptandéw Morglitha otoczone jest czoalezna najwickszym bohaterom a formuta
czaru stanowi jeden z najlkiszych sekretovBwiatyni. Gtéwna gildia zabojcow dziakga przyswiatyni
Morglitha do dz$ korzysta z tego zadtia umagiczniajc nim swoj zabojca bron.

AUTOR CZARU: Venar




KRAG IV

AURA JEDNGCSCI [Zaklecia]

KRAG: IV (czar nr. 11)

ZUZYCIE PM: 40 PM

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG: 0

CZAS DZIALANIA: 10 rund+1/POZ

OBSZAR DZIALANIA: Istoty wskazane przez Kaptanaofi sam) w promieniu 6 metréw (max. 2/Poz)
OPIS: Zakécie ochrania Kaptan i jego sprzymiefizéw. Zyskuj oni dodatkowo +10 + 10/na petne 10 Poz. do
Trafienia, Obrony, Wyparowa wszystkich odporni oraz o 10% zvekszap szanse wygia zdolndci
profesjonalnych. 3 wsrdéd wskazanych wygpuje wspétwyznawca premia podwajane (nie licic samego
Kaptana). Jdi istota wyjdzie poza sfer czar przestaje nagqdziata. Kaptanzeby podtrzymywé te aure musi,
CO runct przez czas trwania czaru, wypowiedzpoprawnie img swego Boga. Sprawdzane jest to na ptkaz
kazdej rundy, za wyjtkiem pierwszej, rzutem na wiarTrwa to jeden segment i nie udany test powgduj
zakmczenie czaru. Istoty nie ciite posiadatakowej aury (np. nie chce pomocy od oké&tonego Kaptana)
automatycznie niwelajefekt dotyczacy wtasnej osoby.

AUTOR CZARU: Czeqoj




Czary
druidyczne
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CZARY DRUIDYCZNE - KR AG |

TOTEM (Zakkcie)

KRAG: | (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 100

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 rok)

OBSZAR DZIALANIA: Druid

OPIS: Czar ten czysiwigtym dla Druida dany gatunek zwierda wybrany z charakterystycznych dla jego
stron. Oznacza tage odtd bedzie si on z nim utésamia i za wszellg cery chront od nienaturalnejmierci.
Jeden raz na POZ rzugeggo, czar ten pozwala kosztem 1k10 rund przeksgniv wybrane uprzednio
zwierz. Taka transmutacja zachowuje swoje dziatanie higeflniz dzieh na POZ Druida.

Bedac pod postaaidanego zwiergia Druid posiada standardowy dla danego gatunktaltszd jego
wielkos¢, umiegtnosci rasowe i wekszas¢ cech (wspéitczynniki)ganalogiczne do "POZ" zwiegzia
odpowiadajcego potowie POZ Druida. Podczas bycia zwieiegm zachowuje siswop INT, MD, swiadoma¢
oraz wtasa wole. Nie mazna jednak wykonywéaczynndci, ktdrych dane zwierznie potrafi (np. po zamianie
w zmije nie da s§ mowic).

W czasie oddziatywania czaru, asamianie s z danym totemem pozwala korzystapewnej szczegélnej
magicznej cechy. Powstaje ona na wzér najbardbesjakterystycznej wkgiwosci danego zwiergia.
Przyktadem tego nmi@ by totem sokota, ktéry podwaja zegiwzroku i umaliwia rozréznianie z daleka
malych obiektow; totem kota - umawiajacy state widzenie w ciemioiach albo naturalne ciche chodzenie;
totemzotwia - dwukrotnie spowalniagy proces starzeniagsitotemzaby - dwukrotnie wydhzjacy odlegtaé
skokéw; totem ryby - pozwalagy na dwukrotnie disze nurkowanie. W wypadku innych zwigirzecle ta
ustala i modyfikuje MG w zalaosci od wybranego gatunku.

Czar kaiczy st w momencie agresji ze strony Druida watgm wybranego na totem zwiecza, po nie
udzieleniu pomocy takiemu zwie@u, ewentualnie tate po uptywie roku lub po wykorzystaniu limitu
transformaciji (z trans-formacji moa wyg¢ w kazdej chwili kosztem k10 rund).

UWAGA: Druid z Kregu Zwierat jest w stanie odlydwukrotnie weksz ilos¢ transformacji, a ponadto k@a
Z nich potencjalnie me trwa dwa razy dhaej.

ZDROWIENIE (Zakkcie)

KRAG: | (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dwukrotnie zwaksza efektywn& naturalnego zdrowienia odpoczywegj we wzgtdnym bezruchu (na
lezaco) istoty oraz dodatkowo leczy 1 rama POZ Druida po kalym dniu leenia w t&ku. S istoty na ktére
ten czar nie dziata (npywioty).

UWAGA: Czar rzucony przez Druida z ¢gu Zycia ma dwukrotnie wksz moc lecznicz.

WYKRYCIE NATURALNEGO ZAGROZENIA (Zaklecie)

KRAG: | (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 minut + 5 minut/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w zasigu wzroku (przed postagi

OPIS: Postaobjeta czarem automatycznie zawaavszelkie miejsca niebezpieczne dla nieflabe dzietem
czynnikéw naturalnych (tae niektorych zwiera i roslin) takie jak osypiska, bagna, ruchome piaskipagalto
wykrywa szkodliwe ildci trucizny naturalnej (tekwasu) np. w skérze ropuch, wdiach, w mgsie ryb, itp.
oraz okréla jej przyblizone dziataniefrace, ramce, usypiajce), a take przyblizom szybka¢ dziatania
(natychmiastowa, szybkodziadap, wolnodzialajca, itp.).




BLOGOSLAWIENSTWO NATURY (Zakkcie)

KRAG: | (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 1 (ew.5)

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund + runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Wsparcie duchowe, dag prem¢ do TR, OB, UM oraz do szansyycia zdolndci profesjonalnych
rowng 1/10 (wspotwyznawcy) lub 1/20 (wyznawcy innych Bbag WI Druida. Pozwala ono réwriena
zrobienie drugiego rzutu obronnego na strach w dipagdy pierwszy byt nieudany.

UWAGA: Zuzywajac 5 PM na rzucenie czaru oma odwlec jego uaktywnienie do momentu, gdy podadana
post& wypowie stowa "jestem pobtogostawiony" lub do piszej rundy najbliszej sytuacji stresowej. Po
uaktywnieniu czar dziata w normalny sposoéb.

LOKALIZACJA POZYWIENIA/WODY (Zaklecie)

KRAG: | (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (1 runda)

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

OPIS: Lokalizuje (ustala doktadny kierunek i pragbha odlegid¢ w metrach) pgywienie lub wod,
znajdujce s¢ w zaségu dziatania czaru (przenika wszelkie niemagiczzegrkody). Czar nie dotyczy tego
jedzenia lub wody, ktére ma przy sobie druid luiptektore wskae. W momencie lokalizacji rzucgy musi
by¢ skupiony (rozproszenie uwagi niweluje zghe).

SPROWADZENIE DESZCZU (Zaktie)

KRAG: | (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 10 (ew. inaczej)

CZAS RZUCANIA: 1k10 rund

ZASIEG RZUCANIA: daleki

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: promien 10m +10m/POZ

OPIS: Druid kondensug pod gotym niebem pamodm w powietrzu wywotuje krétkotrwaty, zwykly deszcz.
W czasie suszy lub w suchym otoczeniu czazmaazucé tylko raz na k10 dni, trwa on o potewrocej, a
ponadto trzebaay¢ 10-krotnie wgcej PM. | odwrotnie r1l; podczas “deszczowe] pgdadly zanosi sina
deszcz lub jest pawka) zalkécie trwa dwukrotnie ditej i wymaga 10-krotnie mniej PM. Druidzi zegu wody
lub powietrza g w stanie spowodowaby czar trwat 10-krotnie diej.

Normalny deszcz utrudnia wszystkim o 10 pkt TR, Wikonywanie czynngi, ostabia o 1/4 sitczarow
zadajcych rany od ognia (ew. rOwri€zas ich dziatania) i ma kumulatysvezang (5% na kada runde
padania deszczu) ugasiormalny niediy ogiea (np. pochodni, ogniska).

Jezeli UM Druida s wigksze od 100 pkt. to wydgj 100 PM jest w stanie wywataleszcz o sile ulewy, ktora
utrudnia o potow TR, UM, wykonywanie zdolnii i 0 10 pkt. zmniejsza OB postaci w jej z@gi, ponadto
ostabia s czar6w zadagych rany od ognia (ew. rowriezas ich dziatania) o 1/2 i ma sza($0%
kumulatywne na kada runc; padania deszczu) ugasiezdy niemagiczny ogie

Jezeli UM Druida s wigksze od 200 pkt., wydag 1000 PM jest w stanie wywdsite deszczu odpowiadgga
oberwaniu chmury, ktéra 10-krotnie zmniejsza TR, Us#Zans wykonania innych czynriei, za OB o potov,
a ponadto kada posta trafiona musi wykonarzut na akt. ZR, inaczejesprzewraca. Taki deszcz 10-krotnie
ostabia efekt rancy i skraca czary oparte na ogniu automatycznieagasszelki niemagiczny ogle itp.
UWAGA: Podczas mrozu zamiast kropel deszczu spaidg.




SYMBOL NIETYKALNO SCI (Czar specjalny)

KRAG: | (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (znak runiczny)

OPIS: Pierwsza istota, ktéra wejdzie na ten znakage otoczona siinmagh ochronm, bronkca posta przed
jednym czarem typu Magiczny Pocisk lub Piorun @gonymi dziategcymi na odp. nr 9) lub przed piervasz
skutecznie wymierzanstrzah (beltem, itp.). Zdjcie z symbolu lub jegoaycie kaiczy dziatanie czaru.
UWAGA: Czar mae zosté natazony tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchomej i saghowierzchni (niszczy go
diugo dziatajca wilgce, zegcie z symbolu lub pierwsze zadziatanie).

LOKALIZACJA ZWIERZ AT/ROSLIN (Zaklecie)

KRAG: | (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda)

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

OPIS: Lokalizuje (ustala doktadny kierunek i odtegt

w metrach) okré@ony gatunek zwiergia lub raliny, znajdupjce s¢ w zasggu dziatania czaru (przenika
wszelkie niemagiczne przeszkody). Czar nie dotygel osobnikow zwiert lub egzemplarzy &in, ktére ma
przy sobie druid lub tych, ktore wsiea W momencie lokalizacji rzucay musi by skupiony (rozproszenie
uwagi niweluje zakicie). MG ustala czy dane zwiefmslina wysepuje na danym obszarze {jenie wie, to np.
ustala szars25%).

KAMIENNA SKORA (Zaklecie)

KRAG: | (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

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

OBSZAR DZIALANIA: Druid

OPIS: Uodpornia skérma uszkodzenia mechaniczne, takzyskuje ona 10 pkt. + 10 pkt. wyparaws POZ
Druida. Ponadto dodaje ona 20 pkt. do odpéeifizycznych oraz na niektore czary specjalne {Wyssanie
EnergiiZyciowej). Zakkcie to automatycznie chroni przed lekkimi zadrapamj otarciami itp. Kamiennskor
niszczy pierwsza proba spetryfikowania postacakae czary typu Skruszenie kamienia.

UWAGA: Czar rzucony przez Druida z &gu Ziemi, ktory wydat n& 10-krotnie wekszy PM trwa
nielimitowanie dtugo (chbzniszca go wyzej wymienione efekty), a ponadto posiada dwukrotvigksza moc
obronny (wyparowania i odporrigi).

USPIENIE ZWIERZECIA/ROSLINY (Sugestia)

KRAG: | (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 3 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: normalny

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 zwierz (roslina) + 1/POZ

OPIS: Wywotuje efekt natychmiastowego snu u wszghtkypowych zwierat, ich wielkich odpowiednikow,
drzewcow, specyficznych étin (np. magicznych), ktére nie odepsugestii (% rzutem na odp. nr 2).
Zwierzeta/rasliny, ktére w tym momencie byty neutralnie nastaméado Druida bronisie o 10 pkt. gorzej, Za
nastawione przychylnie i bezfrednio nie zagrimne automatycznie nie odpierajakkcia.

