CZARODZIE)

1 Rozproszenie: 9 TR Zasieg  Czas dziatania

SW+6
Test Efektu okresla dostrzezenie jednego wzorca
30 m (15 h) od maga. Pozwala zajrze¢ w astral. Z kazda rundg mag dostrzega jedna dodatkowa rzecz poczynajac od tej o najmniejszej OM

Astral Sense (150) Zmyst Astralny 2 5/15 6 Osobisty ~ Poziom+10 min

Zdumiewajacy Popis

Bedazzling Display (152) e T

0 -/7 OoMC+ Osobisty Poziom minut +6 do werbalnych Testéw Charyzmy

Zwieksza Charyzme w rozmowach, debatach, przemowach itp.

Crushing Will (161) Miazdzaca Wola 1 8/16 OMC  48m. (24h.) 1runda SW+5 / Duchowy
Czar atakuje wole ofiary. Efekt okresla obrazenia.
Dispel Magic (163) Rozproszenie Magii 1 6/13 6 30m. (15h.) 1runda SW

Mag gestykuluje jakby rozbierat obiekt, nastepnie testuje RzCz. Jesli test sie powiedzie wykonuje Test Efektu o ST=Trudnosci Rozproszenia.

Jesli i ten test sie powiedzie efekt zaklecia jest rozproszony i czar przestaje dziatac. Jesli opis czaru nie mowi inaczej, to trudnos$ér ozproszenia wynosi:
Krag Czaru=ST Rozproszenia.

1=9, 2=11, 3=13, 4=15, 5=16, 6=17, 7=18, 8=20, 9=21, 10=23, 11=24, 12=25, 13=26, 14=28, 15=29.

Dzieki temu czarowi mozna rozproszy¢ inne magiczne efekty takie jak talenty, zdolnosci Dyscyplinarne czy moce stwordéw - wigcznie z duchami,
smokami i Horrorami. Mozna rozproszy¢ jedynie magiczne efekty o niestatym czasie dziatania.

Divine Aura (164) Badanie Aury 1 6/14 OMC  24m. (12h.) Poziom+5 minut SW+5 o0 ST=0M
Zaklecie wykrywa stan emocjonalny/zmeczenie/samopoczucie itp ofiary.
Flame Flash (170) Ognisty Atak 1 7/15 OoMC  10m. (5h.) 1 runda SW+4 / Fizyczne

Ogien. Z palcy wystrzeliwujg ptomienie kapiac cel w ogniu.
Ignite (177) Rozniecenie Ognia 0 -/11 OoMC 2m. (1 h.) 1 runda+ Podpalenie tatwopalnych przedmiotéw/Duch

Ogieri. Mozna podpali¢ pochodnie, chrust, oliwe itp. Podpalajgc ubrania obraz=4/k6. Ogien gasnie przez 3 kolejne rundy zmniejszajgc
obrazenia o 1 Stopien co runde.

Iron Hand (179) Zelazna Dton 1 5/13 oMC Dotyk Poziom+10 rund +3 do Testéw Obrazer w walce bezposredniej
Po dotknieciu ofiary mag wykonuje Test RzCz. Ofiara zyskuje Efekt

Mind Dagger (185) Umystowy Sztylet 0 -/7 OoMC 16m. (8h.) 1runda SW+2 / Duchowe

Czar atakuje wole ofiary. Efekt okresla obrazenia.

Silent Converse (197) Cicha Rozmowa 1 5/13 OMC+ 100m. (50h.) Poziom+5 minut Pozwala cicho rozmawiaé

Mag moze cicho rozmawiac z ofiarg ktérg widzi. Rozmowe mozna podstucha¢ bedac co najwyzej 2m (1h) obok.

Triangulate (205) Namierzenie 0 -/10 OMC 500 metrow 1runda Okresla dystans maga od celu co do pét metra
Celem moze by¢ przedmiot, osoba, zwierze itp.

Wall Walker (208) Chodzenie po Scianach 1 6/14 oMC Dotyk Poziom+10 rund Cel czaru wyk.Test SW+5 zamiast Testu Wspin

Czar poprawia um. wspinania. Mag idzie na czworakach i dotyka ofiary

2 Rozproszenie: 11 Zasieg  Czas dziatania

-4 do OS ofiary przeciw Testom Oddziatywania

And His Money (147) Rozrzutnik 1 7/16 OoMC 10m. (5h.)  Poziom+3 min . . L
w kwestiach finans. np. Targowanie sie

Mag pobrzekuje monetami po czym RzCz.

Astral Shield (150) Astralna Tarcza 0 -/7 omc Dotyk Poziom+7 rund +3 do Obrony Magicznej
Zwieksza odpornos¢ na magie. Mag dotyka ofiare i RzCz.

Clean (158) Oczyszczenie 2 5/13 OoMC Dotyk 1 minuta SW+4

Usuwa odksztatcenia materiatu, brud itp z przedmiotéw. Mag wyciera i spryskuje wodg przedmiot po czym RzCz.

Dodge Boost (164) Utatwienie Uniku 0 -/8 omc Dotyk Poziom+5 rund +3 do Testow Uniku
Mag kotysze sie z boku na bok, po czym RzCz.

Rope Ladder (194) Drabina Sznurowa 2 6/14 6 Dotyk Poziom minut Lina wedruje z punktu A do B z Szybkoscig=5
50m (25h) od maga. Mag rozwija line, po czym RzCz. Liny nie mozna przywigza¢ dzieki czarowi. +4 do Wspinaczki, obcigzenie 300 kg.

Seal (194) Zaplombowanie 1 6/11 6 20m. (10 h.) Poziom+8 minut SW+6=ST Testu SF przy prébie otwarcia
Magiczne zamkniecie drzwi, okien, wrét, skrzyn itp.

Vines (207) Pnacza 1 6/15 OMC 20m. (10 h.) Poziom+3 rundy SW+4=ST Testu SF przy prébie uwolnienia sie
Drewno.Ozywia lokalng roslinnos¢ (pnacza, korzenie) i pochwyca ofiary Ofiara trzymana jest mocno i traktowana jak Osaczona.

Wake-Up Call (207) Pobudka 4 6/15 oMC Dotyk 24 godziny Ustaw. alarmu budzacego o wskazanej porze

Mag imituje bicie dzwonu, po czym dotyka celu. Cel dzwoni o wskazanej porze.

3 Rozproszenie: 13 Nazwa TR Zasieg  Czas dziatania
Aura Strike (151) Uderzenie w Aure 1 7/12 omMC 16m. (8h.) 1runda SW+8 / Duchowe
Czar wysyta niszczaca energie do ofiary, ktérg mag astralnie wyczut. Niezaleznie od ilosci obrazen, ofiara dostaje 1 Rane.
Catwalk (157) Koci Chéd 1 7/12 OoMC Dotyk Poziom+8 rund +6 do Testow Akcji Wspinaczki, Réwnowagi itp.

Mag miauczy przez chwile po czym delikatnie gtaska ofiare.
Combat Fury (158) Szat Bitewny 1 9/16 OoMC Dotyk Poziom+7 rund +4 do Testow Ataku w walce bezposredniej
Mag gestykuluje gwattownie i dotyka ofiary przelewajac jej bitewng furie.



