::: MISTRZ ZYWIOLOW :::

1 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Air Armor (146) Powietrzna Zbroja 0 -/10 oMC Dotyk Poz.+5 minut +3 PF; +3 do odpornosci na wyczerz goraca
Powietrze. Czar ten tworzy ochronng poduszke powietrzng. Mag wydycha powoli powietrze i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, powietrze wptywa pod ubranie
celu wypychajgc je na zewnatrz tworzac powietrzng poduszke, jednoczesnie zagpewniajac wentylacje. Cel dodaje +3 do PF i +3 do testéw Odpornosci (Fatigue) na wysokg
temperature (GG, str. 121). Jesli cel nie nosi ubrania czy zbroi zaklecie nie dziata. Czar ten jest popularny wéréd gérnikéw pracujacych w poblizu Morza Smierci.
Crunch Climb (160) Wspinaczka 1 6/14 oMC Dotyk Poz.+5 minut +3 do Testu Wspinaczki

Ziemia. Czar zwieksza zdolnosci wspinaczki. Mag przykuca na czworakach a nastepnie dotyka celu, gdy ten zaczyna sie wspinaé. Rzuca Czar o ST=OMC.
Jesli sie powiedzie cel otrzymule +3 do testéw Wspinaczki.

Earth Blend (165) Maskowanie 0 -/7 omMC Dotyk Poz.+5 minut SW+7

Ziemia. Czar ten sprawia, ze postac wtapia sie w otoczenie, sprawiajac, ze trudniej go dostrzec. Zaréwna mag, jak i cel musza stac¢ na kamieniu lub ziemi. Mag rzuca
kamieniem, wciera ziemie lub dotyka kamieniem celu i wykonuje Rzucanie Czaréw o ST=O0MC. Jesli sie powiedzie, Test Efektu okresla trudnos¢ wykrycia celu.

Osoby uzywajace magicznego wzroku lub zmystéw musza wykonac Test Percepcji o ST=OMC, aby go ujrze¢. Cel musi pozostac nieruchomy - jesli sie poruszy, zaklecie
przestaje dziatac.

Earth Darts (165) Krysztatowe Pociski 1 5/12 omMC 12m. (6h.) 1runda SW+6/Fizyczne

Ziemia. Czar ten przeksztatca ziemie w krysztatowe strzatki, ktére lece w strone wroga. Mag podrzuca garsé ziemi w powietrze i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie,
Test Efektu okresli obrazenia. To potezne zaklecie nie nalezy do rzadkich. Doswiadczeni przeciwnicy beda wycofywac sie poza jego zasieg, gdy tylko ujrza krysztatowe pocisk

Flameweapon (171) Ptomienne Ostrze 2 5/14 OMC+ 4m. (2 h.) Poz.+10 rund Brori zadaje dodatkowe k6 obrazeri/Fizyczne

Ogien. Zaklecie pokrywa ptomieniami bron. Mag pstryka palcami i Rzuca Czar o ST réwnym OM broni lub wtasciciela broni, zaleznia ktéra z Obron jest wieksza.

Jesli sie powiedzie, ptomien spomiedzy palcow przejdzie na bron, z wyjatkiem miejsca gdzie sie jg trzyma. Posiadacz broni otrzymuje +k6 do testow obrazen.

Bron nagrzewa sie, ale nia parzy. Jednakze gdy obrazenia zadane przez bonusowa kostke przekrocza 6, posiadacz otrzymuje 1 punkt wyczerpania od oparzen.

Czar mozna wykonac z dowolnego materiatu (drewna, metalu, kosci, itd.). Ptomienie nie niszczg broni.

Heat Food (175) Podgrzanie Pozywienia 1 5/7 6 Dotyk Poz.+10 minut Podgrzewa i odswieza pozywienie
Ogien. Czar podgrzewa jedzenie i napetnia go korzystng magia. Mag dmucha w rece jakby je ogrzewat, powodujac ze Swiecg delikatnie na czerwono, nastepnie dotyka
jedzenie i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, blask przenosi sie na zywnos¢, ktéra w ciggu minuty robi sie goraca. Zjedzenie takiej zywnosci sprawia, ze do najblizszego
Testu Zdrowienia dodaje sie Poziom Rzucania Czaréw maga, w trakcie trwania zaklecia. Za kazdym razem mozna podgrza¢ maksimum tyle positkéw ile wynosi

Poziom Rzucania Czaréw maga.

Moonglow (185) Ksiezycowy Blask 0 -/10 6 10m. (5h.)  Poz.+5 minut Tworzy sfere Swiatta

Czar tworzy mata sfere Swiatta. Mag wskazuje miejsce, w ktérym ma by¢ srodek sfery Swiatta i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, pojawia sie sfera swiatta o promieniu
10 metréw (5 hekséw). Swiatto jest na tyle wystarczajgce aby rozéwietli¢ catkowite ciemnosci (odpowiednik pochodni). Nie zapewnia odpowiedniego o$wietlenia do
czytania lub wykonywania precyzyjnej pracy przez dtuzszy czas.
Plant Talk (189) Mowa Roslin 0 -/7 6 Dotyk Poz.+10 minut Pozwala porozmawiac¢ z duchami roslin
Drewno. Ten czar pozwala na rozmowe z roslinami. Mag przyktada ucho do rosliny i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, bedzie mégt porozmawiaé z duchami
zamieszkujacymi rosline, a nie z sama rosling. Duchy posiadajg przestronniejszy intelekt niz same rosliny, ktére zamieszkuja. R6znig sie od siebie temperamentem
podobnie do postaci - niektére beda chetne do rozmdéw, inne zrzedliwe i matomdéwne, a inne $pigce od wylegiwania sie w storicu. Duchy roslin sg Swiadome wydarzen
w promieniu 4 metréw (2 heksy) od swoich korzeni. Duchy zamieszkuja tylko zywe rosliny. Gdy ich gospodarz umiera, musza szuka¢ nowej rosliny.

Oczyszcza ziemie
O promieniu 2 metréw (1heks)
Ziemia. Czar ten usuwa wszelkie zanieczyszczenia i obce materiaty, ktére nie pozwalajg glebie podtrzymywac zycia roslin. Mag wskazuje na srodek pole dziatania
zaklecia i Rzuca Czar o ST=0M ziemi. Gleba, ktéra w znacznym stopniu nie jest skazona zazwyczaj ma OM=6. Ziemia dotknieta chorobg lub trucizng posiada OM
réwng OM choroby lub trucizny. Ziemia skazona przez Horrora ma OM réwna OM Horrora. Jesli test sie powiedzie, obszar o promieniu 2 metréw zostaje oczyszczony
i zndw jest podtrzymywac zycie roslin.

Purify Earth (190) Oczyszczenie Ziemi 1 5/13 6+ 10m. (5h.) 1runda

SW+8
Czar ten usuwa zanieczyszczenia z wody.
Woda. Czar ten usuwa zanieczyszczenia z wody. Mag rozsmarowuje krople wody na ustach, nastepnie Rzuca Czar o ST=O0M wody. Btotnista woda ma OM=6.
Zatruta lub noszaca chorobe woda ma OM trucizny lub choroby. WOda skazona przez Horrora ma OM Horrora. Napoje z duzj iloscig wody takie jak: wino, soki,
piwo, mleko takze mogg zostac oczyszczone, jednakze mag musi osiggnac przynajmniej Dobry Wynik. Jesli sie powiedzie, wszystkie zanieczyszczenia zostajg usuniete,
pozostawiajgc czystg wode. Test efektu okresla ile litréw wody oczyscit mag.
Resist Cold (192) Odpornos¢ na Zimno 0 -/7 omC Dotyk Poz.+6 minut Bonus +3 do PF i PD przeciwko zimnu

Woda-chtdd. Czar ten pozwala postaci lepiej znies¢ nagte lub dtugotrwate spadki temperatury. Mag przywotuje szron na dtoni i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie
szron topnieje po dotknieciu celu. Cel dodaje +3 do Pancerzy Fizycznego i Magicznego przeciwko obrazeniom z zimna.

Purify Water (190) Oczyszczenie Wody 1 5/13 6+ Dotyk 1runda

Resist Fire (192) Odpornosé na Ogien 0 -/7 oMC Dotyk Poz.+6 minut Bonus +3 do PF i PD przeciwko ogniowi

Ogien. Czar ten pozwala lepiej radzi¢ sobie z nagtym lub dtugotrwatym wzrostem temperatury. Mag przywotuje maty ptomien na czubku kazdego palca wskazujacego
i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, dotyka brwi celu — jasny btysk osmala brwi ale ich nie spala. Cel otrzymuje +3 do Pancerzy Fiz. i Mag. przeciwko
obrazeniom opartym na ogniu.
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2 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Air Matress (146) Powietrzny Materac 1 7/17 6 Dotyk 10 godzin Bonus +2 do Testu Zdrowienia

Powietrze. Czar tworzy t6zko powietrzne pomagajgce w uzdrawianiu. Mag zakotwicza rogi koca czyms z jednego z czterech zywiotéw nie bedgcym powietrzem: gatezia
drzewa, skatg itp. Nastepnie dmucha w zacisnieta pies¢ jakby pompowat balon i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, pod kocem tworzy sie poduszka powietrzna,
zamieniajac go w wygodny materac o wys.=30 cm. Spigcy na materacu nieprzerwanie przez osiem godzin, otrzymuja +2 do jednego Testu Zdrowienia wykonywanego

w godzine po przebudzeniu. Czar dziata przez 10 godzin lub do czasu préby przesuniecia go lub zniszczenia.

Billowing Cloak (152) Falujacy Ptaszcz 1 6/14 omMC Dotyk Poz.+3 minuty SW +5

Powietrze. Czar ten zwieksza zdolno$¢ wywierania wrazenia na innych. Mozna go rzuci¢ tylko na kogos$ noszgcego ptaszcz lub majgcego wtosy dtugosci przynajmniej do
ramion (grzebien t'skranga liczy sie jako wtosy).Mag zarzuca gtowa i wtosami (jesli je ma) lub grzebieniem, nastepnie ktadzie reke na celu i Rzuca Czar o ST=OMC.

Jesli sie powiedzie, powietrze za celem porusza sie i zaczyna falowac ptaszczem lub wtosami. Cel moze wykonac Test Efektu zamiast Testu Pierwszego Wrazenia

(PG, str. 70). Jedli cel zna 6w talent otrzymuje premie +5. Jesli si¢ powiedzie otrzymuje premie +5 do wszystkich testéw interakcji na postaciach bedacych "pod wrazeniem"

Boil Water (154) Wrzatek 2 7/13 6 Dotyk Poz.+3 minuty Gotuje wode/Fizyczne

Gorgca Woda. Czar ten ogrzewa naczynie, aby szybko doprowadzi¢ wode do wrzenia. Mag energicznie stuka w naczynie i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie naczynie
podgrzewa wode - jeden litr wody na runde. Mag moze zagotowac naraz tyle litréw wody ile wynosi jego Poziom RzCz. Chociaz nie jest przeznaczony do walki, zawartos¢
naczynia mozna rzuci¢ w przeciwnika wykonujgc Test Broni Miotanej o ST=OFC. Je$li sie powiedzie wrzatek zada obrazenia ze stopniem 4/k6 za kazdy litr.

Maksymalny stopien obrazen nie moze przektroczy¢ 16.
Detect Elementalism Wykrycie Magii

Magic (162) Zywiotow

30 metrow (15 hekséw) wokot maga.

Czar ten wykrywa magie zywiotéw. Magowie uwazajg ten czar za przydatny, gdy chcg ustali¢ czy dany przedmiot jest magiczny, gdyz wiele z nich powstaje przez
wplecenie ziaren zywiotéw. Czar dziata podobnie do czaru Zmyst Astralny, jednakze tylko na ptaszczyznie fizycznej.

Flame Strike (170) Oghnisty Cios 0 -/11 omMC 12m. (6h.) 1runda SW+6/Fizyczne

Ogien. Czar ten stwarza ognisty bett ze Zzrédta ognia takiego jak pochodnia czy ognisko. Mag wskazuje obiema rekami i Rzuca Czar o ST=OMC.
Jesli sie powiedzie Test Efektu okresla obrazenia.

Gills (174) Skrzela 2 4/13 OoMC Dotyk Poz.+10 minut Pozwala oddycha¢ pod woda

Powietrze. Czar ten pozwala oddycha¢ pod woda. Mag wykonuje ruchy przypominajace rybie ruchy i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, niewielki skrzela
pojawiajg sie za uszami celu (lub na szyi, jesli nie posiada widocznych uszu). Moze normalnie oddycha¢ powietrzem pod jak i nad woda.

Hunter’s Sense (176) Zmyst Mysliwego 0 -/14 oMC 30m. (15h.) Poz.+3 minuty SW+5

Czar ten pozwala wyczué pobliskie zwierzeta oraz ich gatunek. Mag dotyka oczu, uszu i nosa celu wodg lub pytem a nastepnie Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie
cel wykonuje Test Efektu przeciwko OM wszystkich zwierzat w zasiegu. Jesli i ten test sie powiedzie, cel wyczuje rodzaj zwierzat i ogdlny kierunek, w ktérym sie znajduja.
Czar nie wykrywa Dawcow Imion, nieumartych stworzen oraz Horroréw i ich konstruktéw.

Ice Spear (176) Lodowa Wtécznia 1 7/14 omMC 48m. (24h.) 1runda SW+3/Fizyczne

Woda-chtdd. Czar ten tworzy i miota wtdcznia z lodu. Mrdéz tworzy sie na palcach maga podczas Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, tworzy pottora-
metrowa wtdcznie z lodu, ktdra wystrzeliwuje w kierunku przeciwnika. Test Efektu okresla los¢ zadanych obrazen.

Icy Surface (177) Gotoledz 0 -/8 6 Dotyk Poz.+3 minuty SW

100 metréw kwadratowych, nie wiecej jak 20 metréow w jedng strone.Woda-chtéd.

Czar ten tworzy $liska, lodowa powierzchnie. Mag dmucha na powierzchnie, ktérg chce oblodzi¢ i Rzuca Czar (6). Jesli sie uda, docelowy obszar pokrywa sie lodem.
Miejsce w ktérym stoi mag, staje sie krawedzig obszaru od ktérego rozcigga sie obszar objety zakleciem. Test Efektu okresla ST Zachowania Réwnowagi podczas proby
przejscia przez 16d bez przewrdcenia sie. Postacie pokonujace Sliskg nawierzchnie muszg wykonaé Test Zrecznosci lub odpowiedniego talentu badz umiejetnosci
(stwory wykonuja test Zr lub Zachowania Réwnowagi). Jesli test sie powiedzie, postacie beda mogty poruszac sie po sliskiej powierzchni z potowa swojej Szybkosci.
Jesli sie nie uda, przewracajg sie.

2 5/15 6 Osobisty Poz.+10 minut SW+6

Przyzywa duchowe skrzydta, ktére zaprowa-
dzajg do ostatniego miejsca noclegu

Czar ten przywotuje pare duchowych skrzydet, by poprowadzi¢ maga do znajomego miejsca. Mag zamyka oczy i wyobraza sobie miejsce w ktérym ostatnio spat,

po czym Rzuca Czar o ST=0M ducha. Jesli sie powiedzie, pojawia sie para potyskujacych, pdtprzezroczystych, btyszczacych zielenig lub ztotem skrzydet poruszajacych

sie z predkoscia 8, w kierunku ostatniego miejsca, gdzie mag spat. Skrzydta zwalniaja badz przyspieszaja na ustng komende, jednakze nigdy nie oddalg sie dalej od

maga niz wynosi Zasieg dziatania czaru.

Shield Willow (196) Wierzbowa Tarcza 2+ 6/14 6+ Dotyk Poz. minut +6 do Progu Zniszczenia tarczy; +1 do PF i PD

Drewno. Czar ten wsmacnia wyparowania tarczy. Mag taczy palce, a nastepnie dotyka tarcze i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, tarcza wypuszcza korzenie oraz liscie
i zyskuje sprezystos¢ wierzby, dodajac +6 do Progu Roztrzaskania i +1 do PF i PD.

Slow Metal Weapon (197) Spowolnienie Metal. Bror 1 9/13 oMC 24m. (12h.)  Poz.+8 rund Kara -3 do Testéw Obrazen
Ziemia-Metal. Czar ten spowalnia bror z metalowym ostrzem lub szpicem, Zmniejszajac zadawane przez nig obrazenia. Mag udaje spowolniony atak i Rzuca Czar

o ST= wiekszej OM broni lub jej wtasciciela. Jesli sie powiedzie, bron zwalnia za kazdym razem gdy ma trafic¢ cel, zadajac 3 obrazenia mniej. Nic nie stoi na
przeszkodzie, by posiadacz rzucit spowolniong bron i zamienit jg na inng. Bron spowalnia dopdki nie uptynie czas zaklecia.

