::: ILUZJONISTA :::

+3 do Obron: Magicznej i Spotecznej przeciw

Assuring Touch (148) Uspokajajacy Dotyk 0 -/7 OMC Dotyk Poz.+12 min. strachowi.+3 do SW przy oparciu sie strachowi
Mag mysli pozytywnie i delikatnie dotyka ofiare i szepcze cos$ w stylu: "wszystko bedzie dobrze" i RzCz.

Bellow of the Thundras
(152)
Mag nasladuje mowe po czym RzCz. Czar pozwala ofierze gtosniej méwi¢ w zasiegu dziatania czaru. Czar czesto potgczony jest z Wywieraniem Wrazenia.

Wrzask 0 -/15 OoMC 60m (30h) Poz.+5 min. Pozwala postaci by¢ gtosniej styszanym

+5 do Testow opartych na Charyzmie przy
Best Face (152) Dobra Mina 2 5/14 omc Dotyk Poz.+8 min. probie przekonania innych do swojej fatszywej
osoby.
lluzja. Mag spryskuje twarrz ofiary woda lub perfumami i RzCz. Jesli sie uda twarz i szyja zmienia sie przypadkowo. Jesli mag chce zmieni¢ w znang mu twarz, musiat widzie¢ tv
maksymalnie tyle miesiecy temu ile=Poziom RzCz. Maksymalnie mozna zmieni¢ rozmiary czesci twarzy o 100%.
SW+5 / Obrazenia Fizyczne
w walce wrecz

Blazing Fists of Rage
(153)

lluzja. Mag dotyka jedng z koriczyn ofiaryi RzCz. Dtonie lub stopy ofiary rozbtyskuja na czerwono, a jej ciato zostawia za sobg nikngca powoli smuge i wydaje pomruk mocy.
Zamiast Tesut Zach. Rown. Przeprowadza sie Test Przejrzenia (13) (Sensing Test).

Catseyes (157) Kocie Oczy 1 5/10 OoMC Dotyk Poz.+3 min. Widzenie w pétmroku

Ptomienne Piesci Gniewu 0 -/16 OoMC Dotyk Poz.+4 rundy

Mag mruga kilka razy po czym dotyka oczu ofiary i Rzuca Czar. Jej oczy staja sie takie jak u kota, Swiecg w mroku.
Zmienia jeden metal w drugi.
Disguise Metal (163) Przemiana Metalu 1 7/14 omc Dotyk Poz.+7 min. Wynik Swx10, okresla ilos¢ funtow
jakie mag moze zmienic.
lluzja. Mag Rzuca Czar o ST=OM metalu. Jesli sie uda to Test Efektu. Zmieniony metal ma OM=6przeciwko identyfikacji metalu. Zmienia sie jedynie wyglad metalu, jego ksztatt
Displace Image (163) Lustrzane Odbicie 1 7/15 oMC Dotyk Poz.+7 rund Tworzy podobizne ofiary
lluzja. Mag rysuje w powietrzu obrys ofiary po czym dotyka ramion obrysu i ofiary, nastepnie RzCz. Najpierw kontury s3 nieco rozmyte, potem jednak - po odptynieciu na 4 me
- przemienia sie we jej rzeczywistg kopie. Ofiara przestaje by¢ widoczna, natomiast jest styszana i czuta. Atak przeprowadzony na iluzyjng posta¢ nie odnosi zadnych skutkdéw,
jednak jesli ofiara nie bedzie udawac skutkéw atakdéw, to atakujgcy moze wykonac Test Niewiary (6). Test Ataku jest Testem Przejrzenia (13).
Fun With Doors (173)  Zabawa Drzwiami 2 5/10  OMC+  20m (10h)  Poz.+1 min. Tworzy i zmienia iluzje
zwigzane z drzwiami
lluzja. Mag musi widzie¢ drzwi, zapadnie lub brame. Mag gestykuluje w powietrzu jakby malowat drzwi i RzCz. Jesli sie uda, mag moze stworzy¢ rézne iluzje dotyczace celu
np. Zmienic je w $ciane, przenies¢ na Scianie o 4m. Sprawic, ze zatrzasng sie lub otworzg albo, ze pokryte s3 orichalkiem itp. Wszystkie testy Przeciw drzwiom sg Testami
Przejrzenia (13). lluzyjne drzwi nie mogg by¢ wieksze niz 3m2. Przez przesuniete drzwi nie da sie przejsc.
6 lub
omMcC
Mag wyciaga rece i RzCz. Jesli sie uda, mag siega do astralu i wyjmuje z niej energie tworzgcg Swiecaca sfere wielkosci pomaranczy, ktéra oswietla teren o promieniu 10 m.
Mag musi sie skupi¢ (nie moze RzCz) jesli porusza Swiattem. Moze tez umiesci¢ swiatto na jakims obiekcie, jesli przerzuci jego OM. Mozna tez oslepi¢ wroga, rzucajac czar na o
wtedy zaleznie od Wyniku: Czesciowe (+1), Gtebokie (+2), Catkowite (+3). Mozna rzuci¢ czar na rok i jeden Dzien za 1 punkt obrazen z Magii Krwi.
(SW+4)x10=ilos¢ przeniesionych
monet do innowymiarowej sakiewki.

Light (181) Swiatto 1 6/14 4m (2h) Poz.+5 min. Przywotuje kule swiatta

Pauper’s Purse (188) Sakiewka Biedaka 0 -/7 OoMC Dotyk Poz.+1 min.

Mag dotyka sakiewke, skrzyneczke na pieniadze, sejf itp. i RzCz o ST=Max OM sakiewki lub wtasciciela. Jesli sie uda, czes¢ pieniedzy zostaje przeniesiona do innowymiarowej
sakiewki i s3 widoczne jedynie w astralu po udanym tescie o ST=wynikowi Testu Efektu.
Rope Guide (193) Kontrola nad Ling 0 -/7 6 Dotyk Poz.+3 rundy SW+4
Mag dotyka line i RzCz. Jesli sie uda lina zacznie wic sie po ziemi z predkoscig 5 po strefie=30 metréw. Mag musi by¢ skoncentrowany jesli steruje ling. Lina ma Zr réwng Stopn
Testu Efektu jesli probuje sie cos zwigzad. Lina nie udzwignie ciezaru.
SW+2 / Obrazenia Fizyczne

w walce wrecz

True Blazing Fists of Rage Prawdziwe Ptomienne
(205) Pigsci Gniewu
Dziata jak Ptomienne Piesci Gniewu, tylko jest mniej potezne.

0 -/16 omc Dotyk Poz.+4 rundy

Unseen Voices (206) Tajemnicze Gtosy 0 -/7 OMC 40m (20h)  Poz.+15 rund Tworzy iluzyjne gtosy.
lluzja. Mag mamrocze pod nosem i RzCz. Jesli sie uda, mag tworzy iluzoryczne gtosy w liczbie réwnej Poziomowi RzCz. Mag moze wykorzystac tyle

gtosow ile zechce. Koncentrujac sie, moze kontrolowa¢ co méwi kazdy gtos — jesli przestanie sie koncentrowad, gtosy powtdrza to co w ostatniej

rundzie. Jesli mag chce dzieki temu czarowi rozmawia¢, musi by¢ w zasiegu stuchu.

Blindness (153) Slepota 1 8/14 OoMC 10m (5h) Poz.+5 min. Oslepia ofiare

lluzja. Mag zamyka jedno oko i wskazuje ofiare, mruga dwukrotnie i Rzuca Czar. Ofiara otrzymuje kare jakby zapanowata catkowita ciemnos¢ (-3
do Testéw Akcji). Ofiara moze wykonac Test Niewiary (7). Kazdy test oparty na wzroku jest Testem Przejrzenia (15).
Czar umieszcza mysl w umysle ofiary,
Crafty Tought (160) Wizje 1 6/14 OoMC 2m (1h) Poz. Minut ktéra go rozprasza
SW+5 0 ST=0MC
lluzja. Mag mowi do ofiary(moze tez gestykulowacd) i RzCz. Przekazywana wizja musi by¢ prosta, powstaty obraz nie moze wymagac akcji dtuzszej
niz runda, a obszar przekracza¢ pokoju w karczmie, liczba oséb bedgcych pod wptywem czaru nie moze przekraczac 4. Ofiary nie musza dziata¢
zgodnie z wizjg, ale sama idea zostanie i tak zasiana w ich umystach. Kazdej nastepnej rundy, mag moze powtdrzy¢ wizje (Free Akcja), moze je
zmieniaé koncentrujac sie i robigc Test Efektu. Jesli sie uda, mag moze zmieni¢ wizje, jednak jej gtdwne zatozenie musi pozostac bez zmian.
Jesli sie nie uda, czar przestaje dziatac. Jesli czar wygasnie wczesniej, lub nie uda sie RzCz i mag powtdrnie chce rzuci¢ czar ofiara moze zrobic¢
Test Przejrzenia (15). Jesli sie uda, ofiara wie, ze mag prébuje zauroczy¢ go i bedzie odporny na ten czar przez jeden dzien.
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Disaster (163) Kataklizm 1 9/17 1721

10m (5h) Poz.+5 rund SW+6 o ST=0S kazdej ofiary w zasiegu

lluzja. Mag rozglada sie wokot, nagle zatrzymuje swdj wzrok na punkcie na horyzoncie i méwi np. "na Pasje, co to?" i Rzuca Czar. Jesli sie uda,
to wybrane przez maga objawy katastrofy uwidaczniajg sie na horyzoncie. Np. dym, krzyczacy ludzie itp. Test Efektu okresla czy udato sie magowi
odwrdci¢ uwage ofiar i kazda z nich jest traktowana jak Zaskoczona (Blindsided) (-2 do wszystkich Obron).
SW+4 okresla Trudnos¢ Przejrzenia
Encrypt (166) Zaszyfrowanie 0 -/11 OMC+ Dotyk Poz. Godzin zaszyfrowanego tekstu dzieki Pe oraz
Czyt/Pis Znakéw Magicznych
lluzja. Mag przejezdza reka po tekscie i Rzuca Czar o ST=0M ksigzki, paieru itp. OM ksiegi magicznej=Poziomowi Rozproszenia czaru z najwyzszego
Kregu w danej ksiedze. Jesli sie uda, tekst staje sie nieczytelny (dla maga nie).
Ephemeral Bolt (167) Efemeryczny Pocisk 0 -/9 OoMC 24m (12h) 1runda SW+7 / Obrazenia Fizyczne
lluzja. Mag kreci palcami i RzCz. Jesli sie uda, wijacy sie zielony pocisk energii trafia w ofiare. Jesli ofiara dostanie Rang, jej Test Zachowna
Réwnowagi bedzie Testem Przejrzenia (15).
SW+4 okresla Trudnos$¢ Przejrzenia
| staje sie takze Pan Fiz wezta.
lluzja. Mag wiaze line po czym Rzuca Czar. Jesli sie uda, wezet ciezko jest rozwigzac lub przerwac.Kazdy test wykonany w celu rozwigzani supfta,
jest Testem Przejrzenia (15) (Test Zr do rozwigzania, Test Obrazen do przeciecia, itp.)

Impossible Knot (178) Nierozwigzywalny Wezet 2 6/14 6 Dotyk Poz.+1 dzien

Innocent Activity (178) Niewinna Czynnos¢ 1 6/14 OMC Dotyk Poz.+12 rund Ukrywa prawdziwe dziatania ofiary

lluzja. Mag porusza rekami jakby malowat na duzym ptétnie i Rzuca Czar. Jedli sie uda kolorowa fala wyptywa z jego rak zlewajac sie w obraz postaci

(ofiary), ktéra wykonuje jakies niewinne czynnosci. Jesli postac poruszy sie ze swojego miejsca czar przestaje dziatac. Skryta posta¢ moze

wykonywac¢ dowolng akcje, nawet atak. Kazde dziwne dzwieki, efekty czaréw, ciosy, sprawiaja ze obserwujacy moga wykonac Test Percepcji

na Przejrzenie (15).