3 Rozproszenie: 13 Nazwa Watki 1Y) TR Zasieg  Czas dziatania Efekt
False Aura (168) Fatszywa Aura 2 7/12 oMC Dotyk Poziom+3 min SW+6 / Ukrycie aury ofiary.
Mag mysli o zmianie aury ofiary, po czym dotyka jg. Czar moze ukry¢ Watki, Talenty, poziomy zdrowia, magiczne zdolnosci
i wszystko co wida¢ w astralu.
. . . Dodatkowy Test Zdrowienia;
1 L 2 12 D
Healing Sleep (175) eczniczy Sen 7/ OoMC otyk 8 godzin +4 do jednego z Testow Zdrowienia

Ofiara musi mie¢ obraz. wieksze od Progu Ran. Mag cicho nuci po czym ofiara zapada w magiczny sen na 8 godz.
Obudzi¢ go moze udany Test SW (10), zadane obrazenia lub koniec czaru. Raz na tydzien.

Rozpozaje zaklecie

Poziom
M i i¢ i |
Identify Spell (177) Rozpoznanie Zaklecia 0+ -/12 RzCz  30m. (15h.) 1runda ag .mu5| reucic czarw clasu ty.u.rund po .
S rzuceniu rozpoznawanego zaklecie ile wynosi

jego Poziom RzCz.

Po udanym RzCz, mag moze przeprow. Test Cz/Pis ZnakMag. o ST= trudnosci nauczenia sie danego czaru (jesli styszat o danym czarze).
Jesli sie uda, mag poznaje wszystkie tajemnice na jego temat. Jesli mag nie zna lub nie uda sie Test Czyt/Pis ZM to Wynik Testu RzCz
okresla czego Dowiedziat sie mag. Duzy:~efekt;0gromny:Krag;Nadzwy:~liczba watkdéw itp.

Leaps and Bounds (181)  Podskoki 0 -/9 OMC+ Dotyk Poziom+5 rund SW+7

Mag podskakuje i RzCz. Ofiara moze wykonywac Wielki Skok (PG, str. 72)

Levitate (181) Lewitacja 1 8/18 Max.OMC 40m. (20h.) Poziom+10 min Unosi w powietrze obiekty o wadze do 500 kg
Ptaszczyzna o prom=2 m (1 h) mogaca wznies¢ sie/opas¢ o 4 m/r.Mozna stawiac lewit. na lewitacji. Gdy jedna zostanie rozproszona,

Wszystkie znikaja Mag musi ponownie RzCz jesli co$ nowego dostanie sie na platforme.

Notice Not (187) Woyciszenie 1 7/15 omc Dotyk Poziom+1 min +3 do Testow Akcji jak Skradanie sig itp.
Czar sprawia ze ofiare ciezej dostrzec. Mag dotyka ofiary.

Ork Stoke (187) Wzbudzenie Gahadu 1 7/15  OMC  30m. (15h.) Staty WSS It B Gl el
Tylko u orkéw!
Mag mamrocze, po czym szorstko co$ moéwi lub wykonuje gwattowny gest. Ofiara moze oprzec sie gahadowi.

SW+4 o ST=Stop Zr. ofiary

Quicken Pace (191) Forsowny Marsz 2 10/13 OMC Dotyk Poziom+4 godz +1 7a kazdy Poz Wyniku do Szybkosci

Mag chodzi energicznie wokét ofiary po czym go dotyka.

Seeking Sight (195) Wycelowanie 1 7/15 OoMC Dotyk Poziom+1 min +3 do Testow Atakéw bronig dystansowg

Na ofierze pojawiajg sie Swiecace kregi utatwiajace strzelanie w tg ofiare

Shatter Lock (196) Strzaskanie Zamka 2 6/13 omMC 6m. (3h.) 1runda . SW+.8 .
Zaklecie otwiera zamki

Mag wydaje dzwiek "pekajacego" zamka i gestykuluje nad zamkiem po czym RzCz o ST=OM zamka. Jesli zamek jest magiczny

wykonuje Test Efektu o ST=wiekszej OM lub Trud. Rozprosz. Test Efektu w mech, zamkach okresla ilo$¢ obrazen jakie dostaje zamek.

Prég Zniszczenia Srednio=8-12. Drewniana sztaba ma PZ=~20, metalowa co najmniej 18

Water Wings (208) Wodne Skrzydta 1 7/15 oMC Dotyk Poziom godzin Zabgzplecza prz.ed. L kr9k|m .
zanurzeniemw wodzie itp.skrzydta wietrzniaka

Woda. Mag naktada kilka kropel oleju roslinnego na skrzydta wietrzniaka.

Umieszcza znamie na wzorcu ofiary, ktére

Wizard Mark (210) Znamie Czarodzieja 2 6/15 OoMC Dotyk Poziom+1 godz . .
widoczne jest w astralu

Stuzy jako potaczenie maga z ofiarg, co pozwala rzucac czary, tak jakby mag dotykat ofiary, kiedy jg widzi. Stuzy tez napietnowaniu przestepcéw.

4 Rozproszenie: 15 Nazwa Watki TU TR Zasieg  Czas dziatania Efekt
Ball of String (151) Ktebek Nici 3 10/15 6 Roézny Poziom+3 godz SW+6
Mag przywigzuje magiczny wezet do przedmiotu. Po RzCz ktebek mozna umiesci¢ w sakwie lub kieszeni. Co godz. Test Efektu (10) czy
ni¢ sie nie zerwata. Gdychce powrdci¢ po nitce do miejsca startu, Wyciaga ktebek i zaczyna go zwijaél podazac za nicig biatego Swiatta.

SW+8

Magiczne sznury wigza ofiare.
W powietrzu pojawiaja sie jaskrawe, magiczne sznury. RzCz i sznury unieruchamiajg ofiare. Test Efektu=ST Testu SF oswobodzenia sie.
Ofiara nie moze Uzywac rak, rzucac zakle¢ i traktowana jest jak Osaczona.
Buoyancy (156) Dryfowanie 1 13/20 OMC Osobisty Poziom godzin +3 do Testow Ptywania

Binding Threads (153) Magiczne Wiezy 2 10/17 oMC 16m. (8h.) Poziom+3 rundy

Woda. Mag zarzuca rekoma jakby ptynat na pleceach. Nie dla obsydiandw.

Ofiarysg Osaczone w Testach Akcji:
wzroku, stuchu, wechu i Zach. Réwn.
Powierzchnia o prom.32m(16h) wokdl maga. Czar rozpetuje burze piaskowa. Mag rzuca garsc piachu w powietrze. Ograniczenia w Efekcie
nie dotyczg maga. Dziata na tyle ofiar jaki mag ma Poziom RzCz.

Hair Frenzy (175) Szalone Wtosy 0 -/20 OoMC 10m. (5h.) Poziom+5 rund Bohater jest Osaczony

Mag chwyta swoje wtosy. Wtosy ofiary szalericzo wija sie i odwracajg jego uwage

Dust Devil (165) Chmura Pytu 2 9/13 OoMC Osobisty ~ Poziom+5 rund

Icy Protection (177) Lodowe Palce 1 7/12 OoMC Osobisty  Poziom+5 minut Redukuje obrazenia od ognia i goraca
Woda-Chtdd. Mag tapie sie za nos i RzCz. Za kazdy Poziom Wyniku -2 Stopnie od obrazen od ognia, rozgrzanego metalu, zakle¢ itp.