Path Home (188) Powrotna Droga 2 7/14 OMC+  60m. (30h.) Poz.+20 minut

Small Slayer (197) Maty Zabéjca 1 6/14 OMC+ 4m.(2h.)  Poz.+3 minuty Przywotuje jadowite stworzenie

Czar ten przywotuje mate jadowite stworzenie takie jak pajak, waz czy skorpion aby zaatakowac przeciwnika. Mag cicho nuci i powoli wykonuje rekami faliste ruchy,
a nastepnie Rzuca Czar o ST= swojej podstawowej OM. Jesli sie powiedzie pojawia sie jadowite stworzenie i zakrada sie do swojej ofiary, wielokrotnie jg atakujac,
dopoki nie ukasi lub czar sie skofczy i zwierze zniknie. Trucizna posiada 8/2k6 stopien obrazen i OM=8, dziata natychmiast i rani przez 4 rundy. Atak stworzenie nie
przejdzie przez pancerz - jesli to konieczne, maty zabdjca bedzie probowat zaatakowa¢ nieostoniete miejsce za pomocg Mierzonego Ataku (Called Shot).

Jesli sie powiedzie, ugryzienie badz zadto dziabnie w ciato wpuszczajac trucizne do ciata.

Sterilize Object (201) Oczyszczenie Przedmiotu 1 5/14 6 10m. (5h.) 1runda SW+7

Zaklecie to oczyszcza obiekt z trucizn i choréb. Mag pociera nadgarski wytwarzajac biatq iskre, ktéra przeskakuje na cel, nastepnie mag Rzuca Czar. Jesli sie powiedzie,
przeprowadza Test Efektu o ST=0M trucizny/choroby lub Stopniowi trucizny/choroby. Jesli sie powiedzie, obiekt zostaje oczyszczony. Przedmiot z wieloma truciznami/
chorobami wymaga rzucenia kilku razy tego zaklecia. Czar ten dziata tylko na przedmioty nieozywione. Jesli zostaje rzucone na zywnosc¢, ta staje sie sterylna, traci smak
oraz konsystencje i wymaga Testu Sity Woli (4) aby je zjes¢.

Stick Together (202) Zlepienie 1 5/13 oMC 10m. (5h.)  Poz.+3 minuty SW+7

Czar ten wigze $cisle ze sobg dwa przedmioty. Mam sktada dwie rece razem i prébuje je rozdzieli¢, nastepnie wskazuje obiema (nadal ztgczonymi) rekoma dwa cele

i wykonuje Test Rzucania Czaréw o ST=wiekszej z OM obu przedmiotéw. Jesli sie powiedzie, cele natychmiast sie potaczg, gdy tylko sie dotkng. Mag moze zdecydowac
potaczyc sie dwa cele, ktdre juz sie stykaja jak np. Postac i podtoga. W przeciwnym razie cele musza znajdowac sie maksimum 2 m. od siebie. Test Efektu okresla
wartos¢ Sity magicznego powigzania. W kazdej rundzi, cel moze wykonac test Sity Fizycznej o ST=Testowi Efektu. Jesli sie powiedzie, wiez peka i czar sie koriczy.
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3 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Behind Eye (152) Tylne Oko 2 6/16 oMC Dotyk Poz.+30 minut Stopien 4/k6 Percepcji z tytu

Ogien. Czar ten tworzy oko na tyle glowy postaci. Mag cicho $piewa i dotyka swiecg lub pochodnig gtowe ofiary i Rzuca Czar o ST=O0MC. Jesli sie powiedzie, z tytu gtowy
pojawia sie btyszczace oko. Oko "widzi" rzeczy z tytu gtowy za pomoca Percepcji 4/k6. Oko nie ma specjalnych zdolnosci, nie widzi w ciemnosci czy astralu, nawet jesli
postaé normalnie posiada takie zdolnosci. W walce oko zabezpiecza przed niespodziewanym atakiem z tytu. Atakujacy moze temu przeciwdziataé wykorzystujac
umiejetnosci lub Talenty, ktére sprawiajg, ze ciezej go zobaczyc - jesli nie powiedzie sie Test Percepcji "oka" o ST=Trudnosci Wykrycia, "oko" nie widzi.

Dispel Elementalism Rozproszenie Magii
Magic (163) Mistrza Zywiotow
Zaklecie to rozprasza zaklecia Mistrza Zywiotéw. 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 dziatac. Jesli opis czaru nie méwi inaczej, to trudnosér 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 rozproszyc¢ inne magiczne efekty takie jak talenty, zdolnosci Dyscyplinarne czy moce stwordéw - wtgcznie z duchami, smokami

i Horrorami. Mozna rozproszy¢ jedynie magiczne efekty o niestatym czasie dziatania.

Fingers of Wind (169) Palce Wiatru 1 7/15 6 20m. (10 h.) Poz.+5 minut SW

Powietrze. Czar ten tworzy pare niewidzialnych rak, ktére moga podnosi¢ i manipulowaé przedmiotami. Obserwujacy to, zdaje sie widzie¢ delikatng bryze poruszajaca
przedmiotem. Mag porusza palcami i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, wynik Testu Efektu jest dzielony pomiedzy SF i Zr, zgodnie z decyzjg maga. Niezaleznie od wyniku,
wartosci te nie moga by¢ wieksze od 30. Rece moga dosiegnaé miejsca, ktére widzi mag i jest w zasiegu dziatania czaru. Przesuwany lub przenoszony przedmiot nie moze
stuzy¢ do ataku.

Fuel Flame (173) Zasilenie Ognia 0 -/14 6 4m. (2 h.) Poz. rund SW+3

Ogieni. Czar ten powoduje chwile szczeline w ptaszczyznie Ognia, podsycajac pobliskie zrédto ognia. Mag wskazuje na ogien i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, wykonuje
Test Efektu o ST=Stopniowi Obrazen ognia. Jesli sie powiedzie, Stopiert Obrazen ognia zwieksza sie o +2 za kazdy osiggniety Poziom Wyniku, zaczynajac od Przecietnego.
Ogien ptonie mocniej i zuzywa wiecej paliwa w trakcie dziatania czaru. Ogieri gasnie normalnie, gdy paliwo sie koriczy.

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

Dodaje +6 do PF i PD przeciwko elektrycznosci;
bonus +6 do Testu Zachowania Réwnowagi

Ziemia. Czar uziemia postac przed skutkami elektrycznosci. Zaréwno mag, jak i ofiara musza dotykac ziemi. Mag popycha ofiare, powodujac naprezenie miesni i Rzuca Czar

0 ST=0MC. Jesli sie powiedzie, ofiara dodaje +6 do swojego PF i PD przeciwko elektrycznym efektom takim jak czar Btyskawica. Ofiara nie moze zerwac kontaktu z ziemia,

jednoczesnie nie koriczac czaru - aby to odzwierciedli¢ szybkos¢ zmniejszona zostaje o potowe. Efektem ubocznym czaru jest +6 do Testéw Zachowania Réwnowagi. Talenty

i czary prébujace podnies¢ lub poruszy¢ ofiare (np. Lewitacja), zwiekszajg poziom Wyniku wymagany do osiggniecie sukcesu o jeden poziom.

Ice Mace and Chain (176) Lodowy taricuch 0 -/15 omMC 16m. (8h.) 2 rundy SW+5/Fizyczne

Woda-Zimno. Czar ten tworzy lodowa bron, rzucang na przeciwnika. Mag rzuca dwoma kamykami, monetami itp. w ofiare i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie,
przedmioty zmieniajg sie w zamrozone kolczaste kule potaczone lodowym taricuchem owijajacym sie wokét wroga. Test Efektu okresla ilos¢ zadanych obrazen. Jesli przy
wyrzucie bedzie ko$¢ premiowa (przerzut) kolczaste kule rozbijaja sie. Jesli nie bedzie przerzutu, ofiara jest Osaczona (Harried), dopdki nie uwolni sie pod koniec rundy.
Lightning Bolt (182) Btyskawica 1 10/15 oMC 10m. (5h.) 1runda SW+5/Fizyczne (nie metalowe)

Powietrze-Elektrycznosc. Mag podnosi rece w kierunku nieba, nastepnie wskazuje ofiare i Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, pioruny wyleca z palcéw maga
uderzajac w ofiare. Test Efektu okresla obrazenia.

Plant Feast (189) Roslinna Uczta 3 6/16 6 24m. (12h.) Poz.+1 godzina SW+8

Drewno. Czar zmienia rosliny w smakowitg uczte. Czar wymaga trzech nienaruszonych roslin, niezaleznie od tego jak wygladajg. Mag tnie je lub rozrywa na mate kawatki,
nastepnie Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, Test Efektu okreslaliczbe wyprodukowanych positkdw. Kazdy positek sktada sie z przystawki, zupy, satatki, chleba, dania
gtéwnego, warzywa i deseru. Wszystkie positki sg identyczne. Cho¢ moze zdawac sie, ze positki zawierajg mieso, w rzeczywistosci tak nie jest. Sg jednak tak samo odzywcze
i smaczne jak ich prawdziwe odpowiedniki. Czar tworzy jedynie rodzaje pozywienia, ktére mag prébowat w ciggu ostatniego dnia i jednego roku - co jest dobrym powodem
aby czasami zjadat smakowite rzeczy. Niezjedzony positek znika po zakoriczeniu czaru.

Porter (190) Tragarz 2+ 9/15 OMC+ 15 m. Poz. dni SwW

Czar ten tworzy na wpot czujaca istote, mogaca nosi¢ ekwipunek. Mag spedza pét godziny tworzgc ziemny kopiec, formujac go w humanoidalny ksztatt. Przesuwajac rece w
uformowanego ciata, Rzuca Czar o ST=OM Tragarza. Jesli sie powiedzie, kopiec ziemi unosi sie z ziemi i staje na nogach. Tragarz chodzi ze stopami przytwierdzonymi do zier
ktéra marszczy sie wokét nich. Test Efektu okresla warto$¢ Sity Tragarza, na podstawie ktdrej otrzymuje Stopien Sity Fizycznej oraz Udzwig. Tragarz musi pozosta¢ w zasiegu
maga przez caty czas inaczej zaklecie sie koriczy. Tragarz stucha polecen "stéj" oraz "chodZ za mng". Rozumie i wykonuje proste instrukcje dotyczgce pakowania i rozpakowy
ekwipunku. Mag musi da¢ Tragarzowi plecak, worek itp. ktore ten ma nosié.

Grounding (175) Uziemienie 2 4/12 oMC Dotyk Poz. minut

ZR:4 SF:* 7YW:12 PER:2 SW:2 CHA:3

INICJATYWA:4 AKCJE:- ATAK: OBRAZENIA:- KARMA:8 PUNKTY KARMY:10

OF:6 OM:7 0S:9 PF:3 PD:4 PZ:59 PP:- PR:17 Testy Zdrowienia:5 Zachowanie Réwnowagi:SF Ruch:4

*wynik Testu Efektu

Puddle Deep (190) Gteboka Katuza 1 7/15 6 6m. (3h.)  Poz.+3 minuty SW/-

Tworzy sie katuza o promieniu i gtebokosci 2 metréw (1 heks).

Woda. Czar ten zwieksza gtebokos¢ matej katuzy. Katuza musi by¢ zbiornikiem wodnym nie wiekszym niz obszar dziatania. Mag Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, poréwnuj
wynik Testu Efektu z OM kazdego stojacego na, lub prébujgcego przekroczyc katuze. Jedli sie nie powiedzie, katuza pozostaje bez zmian. Jesli sie powiedzie, ofiara wpada
wpada do katuzy, ktérej gtebokos¢ zwieksza sie o tyle metréw ile wynosi Stopien Efektu. Bedac w katuzy, ofiara jest traktowana jak Osaczona podczas wszystkich testow za
wyjatkiem préb wydostania sie. W kazdej rundzie ofiara wykonuje Test Zr lub Wspinania sie o ST=wynikowi Testu Efektu. Jesli sie powiedzie, wyczotguje sie.

Jesli nie, pozostaje w katuzy. W przypadku Pechu (Pathetic) ofiara zachtystuje sie brudng wodg - mag wykonuje oddzielny Test Efektu okreslajacy zadane obrazenia.

Kazda posta¢ w katuzy podczas zakornczenia czaru, siedzi w mokrej katuzy wody a nadmiar wody w katuzy znika.

Repair (192) Naprawa 1 9/16 6+ Dotyk Poz.+3 mies. SW+5

Czar ten uzywa sit zywiotéw, by tymczasowo naprawic zepsute proste przedmioty. Mag dotyka przedmiotu i wyobraza go sobie w catosci, nastepnie Rzuca Czar (6).

Jesli sie powiedzie, kawatki obiektu zmieniajg sie w swoj pierwotny ksztatt. Test Efektu okresla wartosc Sity wigzania, trzymajacego obiekt razem. Kazde brakujace elementy
nie sg zastepowane, chociaz gdy brakuje matej ilosci, przedmiot moze nadal spetnia¢ swojg role.

Rust (194) Rdza 1 7/15 OMC+ 12m. (6h.) 1 runda Redukuje Stop. Obraz. broni lub PF pancerza/tarczy

Woda-Kwas. Czar ten szybko niszczy zwykte, metalowe (zelazne) przedmioty. Mag rzuca gars¢ wody na docelowy przedmiot, nastepnie Rzuca Czar o ST=wiekszej z OM
przedmiotu lub posiadacza. Jesli sie powiedzie, przedmiot szybko rdzewieje, trwale zmniejszajac stopien obrazen broni lub PF zbroi o -1 za kazdy Poziom Wyniku.

Jesli ktdéras z wartosci spadnie do zera, przedmiot rdzewieje catkowicie i rozsypuje sie. Jesli przedmiot pozistanie nienaruszony, bedzie mozna go naprawic¢ wykorzystujac
umiejetnosci Tworzenie Broni lub Zbroi. Pomysina naprawa wymaga tygodnia pracy i dobrego wyniku o ST=oryginalnemu Stopniowi Obrazen lub Pancerzowi
Fizycznemu zbroi. Wptyw tego czaru na inne metalowe przedmioty okresla Mistrz Gry.
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3 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Sky Latice (197) Powietrzna Sie¢ 3 8/17 6 120m. (60h.) Poz.+10 minut SW+3

Powietrze. Czar ten tworzy potyskujaca siec¢ energii. Mag wykonuje serie krzyzujgcych sie gestdw w powietrzu, nastepnie Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, w zasiegu wzrol
pojawia sie siec - jest przymocowana do powietrza i nie musi dotyka¢ ziemi. Powietrzna Sie¢ ma zawsze 2 metry szerokosci, ale mag moze zmieni¢ dtugos$¢, az do zasiegu
czaru. Test Efektu maga okresla Stopien Sity wigzania trzymajacego wspinajaca sie postac po siatce. Wspinacz wykorzystuje ten Stopien Sity zamiast wiasnych Testéw Akcji,
w ktérych moze zostaé usuniety z sieci, np. podczas testéw Zachowania Réwnowagi. Uchwyt zabezpiecza postac, ale w zaden sposéb nie utrudnia poruszania sie. Z

tego powodu wspinacz nie musi wykonywac testéw Wspinaczki. Siert moze udzwigna¢ 750 kg. Mag moze wydtuzy¢ czas dziatania do roku i jednego dnia otrzymujac

1 punkt obrazen od magii krwi. Obrazenia te mozna wyleczyé, po zakoriczeniu czaru.

Smoke Cloud (198) Chmura Dymu 1 10/15 6 Osobisty Poz.+8 rund Ofiara otrzymuje kary jak podczas catkowitej ciemnosci

Tworzy czarng chmure wokét maga o prom. 4 metréw (2 heksy).

Ogien. Czar ten tworzy chmure dymu ze Zrédta ognia o wielkosci pochodni lub wiekszej. Mag wydyma policzki i wypuszcza powietrze, nastepnie Rzuca Czar (6).
Jesli sie powiedzie, z ognia wydobywa sie gruba, szybko rozprzestrzeniajaca sie, chmura czarnego dymu, wypetniajgca obszar dziatania czaru. Mag widzi i dziata
normalnie w dymie, wszyscy inni w jego wnetrzu otrzymuja kare wynikajaca z catkowitej ciemnosci do Testéw Akcji wymagajacych uzycia wzroku, smaku i zapachu
(postacie kaszlg i majg ograniczony wzrok).

