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To, czego hie dowiedziates sie z podr'qcznik&gﬁods‘rawowego... To,
czego zabrakio w Ksiedze wiedzy... To, co tylko zarysowano w Magii:
Ksiedze wiedzy tajemnej... To wszystko i wiele wiecej znajdziesz w
Mrocznych sekretach %ar'sawii...

Info
Poszukujemy osdb, ktore posiadaja skaner i chca go uzyé, ktére maja
tylko ksiazki i udostepnia je nam, ktore bedq skanowaty swe
podreczniki, sq chetne do pomocy przy obrobce oraz OCR'owaniu, a o
takze wspomoga Nas dotacja, Jesli jestes jedna z takich osdb, napisz
do Nas : newrpgorder@gmail.com , badz wejdZ na strone
h’rfp://bibliofekasnow.enngh_‘l'ning.de b
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Mroczne sekrety Barsawii to dodatek do systemu Earth-
dawn: Przebudzenie Ziemi. Zawiera nowe czary, rozwinie-
cia talentéw i magiczne przedmioty, ktére gracze i Mistrzo-
wie Gry moga wykorzysta¢ w przygodach i kampaniach.

W rozdziale Zaklecia opisano ponad 200 nowych czaréw,
w tym wiele z wysokich kregéw. Zamieszczono tu réwniez
dodatkowa zasade, dotyczaca rzucania zakle¢ Nazwanych
(patrz Rzucanie Nazwanych zakle¢ na str. 36 podrecznika
Magia: ksiega wiedzy tajemnej) oraz wskazéwki dla Mi-
strzéw Gry, zwiazane z uzywaniem w kampaniach zaklec
kregéw 13-15.

Rozdzial Rozwiniecia talentéw zawiera nowe rozwiniecia
talentéw dla wszystkich gléwnych dyscyplin praktykowanych

w Barsawii, a takze dodatkowe zasady, pozwalajace adeptom
uczy¢ sie i rozwija¢ swoje talenty. Magiczne przedmioty to roz-
dzial po$wiecony nowym przedmiotom typowym, amuletom
krwi, eliksirom, przedmiotom watkéw i magicznym skarbom.
Opisano tu réwniez legendarne ksiegi magiczne, ktére moga
postuzy¢ graczom prowadzacym postaci magéw za wzor,
a Mistrzom Gry za Zrédlo pomystéw w tworzeniu wlasnych,
oryginalnych woluminéw.

Aby skorzystac z tej ksiazki, gracze i Mistrzowie Gry mu-
sza mie¢ dostep do podrecznika podstawowego systemu
Earthdawn: Przebudzenie Ziemi. Jako dodatkowe Zrédta
przydadza sie tez rozszerzenia Ksiega wiedzy i Magia: ksie-
ga wiedzy tajemne;j.
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Rozdzial ten zawiera nowe czary dla nastepujacych dys- rozwiniecia talentu nazwania zaklecia (str. 60). Mag, ktéry
cyplin: Mistrza Zywioléw, lluzjonisty, Ksenomanty i Czaro- tego dokona, bedzie mégt rzucaé zaklecia Nazwane, wyda-
dzieja. Wszystkie one zostaty stworzone przy uzyciu zasad jac jednak znacznie wiecej punktéw legend, niz podano
Tworzenia zakle¢ (Magia: ksiega wiedzy tajemnej, str. 108). w Magii: ksiedze wiedzy tajemnej. Zaklecie takie kosztuje ty-
Kazde zaklecie zostalo opisane, podano tez jego statystyki. le co talent kregu dziewiatego w Tabeli kosztu zwigkszania
Wiecej informacji na ten temat zamieszczono w podreczni- poziomu talentéw (patrz str. 221 podrecznika podstawowe-
ku podstawowym. Tabela zakle¢ na stronie 95 zawiera liste go), przy czym poziom talentu nalezy zastapi¢ kregiem cza-

ru. Przykladowo, rzucenie zaklecia kregu piatego be-
dzie kosztowato 2100 punktéw legend - tyle
> 05 samo co talent kregu 9-12 o poziomie 5.
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19757\ ZAKLECIA WY SOKICH KREGSW

Zaklecia kregow od trzynastego w gore to
niepowtarzalne i potezne czary. Czesto opo-
wiada sie o nich legendy (patrz

str. 37 Magii: ksiegi wiedzy ta-

jemnej). Niniejsza ksiazka jest

statystyk wszystkich czaréw, opisanych w tej ksiazce.