Identify Spell (177) Rozpoznanie Magii 1 10/20 OMC 40m.(20h)  1runda Rozpoznaje typ magii osoby,
miejsca lub przedmiotu
Mag przyglada sie uwaznie celowi. Poziom Wyniku okresla zdobytg wiedze. Przecietny/Duzy:okresla czy przedmiot jest magiczny;
Ogromny: okresla rodzaj magii-zdolnosci adeptéw, wrodzona magie, magie zaklec itp. Wyjatkowy Okresla precyzyjnie: Dyscypline
| Krag adepta, moce i zdolnosci przedmiotow
SW+8
Inventory (179) Inwentaryzacja 4 9/18 OMC  30m. (15h.) 1 minuta Czar stwarza liste przedmiotow
znajdujacych sie w danym pokoju
Czar rzucany w jednym pomieszczeniu, ktére widzi mag. Mag wykrywa wszystkie przedmioty, ktérych przerzucit OM. Na pergaminie
pojawia sie Swiecaca na z6tto alfabetyczna lista za wyjatkiem kurzu, pojemnidw, skrzyi majacych nikta wartos$¢.Po minucie robi
Test Efektu o ST=MaxOM, jesli Jakis przedmiot ominieto pojawi sie napis "Inwentaryzacja niezakoriczona".



4 Rozproszenie: 15 Watki TU TR Zasieg  Czas dziatania

SW+6 / Fizyczne

Juggler’s Touch (180) Dotyk Kuglarza 2 10/17 6; OMC+ 12m. (6h.) Poziom rund Sprawia, ze mate

przedmioty wsciekle wiruja.
2 m (1 h). Kazdej rundy mag RzCz przeciwko Max OMC. Test Efektu okresla ilo$¢ obrazen. Mag moze przenie$¢ zasieg dziatania o 2m po udanym Tescie Rzucania Czardw (6),
podczas tych przenosin, ofiara nie dostaje obrazen. Mag musi by¢ Skoncentrowany. Bez dostepu matych przedmiotéw czar nie dziata.

SW+5
Kaer Knocking (180) Pukanie do Kaeru 4 7/15 OMC+ Dotyk 1 minuta Wynik okresla liczbe metrow z jakiej
stychac pukanie wewnatrz kaeru.

Czar tworzy odgtos pukania gdy oddziatywuje z magiczng obrong kaeru. Mag opukuje $ciany lub wrota kaeru i RzCz o ST=OM kaeru.
Przecietna OM=18, ale moze by¢ duzo wieksza.
Karmic Connection (180) Potaczenie Karmy 1 10/17 OoMC Dotyk 1runda . 5W+.1° "

Zaklecie ratuje zycie ofierze.
Mag ratuje zycie ofiaryuzywajac jej Karmy. Ofiara wydaje (musi mieé) 5 pkt. Karmy i wykonuje Test Efektu. Jesli nie ma to zyskuje
Test Zdrowienia. Dodatkowo moze wykorzystag¢ wydane 5 punktéw Karmy do Testu Zdrowienia.

SW+4=ilo$¢ minut do nastepnego Testu

Zdrowienia. Dodatkowo +4 do Testu Zdrow.
Mag i ofiara muszg siedzieé/leze¢. Mag porusza rekami nad ciatem ofiary. Redukuje czas oczekiwania do nastepnego Testu Zdrowienia.

Repair Lock (192) Naprawa Zamka 3 7/15 oMC Dotyk Staty SW+8

Relax (191) Odpoczynek 3 9/13 OoMC Dotyk 1runda

Mag wykonuje odgtos klikniecia i dotyka zamek. Efektu okresla ile uszkodzen zostato naprawionych. Progi Zniszczenia zamkéw w opsie Strzaskania Zamku.

SW+2=ST Testu Zr ofiary, ktéra zechce

1 Sciana Cierni 1 11/13 6 16m. (8h.) Poziom+7 rund L ’ N
przejsc przez Sciane magicznych cierni.

Drewno. 4 m. wysokosci i 2 m. szerokosci $ciana cierni. Mag ktuje sie w dtorl. Po RzCz pojawia sie tyle magicznych $cian cierni ile wynosi Poziom Rzucania Czaréw.
Sciany wibrujg i burcza. Ciernie zadaja obraz: 4/k6. Mag jest na nie odporny.

Trust (206) Zaufanie 1 13/17 OMC 20m.(10h.) Poziom minut SW+3 przeciwko OS ofiary

Mag usmiecha sie i kiwa gtowa w kierunku ofiary. Udany T. Efektu sprawia, ze ofiara nie zrani/oktamie maga (i jego przyjacét) dopoki mag (przyjaciele) tego nie zrobig.

SW+8=0M ofiaryprzeciwko czarom i mocom

Wizard’s Cloak (210) Ptaszcz Czarodzieja 2 10/17 oMC Dotyk Poziom+5 minut . » R )
wykrywajgcym obecnos¢ lub info o ofierze

Mag wykonuje ruch jakby zaktadat na ofiare ptaszcz i kaptur, po czym dotyka jej Pojawia sie lekko ISnigcy ptaszcz magicznej energii, ktéry po chwili wnika w ciato.

5 Rozproszenie: 16 Nazwa TR Zasieg  Czas dziatania
Counterspell (159) Antymagia 0 -/11  MaxOMC 6m.(3h.) Poziom+10 rund Polepsza Obrong Magiczng

Zwieksza OM o +2 za kazdy Poziom Wyniku poczawszy od Przecietnego. Mag moze rzucic to zaklecie na tyle oséb ile wynosi jego Poziom Rzucania Czaréw.
Giant Size (174) Olbrzymi Wzrost 2 11/18 OoMC Dotyk Poziom+2 rundy +5 do Testéw samych: Sity Fiz. i Zywotnosci

Mag staje na palcach lub nadyma swe ubrania, sprawiajac ze wyglada na wiekszego. Ofiara rosnie o 50% swojego normalnego rozmiaru

Wraz z ubraniami i zbroja. Bron i inne przedmioty nie zmieniajg sie.

Heat Metal Armor (175)  Rozgrzanie Metalu 2 11/18  OMC+ 4m.(2h) Poziom+7rund W ¥o=obrazenia od oparzen rzucane co runde
Obrazenia Fizyczne

Ogieri. Mag zaciera dtonie i RzCz o ST=OM ofiary/tarczy/zbroi - zaleznie co wyzsze. Zbroja lub tarcza muszg by¢ wykonane przynajmniej w 50% z metalu.

Invigorate (179) Wigor 2 9/17 OoMC Dotyk Poziom+1 godz +5 do kazdego Testu Zdrowienia
Mag taczy rece po czym dotyka brwi ofiary.

. . oM . Tworzy obrazki lub przekazuje wiadomos¢
Kaer Pictographs (180) Piktogramy Kaeru 4 9/17 Kaeru Dotyk 10 minut Do wnetrza kaeru/cytadeli

Mag szkicuje obrazek lub pisze wiadomos$¢ na murze lub wrotach kaeru i RzCz. OM Kaeru=18 lub znacznie wiecej. Zaklecie reaguje z magiczna

obrong kaeru i wypala rysunek po wewnetrznej stronie muréw. Napisana wiadomo$¢ moga zostac "przeniesione" przez czar, jednak mieszkarcy

Kaeru nie muszg znad tego jezyka.
Max OM

Mage Armor (183) Magiczny Pancerz 1 12/16 ofiary Dotyk Poziom+7 minut +4 do Pancerza Fizycznego
lub zbroi

Mag uderza w pancerz i wydaje cichy odgtas nieudanego uderzenia. Pancerz zastaje pokrytydelikatna fioletowg poswiatg widziang w cimnosci
| astralu. Nie mozna rzuci¢ na Naturalny Pancerz.

Makeshif Missile (184) Prowizoryczny Pocisk 1 9/15 ”pcgz\:ku" Dotyk Poziom+2 rundy SW+6=0bra;s:iisakz;:lFiirzr;;;;z:/izowanego
Mag dotyka przedmiot, ktéry nadaje sie do rzucenia (kamien, kufel). Rzucajacy Nie dostaje kar do Testu Ataku improwizowang bronia.