Snuff (198) Zdmuchniecie Ognia 2 7/15 OMC+ Dotyk 1runda SW+5

2 metry (1 heks) wokot srodka.

Ogien. Czar ten gasi ogien. Mag wydycha ostro przez nos, macha rekg nad ogniem i Rzuca Czar o ST=0OM ognia lub podpalacza, zaleznie ktdra jest wyzsza. Jesli sie powiedzie
mag wykonuje Test Efektu o ST=Stopniowi Obrazen ognia. Jesli i ten test sie powiedzie, Stopiert OBrazen ognia zmniejsza sie o -2 za kazdy Poziom Wyniku. Jesli ogier nie
zostanie ugaszony do korica, jego Stopien Obrazer bedzie wzrastat o +1 co minute, az do swojej pierwotnej intensywnosci. Plotki gtoszg, ze bibliotekarze Wielkiej Biblioteki
Throalu przechowuja to zaklecie w krysztatowych skrzynkach (crystal spell boxes, GG, str. 133) w wielu miejscach biblioteki.

Sunlight (203) Stoneczny Blask 2 10/15 6 Osobisty Poz.+5 minut Tworzy stoneczne $wiatto

10 metréw (5 hekséw) wokdét maga.

Czar ten tworzy swiatto stoneczne. Mag porusza rekami w ksztatcie okregu i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, naturalne $wiatto stoneczne wypetnia obszar dziatania,
nawet jesli jest rzucane w nocy lub wewnatrz. Czar wptywa na stworzenia wrazliwe na storice.

Thrive (204) Bujny Wzrost 1 7/15 8 Dotyk 1runda Przyspiesza wzrost roslin

2 metry (1 heks) wokét srodka.

Drewno. Czar ten przyspiesza wzrost roslin. Mag kropi woda ziemie i Rzuca Czar (8). Jesli sie powiedzie, rosliny w obszarze dziatania wzrosng w ciggu rundy o tyle,
ile normalnie w ciggu tygodnia. Po zakoriczeniu dziatania czaru tempo wzrostu powraca do normy, rosliny pozostaja zmienione - efekt jest trwaty.

Throne of Air (204) Powietrzny Tron 2 8/17 6 Osobisty  Poz.+10 minut SW+7

Powietrze. Czar ten tworzy tron z powietrza. Mag przyjmije pozycje siedzacg i Rzuca Czar (6). Jesli sie powiedzie, tron tworzy sie pod nim, wygladajac jak chwiejny,
burzliwy obraz. Koncentrujac sie, mag moze przemieszczac sie na tronie z predkoscig 8, maksimum 4 metry nad ziemig. Mag moze wykona¢ Test Efektu zamiast Uniku
otrzymujac jednak takie same obrazenia z Wyczerpania, z powodu dodatkowej koncentracji. Jesli mag zostanie zdjety z tronu, czar sie korczy.

Winds of Deflection (209) Obronny Wiatr 1 8/15 OMC+ Osobisty Poz.+5 rund SW+5

Powietrze. Czar ten tworzy $ciane wirujacego wiatru, wystarczajgco silng, by odeprzec fizyczne ataki. Mag wydaje dzwieki szumu i Rzuca Czar o ST=swojej naturalnej OM.
Jesli sie powiedzie, otacza go falujagce powietrze. Mag wykonuje Test Efektu po kazdym udanym Ataku w niego, jesli sie powiedzie, unika ciosu. Wirujgcy wiatr nie blokuje
atakow, ktérym Pancerz Fizyczny nie jest w stanie sie oprze¢, jak niektére zaklecia i moce stwordw.

4 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Air Blast (146) Podmuch Powietrza 1 10/16 OMC+  24m. (12h.) 1runda SW+9

Dziata na jedng ze $cian heksu (60 stopni) i dalej, az do korica zasiegu czaru.

Powietrze. Czar ten tworzy wyjacy podmuch wiatru. Mag ktadzie obie rece na ustach i mocno dmucha, po czym rozrzuca szeroko ramiona i Rzuca Czar o ST=najwiekszej OM
w zasiegu. Jesli sie powiedzie, potezny podmuch powietrza poleci od maga w wyznaczonym kierunku. Rozpietos¢ podmuchu ma 60 stopni. Osoby w zasiegu muszg
przeprowadzi¢ udany test Zachowania Réwnowagi o ST= wynikowi Testu Efektu.

Blizzard Sphere (154) Gradobicie 2 10/17 OMC  40m. (20h.) Poz.+3 rundy SW+8/Fizyczne

Okrag o promieniu 4 metréw (2 heksy).

Woda-Zimno. Czar ten wywotuje matg burze sSniezng. Mag drzy i ociera ramiona, nastepnie fgczy dtonie jakby trzymat kule $niezng i Rzca Czar o ST=najwyzszej OM
wszystkich ofiar w zasiegu. Jesli sie powiedzie, 16d, $nieg z deszczem i $nieg wypetnia sfere, ktéra pozostaje nieruchoma przez czas trwania czaru. W kazdej rundzie,
Test Efektu okresla ilos¢ zadanych obrazen ofiarom. Czar dziata na tyle ofiar, jaki Poziom Rzucania Czaréw posiada mag.

[Element] Spear (166) Widcznia [zywiot] 1 7/14 oMC 24m. (12h.) 1runda SW+7/Fizyczne

Zywiot [Powietrze, Ziemia, Ogieri, Woda, Drewno]. Zaklecie to tworzy wtécznie z jednego z zywiotéw. Kazda wersje czaru uczy sie osobno. Aby zrobié¢

drewniang wtdcznie, mag musi dotkngé¢ kawatka martwego drewna, a nie zywej rosliny; wykonanie wtdczni z ognia wymaga, aby mag dotknat otwartego
ptomienia lub zarzacych sie wegli i moze zadac¢ obrazenia zalezne od wielkosci Zrédta ognia. Tworzgc wodng wtdcznie mag powinien posiadac butelke

wody lub dotkna¢ katuze; wykonanie ziemnej wtdczni wymaga od maga kleczenia na ziemi lub trzymania kamienia w dfoni. Najtatwiejsze jest stworzenie

wtdczni powietrznej, gdyz wystarczy aby mag wziat kilka gtebokich oddechéw.

Dotykajgc zywiotu, mag Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, z zywiotu powstaje wtdcznia lecgca w kierunku przeciwnika.

Test Efektu okresla ilos¢ zadanych obrazen. Niezaleznie od wyniku testu wiécznia rozpada sie na kawatki.

Falcon’s Cloak (168) Ptaszcz Sokota 2 10/20 oMC Osobisty Poz. godzin Zmienia rzucajacego w sokota
Zaklecie to zmienia maga w sokota, orta lub podobnego drapieznego ptaka. Czar wymaga posiadania ogona lub skrzydta danego ptaka ktérym macha

z boku na bok, nastepnie dotyka nim swego czota i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0M (podstawowej). Jesli sie uda, mag przeksztatca sie w ptaka

z jego wszystkimi normalnymi zdolnosciami oraz z wtasnymi zdolnosciami umystu. Mag moze latac¢ z normalng szybkoscia ruchu ptaka, wykorzystywac

jego zmysty oraz metody ataku. Cate wyposazenie maga znika po rzuceniu zaklecia i pojawia sie ponownie, gdy czar sie konczy. Bedac w ptasiej formie,

Mag moze rzucac czary niewymagajace mowy i gestéw. Mag moze rozproszy¢ transformacje w dowolnym momencie posiecajac na to Standardowg Akcje.

Fire Whip (170) Oghnisty Bicz 1 10/20 6 Dotyk Poz.+5 rund SW+6/Fizyczne

Ogien. Zaklecie to tworzy ognistg bron z gietkiego paska materiatu, skdry a nawet materiatu roslinnego o dtugosci co najmniej jednego metra.

Mag "strzela z bata" i Rzuca Czar o ST=6. Jesli sie powiedzie materiat rozciaga sie na trzy matry i pokrywa sie ptomieniami. Posiadacz bicza wykonuje
Test Efektu aby ustali¢ ilo$¢ zadawanych obrazen. Ataki z uzyciem Ognistego Bicza moga podpalac tatwopalne cele, takie jak sucha stoma, powodujac
Normalne obrazenia od ognia (GG, str. 109).
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4 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt

Great Sticky Vines (174)  Wielkie Lepkie Pnacza 2 11/20 6;0MC  10m. (5h.) Poz. minut SW+4
Drewno. Zaklecie to pozwala strzela¢ lepkimi pngczami wysunietymi z rgk maga. Mag wciera w nadgarstki roslinny sok i Rzuca Czar o ST=6. Jesli sie
powiedzie, mate, wijace sie i ociekajgce sokiem kosmyki pnaczy wyrastajg z jego nadgarstkéw. W kazdej rundzie mag moze sprébowac omotac cel
wykonujac test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie uda, pnacza strzelajg z wyciagnietej reki i owijajg sie wokét celu. Jesli trzy lub wiecej pnaczy omota
cel, to taka postac¢ uwaza sie za Pochwycong [Grappling, PG, str. 230]. Test Efektu maga okresla stopien trudnosci oswobodzenia sie. Uwieziony cel musi
wykonac udany Test Sity Fizycznej lub Zrecznosci, aby sie uwolnic.

Pnacza moga ciggna¢ przedmioty nie ciezsze od wielkosci Udzwigu maga z maksymalng prekoscig réwnga 3. Pochwycone ofiary moga réwniez zostaé
przyciggniete do maga. Ofiara moze sie oprzec¢ przycigganiu wykonujac test Sity Fizycznej o ST=Stopniowi Efektu [test mozna wykonac niezaleznie od
préb oswobodzenia sie z pnaczy].

Pnacza mozna odcigé. Test Efektu okresla Prég Zycia pnaczy. Jesli pnacze zostanie odciete, mag moze upuscié je i wystrzelié nowe. Mag moze utrzymac
Liczbe pnaczy réwng Poziomowi Rzucania Czaréw.

Lighten Load (182) Odcigzenie 1 9/16 oMC 10m. (5h.)  Poz.+7 godzin SW+3
Powietrze. Zaklecie tymczasowo zmniejsza wage przedmiotdw w obszarze dziatania. Mag pochyla sie i grymasi, jakby podnosit co$ ciezkiego, a nastepnie
wstaje i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM wsrdd obiektéw na obszarze dziatania czaru. Jesli sie powiedzie, mag wykona Test Efektu,
zmniejszajac taczng wage wszystkich obiektéow o wynik testu x25 kg, do co najmniej 5 kg. Podczas rzucania zaklecia obiekty docelowe muszg sta¢ w
miejscu. Nie mozna na przyktad skierowac go na spadajacy przedmiot w celu zmniejszenia jego ciezaru.

Lightning Shield (182) Tarcza Btyskawic 0 -/16 OMC+ Dotyk Poz.+7 rund SW+3/Duchowe

Powietrze-Elektrycznosc. Zaklecie to taduje tarcze elektrycznoscia, wstrzasajac kazdym, kto w nig uderzy. Mag pstryka palcami tworzac iskre przeskakujgca
na tarcze celu, nastepnie Rzuca Czar o ST=maxOM tarczy lub jej posiadacza. Jesli sie powiedzie, front tarczy zaczyna syczec i trzeszcze¢ nabierajac
niebieskawo-biatej elektrycznej poswiaty. Ataki w walce w zwarciu skierowane w tarcze grozg trafieniem. Atakujacy musi osiggngc Dobry Wynik [Good],
aby unikna¢ trafienia w tarcze. Przy Porazce [Poor] atakujacy trafia w tarcze. Przy Przecietnym Wyniku [Average] atakujgcy trafia przeciwnik jednoczesnie
uderzajac we front tarczy. Jesli przeciwnik trafi w tarcze, Test Efektu posiadacza tarczy okresla ilos¢ zadanych obrazen. Atakujgcy moze skorzystac

z opcji walki [Going Inside a Shield] aby oming¢ tarcze. Jesli sie powiedzie, unika efektu czaru w tej rundzie. Postac z tarczg wykorzystujaca talent badz
umiejetno$¢ Atak Tarcza [Shield Charge], wykonuje osobny Test Efektu, aby okresli¢ ilos¢ zadanych elektrycznych obrazen.

Lightning Step (182) Krok Btyskawicy 3 10/17 OoMC Osobisty Poz.+3 rundy SW+2
Powietrze-Elektrycznosc. Zaklecie to faduje elektrycznie maga usprawniajac jego ruch. Mag musi sta¢ pod gotym niebem z mokrymi stopami. Mag pociera
stopami o ziemie i Rzuca Czar o ST=OM [podstawowej]. Jesli sie uda, iskrzaca sie zielona btyskawica otacza stopy maga. Mag porusza sie na skwierczacej
btyskawicy o szerokosci jego stopy, ktéra strzela z kazdym jego krokiem pomagajac mu przeskakiwaé z miejsca na miejsce. Dodaje mu +2 do jego Szybkosci
oraz OF. Podczas walki mag wykonuje Test Efektu zamiast Inicjatywy.

Liquid Arrow (182) Ptynna Strzata 1 10/17 OMC  32m. (16h.) 1runda SW+9/Fizyczne

Woda. Zaklecie to tworzy pocisk z niewielkiej ilosci wody. Mag zbiera gars¢ wody, a nastepnie ciska nig w cel i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC.
Jesli sie powiedzie, ciecz zamienia sie w strzate, ktéra uderza w cel. Test efektu maga okresla, ile obrazen zostanie zadanych.

Lodestone’s Touch (183) Magnetyczny Dotyk 2 13/17 OoMC 6m. (3h.) Poz.+5 minut SW+3

W promieniu 2 metréw (1 heks) wokét celu

Ziemia - Metal. Czar ten magnesuje ofiare. Mag Ztacza dwa metalowe przedmioty razem i wskazuje cel, nastepnie Rzuca Czar o ST=OMC. Jesli sie powiedzie,
cel zostaje silnie namagnesowany i przycigga wszystkie luzne zelazne lub stalowe przedmioty w promieniu 2 metréw (1 heks). Przedmioty przyklejone do
celu moga go obcigzyé. Test Efektu maga okresla efektywng wartosc¢ sity magnetycznej mocy. Osoby znajdujace sie w obszarze dziatania muszg wykona¢
udany test SF o ST=Stopniowi sity czaru [Test Efektu], aby utrzymac metalowe przedmity albo oprzec sie przycigganiu w przypadku noszenia metalowego
pancerza [sita zaklecia jest wystarczajgca do przyciggniecia ciata]. Kazdy przeciwnik atakujgcy metalowa bronig dystansowg zyskuje premie +3 do testéw
ataku. Kazdy przeciwnik atakujacy metalowg bronig w zwarciu réwniez zyskuje premie +3 do atakéw, jednakze konieczne jest wykonanie udanego testu

SF o ST=Testowi Efektu, aby uwolni¢ bron.

Root Trap (193) Putapka z Korzeni 0 -/20 6;0MC  4m.(2h.) Poz.+5 rund SW+2
Drewno. To zaklecie tworzy zywa putapke z korzeni pobliskiego drzewa. Mag wskazuje na drzewo, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6.

Jesli sie powiedzie, korzenie drzewa ozywajg, prébujac ztapac stojacg na nich postac. Korzenie drzewa zwykle wyrastajg w promieniu réwnym wysokosci
drzewa - im wieksze drzewo, tym wiekszy obszar dziatania. Mag wykonuje Test Efektu zamiast Testu Ataku jako atak Pochwycajacy [PG, str. 230] o ST=OFC.
Jesli sie powiedzie, korzenie drzew chwytaja cel.

Shield of Warping (196)  Wyginajaca Tarcza 1 10/17 omMC Dotyk Poz.+5 rund SW+6

Drewno. Zaklecie to powoduje, ze drewniane bronie wyginajg sie i odksztatcaja. Mag przywiazuje do celu pasek kory, trawy lub innego materiatu
roélinnego i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, cel otoczony jest magicznym polem, ktére powoduje zginanie i wypaczanie
broni z drewna, gdy jaka$ zostanie zaatakowany. Cel wykonuje Test Efektu o ST=Stopniowi Obrazen kazdej drewnianej broni jakg go zaatakowano.
Jesli sie powiedzie, bron wygina sie, a atak nie trafia celu. Przy Wyjatkowym Wyniku [Extraordinary] bron pozostaje trwale wykrzywiona, zmniejszajac
stopien obrazen o -3. Jesli zmniejszy to stopien obrazen broni do zera, bron zostaje zniszczona. Niezaleznie od liczby atakéw na cel, efekt wypaczenia
czaru mozna zastosowac tylko raz na runde.