By obudzt tak istok nalezy poswigci¢ na to cad runc;, co umaliwia dodatkowy rzut obronny na sugesti
Gdy jest on nieudany zwieyzoslina dalejspi.




CZARY DRUIDYCZNE - KR AG I

TARCZA WIARY (Zaklgcie)

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: wspoiwyznawca

OPIS: Dopoki spetnioneasnizej wymienione warunki czar otacza podaggo dziataniu postasilna magh,
chronica ja przed atakami ze strony wrogich istot:

Po pierwsze - w trakcie kdej rundy trwania czaru postanusi bez przerwy (czyli np. nie rozmavdjaie
rzuc& czaréw) i prawidtowo gimodli¢. Sprawdza sito co rund % rzutem na WI (zvekszory o 10 pkt. + 10
pkt. na kade 10 POZ Druida).

Po drugie - czar nie dziala na istoty, ktérych Ijd¢$t wicksza od 50 pkt., ewentualnie w danej rundzie chj@ni
Antymagia.

Po trzecie - zakktie nie dziata na wrogéw znajdaych st z tylu, za postaai

Po czwarte - w trakcie trwania czaru péstee mae podj¢ proby agresji w stosunku do tych, przed ktérymi
chroni czar.

Jeili ktorys z tych warunkdw nie jest spetniany, czar przestajata’.

UZDROWIENIE/ZMIEKCZENIE DREWNA (Czar specjalny)

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: roslina lub bryta drewna

OPIS: Czar rzucony jako uzdrowienie drewna lecaydasline ze wszystkich ran, aczkolwiek nie regeneruje
ubytkéw. Pozwala tate zlikwidowa toczca ja chorole lub zneutralizowéa szkodliwy efekt typu: odwodnienie,

gnicie. Rzucony na drewniany przedmiot (ogbt¥jci nie wigkszej nz 1m3) likwiduje wikszas¢ jego

uszkodzé. Dziata take na drewniane elementy broni.

Czar rzucony jako zrekczenie przemienia niemagiczne drewno wkkie (np. w mtode, w zgnite, w prochno).
Mozna w ten sposo6b zniszazpojedyncz niemagicza broa jesli w jest ch@ czgsciowo wykonana z drewna.
Raoslinom, drzewcom i podobnym istotom ztk€zenie zadaje jednorazowo k100*10 ran. W niektdryc
sytuacjach czar mma ciekawie wykorzysta(np. do zaktadania putapek [sprochniata podtogal).

JEZYKI NATURY (Zakl¢cie)

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 1

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIAELANIA: 5 rund/POZ (ew. dhzej)

OBSZAR DZIALANIA: patrz w opisie czaru

OPIS: Osoba naznaczona tym zalém przez pewien czas, {wGgciwszy temu cat uwag; potrafi rozumié,
rozmawi& i czytat w jezykach natury. Za takowe uwa sk naturalm mowe wszelkich zwierat, roslin i
zywiotdw. W trakcie jednej rundy mma rozumié lub przekazéjedno zdanie o ikei stéw nie wikszej od 10.
Ograniczeniem w rozumienigzykoéw natury g Stopnie Trudnéci Jzykowej. Postanie jest w stanie
opanowa naraz wecej niz jeden Stopig Trudndci Jzykowej na 50 swoich UM. Zadtie nie pozwala
odczyta niewyranego pisma, itp.exyk wiekszaci grup ssakow i ptakéw ma 1 stopigudndci (rzadziej 2),
gadow 2-3, rélin 2-4, zywiotéw 4.

Kazde posiadane 100 pkt. UM uniiovia druidowi utrzyma to zakkcie na sobie dziesiiokrotnie dhiej.




ZAKL ECIE WZROKU (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 godzin (10 godzin dla Klerykéw)

OBSZAR DZIALANIA: oczy

OPIS: Czar pozwala postaci na ktorej oczy zostatony widzi€ w kazdej ciemndci tak, jak w potmroku (to
znaczy z ograniczeniem -10 pkt. do TR, OB, UM jyicim zdoIngci). Druid (tylko) mae przy pomocy tego
czaru widzié niewidzialne istoty (ale nie przedmioty i niemaére postacie).

ZAUROCZENIE ZWIERZECIA/ROSLINY (Sugestia)

KRAG: Il (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 2

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 zwierz (roslina)

OPIS: Zwierz lub posiadajca inteligengj roslina, ktore nie odeprsugestii (% rzutem na odp. nr 2) stag
oddanymi przyjaciotmi Druida. W mieuswych maliwosci wykonup kazda jego zrozumiat prosbg (nawet
samobdjcz misje), cha® polecenie natychmiastowego samobojstwa automaig/caweluje zauroczenie. Istota
bedaca pod wptywem tego czaru nie wig jest zauroczona ani nic nie robi, byetdjz niej czar (nie wierzy
jesli jej o tym moéwk). W wypadku wielokrotnego zauroczenia istota wyljerpolecenia 'pana’ o wyzej
wzgledem niego lojalnéci. Czar dziafa tylko na istoty o INT nie przekrajzej 30 pkt., a w przypadku
Druidbéw z Kregu Zwierzt 50 pkt.

ODPORNGC NA POGOLE (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dan istok; (wraz z ekwipunkiem) chroni przed negatywnymi éd@hi ztej pogody - deszczem, wiatrem,
mrozem czy upatem bez wedu na ich si (chat nie chroni przed kataklizmami). Ochrona zmniejszado
potowy magiczne efekty bazige na wspomnianych czynnikach (np. o pai@mniejsza rany od magicznego
zimna).

WYWOLANIE WIATRU (Czar specjalny)

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 runda + runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 100 metréw/POZ

OPIS: Od dtoni druida zaczyna rozchadgk silny powiew powietrza - niemagiczny wiatr, wiey we
wskazanym kierunku. Utrudnia on przeciwnikom wgalkmniejszajc o 10 pkt TR i UM, a tate wykonywanie
zdolnaici profesjonalnych. Pociski (np. strzaly) i przedtyileace w obszarze oltym dziataniem czaru maj
0 potowe mniejsz szang Trafienia i skuteczni ranica.

Jezeli UM Druida s wieksze od 100 pkt. i wyda 100 PM, to wywotany wiat bardzo diy site (huragan),
ktéry zmniejsza o potow TR, UM i szang udanego wykorzystania zdokw profesjonalnych. Dodatkowo
uniemaliwia on strzelanie, zmniejsza o 10 pkt. OB, a miinkada nie trzymajca sé czegd post& musi co
runck robi¢ % rzut na ZR, inaczejegprzewraca (taki sam rzut musi wykénazy prébie podniesieniacsi
Jezeli UM Druida & wigksze od 200 pkt. i wyda na rzucenie czaru 1000 Wyyotany wiatr ma si tajfunu,
calkowicie uniemaliwiajac walke i wykonywanie jakichkolwiek czynrigi poza trzymaniem sistatego
podiaza (inaczej nagpuje porwanie przez wiatr i np. k100 obea od obijania si czy wstrasu).

W zaleznosci od sity wiatru MG mae ustalé ew. dodatkowe efekty np. nietws¢ latania, zerwanie czapki z
glowy, itd.




SYMBOL OCHRONY ZYWIOtU (Zaklecie)

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 2 metry wokot + spec. (znak rurzoy)

OPIS: Magia tego symbolu pozwala zatrzyrjednorazowy napor okikonego wczéniej zywiotu, ewentualnie
jego elementu. Unienitiwia mu to przesuricie sk w ustalonym kierunku lub/i wégie na okrélony obszar
(sfera 2 metrow wokét symbolu).

Zastosowaniem tego runu jest:

- powstrzymanie naporu danego elementu lub istptyiotu np. w waskim korytarzu,

- ochrona 0s6b stagych przy runie przed oddziatywaniem wiatru (nproch przed trujcym dymem, ktory
moégtby st dosta na dany obszar), wody (np. chroni przed rozmycjemiia (np. chroni przed podpaleniem),
ziemi (np. chroni przed zasypaniem),

- uniemaliwienie wejcia na dany obszar istocie danegwiotu (np. ognia).

Z czaru mana take korzystd, jezeli chce st unikmé zasypania ziemj zalania przez wadub obgcia przez
zblizajacy sk ogien (pazar), w tym jednak przypadku mea np. umrzé&od gouaca lub udusi sig z braku
powietrza, jeeli dany czynnik na diej przykryje sfeg chronior przez ten run. W skrajnych przypadkach
symbol potrafi ochrowinp. przed zawaleniemeskamiennychscian lub sufitu jaskini (ewentualnie i catego
labiryntu przy tym), o ile przyczyzawalenia si nie jest obszar wkszy ni ten, ktéry chroni symbol.
Uwaga Magia symbolu zostaje uaktywniona w momencie iedalzia danego czynnika, a przestaje dziafa
wypadku zastoricia, odstonicia lub starcia (nawet minimalnie) symbolu, zaptaeis oddziatywania danego
zywiotu (itp. czynnika) oraz w wypadku, gdywiot lub jego element zadziata po raz drugi (npugizywiot,
czy ten sam ze zdwojarsita).

SPROWADZENIE OWADOW (Zakicie)

KRAG: Il (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 1 runda + spec.

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: specjalny

OPIS: Czar w aigu k5 rund po rzuceniu sprowadza roje (po ok. 1§tbaikéw kady) miejscowych latacych
owadow. llg¢ skupisk zalgy od POZ druida (przywotuje 1 réj nadde 2 swoje POZ) oraz od otoczenia (w
lesie 2 razy wjcej, w miastach 2 razy mniej, w podziemiach jestitanazliwe).

Kazdy réj maze by¢ skierowany w okrdone miejsce w zaggju wzroku druida lub do ataku na j@kstot.
Owady po osignieciu celu zadaj w kazdej rundzie k10 obtaen (kazdy réj). Jeeli ofiara s¢ nie porusza lub w
inny sposéb przed nimi nie broni, §toran zadawanych przezide skupisko jest podwajana co rgndirafienie
obuchowe rozprasza roj (ma on OB rawli® pkt. na POZ Druida). Atakage owady obriiajg ofierze TR, OB,
UM i szang wykorzystania zdolrizi o 20 pkt.

Gruba (wtasna) skdra o wyparowaniach na aémi ktute powyej 50 pkt., magia ochronna dea
wyparowania oraz zbroje odlewane cheocatkowicie przed owadami. Inne zbroje if@See skory (wkasne)
zmniejszad ilos¢ ran zadawanych przez owady o potow

MG moze wprowadzi modyfikacje w zalenosci od zbroi i sytuacji (np. pozwala uciec ofierzequ owadami,
o ile rozwinie szybké&: wigksza od szybkéci owaddw réwnej 40 + k50 metrow na rghd

OTOCZKA SWIEZOSCI/NIESWIEZOSCI (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 4 segmenty

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, na ktarrzucono otocz&swiezosci staje s niewraliwa na wszelkie gazowe trucizny, zapachy
(np. kwiatéw), naturalne wyziewy, a nawet na opdygnu. Czar chroni tade przed zapachami wydzielanymi
przez trupy, martwiaki i istoty o ktérych zadecyddwWlG.Istota na ktGrrzucono otoczk nieswiezosci (oraz
ten, kto 4 z bardzo bliska poacha) czuje bicy od siebie smréd, ktory utrudnia jej o k10*10.pkR, UM i
wykonywane czynngi, a ponadto jdi nie wykonata udanego % rzutu na odp. nr 7, k100 rund ma torsje,
ktére uniemaliwiaj g jej jakiekolwiek dziatanie w tej rundzie (posiatyéko OB ze zbroi i ew. magii).