Mystic Shock (186) Mistyczne Porazenie 2 11/21 omc 4m. (2 h.) 1 runda SW+10/Duchowe
Czar nie wymaga kontaktu wzrokowego i moze by¢ rzucone przez kazdy obiekt i powierzchnie w tym podtogi i Sciany, ktére mag i ofiara dotykaja.

SW+8=dodatek do Progu Zniszczenia budynku.

Sanct 194 hronieni 3 11/18 6 Dotyk Pozi 10 mi
anctuary (194) Schronienie / oty oziom:+10 min Poz. RzCz=dodatek do Pancerz Fiz. budynku
Czar magicznie zamyka wszystkie wejscia do budynku, musi byé rzucone wewnatrz budynku nie wiekszego niz 100m2 powierzchni.

Slow (197) Spowolnienie 2 7/15 oMC Dotyk Poziom+5 rund -5do test’o’w opartych na Zreczn’osu
Szybkos¢ spada o potowe w doét

Mag porusza sie powoli i RzCz. Zaklecie zmniejsza szybkosc ofiary.

Solo Flight (198) Latanie 2 7/18 OoMC Osobisty ~ Poziom+15 min Pozwala lataé z Szybkoscig=8

Mag macha rekami w gére i dot, po czym RzCz o ST=swojej OM. Jesli sie powiedzie, zyskuje moc latania z Szybkoscig 8.



6 Rozproszenie: 17 Nazwa Watki 1Y) TR Zasieg  Czas dziatania Efekt
Study Thread (202) Badanie Watku 2 11/15 OoMC 10m. (5h.)  Poziom minut SW+5
Czar pozwala badac¢ watki wplecione we wzorzec. Mag RzCz o ST=OM wzorca do ktérego wpleciony jest watek.
Test Efektu zamiast Testu Astralnego Odczuwania.
Blood Lost (154) Utrata Krwi 3 12/22 oMC Dotyk Poziom+1 dzien Ofiara nie moze leczy¢ Ran
Mag robi gest jakby wyzymat i dotyka ofiary. Ofiara nie moze wyleczy¢ zadnej Rany, nawet te po obudzeniu sie rano. Rane mozna wyleczy¢ za
pomocg magii. Eliksir Leczenia wyleczy Rane jesli Test Zdrow bedzie wiekszy od Testu RzCz maga, jednak ofiara w ten sposéb nie wyleczy obrazen.
Leczenie Gtosiciela Garlen wyleczy tylko jedng Rang, niezaleznie od Wyniku.

SW+7

Odsuwa maga od nadchodzacejgo ataku
Mag goraczkowo podskakuje i RzCz. Mag zyskuje "szdsty zmyst", ktory wykrywa ataki (tylko fizyczne), nawet te, ktérych nie widzi.
Z kazdym atakiem mag robi T.Efektu o ST=Testowi Ataku.Jesli udany mag odskakuje o 2m(1h) w przypadkowym kierunku.
Jesli nie ma miejsca, musi bronic sie normalnie. W rundzie moze uniknac tyle atakéw ile wynosi Poziom RzCz maga.

Doom Missile (164) Pocisk Zagtady 3 10/21 OMC  40m. (20h.)  Poziom rund SW+5 / Duchowe

Displace Self (164) Przemieszczenie 2 9/16 omcC Osobisty  Poziom+5 rund

Mag dziko gestykuluje i RzCz. Ofiare pokrywaja seria nieustajacych Wybuchdéw. Kazdej rundy T.Efektu okresla obrazenia.

Karma Cancel (180) Odciecie Karmy 2 11/18 OMC+ 40m. (20h.) Poziom+8 rund Czasowo uniemozliwia wykorzystanie Karmy
Mag strzela palcami i RzCz. Mag moze skasowac uzycie Karmy ofiary wydajac jeden ze swoich Punktéw Karmy. Kazdej rundy ofiara moze zrobi¢

Test SW (17) aby zakoniczy¢ dziatanie zaklecia.

Loan Spell (183) Pozyczenie Zaklecia 2 11/15 OoMC Dotyk Poziom+4 rundy Czasowe przekazanie zaklecia

Mag daje ofierze maty przedmiot (np. Monete) RzCz. Jesli sie uda ofiara moze rzuci¢ czar dostosowany do "pozyczonej" matrycy. Ofiara korzysta

ze swoich RzCz i Tkania W. Musi by¢ zdolny do utkania watkéow lub mieé je utkane (np. Ulepszona Matryca).

Jesli ofiara nie ma talentu/umiejetnosci RzCz, moze Wykorzystac Percepcje.

Makeshift Weapon (184) Prowizoryczna Bron 1 10/15 OoMC Dotyk Poziom+5 rund SW+8=obrazen|z? za.dan.e powstata bronia
Obrazenia Fizyczne

Zaklecie przemienia maty przedmiot w niezwykle ostrag bron. Mag dotyka przedmiotu i RzCz. Powstata bron nie ma kar od improwizowanej broni.

Mental Library (184) Biblioteka Umystu 3 12/19 OoMC Osobisty Poziom godzin +10 do Poziomu Zapamietania Tekstu

Podczas trwania czaru, mag powinien skopiowac kazdy zapamiet. tekst powyzej swego normalnego Poziomu Zapamiegtania Tekstu,
jesli chce je zachowad. Jesli tego nie zrobi, straci je i nie bedzie mdgt ich odtworzy¢ dzieki Odtworzeniu Tekstu.

. . 1za
Multi-Mind Dagger (186) G ey kazda 9/12 OMC+  16m. (8h.) 1runda SW+2=obrazenia / Duchowe
Umystowy Sztylet -

Czar atakuje wiele ofiar na raz. Mag okresla ile celéw w zasiegu wzroku ma zostac¢ zaatakowanych, po czym RzCz. Test RzCz poréwnuje z

OM wszystkich ofiar. Tym, ktérych przwyzszy zadaje obrazenia.

Max OMC
+lzal

Mag mamrocze, po czym szorstko co$ moéwi lub wykonuje gwattowny gest. Ofiary moga oprzec sie gahadowi.

Max tylu orkdéw i le wynosi Poz. RzCz maga.

Razor Orb (191) Tnaca Sfera 2 11/19 OMC  40m. (20h.) 1runda SW+15 / Obrazenia Fizyczne

Po RzCz Przebicie Pancerza nastepuje po osiggnieciu Duzego (Good) a nie Ogromnego (Excellent) Wyniku. Jesli Pancerz nie pozwala na przebicie,
Staje sie to mozliwe po osiggnieciu Wyjatkowego (Extraordinary) Wyniku.

Rampage (191) Atak Szatu 2 12/19 10m. (5h.) Staty Wzbudzenie orkowego gahadu u wielu orkéw

Max OMC . Zmusza ofiary do snu
+lzal 24m. (12h.) Poziom+10 rund Max. tyle ofiar ile Poziom RzCz maga
Mag gtosno chrapie i RzCz. Ofiary popadajg w magiczny sen do czasu az nie dostang obrazen lub czar sie nie skoriczy. Kazdej rundy ofiary moga
wykonaé Test Sity Woli o ST=Stopniowi SW maga, aby sie obudzi¢. Dziata na osoby lub Stworzenia, ktére normalnie sypiaja.
Nie dziata np. na nieumartych.