Monstrous Mantle (185) Fatszywa Skéra 2 8/13 oMC Dotyk Poz.+5 rund Zwieksza wartos¢ bojowa ofiary czary

lluzja. Mag wydaje odgtosy warczenia po czym dotyka ofiary i Rzuca Czar. Pojawiajg sie dwa Zrédta Swiatta poruszajace sie po spirali, by po chwili

przybrac postaé potwora. Ofiara otrzymuje +3 do Testéw Ataku i Obrazen oraz do OF. Jesli mag nie walczyt ze stwoema, ktérego obraz utkat,

wrogowie majg bonus +3 do Przejrzenia i Niewiary. Jesli nigdy nie widziat stwora, dodatkowo +3 do Przejrz.

Remove Shadow (192) Usuniecie Cienia 1 6/14 oMcC Dotyk Poz. +5 minut Usuwa cien oraz odbicie celu

Mag dotyka Dawce Imion, odciggajac cos, co zdaje sie by¢ delikatng zastong jedwabistoszarego materiatu, ktéry wydaje sie mieszac i znikac.

Nastepnie Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, ofiara nie rzuca cienia nawet w silnym swietle, nie odbija sie w lustrach ani innych

powierzniach odbijajacych swiatto. Podczas trwania zaklecia, cel otrzymuje premie +1 do Testéw Akcji wymagajacych ukrycia sie itp. Staje sie

takze odporny na wszystkie czary i moce, ktére maja wptyw na czyjs cier lub odbicie, takie jak Spetanie Cienia str. 195

(Shadow Tether/Ksenomanta). Niestety osoby bez cienia i odbicia, czesto sg brane za naznaczone przez Horrora.

Przesyta papierowa wiadomos¢ do
wybranego celu

lluzja. Czar tworzy i przenosi wiadomos¢ do wybranej postaci, bedacej w zasiegu wzroku maga. Mag wykonuje maty, szybki ruch w powietrzu jakby pisat i RzCz.

Jesli sie uda pojawia sie iluzyjna wiadomosé na papierze w rece/sakiewce/itp. maga. Wiadomos$¢ moze zawieraé nie wiecej niz Poziom Rzucania Czaréw x10 stéw.

Tailor (203) Krawiec 2 6/7 OoMC Dotyk 10xPoz. Minut SW+4

Mag zagryza zeby jakby chciat przegryz¢ ni¢, dotyka ofiare i Rzuca Czar. Kolor, krdj i styl ubrania ofiary zmieniajg sie. W momencie interakgji z inng osobg,

robi Test Efektu o ST=0S. Jesli sie uda, Nastawienie osoby zmienia sie o jeden, na lepsze lub gorsze zaleznie od intencji maga.

True Ephemeral Bolt (205) Prawdziwy Efemeryczny F 0 -/8 OoMC 24m (12h) 1runda SW+8 / Obrazenia Fizyczne

Send Message (195) Woystanie Wiadomosci 1 6/14 OoMC Osobisty Poziom rund

Zaklecie wyglada tak jak Efemeryczny Pocisk, jednakze nie jest iluzja.
Weather Cloak (208) Ptaszcz Wygody 1 6/9 OMC Dotyk Poz.x10 minut SW+3

Mag unosi rece nad gtowe i Rzuca Czar. Jesli sie uda, pojawia sie ISnigcy niebiesko-srebrny ptaszcz utkany wokét celu, ktéry chroni go przed zywiotami. Postaé dostaje
+3 do Testow Akcji przy oparciu sie goraca lub chtodu spowodowanych przez pogode. Zapewnie tez ochrone przed czarami wptywajacymi na pogode.
Kazdej rundy TE o ST=Max OM czaru lub maga.

You Got Me (210) Przebieranka 1 6/14 6 Osobisty Poz.+6 min. +6 do Testow opartych na Charyzmie

lluzja. Czar zwieksza zdolno$¢ rzucajacego w udawaniu kogos innego. Jest podobny do Dobrej Miny (Best Face), jednakze zmienia caty wyglad. Mag wykonuje ruch,
jakby zdejmowat maske lub ubranie i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, jego wyglad - w tym odziez, wyposazenie i gtos - zmieniaja sie tak, jak sobie tego zazyczy.
Mag otrzymuje premie +6 do testéw opartych na Charyzmie w prébach przekonania innych oséb o swojej fatszywej tozsamosci itp. Podczas dziatania czaru, mag
moze ponownie RzCz (6), aby zmienic iluzje. Moze nawet stworzy¢ iluzje swojego naturalnego wygladu. Magowie uzywaja tego czaru do wszystkiego, poczawszy od
zmiany ubrania do przebierania sie za swoich najwiekszych wrogéw w trakcie popetniania przestepstw. Jesli mag nasladuje kogos, musiat widzie¢ te osobe
wczesniej. lluzja moze zmienic¢ rozmiar maga, posta¢ moze stac sie olbrzymia jak troll i mata jak wietrzniak. Kazdy Test Akcji wykonany przeciwko magowi
traktowany jest jako Test Przejrzenia.

Alarm (146) Alarm 1 8/17 OoMC 50m (25h)  Poz.+6 minut SW+4 o ST=0M podchodzacej postaci
Mag wskazuje miejsce gdzie chce zamiesci¢ Alarm i Rzuca Czar. Test Efektu okresla Czy co$ nie przeszto w polu dziatania (4 metry) Alarmu.
And Then | Woke Up (147) | Wtedy sie Obudzitem 1 10/15 OoMC Osobisty 2 rundy +8 do Percepcji i Przejrzenia lluzji (True Sight)

Mag gtosno klaszcze i Rzuca Czar. Czar pozwala wykry¢ lluzje i magie lluzjonisty
Blinding Glare (153) Oslepiajacy Btysk 1 10.20 OoMC 12m (6h) Rézny SW+6

Mag otwiera oczy najszerzej jak potrafi, po czym zakrywa je i Rzuca Czar. Jesli sie uda Test Efektu o ST=Stopniowi Per na obszarze 4m (2h).
Jesli sie uda ofiary sa catkowicie oslepione (+3 do Testdw Akcji na czas 1 rundy za kazdy Poziom Wyniku.)

Dampen Karma (161) Ostabienie Karmy 1 7/15 OoMC 24m (12h) Poz+6 rund -3 do Stopnia Karma

Mag musi wyda¢ punkt Karmy na Test Rzucania Czaréw badz TW. Mag unosi otwartg dtori a nastepnie jg zamyka i wykonuje test Rzucania Czaréw.
Jesli sie powiedzie, ofiara zmniejsza o 3 Stopien swojej Karmy. Nie dziata na cele nie uzywajace Karmy.
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:n?;it(ll:‘;;omsm :ﬁz‘;:z;e Magii 2 5/15 6 Osobisty 20ziom+10 minu SW+6
Okrag o promieniu 30 metréw (15 hekséw) Czar ten wykrywa magie iluzji. Magowie wykorzystujg to zaklecie do wykrywania efektow zaklec
iluzyjnych lub obecnosci magicznych iluzorycznych efektéw. Dziata jak czar Zmyst Astralnyale tylko na ptaszczyznie fizycznej. Str 150 PG.
Dispel lllusionism Magic Rozproszenie
(163) Magii lluzyjnej
Zaklecie to rozprasza iluzoryczne zaklecia. Dziata tak zamo jak czar Rozproszenie Magii. Ponizej:

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 dziataé. Jesli opis czaru nie méwi inaczej, to Trudnos¢ Rozproszenia 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 stwordw - wtacznie z duchami, smokami i Horrorami.
Mozna rozproszy¢ jedynie magiczne efekty o niestatym czasie dziatania.

False Floor (169) Fatszywa Podtoga 2 7/17 6 Dotyk Poz+lgodz. SW+6

lluzja. Mag wyobraza sobie wyglad ukrytej putapki i Rzuca Czar na obszar 6m (3h). TE okresla Trudnos¢ Przejrzenia (16). Jesli sie nie uda, postac wierzy, ze podtoga
jest cos$ nie tak (ze jest w niej putapka). Jesli posta¢ wejdzie w nig, nic sie nie stanie. Mozna rzucac na $ciany i inne ptaszczyzny.

1 6/13 6 30 m (15h) 1runda SW

Impossible Lock (178) Zamek nie do otwarcia 2 7/15 OMC+ Dotyk Poz+1godz. . SW+7 .
Trudniej otworzy¢ zamek

lluzja. Mag udaje niepowodzenie w otwarciu zamka dotykajgc go i testuje Rzuca Czar. Jesli sie powiedzie wynik Testu Efektu okresla Trudnos$¢ Przejrzenia.

Postac prébujaca otworzy¢ taki zamek, wykonuje test Magicznego Wytrychu Jako test Przejrzenia (PG str. 139). Jesli sie nie uda, nie otworzy zamka.

Jesli sie powiedzie zamek otwiera sie a iluzja znika.

SW+6=Stopniowi Trudnosci SW na

Mind Fog (185) Zacmienie Umystu 1 8/15 OoMC 24m (12h) Poz. rund oswobodzenie sie spod czaru

Mag drapie sie po skroni i prébuje sobie co$ przypomnie¢, po czym Rzuca Czar. Jesli sie uda ofiara moze tylko reagowac na akcje przeciwko niej.
Nobody Here (187) Nikogo tu nie ma 1 10/18 OMC+ Osobisty Poz+8 minut SW +8

Okrag o promieniu 4 metréow (2 heksdw) wokét maga. lluzja. Mag koncentruje sie na mysli "nikogo tu nie ma" i testuje Rzucanie Czaréw o ST= maxOM sposrod ofiar
(wtacznie ze swojg) w obrebie dziatania czaru. Jesli test sie powiedzie, postacie w obrebie dziatania czaru stajg sie niewidoczne dla 0séb znajdujacych sie poza nia.
Zaklecie nie porusza sie z magiem. Postacie opuszczajace obreb dziatania czaru, stajg sie widoczne, po powrocie do niego na powrdt stajg sie niewidoczne.

Test Efektu okresla ST Przejrzenia. Postaé, ktdre wejdzie w obreb dziatania iluzji wykonuje Test Percepcji jako Test Przejrzenia (str. 139, PG). Posta¢ dodaje

+3 do Testu Percepcji, jezeli niewidoczny cel manipuluje otoczeniem (np. Otwiera drzwi, przesuwa ksigzki); +5 jesli ukryty cel nawigzuje z nim fizyczny kontakt.

Jesli sie powiedzie, iluzja zostanie ujawniona. Jesli nie, zmysty obserwujacej postaci zostajg sttumione - jego zmysty wykrywaja kazdg postac, jednakze wiedza ta
jest ttumiona przez zaklecie. Jesli ukryty cel zada obrazenia postaci, czar sie skorczy.

Phantom Warrior (189) Widmowy Wojownik 1 7/15 0scC 4m (2h) Poz + 3 rundy Stwarza trzy widmowe postaci celu

lluzja. Zaklecie tworzy trzy fantomowe obrazy postaci, czynigc go trudniejszym do trafienia. Mag porusza powoli dtorimi tworzac abstrakcyjne wzory, nastepnie
wskazuje cel i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, pojawiaja sie trzy identyczne wizerunki celu, pozostajace w obrebie 1 metra od celu, czasem zachodzac na
siebie podczas poruszania sie. Wizerunki te nie poruszajg sie w petnej synchronizacji z celem - jeden moze wymachiwaé mieczem wysoko, drugi nisko, a trzeci
parowac. Obrazy mylg przeciwnika - cel dodaje +3 do swojej OF. Ponadto ataki celu s3 trudniejsze do obrony. Przeciwnicy otrzymuja kare -3 do Unikéw, Parowania,
Riposty, itp. Testy te sg testemi Przejrzenia lluzji.