CZARY DRUIDYCZNE - KR AG IlI

PRZEMIANA W ZWIERZE (Polimorfia)

KRAG: Il (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIAELANIA: (maksymalnie 1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: Druid

OPIS: Zakécie na okrélony czas przemienia druida w dowolne, dobrze manerzwierz. Pod postaai
zwierzgcia Druid posiada standardowy dla danego gatunktaltsza jego wielkad¢, umiegtnosci rasowe i
wigkszas¢ cech (wspotczynniki)ssanalogiczne do POZ zwier@a, odpowiadajcego POZ Druida. Druid
zachowuje swajZYW, INT, MD, WI (i ZW), Odporndci Psychiczne oraz wiagswiadoma¢. Nie mazna
jednak wykonywaé czynndci, ktérych dane zwieeznie potrafi (np. po zamianie #mije nie da s méwic).
Zwykly druid nie mae przerwa tego czaru przed uptywem godziny/POZ; potr#di tylko Druidzi z Kegu
Zwierzat, a ponadto czas dziatania przemiany jest dla niebgraniczony.

OCZYSZCZENIE POKARMU/WODY (Zakicie)

KRAG: Il (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 3

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

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

OPIS: Zakécie oczyszcza pevarilosé pokarmu lub wody, pozbawigj je brudu, nigwiezosci, trucizny,
czynnikéw chorobotwdrczych itp., czymije przydatnymi do spycia. Oczyszczony pokarm nie jest magiczny
i z uptywem czasu psujecgiak kazdy inny.

ZAKLECIE KERADA (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien

OBSZAR DZIALANIA: drewno o wadze do 20 kg + 10 k@22

OPIS: Zaklina niemagiczny, pojedynczy kawatek draviak, by w ¢kach wspotwyznawcy przez najidze 24
godziny posiadat magicanrmoc. Zwkksza ona dwukrotnie wytrzymaidtego drewna, a w przypadku broni
catkowicie drewnianej, kale jej uderzenie zadaje podwdjne dlerdia. Umagicznienie drewnianej tarczy nadaje
jej podwojry obrore. Czar nie uaktywnia siw rekach nieodpowiedniej istoty, orazzg@i zostat rzucony na
magiczne drewno.

CEREMONIA NATURY (Zakkcie)

KRAG: Il (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 3

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIAELANIA: (1 runda/POZ), ew. spec.

OBSZAR DZIALANIA: 5 metrow wokét, ew. spec.

OPIS: Zakécie zwigksza dwukrotnie antyodporébrzucanych przez Druida czaréw, wykonywanych przemi
lub zdolngci. Moze rownie: by¢ jednorazowo zyta do powtkszenia o0 1/10 szansy pofiyego wykonania
czynnaci zwiazanej z wiad, przywrdceniem istoty daycia (rzut na szok przy wskrzeszeniu itp.) oraz w
sytuacjach wybranych przez MG. Ceremonigta zgodnie z etosem Druida dwukrotnie gwiza teoretyczny
czas trwania czarOw Swiecajacych" dany obszar. Zaddie rzucone w imd szczytnego celu niekiedy podnosi
rang; wielu czarow.




LECZENIE/ATRZENIE LEKKICH RAN (Energia)

KRAG: lll (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk (bliski dla druida z kgu zycia)

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (spec.)

OPIS: Jednorazowo leczy 10 pkt. aftana POZ Druida, ale maksymalnie 100. Nie dziatanaatwiaki,
niektdre istoty z innych sfer egzystencji i te,ret@najduy sic w agonii spowodowanej obraniami
przekraczajcymi potowe ZYW (obrazeniasmiertelne).

Czar mae zosté odwrdcony - uyty jako ATRZENIE. Dotkngtej istocie (dotknicie wymaga udanego % rzutu
na akt. ZR zmniejszarmo OB przeciwnika) rozafrzaswiezo odniesione obegnia, jgli nie odeprze on tego
czaru % rzutem na odp. nr 5. W wypadku zranienigpbieednio poprzedzagego rzucenieAITRZENIA oraz
kazdego, ktére nagpi potem postaotrzymuje dodatkowo 10 pkt. otxa/POZ rzucajcego czar druida (ale
maksymalnie 100). Czar cgt bedzie zawsze towarzyséyostaci, dopdki nie zostanie z niej ¢dj

przeklestwo lub nie zostanie potraktowana czarem typu éeezPowanych Ran, Uzdrowienie, Regeneracja
(itp.). Zdolna¢ regeneracji lub efekt palatigkiego Przywrécenia Witaldoi natychmiast kacza dziatanie
JATRZENIA. Ta forma czaru nie dziata w przypadku gtrania ran psychicznych.

Uwaga Obraenia, odniesione wskutek tego czaru nie wywpagmoistnego poghiania s¢ agonii.

OBJAWIENIE EWIDENTNEGO Zt A/DOBRA (Zakicie)

KRAG: Il (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 3, 30 lub 300

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 10 metrow/POZ (spec.)

OPIS: Istota na kt@rzostat rzucony ten czar lokalizuje na danym olmzabecnét wszelkich istot ewidentnie
ztych, dobrych lub neutralnych. Przy okazji ideikyfe, czy pochodzone z danego planu egzystencji, cay s
magiczne oraz w jakimasstanie emocjonalnym (rozpoznaje sen, wesolpodniecenie, rozdraienie,
wsciekltosé).

Wydajac 10-krotnie wgkszy PM Druid (tylko) mae "skanowd" tym czarem bez wzgtiu na przeszkody
fizyczne (npsciany, poziomy labiryntow).

Po wyciu 100-krotnie wikszego PM Druid jest w stanie uzyskalepatyczny kontakt z wykrytymi tym czarem
istotami. Jest to skuteczne, o ile glhozmawia i maja INT wicksz od 50.

Uwaga Skutecznie dziatafa w momencie rzucania czaru Antymagia pozwalanadilokalizacji tym czarem
(az do kaica jego dziatania).

MEGA INSEKT (Polimorfia)

KRAG: Il (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 5 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 owad

OPIS: Zamienia danego owada w jego gigantydanme catkowicie postusznrzucaacemu czar. Owad staje
sig z reguly 10 + 1/POZ Druida razy ¢liszy (w przypadku Druida o etosie aganym ze zwiergami 20 +
2/POZ). Rozmiary megainsekta oflega jegoZYW réwna 1 pkt./1cm diugéci korpusu (bez czutek). Sita
takiego owada zaky od POZ rzucajcego czar i rodzajuaytego insekta:

- Owad drapigny rl11; ataki: 1 (ew.2) TR: 50 pkt. + 15 pkt./PQ@hrazenia: (rzy k10: 1-8 tace, 9-10 kiute) 20
pkt./POZ + k10*10 pkt. obraen od sokéwzotadkowych (ew. potow, jesli posta wykona udany % rzut na odp.
nr 8); ZR i SZ: 50 pkt. + 5 pkt./2 POZ; INT i MDO1OB i wyparowania: 5 pkt./POZ; Odpogwd Psych.: 15
pkt. + 5 pkt./2 POZ; Odpordoi Fizyczne: 35 pkt. + 5 pkt./2 POZ;

- Owad wszystkzerny - jak wy.ej, ale TR: 50 pkt. + 10 pkt./POZ; Olemia: 15 pkt./POZ + k10*10 od kwasu.
- Owad rglinozerny - jak wyej, ale TR: 25 pkt. + 5 pkt/POZ; Olienia: 10 pkt./POZ + k10*10 od kwasu.
Zwyktego owada Druid mee ztap& w ciagu 1-2 rund, a ok&onego w czasie 1-10 rund (ew. géjinp. 100
razy jeli poza naturalnym otoczeniem).

Uwaga Zywego owada Druid nie nze trzyma diuzej niz ok. godziny (zalenie od etosu i MG), bowiem etos
zabrania mu je gatzy¢ w niewoli.




WEZWANIE ZWIERZAT (Zaklkcie)

KRAG: Il (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 5 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: specjalny

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokot

OPIS: Czar przywotuje z okolicy zwieita danego gatunku. W zatesci od rodzaju zwiergia mae to by
sta-do, rodzina lub pojedynczy osobnik. Zawsg#alio zwierzta znajduice s¢ najblizej druida, jednak z
powodu odlegtéci mog sig one pojawd w ciagu 10-1000 rund. Zeli istnie szczegdlne powody (np. fizyczne
bariery) MG mae zalay¢, ze wezwane zwietta nie przykda. Oczywicie dotyczy to take sytuacji, gdy nie
ma ich na danym terenie. Wezwane zwjsaprzybywag neutralnie nastawione do Druida (savjezeli 1 np.
gtodne mog go zaatakowg.

Uwaga Jezeli MG nie jest pewny obecia gatunku na danym terenie, to ieazatay¢ okreilona szang np.
25%.

POSLUCH POGODY (Zakkie)

KRAG: lll (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 30

CZAS RZUCANIA: 1-10 rund

ZASIEG RZUCANIA: 0 (spec.)

CZAS DZIAELANIA: spec. (ew. 10 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km + 100m/POZ wokoét

OPIS: Zakécie maze nieco zmierdi aktualry pogod; na obszarze wokot druida. Meon np.: dwukrotnie
skréci czas trwania niekorzystnej pogody, redpic chmury deszczowe, dwukrotnie oskahib wzmocné site
deszczu, mrozu, upatu, wiatru (zalee od MG). Podczas burzowej pogody Druidzmao rung wywotac maty
naturalny piorun, ktéry spada na wskazagka istot (o ile znajduje s pod gotym niebem i druidijwidzi).
Piorun zadaje ofierze 100 pkt. + 10 pkt. ciefdPOZ Druida, modyfikowane ponadto o +/- k50 (odPXDZ +/-
2k50). W wypadku udanego % rzutu na odp. nr 8 {glekna¢) zmniejszon o 10 otrzymuje sitylko potowe
ran. Pioruny mogby¢ sprowadzane tylko przez najidze 10 rund/POZ Druida od momentu rzuceniaczik!

Jezeli pogoda nie jest burzowa, a tylko pochmurnadabzczowa, to czas sprowadzania piorunéw jest
ograniczony do 1 rundy/POZ Druida.
Uwaga Czar mana rzuct tylko raz dziennie.

CHODZENIE PO WODZIE (Zakicie)

KRAG: Il (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 15

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund + 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Pozwala prz&j suchy nog po powierzchni nie wzburzonej, spokojnej wody.hvida pojawienia si fal
co rund; nalezy wykona % rzut na akt. ZR zmniejszgmo 1 pkt. na kady cm wysokéci fali, sprawdzajc czy
nie nasipi upadek (podniesienie sprawdzajsk nasliskiej powierzchni).

Druidzi z Kregu Wody mog korzysta z tego czaru bez wzglu na fale (omijaj ich lub rozstpuja sig przed
nimi), a ponadto wyda¢ na ten czar 10-krotnie gdej PM mag nie limitowany czas jego dziatania.

Uwaga Istota lzdaca pod wpltywem tego zajdia nie jest w stanie zanuizy wodzie nawet palca, azeli byta
w niej catkowicie zanurzona, to natychmiast "wyakjak na powierzchmi niczym korek.




CZARY DRUIDYCZNE - KR AG IV

SYMBOL UTAJENIA (Czar specjalny)

KRAG: IV (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 20

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole (spec.)

OPIS: Powierzchnia (1 pole) przykryta tym znakidajesse "na oko" jednolita itp. catkowicie upodobniona do
otoczenia. Tylko wykrycie dotykiem szczelin itp.dmzas "udanego” przeszukiwania pozwala zneutrabzow
zakkcie. Uzywane jest ono do kamuflowania tajemnych pi&egkrytek, powierzchni zapadni, przesuwnych
piyt, scian i tym podobnych miejsc. Symbol teti tacze shzy¢ do ukrycia znajduicej sk doktadnie na
symbolu istoty lub przedmiotu przed czarami i zeéétmami wykrywapcymi obecnéc¢ lub lokalizupcymi (np.
chroni przed wykryciemycia przez martwiaki lub lokalizackontrok otoczenia przez smoki). Efekt tego
ukrycia jest taki, jakby ta istota lub przedmiog istniaty lub byty na innym planie egzystenciji.tvkcie
znajdowania sina tym symbolu nie mima nic wykry¥ w takiej istocie lub rzeczy (np. ewidenseq magii lub
charakteru). Stanie na takim symbol unietivaa takze wykrycie przez "szczegélnie" wilave putapki
magiczne (zalmie od MG).