Spellstore (199) Przechowanie Zaklecia 2 12/19 6 Dotyk Poziom godzin SW+6

Sleep (197) Uspienie 2 9/17

Mag dotyka przedmiot i RzCz. Udany Test Efektu o ST=Rozproszenia danego czaru sprawia, ze jego wzorzec zostaje umieszczony w przedmiocie.
Od teraz kazdy, kto posiada zdolnos$¢ RzCz moze rzuci¢ przecowywany czar. Jesli czar ma watki, rzucajacy musi posiada¢ odpowiednie

Tkanie Watkdw. Podczas rzucania przecho. czaru, trzeba trzymac przedmiot. Po rzuceniu czaru,wzorzec znika. Za liczbe obrazeri=Pr.Ran i 1 Rane,
Mag moze przedtuzy¢ dziatanie czaru do roku i 1 dnia. Czar mozna rzuca¢ wtedy wielokrotnie.

7 Rozproszenie: 18 Watki TU TR Zasieg  Czas dziatania
Astral Gift (148) Astralny Dar 3 13/23 OMC  30m. (15h.) Poziom godzin Daje ofierze Spojrzenie Astralne
Mag zezuje i RzCz. O ST=0M ofiary. Kazdy Poziom Wyniku okresla Stopier talentu Spojrzenie Astralne jaki dostaje ofiara czaru.
Blood Boil (154) Wrzaca Krew 3 12/17 OMC  24m. (12h.) 4 rundy SW+9 / Obrazenia Duchowe

Mag wydaje bulgoczace odgtosy i RzCz. Test Efektu okresla obrazenia jakie ofiara otrzymuje w wyniki wrzacej krwi i parujacej przez pory w skérze.

RzCz w kazdej rundzie podczas czasu dziatania czaru. Czar dziata tylko na stworzenia w Ktérych zytach ptynie krew.

Dostarcza wiadomos$¢ wybranej
przez maga znanej sobie osobie
Mag otwiera i zamyka usta jakby méwit i RzCz o ST=OM celu. Jesli sie uda cel widzi i styszy fantom maga przekazujacy wiadomosé.

Mag nie moze rozmawiac z celem, jedynie przekaza¢ wies¢. Mag wie czy mu sie udato.

Call (156) Wiadomos¢ 2 10/17 oMC 100 mil 1runda

SW+3
Confusing Weave (159) Rozproszenie Watkow 1 13/20 OMC  24m. (12h.) 1runda Czar sprawia, ze magowie czujg sie zmieszani
I nie potrafig tka¢ watkéw swych zaklec.

Mag potrzasa gtowa z boku na bok i RzCz o ST=max.OM grupy. Jesli sie powiedzie Wykonuje Test Efektu o ST=stopniowi Tkania Watkéw kazdego
Z grupy. Jesli sie uda watki zakle¢ zostaja rozplecione. Mag moze zmieszac tyle ofiar=poziom RzCz.

SW+10
Czar czysci jedna z matryc ofiary.
Mag zezuje i RzCz. o0 ST=0M ofiary. Test Efektu o ST=Rozproszeniu Zaklecia (str. 138 PG). Jesli sie uda to matryca zostaje wyczyszczona ze
Wszystkich czaréw . Jesli akurat ofiara rzuca czar, moze zdecydowac czy przerwac albo dokoriczy¢ surowg magia. Dziata tez na przedmioty matryc.

Dislodge Spell (163) Usunigcie Zaklecia 1 9/22 OMC  24m. (12h.) 1runda
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SW+10 / Obrazenia Fizyczne
(nie metalowe)

Powietrze-Elektrycznosc. Mag wyczarowuje czarno-fioletowa chmure iskrzaca Elektrycznoscig. Mag rzuca piorunami z chmury i RzCz o ST=0MC.

W kolejnej rundzie mag moze ponownie RzCz na ofiare (moze by¢ inna).

Liquid Eyes (183) Ptynne Oczy 3 13/23 OoMC 16m. (8h.) Poziom rund Oslepia cel

Woda. Mag RzCz. Jedli sie uda oczy ofiary zalewa ptynny zel oslepiajac go na czas dziatania czaru. Przecietny Wynik-Czesciowa Ciemnos¢;

Duzy-Gteboka; Ogromny-Catkowita. Ofiara kazdej rundy moze zrobic¢ Test Sity Woli (18).

Move on Through (186) Droga Wolna 0 -/17 OMC  48m. (24h.) 1 runda+ SW+4 o ST=Stopniowi Siy Fizycznej

Mag kiwa gtowa w strone ofiary, nastepnie sktania sie nisko w drwigcy sposéb i RzCz. Jesli Test Efektu uda sig, ofiara idzie przez runde dalej

W tym samym Kierunku i z tg samg predkoscig co w poprzedniej rundzie.

Mystic Net (186) Mistyczna Siec¢ 3 13/20 Max OMC Osobisty Poziom+2 min SW+8

Wersja Magicznych Wiezéw dziatajgca w promieniu 16 metréw wokdt maga. Magi imituje wigzenie ze sobg kilku sznurkéw po czym RzCz.

Swiecace sznury wystrzeliwujg z rgk maga, formuja sie¢ wigzaca ofiary. Ofiary sg Osaczone. Moga uzyé normalnego stopnia SF do przedarcia sie

O ST=Testowi Efektu. Mag moze rzuci¢ zaklecie na liczbe oséb réwna Poziomowi RzCz.

Lightning Cloud (182) Burza Btyskawic 4 12/18 OMC+ 48m. (24h.) Poziom+5 rund

-5 do Rzucania Czaréw oraz
Tkania Watkow ofiary wewnatrz klatki
Mag gwizdze coraz ciszej po czym wydaje dzwiek: "dzyn" i RzCz. Wokot celu tworzy sie magiczna klatka na 4 m. wysoka i szeroka.

Z klatki nie mozna wyjs¢. Statystyki klatki: PF:7; PD:10; PS$:40; OF:9; OM:15.

Spell Cage (198) Magiczna Klatka 3 11/19 OMC  40m. (20h.) Poziom+8 rund

8 Rozproszenie: 20 TR Zasieg  Czas dziatania
Catch Spell (156) Schwytanie Zaklecia 2 14/21 OoMC Osobisty Poziom rund SW+12
Mag udaje jakby tapat przedmiot i RzCz. Jesli sie uda, mag moze wykonac Test Efektu przeciwko Testom RzCz kazdego zaklecia rzuconego
bezposrednio na maga. Mag tapie zaklecie i moze je przetrzymac do korica dziatania zaklecia (po czym moze dalej zadziata¢ na maga
schwytane zaklecie), moze je rzuci¢ na wybrany cel. Statystyki czaru nalezy oprze¢ na pierwotnymrzucajacym. Mag nie moze RzCz dopoki
Nie skonczy z tym czarem.
Compression Bubble (159) Miazdzaca Sfera 3 15/22 OMC  30m. (15h.) Poziom+7 rund SW+10 / Obrazenia Fizyczne
Powietrze. Mag taczy rece jakby trzymat pitke po czym jg puszcza i RzCz. Udany Test sprawia, ze wokot ofiary tworzy sie sfera.
Kazdej rundy mag musi koncentrowac sie nad Sciskaniem sfery, aby zada¢ obrazenia. Moze tez po prostu odej$¢ i nie zadawac obrazen
a jedynie wiezi¢ ofiare. Sfere mozna zniszczy¢ z zewnatrz zadajac jej obrazenia jedynie w trakcie osiggniecia Wyjatkowego Wyniku.
Ofiara Moze uwolnic sie-Test Sity Fiz. (17). Bron i czary nie dziatajg na sfere od wewnatrz.
Delay Blow (162) Dodatkowy Atak 2 14/20 OMC+ Dotyk Poziom+10 rund SW+15 / Obrazenia Fizyczne drugiego ataku
Mag stoi spokojnie i dotyka bror i RzCz o0 ST=Max OM celu lub broni. Po Tescie Obrazen a przed Testem Zachowania Réwnowagi ofiara
Wykonuje drugi Test Ataku korzystajac z tego samego talentu lub umiejki. Czar przestaje dziatac.