See the Unseen (194) Ujrzenie Niewidocznego 1 7/15 OMC Dotyk Poziom + 5min +8 do testéw Percepcji opartych na wzroku

Czar ten pozwala lepiej widzie¢ ukryte rzeczy. Mag lekko muska oczy celu, nastepnie RzUca Czar o ST=OMLC. Jesli sie powiedzie, zyskuje premie +8 do wzrokowych
testéw Percepcji, ktorych zadaniem jest wykrywanie ukrytych przedmiiotéw lub postaci. Czar nie pozwala ujrze¢ rzeczy, ktérych normalnie nie wida¢, takich jak
horrory czajace sie w astralu, cho¢ w potaczeniu z Astralnym Spojrzeniem, juz tak.

Soothe the Savage Beast
(198)

Czar sprawia, ze zwierze jest pasywne. Mag rozcigga rece, sprawiajac ze delikatne niebieskie smugi $wiatta poruszajg sie w zawitym wzorze pomiedzy nimi, nastepnie
Rzuca Czar o ST OM zwierzecia. Jesli sie powiedzie, cel staje sie catkowicie pasywny - nie bedzie atakowac. Przy Wyjgtkowym (Extraordinary) Wyniku, czar tworzy
delikatna wiez pomiedzy magiem a celem, gdzie zwierze odczuwa efekt czaru jako przyjemny. Cel podaza za magiem przez liczbe godzin réwng jego Poziomowi RzCz.
mruczac lub wydajac inne dzwieki przyjemnosci. Jesli cel zostanie zaatakowany lub poddany jakims dezorientujacym czarem lub talentem, zaklecie koriczy sie.
Suffocation (203) Duszenie 3 7/18 Max OMC 48m (24h)  Poz.+3 rundy SW+8 = Obrazenia Duchowe

lluzja. Mag wstrzymuje oddech i Rzuca Czar. Ofiary tracg oddech i zaczynaja sie dusi¢ sg traktowani jak Otoczeni (za wyjatkiem Testéw Niewiary) a ich Ruch
ograniczony zostaje do potowy az do korica czaru lub wyjscia poza Zasieg.

Hipnotyzuje zwierze

Ujarzmienie Dzikiej Bestii 1 7/15 OoMC 4m (2h) Poziom + 3min A
Isprawig, ze jest pasywne

Aura (151) Aura 1 10/16 OoMC 4m (2h) Poz + 3 rundy Sprawia, ze aura celu jest widoczna

Czar ten sprawia, ze astralna aura celu widoczna jest jako jarzaca sie poswiata koloréow i ksztattéw. Mag otwiera szeroko oczy i Rzuca Czar o ST=0MC. Je$li sie

powiedzie, aura celu jest widoczna, umozliwiajgc kazdemu, kto ma zdolno$é odczuwania astralnego (PG, str. 110), zebra¢ informacje z odstonietej aury bez kosztow

Woyczerpania czy tez spogladania w przestrzen astralng. Jasno jarzaca sie aura sprawia, ze cel jest wyraznie widoczny w ciemnosci, a wszystkie wynikajace

z ciemnosci negatywne modyfikatory nie sg brane pod uwage podczas atakowania takiej postaci.

Bleeding Edge (153) Krwawiace Ostrze 1 10./20 OMC+ Dotyk Poziom rund Bon.us +5 do Testow Obraze.n broni b.la{ej .
przeciwko poprzedniemu posiadaczawi broni

Czar ten powoduje, ze bron biata ptacze krwig. Mag drape sie w ramieg i Rzuca Czar o ST=OM broni lub osoby, ktéra jako ostatnio dzierzyta te bron, zaleznie ktéra

jest wieksza. Jesli sie powiedzie, bron krwawi wzdtuz krawedzi lub powierzchniag ktérg uderza w cel. Krew kapie na ziemie. Jesli bron zostanie uzyta przeciwko

poprzedniemu posiadaczowi, atakujacy dostaje premie +5 do Testéw Obrazen.

Krag Dobrego

Samopoczucia

Czar ten tworzy strefe (2 m./1h.), ktéra ochtadza i od$wieza tych, ktdrzy w niej odpoczywaja. Mag kroczy po obwodzie kota i RzUca Czar (6). Jesli sie powiedzie,

obszar dziatania kregu btyszczy jak 16d i, ochtadza powietrze. Mag wykonuje Test Efektu o St= podstawowej OMC, kazdej postaci w kregu, ktéra odpoczywa w nim

co najmniej przez 10 minut. Jesli sie powiedzie, postac¢ dodaje Stopien Efektu jako bonus do kazdego Testu Zdrowienia wykonanego w Kregu.

Posta¢ moze skorzystac tyle razy z efektu zaklecia, o ile pomiedzy éw testami minie co najmniej godzina.

Circle of Well Being (158) 3 8/17 6 Dotyk Poziom x10 min SwW
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Clarion Call (158) Zew Rogu 1 8/17 OoMC 40m (20h)  Poz + 12 rund SW+4

lluzja. Czar ten tworzy iluzoryczny gtos, ktéry przekonuje innych by wykonali wole maga. Mag moéwi cicho do siebie, a nastepnie Rzuca Czar o ST=maxOM+1 za kazda
dodatkowaq osobe. Jesli sie powiedzie, iluzoryczny gtos o duzym autorytecie ttumaczy stowa maga na zrozumiaty jezyk dla kazdego celu. Test Efektu maga jest
poréwnywany z Obrong Spoteczng kazdego z nich. Przy Przecietnym Wyniku cel dziata z zaleceniami maga, o ile dziatanie nie jest szkodliwe dla innych w oczywisty
sposdb. Przy Ogromny Wyniku cel zostaje zmylony i postepuje zgodnie z zaleceniami maga, nawet jesli miatby wyzadzic¢ szkode komus innemu. Jesli jest przekonany,
ze wyrzadzi komus krzywde, wykonuje Test Niewiary (10) jako Wolng Akcje (Free), zanim wykona polecenie. Jesli sie powiedzie, cel niszczy wptyw sugestii maga.
Mag moze wptynac na tyle celdw, na jakim poziomie ma RzCz. Cel nie skrzywdzi siebie, a taka sugestia od maga natychmiast przerywa dziatanie czaru.

Conceal Tracks (159) Zatarcie Sladéw 2 10/20 OMC+ Dotyk Poziom godzin SW+5

lluzja. Czar ten maskuje Slady jednej lub wiecej postaci, mylac kazdego prébujacego Sledzi¢ grupe. Mag przeczesuje ziemie wokoét siebie i Rzuca Czar o ST=maxOM+1
za kazda postac. Jesli sie powiedzie, Test Efektu okresla Trudnos¢ Przejrzenia lluzji. Kazdy test Per lub Tropienia wykonany do wykrycia $ladéw uznawany jest jako
Przejrzenia lluzji.

Eyes Have It (168) Bielmo 3 7/17 6,0MC+ 24m (12h) Poziom + 1 min SW+4

Czar ten tymczasowo oslepia jedna lub wiecej postaci. Mag dotyka palcami swoich powiek, nastepnie swoich szat i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, na szacie
maga pojawiaja sie lustrzane pary oczu w liczbie Poziomu Rzucania Czaréw maga. W kazdej rundzie mag moze skoncentrowac swéj wzrok na postaci i wykonac
RzCz o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, mag duplikuje jedna z par lustrzanych oczu na oczach celu. Oczy celu stajg sie szkliste, zmieniajg kolor na matowy biaty - postaé
Slepnie i otrzymuje kary, jakby byt w catkowitych ciemnosciach. Test Efektu maga okresla jak skuteczne jest oslepienie. W kazdej rundzie cel moze wykonad test
SW o ST=Testowi Efektu. Jesli sie powiedzie, cel znowu widzi a oczy znikaja z szaty maga.

Poziom
+2 rundy
lluzja. Czar ten powoduje, ze bron o rozmiarze=2 lub wiekszym, wydaje sie wieksza i bardziej niebezpieczna niz jest w rzeczywistosci. Mag wykonuje grozne inwokacje
i Rzuca Czar o ST= wiekszej OM broni lub posiadacza brani. Jesli sie powiedzie, przeciwnicy staja sie Osaczona (Harried). Kazdy Test Akcji wykonany w walce przeciw
broni lub posiadaczowi broni jest uznawany za Test Przejrzenia lluzji.

Hunger (176) Gtod 3 10/17 OoMC Dotyk Poziom dni Zwieksza lub zmniejsza gtod

lluzja. Czar ten sprawia, ze postac czuje gtdd lub zapomina o nim. Mag udaje, ze je positek lub wymiotuje, nastepnie RzCz o ST=OMC. Jesli sie uda czar wywota silne
uczucie gtodu lub nudnosci. Jesli mag udawat jedzenie, cel odczuwa nagte przyttaczajace béle gtodu i otrzymuje kare -1 do Testdw Akcji. Gtéd ten sprawia, ze cel
jest drazliwy i tatwo sie rozprasza — ciggle poszukuje jedzenia i je, nadal pozostajgc gtodnym. Jesli mag udawat wymioty, cel przestaje odczuwac gtdd. Jesli cel zje
cos bedzie odczuwaé mdtosci. Jesli cel nie bedzie jadt przez trzy dni, bedzie znuzony i otrzyma kare -1 do Testow Akcji. Za kazdy dodatkowy dzien bez jedzenia kara
wzrasta o -1. Kazdego dnia MG wykonuje Test Obrazen o Stopniu réwnym ilosci dni bez jedzenia. Kazdy Test Akcji wykonany przez cel a zwigzany z jedzeniem lub
przeciwstawieniem sie gtodowi, uznawane sg za Testy Przejrzenia Iluzji.

Great Weapon (175) Potezna Bron 1 13/20 OMC+ Dotyk Osaczenie przeciwnikow

Poziom

Improved Alarm (178) Ulepszony Alarm 3 8/19 OMC  120m (60 h) +1 godzina SW+5
Podobnie jak czar Alarm, ten czar dyskretnie ostrzega o obecnosci innych. Mag wskazuje na przedmiot lub miejsce, gdzie chce postawi¢ alarm, nastepnie szepcze
do siebie i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, Test Efektu poréwnuje sie z OM kazdej zywej lub czujacej istoty przechodzacej w zasiegu 4 m. (2h.) od alarmu.
Jesli sie powiedzie, Alarm wiacza sie i cicho powiadamia maga, ze kto$ znajduje sie w poblizu Alarmu. Nastepnie mag nakazuje Alarmowi milcze¢ badz wykrzycze¢
ostrzezenie o liczbie stéw réwng Poziomowi RzCz. Czar nie mozna rzucaé na zywe cele.
Memory Blank (184) Luka w Pamieci 2 10/17  OMC 2m (1h) Poziom SW+4

+1 godzina
lluzja. Czar ten chwilowo ttumi wspomnienia. Mag spoglada na cel i pyta "co to byto?", nastepnie Rzuca Czar o ST=OMC Jesli sie powiedzie wykonuje Test Efektu o
Stpniu Sity Woli celu. Jesli i ten test sie powiedzie, cel zapomina o zdarzeniach majgcych miejsce minute razy Poziom Wyniku przed rzuceniem czaru. Cel moze
zapomnie¢ o tym co méwit lub wykonywat nawet w trakcie méwienia lub czynienia tego co ma zapomnie¢. Pomysiny Test Niewiary koriczy zaklecie i cel wszystko
sobie przypomina. Mag moze przedtuzy¢ czas dziatania do roku i 1. dnia otrzymujac 3 state obrazenia z Magii Krwi. Obrazen nie mozna wyleczy¢ do korca dziatania czaru.