Spirits of Death’s Sea (200) Duchy Morza Smierci 3 10/17 OMC+ Dotyk Poz. godzin SW+6

Ogien. To zaklecie tworzy mocny, orzezwiajacy napdj. Mag potrzebuje kubka napoju alkoholowego, takiego jak piwo lub hurlg. Mag macha rekami nad
kubkiem, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, napdj zamienia sie w palaca, stopiong ciecz przypominajaca lawe.
Cata zawartosc kielicha musi zosta¢ skonsumowana, aby zyskac jakgkolwiek korzysc z zaklecia. Potkniecie ptynu wymaga, aby cel wykonat test
Zywotnoéci (7). Jesli sie nie powiedzie, cel nie odniesie zadnej korzysci, ale otrzymuje obrazenia Stopnia 4/k6 od goracego ptynu parzacego jego
wnetrznosci (zadna zbroja nie zapewnia ochrony). Jeli sie powiedzie, cel staje sie pobudzony i ozywiony, podobnie jak Powietrzni Zeglarze, ktérzy
zegluja po Morzu Smierci. Podczas trwania zaklecia cel wykonuje Test Efektu zamiast testéw Sity Woli, aby oprze¢ sie zakleciom, talentom lub
zdolnosciom wywotujacym strach. Cel wykonuje réwniez Test Efektu po wypiciu ptynu w celu ustalenia Stopnia Trudnosci dowolnego Talentu

(takiego jak Okrzyk Bojowy czy Wrzask Bojowy) lub Testéw Interakcji majacych go zastraszyc.

Sufocating Paste (202) Duszaca Maz 2 9/18 OMC+ 10m. (5h.) Poz.+6 rund SW+3/-

Woda. Zaklecie to tworzy krople zielonkawo-z6ttej mazi, ktéra oslepia lub dusi kazdego, na kogo zostanie rzucona. Mag gtosno pocigga nosem, a potem
pluje w dton, ciskajac zawartos¢ w strone ofiary i wykonujgc test Rzucania Czaréw o ST=0MC. Jesli sie powiedzie, maz zakrywa te czesé ciata, ktorg cel
uzywa do oddychania (zwykle gtowe), duszac go i powodujac obrazenia od duszenia ze stopniem 4/k6 w kazdej rundzie. Jesli obszar trafiony mazig
zawiera réwniez narzady zmystow celu (zwykle oczy), jest on réwniez o$lepiony i otrzymuje kare -1 wynikajaca z Czesciowej Ciemnosci. Cele, ktére nie
posiadaja narzagdéw do widzenia, takze sg pod wptywem dziatania mazi - jest ona wystarczajaco gruba, aby zahamowad dziatanie zmystéw.

Maz $cisle przylega i nie jest fatwa do usuniecia. Mag wykonuje Test Efektu. Jesli ktos inny niz cel wykona udany test Sity Fizycznej w o ST=Testowi Efektu,
maz zostanie usunieta i czar sie koriczy. W kazdej rundzie cel moze wykonac test Sity Fizycznej o ST=Stopniowi Efektu. Jesli sie powiedzie, usuwa
wystarczajaca ilo$¢ mazi z ust, aby zaczerpna¢ powietrza i nie otrzyma obrazen w tej rundzie. Jednak maz szybko powraca na usta, wiec wytchnienie

jest tymczasowe.
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4 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Uneven Ground (206) Wstrzasy 1 11/18  OMC+ Osobisty Poz.+4 rund Utrudnia akcje przeciwnikom
W promieniu 10 metréw (Sheksow) wokét maga
Ziemia. Zaklecie to powoduje, ze ziemia wokdt maga trzesie sie i porusza gwattownie. Mag ktadzie rece na ziemi i wykonuje test Rzucania Czaréw
0 ST=maxOM sposrod wszystkich postaci w obszarze dziatania. Jesli sie powiedzie, ziemia trzesie sie nagle i gwattownie, powodujac, ze dotkniete ofiary
zostajg unieruchomione i zmniejszajg o potowe swojg Szybkosé Ruchu (zaokragli¢ w dét), az wyjda poza obszar dziatania lub zaklecie sie skoriczy.
Drzenie nie wptywa na maga.
Weapon Back (208) Zaklecie Powrotu 2+ (rytuat’  5/16 OMC+ Dotyk Poz. tygodni+ SW+6
100 metréw (50 hekséw)

To rytualne zaklecie tworzy potaczenie miedzy bronig a postacia, pozwalajac jej znalezé droge powrotng w przypadku jej zagubienia. O swicie kazdego
dnia przez tydzien mag spedza pot godziny, wypisujac na broni maty wzér uzywajac kropli wtasnej krwi. Pod koniec tygodnia tka pierwszy watek zaklecia.
Mag spedza kazdego dnia p6t godziny o $wicie przez kolejny tydzien, wpisujac blizne o tym samym wzorze na postac, ktéra ma by¢ potaczona z bronia.

Tka ostatni watek zaklecia pod koniec drugiego tygodnia. Po tym, jak wszystkie watki zostang utkane, miedzy postacig a bronig powstaje sprzezone
potaczenie. Smieré postaci lub zniszczenie broni niszczy potaczenie miedzy nimi, powodujac znikniecie zaréwno blizny, jak i wzoru na broni.

Po zakoriczeniu rytuatu mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM broni lub postaci. Jesli sie powiedzie, wzory rozéwietlajg sie jasno by pdziniej
przej$¢ w normalny stan. Potaczeni jest teraz aktywne. Za kazdym razem, gdy bron zostanie utracona, posta¢ moze wykonac¢ Test Efektu o ST=OM broni.
Jesli sie powiedzie, a bron znajdzie sie w obszarze dziatania czaru, porusza sie ona w strone postaci z Szybkoscig ruchu réwna 3. Bror nie musi by¢

w zasiegu wzroku. Jesli brort musi wykonaé Test Cechy - na przyktad, aby wyrwac sie z szafy (Sita Fizyczna) lub przesuwac sie wzdtuz waskiego parapetu
(Zrecznosc) - postac wykonuje Test Efektu zamiast Testu Cechy.

5 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt

Balloons of Mist (151) Balony Mgty 3 8/15 6 24m. (12h.)  Poz.+5 minut SW+4
Powietrze. To zaklecie tworzy kilka mglistych balonédw wystarczajaco duzych, aby unies¢ przedmioty. Zaklecie nalezy rzuci¢ pod gotym niebem.

Mag wydycha powietrze w krétkich seriach i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie powiedzie, powstang mgliste balony w liczbie rownej
poziomowi Rzucania Czaréw. Koncentrujac sie, mag moze kontrolowac balony w zasiegu zaklecia - moze nakaza¢ im powrdt do niego lub unies¢ sie

w gore lub w wybranym przez niego kierunku. W kazdej rundzie balony poruszaja sie z szybkoscig ruchu réwnga Poziomowi Rzucania Czaréw. Balony,
ktére wyleca poza asieg, kontynuujg ruch w tym samym kierunku i z nadang Szybkoscia, az mag zblizy sie na tyle blisko, aby odzyska¢ kontrole lub
zaklecie sie skoriczy. Aby uwigzac balon do obiektu lub postaci, mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli test sie powiedzie, jego Test Efektu
okresla warto$¢ Sity balonu, na podstawie ktérej uzyskuje sie Stopien Sity i nosnosé (patrz Okreslanie charakterystyk, s. 27, PG). Mozna potaczy¢ kilka
balondw, aby uniosty ciezkie przedmioty.

Earth Staf (165) Ziemny Kostur 1 11/18 6 Dotyk Poz.+5 minut SW+10/Fizyczne
Ziemia. Zaklecie to tworzy kostur z garsci ziemi lub kawatka kamienia. Mag chwyta w dton grudke ziemi lub maty kamien, a nastepnie wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie powiedzie, ziemia lub kamien zamieni sie w pdttorametrowej kostur, ktéry moze by¢ uzywany jako bror do walki

w zwarciu. Test Efektu maga okresla, ile obrazen zadaje przeciwnikowi udany atak. Tylko ci ze znajomoscig magii zywiotéw moga wtadac ziemnym
kosturem. Jesli postac¢ bez wiedzy o zywiotach postuguje sie ziemnym kosturem, czar koriczy sie, gdy tylko jego przeciwnik zostanie trafiony, nie zadajac
obrazen i powracajac do swoich pierwotnych sktadnikéw.

Fireball (170) Kula Ognia 1 12/20 OMC+  40m. (20h.) 1runda SW+8/Fizyczne
Ogien. Zaklecie to tworzy wybuchowa kule ognia ze Zrédta ognia, takiego jak pochodnia lub ognisko. Mag ktadzie jedna reke obok Zzrédta ognia, machajac
ruchem okreznym nad ptomieniem, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM sposrdd ofiar w obszarze dziatania czaru - 4 metry (2 heksy).
Jesli sie powiedzie, z dtoni maga wylatuje niewielka kula ognia, ktdra szybko sie rozszerza do wielkosci kuli o srednicy okoto 70 cm. Nastepnie eksploduje
w miejscu uderzenia. Test Efektu okre$la ilo$¢ zadanych obrazen.

Inflame Self (178) Samopodpalenie 3 8/15 OoMC Osobisty Poz.+1 runda SW+8/Fizyczne

Ogien. Zaklecie to sprawia, ze mag pokrywa sie ogniem. Mag pstryka palcami i wykonuje Test rzucania czaréw o ST=OM (podstawowej).

Jesli sie powiedzie, maga otacza cienka warstwa ognia. Mag moze zaszkodzi¢ przeciwnikowi, wykonujac test Walki Wrecz o ST=0OFC. Jesli test sie
powiedzie, Test Efektu maga okresla, ile obrazen zostanie zadanych. Mag ryzykuje, ze sam odniesie obrazenia. Poczynajac od trzeciej rundy, mag
wykonuje Test Sity Woli o ST=Stopniowi Efektu. Jesli sie nie powiedzie, mag otrzymuje obrazenia o stopniu 4/k6 od ognia (zbroja nie zapewnia pancerza).

Ironwood (179) Zelazne Drewno 3 11/18 6 Dotyk Poz. godzin Transformacja drewna

Drewno. Zaklecie to sprawia, ze zwykte drewno jest tak mocne i elastyczne jak metal. Zaklecie wptywa na zywe drewno lub przedmioty drewniane

o wielkosci do 10 metréw kwadratowych. Mag stuka w drewno dziewie¢ razy kawatkiem zelaza lub stali, ostatnie stukniecie wydaje metaliczny dZwiek,
a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie powiedzie, drewno staje sie tak mocne jak metal, jest w stanie wytrzymac wieksze
naprezenia i nacisk niz zwykte drewno. Drewniane bronie, zbroje lub tarcze stajg sie tak mocne, jak ich metalowe odpowiedniki, ale zachowujg
normalng wage i kare do inicjatywy. Drewniane $ciany lub drzwi majg fizyczny pancerz réwny 11 i wspdtczynnik obrazen réwny 40 (GG, str. 108).
Zaklecie rzucane na zywe drewno nie zaktéca proceséw biologicznych rosliny i nadal rosnie normalnie.

Metal Scream (184) Wrzask Metalu 1 11/17 OMC+  40m. (20h.) Poz.+1runda SW+5

Ziemia - metal. Zaklecie to powoduje, ze metalowe przedmioty krzyczg i zawodzg. Mag grymasi i cicho wyje, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw

o St=maxOM, +1 za kazdy dodatkowy cel. Jesli sie powiedzie, wszystkie metalowe przedmioty noszone lub trzymane przez dotkniete nimi osoby zaczynajg

krzyczec i wrzeszczed z przeszywajacym, niepokojgcym efektem. Dotkniete zakleciem ofiary wykonuja test Sity Woli o ST=Stopniowi Efektu. Jesli sie nie

powiedzie, ofiara ucieka przed magiem ze swoja maksymalng Szybkoscia, az znajdzie sie poza zasiegiem zaklecia. Jesli sie powiedzie, ofiara otrzymuje

kare -5 do testéw opartych na Sile Woli z powodu gtosnego wrzasku, w zasiegu dziatania czaru.

Mag moze wptywac na ilo$¢ ofiar réwng Poziomowi Rzucania Czaréw.

Metal Wings (185) Metalowe Skrzydta 2 8/18 oMC Dotyk Poz.+20 minut Lot; +5 do Sity Fizycznej przy podnoszeniu
Ziemia - metal. Zaklecie to tworzy btyszczace metalowe skrzydta, ktére wyrastajg z ramion postaci, umozliwiajgc mu latanie. Mag dotyka ramienia celu,

a nastepnie szeroko rozktada ramiona i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0MC. Jedli sie powiedzie, btyszczace srebrzyscie metalowe skrzydta
pojawig sie na plecach celu. Skrzydta pozwalajg mu lata¢ z Szybkoscig 8.

Nutritious Earth (187) Zyciodajna Ziemia 4 8/15 omMC Dotyk Rok i jeden dzien Ziemia staje sie zyzna
100 metrow (50 hekséw) wokét maga

Ziemia. To zaklecie wykorzystuje Magie Krwi, aby zwiekszy¢ szybkosé, z jaka rosnie pozywienie. Mag naktuwa dtor ostrym przedmiotem i pozwala kropli
krwi spas¢ na ziemie, przyjmujac 1 Obrazenia od Magii Krwi (obrazenia te mozna wyleczy¢ po zakoriczeniu zaklecia), a nastepnie wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=0OM ziemi (zwykle 6). Jesli sie powiedzie, obszar gleby o promieniu do 100 metréw (50 hekséw) zostanie wzbogacony magia,
dzieki czemu ziemia bedzie wyjatkowo zyzna przez rok i jeden dzier. Rosliny rosng w tej glebie w przyblizeniu dwa razy szybciej niz normalnie -

Mistrz Gry okresla doktadne skutki tego wzrostu. Wielu Kaeréw przezyto Pogrom, uzywajac tego zaklecia, dzieki czemu wiele miast odbudowanych na
obszarach podatnych na ztg pogode mogto sie rozwija¢ na powierzchni. Plotka gtosi, ze gtosiciele Jaspree z miasta Trosk probujg uleczy¢ Ztoziemia
poprzez uzywanie tego zaklecia.
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5 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Resist Poison (192) Odporno$¢ na Trucizne 2 11/21 omMC Dotyk Poz. godzin +8 do Testu Zywotnosci przeciwko truciznom
Zaklecie to zwieksza odpornosé postaci na trucizne. Mag przygotowuje napar z ziét i Swiezej wody, a nastepnie podaje go celowi i wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=OMC. Je$li sie powiedzie, cel zyskuje premie +8 do testéw Zywotnosci przeciwko skutkom trucizny na czas trwania zaklecia.
Zaklecie jest nieskuteczne w stosunku do trucizn, ktére nie wymagaja testu Zywotnosci, ani nie zapewnia zadnych korzysci w stosunku do substancji
zracych, takich jak kwas.
Shatering Stone (196) Niszczycielski Kamien 1 11/21 omMcC 10m. (5h.) 1runda SW+6/Fizyczne
4 metry (2 heksy) od uderzenia
Ziemia. Zaklecie to zamienia zwykty kamiern w wybuchowy pocisk. Mag podnosi kamier wielkosci piesci, a nastepnie rzuca go w cel i wykonuje test
Rzucania Czaréw o ST=maxOM postaci w obszarze dziatania czaru. Jesli sie powiedzie, kamien eksploduje w ostre fragmenty, ktére rozpraszaja sie we
wszystkich kierunkach. Test Efektu okresla, ile obrazen zadaje kazdej ofierze.
Stone Cage (202) Kamienna Klatka 1 11/19 omMC 24m. (12h.) Poz.+10 rund Wiezi ofiare w kamiennej klatce
Wyymiary 4x4x4 metry
Ziemia. Zaklecie to powoduje uwiezienie postaci w glinianej lub kamiennej klatce. Cel musi sta¢ na ziemi lub kamieniu i musi by¢ mniejszy niz obszar
dziatania. Mag rozktada szeroko palce, a nastepnie taczy je ze soba (przedstawiajgc zamykajaca sie krate) i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC.
Jesli odniesie sukces, ziemia lub kamien, na ktérym stoi, tworzy klatke o wielkosci odpowiadajacej obszarowi dziatania, wiezac go w srodku. Klatke
mozna zaatakowadé, aby uwolni¢ uwieziong ofiare, jednakze jest ona odporna na préby jego zniszczenia - zasada Przebicia Pancerza nie obowigzuje.
Postaé, ktérej nie powiedzie sie Test Ataku na klatke, trafia w nig, jednakze cios nie wyrzadza zadnej szkody. Kiedy zaklecie sie skonczy, lub jesli klatka
odniesie obrazenia réwne lub wieksze niz jej Prég Zycia, natychmiast rozpada sie, uwalniajac ofiare. Uwieziony moze prébowaé zniszczyé klatke od
wewnatrz, ale poniewaz jest on ograniczony w swoich wysitkach, jest traktowany jak Osaczony [Harried].