SW+10 o ST=OM przeciwnika
Ofiara staje sie pokojowo nastawiona
Mag dotyka ofiary i RzCz. Jesli cos/ktos atakuje ofiare czaru, ta wykonuje Test Efektu. Jesli sie uda to atakujacy otrzyma takie same obrazenia
Co ofiara. | na odwrét. Mag moze rzucié¢ czar na rok i dzien za 2 punkty obrazen.

Peacebond (188) Narzucenie Pokoju 3 11/21 oMC Dotyk Poziom+5 minut

SW+8 o ST=0M putapki lub Trudnosci
Safe Opening (194) Bezpieczne Otwarcie 2 12/19 OoMC 6m. (3h.)  Poziom+5 rund Rozbrojenia, zaleznie co wigksze. Czar chroni
przed putapkami w drzwiach lub skrzyniach.
Mag nasladuje dzwiek otwieranych drzwi lub skrzyni i RzCz.Jesli sie uda robi Test Efektu. Jesli ten test sie uda wszelki putapki magicznie
i nie s3 zamrozone na czas dziatania zaklecia.
SW+10
Czar pozwala skrasé zaklecie z matrycy
innego maga i zastgpic nim jedno ze swoich.
Najczesciej bywa to wtasnie Porwanie Zaklecia.
Mag RzCz. Jesli sie uda robi Test Efektu o ST=Rozproszeniu danego czaru. Jesli sie uda czar opuszcza matryce ofiary i zajmuje matryce maga.
Czar pozostaje w matrycy do czasu rzucenia, zmiany w matrycy itp. Porwany czar moze byc¢ kazdego Kregu i rodzaju. Jesli mag nie bedzie mogt
uzy¢ porwanego czaru (np. Nie ma odpowiedniefo Tkania) to i tak moze rzuci¢ to zaklecie jak z ksiegi magicznej lub poprzez surowg magie,
po czym znika.Jesli mag moze Normalnie rzuci¢ czar, to pozostaje on w matrycy do czasu jego usuniecia. Jesli mag nie zna czaru,
To moze sie go nauczy¢ korzystajac z Czyt/Pis ZnakM.
Wound Mask (210) Ochronna Maska 3 13/15 oMC Dotyk Poziom+5 rund SW+10=0bronie Fizycznej ofiary
Mag dotyka i uciska twarz ofiary i RzCz. Jesli sie uda, miedziana maska pokrywa twarz ofiary. Maska nie ma otwordow na oczy czy usta, jednakze
ofiara normalnie widzi i odczuwa. Test Efektu okresla Pancerz Fizyczny ofiary. Kazdy Test Ataku, ktdry chybi cel, trafia w maske.
Maska ma Pr$=25 i PF=10, przebicie zachodzi przy Wyjatkowym Wyniku. Na zakoriczenie rundy, gdy maska ma chociaz jeszcze 1 punk zycia,
To regeneruje sie w petni. Maska pochtania wszystkie obrazenia az do nastepnego ataku.

Spell Snatcher (199) Porwanie Zaklecia 2 14/24 OMC  24m. (12h.) 1 runda+

9 Rozproszenie: 21 Nazwa Watki TU TR Zasieg  Czas dziatania Efekt
Absorbing Sphere (135) Obronna Kula 3 13/19 OMC+ 60m. (30h.) Poziom+12 rund SW+8 / Duchowe

Czar przywotuje matg czerwona kule, ktdra kreci siewokot ofiary po zmiennej orbicie. Mag zakresla palcem krag nad swoja gtowa

i RzCz 0 ST=0OM ofiary. Jesli sie uda to Test Efektu=OF ofiary. Kula pochtania wszystkie obrazenia. Mag musi oczysci¢ Kule z obrazen,

aby ta mogta ponownie zadziataé. Moze przenies¢ obrazenia na kazdego w zasiegu wykonujac Test RzCz o ST=OMC.

Moze tez przeniesé obrazenia do astrala wtedy ST RzCz=6.

Channel Raw Magic (138) _\lerunkowanie 2 12/25 OMC 30m.(15h)  3rundy Skierowanie energii astralnej na ofiare
Surowej Magii

Mag marszczy brwi koncentrujac sie i RzCz. Jesli sie uda, ofiara otrzymuje obrazenia kazdej rundy. Obrazenia zalezg od poziomu splugawienia

Astralu. PG str. 136. Bezpieczny: 13. Otwarty: 17. Skazony: 21. Splugawiony: 25.

Draining Eye (141) Trzecie Oko 4 14/15 OMC+ 60 metréw+ Poziom minut SW+10

Mag wskazuje swoje czoto i RzCz o ST=swojej OM. Pojawia sie oko wygladajace jak rozgwiezdzony wir. Kazdej rundy mag patrzy na ofiare

i RzCz 0 ST=OMC.Gdy sie uda to Test Efektu o ST=najwyzszemu Stopniowi Atrybutu ofiary. Jesli i to sie uda, to mag Zaczerpnie energie

zyciowgq ofiary. Ofiara otrzymuje kare -1 do Testdw Akcji za kazd Poziom Wyniku, analogicznie mag dostaje bonus +1. Mag moze zaczarowac

tyle 0sob, ile wynosi jego Poziom RzCz. Jednak dla kazdej ofiary musi przeprowadzi¢ osobne testy. Mag otrzymuje tylko najwiekszy bonus.

Energia zyciowa ofiar wraca do normy po zakoriczeniu dziatania zaklecia lub $mierci ofiary.
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Stworzenie roju Swietlistych owadow
przypominajacych swietliki
ZR:11 SF:11 ZYW:- PER: 9 SW:7 CHA:-
PL: Trzeci Krag
Inicj:14 Akcje:1 Atak(1):12 Obraz: ugryzienie(1):12
OF:16 OM:12 OS:- PF:0 PD:3
PZ:-(patrz tekst) PP:- PR:- Testy Zdrow:-
Zach. Rowno:- Predkosé:8 (lot)
Mag bzyczy i RzCz. O ST=0M roju owaddw. Jesli sie uda to réj swietlistych owadéw wykonuje rozkazy maga. Mag musi by¢ skoncentrowany.
Jezeli mag nie rozkaze, to owady latajg 5 metréw ponad nim czekajac na rozkaz. Udany Test Ataku przeciwko rojowi redukuje jego
Stopnie Inicjatywu, Ataku i Obrazen o -1 za kazdy Poziom Wyniku. Rdj przestaje istnie¢, gdy ktoérys ze Stopni spadnie do zera.
Réj jest odporny na talenty dziatajace na OS wigcznie z Testami Interakcji.
Observe Event (146) Widzenie Przesztosci 5 14/15 OMC Dotyk Réznie SW+3

Obszar o promieniu 10 metréw (5 heksow) wokdét maga. Mag musi doktadnie okresli¢ jakie wydarzenie chce obejrze¢ np. "chce zobaczy¢ co
takiego ostatnio uczynit to Malban" i RzCz o ST=max.OM osoby bioracej udziat w wydarzeniu, Ktére chce obejrze¢. Test Efektu o takim samym
ST powiegkszonym o wartos¢: do dwdch dni +0; do 3 tyg.+1;do 2 miesiecy +2; do pét roku +3;do roku +6; 5 lat +9; 10 lat +12; 50 lat +15;

100 lat +18; 200 lat +21; 500 lat +24; 501+ lat — niemozliwe.