Multi-Missile (186) Powielenie Pocisku 2 8/17 OMC+ Dotyk 1runda Tworzy cztery pociski

lluzja. Czar ten dodaje iluzoryczne pociski do ataku dystansowego postaci. Mag nasladuje tadowanie broni dystansowej, takiej jakg wykorzystuje postac.
Nastepnie dotyka broni postaci i RzCz o ST=Wiekszej z OM broni lub posiadacza broni. Jesli sie powiedzie, pojawiajg sie cztery dodatkowe pociski. Cel wykonuje
normalny Test Ataku. Jesli trafi, iluzoryczne pociski takze trafig. Kazdy z nich zadaje obrazenia ze Stopniem 4/k6.

Test Uniku (lub podobny Test Akgji) jest rownoczesnie Testem Przejrzenia lluzji.

Nightmare of Foreboding
(187)

Czar ten dramatycznie ostabia ofiare poprzez wystanie ztowieszczych snéw. Mag musi widzieé $pigcy cel. Staje twarzg do celu i wyrzuca piasek wraz z sadza

w powietrze, nastepnie rysuje "X" w spadajgcym pyle i RzCz o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, cel $ni przerazajace rzeczy w ktérym jest bezsilny i staby w obliczy
niebezpieczenstwa. Kiedy sie budzi, otrzymuje -6 do Progu Ran (minimum 1). Czar ten czesto uzywany jest jako grozba $mierci lub powodujacy wygodne "wypadki".
Plotka gtosi, ze czar zostat stworzony przez Plugawa Dton, a ci ktérzy go uzywaja, czesto sa podejrzewani o wspotprace z tg tajng organizacja.

Stop Right There (202) Ani Kroku 0 -/9 OoMC 24m (12h) Poziom rund SW+3

Czar ten unieruchamia postaé. Mag podnosi reke i krzyczy "Stop!" i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, stopy celu zastygajg w bezruchu - cel nie moze sie
poruszy¢, jednak moze wykonywac inne dziatania. Jest traktowany jak Osaczony. Test Efektu okresla trudnos¢ Testu SW, aby mdc sie poruszyé. Trudnos¢ Testu SW
zmniejsza sie o 5 jesli postaé otrzymata jakie$ obrazenia.

Proroczy Koszmar 5 10/17 OMC 20m (10h) Poziom dni -6 do Progu Ran

. Pozi
Unmask (206) Demaskacja 1 10./20 OoMC 8m (4h) oz!om SW+6
+3 minuty
Czar ten ujawnia prawdziwy fizyczny wyglad postaci, kazdemu kto patrzy. Mag RzCz o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, wykonuje Test Efektu o ST=Trudnosci Rozproszeniu
dowolnej mocy, czaru lub talentu ukrywajgcego wyglad celu. Jesli sie powiedzie, skutki tych zakle¢ zostang zawieszone (nie rozproszone) a prawdziwy wyglad

celu zostanie ujawniony.
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Awaken (151) Przebudzenie 2 11/18 OoMC Dotyk 1runda SW+6

Zaklecie to budzi nieprzytomna lub $pigca postaé. Mag trzykrotnie klaszcze w dtonie i delikatnie dotyka ofiary i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=O0MC. Jedli sie
powiedzie, wykonuje Test Efektu o ST= Trudnos$ci Rozproszenia dowolnego czaru lub zdolnosci magicznej, utrzymujacej ofiare w stanie nieprzytomnosci, snu,
otumanienia, itp.; albo w odniesieniu do Stopnia trucizny lub narkotyku, jesli ofiara jest nieprzytomna. Jesli sie powiedzie, cel natychmiast odzyskuje przytomnosé.

Bond of Silence (155) Zmowa Milczenia 3 11/18 OoMC 20m (10h)  Poziom minut SW+4

Zaklecie to nie pozwala mowic postaci o okreslonej przez maga rzeczy (cho¢ nadal moze udziela¢ posrednich wskazéwek). Mag wstrzymuje oddech i wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=OMLC. Jesli sie powiedzie, wykonuje Test Efektu. Za kazdym razem, gdy ofiara prébuje méwié o zakazanym temacie, wykonuje test Sity Woli
o ST=wynikowi Tesu Efektu. Jesli sie powiedzie, moze méwi¢ normalnie i swobodnie, a czar sie koriczy. Jesli sie nie powiedzie, jego gtos zatamuje sie i postac

nie moze mowic, dopdki nie zmieni tematu na taki, o ktérym moze swobodnie dyskutowac.

Clothing Gone (158) Znikniecie Ubrania 3 11/21 OMC 24m (12h) 5 rund Postac jest Osaczona

lluzja. Zaklecie to sprawia, ze postac wierzy, ze jego ubrania i zbroja zniknety, pozostawiajgc go nagiego i bezbronnego. Mag usuwa przedmiot z wtasnej odziezy,
a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, ofiara staje sie rozkojarzona (i by¢ moze zawstydzona) zniknieciem odziezy i zbroi, przez
co jest traktowana jak osaczona (Harried). Wszelkie testy akcji, ktére wykonuje cel, uwaza sie za testy Przejrzenia lluzji (Sensing).

Enter and Exit (167) Wejscie i Wyjscie 3 11/21 6 Osobisty Poz + 5 min pokazuje droge do lub z lokalizacji

Obszar o promieniu 60 metréw (30 hekséw) wokoét maga

Zaklecie to pokazuje najszybszg droge do lub z lokalizacji. Mag rozglada sie najpierw w lewo, potem w prawo i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie
powiedzie, bezbtednie znajduje najbardziej bezposrednia droge do lub z docelowej lokalizacji w obszarze dziatania czaru. Ujawniona trasa musi by¢ tg, ktérg mag
moze przemierzy¢ (w ocenie MG), cho¢ nie musi by¢ najtatwiejsza. Zaklecie nie ujawnia lokalizacji putapek ani straznikéw, ani nie zapewnia haset ani innych
sSrodkéw wejscia lub wyjscia, ale jesli istnieje trasa, ktdra omija takie rzeczy, zaklecie je pokaze. Zaklecie ujawnia rowniez ukryte przejscia - mag Rzuca Czar

o ST=trudnosci wykrycia przejscia. Jesli sie powiedzie, znajdzie przejscie.

Eye of Truth (168) Oko Prawdy 1 11/18 oMC Osobisty Poz + 5 min +10 do Testéw Niewiary

Czar ten pozwala patrzeé poza zastone iluzji z niemal catkowitg jasnoscig. Mag ociera oczy czystg wodg, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0M
[podstawal]. Jesli sie powiedzie, mag zyskuje premie +10 do dowolnych testéw Niewiary [ale nie testow Przejrzenie Iluzji] przeciw iluzjom w zasiegu dziatania czaru.
Flesh Eater (171) Pozercz Ciata 1 14/21 OoMC Dotyk Poz + 5 rund Postac jest Osaczona

lluzja. Zaklecie to sprawia, ze ciato wyglada jakby gnito i odchodzito od kosci. Mag kreci gtowg, a nastepnie drapie ofiare i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC.
Jesli odniesie sukces, cel przechodzi w stan tagodnego szoku, gdy widzi, jak jego ciato wypetnia sie robakami i gnije na jego oczach, jest traktowany jak Osaczony -
to réwniez wptywa na jego Obrone Spoteczng. Wszelkie testy akcji, ktore wykonuje cel, uwaza sie za testy Przejrzenia lluzji.

Flying Carpet (171) Latajacy Dywan 3 10/18 7 Dotyk Poz + 1 godz SW+5

Zaklecie to umagicznia dywan lub inny kawatek materiatu, nie wiekszy niz cztery metry kwadratowe, w latajaca platforme. Mag energicznie potrzagsa dywanem lub
tkaning, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=7. Jesli sie powiedzie, materiat ozywa, unoszac sie kilkanascie cm nad ziemia. Test Efektu okresla wartos¢
SF latajagcego dywanu oraz ciezar jaki moze unies¢. Dywan przewozacy wiecej, niz pozwala na to jego nosnosé, nie moze latac. Jezdzcy na latajgcym dywanie nie
korzystaja z jego pancerza fizycznego. Jeli dywan odniesie obrazenia réwne lub wieksze od jego Progu Zycia, czar sie koriczy. Mag moze werbalnie kontrolowa¢
dywan, co wymaga koncentracji. Moze przekaza¢ dowodzenie dywanem innej postaci. Mag moze odzyskac¢ kontrole nad dywanem po udanym tescie Rzucania
Czaréw o ST=7. Dywan nie jest inteligentny i tatwo go zmyli¢, wiec wydawane mu polecenia muszg by¢ proste, ograniczone do kilku stéw. Dywan zwykle lata
kilkanascie centymetréw nad ziemig, ale moze lata¢ nawet do 100 metréw (50 hekséw). Dywan moze unies¢ sie o 2 metry (1 heks) pionowo na kazde 2 metry (1 h)
ruchu poziomego. Mag moze przedtuzy¢ czas trwania do roku i dnia, przyjmujac 2 Obrazenia od Magii Krwi. Tych obrazen nie mozna wyleczyé¢, dopdki dywan

nie zostanie zniszczony lub zaklecie sie nie skonczy.

ZR:maga SF:Test Efektu ZYW:4 PER:5 SW:4 CHA:4

INICJATYWA:maga AKCJE:1 ATAK:- OBRAZENIA:-

OF:maga OM:7 OS:- PF:4 PD:0 PZ:30 PP:- PR:- TestyZdrowienia:- Zachowanie Réwnowagi:- Ruch:9

PL: Pigty Krag

lllusion (177) lluzja 2 11/21 6 12 m (6h) Poz +5 min Tworzy iluzje

Promien 10 metreéw od wskazanego miejsca

lluzja. Zaklecie to tworzy iluzoryczne efekty. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie powiedzie, tworzy iluzje, wypetniajgc obszar o promieniu do

10 metréw (5 hekséw). Stworzone ztudzenia sg proste i nie moga tworzy¢ Dawcow Imion oraz innych skomplikowanych obrazéw. Na przyktad, iluzoryczne drzwi moga
sie kotysac o kilka cm, ale nie mogg sie catkowicie otwiera¢ ani zamykad. lluzoryczny sztandar moze falowac na wietrze, ale nie mozna go usung¢. Mag moze
utrzymac iluzje poza poczagtkowym czasem trwania, wykonujgc dodatkowe testy Rzucania Czaréw o ST=6, jednak nie wiecej niz wynosi poziom Rzucania Czaréw.

Jesli jakikolwiek test Rzucania Czaréw zakoriczy sie niepowodzeniem, iluzja znika, a czar sie koriczy. Ci ktérzy wchodza w interakcje z iluzjg, wykonujg testy Przejrzenia
lluzji przy uzyciu umiejetnosci odpowiednich do danej aktywnosci. Na przyktad posta¢ otwierajaca iluzoryczne drzwi wykonataby Test Zrecznosci, ktéry stuzy

réwniez jako Test Przejrzenia lluzji.

Improve Karma (178) Wzmocnienie Karmy 3 7/15 OoMC Dotyk Poz +6 rund +4 do Stopnia Karmy

Zaklecie poprawia zdolno$¢ postaci do uzywania karmy. Mag musi wydac Punkt Karmy na test Rzucania Czaréw. Mag trzyma przed soba zamknietg reke, a nastepnie
otwiera jg do géry i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0MC. Jesli sie powiedzie, cel zyskuje premie +4 Stopnie do Karmy na czas trwania zaklecia.

Jesli cel nie moze uzy¢ Karmy, czar nie dziata.

Noble Manner (187) Dumna Postawa 0 -/10 OoMC Dotyk Poz +3 min +5 do Testéw Interakcji

lluzja. Zaklecie to sprawia, ze posta¢ ma wyzszy status spoteczny niz jest w rzeczywistosci. Mag przybiera wyniostg mine, powoli tagodzac jg do usmiechu,

a nastepnie Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, cel zyskuje premie +5 do Testow Interakcji, o ile dziata tak, jakby pochodzit z wyzszej klasy spotecznej.