Uwaga Czar mae zosté natazony tylko na ptaskiej, w miargtadkiej, nieruchomej i suchej powierzchni.
Zejscie z symbolu, zdgie z niego przedmiotu, jego starcie lub manipuloeaorzy nim, oraz diugo dziataa
wilgo¢ konczy dziatanie czaru.

USWIECENIE ZIEMI (Zakkcie)

KRAG: IV (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 80

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (dzien)

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/POZ (spec.)

OPIS: Czar ten na najbsize 24 godziny pwvigca jednolity, nie przekty obszar danemu Bostwu. Wyznawcy
tego Bostwa majna tym terenie + 10 pkt do TR, OB, UM, WI, wykorsmych zdolnéci oraz do odporni -
w wypadku wskrzeszenia watkowo daje to + 10 pkt do rzutu na szok. Czary angcz tego obszaru przez nich
maja dwukrotnie weksz antyodpornéé. Jakiekolwiek martwiaki, ktéredoa chciaty dosté sig na "uwiecom
ziemk" musz przetamd chronice ten obszar zajdie (% rzutem na potoyvswej odpornéci na zakgcia). W
kazdej rundzie pobytudula one mialy jednak na tym obszarze o patamniejsz szang TR, oraz o 20 pkt
mniejsz OB, UM i wszystkie odpornii. Jezeli jednak martwiak lub inna "nieczysta" istota pstanie na tym
obszarze diej niz przez rung/poziom rzucajcego, to zakicie to traci sw moc.

NIEWRAZLIWOSC NA GLOD | PRAGNIENIE (Energia)

KRAG: IV (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 dzien/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Postapod wplywem tego zaktia nie odczuwa viaden sposob gltodu i pragnienia, ani efektow
ubocznych spowodowanych tym stanem. Paiskeniu czasu trwania czaru pdstausi przez ten sam okres
wypoczywa (nieprzytomna) w dobrych warunkach z petnym jedzen piciem. W przeciwnym przypadku na
kazdy taki dzies ma sprawdzane przgcie (% rzutem na odp. nr 4).




WYKRYCIE/UKRYCIE CHARAKTERU (Zakkcie)

KRAG: IV (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 6 segmentéw

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda, ew. 1 godzina/POZ
OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Zakécie to jednorazowo nie wykry¢ doktadny
charakter postaci, §& nie zostat on magicznie ukryty. Czar
moze tez stuzy¢ do ukrycia wlasnego charakteru tak by podczas
jego wykrywania wykazat inny (tylko na czas trwaniaru).




NEUTRALIZACJA TRUCIZNY (Zakkcie)

KRAG: IV (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

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

OPIS: W dowolnej dotketej istocie lub cieczy pozwala zneutralizaweucizrg. Neutralizacja trucizny nie
leczy jej wczéniejszych skutkOw itp. spustoszerganizmu.

Czar ten rzucony przez Druida zgg§u Zycia lub Przeznaczenia potrafi takprzywrdct do zycia dowolr,
istote, ktdra nie péniej niz 1 godzir/POZ druida zgigla od dziatania trucizny. By byto to jednak skuteez
ofiara trucizny musi wykortapozytywny % rzut na szok. Konsekwencje nierzucepidentyczne jak przy
wskrzeszaniu (patrz odpowiedni czar Kajski). Czar rzucony przez Druida zdgu Smierci lub Przeznaczenia
potrafi wywota w ciele ofiary truciza, jezeli posta& nie odeprze tego zakia (% rzutem na odp. nr 3).
Dziatanie trucizny kdzie jednak identyczne do tego, jakie psgavczesniej (empirycznie) rzucagy ten czar.

POSLUCHZYWIOLU (Zaklecie)
KRAG: IV (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow
ZASIEG RZUCANIA: normalny
CZAS DZIALANIA: spec.
OBSZAR DZIALANIA: 1 zywiot
OPIS: Zakécie to zmusza dany
zywiot do wypetnienia jednego
nakazu wypowiedzianego przez
Druida. Rozkaz ten sktadasi
pojedynczego stowa (jednego na
kazde 5 POZ Druida) wegyku
zywiotéw (chat sam rzucaicy nie
umie go wypowiedzi@ typu: bra,
ratuj, odejd, podejd, itp.

Uwaga Zywiot, ktéry zostat
zaatakowany wczaeiej przez
Druida lub jego podopiecznych jest
niewrazliwy na ten czar (aczkolwiek
nie dotyczy to Druidéw naiacych
do Wielkiego Kegu Zywiotow).




SYMBOL STRAZNICZY ZYWIOLU

(Czar specjalny)

KRAG: IV (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/poziom

wokot (znak runiczny)

OPIS: Jeeli znak ten zostanie naruszony

(np. nadtarty, przydepgty), to w

momencie odstoRcia jest on w stanie

wywota¢ jednorazowe "poruszenie”
elementow okrdonegozywiotu. Oddziatywanie magii runu trwa 1 rugnd tak:
- Symbol straniczy ognia wywotuje erupgjmagicznego ognia zadap 10 ran/POZ Druida + 2k10*10 ran, ew.
potowe, jezeli ofiara pomylnie przetrwa cgs¢ tego ciepta (% rzutem na odp. nr 8). Istota, ktdeaodparta
ognia ma szarsna utracenie przedmiotow (np. odaigbroni, ktore palit ogi# (co sprawdza si% rzutem na
wytrzymatai¢ przedmiotu).
- Symbol straniczy ziemi jest w stanie wywatamiejscowy wstrzs ziemi. Sita wibracji potrafi zad&2k10*10
ran na kade 5 POZ Druida. Ubocznym efektem tegozeby zawalenie si niezbyt solidnych fragmentow
budowli (potowa zadawanych ran odpowiada&diaiszkodzé, jaka mogy poni&¢ mury, sciany lub/i mocno
zamkngte bramy (drzwi).
- Symbol straniczy powietrza wywotuje niezwykle silny wir powiet, ktéry nie zadaje ran, jednak potrafi
porwet istoty lub/i przedmioty o garze mniejszym tik10*10 + 10 kg/POZ Druida. Istoty takie unoszone s
na koniec wiru (maksymalna wysa¥owiru wynosi 1 metr/POZ Druida) i laav losowym kierunku,
otrzymupc od wstrasu przy upadku 2k100 ran nazkle 2 metry wysokii wiru. Ladowanie na maikkim
podiazu lub w wodzie tagodzi ilg doznawanych ran (najexiej do potowy). Istoty @zsze musg wykona %
rzut na akt. ZR, inaczej uleggprzewrdceniu. Istoty dziegiiokrotnie cézsze lub istoty trzymage sé
wystarczagco mocno "solidnego" podia nie podlegaj wptywowi wiatru.
- Symbol straniczy wody wywotuje odwodnienie organizméw. Xia istota w zasgu dziatania runu, ktéra nie

wykona % rzutu na odp. nr 8 traci znag#ins¢ wody i dostaje 10 ran/POZ Druida + 2k10*10. Istetydne lub
ziemnowodne odczuwg@pwukrotnie wgksz site rankca tego czaru, natomiast istoty pustynne (i podobne)
dwukrotnie stabiej. Ubocznym efektem tego czarst je,ze posté na stale fizycznie starzeje; s rok.

Uwaga W niektorych sytuacjach MG me zmodyfikow& mocno dziatanie danego symbolu siriazego. Czar
ten rzucony przez Druidéw z danegozlfn Zywiotow posiada dwukrotnie wksz moc (ranica i zaskg), ale
tylko w obrbie efektu z wkasnegaywiotu.




OTOCZKA RZECZYWISTGCI (Zakkcie)

KRAG: IV (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (2 rundy/PQOZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 osoba

OPIS: Chroni przed bezp@dnimi ranami od iluzji (tetych poétrzeczywistych), przed halucynaa take
przed czarami typu ol otoczenia, itp.

SFERA NATURY (Zakécie)

KRAG: IV (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (5 rund/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/poziom wokot

OPIS: Zatrzymuje kala istok o innym ni neutralny charakterze,§jenie przetamie zakkia (% rzutem na odp.
nr 3). Takie same istoty wewtnz co rund musz je odpierd, inaczej najszybciej jak magpuszczaj sfek.
Wszelkie istoty czysto neutralne weatrz sfery trag wszelkie agresywne i opiekcze zapdy (nie dotyczy to
postaci centralnej, dlategaztezadko Druidzi rzucajto zakkcie komu innemu!).

POMINIECIE (lluzja)

KRAG: IV (czar nr 10)

ZUZYCIE PM: 4

CZAS RZUCANIA: 6 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: przedmiot/istota do 1 metra/POpexc. (wokat)

OPIS: Pozwala tak zahipnotyzoévikarda istote patrzica na obgty tym czarem obiektze jeli nie wykona
udanego % rzutu na odp. nr 1, wtedy nie widzi gazftaczy tak sijej wydaje). Magia "Pomirtia" dziata w
kazdej rundzie trwania czaru, ale wystarcza pierwsgeipodparcie, by teoretycznie donka trwania czaru nie
widzie¢ danego obiektu. Zeli ofierze czaru osoba wigea (jeszcze) ten obiekt doktadnie go wska
automatycznie niweluje to hipn@zPatrac nadal na taki obiekt - od rundy, w ktérej nie adp sk tej iluzji
mozna ponownie znak sig pod dziataniem czaru. Czar ten nie przestaje alz{# nawet, gdy obiekt obfy
pominicciem podejmuje jakikolwiek agresywny lub gwalttownweh wobec innych istot.

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




CZARY DRUIDYCZNE - KR AG V

AUREOLA NIETYKALNO S$CI (Zakkcie)

KRAG: V (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 10 rund

OBSZAR DZIALANIA: 1 wspotwyznawca

OPIS: Czar obejmuje swym dziataniemacpbsta wraz z ekwipunkiem, a swmoc ujawnia dopiero w
nastpnej rundzie. Zapewnia on catkowificzora bazowo jako 100%) niewzbwos¢é na wrog magg, trucizre,
raniace ataki i nie katastroficzne czynniki fizyczne.R&dej kolejnej rundzie moc czaru zmniejszail0%,
tak wigc w kolejnej rundzie wynosi ona 90%, potem 80%, 7@€

W momencie zageania wynikajcego z ktdregbz wymienionych powsej czynnikéw, posiawykonuje %
rzut na aktualpw tej rundzie moc czaru. Udany rzut oznaceaposta zostata catkowicie uchroniona przed
zaistniatym niebezpiecastwem, za nieudanyze Aureola nie pomogta. W wypadku eksplozji PM udenyt
zmniejsza doznane olienia tylko o potow. Zakkcie to nie chroni przed niektérymi czynnikami
katastroficznymi, naturalnymi, klimatycznymi orakimi, ktére podziataty na postavczeniej (nie chroni
przed ich skutkami, nawetgeposta wciaz ich dagwiadcza; ew. decyduje MG). Nie wptywa fakna
przeklexstwa, khtwy i przemiany (w tym i na czary rzucane jak przmy).

LECZENIE/JATRZENIE POWA’NYCH RAN (Energia)

KRAG: V (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Jednorazowo leczy 100 pkt. ofmfana kade 5 POZ Druida, przy czym obejmuje ta tany$miertelne

(w dowolnym momencie agonii). Nie dziata na markwvianiektére istoty z innych sfer egzystenciji.

Ten czar mge zostéd odwrdcony - ayty jako Atrzenie. Dotknitej istocie (dotknicie wymaga udanego % rzutu
na akt. ZR zmniejszaro OB przeciwnika) rozafrzaswiezo odniesione obegnia, jgli nie odeprze czaru %
rzutem na odp. nr 5. W wypadku zranienia bémpinio poprzedzagego rzucenieafrzenia oraz kadego, ktore
nastpi potem postaotrzymuje dodatkowo 100 pkt olies/5 POZ rzucajcego czar druida. Czar adtbedzie
zawsze towarzyszyt postaci, dopoki nie zostaniegzujete przekléstwo lub nie zostanie potraktowana czarem
typu Leczenie Powaych Ran, Uzdrowienie, Regeneracja (itp.). Zd&tmegeneracji lub efekt paladskiego
Przywrdcenia Witalngi takze natychmiast kitcza dziatanie dtrzenia. Ta forma czaru nie dziata w przypadku
otrzymania ran psychicznych.