Glowing Swarm (145) Swietlisty R6j 4 12/22 OMC+ 10 metréw Poziom+3 rundy

SW /-

Przytwierdzenie utraconej koriczyny bedacej
w dobrym stanie. Nadaje sie takze taka po
uzyciu czaru Zamrozenie.

Mag otwiera Rane — ofiara czaru otrzymuje obrazenia réwne Progowi Ran. Przyktada odcietg koriczne i RzCz o ST=OMC. Jesli sie uda to miesnie,
kosci i zytymagicznie tacza sie z reszta ciata. Test Efektu to Test Zdrowienia. Mag moze przytwierdzi¢ koriczyne nalezaca do innej osoby,
Jednak musi wtedy uzyskaé Dobry Wynik.

Reatach Limb (147) Przytwierdzenie Korczyny 6 15/15 oMC Dotyk 1runda

Uzyskanie odpowiedzi na pytania od
nieozywionego przedmiotu.

Mag dotyka przedmiot i wydaje 1 punkt Wyczerpania po czym RzCz. Jesli sie uda to przedmiot zdota odpowiedzie¢ mu na pytanie TAK lub NIE,

A odpowied? bedzie prawdziwa. Wydarzenie nie mogto nastgpi¢ wczesniej niz Poziom RzCz liczony w dniach.

Tell Tale (150) Nieozywiony Swiadek 3 12/15 OoMC Dotyk 1 minuta

. . . SW+12
Wipe Matrices (152) Wyczyszczenie Matryc 1+ 12/22 OMC  60m. (30h.) 1runda e 1 e gy e
Czar wymaga tylu watkdw ile Matryc ma zostaé wyczyszczonych po czym RzCz. Jesdli sie uda, mag wykonuje Test Efektu o ST=Rozproszeniu Matrycy
na najwyzszym Poziomie. Jesli to sie uda to Matryce zostajg wyczyszczone z czardw. Jesli czar wyczysci zaklecie ktdre wtasnie byto rzucane,

Rzucajacy moze je dokonczy¢ uzywajgc surowej magii lub zaprzestac czynu.
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SW+10
Zawarcie umowy
Ten czar wymusza porozumienie miedzy magiem i inng postacig. Mag okresla warunki umowy i podaje reke ofierze. Test RzCz o ST=OM celu

lub maga (wyzsza). Mag otrzymuje 2 punkty obrazen z Magi Krwi. Umowa moze by¢ bulwersujaca tak, jak mag sobie tego zazyczy.
Po uzgodnieniu warunkéw mag wykonuje Test Efektu i zapisuje jego wynik. Jesli ktérys z nich naruszy warunki umowy, to obaj mogg umrze¢.
Wtedy Test SW o ST=wynikowi Testu Efektu. Jeéli nieudany to otrzymuje on obrazenia réwne Progowi Zycia oraz 2 Rany.

Draw and Quarter (141) Cwiartowanie 4 16/26 omMC Dotyk 1 runda SW+15 / Duchowe
Ofiara musi by¢ unieruchomiona/skrepowana. Mag wplata watki w kazdg koriczyne. Wokét kazdej koriczyny pojawia sie Swietlisty krag energii.

Potem RzCz o ST=OMC Gdy sie uda, cztery astralne kregi ciaggnga za koriczynyi zadajg obrazenia=T EfektuDodatkowo zadaje 4 Rany.

Czar niekiedy stosowany do egzekucji.

Hold Patern (145) Utrzymanie Wzorca 6 (rytuat) 14/23 6 Dotyk Poziom dni SW+8

Na poczatku mag tka watki do dowolnego zaklecia, a nastepnie do tego czaru. Mag RzCz na swojg Matryce. Dalej TeEf o ST=Rozproszeniu czaru
w Matrycy Jedli sie uda, to watki do pierwszego czaru pozostaja w Matrycy przez Liczbe dni=Poz RzCz. Czar zajmuje caty czas Matryce
Az do czasu rzucenia go.

Journey to Life (145) Przywrécenie Zycia 7+ 14/15  OMC+ Dotyk Poziom dni SW+15

Mag wysyta wijaca sie ni¢ energii poprzez ciato zmartego do astralu i dalej. Ta nic¢ stuzy za latarnie i droge dla duszy. Kazda Runda tkania

i RzCz kosztuje 1 ptk Wyczerp. Mag dotyka ciata zmartego i RzCz o ST=OMC. Jesli sie uda to dusza powraca do ciata. Dalej TeEf, ktérego wynik
okres$la OM chroniacg ciato przed innymi, podazajacymi za nicig duszami, pragnacymi je opetaé. Petne Przywrdcenie Zycia zajmuje tyle dni,
ile dni postac byta martwa. Czar dziata przez Poziom dni, wiec istnieje mozliwos¢, ze mag bedzie musiat RzCz kilkukrotnie Magowie wiedza,
ze najlepiej uzywac zaklecia na terenie bezpiecznym, w innym Przypadku mozna fatwo zaprosi¢ Horrora do ciata nieszczesnika.

Data zgonu / ST: do 2 dni/0; do 3 tyg/+1; do 2 mies/+2; do 6 mies/+3; Do roku/+6; do 5 lat/+9; do 10 lat/+12; do 50 lat/+15;

Do 100 lat/+18 do 200 lat/+21; do 500 lat/+24. Wiecej niz 500/ niemozliwe.

Onion Blood (147) Darcie Ciata 4 16/19 OMC 100m. (50h.) Poziom rund SW+6 / Duchowe

Mag drze pergamin, wyrywa ptatki z kwiatka lub obdziera cebule po czym RzCz. Ofiara jest obdzierana ze skory, ciata i miesni warstwa po warstwie.
Jesli ofiara otrzyma jakiekolwiek obrazenia, to dostaje dodatkowa Rane. Mag wykonuje co Runde TeEf. Kazda postac (oprécz maga)

widzac efekt czaru, musi wykonaé Test SW o ST=Stop. SW maga. Jezeli sie nie uda, to ucieka poza zasieg czaru.

Uzycie czaru w Throalu jest zakazane z wyjatkiem legalnych egzekucji na tych co dokonali nadzwyczaj okropnych czyndéw.

Spell Fusion (149) Potaczenie Zakleé 4 16/26 6;0MC;12 40m. (20h.) 3 rundy SW+3
Obszar o promieniu 20 metréw od maga. Mag RzCz o ST=6. Jesli sie uda to wokdét maga pojawia sie sfera astralnej energii. Jezeli inny mag RzCz

w tej sferze to Czarodziej bedzie mégt przejac to zaklecie wykonujac TeEf o ST=wynikowi RzCz drugiego maga. Jesli sie uda, to sfera przechwytuje
energie czaru (wymaga to koncentracji). Kiedy Potaczenie Zaklec¢ przestanie dziata¢, mag Bedzie mdgt uzyc ich przeciwko jednemu celowi
znajdujgcemu sie w zasiegu. Musi wykonaé normalny Test RzCz o ST=OMC i osiggna¢ Duzy Wynik. Jesli sie to uda, to ofiara otrzymuje wszystkie
efekty zakle¢ jakie zostaty rzucone. Mag moze takze Rozproszy¢ zaklecia wykonujac Test o ST=12. Jesli sie nie uda, to bedzie musiat rzuci¢

Je na jakas ofiare.

Death Vow (140) Smiertelna Przysiega 3 13/22 OoMC+ Dotyk Poziom tygodni

Wypaczenie
Przestrzeni Astralnej
Sfera o promieniu 50 metréw od miejsca wskazanego przez maga. Mag wypacza, rozciaga, przebija lub inaczej deformuje przestrzen astralng
w promieniu 50 m. Udany test RzCz. oznacza, ze inni magowie rzucajacy czary z, poprzez lud do astralu dostajg kare -8 do RzCz.