Kamienna Klatka

PF:7* PD:maga* OF:10 OM:maga OS:-
Prég Zycia: 50

* Nie mozna go poming¢ przy Przebiciu Pancerza

6 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt

Drastic Temperature (164) Ekstremalna Temperatur: 2 11/19 6 40m. (20h.)  Poz.+3 minuty SW+3/-

2 metry (1heks) od srodka

Ogieri lub woda-zimno. Zaklecie to powoduje radykalng zmiane temperatury otoczenia. Mag opatula sie rekoma i drzy jakby mmu byto zimno, a nastepnie
wskazuje miejsce, w ktérym ma znajdowac sie srodek dziatania czaru i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6. Jedli sie powiedzie, temperatura

w obszarze dziatania wzrosnie powyzej temperatury wrzenia wody lub spadnie ponizej temperatury zamarzania wody, wedtug uznania maga. Zmiana
temperatury zajmuje trzydziesci sekund, aby osiggna¢ ostateczng temperature, po ktérej kazda posta¢ w obszarze dziatania czaru otrzymuje obrazenia
rowne wynikowi Testu Efektu. Po rzuceniu zaklecia nie mozna przenies¢ sfery dziatania czaru. Zaklecie to jest powszechnie uzywane do tworzenia

bariery, ktora zniecheca innych do przejscia danego punktu.

Ease Passage (166) Wygodna Sciezka 1 11/17 oMC Dotyk Poz.+6 godzin SW+10

Zaklecie to uspokaja zywiotaki, umozliwiajac fatwiejsze podrézowanie w trudnym terenie lub przy ztej pogodzie. Mag szepcze stowa uznania, gtoszac,
ze cel jest przyjacielem zywiotéw, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0MC. Jesli sie powiedzie, jego stowa zostajq przettumaczone na
wiasciwy jezyk zywiotdw (patrz Jezyki zywiotdw, str. 67, PG), a sity zywiotéw ulegaja ofierze czaru. Niesprzyjajacy wptyw terenu lub roslinnosci na ruch
postaci jest negowany: luzny piasek zageszcza sie pod stopami, ostre kamienie staczajg sie na bok, ostre krzewy utatwiaja przejscie. Negatywne aspekty
pogody réwniez zostajg uniewaznione: btoto twardnieje, deszcz lub grad spadajg po obu jego stronach, pozostawiajac go suchym i tak dalej.

Wszelkie kary ruchowe, na ktére cel cierpi z powodu terenu lub pogody, sg ignorowane. Mag moze wykonac Test Efektu zamiast dowolnych testow
Zrecznosci, Sity Fizycznej lub Wytrzymatosci, ktore cel wykonuje podczas podrdzy przez niesprzyjajacy teren lub pogode. Mistrz Gry okresla

Stopien Trudnosci dowolnych Testéw Akcji zaleznych od okolicznosci (GG, str. 89).

Fireweave (170) Fala Ognia 2 12/19 oMC Dotyk Poz. minut SW/Fizyczne
Ogien. Zaklecie to tworzy ochronny ptaszcz ptomieni ze zrédtfa ognia, takiego jak pochodnia lub ognisko. Mag wykonuje ruchy zszywania, nastepnie
dotyka ofiare i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, ptaszcz ognia owija sie wokot ofiary. Kazdy, kto stoi w odlegtosci 2 metréw
(1 heks) od noszacego lub atakuje go w walce w zwarciu, w kazdej rundzie otrzymuje obrazenia od intensywnego ciepta wyrzucanego przez ptaszcz.
Uzytkownik wykonuje Test Efektu w celu ustalenia, ile zadat obrazen. Ciepto ptaszcza nie wptywa na uzytkownika.

Flameshaw (170) Ognisty Rydwan 4 10/17 OMC+ 40m. (20h.) Poz.+1 godzina SW+7

Ogien. Zaklecie to przywotuje poteznego ducha ognia z duzego zrddta ognia, takiego jak ognisko. Duch ma przewiez¢ maga z jednego miejsca do drugiego.
Mag wykonuje ruchy jakby ciggnat za uprzaz zwierzecia, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0M ducha. Jesli sie powiedzie, ognisty duch
zostanie przywotany z ptomieni, pojawiajac sie na polecenie maga w dowolnym miejscu w zasiegu czaru. Tylna potowa ducha ma ksztatt dwuosobowej
rikszy, przednia zas ma korpus i nogi. Mag i pasazer mogg jechac rikszg, nie otrzymujgc obrazen od ptomieni, chociaz czujg jego ciepto. Duch reaguje

tylko na polecenia stowne wydane przez maga w zasiegu 40 metréw (20 hekséw). Wedtug uznania Mistrza Gry, wydawanie tych polecern moze wymagac
od maga, aby wtadat jezykiem ognia (patrz Jezyki Zywiotdw, str. 67, PG). Ognisty Rydwan ma kofa, ale tak naprawde nie dotyka ziemi. Zamiast tego
porusza sie kilkanascie centymetréw nad ziemia i moze wznies¢ sie na wysokos¢ 100 metréw (50 hekséw) nad ziemig, wznoszac sie o 2 metry w pionie

na kazde 2 metry ruchu poziomego. Wydawanie prostych polecen duchowi np. przejechanie nad przeciwnikiem, tratujgc go ognistymi kotami, traktowane
jest jako Akcja Prosta [Simple].

Podrézni w rydwanie nie otrzymujg dodatkowego pancerza - tylko bezposrednie ataki na rydwan sprawiajg, ze ptomienie twardnieja tworzac zbroje.

Jesli rydwan przyjmie obrazenia réwne lub wieksze od Progu Zycia, zaklecie koriczy sie i deduch natychmiast znika.

ZR:maga SF:maga ZYW:7 PER:maga SW:14 CHA:-

INICJATYWA:Zr AKCIJE:1 ATAK:Zr OBRAZENIA:SF

OF:maga OM:maga OS:maga PF:12 PD:10 PZ:40 PP:- PR:- Testy Zdrowienia:3 Zachowanie Réwnowagi:- Ruch:6
PL: Pigty Krag
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6 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Living Wall (183) Zywy Mur 2 12/22 6 Dotyk Poz.+3 minuty SW+3
Wyrasta 4 metrowej wysokosci, 20 metrowej szerokosci i 2 metrowej grubosci mur
Drewno. Zaklecie to tworzy bariere z zywych roslin i kolczastych winorosli. Mag rysuje linie na ziemi, nastepnie dotyka jej i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6.
Jesli sie powiedzie, sciana roslin i kolczastych pnaczy wyrasta z linii az wypetnig obszar dziatania czaru. Bariera hamuje fizyczne i astralne przejscie o
Panceerzach Fizycznym i Magicznym réwnym Poziomowi Rzucania Czaréw maga. Test Efektu maga okresla Prég Zycia éciany. Obrazenia réwne lub przekraczajace
Prég Ran Sciany pozwala wejs¢ przez sciane jednej osobie zanim rosliny samoistnie zastonia luke. Kazda postac¢ probujaca przedrzed sie przez szczeline w Scianie
otrzymuje obrazenia o stopniu 4/k6 od ostrych kolcéw i gatezi (zadna zbroja nie zapewnia ochrony).

OF:5 OM: maga OS:- PF:poziom RzCz* PD: poziom RzCz* PZ: wynik Testu Efektu PP:- PR:-

* wymaga osiggniecia Wyjatkowego Wyniku

Ricochet Atack (193) Rykoszet 1+ 12/19 OMC+ 30m. (15h.) 1 runda SW+12/Fizyczne
To zaklecie tworzy kule energii wypetniong swiecacymi, szklanymi, rykoszetujgcymi odtamkami majgcymi trafi¢ wiele postaci. Mag decyduje, ile watkéw
splata, co okresla liczbe jego atakéw i celéw, na ktére zamierza wptyngé. Moze wples¢ maksymalng liczbe watkéw rowna jego poziomowi Tkania Watkow.
Mag wyczarowuje $wiecacy odtamek, ktéremu ostroznie nadaje ksztatt kuli, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw i poréwnuje wynik z Obrong
Magiczng kazdego celu. Jesli sie powiedzie, jego Test Efektu okresla, ile obrazen zostanie zadanych. Jesli liczba atakéw przekroczy liczbe zadeklarowanych
celéw, odtamki mogg ponownie zaatakowac ten sam cel. Co najmniej jeden atak musi zostac skierowany przeciwko kazdemu celowi, zanim odfamki
trafig z powrotem w cel, ktory juz zostat zaatakowany. Poziom Wyniku wymagany do trafienia w ten sam cel wzrasta o jeden dla kazdego kolejnego
ataku powyzej pierwszego, maksymalnie do Wyjatkowego Wyniku [Extraordinary]. Mag uzywa tego samego testu Rzucania Czaréw, aby okresli¢ sukces
kazdego dodatkowego ataku. Musi wykona¢ drugi atak na kazdy cel, nawet jesli sie nie powiedzie, zanim bedzie mdgt wykonac trzeci atak i kolejne.
Stone Rain (202) Kamienny Deszcz 2 15/22 omC 12m. (6h.) Poz. rund SW+4/Fizyczne

2 metry (1 heks) wokét sSrodka

Ziemia. Zaklecie to zrzuca z nieba kamienie wielkosci piesci. Mag wskazuje, gdzie spadng kamienie i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM
sposrod dowolnych postaci w obszarze dziatania. Jesli sie powiedzie, wskazane ofiary zostang trafione spadajacymi kamieniami. Test Efektu maga
okresla, ile obrazen zostanie zadanych. W kazdej rundzie kolejne kamienie spadajg na ofiary bedace w obszarze dziatania czaru.

Tossing Earth (205) Eksplodujaca Ziemia 3 11/17 6 40m. (20h.) Poz.+1 godzina SW+1

20 metréw (10 hekséw) od srodka

Ziemia. Zaklecie to gwattownie podrzuca w powietrze ludzi stojacych na ziemi lub kamieniach. Mag wydaje gtosne dzwieki, rzucajgc zwirem, ziemia lub
matymi kamieniami na ziemie, a nastepnie Rzuca Czar o ST=6. Jesli sie powiedzie, obszar dziatania staje sie wybuchowy po dotknieciu. Mag wykonuje
Test Efektu. W kazdej rundzie kazdy poruszajacy sie po obszarze dziatania wykonuje test Sity Woli o ST=wynikowi Testu Efektu. Jesli sie powiedzie, postac
porusza sie i dziata normalnie. Jesli sie nie powiedzie, ziemia lub kamien pod postacia eksploduja, wyrzucajac go w powietrze o k8 metréw, powodujac
obrazenia od upadku w zaleznosci od wysokosci z jakiej spadt (patrz GG, str. 109). Obszar pozostaje niestabilny do momentu zakoriczenia zaklecia.

Tree Merge (205) Potaczenie z Drzewem 3 16/23 oMC Dotyk Poz.+6 godzin t3aczy rzucajacego z drzewem, ukrywajac go

Drewno. Zaklecie to ukrywa maga, faczac jego ciato z wiekszym drzewem. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0M [podstawow3]. Jesli sie powiedzie,
wtapia sie w pien drzewa i jest catkowicie ukryty przed fizycznym widokiem. Aby go wykry¢ w przestrzeni astralnej, obserwator musi osiggng¢ Dobry Wynik
[Good] w tescie Wyczuwania Astralnego przeciwko Obronie Magicznej maga. Mag moze komunikowac sie z duchem drzewa podczas potgczenia

(jesli taki istnieje), tak jakby z powodzeniem rzucit zaklecie Mowa Roslin [1 Krag].

7 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt

Beastform (151) Zwierzoksztatt 2 16/23 oMC Osobisty Poz.+5 minut Zmienia rzucajgcego w zwierze
Zaklecie to pozwala magowi przybra¢ posta¢ niemagicznego zwierzecia i wymaga niewielkiej czesci pozadanego zwierzecia (kepka wtoséw, pidro itp).

Mag skupia sie na ksztafcie i cechach zwierzecia, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0M [podstawowej]. Jesli mu sie powiedzie,
przeksztatca sie w pozadane zwierze, uzyskujac jego fizyczne atrybuty i zdolnosci, ale zachowujgc wtasne mentalne Cechy i talenty. Ubranie i ekwipunek
maga znika, gdy przybiera postaé zwierzeca, i pojawia sie ponownie, gdy czar sie koficzy. Zaden przedmiot z jego ekwipunku nie dziata, gdy mag jest

w formie zwierzecej, ale wszelkie watki wplecione w przedmioty magiczne oraz przedmioty wzorca pozostajg aktywne. Bedac w formie zwierzecej,

na maga moga wptywac talenty lub zaklecia wptywajace na zwierzeta. Moze rzucaé czary tylko za pomoca gestéw, ktére zwierze jest w stanie wykonac

- to ograniczenie zwykle wyklucza wszelkie czary wymagajace mowy. Mag moze rozproszy¢ transformacje w dowolnym momencie, przeznaczajac

na to Akcje Standardowa.

Calm Water (156) Uspokojenie Fal 4 8/19 6+ Osobisty  Poz.+1 godzina SW+9

500 metréw kwadratowych wody

Woda. Zaklecie to obniza nasilenie fal tworzonych przez sztorm. Mag stoi w najwyzszym punkcie statku lub linii brzegowej i krzyczy do wody, a nastepnie
wykonuje test Rzucania Czaréw o ST= okreslonym przez pochodzenie i intensywnos¢ burzy. W przypadku naturalnych sztorméw ST=6; szczegdlnie silne
burze niosg ze sobg ST=9 lub wiecej; magiczne lub burze zywiotéw posiadajag ST=OM wtasnej lub twaércy. Jesli sie powiedzie, mag wykona Test Efektu,
zmniejszajac wysoko$¢ wszystkich fal w obszarze efektu o liczbe cali réwng wynikowi testu. Zaklecie mozna rzuci¢ wiele razy na ten sam odcinek wody,

aby jeszcze bardziej zmniejszy¢ gwattownosé burzy.

Cloud Summon (158) Przyzwanie Chmury 3 12/20 8+ 1 mila Poz.+1 godzina SW+7
Powietrze. Zaklecie to przywotuje zachmurzenie dla innego zaklecia, takiego jak Deszcz Smierci (patrz nizej), lub po prostu w celu uzyskania imponujacych
efektow pogodowych. Mag wykonuje gesty nasladujgce wirujgcy wzor szybko poruszajacych sie chmur, a nastepnie ciska woda w powietrze i wykonuje
test Rzucania Czaréw o ST zaleznym od rodzaju chmury. Przywotywanie normalnych chmur niesie ST=8; sztormowa pogoda niesie ST=13; burze z wichura
niosg ze sobg ST=20 (lub wiecej, wedtug uznania MG). Jesli sie powiedzie, woda zaczyna sie ktebi¢ w strzepiastg chmure, unoszac sie gwattownie w niebo,
gdzie dziata jak latarnia przyciggajaca do siebie inne chmury. W normalnych okolicznosciach przywotane chmury moga przyby¢ w godzine - gromadzenie
chmur burzowych moze potrwaé dtuzej, wedtug uznania MG. Mag wykonuje Testu Efektu, odejmujac Wynik Testu liczony w minutach od czasu przybycia
chmur. Zaklecie mozna rzuci¢ wiele razy, aby przyspieszy¢ nadejscie chmur. Efekt czaru koncentruje sie w pierwszej pozycji maga podczas jego pierwszego
rzutu - nie porusza sie wraz z magiem. Zasieg okresla réwniez promien powierzchni ziemi pokrytej chmurami. Mag moze przywotac kazdy rodzaj naturalnych
formacji chmur, ktérych byt swiadkiem lub ktérego doswiadczyt. Jesli nie byt na zewnatrz podczas burzy, nie moze przywotac tego rodzaju pogody.