@PCJPNALNA ZASADA,
DOTYCZACA ZAKLEC
NAZWANYCH

Zaklecia Nazwane to czary, ktorych skutki
zostaly utrwalone przez magdw, dzieki Nazwa-
niu ich w chwili rzucenia. Zostaly one opisane
w rozszerzeniu Magia: ksiega wiedzy tajemnej,
w rozdziale Magia zakleé. Po udanym ’
rzuceniu zaklecia mag musi uzyskac

)

pierwszym rozszerzeniem
\,_ systemu Earthdawn, za-
co najmniej duzy sukces w drugim te- wierajacym zaklecia te-

$cie rzucania czaréw, uwzglednié go rodzaju.

odpowiednia liczbe punktéw wy- ) Vo / Opisy zakle¢
czerpania (wy- ; B m wysokich kre-
ZNaczona przez ¥ : / goéw, znajdujace
krag zaklecia), A

a nastepnie wy- ff: A

da¢ odpowied- . 7
nio duzo punk-
tow legend. W ten
spos6b tworzy praw-
dziwy wzorzec Na-

sie na dalszych
stronach, zawieraja
tylko podstawowe wy-
magania, ktore trzeba spel-

ni¢ podczas ich rzucania. Mag
musi jednak czesto zrobi¢ cos
jeszcze, aby postuzy¢ sie ktéryms
z nich. Takim warunkiem moze by¢
na przyklad posiadanie przedmiotu wzorca ofia-
ry, uzycie magii krwi, krétki rytuat przy-
gotowawczy z udzialem ofiary, a takze
wo$¢ stosowania tych za- dowolna inna rzecz, ktéra przyjdzie

kleé, jednak niektérzy do glowy Mistrzowi Gry (byleby

— = F > 2 04
Mistrzowie Gry i tak uwa- ‘:;}\‘ N & v) v granicach rozsadku). Te dodatko-
zaja, ze przy istniejacych (((’k“\\‘ ‘iﬁ we ograniczenia i wymagania po-
N &=\ &S

regutach ich rzucanie jest ki) zwalaja zachowaé kontrole nad

zwanego zaklecia.
Wprawdzie Mistrz Gry
moze ograniczy¢ w swo-
ich kampaniach mozli-

zbyt tatwe. PonizZsza opcjonalna zasada pozwoli uczynic ten najgroZniejsza bronia, jaka moga wykorzysta¢ w czasie roz-
proces trudniejszym i bardziej kosztownym. grywki gracze. Kiedy mag uczy sie jednego z tych czaréw,
Jesli Mistrz Gry uzna to za stosowne, postacie, chcace rzu- poznaje zarazem wszystkie wymagania i warunki niezbed-

ca¢ zaklecia Nazwane, beda musialy najpierw nauczy¢ sie ne do jego rzucenia.
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ZAKLECIA CZARPDZILIA

ZAKLLCIA KREGU PIERWSZEG? ZAKLECIE KREGU DRUGIEG®

Cicha rozmowa Zaplombowanie
Liczba watkéw: 1 Trudnoéé utkania: 5/13 Liczba watkéw: 1 Trudnoéé utkania: 6/11
Zasieg: 100 metr6w  Czas dzialania: 5 + poziom minut Zasieg: 20 metrow  Czas dzialania: 8 + poziom minut
Efekt: moc woli +4 Efekt: moc woli +6

" Trudnoé¢ rzucenia: 4
aklecie to w magiczny sposéb zamyka i blokuje drzwi,
a; bramy, a takze dajace sie zamkna¢ skrzynie czy po-
niki. Udany test rzucania czaréw oznacza, ze wybrany
biekt pozostaje zamkniety przez czas dzialania zaklecia.
stepnie Czarodziej wykonuje test efektu i zapisuje jego
ik. Liczba ta staje sie stopniem trudnosci testéw Sity
znej, przeprowadzanych w celu otwarcia drzwi,
ramy lub skrzyni. Czaru nie mozna rzuci¢ np. na
ry okienne — wymaga on fizycznie istniejacego

Trudno$é rzucenia: 4

Zaklecie to umozliwia prowadzenie rozmowy szepte!
z wybrana osoba, znajdujaca sie w zasiegu wzroku-
ga i w odlegtosci nie wiekszej niz 100 metréw. Nie p
szkadzaja w tym zadne hatasy. Po udanym tescie rzuc
nia czaréw Czarodziej wykonuje test efektu o trudno$
réwnej obronie magicznej wybranej postaci. W prz
ku powodzenia moze z nia szeptem konwersowad;

1 metr od jednego z rozméwcéw, mozna podstuci
stowa.