Uwaga Obraenia, odniesione wskutek tego czaru nie wywpagmoistnego poghiania s¢ agonii.

WEZWANIE ROSLIN (Zaklecie)

KRAG: V (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 3 rundy/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: Wzywa wszelkie znajdige sé w poblizu rasliny w celu pomocy i nadaje natiwo$¢é ograniczonego
ruchu naziemnym ezciom raslin. Dzieki temu & one w stanie skpowa kazda postd, ktéra nie wymknie si
ich gahzkom (% rzut na ZR -1 pkt/POZ Druida), ew. zady8b rzut na szok co rurdlla unieruchomionej ju
postaci) - zalenie od woli Druida. Jeeli w poblizu nie ma gstych drzew, tylko dia ilos¢ krzewdw, maliwosé
unikniecia pojmania jest o 20 pkt gksza, a w wysokiej trawiezap 50 pkt weksza. Jeeli ktos z brong tnaca
paswieci 1 rund: na uwolnienie pojmanego, to automatycznie go @dBzar ten nie ma wptywu na istoty
minimum trzykrotnie w¢ksze od rélin, ktore znajduj sie na danym obszarze (itp.).

Uwaga Czar ten rzucony przez Druida zgg§u Ralin ma 10-krotnie wgkszy czas trwania i obszar dziatania.




OBLED OTOCZENIA (lluzja)

KRAG: V (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ (spec.)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ wokot

OPIS: W umystach istot, ktére znajdugie lub znajd na danym obszarze pozwala stwa@rkhgalucynag (wizje)
nierealnego otoczenia, ktére objawia setne putapek, monstrovémierci. Dotyczy to jednalte postaci, ktére
w ktoreg rundzie dziatania czaru nie odparty go (udanyne#em na odp. nr 1), jak® przed tym czarem
nalezy si¢ bronic w kazdej rundzie obecr$oi w jego zasigu (& do kaica jego dziatania lub do pierwszego
nieodparcia). Istoty ktéreapod wptywem halucynacji tradkontakt z calym otoczeniem (poza ola@e zbroi
sa bezbronne), aczkolwiek w momencie zranienia odzjstto kaaca nastpnej rundy kontral nad soh (po
czym znowu g trac). Po zakéczeniu czaru kala postd, ktéra znajdowata sipod wptywem halucynacji musi
wykona % rzut na szok (odp. nr 4).zé byt on nieudany, to oznacza te ofiara halucynacji doznata
trwatego okaleczenia umystu, co objawia@horoly umystows (zaleznie od MG) i najczsciej bardzo
nienaturalnym zachowaniem (np. poprzez skidnnsamobéjcze, agresywsto w zaleznosci od MG i ew.
zamystu Druida).

PRZEMIANA W ROSLINE (Polimorfia)

KRAG: V (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 25

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (maksymalnie 1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: Druid

OPIS: Polimorfia ta przemienia Druida na cko@y przez niego czas w dowaldobrze mu znan
odpowiadajca rozmiarami réling. Posiada on wszelkie jej cechy i zdaleip z wyjatkiem ZYW, INT, MD, WI
(i ZW), Odporndci Psychicznych, ktére zachowuje wlasne. W tym iezped t, postaci nie potrzebuje j&,
ani pk.

Uwaga Druidzi z Kregu Ralin potrafia w dowolnym momencie zakozy¢ dziatanie czaru, a ponadto maijie
limitowany okres jego trwania.

KONTROLA TEMPERATURY (Zakécie)

KRAG: V (czar nr 6)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole lub 1 niepalny przedmiot

OPIS: Zakécie kontroluje temperateidanego miejsca, take Druid jest w stanie zmieriga w miare swoich
potrzeb np. ogiez ogniska, by nie parzyt, natychmiast chtodzi edepezelazo, zagotowuje mate {oi
niemagicznej wody (rzut obronny dla magicznych miKs itp.

Czar wyty do rozgrzania trzymanego przez kégeetalu np. broni lub nawet metalowej zbroi, powjedu
poparzenie. Chocienie zadaje obean, wymaga co runglwykonania % rzutu na odp. nr 8 zmniejszon
modyfikator zbroi. Nieudany rzut oznacza, postd odczuwa skutki poparzenia i zrobi wszystko, aky si
pozby parzcego  przedmiotu - odrzuci miecz, zacznie natychmiaitgat zbrog, itp.

Uwaga Rozgrzana tym czarem metalowa lub kamienna st w stanie zadawabrazenia istotom, ktére
mog by¢ ranione tylko magicznbroni.




ANIMACJA ROSLINY (Zaklecie)

KRAG: V (czar nr 7)

ZUZYCIE PM: 250

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 zywa rdilina

OPIS: Nadaje danej §linie czasow zdolng¢ ruchu iswiadomdci. Jest ona w stanie wykonyéproste
czynnaci w zaleznosci od woli Druida jak walka, pomoc, przesadzenig lsézda zmiarg ksztattu, itp. W walce
animowana rdina traktowana jest w zataosci od swojej wielkdci i ilosci gakzi (ew. pni), ktore ustala MG.
ATAKI: 1 Atak/kazda gakz (0 minimum 20cm grubei); TRAFIENIE 50 pkt + 10 pkt/metr gegi; RANY
(obuchowe): 10/metr geti, ew. préba pochwycenia, a w ngstych rundach duszenia 1-100/2 metry, ew.
upadek z wysokii 1-100 ran od wstesu na kade 2 metry upadku, po uprzednim podniesieniu 1/nuetk
(jesli w lesie itp. - to mgkkie podtaze tagodzi potow ran); OBRONA 1 pkt/2cndrednicy; WYPAROWANIA
gakzi lub pnia 1 pkt/lcnérednicy, ponadto rany zadane brpkiuta sa zmniejszane 10-krotnie, a obuchowe 2-
krotnie; ZYWOTNOSC gakzi/pnia 100/2metry (jgeli zginie pie, to automatycznie ginie étina);
ZRECZNOSC 20 pkt; SZYBKGC 10 pkt/POZ Druida; INTELIGENCJA jak Druida, ADROSC 1,
ODPORNGCI: Psych. 25 pkt + 1 pkt/1cémednicy; Fizyczne 35 pkt + 1 pkt/1csrednicy (na ogig o 30 pkt
gorzej).

Uwaga Druid naleacy do Kregu Zycia, Smierci, Przeznaczenia lub Rim jest w stanie tym czarem przywréci
do zycia (wegetacji) martwego, ale jeszcze nie spré@dhgd drzewca, inteligerdmosling itp. - zalenie od MG
i etosu. Musi jednak wczgiej dodatkowo rzu¢i Ceremoni natury.

ZAKLECIE GROTY (Zakécie)

KRAG: V (czar nr 8)

ZUZYCIE PM: 100

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (rok/POZ)

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

OPIS: Pojedyncza grota, jaskinia, itp. wytwor ngtstaje st dla Druida miejscemwigtym, w obronie ktérego
zawsze hdzie stawat (szczegolnie§jejakies niezwierz:ce istoty keda chcialy p na dhiszy czas i k10 dni
zamieszka, itp.). W tej grocie Druid i jego wspotwyznawcy&zy szybciej zdrowigj ich czary odpieraneysa
potowg odpowiednich odporrigi, a ponadto wewgirz wkasnej groty Druid potrafi wyuc#ysig dwukrotnie
wigcej czar6w autorytatywnychznivynikato by to z jego wspétczynnikéw. Po égju z groty nadal je
oczywiscie pamgta.

Znajdupc sk w grocie Druid intuicyjnie orientuje sico st dzieje na zewatrz w najblizszej okolicy groty (10
metrow/POZ Druida wokét wégia) lub jeli znajdzie s¢ w najblizszej okolicy groty co np. zmienitoesi
wewnatrz niej. Take we wrgtrzu groty jest zawsze intuicyjnie poinformowangwentualnym
niebezpieczistwie (tzn. nie mze by zaskoczony).

Uwaga Jezeli Druid zechce, to kosztem zniszczenia zell maze sk przemidci¢c w dowolnym momencie (1
segment) czasu do najidzej zakitej (przez siebie) groty, ale nie oddalonej daiejilnkm/POZ Druida.
Niszczc innemu druidowkwigta grok druid naraa st jednak na jego gniew.

ZMIEKCZENIE KAMIENIA (Polimorfia)

KRAG: V (czar nr 9)

ZUZYCIE PM: 5

CZAS RZUCANIA: 7 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: kamienna istota/bryta kamienia don3

OPIS: Zamienia niemagiczny kamiéminerat) w me¢kka pochodia substane (np. glirg, tupek). Czarem tym
mozna zniszczy pojedynca bron jesli w jej sktad wchodzi niemagiczny kantie

Istotom kamiennym (niektére golemyywiot ziemi) lub o podobnej do kamienia skorze (kanmy gigant,
kamienny jaszczur, istoty pod wplywem czarow tygarhienna skéra" lub "Brylantowa skéra") czar tedaga
jednorazowo k100*10 ran.

Uwaga: W niektérych sytuacjach czar tenzme ciekawie wykorzysta(np. do przebicia sina drug strore
muru, czy do zakladania putapek).




PASTERZ OWADOW (Zakicie)
KRAG: V (czar nr 10)
ZUZYCIE PM: 500
CZAS RZUCANIA: 1 runda
ZASIEG RZUCANIA: dotyk
CZAS DZIALANIA: (state)
OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokot
miejsca rzucenia
OPIS: Zakécie to pozwala Druidowi kierowéa
wola i poczynaniami wszelkich wkszych
skupisk owadéw na danym naturalnym,
niezamieszkatym terenie typu lagkd, & do
momentu opuszczenia tego terenu. Przez
skupisko owadow naky rozumi& grupke ich
kilkuset przedstawicieli, ktérzy w danym
momencie znajdowali silbardzo) blisko siebie.
Czar ten potrafi np.: odeghazkodniki z danej
rosliny, zasugerow&@im jej niejadalnéc,
pozwala zgromadgisie owadom na danym
obszarze, zmusie do ponownego rozrodu,
zorientowd si¢ w ich problemach, wykorzysta
je do utrudnianiaycia innym istotom (-20 pkt
do TR, OB, UM i innych wykonywanych
czynndci) czy wiecz sy poprzez natarczyvwgé owadow do odstraszaniazrgych stwordw (co rungofiara
musi wykon& % rzut na sugestjinaczej ze strachu ucieka z danego obszaru).wileéyordzanie si od
owaddw zmniejsza o potawdoznawane utrudnienia.
Druid maze bez rozproszenia uwagi kontrolawaaraz 1 skupisko/POZ, a podczas skupienia 10wamej. W
niektérych wypadkach MG nie wprowadzi istotne modyfikacje (np. zig do martwiakéw, podczas deszczu)




CZARY DRUIDYCZNE - KR AG VI

UZDROWIENIE (Energia)

KRAG: VI (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 120

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Ten czar leczy wszystkie obeaia, ponadto skutecznie tagodziéta bol, napetnia energiktora
skutecznie usuwa wszelkilady zneczenia i wyczerpania. Istota catkowicie wyczerpgaknp. tu po
wskrzeszeniu lub agonii, natychmiast wstaje na,negietni sit witalnych. Uzdrowienie usuwa takz
organizmu trucizny oraz leczy wszystkie chorobye Niaze jednak usuat skutkéw przekléstwa i khtwy oraz
chordb psychicznych. Jakkolwiek nie meater zregenerowautraconych kaczyn, to goi i regeneruje rany
gtebokie, tzw. powane rany/obrzenia, nawet j@i brakuje matych fragmentéw ciata lub ulegto ong |
cze$ciowemu zepsuciu.

Uwaga:Druid z Kregu Zycia zuzywa na ten czar tylko 12 PM.