Cel moze by¢ arogancki, taskawy, przyjazny, protekcjonalny itp. Jednakze musi zachowywac sie tak, jakby nalezat do klasy spotecznej przewyzszajacej stuchacza

lub jakiekolwiek Testy Interakcji wykonane przeciwko niemu sg uwazane za testy Przejrzenia lluzji.

Phantom Fireball (189) Widmowa Kula Ognia 1 11/21 OoMC 40m (20h) 1runda SW+8 / Obrazenia Fizyczne

4 metry (2 heksy) od miejsca uderzenia

lluzja. Zaklecie tworzy iluzoryczna kule ognia, podobng do tej wytwarzanej przez zaklecie Kuli Ognia. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM kazdej postaci
w obszarze dziatania. JJesli sie powiedzie, z dtoni maga wylatuje niewielka kula ognia, ktéra szybko sie rozszerza do wielkosci kuli o srednicy okoto 70 cm. Nastepnie
eksploduje w miejscu uderzenia. Test Efektu okresla ilos¢ zadanych obrazen.

Jesli jakikolwiek cel odniesie Rang, jego test Zachowania Réwnowagi jest uwazany za test Przejrzenia lluzji.
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Pleasant Visions (189) Przyjemne Wizje 1 9/18 OMC+ 24m (12h) Poz +3 min Tworzy wizje, ktére uniemozliwiajg dziatanie

lluzja. Zaklecie odwraca uwage postaci przyjemnymi myslami i fantazjami. Mag przypomina sobie przyjemna scene lub doswiadczenie, a nastepnie wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=maxOM w docelowej grupie +1 za kazdy dodatkowy cel. Jesli sie powiedzie, gofiary zanurzajg sie w przyjemnych myslach i wrazeniach.

Nie podejmg zadnych dziatar poza Testami Niewiary, dopdki wizje nie zostang rozwiane lub nie zostang zranione. Postac ktdra odniesie obrazenia, wykonuje
Test Sity Woli z premig +5 jako Test Przejrzenia lluzji. Mag moze wptyna¢ na tyle oséb jaki ma poziom Rzucania Czaréw.

Switch (203) Wymiana 5 11/18 oMC 4m (2h) Poz miniut Zmienia wyglad maga

lluzja. Zaklecie zmienia wyglad maga na inng postaé. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0MC. Je$li sie powiedzie, mag przybiera wyglad ofiary i na odwrét.
Testy akcji wykonane przeciwko ofierze lub magowi sa uwazane za testy Przejrzenia lluzji.

Wall of Unfre (208) Sciana lluzyjnego Ognia 3 7/15 6 24m (12h) Poz +3 min SW+8 / Obrazenia Duchowe

lluzja. Zaklecie tworzy Sciane iluzorycznego ognia. Mag wydaje trzaskajace, syczace dzwieki nasladujac ogien, a nastepnie Rzuca Czar o ST=6. Jesli sie powiedzie,
Sciana ptomieni o wielkosci réwnej obszarowi dziatania pojawia sie w zasiegu dziatgnia czaru. Jesli postac prébuje przejs¢ przez ogien, mag wykonuje test Rzucania
Czaréw o ST=0MC. Jesli sie powiedzie, jego Test Efektu okresla, ile obrazen zostanie zadanych.

Jesli cel otrzyma Rane, jego test Zachowania Rdwnowagi jest uwazany za test Przejrzenia lluzji.

Astral Shadow (150) Astralny Cien 2 12/17 OoMC Dotyk Poz +3 min SW+4

Zaklecie to utrudnia dostrzezenie w przestrzeni astralnej zywych istot bedacych w $wiecie fizycznym. Mag macha jedwabng chustka przed twarzg ofiary i wykonuje
test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jedli sie powiedzie, Test Efektu maga okresla Trudno$¢é Wykrycia ofiary przy uzyciu umiejetnosci wyczuwania astralnego, takiego
jak talent Spojrzenie Astralne lub zaklecie Zmyst Astralny. Oprdocz zaciemnienia swojej obecnosci w przestrzeni astralnej, ofiara nie zyskuje zadnej ochrony przed
zakleciami ani mocami Horroréw, takimi jak Znamie Horrora.

Bouncing Blaster (156) Magiczna Mina 4 9/20 6 Dotyk Poz +3 dni SW+8 / Obrazenia Duchowe

Promien do 12 metréw

Zaklecie to ,,sieje” w ziemi magicznymi bombami, tworzgc pole minowe, przez ktére podrézni mogg przejsé na wtasne ryzyko. Mag wykonuje ruchy, jakby rzucat
ziarno na pole, a nastepnie dotyka ziemi i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie powiedzie, ziemia w obrebie dziatania czaru jest zasiana magicznymi
minami. Mag moze podtozy¢ liczbe min réwng jego poziomowi Rzucania Czaréw i doktadnie okresla, gdzie na polu minowym zostanie podtozona kazda bomba.
Po zasianiu, jesli jakakolwiek posta¢, w tym mag, przejdzie w odlegtosci 2 metréw od miny, wylatuje w powietrze w ognistej eksplozji.

Test Efektu okresla ilos¢ obrazen zadanych wszystkim postaciom w promieniu 2 metréw (1 heks) od miny.

Chosen Path (157) Wybrana Sciezka 3 10/18 6 Osobisty Po +3 godz SW+8

60 metrow (30 heksow)

Zaklecie to sprawia, ze inne postacie podazaja Sciezkg wybrang przez maga. Mag rozwaza jaka drogg pdjs¢ a nastepnie wskazuje swoj wybdr i wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=6. Jedli sie powiedzie mag wykonuje Test Efektu o0 ST=maxOM sposrod wszystkich celéw w obszarze dziatania. Jesli sie powiedzie, pozostate
postacie uwazaja, ze wybrali swoja droge ale w rzeczywistosci podazaja drogg wyznaczong przez maga. Oszustwo wychodzi na jaw, gdy podrdzni opuszczg zasieg
dziatania czaru lub gdy to sie skoriczy. Jesli podrdzni zdecyduja sie cofnac i ruszy¢ wtasciwg sciezka, mag moze wykonaé kolejny Test Efektu, aby ponownie
skierowac ich na niewtasciwa Sciezka.

Dancing Disks (161) Wirujacy Dysk 3 7/19 OoMC 30 m (15h)  Poz +3 rundy SW+6

Zaklecie to tworzy wirujgce dyski pod stopami jednej lub wiecej postaci. Mag obraca sie w coraz ciasniejszych kregach, a nastepnie zatrzymuje sie i wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=maxOM +1 za kazdy dodatkowy cel. Jesli sie powiedzie, pod stopami ofiar pojawiaja sie Swiecace fioletowo lub zielono dyski. Za kazdym
razem, kiedy wynik Testu Akcji ofiary bedzie nizszy od Testu Efektu, ofiara zostaje obrécona o okoto 180 stopni. Zaklecie daje przeciwnikom ofiar niezwykta
mozliwo$¢ wykonania Niespodziewanego Ataku [Blindsided]. Mag moze rzucic to zaklecie na tle oséb ile wynosi jego poziom Rzucania Czaréw.

Foreseeing (172) Przewidywanie 2 (rytuat) 12/22 9 Osobisty 1runda SW+3

Rytuat ten pozwala czytac przysztos¢ w tajemniczych wizjach. Wymaga odpowiedniego narzedzia wrézenia, takiego jak talia kart elfich Sciezek, kosci, itp. Tkanie
kazdego watku trwa godzine medytacji, co wymaga koncentracji maga. Gdy wszystkie watki czaru zostang utkane, mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=9.
Jesli sie powiedzie, wykonuje Test Efektu o ST okreslonym przez MG na podstawie poszukiwanych informacji. Jesli sie powiedzie, poziom wyniku okresla liczbe dni
w przysztosci, ktére mag moze przewidziec. Jesli mag chce zobaczy¢ losy konkretnego celu, wykonuje kolejny Test Efektu o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, poziom
wyniku wskazuje na przejrzystos¢ obrazu - Przecietny Wynik jest niejasny, a Wynik Wyjatkowy jasny. Prognozowanie powinno zawieraé informacje ztozone z symboli,
dziwnych wizji i zagadek, ktére mag musi rozszyfrowac. Mistrz Gry powinien wykorzysta¢ informacje dostarczone przez to zaklecie jako zrédto zahaczek przygody
lub jako sposéb na przyspieszenie fabuty kampanii, zamiast pozwala¢ tatwo rozwigzaé kazdy problem napotkany przez maga.

lllusory Missiles (177) lluzyjne Pociski 2 12/15 OoMC 48m (24h) 1runda SW+11 / Obrazenia Fizyczne
Promien 4 metry (2 heksy)

lluzja. Zaklecie to tworzy iluzoryczng fale pociskdw. Mag wymachuje reka jakby rzucat kamieniem, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM.
Jesli sie powiedzie, spada grad iluzorycznych pociskdw. Test Efektu okresla, ilos¢ zadanych obrazen kazdej ofierze.

Kazdy defensywny Test Akcji wykonany przez ofiar uwazany jest za test Przejrzenia lluzji.

Memory Scribe (184) Pisanie w Pamieci 3 12/19 omc Dotyk Poz + 1 godz SW+6

lluzja. Zaklecie to zmienia pamiec postaci, powodujac, ze pamieta rzeczy inaczej niz byto w rzeczywistosci. Mag dotyka ofiare i wykonuje test Rzucania Czaréw

0 ST=0MC. Jesli sie powiedzie, wykonuje Test Efektu o ST=SW ofiary. Jesli sie powiedzie, mag moze zmienic¢ jeden fakt, ktéry ofiara pamieta na dany temat lub
wydarzenie za kazdy jeden Poziom Wyniku. Pomyslny test Niewiary koriczy zaklecie. Ofiara wykonuje rowniez Test Percepcji jako Test Przejrzenia lluzji za kazdym
razem, gdy ,,przywotuje” fatszywa pamiec¢. W przypadku powodzenia lub zakoriczenia zaklecia pamiec ofiary wraca do normy. Mag moze przedtuzy¢ czas trwania
czaru do roku i jednego dnia, otrzymujac 3 punkty obrazen od Magii Krwi. Obrazen nie mozna wyleczy¢, dopdki czar sie nie skoriczy.

Spotlight (200) Krag Swiatta 2 11/20 OMC+ 40m (20h) Poz +7 rund SW+8

Krag o promieniu 2 metréw (1heks)

Zaklecie to tworzy krag Swiatta do oswietlania postaci. Mag pstryka palcami i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM. Jesli sie powiedzie, nad kazd3 ofiarg
tworzy sie punktowe $wiatto, ktére wisi okoto 2 metréw (1 heks) nad gtowa, oswietlajac jg jasno. Jesli ofiara probuje uniknaé ataku lub unikngé wykrycia, mag
wykonuje Test Efektu o ST=wynikowi testu ofiary. Jesli sie powiedzie, préba unikniecia lub skradania sie nie udaje sie. W przypadku niepowodzenia, ofiara unika
wiazki $wiatta i $wiatto gasnie. Krag Swiatta pozostaje przy swojej ofierze, dopdki go nie uniknie, nie znajdzie sie poza zasiegiem lub nie skoriczy sie zaklecie.

Mag moze wptywac na liczbe ofiar réwng jego poziomowi Rzucania Czaréw.