Namierzanie
Liczba watkéw: brak Trudnos$é
Zasieg: 500 metréw  Czas dzia
Efekt: patrz opis
Trudnoé¢ rzucenia: obrona

Dzieki temu zaklé

Trudno$é utkania: 7/12
Czas dziatania: 13 + poziom minut

legtosé z doktadnoécia do 1/3 metra
wa stosowane podczas walki.

ikowi testu efektu (str. 73 Magii: ksiegi
. Nieudany test oznacza, ze patrzacy wi-
a aure, stworzona przez zaklecie — moze
atki, talenty, stan zdrowia, magiczne
ne cechy, ktére zazwyczaj widac z prze-

czba watkéw: 1 Trudnoéé¢ utkania: 7/12
nie moze obnizy¢). W przypadku / | | % . Zasieg: dotyk Czas dzialania: 8 + poziom rund
dodatkowe 6 stopni do Charyzmy ' Efekt: +6 stopni do testéw wspinaczki i réwnowagi
alentéw na uzytek testow oddzialywa- Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Czarodziej kilka razy powtarza stowo ,miau” i delikat-
nie glaszcze wybrana osobe po wilosach. Jesli test rzuca-
nia czaréw sie powiedzie, osoba ta zyskuje nadzwyczajna
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koordynacje i poczucie réwnowagi oraz otrzymuje na czas
dziatania zaklecia premie w postaci +6 stopni do wszyst-
kich testéw zwiazanych ze wspinaniem i rownowaga.

Leczniczy sen

Liczba watkéw: 2 Trudno$é utkania: 7/12

Zasieg: 60 metréw  Czas dzialania: 8 godzin

Efekt: podwojenie liczby testéw zdrowienia

i +4 stopnie do tych testéw

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Czarodziej rzuca to zaklecie na posta¢, ktéra sobie tego
zyczy, a doznala jakich$ obrazef. Po udanym tescie rzuca-
nia czaréw zapada ona w gleboki, magiczny sen na najbliz-
sze 8 godzin. Kiedy sie przebudzi, liczba testéw zdrowie-
nia, ktéore moze wykonaé¢ nastepnego dnia, ulega
podwojeniu. Do kazdego z tych testéw nalezy dodac 4 stop-
nie. Jesli posta¢ obudzi sie przed uplywem 8 godzin, czar
nie wywiera na nia Zadnych skutkéw.

Rozpoznanie zaklecia

Liczba watkéw: brak Trudnoéé utkania: —/12

Zasieg: 60 metréw  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: patrz opis

Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)

Jak sama nazwa wskazuje, zaklecie to pozwala Czarodzie-
jowi rozpozna¢ rzucone przez innego maga czary. Czaro-
dziej musi rzucié¢ Rozpoznanie zaklecia w ciagu tylu rund,
po zastosowaniu czaru, ktéry ma by¢ zidentyfikowany, ile
wynosi jego poziom rzucania czaréw.

Czarodziej wykonuje test rzucania czaréw i poréwnuje
jego wynik z poziomem tego talentu u maga, ktéry rzucit
dany czar. W przypadku powodzenia, o ile Czarodziej zna
(nawet tylko ze styszenia — decyduje o tym Mistrz Gry) da-
ne zaklecie, moze przeprowadzié test czytania/pisania
znak6éw magicznych o trudno$ci réwnej trudnosci naucze-
nia sie¢ wspomnianego czaru. Jesli test sie uda, czarodziej
rozpoznaje czar i dowiaduje sig wszystkich szczegétéw na
jego temat.