POWIEKSZENIE/POMNIEJSZENIE ZWIERECIA (Polimorfia)

KRAG: VI (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 6

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 5 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 zwierzg

OPIS: Za pomagpowiekszenia druid dwukrotnie pogkisza okrélone zwierz. Takie zwierz zyskuje
dwukrotnie wiksz Zywotnai¢ i Site Fizyczm, a take dwukrotnie wzrastajmu Wyparowania wiasnej skory i
ilos¢ zadawanych przez nie olisa. Odpowiednio modyfikowaneyodporndci. Pozostate cechy jak @izncé,
Szybkaé¢, Inteligencja, Mdros¢ i Biegtosci pozostaj bez zmian.

Pomniejszenie dziata doktadnie na odwrot.

Jezeli zwierz; jest neutralnie lulle nastawione do druida, m®wykona % rzut na odpornig na polimorfg,
ktory - jesli bedzie udany - ochroni je przed tym czarem.

Uwaga:Ten czar rzucony przez druida zeju Zwierzt trwa 10-krotnie dhzej, a ponadto zwieezbroni s
przed nim na potogodporngci nr 10.

SANKTUARIUM (Zaklecie)

KRAG: VI (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 3000

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 100 lat

OBSZAR DZIALANIA: 10 metrow/POZ wokot

OPIS: To zakicie wyznaczawicte miejsce, ktore dla wszystkich druiddw jest astystdéci natury. Druid
musi chron takie miejsce nawet za cewtasnegaycia. Zbezczeszczenie miejsagigtego mae spowodowa
nawet utrat zdolndci druida, ktdry jest za nie odpowiedzialny (czyucit ten czar). W takim wypadku béstwo
druida najczsciej reaguje zsylaf straszlivg kare zar6wno na tych, ktérzy doguili sie tego bezecnego czynu,
jak i na samego druida, o ile nie starat@nh temu zapobiec.

Sanktuarium chroni wszystkie znajdcg sé wewntrz istoty. Jest to miejsce catkowicie neutralnejigc kazda
istota, ktéra narusziwiety spokéj tego miejsca - poprzez jakikolwiek czygnesywny, ale tate i wynikapcy z
pobudek litdci czy mitosierdzia - otrzymuje w kdej rundzie wykonywania takiej czynstd k10x10 obraen +
k10x10 obraen na kade 10 POZ druida. Jedynie skuteczna Antymagiaemzonniejszy te obraenia do
potowy.

W Sanktuarium zawsze pandj@iety spokéj, poradek i harmonia. Druid opiekagy sk tym miejscem mze
dowolnie regulowéliczebnd¢ wyskpujacych tam zwierat i roslin. Moze nawet zestana intruzéw ww. efekt
(obrazenia), bezadnych dla siebie konsekwencjizgdi tylko podejrzewa ich o jakéezte zamiary.

Uwaga:W miejscu tynmzycie zwierzce i raglinne jest niezwykle bujne i panuje tam wieczna swia.




USPIENIE STWORZENIA (Sugestia)

KRAG: VI (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 6

CZAS RZUCANIA: 8 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: normalny

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

OBSZAR DZIALANIA: 1 stworzenie/2 POZ

OPIS: Ten czar dziala na wszystkie istoyyve, nawet takie jak drzewce, czy inteligentne dmimowane
rosliny. Jezeli wybrane wzrokiem istoty nie wykongjidanego % rzutu na odposdanr 2, natychmiast zapadaj
w sen.

Obudzt $piaca pod wptywem tego czaru istomazna tylko bardzo brutalnym sposobem - kaph i ttukac bez
opanowania przez k10 (premiowane) rund, zgdpjzy tym znaczpilos¢ czasowych (znikajpo 1 dniu, gdy
sa to zwykle siniaki i sttuczenia) obren. Obudzona istota musi jednak wykémeowtdrny rzut obronny, albo
znbéw zdnie i wtedy brutala czynnd¢ budzenia naley powtdrzy. | tak do skutku.

Uwaga:Stworzenia, ktére byly nastawione przychylnie daida wykonuj rzut obronny tylko na potogv
odporndci.

CIERNISTY SZLAK (Polimorfia)

KRAG: VI (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 60

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIAELANIA: 1 dzien (ew. state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km

kwadratowy/POZ

OPIS: Na ohjtym czarem obszarze

wszystkie lcie i gahzki roslin obrastag w

ostre kolce, a ponadto zyskuggraniczoa

zdolnas¢ ruchu. Wszyscy (z wytkiem

druida, jego podopiecznych i drobnych

zwierzt) poruszaicy sk na tym obszarze w

kazdej rundzie swego ruchu otrzymu§10

obrazen + 1 obraenie/POZ druida od

licznych skaleczei ukiu¢. Zbroja lub gruba
skéra zmniejsza obtania o polow. Bardzo gruba (wtasna) skéra (posiadajminimum 100 wyparowana
rany trace) lub zbroja miarowa i odlewana chrpoatkowicie. Skutecznie chronizezar Kamienna skora lub
Magiczna zbroja.
Uwaga:Czar rzucony przez druida z4gu nalgacego do Wielkiego Kigu Zycia ma dziatanie state, ro® by
przez tego druida w dowolnym momencie odwotanyapagkeciokrotnie wecej obraen i to tylko wybranym
przez niego intruzom.




CZARY DRUIDYCZNE - KR AG VII

CHODZENIE PO POWIETRZU (Zaktie)

KRAG: VII (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota poddana dziataniu tego czaru jestredohodzi po powietrzu, o ile nie wieje zbyt silny wiatr
(ustala MG). Istota poruszazsi normalia szybkdacia piechura (nie mee biega); wchodzé w gor lub
schodzt w dét maze tylko pod maksymalnymgkem 45 stopni. Gdy czar nagle przestanie dzikka istota
straci nad nim kontrgl(np. zostanie ogluszona), natychmiast spada maigie

Uwaga:Druidzi z Kregu Powietrza magkorzysta@ z tego czaru bez waglu na sié wiatru, a ponadto wydag
na ten czar 10-krotnie wéej PM mag nie ograniczony czas jego dziatania.

PRZEMIANA W DZIELO NATURY (Petryfikacja)

KRAG: VII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIAELANIA: druid

OPIS: Ten czar pozwala druidowi przemiesic w dowolny, znany mu, staly i niegwiony twoér natury np.
wielki gtaz, fragment skaty, spréchniattode, bryle lodu (topnienie, to 1 obzanie na rune)), zbita gruck ziemi,
itp. Druid posiada wszelkie wdeiwosci charakterystyczne dla tworu, w ktérg grzemienit. Zachowuje
wlasne:ZYW, INT, MD, WI (i ZW) i Odporndci psychiczne. Pod nawpostaci druid nie odczuwa gtodu,
pragnienia, zimna, gaca i wszelkich czynnikéw zewtrznych, ktére normalnie nie magszkodzt tworu
natury, w jaki st przemienit.

Uwaga: Druidzi z Kegu Ziemi potrafi w dowolnym momencie przend&aziatanie czaru, ponadto w ich
przypadku dziata on tak dtugo, jak sobie tegoza.

ZAUROCZENIE STWORZENIA (Sugestia)

KRAG: VII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 7

CZAS RZUCANIA: 9 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: éredni

CZAS DZIALANIA: (1 dzien/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota, ktéra nie wykona pozytywnego % rzuduodpornéé nr 2, staje si catkowicie podlegta woli
druida. Wykona w miarswych maliwosci kazde zrozumiate dla niej polecenie, nawet samohdjezje.
Jednak polecenie natychmiastowego samobdjstwa atyommie przerwie dziatanie czaru. Zauroczonaashit
wie, ze podlega dziataniu czaru, a druida traktuje jakegd najwierniejszego przyjaciela, za ktérego gatow
jest odda zycie. Jdli ta istota zostanie zauroczona ponownie przeokayiego, jego tate traktuje jako
przyjaciela, jednak wierniej sty temu, wobec ktérego w normalnych warunkach zachaly wicksz
lojalnosc.




PASTERZ ZWIERAT (Zaklcie)

KRAG: VII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 700

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokét miejsca rzucenia

OPIS: Zakécie to pozwala druidowi kierowtawola i poczynaniami wszelkich skupisk zwigtznia danym
naturalnym, niezamieszkatym terenie. Czar trwadtago, & zwierzta lub druid opuszezobszar jego
dziatania. Przez skupisko zwigtmhalery rozumie grup (stado) zwierat znajdugjcych s w momencie
rzucania czaru blisko siebie. Druid npeoprzegné zwierz:ta, skierowa je na inny obszar, zmusilo ataku,
rozrodu, poznaich problemy.

Druid maze bez rozproszenia uwagi kontrolawea raz 1 skupisko/POZ, a gdy skoncentruje - 10 razy
wiecej. W niektérych wypadkach MG me wprowadzi istotne modyfikacje.




MAGICZNY KWIAT (Zakl¢cie)

KRAG: VII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 35

CZAS RZUCANIA: 9 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 zateod koloru kwiatka, wybranego przez
druida. Efekt czaru uaktywniaesilopiero wowczas, kiedy wybrana osoba dobrowolréenmie go do ¢ki.
Podstawowe kolory i efekty magii kwiatow:

- Bialy - zapewnia 95% pozytywnej reakcji w momeneircczania.

- Krysztalowy - w momencie wczania ofiara o odporgoi 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 rzuteeljavynik pierwszego byt dla niej niekorzystny.

- Czerwony - w momencie wezenia wybucha magicznym ogniem. Obdarowanemuogiss twz za nim) zadaje
on k10x10 obrzen + 10 obraen na POZ druida. Udany % rzut na odpdihor 8 oznacza zmniejszenie obeéa
o potove. W wypadku bukietu takich kwiatdbw maksymalny efekaru zadaje 100 obien + 10 obraen/POZ.

- Niebieski - posiada kolce, ktére mpgkiu¢ ofiarg, o ile nie ma grubej (dagej wyparowania) skory lub
rekawic. Oznacza tae jesli % rzut na akt. ZR obdarowanego nie powiedzée cfiara ukiuta sj i po k10
rundach zapada w magiczny sen - letarg (patrz gitalloy czar kaptana).

- Czarny - wa kwiatka jest silnie trujca dla obdarowywanego. Musi on wykér#a rzut na odpornig na
trucizre. Niekorzystny wynik oznaczamier¢ w meczarniach w przeggu 2k10 rund.

Uwaga: w wypadku veczenia bukietu jednakowych kwiatkdw, ofiara wykamep rzut obronny na potaw
wymaganej kolorem odporici. Dodatkowo czar uzyskuje antyodpos@éodwng 1 pkt na kady kwiat.

“kR i -
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CZARY DRUIDYCZNE - KR AG VI

ZAKLECIE ASSANU (Zaktcie)

KRAG: VIII (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 80

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: (rok/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Istota ewidentnie zta lub dobra, ktéra niparth zakicia (% rzutem na potogvodporndci nr 3)
jednorazowo staje gpostuszna druidowi, ponadto jsjcie i smier¢ jest uzaleénione od jego jednego stowa (np.
stowo gh powoduje automatyczrsmierc istoty, o ile nie miata akurat skutecznie dzigdaj Antymagii). Istota
pod wptywem tego czaru zmienia swoj charakter naraény (przez co traci potawposiadanego
doswiadczenia i wszelkie zdolidoi wynikajace z jej ewidentnego charakteru, itp.) oraz catkievypodlega woli
druida i wzaden sposéb nie jest w stanig 1Isiu przeciwstawi lub mu zaszkodzi(nie jest w stanie nawet
spiskowa przeciwko niemu). Stan ten trwa dopdki nie wykevszystkich rozkazéw (poleggdruida,
aczkolwiek nie mge by ich wiecej niz 1 na kade 4 POZ druida. Polecenia te muby¢ przedita@one ofierze
od razu (pierwszego dnia) i nie mpzawierd rzeczy kompletnie nienitiwych do wykonania dla tej istoty.
Post& zakkta i druid g w stanie kontaktowasic ze soh telepatycznie, jednak tylko podczas skupienia. W
momencie, gdy istota wykona wszelkie rozkazy drlideuptynie 1 rok/POZ druida od momentu pezi,
zakkcie to automatycznie traci moc, jedaakprzed tymi okoliczriziami nic nie mae przerwa tego
przeznaczenia. W trakcie dzialania tego czarw posta nie dziatag inne Zakécia Assanu oraz wszelkie czary
typu Urok, Przejcie, Oczarowanie, Hipnoza.