Stench (201) Odér 3 12/22 oMC 16m (8h) Po +3 rundy SW+6

Krag o promieniu 4 metréw (2 heksy)

lluzja. Zaklecie to tworzy okropny zapach, powodujacy mdtosci i wymioty. Mag miazdzy kilka kwiatéw Smierdzacej lub podobnej rosliny, a nastepnie wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=maxOM sposréd wszystkich postaci w obszarze dziatania. Jesli sie powiedzie, pojawia sie ohydny zapach, ktéry sprawia, ze ofiary nie sg

w stanie nic zrobi¢, précz préb powstrzymania sie od wymiotéw. Test Efektu maga okresla moc smrodu. Ofiara musi wykonac test Sity Woli O ST=wynikowi Testy
Efektu, aby wykona¢ dowolne dziatanie, w tym ruch. Jesli odniesie sukces, moze dziata¢ normalnie, jednak odéb wciaz sie unosi. Jesli sie nie powiedzie, zgina sie
wpot i wymiotuje, uwazany jest za Powalonego. Testy Sity Woli uwazane s3 za testy Przejrzenia lluzji.
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Dream Sight (164) Wejrzenie w Sny 3 (rytuat) 13/23 OoMC 1 mila Poz +8 minut SW+8

Rytuat ten pozwala podejrze¢ sny postaci. Ofiara musi spaé¢ w miejscu znanym magowi, a takze musi posiada¢ co$ osobistego, co nalezy do ofiary - przedmiot nie

musi by¢ Przedmiotem Wzorca, tylko czyms, co cel ostatnio uzywat lub nosit. Mag co godzine wplata jeden watek, zraszajgc drobnym pytem przedmiot. Po spleceniu
wszystkich watkéw mag podnosi przedmiot i wykonuje Test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, wykonuje Test Efektu o ST=SW ofiary. Jesli sie powiedzie,
mag moze zobaczy¢ sny ofiary - nie moze z nimi wchodzi¢ w interakcje, tylko widzie¢, jak sie rozgrywaja. Sny Dawcy Imion mogg da¢ wglad w jego ukryte cechy, sekrety,
nadzieje lub leki. Mistrz Gry okresla, co widzi mag i jakie uzyteczne informacje sa przekazywane podczas ogladania.

Drunken Stagger (165) Krok Pijanego 4 13/20 omc Dotyk Poz +5 dni ostabia dziatania ofiary

Zaklecie to powoduje upojenie postaci. Mag pije wode lub piwo, kieruje niewyrazny komentarz w strone ofiary, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw

o0 ST=0MC. Jesli sie powiedzie, cel upija sie, co pocigga za sobg kare -1 do wynikéw we wszystkich Testach Akcji.

False Enchantment (168) Fatszywe Umagicznienie 5 8/20 6+ Dotyk Poz +7 dni Nadaje.przedmlotom fa’fszywe .zdol.nosu
magiczne; +5 do ST testéw Niewiary

lluzja. Zaklecie to nadaje przedmiotowi iluzoryczng magiczng moc. Fatszywej mocy nie mozna aktywowaé, ale inni moga jg wykry¢ i zostac przez nig oszukani.

Mag wyobraza sobie wspaniate wtasciwosci, ktére chciatby, aby przedmiot miat, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie powiedzie, moze

wybraé nowa OM dla przedmiotu nie wieksza niz wynik testu Rzucania Czaréw. Obrona Magiczna przedmiotu stuzy jako Stopien Trudnosci magicznego uzyskania

informacji o nim.

Jesli magiczne dochodzenie powiedzie sie, badacz uzyskuje fatszywe informacje umieszczone przez maga. Fatszywe umagicznienie utrudnia ustalenie prawdziwosci

zaklecia bardziej niz zwykle. Mag dodaje +5 do ST niewiary w iluzje. Podczas Rzucania Czaréw nalezy odnotowac Obrone Magiczng oraz Tajniki, a takze ST Niewiary.

Testy magicznie badajace przedmiot sg uwazane za testy Przejrzenia lluzji. Mag moze przedtuzy¢ czas trwania do roku i dnia, przyjmujac 2 Obrazenia od Magii Krwi.

Obrazen nie mozna wyleczy¢, dopdki czar dziata.

Rebel Limb (191) Bunt Koriczyny 1 16/18 OoMC 24m (12h)  Poz +10 rund SW+4

lluzja. Zaklecie to przejmuje kontrole nad koriczyna. Mag potrzasa luzno jedng ze swoich koriczyn, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie
powiedzie, przejmuje jedna z koriczyn ofiary, kontrolujgc jego ruch, dopdki ofiara znajduje sie w zasiegu. Koriczyna dziata z wszystkimi talentami fizycznymi lub
umiejetnosciami posiadanymi przez wiasciciela - reka moze atakowac, noga moze kopac i tak dalej. Test Efektu maga okresla, jak duzg kontrole ma nad koriczyna.
W kazdej rundzie ofiara moze odzyskac kontrole, wykonujac udany test niewiary o ST=wynikowi Testu Efektu.

Jesli ofiare atakuje wtasna koriczyna, uzyskuje ona premie +3 do testu niewiary.

Reversal of Passion (193) Odwrdcenie Emocji 2 13/20 OoMC 30 m (15h)  Poz +3 rundy SW+8

Zaklecie to odwraca emocje postaci. Mag nasladuje mimike ofiary, a nastepnie gwattownie zmienia wyraz na przeciwny do tego jaki wyraza i wykonuje test
Rzucania Cczaréw o ST=0MC. Jesli sie powiedzie, ofiara odczuwa przeciwieristwo tego, co czut, gdy zaklecie zadziatato - nienawis¢ staje sie mitoscia, chciwosc staje
sie hojnoscia i tak dalej. Podczas dziatania czaru ofiara dziata zgodnie z nowa emocjg. Mag wykonuje Test Efektu. W kazdej rundzie ofiara moze wykonac test

Sity Woli o ST=wynikowi Testu Efektu. Jesli sie powiedzie, odzyskuje kontrole nad swoimi emocjami i zaklecie sie konczy. Jesli ofiara jest Gtosicielem, moze dodaé
swoj Poziom Gtosiciela jako bonus do testu Sity Woli.

Silent Stampede (197) Cichy Poptoch 6 11/20 OMC Dotyk Poziom godzin Ttumienie dZzwiekow

lluzja. Zaklecie to wycisza dZzwieki wydawane przez grupe postaci lub zwierzat, w tym ruch, méwienie, oddychanie, rzenie koni itp. Mag wedruje po grupie dotykajac
kazdej osoby i zwierzecia, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM +1 za kazdy dodatkowy cel. Jesli sie powiedzie, wszelkie dzwieki wydawane
przez grupe sg ttumione - wszyscy cztonkowie grupy zyskuja premie +4 do Testow Akcji opartych na skrytosci. Stopien Trudnosci wykrywania w testach Percepcji
opartych na stuchu, w celu wykrycia dowolnego cztonka grupy, wzrasta o +4. Mag moze wptywac na tyle celéw ile wynosi jego poziom Rzucania Czaréw x3.

Zaklecie nie ukrywa grupy docelowej przed wzrokiem, zapachem ani dotykiem. Wszelkie testy dziatania, ktére mogtyby ujawnic istnienie grupy, sa uznawane za
testy Przejrzenia lluzji.

Stampede (201) Poptoch 4 12/17 OoMC 48m (24h)  Poz +1runda Ofiary stajg sie Osaczone

lluzja. Zaklecie to tworzy iluzje paniki, ogarniajacej wybrane postacie. Mag tupie i prycha, a nastepnie Rzuca Czar o ST=maxOM +1 za kazdy dodatkowy cel.

Jesli sie uda, ofiary wpadaja w panike i sg traktowane jak Osaczone [Harried]. Rzucenie zaklecia w miejscu, gdzie normalnie niemozliwy bytby poptoch (w pomiesz-
czeniach, na statkach powietrznych, itp.), pozwala ofiarom na wykonanie testu Niewiary. Mag moze wptynac na tyle oséb ile wynosi poziom jego Rzucania Czaréw.
Time Flies (204) Uciekajacy Czas 4 10/23 6 Dotyk Poz godzin SW+3

Obszar o promieniu 24 metréow (12 h)

lluzja. Zaklecie to zmienia sposdb postrzegania czasu. Mag zapala Swiece lub pochodnie, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6, przecyzujac jednoczescie
czy czas spowolnia czy przyspiesza (do 10 razy). Jesli sie powiedzie, wykonuje Test Efektu przeciwko Obronie Magicznej wszystkich postaci w obszarze dziatania lub
wchodzacych do niego. Jesli sie powiedzie, percepcja czasowa ofiary (postrzeganie czasu) zmienia sie - wydaje sig, ze czas ptynie szybciej lub wolniej. Np. ofiara
moze wierzyé, ze mineto dziesie¢ godzin na kazda godzine czasu rzeczywistego, lub tylko jedna godzina mineta, gdy faktycznie mineto dziesiec¢ godzin. Zaklecie zmienia
jedynie sposéb postrzegania czasu - nie ma wptywu na czas trwania zaklec i talentéw ani na Testy Zdrowienia. Jesli dotkniety cel zauwazy, ze czas ptynie inaczej,
moze wykonacé Test Percepcji jako Test Przejrzenia lluzji.

Twisted Tongues (206) Pomieszanie Jezykow 1 14/18 omc 24m (12h) Poz +3 min Miesza mowe

lluzja. Zaklecie to miesza mowe. Mag plecie androny pod nosem, a nastepnie Rzuca Czar o ST=maxOM +1 za kazdy dodatkowy cel. Jesli sie powiedzie, stowa ofiary
zdajg sie nie mied sensu. Na przyktad ktos, kto méwi ,Zabij ich wszystkich!”, Moze ttumaczy¢ na ,Masto Slig covo bebop!”. Nikt nie rozumie co mdwig ofiary.
Wszelkie testy jezyka méwionego wykonane przez ofiary sa uznawane za testy Przejrzenia lluzji. Mag moze wptynaé na tyle oséb ile wynosi poziom jego Rzuc. Czardéw.
Vertigo (206) Zawrot Glowy 3 12/16 OoMC 30 m (15h) Poz +7 rund -6 do Testow Akcji.

Zaklecie to catkowicie dezorientuje postac. Mag kreci sie szybko w kétko co powoduje u niego lekkie zawroty gtowy, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw

0 ST=0MC. Jesli sie powiedzie, ofiara nie moze juz okresli¢, w ktdra strone jest géra lub dét, i staje sie powaznie zdezorientowany, otrzymujac kare —6 do Testow Akcji.
Walk Through (207) Magiczne Przejscie 1 13/17 OoMC Dotyk Poz +6 rund Tworzy przejscie

Zaklecie to tworzy tymczasowe przejscie przez $ciane, brame lub inng przeszkode o grubosci nie wiekszej niz 2 metry (1 heks). Mag wykonuje test Rzucania Czaréw
0 ST=0OM przeszkody. Jedli sie powiedzie, powstaje niezbyt stabilne przejscie - losowo sie wije, rozszerza i kurczy. Poziom Wyniku okresla, jak duze jest przejscie

w poréwnaniu do ludzi. Przy Przecietnym Wyniku przez otwdr moze przecisna¢ sie jedna postac na runde co wymaga udanego testu Zrecznosci o ST=7; Duzy Wynik
pozwala jednej postaci tatwo przejs¢ przez otwor w kazdej rundzie; Ogromny Wynik pozwala w kazdej rundzie na swobodne przejscie przez otwor liczbie postaci
rownej poziomowi Rzucania Czardéw.
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Astral Nightmare (149) Astralny Koszmar 4 12/21 OoMC 10m (5h) Poz +3 min SW+10 / Obrazenia Duchowe

lluzja. Zaklecie to wprowadza innych w przekonanie, ze zostali wystani na ptaszczyzne astralng. Mag przywotuje wspomnienia lub wyobrazenia o przestrzeni
astralnej, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli odniesie sukces, cel uwaza, ze zostat nagle przetransportowany w przestrzen astralna.
Mag koncentruje sie, by kontrolowac iluzje - jesli przestanie sie koncentrowa, iluzja znika, a czar sie koriczy. Wszystkie Testy kazdego stworzenia lub efektu
wyczarowanego przez maga wykonywane sg w oparciu o Test Efektu czaru. Mag moze dobrowolnie obnizy¢ Stopien Efektu dziatania matych stworzen. Wszelkie
obrazenia zadane celowi przez zaklecie pozwalajg mu na wykonanie testu Percepcji jako testu Przejrzenia lluzji.