Jesli test czytania/pisania znakéw magicznych nie po-
wiedzie sig, albo Czarodziej zadnym sposobem nie moze
znaé danego zaklecia, nalezy odszukaé wynik testu rzu-
cania czaréw w Tabeli wynikéw testéw (str. 246 PZ). Prze-
cietny sukces pozwala Czarodziejowi rozpoznaé dyscypli-
ne, do ktérej przynalezy nieznany czar. Duzy sukces
umozliwia poznanie jego przyblizonego efektu (wywota-
nie obrazen, stworzenie iluzji itd.). Uzyskujac ogromny
sukces, Czarodziej moze zidentyfikowaé krag zaklecia,
a nadzwyczajny sukces — przyblizona liczbe watkéw i naj-
lepszego sposobu przezwyciezZenia efektéw czaruy, o ile ta-
ki sposéb istnieje.

Uderzenie w aure
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli +8
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to pozwala na takie wykorzystanie astralnej per-

cepcji, by kierowa¢ niszczycielska energie w stabe czesci
wzorca ofiary, powodujac tym samym obrazenia. Rzucajac
je, mag musi uzywac spojrzenia astralnego lub w inny spo-
s6b wyczuwac ofiare astralnie (str. 73 Magii: ksiegi wiedzy
tajemnej). W przypadku udanego testu rzucania czaréw
ofiara odnosi obrazenia wyznaczone przez test efektu. Do-
datkowo zaklecie zadaje jej jedna rane. Przed tymi obraze-
niami chroni pancerz duchowy.

Trudnoéé utkania: 7/12
Czas dzialania: 1 runda

Wodne skrzydta
Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 7/15
Zasieg: dotyk Czas dziatania: poziom godzin

Efekt: skrzydla wietrzniaka staja si¢ wodoodporne

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Dzieki temu zakleciu Czarodziej moze sprawic, ze skrzy-
dla wietrzniaka stana sie wodoodporne. Aby je rzucié, mag
potrzebuje kilku kropel naturalnego oleju z nasion, ktére na-
klada na skrzydta wybranego wietrzniaka. Udany test rzu-
cania czaréw oznacza, ze na czas dziatania zaklecia staja sie
one odporne na wode. Jednak ochrona ta jest skuteczna je-
dynie w przypadku deszczu, bryzgéw wody badz krétkie-
go zanurzenia w rzece czy balii. Przestanie natomiast dzia-
taé, jesli wietrzniak zechce sobie poplywac albo przebywac
w wodzie przez dluzszy czas.

Znamie Czarodzieja
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 6/15
Zasieg: 40 metréow  Czas dzialania: 1 + poziom godzin

Efekt: moc woli +6

Trudno$é¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala Czarodziejowi naznaczy¢ astralny
wzorzec ofiary wlasnym symbolem lub znakiem. Po uda-
nym teécie rzucania czaréw mag wykonuje test efektu
o trudnosci réwnej jej obronie magicznej. W przypadku po-
wodzenia zaklecie pozostawia znamig na astralnym odbi-
ciu ofiary. Jest ono wyraznie widoczne dla kazdego, kto dys-
ponuje spojrzeniem astralnym i moze mie¢ na celu
napietnowanie ofiary za popelnione przestepstwo. Stuzy tez
jako potaczenie miedzy nia a Czarodziejem, przypomina-
jac stabsza wersje Znamienia Horrora. Dlatego pozwala ma-
gowi rzucac na ofiare zaklecia tak, jakby jej dotykal, kiedy
tylko ja widzi. Plotka glosi, Zze to Horrory przekazaly ten
czar Dawcom Imion i dlatego jego stosowanie bywa trak-
towane podejrzliwie.