Death Rain (161) Deszcz Smierci 1 15/18 OMC+ Osobisty Poz.+12 rund k8 obrazen od kwasu (SW+5)/Duchowe
Woda — Kwas. Zaklecie to powoduje, ze z nieba spada deszcz kwasu. Czar wymaga zachmurzonego nieba, naturalnego, przywotanego lub wytworzonego
przez magie, takiego jak zaklecie Przyzwania Chmury (patrz wyzej). Mag przywotuje imiona przyjaznych mu oséb, a nastepnie poréwnuje wynik testu
Rzucania Czaréw z OM kazdego niewymienionego z imienia celu w obszarze dziatania zaklecia. Jesli sie powiedzie, deszcz kwasu spada z chmur na ofiary.
Kazda runda kontaktu z kwasem powoduje obrazenia o stopniu 5/k8. Nie ma to wptywu na maga, podobnie jak na tych wymienionych z imienia. Jesli mag
zdecyduje sie skoncentrowac, zwieksza sie intensywno$¢ kwasu i dodaje swaj Stopien Sity Woli do Testu Obrazen deszczu w danej rundzie. Po przerwaniu
koncentracji mag nie moze jej odzyskac¢ ponownie bez ponownego Rzucenia Czaru. Nawet jesli mag straci koncentracje, czar trwa do korica. Jesli mag sie
poruszy, obszar dziatania pozostaje nieruchomy.
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7 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Earth Q’'wril (165) Ziemny Q'wril 4 16/18 oMC Osobisty Poz.+10 minut Poruszanie sie ziemi
Ziemia. Zaklecie to pozwala magowi poruszac sie po ziemi w podobny sposdb, jak ziemny q'wril, kopigce stworzenie. Mag kopie rekami lub narzedziem
w ziemi, a nastepnie Rzuca Czar o ST=OM [podstawowej]. Jesli mu sie powiedzie, moze swobodnie poruszac sie pod ziemig z szybkoscig réwna 3.
Nalezy zachowac ostroznos$¢, aby nie utkng¢ pod ziemia po zakoriczeniu dziatania zaklecia.

Earth Surfing (166) Jazda na Ziemnej Fali 4 10/22  6(10+) Dotyk 1 godzina Tworzy ziemna fale

Obszar o promieniu 4 metréw od srodka ozywionej ziemi; Dziata réwniez 4 metry w gtab ziemi

Ziemia. Zaklecie to tworzy fale ziemi, ktdra przyspiesza podréz. Mag musi sta¢ na ziemi lub skale, a nastepnie kleka, przesuwa dtorimi po ziemi i wykonuje
test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli odniesie sukces, obszar na ktérym stoi staje sie falg ziemi, na ktérej moze jezdzi¢ z Szybkoscig 9. Liczba postaci réwna
poziomowi Rzucania Czaréw maga moze bezpiecznie podrézowac na fali - wszyscy inni prébujgcy pokonac fale, muszg wykonac test Zachowania
Réwnowagi o ST=10. Jesli sie nie powiedzie, postac spada z fali, jest traktowana jak Powalona i otrzymuje obrazenia ze stopniem 5/k8 (zbroja nie zapewnia
ochrony). Mag nie musi sie koncentrowac, aby kontrolowac ruch fali. Musi jednak wykona¢ udany test Rzucania Czaréw o ST=10 aby zmieni¢ kierunek,
zatrzymac lub ruszyc fale, by umozliwi¢ osobom podrézujgcym na niej bezpieczne opuszczenie jej. Jesli fala uderzy w solidng przeszkode, taka jak duze
drzewo lub skata, zaklecie sie koriczy, a wszyscy podrézujgcy na fali otrzymujg obrazenia o stopniu 10/2k8 od kolizji (Pancerz Fizyczny zapewnia ochrone).

Engulf [Element] (167) Pochtoniecie [Zywiotu] 2 13/20 oMC 4m. (2 h.) Poz. rund SW/-

Zywiot [Powietrze, Ziemia, Ogieri, Woda lub Drewno]. Zaklecie to otacza i ttumi postaé w zywiole. Kazdg wersje zaklecia Pochfoniecie [Zywiotu] nalezy
nauczyc sie oddzielnie dla kazdego zywiotu. Aby zamkna¢ wroga w drewnie, mag musi dotkna¢ kawatka martwego drewna, a nie zywej rosliny; otaczanie
przeciwnika ogniem wymaga, aby mag dotknat otwartego ptomienia lub $wiecacych wegli przez co moze otrzymaé obrazenia zalezne od wielkosci zrodta
ciepta; zatopienie przeciwnika w wodzie wymaga, aby mag miat butelke wody lub dotknat matej katuzy; zduszenie wroga ziemig wymaga, aby mag kleczat
na ziemi lub trzymat kamien; uduszenie przeciwnika poprzez wycofanie z niego powietrza jest fatwe, poniewaz mag musi jedynie stac i oddychac gteboko.
Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jedli sie powiedzie, Test Efektu w kazdej rundzie okresla ilos¢ zadanych obrazen. Mag musi sie
skoncentrowad, aby upewnic sie, ze jego wrog zostanie pochtoniety przez zywiot - jesli jego koncentracja zostanie zerwana, zaklecie sie koriczy.

Pod wptywem zaklecia ofiara jest uznawana za Osaczona [Harried].

Fire Hounds (169) Ogniste Ogary 1-6 13/20 OMC+ 4m. (2 h.) Poz.+5 minut Przywotuje jednego lub wigcej ognistego ogara
Ogien. Zaklecie to przywotuje jednego lub wiecej ognistego ogara ze Zzrédta ognia wielkosci duzego ogniska. Za kazdy dodatkowy watek, mag moze przywotac

jednego ogara wiecej do max 6. Im wiecej ogarow zostanie przywotanych, tym wieksze ryzyko, ze mag utraci nad nimi kontrole. Jesli test Tkania Watkow

zakoriczy sie niepowodzeniem, pojawia sie tyle ogardw ile udato sie utkac¢ watkow, ktdre natychmiast atakuja maga. Mag kuca na czworakach i wyje

gtosno, po czym wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OM ogardw +1 za kazdego dodatkowego stwora. Jesli sie powiedzie, ogniste ogary wyskakujg

z ogniska. Mag moze mentalnie kontrolowac psy, o ile pozostajg one od niego w odlegtosci 4 metréw (2 heksy), co wymaga wymaga koncentraciji.

Jesli ogary opuszcza zasieg dziatania, postepuja zgodnie z ostatnim poleceniem. Ogary znikaja po zabiciu lub po zakoriczeniu zaklecia. Ogary przypominaja

duze psy, mierzace w kiebie okoto 1,2 metra i przypominajg ogary piekielne. Ich krepe, muskularne ciata pokryte sg krétkim, ciemnobrazowym futrem,

ktore wydaje sie pochtaniac swiatto, a rzedy ostrych zebdw wypetniajg ich szczeki. Ogar moze z tatwoscig oderwac koriczyne cztowiekowi lub elfowi.

Oczy ogara wydaja sie ptonac - gteboko w oczodotach znajdujg sie blizniacze kule ognia. W ciemnosci ich oczy Swiecg jak ptomienie swiec.

ZR:8 SF:8 ZYW:6 PER:3 SW:4 CHA:4

INICJATYWA:8 AKCJE:2 ATAK:(3)11 OBRAZENIA:ugryzienie(5)13, 2xSzpony(2)10

OF:10 OM:7 0S:6 PF:5 PD:3 PZ:59 PP:47 PR:9 Testy Zdrowienia:2 Zachowanie Réwnowagi:9 Ruch:8
MOCE: Spojrzenie Astralne 5/8; Ognisty Oddech 6/10; Wytrzymatos$¢ 4; Rzucanie Czaréw 7/10

PL: Trzeci Krag

Spojrzenie Astralne: Ognisty Ogar wykonuje test Rzucania Czaréw zamiast Testu Percepcji, ktéry normalnie przeprowadzatby. Kazde uzycie tej umiejetnosci
to koszt 1 punktu Wyczerpania.

Ognisty oddech: zdolno$¢ ogaréw do zioniecia ogniem czyni je wyjatkowo niebezpiecznymi. Moga uzy¢ tej mocy tylko raz podczas wezwania.

Aby ziona¢ ogniem, ogar wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jedli sie powiedzie, cel otrzymuje obrazenia o stopniu 10/2k8 (Pancerz Fizyczny
zapewnia ochrone). Ogien ptonie jeszcze przez trzy kolejne rundy, zadajgc obrazenia ze stopniem 6/k10 w kazdej rundzie (zaden pancerz nie zapewnia
ochrony), chyba ze w jaki$ sposéb zostanie ugaszony.

Flame Darts (170) Ogniste Zadta 2 13/23 oMC 16m. (8h.) 1runda SW+7/Fizyczne
Obszar o promieniu 2 metréw (1 heks)

Ogien. Zaklecie to tworzy ogniste strzatki rzucane w przeciwnikéw. Mag trzyma dtonie razem jakby trzymat strzatki, a nastepnie ,,rzuca” nimi

w przeciwnikdw i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM w obszarze dziatania o promieniu 2 metréw (1 heks). Jesli sie powiedzie Test Efektu
okresla ilos¢ zadanych obrazen kazdej postaci.

Grasping Hand of Earth (17 Chwytajaca Reka Ziemii 1 13/20 omMC 24m. (12h.)  Poz.+3 rundy SW+6
Ziemia. Zaklecie to powotuje do istnienia potezng reke z ziemi, ktéra chwyta postac stojgca na ziemi lub kamieniu. Mag chwyta sie powietrza, nastepnie
wskazuje cel i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, ogromna ziemna reka unosi sie z gruntu i Sciska ofiare. Test Efektu okresla
wartosé SF reki. W kazdej rundzie ofiara moze wykonac test Sity Fizycznej o ST=SF reki, aby sie uwolni¢. Schwytana ofiara nie moze wykonywac zadnych
innych dziatan i jest uwazany za Osaczong [Harried] za wyjatkiem préb uwolnienia sie.

Storm Manacles (202) Burzowe Kajdany 2 12/18 oMC 24m. (12h.) Poz.+12 rund SW+5/Duchowy
Powietrze - Elektrycznosc. Zaklecie to ogranicza posta¢ burzowymi kajdanami. Mag przemienia krople wody we wstege chmury lecacy w strone ofiary

i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, wstega ciemnieje i rosnie, tworzac zestaw kajdan, ktére krepuja rece lub nogi ofiary,
ktdra staje sie Osaczona [Harried]. Jesli ofiara podejmie jakgkolwiek wrogg akcje przeciwko magowi lub jego oczywistym sojusznikom, kajdany strzelg
w niego piorunem. Test Efektu okresla, ile obrazen zostanie zadanych.

Thunderclap (204) Grzmot Pioruna 3 13/17 oMC Osobisty 2 rundy Kara -8 do Testow Akcji;
2 metry (1 heks) wokoét maga

Powietrze. Zaklecie to tworzy gtosny grzmot, ktéry ogtusza tych, ktérzy go stysza. Mag klaszcze w dtonie i poréwnuje test Rzucania Czaréw z OM kazdej
postaci, przyjaciela lub wroga w obszarze dziatania. Jesli sie powiedzie, ofiara otrzymuje kare —8 do swoich Testéw Akcji do korica nastepnej rundy

i jest ogtuszona na kolejne 2k6 rund, podczas ktérych otrzymuje kare —8 do swoich Testow Percepcji opartych na stuchu. Wiekszos¢ nieinteligentnych
stworzen ucieka ze strachu przed dzwiekiem.

Whirlwind (209) Powietrzny Wir 2 12/18 6; OMC+ 24m.(12h.)  Poz.+6 rund SW+9/Fizyczne
4 metry (2 heksy) od $rodka

Powietrze. Zaklecie to tworzy wirujaca, burzliwg kolumne powietrza. Mag wykonuje wirujace ruchy palcami, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czarow
0 ST=6. Jesli sie powiedzie, tworzy wirujacy wokdt maga stup powietrza o wysokosci 4 metréw. W kazdej rundzie mag moze skoncentrowac sie na
skierowaniu trgby powietrznej na jedna lub wiecej postaci w zasiegu. Mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=maxOM sposréd wszystkich postaci

w obszarze dziatania. Jesli sie powiedzie, jego Test Efektu okresla, ile obrazen zostanie zadanych. Jesli mag przestanie sie koncentrowac,

wiatr rozproszy sie i zaklecie sie skoriczy.
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8 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt

Blade Fury (153) Ostrze Furii 2 13/20 OMC+ Dotyk Poz.+3 rundy SW+10/Fizyczne
Czar ten zwieksza skutecznosc¢ broni biatej. Mag krzyczy bojowo, po czym dotyka broni biatej trzymanej przez cel i wykonuje test Rzucania Czaréw

0 ST=maxOM broni lub jej wiasciciela. Jesli sie powiedzie, bror bedzie $wieci¢ na czerwono i pojawi sie bladoczerwona kopia broni, unoszaca sie
kilkanascie cm od oryginatu. Za kazdym razem, gdy cel wykonuje udany test ataku w zwarciu za pomocga swojej ulepszonej broni, magiczne podwdjne
ostrze trafia réwniez w przeciwnika. Test Efektu okresla, ile zada obrazen (zwykfa bron takze zadaje obrazenia). Wszelkie efekty specjalne osiggane
przez zwykta bron maja rowniez zastosowanie do broni ulepszonej. Np, jesli atak przebit pancerz, podwdjne ostrze rowniez przebija pancerz.

Crushing Hand of Earth (16 Miazdzaca Reka Ziemi 2 14/21 omMC 24m. (12h.)  Poz.+3 rundy SW+6/Fizyczne

Ziemia. Czar ten dziata podobnie do zaklecia Chwytajacej Reki Ziemi [krag VII], ale zamiast trzymac postac, wywiera na niego miazdzaca site.

Ofiara musi sta¢ na ziemi lub kamieniu. Mag potrzasa piescig w strone ofiary i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=O0MC. Je$li sie powiedzie,

ogromna reka uformowana z kamienia lub ziemi podnosi sie i chwyta cel, miazdzac go ze straszliwa sita. W kazdej rundzie Test Efektu maga okresla,
ilos¢ zadanych obrazen - wymaga to jego koncentracji lub zaklecie sie koriczy. W kazdej rundzie ofiara moze wykonac test SF przeciwko wynikowi

Testu Efektu, aby sie uwolni¢, w przeciwnym razie nie moze wykonywacé zadnych innych czynnosci.

Earth Wall (166) Sciana Ziemi 3 12/20 OMC+ 20m. (10 h.) Poz.+1 godzina SW+12/Fizyczne
4 metry (2 heksy) wysoki, 2 metry gruby i szeroki mur

Ziemia. To zaklecie przywotuje ziemna Sciane. Mag musi sta¢ na ziemi lub kamieniu, wykonuje ruchy topatg, jakby kopat ziemie, a nastepnie wykonuje
test Rzucania Czaréw o ST=0OM Sciany. Jesli sie powiedzie, przywotuje tyle przylegtych do siebie sekcji muréw, ile wynosi jego poziom Rzucania

Czaréw, z ktérych kazda ma rozmiar obszaru dziatania. Przywotanie i ustawienie sekcji zajmuje magowi jedna runde i wymaga jego koncentracji. Sciana
nie moze by¢ umieszczona na zywej istocie - czyniac to natychmiast niszczy te sekcje, ktéra nadal wliczana jest do maksymalnej liczby przywotanych
sekcji $ciany.

Sciane mozna zaatakowad fizycznie lub magicznie. Postac, ktéra nie zdata testu ataku na dang sekcje $ciany, nadal w nig uderza, ale jego cios nie

daje zadnego efektu. Tylko Wyjatkowy Wynik moze pokonac Pancerz Fizyczny $ciany. Sekcja $ciany moze zostac przewrécona. Mag wykonuje Test Efektu,
aby okresli¢, jak dobrze zakotwiczona jest sekcja. Przewracajgca $ciane postac wykonuje test SF przeciwko Testowi Efektu. Jesli sie powiedzie,
przewrdci Sciane. Kazdy nieszczesnik, ktory znajduje sie w odlegtosci 4. (2h.) od sciany w kierunku, w ktérym przewraca sie $ciana, musi wykonac

udany Test Zrecznosci (8), aby unikng¢ uderzenia. Jesli sie nie powiedzie, Test Efektu maga okresla, ile obrazen zostanie zadanych.