Uwaga:Czar ten rzucony przez druida najeego do Wielkiego Kggu Czasu trwa potencjalnie 10-krotnie
dtuzej (a wic i 10-krotnie wecej rozkazéw druida natg wykona:, by czar przestat dziata

ZMIEKCZENIE METALU (Polimorfia)

KRAG: VIII (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 8

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: bryla metalu o maksymalnej afipsci 1 metra sz&iennego (spec.)

OPIS: Czar zamienia niemagiczny metal (lub jegp)sto substangjo wiasciwosciach plasteliny. Czarem tym
mozna zniszcz§ pojedynca bron, jesli w jej sklad wehodzi niemagiczny metal.

Istotom metalowym (niektére golemy, animanty) lutzelaznej" skorzezglazny gigant, istoty pod wptywem
czaréw typu Stalowa skdéra) czar zadaje k100x10zehra

Uwaga:W niektorych sytuacjach czar ten ma ciekawie wykorzysta(np. do przebicia sina drug strore
zelaznych wroét, czy do zaktadania putapek).

FALA NEUTRALNOSCI (Zakkcie)
KRAG: VIII (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 80

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: w promieniu 5 metrow/POZ

OPIS: Ten czar mama rzuct tylko raz na 24 godziny. Druid w kdej rundzie dziatania czaru emituje fale
poteznego zakdcia, rozchodgce sé w zaségu czaru. Kada fala zaldcia, zalenie od woli i etosu druida,
oddziatuje na istoty zte, neutralne albo dobre aggdm lub lecac 50 obraen. Na istoty o ewidentnym
charakterze czar dziata z podw#moa. Leczenie obrgen w innych przypadkach poréwnywalne jest do czaru
Leczenie lekkich obraen.

W momencie rzucania czaru druid musi zdecydgyakim charakterom czar sprzyja, a jakim szkodaklecie
ma moc odsytania z powrotem istot przybytych z eimgfer egzystencji, o ile istoty te nie wykanaj
pozytywnego % rzutu na odporgéanr 3.

Czar oddziatuje réwniena martwiaki, ktére nie wykongpozytywnych % rzutow na zajdia (odpornéc nr 3) i
przetrwanie (odporrié nr 4). W takim przypadku martwiak zostanie odwmdgalbo przsjty - w zaleznosci od
zamystu rzucajcego.

Rzucajc ten czar, druid powinien kierowaig swoim etosem i charakterem.




TARCZA NATURY (Zaklecie)

KRAG: VIII (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 80

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec. (przed druidem)

OPIS: Czar chroni druida od przodu przeddsan niebezpieczsstwem, té magi (na zasadzie Antymadgii).
Tarcza ta mee zniwelowa ilos¢ atakéw rown POZ druida, p#niej znika. Czar mie wigc chwilowo
powstrzyma np.zywiot, wichurg, ogromnego potwora, jego ataki, smocze ziciei czary, itd. Tarcza chroni
tez stoce najbliej druida osoby.

OCZY NATURY (Zakkcie)

KRAG: VIII (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 40

CZAS RZUCANIA: 10 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: 1 godzina/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Dziatanie tego czaru polega na tymskoncentrowany druid me obserwowa"na wkasne oczy"
dowolne zdarzenie, miejsce lub igtoktora dobrze zna, niezaleie od odlegtéci, jaka ich dzieli. Druid ma 5%
szang na POZze zobaczy to, co chce. Za pomadego czaru druid nie mie zobacz§ miejsc, gdzie natura
musiata usipi¢ istotom cywilizowanym, a Wt np. miast.




CZARY DRUIDYCZNE - KR AG IX

ADAPTACJA W NATURE (Polimorfia)

KRAG: IX (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 90

CZAS RZUCANIA: 11 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (1 godzina/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: druid

OPIS: Cialo druida zostaje (wraz z ekwipunkiem) pakeksztatconeze jest on w stanie przenikhkazdy
niemagiczny element natury bez jakichkolwiek negatych dla siebie konsekwenciji. Przyktadowo druidzeno
swobodnie przechodzprzez dowolny ogiglub lawg, nie tonie, ani nie dusigpod woda, przenika przez skaty,
nie zwaa na najsilniejsze huragany. Ponadto podczas dma¢aaru jest kompletnie niewtavy na ciosy
zadane dowoknniemagicza, naturalm (nie zmienion przez istoty m§lace) broni. Wszelkie nie zmienione
przez cywilizacg, niemagiczne zwietta, raliny i zywioty, a takze niektére prymitywne monstra (zahée od
MG) réwniez nie potrafy naturalnymi sposobami zr&niruida.

Uwaga:W niektorych sytuacjach MG powinien wprowatlmodyfikacje w zalenosci od warunkéw w jakich
znalazt st druid (np. co do szybkoi poruszania gii widoczndgci).

PASTERZ RGLIN (Zaklecie)

KRAG: IX (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 900

CZAS RZUCANIA: 11 segmentow

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokét miejsca rzucenia

OPIS: Zakécie to pozwala druidowi kierowawola i poczynaniami wszelkich skupisksétm na danym
naturalnym, niezamieszkatym terenie. Czar trwadtago, & druid opyci obszar jego dziatania. Przez skupisko
rodlin nalezy rozumiet gruge roslin, ktére rosm bardzo blisko siebie. Druid me zasugerowaroslinom
powolrg zmiare ksztattu, rozpoce u nich gromadzenie zapas6w na gispowodowa kwitniecie, zmust je

do rozrodu, pozriich problemy, wykorzystaje do zacieranigdladéw i mylenia drogi, czy wcz do
odstraszania intruzéw (ofiara musi jednorazowo wgaidany % rzut na odporébnr 2, inaczej ucieka z
danego obszaru).

Druid maze bez rozproszenia uwagi kontrolawea raz 1 skupisko/POZ, a gdy skoncentruje - 10 razy
wiecej. W niektérych wypadkach MG me wprowadzt istotne modyfikacje.

SYMBOL PRZETRWANIA (Zakkcie)

KRAG: IX (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 90

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: spec. (znak runiczny)

OPIS: Pierwsza istota, ktéra wejdzie na ten syrabmatycznie przenosi swaggnergg zyciowa, materg i
zycie zywotnas¢) na poétplan rownolegtej egzystencji. Na rodzimylange egzystencji zostaje jej potmaterialny
duplikat, ktory staje giniewraliwy na wszelkie niemagiczne czynniki fizyczne igktére katastroficzne), w
stosunku do ktérych postéraktuje s¢ jako niemateriala W przypadku magii i broni magicznych pastaka
jest chroniona potowicznie, tzn. czary odpiera e#tycznie (ew. odnosi potawvan lub efekt jest
minimalizowany). Odnosi tylko potogwan z magii broni lub cale z magii broni stosowamnprzeciwko
niematerialnym (tylko premia z dodatku ran magici)y Posta taka nie ma innej obrony (i wyparogak z
magii ochronnej i z potowy ZR aktualnej (nie meazepé¢ z symbolu, gdy to zakaiczy jego dziatanie).
Uwaga:Czar ten mge zosté natazony tylko na ptaskiej, gtadkiej, nieruchomej i saghowierzchni (diugo
dziatapca wilgad lub zefcie z symbolu kaczy dziatanie czaru).




WZROK PRAWDY (Zakkcie)

KRAG: IX (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 9

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: 1 runda/POZ

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota (jej zasig wzroku)

OPIS: Czar pozwala widzigprawdziwe oblicze istot, ich charaktery, najstabisaajsilniejsze strony, ponadto
pozwala czytaw ich myslach (j&li nie sa chronione). Druid wykrywa fewzrokiem wszelkie
niebezpieczestwa i putapki; wie na czym polegadjjak je omiry¢. Poddane dokladnym eglzinom (petna
runda) przedmioty ujawnigjswa prawdziwg natue, zastosowanie, magi standardowe cechy magiczne.

PRZYWOLANIE/ODEStANIEZYWIOLU (Czar specjalny)

KRAG: IX (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 90/typ

CZAS RZUCANIA: k10 rund/typ

ZASIEG RZUCANIA: normalny

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: W zalenosci od wydanego PM i posiadanych Umeigjosci Magicznych, druid jest w stanie wezéMab
odest& okreslony typ zywiotu (ziemi, wody, powietrza, ognia):

PM 90i 100 UM - magiczny elememywiotu

PM 180 i 150 UM - matly elementarrywiot

PM 270 i 200 UM - typowy elementarizywiot (Sredni)

PM 360 i 250 UM - diay elementarnyywiot

PM 450 i 300 UM - arcyelementaraywiot

Przywotanyzywiot, na czas trwania czaru jest postuszny druigda¥e bez obiecanej zaptaty peosk wymkmaé
spod kontroli (co rungdwykonuje % rzut na Antymag), ew. nici sic w p&niejszym terminie (np. po walce).
Zaptat dlazywiotu maze by¢ dowolny czysty sktadnik daneggwiotuy, itp. (np. specyficzny ptomig
niespotykany minerat, niesamowicie czysta wodazegélny gaz).

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

Uwaga:Druid z Kregu daneg@ywiotu nie musi "ptadi" swemuzywiotowi, by ten byt jemu postuszny.




CZARY DRUIDYCZNE - KR AG X

DAR NATURY (Czar specjalny)

KRAG: X (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: spec.

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Pozwala na jednorazowe, skromne urzeczywisimiwoli druida. Przy jego pomocy uma wywotda
dowolny czar z riszego kggu, o ile koszt jego rzucenia nie przekracza 5GPk albo otrzymé dowolra
informacg, (ale nie im¢ wtasne istot, dla ktdrych jest ono zatajone, rndnow), legeng opis, itp. Energia ta
ma zdolndci tworzenia matych, niemagicznych przedmiotéw, raéecenniejszych niokoto 500 szt. ziota albo
naprawiania uszkodzonych przedmiotéw. Czar tervjestanie sprowadgipojedynczy, niedity 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 wpltyra¢ na jakiekolwiek przekigstwa lub kitwy. 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 mie odmtodzs

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

SWIATYNIA NATURY (Zaklecie)

KRAG: X (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 metr/POZ

wokét miejsca rzucenia

OPIS: Wwieca dany naturalny i

niezamieszkaly teren oraz przenosi go

do Péisfery Egzystencji znajdigiej

sie w obrbie biezacej Sfery. Na

obszar ten mma dosta si¢ tylko za

zgodi druida lub znajc Hasto

Wejscia. Druid mae sik woli
zneutralizowa kazda prokg rzucenia jakiegokolwiek niechcianego czaru lutyclamiast usust ze Swiatyni
natury niepaadane istoty, chybae zdotaj sie one obroni za pomog skutecznie dziatagej AntyMagii. Efekt
zaklkcia utrzymuje si do momentu, gdy druid opci uswiecony obszar.




WEDROWKA DUSZY (Szok)

KRAG: X (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 10

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: druid, ew. wspétwyznawca

OPIS: Ten czar pozwala druidowi oddzieding dusz od ciataSwiadomaé druida mae dziki temu
podr&owat w wyzwolonej z ciata duszy pod postaociewidzialnego, eteralnego obtoczka. Dusza zacl@wu
potowe aktualnej Energityciowej i potowe nagromadzonego w ciele PM. Wspétczynniki psychecdruida
podr&ujacego w tej postaciao potowe mniejsze. Na dugzie oddziaty zadne czynniki zewgirzne, z& ona
sama nie styszy, ani nie odczuwa niczego pociedo zeswiata zewrtrznego. Unosi giswobodnie nad
ziemig i moze lat& w dowolnych kierunkach (jak czar Latanie). Madwniez przenik& przez niemagiczne
sciany i powierzchnie z gdkoscia 10 cm na runel Jej postrzeganie jest zupetnie inne. Elementyzzoia
widzi jako cienie o rénym stopniu nasycenia czerni — w zalesci od struktury i gstosci materii. Magia
promieniuje békitna poswiata. Istotyzywe widziane g jako zielone ksztatty, istoty niematerialne jakeiwvone
plamy, p6tmaterialne jako #6we plamy, martwiaki jakadtte cienie, a wszystkie inne dusze jako fioletowe
ptomyki.