ZAKLLCA KREGU CZWARTEG?
Dotyk kuglarza
Liczba watkéw: 2
Zasieg: 30 metréw
Efekt: moc woli +6
Trudnoéé rzucenia: 2/obrona magiczna ofiary (patrz opis)
Zaklecie to powoduje, Ze na obszarze o wymiarach 3 na
3 metry male przedmioty zaczynaja fruwac i wirowa¢, ude-
rzajac we wszystko, co sie tam znajduje. Czarodziej wyko-
nuje test rzucania czaréw o trudnosci rzucenia, ktéra wy-
nosi 2. Jedli sie uda, nalezy przeprowadzi¢ dodatkowy test
rzucania czaréw w kazdej rundzie podczas dzialania zakle-
cia i poréwna¢ jego wynik z obrona magiczna dowolnych
ofiar, przebywajacych w zasiegu dzialania zaklecia. Nie-
szczednik zostaje trafiony i odnosi obrazenia wyznaczone
przez test efektu, jesli wynik testu rzucania czaréw jest przy-
najmniej réwny jego obronie magicznej. Pancerz fizyczny
chroni przed tymi obrazeniami, mozliwe jest jednak jego
przebicie. Czarodziej musi sie skupi¢, zeby utrzymac dzia-
fanie zaklgcia.

Trudnoéé utkania: 10/17
Czas dziatania: poziom rund

Dryfowanie

Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 13/20

Zasieg: osobisty Czas dzialania: poziom godzin

Efekt: +2 do testéw plywania

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to sprawia, ze cialo utrzymuje si¢ na powierzch-
ni wody. Udany test rzucania czaréw oznacza, ze ofiara uzy-
skala premie w postaci +2 stopni do testéw plywania (str.
123 Mieszkaficbw Barsawii, tom I), przeprowadzanych pod-

czas dziatania zaklecia.

Lodowe palce

Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 7/12

Zasieg: osobisty Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: zmniejszenie obrazenn wywolanych ogniem

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie redukuje obrazenia, jakie odnosi Czarodziej
od ognia i atakéw goracem, wlacznie z obrazeniami po-
wodowanymi przez otwarty ptomieri (patrz Ogiefy, str. 207
PZ). Mag przeprowadza test rzucania czaréw o trudnosci
réwnej wlasnej obronie magicznej (jesli chce, moze ja ob-
nizy¢), postugujac sie Tabela wynikéw testéw (str. 246 PZ).
Kazdy kolejny poziom osiagnietego sukcesu zmniejsza
wspomniane obrazenia o 2 stopnie. Przecigtny sukces
zmniejsza je 0 2, duzy o 4 i tak dalej. Zaklecie to chroni tak-
ze przed obrazeniami, wywolanymi przez rozgrzany me-
tal, na przyklad zbroje, na ktéra rzucono Rozgrzanie me-
talu (str. 9).
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Magiczne wigzy
Liczba watkéw: 2
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli +8
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Kiedy Czarodziej rzuca to zaklecie, w powietrzu pojawia-

ja si¢ jaskrawe, magiczne sznury. Po udanym tescie rzuca-

Trudno$é utkania: 10/17
Czas dzialania: 2 + poziom minut

nia czaréw moga one unieruchomi¢ ofiare, tworzac mocne
wiezy. Nastepnie Czarodziej wykonuje test efektu. Jego wy-
nik staje sie stopniem trudnosci testéw Sity Fizycznej, prze-
prowadzanych w celu uwolnienia sie ze sznuréw. Zwiaza-
ne ofiary nie moga uzywac rak do atakowania ani do
rzucania zakle¢, a ich obrona fizyczna zmniejsza sig o 4.

Plaszcz Czarodzieja
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 10/17
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 5 + poziom minut

Efekt: moc woli +8

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Tkajac watki, Czarodziej wykonuje taki ruch, jakby wkia-
dat plaszcz na ramiona wybranej osoby, a na jej glowe nacia-
gat kaptur. Nastepnie wykonuje test rzucania czaréw. Jesli sie
powiedzie, wokét ofiary pojawia sig otoczka lekko l$niacej, mi-
stycznej energii, ktéra po chwili wnika w jej ciato. Czarodziej
przeprowadza test efektu i zapisuje jego wynik. Przez czas
dzialania zaklecia wynik ten staje sig¢ obrona magiczna ofia-
ry przeciw dowolnemu zakleciu lub umiejetnosci, majacej na
celu wykrycie jej obecnosci badZ uzyskanie o niej innych in-
formacji. Plaszcz nie pomaga przeciwko atakom czy tez in-
nym umiejetno$ciom wymierzonym w obrong magiczna.