OF:8 OM:10 O0S:- PF:12* PD:10* PZ:70 PP:- PR:-

* wymaga osiggniecia Wyjatkowego Wyniku

Perimeter Alarm (189) Obszarowy Alarm 3 10/20 6 Dotyk Poz.+4 godziny SW+12

10 metréw (5 hekséw) wokét srodka

To zaklecie tworzy alarm, ktdry ostrzega o aktywnosci w obszarze dziatania. Mag przechodzi po obwodzie obszaru dziatania czaru, ktéry zamierza
poddac dziataniu alarmu, po czym staje posrodku i wykonuje test Rzucania Czaréw (6). Jesli sie powiedzie, obszar dziatania zaswieci sie na chwile

na czerwono i dwukrotnie zabrzmi, wskazujac, ze jest uzbrojony. Za kazdym razem, gdy ktos lub cos przekroczy te strefe, mag wykonuje Test Efektu o
ST=0M intruza. Jesli sie powiedzie, intruz zostanie wykryty, a zaklecie wyda sygnat ostrzegawczy styszalny dla kazdej postaci w obwodzie, w tym intruza.
Osoby spoza obwodu nic nie ustyszg. Mag moze swobodnie przejs¢ przez obszar wyznaczony przez zaklecie bez uruchomiania alarmu, podobnie

jak postacie obecne, gdy zaklecie zostato rzucone i ktére staty w obszarze dziatania. Mag moze réwniez zdefiniowac¢ minimalny i maksymalny rozmiar
stworzenia, na ktdre alarm zareaguje w momencie rzucania, zapewniajac w ten sposob, ze alarm nie zostanie przypadkowo uruchomiony przez normalne
dziatania lokalnej fauny.

Silence Metal (196) Wyciszenie Metalu 3 13/20 oMC Dotyk Poz.+1 godzina SW+7
Ziemia — metal. To zaklecie ttumi wszelkie dzwieki wydawane przez metalowg bron, zbroje lub inne narzedzia, ktére nosi postaé. Mag bierze od celu
sztylet lub inny metalowy przedmiot, przyktada przedmiot do ust, wydaje dZwiek uciszenia i oddaje go. Nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw

o0 ST=maxOM ofiary badZ metalowego przedmiotu, ktéry posiada ofiara. Jesli sie powiedzie, Test Efektu okresla trudnos¢ ustyszenia metalowych
przedmiotéw w testach Percepcji. Ofiara moze poruszac sie z petng szybkoscig podczas trwania zaklecia - odgtosy czegokolwiek metalowego, ktory
nosi, sg catkowicie ttumione, niezaleznie od tego, czy chodzi, biegnie czy skacze.

Silver Shadow (197) Srebrysty Cien 3 12/19 oMC 40m. (20h.) Poz.+1 godzina SW+3

To zaklecie sprawia, ze przyziemne metalowe przedmioty postaci staja sie mgliste i niematerialne. Mag macha reka przed swoja twarza, delikatnie
wdychajac i wydychajac powietrze, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0MC. Jesli sie powiedzie, wszystkie niemagiczne metalowe
przedmioty, ktére cel nosi - bron, zbroja, monety i narzedzia - zamieniajg sie w srebrzyste, podobne do cienia wersje oryginatéw. Przedmioty tracg
swoje przeznaczenie w trakcie trwania zaklecia - narzedzia nie rzezbig, nie kopig ani nie szyjg, bror nie moze ranic¢ przeciwnika, zbroja nie

zapewnia ochrony i tak dalej. Podczas gdy mate metalowe przedmioty, takie jak monety i narzedzia, s automatycznie zmieniane, wieksze metalowe
przedmioty podlegaja wptywowi tylko wtedy, gdy mag przeprowadzi pomysiny Test Efektu przeciwko Stopniowi Obrazen przedmiotu (bron) lub
Pancerza Fizycznego (zbroja lub tarcze). Nie dotyczy to elementéw zbudowanych gtéwnie z materiatdw niemetalowych.

Waterspout (208) Struga Wody 2 14/21 oMC 1 mila 1runda SW+15/Fizyczne
Woda. To zaklecie tworzy olbrzymia kolumne wody, mogacg zaatakowac duze cele na wodzie, w tym todzie rzeczne, zaglowce i stworzenia, takie jak
smoki i lewiatany. Mag musi sta¢ w odlegtosci dziesieciu metréw od duzego zbiornika wodnego, takiego jak rzeka, jezioro lub morze. Atakujgc tédz
rzeczng lub zaglowiec, mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST= wskaznikowi manewrowosci statku. Jesli sie powiedzie, jego Test Efektu okresla ilos¢
zadanych obrazen. Atakujac istote lub posta¢, mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Atakowanie celu mniejszego niz t6dz wiostowa wymaga
Duzego Wyniku. Jesli sie powiedzie, Test Efektu okresla ilos$¢ zadanych obrazen. Jesli cel otrzyma Rane, dodaje +7 do ST testu Zachowania Réwnowagi.
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9 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Burning Water (137) Ptonaca Woda 5 15/25 6 20m. (10 h.) Poz. minut Stwarza ptongca wode
100 metréw kwadratowych wody
Woda. To zaklecie sprawia, ze powierzchnia zbiornika wodnego staje sie wysoce tatwopalna. Mag wlewa kilka kropel alkoholu, oleju lub innego tatwopalnego
ptynu na powierzchnie wody, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw (6). Jesli sie powiedzie, obszar dziatania staje sie ftatwopalny, jak rafinowany alkohol.
Nie zapala sie od razu - ludzie i zwierzeta moga go bezpiecznie pi¢, ptywac w niej itp. Zaczarowana woda zapala sie tylko wtedy, gdy zostanie wystawiona na
dziatanie Zrédta ognia, takiego jak swieca lub pochodnia, ptonac zaciekle i zadajac obrazenia ze stopniem 10 kazdemu, kto ma z nig kontakt (Pancerz Fizyczny
zapewnia ochrone). Czaru tego uzywa sie najczesciej przeciwko wodnym statkom w walce, ale mozna go rowniez uzy¢ do podpalenia powierzchni basenu lub
innego matego akwenu. Na szybko ptynacej wodzie, takiej jak czesci Wezowej Rzeki, zaklecie trwa tylko runde lub dwie (wedtug uznania Mistrza Gry), zanim
ruch pradu spowoduje rozproszenie tatwopalnej powierzchni.

Cloud Banish (138) Rozproszenie Chmur 3 15/20 8+ Dotyk Poz.+1 godzina SW+8

Obszar o promieniu 1 mili

Powietrze. To zaklecie powoduje rozproszenie chmur, zmniejszajac ryzyko deszczu, gradu, pioruna, trujagcego gazu lub innych efektéw zwigzanych z rodzajem
chmur. Mag wykonuje ochronne gesty, a nastepnie rozkazuje chmurom rozproszyc sie i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OM chmur - przeciwko naturalnie
utworzonym chmurom, OM wynosi 8; przeciwko burzom OM wynosi 13; przeciw burzom z wichura, OM wynosi 20 lub wiecej, w zaleznosci od intensywnosci burzy.
Chmury lub burze stworzone magicznie lub dzieki zywiotom posiadajg OM réwng OM ich twoércom. Jesli sie powiedzie, zaklecie rozproszy wszystkie chmury w
obszarze dziatania. W normalnych warunkach chmury rozpraszajg sie po godzinie. Burze lub magicznie przywotane chmury moga potrzebowac wiecej czasu na
rozproszenie, wedtug uznania MG. Wynik Testu Efektu skraca czas rozproszenia chmur o liczbe minut. Mag moze rzuci¢ to zaklecie wiecej niz raz na ten sam obszar
chmur, przyspieszajac ich rozpraszanie. Efekt zaklecia koncentruje sie na pozycji maga w momencie rzucania i nie porusza sie wraz z magiem.

Cold Embers (139) Zimny Zar 4 18/25 6 Dotyk 1runda Zgaszenie ptomieni

100 na 100 metréw

Powietrze. To zaklecie jest wariantem zaklecia Zdmuchniecie Ognia (Krag Il) i gasi duze niemagiczne pozary, takie jak pozary laséw. Mag nabiera powietrza,

a nastepnie gwattownie wypuszcza je, dotykajgc ognia i wykonuje test Rzucania Czaréw (6). Jesli sie powiedzie, wszystkie pozary w obszarze dziatania zostang
natychmiast ugaszone, niezaleznie od ich intensywnosci. Cokolwiek sie palito, staje sie catkowicie chtodne w dotyku. Zaklecie nie gasi Zrédta ognia, ktory
moze zosta¢ ponownie zapalony, zwtaszcza jesli ptonie na wiekszym obszarze niz zostato ugaszone. Mag moze doznac obrazen od ciepta w wyniku bliskiej
ekspozycji na duze pozary (GMG, str. 109).

Dragon’s Breath (141) Smoczy Oddech 3 15/20 OMC+ 50m. (25 h.) 1 runda+ SW+12/Fizyczne

Ogien. Czar ten tworzy jezor ognia o intensywnosci poréwnywalnej z intensywnoscig zioniecia ogniem prawdziwego smoka. Mag robi gteboki wdech, po czym wydaje
z siebie ogromny ryk i poréwnuje swéj test Rzucania Czaréw z OM kazdego celu w zasiegu, z maksymalng liczba celéw réwng jego Poziomowi Rzucania Czaréw.
Jesli sie powiedzie, przeprowadza Test Efektu, aby okresli¢ ilos¢ zadanych obrazen. Cel réwniez zapala sie, otrzymujgc obrazenia o Stopniu 7 (zadna zbroja

nie zapewnia ochrony) przez liczbe rund réwnga Poziomowi Rzucania Czaréw maga, badZ do momentu ugaszenia sie przez cel, ktéry musi wykonac¢ udany test Sity
Woli o ST=Stopniowi Efektu zaklecia.

Fire Wall (143) Sciana Ognia 4 14/20 15 50m. (25 h.) Poz.+1 godzina SW+10/Fizyczne

2 metry wysoki i 2 metry szeroki mur

Ogien. To zaklecie przywotuje $ciane ognia, ktérg mozna umiesci¢ na ziemi lub zawiesi¢ w powietrzu w wybranych przez maga miejscach. Mag musi mie¢ dostep do
zrédta ognia, na przyktad pochodni lub ogniska. Macha rekami dookota, jakby malowat na duzym ptdtnie, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=15 -
jest to OM ognia. Sciana sktada sie z wielu sekcji zakletego ognia o wymiarach 2 na 2 metry, z ktérych kazda ma grubos¢ do 1 metra. Jesli sie powiedzie, mag
przywotuje maksymalnie tyle sekcji ile wynosi jego Stopieri Rzucania Czaréw. Mag kieruje umieszczaniem kazdej sekcji Sciany pojedynczo; przywotanie

i ustawienie pojedynczej sekcji $ciany zajmuje magowi 1 runde i wymaga koncentracji. Sciana nie moze by¢ umieszczona na zywej istocie; uczynienie tego
natychmiastowo niszczy te sekcje $ciany, ktéra nadal wlicza sie do maksymalnej liczby przywotanych sekcji muru. Sekcje scian moga by¢ atakowane fizycznie

lub magicznie. Postac, ktérej nie powiedzie sie Test Ataku, nadal uderza w $ciane, ale jego cios nie daje zadnego efektu. Tylko uzyskujac Wyjatkowy Wynik mozna
pokonac Pancerz Fizyczny Sciany. Jesli postac lub przedmiot dotkng $ciany ognia, mag wykonuje Test Efektu, aby okresli¢ ilos¢ zadanych obrazen.

tatwopalne, niemagiczne bronie, ktére otrzymajg liczbe obrazen réwng sumie ich Rozmiarowi i Stopniowi Obrazen, zostajg zniszczone.

OF:17 OM:15 O0S:- PF:5* PD:7* PZ:50 PP:- PR:-

* wymaga osiggniecia Wyjatkowego Wyniku

Moon Shadow (146) Ksiezycowy Cieni 5 16/22 OMC  100m. (50h.) 1 miesiac SW+10/-

To zaklecie tworzy bladg kopie cienia postaci. Mag potrzebuje Przedmiotu Wzoru wybranej postaci i musi rzuci¢ zaklecie w nocy, w $wietle ksiezyca. Mag stgpa
z nogi na noge, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OMC. Jesli sie powiedzie, zaklecie kradnie czes¢ cienia ofiary, tworzac w jego miejsce drugi
jasnoszary cien. Ten drugi cien tworzy sie u stép celu, po czym sunie do maga. Wtasny cien celu lekko sie rozjasnia. Nawet w ostrym swietle pustynnego

storica jego cien jest w najlepszym razie staby i falujgco szary. Po utworzeniu zaklecie ma nieograniczony zasieg. Dzieki zakleciu mag moze ustyszec

wszystko, co styszy ofiara; kiedy ofiara moéwi, cien wypowiada te same stowa. Mag moze skrzywdzi¢ cel, wbijajac srebrny sztylet w swoéj wtasny cien ksiezyca i
wykonujac Test Efektu, aby okresli¢ ilos¢ zadanych obrazen. Zaklecie Rozproszenia Magii moze zanegowac efekty zaklecia, ale musi zosta¢ rzucone na sam cien
ksiezyca, a nie na cel.

Water Wall (p. 152) Sciana Wody 4 14/20 OMC+ 50 metréw Poz.+1 godzina SW+10

Powstaje mur o wysokosci i szerokosci 2 metréw

Woda. To zaklecie przywotuje Sciane wody, ktérg mozna umiesci¢ na ziemi lub na wodzie w wybranych przez maga miejscach. Mag musi mie¢ co najmniej jedng
litr wody w naczyniu, aby rzuci¢ to zaklecie. Wktada palec do naczynia, mieszajac wode, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OM $ciany. Sciana
sktada sie z wielu sekcji o wymiarach 2x2 metry i o grubosci do 1 metra. Jesli sie powiedzie, mag przywotuje liczbe sekcji $cian rownga jego Poziomowi Rzucania
Czaréw. Mag kieruje umieszczaniem kazdej sekcji $ciany pojedynczo; przywotanie i ustawienie pojedynczej sekcji $ciany zajmuje magowi 1 runde i wymaga
koncentracji. Sciana nie moze byé umieszczona na zywej istocie; uczynienie tego natychmiastowo niszczy te sekcje $ciany, ktéra nadal wlicza sie do maksymalnej
liczby przywotanych sekcji muru. Sekcje $cian mogg by¢ atakowane fizycznie lub magicznie. Postac, ktdrej nie powiedzie sie Test Ataku, nadal uderza w Sciane,
ale jego cios nie daje zadnego efektu. Tylko uzyskujgc Wyjatkowy Wynik mozna pokona¢ Pancerz Fizyczny Sciany. Po zakoriczeniu czaru woda wraca do swojej
pierwotnej objetosci. Jesli $ciana jest umieszczona nad strumieniem (lub innym zrédtem ptyngcej wody) lub zbiornikiem wodnym wiekszym od siebie, moze
"uleczy¢ sie" z otrzymanych obrazen. Test Efektu maga okresla, ile punktow obrazer zostanie odzyskanych (roztozonych na dowolne potgczone sekcje);
wymaga to skupienia sie maga w danej rundzie.

OF:12 OM:10 OS:- PF:10* PD:12* PZ:60 PP:- PR:-
* wymaga osiggniecia Wyjatkowego Wyniku
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10 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Air Fortress (135) Powietrzna Forteca Réznie  17/23 8 Dotyk Poz. x 10 godz SW+12

Powietrze. To zaklecie tworzy przezroczystg fortece z zywiotu powietrza. Wedtug uznania maga, forteca moze zosta¢ zabarwiona, aby byta tatwiejsza do
zobaczenia. Mag przemierza wymiary fortecy, tkajac maksymalnie tyle watkdw ile wynosi jego poziom Tkania Watkdw, nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw
(8). Jesli sie powiedzie, kazdy utkany watek tworzy do 36 metréw kwadratowych powierzchni podtogi (mur o grubosci do 1 metra) i $ciane o wysokosci 3 metréow
otaczajacg powierzchnie podtogi. Mniejsze sciany i sufity mozna wstawic, aby podzieli¢ przestrzert wewnetrzng zgodnie z zyczeniem maga. Podtogi mozna ukfadac
jedna na drugiej, a niektdre $ciany zewnetrzne mozna wyrzucic¢ ze wzgledéw estetycznych. W celu uzupetnienia fortecy mozna dodac inne elementy niepowietrzne,
takie jak drewniane drzwi lub kamienny mur. Po zmontowaniu fortecy mag wykonuje Test Efektu, ktérego wynik jest uzywany do okreslenia Pancerza Fizycznego i
Progu Zniszczenia zewnetrznych $cian i podtog fortecy. Wewnetrzne $ciany i sufity majg Pancerz Fizyczny i Prég Zniszczenia rowny OM maga. Twierdze mozna
podnosic i opuszczac¢ w pionie z szybkos$cig ruchu 4; twierdza moze poruszac sie z szybkoscig ruchu 8 (okoto 5 mil na godzine). Mag moze przedtuzy¢ czas

dziatania zaklecia do roku i jednego dnia otrzymujac 1 Obrazenie z Magii Krwi. Za kazde otrzymane +1 Obrazenia Magii Krwi mag moze wydtuzy¢ czas dziatania o
kolejny rok i dzien. Tych obrazen nie mozna wyleczy¢, dopdki forteca nie zostanie zniszczona lub zaklecie sie nie skoriczy.