Dreamsend (164) Zestanie Snu 3 (rytuat) 11/24 OoMC 1 mila Poz +5 min SW+6

lluzja. To rytualne zaklecie umozliwia interakcje ze snami postaci. ofiara musi spa¢ w miejscu znanym magowi. Mag musi posiadac co$ osobistego, co nalezy do
ofiary - przedmiot nie musi by¢ Przedmiotem Wzorca, tylko czyms, co ofiara ostatnio uzywata lub nosita. Mag tka co godzine jeden watek posypujac pytem
przedmiot. Po spleceniu wszystkich watkdw, mag podnosi przedmiot i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, wykonuje Test Efektu

o ST=Stopniowi SW ofiary. Jesli sie powiedzie, mag moze wywotac sny u ofiary. Stworzone sny wywotujg rézne skutki. Jesli s3 uzywane do uspokojenia i relaksu,
ofiara dodaje otrzymuje dodatkowy test Zdrowienia na kazdy Poziom Wyniku. Jesli sny beda uzywane do straszenia, ofiara straci tyle Testow Zdrowienia ile mag
otrzyma Poziomdw Wyniku. Kiedy zaklecie zostaje rzucone, ofiara wykonuje Test Percepcji jako Test Przejrzenia lluzji. Jesli sie powiedzie, natychmiast sie budzi
i zaklecie sie koriczy. Tego zaklecia mozna uzy¢ tylko raz przeciwko tej samej postaci kazdego dnia.

Form Exchange (172) Wymiana Ksztattu 4 11/21 OoMC 10m (5h) Poz +7 min SW+10

lluzja. To zaklecie zamienia potozenie i wyglad maga i innej postaci. Mag patrzy uwaznie na ofiare, zwracajgc uwage na jego wyglad i potozenie, a nastepnie wykonuje
test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jedli sie powiedzie, wykonuje Test Efektu o ST=najwyzszemu Stopniowi Cechy ofiary. Jesli sie powiedzie, mag zamienia sie forma

z ofiarg - teraz wyglada jak ofiara i stoi tam, gdzie pierwotnie stata, podczas gdy ofiara zajmuje teraz pozycje maga i wyglada tak jak on.

Leaping Lizards (181) Skaczace Jaszczurki 3 9/21 6 60m (30h) Poz miniut SW+7 / Obrazenia Fizyczne

lluzja. To zaklecie tworzy iluzoryczne potwory. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw (6). Jesli sie powiedzie, zostang stworzone iluzoryczne potwory w liczbie réwnej
Poziomowi Rzucania Czaréw maga. Pomimo swojej nazwy zaklecie moze tworzy¢ inne potwory niz tylko jaszczurki. Kazdy Stopien Cechy stwora réwny jest Stopniowi
Efektu zaklecia, przy czym mag moze zdecydowac sie na zredukowanie niektdrych Stopni, aby zwiekszy¢ realizm iluzji. Mag musi pozostaé w zasiegu, w przeciwnym
razie czar sie skonczy. Potwory sg kontrolowane przez maga i wymagaja jego koncentracji, aby kierowac swoimi dziataniami. Wszelkie testy akcji wykonane na
potworach s3 traktowane jako testy Przejrzenia lluzji. Jesli obrazenia zadane przez potwora powodujg Rane lub Test Zachowania Rownowagi nalezy wykonac test
Przejrzenia lluzji.

Massive Missiles (184) Wzmocnione Pociski 4 12/21 oMC 100m (50h)  Poz +3 rundy SW+12 / Obrazenia Fizyczne

Czar ten zwieksza rozmiar i skutecznos¢ pociskdw broni strzeleckiej. Mag trzyma strzate, bett lub pocisk do procy korzystajacego z zaklecia i wykonuje test Rzucania
Czaréw o ST=maxOM +1 za kazda osobe w grupie. Jesli test sie powiedzie, ofiary wykonuja test Efektu zamiast testu Obrazen w swoich atakach bronig strzelecka.
Mag moze rzuci¢ zaklecie na tyle oséb, ile wynosi jego Poziom Rzucania Czaréw.

Other Place (187) Inne Miejsce 3 9/21 OMC+ 1 mila Poz +3 godz taczy dwoje drzwi

luzja. To zaklecie taczy dwa wejscia, ktére sg oddalone od siebie o nie wiecej niz mile. Zaklecie nalezy rzuci¢ dwukrotnie w ciggu dwdch godzin, najpierw na portalu
docelowym, a nastepnie na portalu wejsciowym. Mag wykonuje dla kazdego portalu test Rzucania Czaréw o ST=wtasnej naturalnej OM. Jesli oba testy zakoricza
sie pomyslnie, postacie przechodzace przez portal wejSciowy natychmiast przekraczajg odlegtos¢ do celu. Portale sg potagczone poprzez wypaczenie przestrzeni
astralnej. Wypaczenie jest prawdziwe, ale zaklecie wymaga wielu iluzorycznych ,skrétéw”, ktére mozna przerwac, aby przerwaé potaczenie.

Pomyslny test Niewiary niszczy potaczenia i koriczy zaklecie.

Shadow Spell (195) Magia Cieni 2 14/21 OoMC 24m (12h)  Poz +1runda SW+12

To potezne zaklecie zmniejsza skutecznosé zakle¢ maga, kierujac wiekszo$é mocy z powrotem w przestrzen astralng. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=O0MC.
Jesli sie powiedzie, wynik Testu Efektu maga jest odejmowany od wszelkich Testéw Efektu zakle¢ wykonywanych przez cel. Jesli zaklecie zredukuje Test Efektu ofiary
do zera, czar staje sie nieszkodliwym cieniem samego siebie - wyglgdem bez substancji. W kazdej rundzie ofiara moze wykonac Test Sity Woli przeciwko Stopniowi
Efektu. Jesli sie powiedzie, czar sie koriczy. To zaklecie nie wptywa na talenty, moce stwordw ani zadng inng forme magii niz magia zaklec.

Do Unto Others (140) Oko za Oko 3 14/20 roznie 20m (10h) Poz rund Tworzy iluzyjne efekty innych zakle¢

lluzja. To zaklecie pozwala magowi rzucié iluzoryczng wersje dowolnego zaklecia niebedacego zakleciem lluzjonisty, a ktére zostato pomysinie rzucone na

niego. Mag musi znac talent Zapamietanie Obrazu i zapamietac obraz zaklecia uzytego przeciwko niemu. Mag wykonuje Test talentu Zapamietanie Obrazu o
ST=Trudnosci Rozproszenia czaru, ktére zamierza nasladowac. Jesli sie powiedzie, zapamietuje elementy zaklecia; kazde zapamietane zaklecie liczy sie jako
jeden obraz. Mag wykonuje wszelkie gesty potrzebne do rzucenia zaklecia, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=ST rzuceniu nasladowanego czaru.
Jesli sie powiedzie, tworzy iluzoryczng wersje zaklecia. lluzoryczne zaklecie ma taki sam efekt jak oryginat, ale uzywa poziomu Rzucania Czaréw i Stopnia Sity
Woli maga, aby okresli¢ obrazenia, czas trwania i inne statystyki. Zasieg iluzorycznego czaru jest ograniczony do maksymalnej odlegtosci Zasiegu

zaklecia, nawet jesli oryginalna wersja ma wiekszy zasieg. Wszystkie zaklecia rzucane za pomoca zaklecia Oko za Oko s3 iluzjami - mogg nie zabic ofiary i

moga by¢ poddane testom Niewiary. Wszelkie testy wykonane w odpowiedzi na zaklecie, takie jak testy Zachowania Réwnowagi, s3 uwazane za testy Przejrzenia
lluzji. Testy Przejrzenia lluzji oraz Niewiary s3 wykonywane w oparciu o ST oryginalnego kregu zaklec.

Grim Reaper (145) Kostucha 5 13/21 OoMC Dotyk Poz +10 min SW+13

lluzja. To zaklecie stwarza pozory ducha Smierci, przerazajac tych, ktdrzy s Swiadkami przemiany. Mag dotyka ofiare i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC.
Jesli sie powiedzie, cel przybiera wyglad przypominajacy czaszke ducha smierci. Mag wykonuje Test Efektu o ST=0S kazdej zywej postaci bedgcej $wiadkiem
przemiany w ,ponurego zniwiarza”. Jesli to sie powiedzie, postac unika kontaktu z ofiarg za wszelka cene, uciekajac przed ,, ponurym zniwiarzem” z najwieksza
szybkoscig ruchu, dopdki nie bedzie juz mdgt ujrze¢ ducha $mierci. W kazdej rundzie posta¢ moze wykonac test Sity Woli o ST=Stopniowi Efektu zaklecia,

aby efekt czaru przestat dziatac.

One of the Crowd (146)  Jeden z Wielu 5 14/21 OMC+ 15m Poz + 1 godz SW+10

lluzja. To zaklecie zmienia wyglad maga, aby lepiej wtopit sie w lokalng populacje. Mag oczyszcza swéj umyst, rozluzniajac sie jakby spat, i przesuwa dtonig

po twarzy za kazdym razem, gdy tka watek czaru. Z kazdym przesunieciem jego twarz zmienia wyglad, za pierwszym razem moze stac sie kupcem t’skrangiem,
nastepnie krasnoludzkim klaunem, a nastepnie najemnikiem orkiem, by na koniec wréci¢ do swojej wtasnej powiesci. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=
swojej naturalnej OM. Jesli mu sie powiedzie, kiwa gtowa w kierunku ofiary i wykonuje Test Efektu o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, mag przyjmuje wyglad ofiary.
Mag moze pdzniej wybrac inng ofiare i przybrac jej wyglad, wykonujac kolejny udany Test Efektu. Mag moze zmienia¢ swoj wyglad tak czesto, jak sobie

tego zyczy podczas trwania zaklecia. Testy Interakcji wykonywane na magu w trakcie dziatania zaklecia sg uwazane za testy Przejrzenia Iluzji.

Revulsion (148) Ohydne Oblicze 4 15/21 omc Dotyk Poz +1 min SW+13

lluzja. To zaklecie zmienia wyglad postaci w groteskowa parodie samego siebie, budzac obrzydzenie tych, ktérzy go widza. Mag dotyka ofiare i wykonuje test Rzucania
Czaréw o ST=0MC. Jesli sie powiedzie, wyglad ofiary staje sie groteskowy; ci, ktérzy go widza, sg petni odrazy. W kazdej rundzie mag wybiera posta¢ w zasiegu wzroku
swojego lub ofiary, a nastepnie przeprowadza Test Efektu o ST=OM tej postaci. Jesli sie powiedzie, posta¢ czuje wstret do ofiary zaklecia i nie moze podjac zadnej
akcji poza odwréceniem gtowy [aby odwréci¢ od niego wzrok] lub ucieczka przed ofiara. W przypadku Ogromnego Wyniku u ofiary wystepujg nudnosci i podczas
dziatania zaklecia nie moze robic nic poza wymiotowaniem. Wszelkie testy interakcji z ofiarg sg traktowane jako Testy Przejrzenia lluzji.
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Shift Walls (149) Przesuniecie Scian 5 15/21 OMC+ 20m (10h) Poz +3 godz SW+9

To zaklecie porusza jedng lub wiecej sekcji Scian. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0M S$cian (w przypadku scian o magicznym pochodzeniu uzyj OM
tworcey). Jesli sie powiedzie, mag przeprowadza Test Efektu o ST=0M S$ciany, przesuwajac jg o maksymalnie dwie sekcje sciany, nie wieksze niz 3x3x1 metry, za
kazdy osiggniety Poziom wyniku. Sekcja $ciany odtacza sie od reszty $ciany, podazajac tuz za magiem, az osiggnie nowe potfozenie; wymaga to koncentracji
maga. Sciany w rzeczywistosci poruszajg sie pod wptywem tego zaklecia, uzywajac ztudnych sit, aby sttumié¢ naturalne sity zywiotéw utrzymujace je w miejscu.
Po zakoriczeniu zaklecia te same sity przesuwaja Sciany z powrotem do ich pierwotnego potozenia, zajmuje to jedng minute na kazda sekcje Sciany.
Thundering Walls (150)  Sciana Burzy 3 15/21 6 80m (40h)  Poz +7 rund SW+9/Pancerz Duchowy

Powietrze. To zaklecie powoduje, ze Sciany pojedynczego pokoju lub jednego obszaru otoczonego murami. Kiedy czar zostaje rzucony, muru rozbrzmiewaja
grzmotami i btyskawicami. Mag wykonuje test Rzucania Czardw (6). Jesli sie powiedzie, $ciany pokoju drzg, nastepnie wypetniajg sie chmurami, w ktérych widaé
btyski. W kazdej rundzie mag ma do wyboru dwie opcje:

Grzmot: Ta opcja tworzy niezwykle gtosny grzmot, ktory rozlega sie po catym pomieszczeniu. Mag poréwnuje swoj Test Efektu z OS kazdej postaci w pokoju.