Podr&ujaca dusza druida nie powinna zbytnio oddalia od pozostawionego ciata, ani przechédin innych
Sfer Egzystencji. Ciato bez duszy jest bezbrorspozywa w stanie zkbnym dosmierci klinicznej —
przypadkowy obserwator me wzi¢ je za martwe. 3& ktos zabije ciato, druid natychmiast umiera, podobnie
jak w przypadku, gdy jego dusza nieyzglna czas wrocido ciata.

Druid pod postaaiduszy mae rzucé czary, korzystaic z potowy nagromadzonego w ciele PM (niezeo
zuwzywaé ZYW). Nie maze jednak rzuaaczaréw, 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, pozlrens@ta. Tylko
osoby zdolne wykrywaistoty eteralne maggo zauway¢. Inteligentni przeciwnicy magzlokalizowa dusz
na podstawie drogi lotu czaréw, ktérym towarzystgkeswietiny. Druid otrzymuje obrzenia tylko od
czynnikéw nie fizycznych (zaktia, energia, iluzja, itp.) - jego obrona wynos03tkt. Jeeli dusza otrzyma
wigcej obraen, niz polowaZYW druida, natychmiast ginie wraz z ciatem. W kviiesisad druid w postaci
duszy nie posiada agonii.

Za pomoa tego czaru druid nie nae przejé kontroli nad niczyim ciatem, nawet pozbawionym svigj duszy.

WIEDZA NATURY (Zaklecie)

KRAG: X (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 100

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (1 runda/POZ)

OBSZAR DZIALANIA: spec.

OPIS: Po rzuceniu tego czaru druid jest w stanysket wyczerpujca odpowied na konkretne pytanie
dotyczce natury, ew. jej przeszd. Jedno zdanie rowne w przyi#hiu 10 stowom zajmuje rundiziatania
zakkcia. Jeeli naturze powierzono jakigajemnice, to druid ma szan®wm 1% na swoj POZ, ewentualnie 2-
krotnie wiksz (zaleznie od kegu, etosu, tajemnicy i MG) na ich poznanie.

Uwaga:W niektorych sytuacjach MG me pozwolE, aby za pomagtego czaru druid poznat okitene hasto,
np. Stowo-Klucz umdiwiajace przedostaniegprzez Bram do innej Sfery Egzystenciji.




WYMAZANIE (Zakl¢cie)

KRAG: X (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: ésredni

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Posté ktdra nie odeprze zaidia (% rzutem na potogv
odporndci nr 3) zostaje kompletnie unicestwionas n&szyscy,
ktorzy sk z nia zetkreli i nie wykonali udanego % rzutu na
AntyMagie zapominaj o jej istnieniu, ewentualnie uznagh za
dawno zmad, itp. Wszelkie materialne dobra nzlee
uprzednio do ofiary przechogina wtasné¢ osob, ktore je
znajch lub przechowuj. Zapiski i inne materialne informacje to
jedyna wiedza o takim nieszgniku.

Uwaga:Zaklecie to mae by rzucone tylko na bardzo
powaznych wrogoéw wiary lub rownowagi porazy sitami zta
i dobra, w przeciwnym razie druid nagask np. nasmiertelny
grzech.




CZARY DRUIDYCZNE - KRAG | Specjalny

KATAKLIZM (Energia)

KRAG: | Specjalny (czar nr 1)

ZUZYCIE PM: 10 000

CZAS RZUCANIA: 1 godzina

ZASIEG RZUCANIA: wzrok

CZAS DZIALANIA: spec.

OBSZAR DZIALANIA: 4 km kwadratowe/POZ (spec.)

OPIS: Czar ten przywotuje ogromimnoplanow energe w celu wywotania niekontrolowanego, sztucznego
kataklizmu, rozpoczynagego st w widzianym przez druida punkcie i rozchadego st na wskazany obszar
(oczywiscie o ile kataklizm ma realne szanse tam ddjtastoty na obszarze ajtym dziataniem czaru musz
zapewnt sobie przetrwanie, inaczejgoizej czy péniej gim.

Oto kilka przyktadow zwyktych kataklizméw:

- powod:: ulewne deszcze paddjez przerwy przez k10 dni, a ponadto po 1 dniwstkze nieckowate tereny
zalewane gna gkbokas¢ k5 metrow.

- trzesienie ziemi: objawia sipotznymi uskokami (przez 2k10rund) i 2@a istota/przedmiot z
prawdopodobigstwem réwnym 1% na POZ druida peowpa¢ w powstas szczelir. Ofiara mae tego
unikma¢, jesli nie jest zaskoczona (sprawdza ® % rzutem na jej akt. SZ) i utrzyma rownowd®o rzut na akt.
ZR zmniejszon o0 1 pkt/POZ druida). Lino lezace przedmioty (ew. trupy, itp.) mafiwukrotnie weksz szang
na wpadngcie do szczelin (patrz odpowiedni czar maga).

- susza: na danym obszarze przez okres k10 ¢uiekib przez okres k10 lat w wypadku terendéw subtyie
bedzie padato. Kady zbiornik w zalenosci od doptywow, zasobroi i diugasci trwania suszy me@ wyschig.

- zaraza: pozwala wytworzynowe ognisko zarazy, ktoredrie s¢ rozwijac i roznosé przez 2k10 dni, po czym
nastpi kilkudniowa (k10) faza ataku. Podczas niej gasfe np.smier¢ zaraonych istot, ktére nie wykonaty
udanego % rzutu na odpoidar 6. Sprawdza sito w kazdym dniu nasilenia, zmniejszajodpornéé¢ na
zarazy o 1 pkt na kay kolejny dzi@é. Zaraza najcgciej rozwija s¢ indywidualnie (faza przégiowa i nasilenie
sie), roznosi si przez dotyk, itp. (przy kalym fizycznym kontakcie wykonujees?o rzut na odpornigé nr 6, by
sprawdzé czy sk nie zarazito). Najegciej zarazy g smiertelne, a ilé¢ faz nasil@é (i oczywiscie
przegciowych) mae maksymalnie wyno&il na kade 5 POZ druida.

- itp. : zalenie od MG i sytuacji (np. fala, plaga).

Uwaga:Rzucajc ten czar druid powinien kierowai¢ swoim etosem.

PRZYWROCENIE ROWNOWAGI (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 2)

ZUZYCIE PM: 10 000 (spec.)

CZAS RZUCANIA: 1 runda

ZASIEG RZUCANIA: bliski

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 pole/4 POZ (spec.)

OPIS: Przywraca stan danego obszaru do tego, kitalymiejsce przed jego zniszczeniem np. przez
cywilizacje, kataklizm, magi. Czar jest w stanie potowicznie odtwoézyoprzednie warunki np. wyréwéa
teren, dopéci¢ wodk, zniszczy dary chorole, zasadzi nowe rdliny, zniszczy twory cywilizacji (np.
spowodowa osungcie st domu w gruzy), zrodzidrobne zwiergta (np. owady), przywotawigksze zwierzta,
itd. (zaleznie od sytuacji i MG).

Uwaga:Do rzucenia tego czaru przez Druida zd{r Rownowagi wystarcza zaledwie 1 000 PM.




PASTERZ NATURY (Zaktcie)

KRAG: | Specjalny (czar nr 3)

ZUZYCIE PM: 1 100

CZAS RZUCANIA: 2 rundy

ZASIEG RZUCANIA: 0

CZAS DZIALANIA: (state)

OBSZAR DZIALANIA: 1 km/POZ wokét miejsca rzucenia

OPIS: Zakécie to pozwala druidowi kierowtawola i poczynaniami wszelkich skupisk elementéw natuay
danym naturalnym, niezamieszkatym terenie. Czaa tak dtugo, adruid opyci obszar jego dziatania. Druid
moze np. zmiend uksztattowanie terenu lub bieg strumienia, pbigtlub zwezi¢ koryto rzeki, spowodowa
osunkcie sk skal, stworzy niezbyt géboka (glebokasci do 10 cm na POZ) rozpadtiizaskoczona tym istota
musi wykon& % rzut na akt. ZR, inaczej wpada do niej) lalzéamkra¢ (analogicznie).

Druid maze bez rozproszenia uwagi kontrolawaa raz 1 skupisko/POZ, a gdy skoncentruje - 10 razy
wiecej. W niektérych wypadkach MG me wprowadzi istotne modyfikacje.




REINKARNACJA NATURY (Czar specjalny)

KRAG: | Specjalny (czar nr 4)

ZUZYCIE PM: 500

CZAS RZUCANIA: 10 rund

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: state

OBSZAR DZIALANIA: 1 istota

OPIS: Dotkngta posté na state przeistaczagsi inng losows, charakterystyczndla danej Sfery Egzystencji
istote, ktdra posiada wylosowane na nowo wspotczynniki.

Oto schemat losowego przeistoczenia:

1-3: zwierz; bezkegowe (koniec graniatpostaci)

4-6: zwierz kregowe (praktycznie koniec gry, chyba wiasnie nim)

7-8: rasa humanoidalna (istotaéziowo zachowuje paret, jednak nie déwiadczenie, czy poziom). Szanse na
wylosowanie konkretnej rasy podangvs kolejnym schemacie.

9-10: dowolny wylosowany lub wybrany przez MG stwraktycznie koniec gry, chylz nim).

Najczsciej znane rasy humanoidalne to:

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

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

26-30%: elfy (1 potelfy)

31-35%: gnomy

36-40%: krasnoludy

41-45%: gobliny (1 gobory)

46-50%: hobgobliny (1 hobgobory)

51-55%: gnole

56-58%: hobbity

59-62%: reptillioni (ludzie-jaszczury)

63-65%: ogry (1-2 ogryliony)

66-70%: olbrzymy (1 pétolbrzymy, 2 szklary, 3 matgu

71-74%: trolle (1 pottrolle)

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

77-79%: tryglodyci

80-85%: inne rasy ludzi-jaszczuréw (1-5 rasa Kh#&n§,rasa Khara, 10 inne)
86-87%: wodni ludzie [ludzie-ptazy] (1-2 Trytoni;33Salamandrzy)
88-89%: ludzie-wze (1 rasa Andara)

90-92%: ludzie-ptaki

93-94%: centaury (1-2 agrysy opasy)

95-99%: inne rasy (zataie od wystpowania i MG, np. gigole, ludzie-pgj [arani])
100%: specjalne rasy

Po wylosowaniu rasy humanoidalnej MG losuje (z ¢lmsgch dla niej) profegj a nasipnie ewentualnie
poziom (10% szansy na 1 POZ, 1% na 2 POZ, 0,1%R@2 itd.). W niektdrych sytuacjach (np. Labirynt
Smierci) MG mae zdecydowa, ze istota po przemianie pray@ charakterystyczndla danego obszaru posta
Uwaga:lstota poddana dziataniu tego czaru musi wykargany % rzut na odporgdnr 4, inaczej po
przemianie jest martwa.

AUREOLA SWIETOSCI (Zakkcie)

KRAG: | Specjalny (czar nr 5)

ZUZYCIE PM: 50

CZAS RZUCANIA: 1 segment

ZASIEG RZUCANIA: dotyk

CZAS DZIALANIA: 10 rund/POZ

OBSZAR DZIALANIA: przedstawiciel kasty klerycznajycerskiej lub towca

OPIS: W czasie trwania czaru nic (poza Przemiaroskimi) nie jest w stanie czegokolwiek zrélpiostaci
noszcej Aureot $wietosci, za kazda istota, ktora podniesie namgke zostaje obtéonasmiertelnym
przeklesstwem (innowierca, niewierny) ludmiertelry klatwa (wspotwyznawca).

Uwaga: Dowolna istota, ktéra w jakikolwiek spos@atakuje chronionego Aureaiwigtosci i nie odeprze
zakkcia (% rzutem na potoywodporndci nr 3) natychmiast ginie. Przy 2@ym kolejnym ataku sprawdza;si
ponownie dziatanie zadtia.