Earth and Air (142) Ziemia i Powietrze 3 16/20 OMC  120m. (60h.) Poz.+1 godzina SW+10

Zywiot [powietrze i ziemia]. To zaklecie przeksztatca ziemie w powietrze lub powietrze w ziemie. Mag skupia sie catkowicie na zakleciu - nie moze mowic,
ruszac sie ani wykonywac innych dziatan - myslac o esencjach ziemi i powietrza, a nastepnie wyobraza sobie odwrdcenie tych dwdéch i wykonuje test Rzucania
Czaréw o ST=0M ziemi lub powietrza. Jesli sie powiedzie, zaklecie przeksztatca ziemie w powietrze lub powietrze w ziemie, zgodnie z zyczeniem maga. Mag
wykonuje Test Efektu, ktérego wynik okresla maksymalny promien przetworzonego materiatu réwnej 1/3 wynikowi Testu Efektu w metrach. Przeksztatcona
objetos¢ moze mie¢ dowolny ksztatt wybrany przez maga - nie jest ona ograniczona ksztattem oryginalnego materiatu zrédtowego. Po wygasnieciu zaklecia
materiat powraca do swojej pierwotnej formy. Legendarna t’skrang shivalahala Domu V’strimon uzyta potezniejszej Nazwanej wersji tego zaklecia w czasie
ostatniej wojny, aby zatopi¢ wiele Therarskich okretéw, grozacych atakiem na Ptywajgce Miasto nad Jeziorem Ban.

Elemental Merchant (142) Ognisty Kupiec 3 15/19 OMC+ Dotyk Poz.+1 dzien SW+5

Ogien. Czar ten przywotuje ognistego stuge, ktéry pomimo swojego wygladu jest w stanie negocjowac ceny towaréw w imieniu maga. Zaklecie wymaga dostepu do
Zrédta ognia co najmniej wielkosci ogniska. Mag podnosi rece do gory, po czym wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0M ducha. Jesli sie powiedzie, mag przywota
ducha ognia. Duch przybierze duzy, humanoidalny ksztatt, zwykle przypominajacy krasnoluda, z wyjatkiem wzrostu, ktéry czesto przekracza dwa metry i

dziesie¢ centymetréw. W razie potrzeby ognisty kupiec moze zmniejszy¢ (nie zwiekszy¢) swoj rozmiar nawet o 50 procent. Po wezwaniu mag méwi kupcowi czego
potrzebuje. Gdy duch otrzyma liste polecen oraz ilos¢ monet wystarczajacych do przeprowadzenia transakcji, udaje sie do najblizszej osady lub miasta, kupuje
towary, a nastepnie dostarcza je magowi. Jesli duch musi targowac sie lub przeprowadzaé inne podobne negocjacje handlowe, mag wykonuje Test Efektu zamiast
Testu Targowania sie; ilos¢ mozliwych do wykonania testow Targowania sie réwna jest poziomowi Rzucania Czaréw maga. W czasie jednej podrézy ognisty kupiec
moze przewiez¢ do 130 kilograméw towaru. Ogniste ciato ducha nie szkodzi zadnemu towarowi, ktéry niesie. Ognisci kupcy nie mecza sie i moga podrézowac droga
ladowa z predkoscig okoto 32 km na godzine; Kupiec moze z tatwoscig podrézowac 24 godziny na dobe, przemierzajgc odlegtos¢ prawie 768 km, zaktadajac, ze teren,
przez ktéry przechodzi, jest stosunkowo réwny. Ognisty kupiec bedzie sie bronit jesli zostanie zaatakowany, ale nigdy nie rozpocznie walki z inng istota.

ZR:8 SF:8 ZYW:9 PER:5 SW:7 CHA:7

INICJATYWA: 9 AKCJE:1 ATAK(1): 9 OBRAZENIA Walka Wrecz (2): 10

OF:11 OM:10 0S:12 PF:4 PD:3 PZ:47 PP:- PR:13 Testy Zdrowienia: 2 Zachowanie Réwnowagi: 8 Ruch:6

PL: Drugi Krag

Moce: Targowanie sie (patrz tekst)

Fire and Water (143) Ogien i Woda 3 17/20 OMC  120m. (60h.) Poz.+1 godzina SW+9

Zywiot [ogieri i woda]. To zaklecie zamienia ogieri w wode lub wode w ogien. Mag skupia sie catkowicie na zakleciu - nie moze méwi¢, ruszaé sie ani wykonywac
innych dziatar - myslac o esencjach wody i ognia, a nastepnie wyobraza sobie odwrdécenie tych dwdch i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OM ognia lub wody.
Jesli sie powiedzie, zaklecie zamienia ogiert w wode lub wode w ogien, zgodnie z zyczeniem maga. Mag wykonuje Test Efektu, ktdrego wynik okresla maksymalny
promien przetworzonego materiatu réwnej 1/3 wynikowi Testu Efektu w metrach. Przeksztatcona objetos¢ moze mie¢ dowolny ksztatt wybrany przez maga -

nie jest ona ograniczona ksztattem oryginalnego materiatu zrédtowego. Po wygasnieciu zaklecia materiat powraca do swojej pierwotnej formy.

Zaklecie Ogien i Woda pozwala magowi na tworzenie szalejgcych pozaréw na srodku morza; ogien bedzie ptonat, dopoki czar sie nie skoriczy.

Frozen Harbor (144) Zamarznigta Zatoka 5 (rytuat) 16/29 9 30m. (15h.) 1 runda+ Zamrazg obszar wody

1,6 km (1 mila) wody

Woda - Chtdd. To rytualne zaklecie zamraza przestrzen wody, zatrzymujac w niej wszystkie jednostki ptywajgce. Mag musi sta¢ w zasiegu wzroku i niedalej niz

30 metréw od brzegu akwenu wodnego. Utkanie kazdego watku zajmuje godzine. Po utkaniu wszystkich watkdw, mag wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=9.
Jesli sie powiedzie, obszar o $rednicy do 1,6 km pokrywa sie warstwg lodu o grubosci 1 metra. Léd unieruchamia wszystkie statki w obszarze dziatania zaklecia

i jest wystarczajgco silny, aby utrzymac ciezar w petni uzbrojonego i opancerzonego trolla lub obsydianina. Woda zamarza w ciggu jednej rundy, ale czas trwania
zaklecia rézni sie w zaleznosci od pogody: |6d w koricu samoczynnie sie topi. Przy umiarkowanej pogodzie 16d topi sie catkowicie w ciggu tygodnia i rozpada

sie na tyle, aby statki mogty nawigowac w ciggu jednego lub dwdch dni od rzucenia zaklecia.

Petrify (147) Skamienienie 4 19/26 OMC  20m.(10h.) Poz. dni SW+5

Ziemia. To zaklecie zamienia posta¢ w kamien. Mag rzuca w cel gars¢ sproszkowanego kamienia i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=0MC. Je$li sie powiedzie,
wykonuje Test Efektu o ST=Stopniowi Sity Woli ofiary. Jesli sie powiedzie, ofiara zamienia sie w kamien tego samego typu, ktérym rzucit mag. Cate ubranie i
dobytek ofiary ulegaja przemianie wraz z nim. Co godzine ofiara moze wykonac test Sity Woli o ST=Stopniowi Efektu zaklecia. Jesli sie powiedzie, zaklecie
konczy sie, przywracajac go do normalnego stanu. Wszelkie obrazenia zadane ofierze w formie ,,statuy” sg przenoszone na postac, gdy ta powrdci do normalnego
stanu. Mag moze przedtuzy¢ czas dziatania do roku i dnia, otrzymujac 3 Obrazenia z Magii Krwi, ktérych nie moze wyleczy¢, dopdki zaklecie sie nie skoriczy.
Ofiara moze nadal prébowac sie uwolni¢ w tym czasie, ale moze podejmowac tylko jedng probe dziennie.

Weather Change (152) Zmiana Pogody 5 13/20 6 Dotyk Poz.+10 godzin SW+8

Obszar o promieniu 16 km (10 mil) od maga

Powietrze. To zaklecie powoduje lokalng zmiany pogody. Mag cicho wzywa imiona wiatréw i deszczy, a nastepnie wykonuje test Rzucania Czaréw (6). Jesli sie
powiedzie, bedzie mogt dokonywac stopniowych zmian w pogodzie w obszarze dziatania zaklecia.

Co godzine mag moze:

- podniesc¢ lub obnizy¢ temperature o 5 stopni;

- zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ predkosé wiatru o 8 km na godzine.

- zwiekszy¢ lub zmniejszy¢ prawdopodobieristwo opaddw o 10 procent. Jesli obecnie pada, zmiana moze zatrzymaé deszcz; jesli obecnie jest sucho,

zmiana moze rozpocza¢ opady.

Mag wykonuje Test Efektu o ST=5, aby dokona¢ pierwszej zmiany pogody, dodajac +1 do ST za kazdg dodatkowa zmiane, ktérg wprowadza. Np, jesli mag podnidst
juz temperature o 15 stopni, zwiekszyt predkosé wiatru o 16 km na godzine i zwiekszyt prawdopodobieristwo opaddw o 30 procent (tacznie 8 zmian), liczba ST
nastepnej zmiany wynosi 13 (5 + 8 = 13). Zastosowanie kazdej zmiany trwa jedng minute. Mistrz Gry ustala, czy po kazdym udanym Tescie Efektu nastepuje
zmiana opadow.
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11 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Wood Blade (p. 152) Drewniane Ostrze 4 22/28 6 Dotyk Poz.+8 godzin SW+16/Fizyczne

Drewno. To zaklecie przeksztatca kawatek drewna o dtugosci co najmniej jednego metra w miecz, ktéry zadaje ogromne obrazenia. Mag chwyta oburacz kawatek
drewna, dzierzy nim jak ostrze i wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie powiedzie, drewno zamieni sie w drewniany miecz o standardowej wielkosci.
Podczas walki posiadacz miecza wykonuje Test Efektu zamiast testu obrazen.

12 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Rok

Crop Blight (p. 139) Smieré Roslin 8 (rytuat) 21/26 6 Dotyk i jeden dzie

Niszczy roslinnos¢

16 km [10 mil] kwadratowych

Drewno. To rytualne zaklecie niszczy zycie roslinne. Kazdy watek zaklecia tkany jest przez godzine, a mag moze prébowac utkaé tylko jeden watek tygodniowo.
Mag musi sta¢ w obszarze dziatania, gdy tka kazdy watek, za kazdym razem depczac coraz wiekszy fragment. Po spleceniu wszystkich watkéw mag wyrywa mata
rosline i rozgniata jg na miazge, wykonujac test Rzucania Czaréw o ST=6. Jesli sie powiedzie, wszystkie rosliny na obszarze dziatania czaru wiedng i ging w

ciggu godziny - zadne rosliny nie beda tam rosty przez czas trwania zaklecia. Wiekszo$¢ magow niechetnie rzuca to zaklecie, poniewaz powoduje ono znaczne
szkody dla duchéw zabitych roslin. Znane sg przypadki magdw, ktérzy rzuciwszy to zaklecie, zostali znalezieni martwi zaledwie kilka dni pézZniej, prawdopodobnie
zabici przez wsciekte duchy roslin. Mag, ktéry chociaz prébowat rzucic to zaklecie, odniesie powazne konsekwencje, jesli kiedykolwiek bedzie chciat rzucic¢
rytualne zaklecie Rady Lasu [Krag XIV].

14 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Council of the Forest (139) Rada Lasu 9 (rytuat) 18/32 10 Osobisty 1 dzien Przyzywa duchy drzew/roslin

Obszar o promieniu 1 mili od maga

Drewno. To potezne zaklecie rytualne budzi wszystkie duchy drzew oraz roslin i wzywa je, by towarzyszyty magowi. Najpotezniejsze duchy przemieszczaja sie
fizycznie w poblize maga, co zajmuje im pét godziny; inne pozostaja tam, gdzie sg i mentalnie t3czg sie z rada. Kazde splecenie watku zajmuje magowi

godzine. Mag kotysze sie z boku na bok, jakby byt drzewkiem na silnym wietrze i wykonuje test Rzucania Czaréw (10). Jesli sie powiedzie, moze wnie$¢ jedna
sprawe do rady lesnej i poprosic¢ o jej orzeczenie, ale nie moze zmusi¢ duchéw do postuszenstwa lub osgdzenia na jego korzys¢. Poruszona sprawa moze dotyczyé
wszystkiego, co niepokoi duchy roslin: los lasu, grozba najezdzcéw, kara za wykroczenie, poszukiwanie zaginionego skarbu i tak dalej. Rada rozwaza wszystko,

co mag ma do powiedzenia, a nastepnie udziela porad. Duchy mogga by¢ poteznymi sprzymierzericami, jesli zdecydujg sie pomdc magowi: wiedzg wszystko o swojej
domenie lesnej i sg zywiotakami drewna o Sile 1 lub wyzszej (patrz rozdziat Duchy w GG). Mistrz Gry okresla reakcje duchdw na podstawie dwdch czynnikéw:
sprawie, ktéra przedstawit mag oraz tego, jak wiele szacunku okazat Zywiotowi drewna w przesztosci. Wedtug uznania Mistrza Gry, duchy wybiorg ,tak” lub
,nie”, w zaleznosci od tego, jak mag uktada sie w tych dwdch obszarach. W przypadku, gdy mag okazywat w przesztosci catkowity brak szacunku dla zywiotu
drewna, reakcja moze wahac sie od zwyktego odrzucenia prosby, powrotu duchéw do swoich domoéw lub catkowitego oburzenia, z jawnie wrogim dziataniem
przeciwko magowi.

15 Nazwa Watki TU T.Rz Zasieg Czas dziatania Efekt
Call Forth the Maelstrom (: Wezwanie Wiru 6 (rytuat) 25/33 10 Dotyk Poz. godzin SW/-

100 mil kwadratowych

Zywiot [powietrze, ziemia, ogieri lub woda). To rytualne zaklecie wywotuje kleske zywiotowa wybrang przez maga: trzesienie ziemi, fale ptywowa, pozar lasu

lub tym podobne. Utkanie kazdego watku trwa tydzien, podczas ktérego mag kontaktuje sie z r6znymi duchami zywiotéw, ktére musza dokonac zmian potrzebnych do
wirowania. Z utkaniem kazdego watku zauwazy¢ mozna drobne oznaki zblizania sie wiru: drzenie, silne wiatry lub niezwykte zmiany temperatury. Po spleceniu
ostatniego watku mag podnosi rece i wykonuje test Rzucania Czaréw (10). Jedli sie powiedzie, obszar dziatania jest zdewastowany. Wigkszos¢ osad lub miast w
okolicy zostanie powaznie uszkodzona lub zniszczona. Mistrz Gry okresla indywidualne efekty wiru na podstawie jego rodzaju i lokalizacji. Postacie ztapane w
wirze otrzymuja obrazenia zalezne od rodzaju katastrofy - za kazdg minute bezposredniego kontaktu z efektami zaklecia kazda postac otrzymuje obrazenia réwne
Testowi Efektu (zadna zbroja nie zapewnia ochrony).

Purify Forest (147) Oczyszczenie Lasu 12 (rytuat’ 28/33  OMC+ Dotyk Staty Oczyszcza przestrzen astralng lasu
Obszar o promieniu 10 mil od maga

Drewno. To rytualne zaklecie oczyszcza przestrzen astralng odpowiadajgca obszarowi lasu lub dzungli. Stworzone, aby przeciwdziata¢ niszczacym wptywom
Horroréw na przestrzen astralng, zaklecie jest zwykle rzucane tylko na Skazone obszary astralne. Tkanie kazdego watku zaklecia trwa tydzien, w ktérym to

czasie mag musi okrazy¢ granice obszaru dziatania, wykonujac jeden petny obwdd. Mag musi wejs¢ na obszar przestrzeni astralnej odpowiadajgcy wybranemu
terenowi. Po powrocie do $wiata fizycznego wylewa wode na maty stupek kamieni pobranych z obszaru dziatania zaklecia, symbolizujacy oczyszczenie ziemi. Mag
wykonuje test Rzucania Czaréw o ST=OM Horrora, ktéry wedrowat po skazonym terenie w ciggu ostatniego roku i jednego dnia oraz miat najwyzsza OM ze
wszystkich wedrujacych Horroréw. Jesli sie powiedzie, przestrzen astralna odpowiadajaca obszarowi docelowemu jest czyszczona, co czyni go bezpiecznym
regionem.
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