Jesli sie powiedzie, postac ucieka z pokoju z najwiekszg szybkoscig ruchu i nie wréci, dopdki nie wykona udanego testu SW o ST=Stopniowi Efektu Czaru lub momentu,
gdy pokdj przestanie grzmiec.

Btyskawica: Ta opcja tworzy przerazajgca nawatnice piorunéw. Mag wykonuje drugi test Rzucania Czaréw o ST=OM wskazane] postaci w pomieszczeniu. Jesli sie
powiedzie, postac zostaje trafiona piorunem, a mag wykonuje Test Efektu, aby okresli¢ ilos¢ zadanych obrazen.

Afterlife (135) Sad Ostateczny 5 16/21 OoMC 20m (10h) Poz miniut SW+14

lluzja. To zaklecie sprawia, ze mag i inna postac znikajg. Mag nuci piesn zatobng, po czym ktania sie w kierunku ofiary i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC.
Jesli sie powiedzie, ofiara pojawia sie przed wrotami prowadzacymi do $wiata zmartych. Ofiara wierzy, ze jest sagdzona przez duchy zmartych, ktérych dziatania sg

kontrolowane przez maga. Mag wykonuje Test Efektu zamiast jakichkolwiek Testéw Interakcji potrzebnych do przekonania ofiary, ze naprawde jest w zaswiatach.
Ofiara nie musi wierzy¢, ze nie zyje, tylko ze duchy zmartych chca go osadzié¢. Dopoki ofiara wierzy w iluzje, dopoty prawdopodobnie dotrzyma wszelkich uktaddéw,
ktdére zawart z ,,duchami umartych”. W tym czasie mag musi sie skoncentrowaé, w przeciwnym razie iluzja zniknie i zaklecie sie skorczy.

Testy Interakcji celu sg uwazane za testy Przejrzenia lluzji.

Astral Materialization (136 Materializacja 4 15/22 OoMC 30 m (15h) 1 godz SW+13

To zaklecie zmusza istote astralng do materializacji na ptaszczyznie fizycznej. Mag musi mie¢ jaki$ sposéb spojrzenia w przestrzen astralng, aby uzy¢ tego
zaklecia. Mag krzywi sie i zaciska piesci, po czym wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, wykonuje Test Efektu o ST=max stopien
Cechy ofiary. Jesli sie powiedzie ofiara materializuje sie, czesto w towarzystwie zimnej mgty i Swiecgcej posoki, i pozostaje na ptaszczyznie fizycznej

przez caty czas trwania zaklecia, podczas ktérego podlega on kontroli maga. Mag moze werbalnie kontrolowac ofiare w polu dziatania czaru. Poza tym polem
ofiara bedzie dziatat zgodnie ze swoimi ostatnimi instrukcjami. Ofiara moze w kazdej rundzie wykonac test Sity Woli o ST=Stopniowi Sity Woli maga. Jesli sie
powiedzie, uwalnia sie spod wptywu maga i moze dziata¢ niezaleznie - moze pozostac na ptaszczyznie fizycznej do zakoriczenia zaklecia lub, jesli zechce, moze
powrdci¢ na ptaszczyzne astralng, wykonujgc udany Test Percepcji lub Rzucania Czaréw o ST=wtasnej OM.

Eclipse (142) Zacmienie 6 15/21 6 20 mil Poz dni SW+8

lluzja. To zaklecie przywotuje ciemng chmure, ktéra unosi sie w gore, przystaniajac storice. Mag zastania twarz lub oczy rekami, po czym wykonuje test

Rzucania Czaréw (6). Jesli sie powiedzie, chmura ciemnosci w ksztatcie duzego dysku unosi sie i oddala od maga, catkowicie zastaniajac storice w promieniu 30
kilometrow w kazdym kierunku. Mag wykonuje Test Efektu, ktérego wynik to trudnos¢ Niewiary w to zaklecie. Ciemno$¢ stworzona przez zaklecie symuluje efekty
naturalnej ciemnosci przez caty czas trwania zaklecia. Zaklecie Za¢mienie moze by¢ uzyte do anulowania efektéw zaklecia Wieczny Dzien [patrz ponizej]. Mag
wykonuje Test Efektu o ST=wynikowi Testu Efektu zaklecia Wieczny Dzien. Jesli sie powiedzie, Za¢mienie przestania swiatto stworzone przez zaklecie Wieczny
Dzien, ktére natychmiast sie konczy.

Eternal Day (143) Wieczny Dzien 5 18/21 6 20 mil Poz dni SW+8

lluzja. To zaklecie wywotuje matg jasna iskre, ktéra unosi sie w gore i rozszerza, az zastepuje storice. Mag zmienia ubranie, upewniajac sie, ze nic nie

zastania mu wzroku, po czym kieruje reke w gére i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie powiedzie, iskra wylatuje z reki maga, pedzac w kierunku
nieba, gdzie przyjmuje ksztatt storica. Iskra wisi w tym samym miejscu na niebie; storice juz nie jest widoczne. Swiatto promieniuje na zewnatrz w promieniu

30 kilometréw w kazdym kierunku. Mag wykonuje Test Efektu, ktérego wynikiem jest trudnos¢ Niewiary w zaklecie. Swiatfo stworzone przez zaklecie Wieczny
Dzien niweluje efekty naturalnej ciemnosci podczas walki. Zaklecie Wieczny Dziert moze by¢ uzyte do anulowania efektéw czaru Zaémienie [patrz powyzej]. Mag
wykonuje Test Efektu przeciwko Testowi Efektu zaklecia Zaémienie. Jesli sie powiedzie, Swiatto Wiecznego Dnia zastania ciemno$¢ stworzong przez zaklecie
Zac¢mienie, ktére natychmiast sie koriczy.

Haunted House (145) Nawiedzony Dom 5 15/20 6 70m (35h) Poz dni SW+11 / Obrazenia Fizyczne

lluzja. To zaklecie zmienia dom lub inne miejsce zamieszkania w siedlisko nadprzyrodzonej aktywnosci. Mag musi trzymac w reku przedmiot z wnetrza domu na ktére
ma by¢ rzucony czar. Mag wykonuje test Rzucania Czardw (6). Jesli mu sie powiedzie, moze wytworzy¢ zjawisko typowe dla nawiedzonego domu, dodajac nowe
zjawisko kazdej nocy podczas trwania zaklecia. Zjawiska te obejmuja przesuwanie mebli, zmiany temperatury, trzeszczenie, zmieniajace sie odbicia, gtosy,

krew kapiaca ze $cian, niewyttumaczalne cienie, pojawienie sie duchdéw i tak dalej. Mag moze réwniez wymysli¢ wtasne efekty specjalne, zapozyczajac je z
autentycznych lokalnych legend. Mag musi sie skoncentrowac podczas rzucania aby aktywowacé zjawisko. Po wyczarowaniu, efekt pozostaje a mag nie musi sie juz
koncentrowac. Aby ustali¢, czy zjawisko wptywa na posta¢ w domu, mag wykonuje Test Efektu o ST=0F/OM/OS zaleznie ktéra z Obron zdaje sie by¢ adekwatng do
wywotanego zjawiska. Mistrz Gry okresla efekt w oparciu o rodzaj zjawisk. Wszelkie Testy Akcji, ktore ofiara wykonuje przeciwko zjawiskom, sa uwazane za

testy Przejrzenia lluzji.
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Zasieg Czas dziatania Efekt / Niewiara:18, Przejrzenie: 31

Restore Patern (148) Przywrdcenie Wzorca 3 (rytuat) 20/31 omc Dotyk 1runda SW+15

To rytualne zaklecie przywraca w catosci uszkodzony lub wypaczony wzorzec. Utkanie kazdego watku zajmuje godzine, w tym czasie mag musi znajdowac sie w
promieniu 5 metréw od ofiary. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, jego Test Efektu dziata jak Test Zdrowienia, zmniejszajac
ilos¢ obrazen, ktére mogta odnies¢ ofiara, a takze leczac Rany rany w normalny sposéb. Mag poréwnuje swdj Test Efektu z wynikiem Testu (lub Stopniem,

jesli test nie byt wykonywany) dowolnego zaklecia lub zdolnosci magicznej, ktéra zmienita lub uszkodzita Wzorzec celu, na przyktad Strzaskanie Wzorca
[Ksenomanta, Krag XI] lub Pozbawienie Talentéw [Ksenomanta, Krag IX]. Jesli sie powiedzie, niszczacy efekt zaklecia lub zdolnosci koriczy sie.

Zasieg Czas dziatania Efekt / Niewiara:19, Przejrzenie: 33

Shadow Palace (148) Patac Cieni 6 (rytuat) 21/32 8 Dotyk Poz dni SW+10

To rytualne zaklecie tworzy wrota do przestrzeni astralnej, w ktérej miesci sie patacowe mieszkanie. Mag powoli buduje w powietrzu drzwi, tkajac jeden watek

na godzine. Po utkaniu ostatniego watku wykonuje test Rzucania Czaréw (8). Jesli sie powiedzie, mag otwiera drzwi i odstania piekny patac, do ktérego on i jego
goscie moga wejsc. Test Efektu maga okresla Stopien Trudnosci wykrycia dla kazdego, kto prébuje wykry¢ zamkniete wejscie do Patacu Cieni. Aby wejsé do patacu
bez pozwolenia maga, posta¢ musi wykona¢ udany tst Sity Woli o ST=Stopniowi Efektu zaklecia. Patac Cieni zajmuje kieszen przestrzeni astralnej o wielkosci

do 10 000 metréw kwadratowych, umeblowang i wyznaczong zgodnie z pragnieniami maga. Postacie w patacu sa wolne od ograniczen fizycznej przestrzeni,

ktdéra wtasnie opuscili. Patac jest bezpieczny, czysty i suchy: jest idealnym miejscem do odpoczynku i regeneracji sit. Pozywienie i napoje sg dostarczane

w dowolnej formie, jakiej pragnie mag; w przeciwnym razie jedyne rzeczy w patacu to te, ktére przynosza ze sobg goscie. Kiedy postacie opuszczaja patac lub gdy
zaklecie sie koriczy, mag i wszyscy jego goscie pojawiajg sie ponownie w tym samym miejscu w $wiecie fizycznym, z ktérego wyszli. Mag moze przedtuzy¢ czas
dziatania do roku i jednego dnia, otrzymujac 1 Obrazenie z Magii Krwi, ktérych nie mozna wyleczyé, dopdki patac nie zostanie zniszczony lub zaklecie sie nie skoriczy.
Za kazde dodatkowe +1 obrazenie z Magii Krwi moze jeszcze bardziej wydtuzy¢ czas dziatania o kolejny rok i dzien.
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