W ptaszczyzZnie fizycznej zaklecia te manifestujg sie pod postacia szalericzych wiréw ponad lub ponizej celéw, lub rozptywajg sie w powietrzu.
Kara dotyczy takze czaréw, dzieki ktérym mozna wedrowac po astralu.

Wypacza przestrzen astralng;

Warp Astral Space (151) -8 do Rzucania Czaréw wewnatrz sfery

3 17/23 15 Dotyk Poziom+5 rund



11 Rozproszenie: 24 Nazwa Watki TU TR Zasieg  Czas dziatania Efekt
Block Magic (137) Blokada Magii 4 16/25 10 40m. (20h.) Poziom+3 minuty -10 do testéw opartych na magii

Czar powaznie ogranicza przeptyw energii astralnej na obszarze o prom.=10 m. Po udanym tescie RzCz. wszystkie testy oparte na magicznych
umiejetnosciach (np. testy talentéw, czary, magiczne przedmioty itp.) przeprowadza sie z karg -10. Kara odnosi sie do testéw Rzucania Czaréw
iich efektdw, stopnia talentéw, a takze stopni magicznych efektéw przedmiotéw magicznych, wiacznie ze stopniem obrazen.

Modyfikator dotyczy réwniez samego Czarodzieja, Horroréw, duchdw oraz stworzen. Jesli czar zmniejszy stopien zaklecia, talentu, itd.

dana zdolnos¢ nie dziata. Zaklecie nie dziata na talenty nie posiadajace Stopnia (jak i niektére czary i zaklecia) takie jak. Wytrzymatos¢,

Rytuat Karmiczny czy Matryca. Jesli opis talentu, czaru lub przedmiotu nie wskazuje aby miat on wptyw na Stopnie, czar nie bedzie na nie dziatat.

12 Rozproszenie: 25 \EYALE] Watki TU TR Zasieg  Czas dziatania Efekt
Alter Form (135) Zmiana Formy 8 (rytuat) 16/26 OMC+ Dotyk+ 1runda Zmienia nature i wzorzec celu
Zmienia nature fizyczng oraz prawdziwy wzorzec wybranego przedmiotu, Dawcy Imion, zwierzecia lub innej istoty. Magowie najczesciej uzywaja
go, by naprawic lub przywrdci¢ ksztatt starym i zuzytym badz znoszonym przedmiotom, np. by zmienic stary, pordzewiaty miecz w nowiutka,

I$nigcq bron. Rzucenie czaru na magiczne badz przekute przedmioty pozbywa ich tych ulepszen. Rzucenie czaru na przedmiot z Prawdziwym Wzorcem,
sprawia ze staje sie zwyktym niemagicznym przedmiotem a wszystkie utkane watki przestajg istnie¢. Rzucenie czaru na zywa istote zmienia jej
prawdziwy wzorzec. Na Dawcow Imion zaklecie dziata tak jak zmiagna Imienia: niszczy tozsamos¢ ofiary i odbiera jej wszystkie talenty i zdolnosci.
Czarodziej poswieca godzine dziennie na utkonie jednego watku. Podczas tkania nie moze oddalac sie od celu o wiecej niz 10 metrdw, inaczej utraci
weczesniej utkane watki i bedzie musiat zaczyna¢ od nowa. Mag wypowiada na gtos opis w co przemieni cel, nastepnie go dotyka i wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=OMC. Przy niemagicznym przedmiocie mag musi osiggnac Przecietny Wynik. Przy magicznym Ogromny (Excellent),

a przy Dawcach Imion, stworzeniach i Horrorach Wyjatkowy (Extraordinary). Jesli powiedzie sie test RzCz, cel przeksztatci sie w forme nadang mu
przez maga. Jesli nie, mag bedzie musiat powtdrzy¢ caty rytuat od nowa ze ST wigkszym o +2 za kazda kolejng prébe. Zaklgcie mozna uzy¢

Tylko raz wobec jednego celu.

13 Rozproszenie: 26 TR Zasieg  Czas dziatania
Oczyszczenie
Przestrzeni Astralnej
Obszar o promieniu 1 mili Utkanie kazde watku trwa godzine. Co godzine MG wykonuje Test Naznaczenia o ST=OM maga, aby sprawdzi¢ czy jakies
Horrory go nie zauwazyly. Stopien tego testu wyznacza sie zaleznie od rodzaju przestrzeni astralnej (PG. str. 110). Udany test nie naznacza maga,
ale powiadamia przebywajace w poblizu Horrory o jego obecnosci, ktére zapewne bedg chciaty przeszkodzi¢ Magowi. Po utkaniu ostatniego watku,
mag wykonuje test RzCz o ST=10. Jesli sie powiedzie MG wykonuje test Spaczenia oparty na rodzaju przestrzeni astralnej, ktéra ma by¢ oczyszczona.
Wynik staje sie ST testu Efektu maga. Kazdy osiggniety Poziom Wyniku pozwala zmniejszy¢ astralne zanieczyszczenia w astralu o 1 poziom

(np. ze skazonego do otwartego). Po okresleniu efektu, MG wykonuje ostatni test Spaczenia o ST=OM maga. Jesli sie powiedzie, mag otrzymuje
normalne obrazenia za wykorzystywanie surowej magii, jednakze nie bedzie miat dodatkowego testu Naznaczenia. Oczyszczajacy efekt tego zaklecia
Jest trwaty, chyba ze jakies$ przyszte okrucieristwa badZ dziatalno$¢ Horrora w tym regionie ponownie jg zanieczyszcza.

Cleanse Astral Space (138) 5 (rytuat) 20/28 10 Dotyk 1runda SW+12

15 Rozproszenie: 29 Nazwa Woatki TU TR Zasieg  Czas dziatania
City in a Botle (138) Miasto w Butelce 8 (rytuat) 18/33 12 25 mil Poziom+1 dzien Wiezi teren w butelce

100 mil kwadratowych Ten czar jest w Barsawii owiany legenda. Wielu magoéw twierdzi wrecz, ze nie istnieje. Jego rzucenie wymaga odprawienia
dtugiego rytuatu. Utkanie kazdego watku zajmuje tydzien, a mag moze podjaé jedng prébe tkania w okresie dwdch ksiezycow (okoto 8 tygodni).
Czarodziej tka je wokot specjalnie przygotowanej, szklanej butelki. Po utkaniu ostatniego przeprowadza test RzCz. W przypadku sukcesu obszar o
powierzchni 100 mil kwadratowych znika z ziemi i zostaje umieszczony w butelce. Miejsce, gdzie znajdowat sie poprzednio, staje sie pustg rowning.
Ludzie i inne stworzenia, ktére znajdg sie na danym terenie, zauwazaja tylko, ze niebo stato sie mieszaning wirujgcych koloréw. Butelka stanowi
nieprzekraczalna sciane, okalajacg zamkniety obszar. Wszystkie istoty, Dawcy Imion i Horrory, pozostajg zamkniiete przez czas dziatania czaru.

Po uptywie czasu dziatania zaklecia dany obszar powraca na swoje dawne miejsce. Mag moze przedtuzy¢ czas dziatania do roku i jednego dnia,
zadajac sobie tyle obrazen z magii krwi, ile wynosi jego Prog Ran. Wedtug legend, cate miasta przetrwaty Pogrom dzieki utrwalonej wersji zaklecia.
Podobno weciaz istniejg w butelkach trzymanych w pilnie strzezonych kryptach.
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