Polaczenie karmy
Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 10/17
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +10

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie pozwala Czarodziejowi uratowa¢ zycie ofia-
ry, uzywajac jej karmy. Ze wzgledu na duzy koszt, jaki po-
nosi ofiara, czar ten stosuje sie tylko na umierajacych. Cza-
rodziej wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci réwnej
obronie magicznej ofiary. W przypadku powodzenia wy-
datkuje ona 5 punktéw karmy. Punkty te przepadaja na za-
wsze — maksymalna karma ofiary zmniejsza sie 0 5. W za-
mian otrzymuje ona test zdrowienia, w ktorym uzywa sie
stopnia testu efektu.

Jesli obrazenia, jakie odniosta ofiara, przekraczaja jej prog
zycia, Czarodziej musi rzuci¢ to zaklecie w ciagu tylu mi-
nut, ile wynosi jego poziom rzucania czaréw. Oczywiscie
nie mozna zastosowac tego zaklecia wobec osoby, ktéra nie
ma przynajmniej 5 punktéw karmy.
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Rozpoznanie magii
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 80 metréw
Efekt: patrz opis
Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to daje Czarodziejowi ograniczone spojrzenie

astralne, ktorego musi uzy¢ przeciw konkretnej osobie,
miejscu czy przedmiotowi. Mag wykonuje test rzucania
czarow o trudnesci réwnej obronie magicznej ofiary.
W przypadku powodzenia czar ujawnia, czy cel jest ma-
giczny. Ogromny sukces pokazuje takze typ magii, ktéra
jest ona obdarzona: umiejetnosci adeptéw, magia wrodzo-
na, magia zakle¢ i tak dalej. Wyjatkowy sukces pozwala tak-
ze dokladnie pozna¢ jej nature: dyscypline i krag w przy-
padku adeptéw, a moce i mozliwosci w przypadku
magicznych przedmiotéw.

Trudno$é utkania: 10/20
Czas dzialania: 1 runda

Szalone wlosy
Liczba watkéw: 0
Zasieg: 25 metréw
Efekt: -2 od akgji
Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
To zaklecie powoduje, ze wlosy ofiary zaczynaja szalen-

czo sie wi¢, odwracajac jej uwage. Jesli test rzucania czaréw

sie uda, to wlosy ofiary chloszcza ja po twarzy, co powo-
duje odjecie 2 stopni od wszystkich jej akgji. Zaklecie dzia-
ta tylko na ofiary posiadajace wiosy.

ZAKLECIA KRLGU PIATEG?
Mistyczne porazenie
Liczba watkéw: 2
Zasieg: 10 metréow
Efekt: moc woli +10
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
To zaklecie pozwala Czarodziejowi zadaé ofierze obraze-
nia, kierujac na nia astralna energie przez dowolna rzecz czy
powierzchnie, ktérej oboje dotykaja. Moze to by¢ na przy-
ktad §ciana lub podioga. Mag musi dotykaé¢ danego
przedmiotu badZz powierzchni i znajdowac sie w odlegto-
$ci najwyzej 10 metréw od ofiary w chwili rzucania zakle-
cia. Udany test rzucania czaréw oznacza, ze ofiara odnosi
obrazenia réwne wynikowi testu efektu. Chroni przed ni-
mi pancerz duchowy.

Trudno$¢ utkania: —/20
Czas dzialania: 5 + poziom rund

Trudnoéé utkania: 11/21
Czas dzialania: 1 runda

Olbrzymi wzrost
Liczba watkéw: 2 Trudno$é utkania: 11/18
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 2 + poziom minut

Efekt: +5 stopni do Sity Fizycznej i Zywotnoéci
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Ten czar sprawia, Ze wybrana osoba rosnie, co zwigksza
jej Site Fizyczna i Zywotnoéé. Sukces w teécie rzucania cza-
réw oznacza, ze dana postac staje sie péltora raza wigksza
niz normalnie, a jej Sita Fizyczna i Zywotnosé zwiekszaja
sie 0 5 na czas dzialania zaklecia. Odpowiednio zmienia sig
takze rozmiar jej ubrania i pancerza, ktére pézniej wracaja
do poprzedniej wielko$ci. Wymiary broni i innych elemen-
tow wyposazenia pozostaja takie same. Nalezy zachowa¢
ostroznosé, stosujac to zaklecie w zamknietej przestrzeni, na
przyktad w kaerach i podziemnych miastach.

Rozgrzanie metalu
Liczba watkéw: 2
Zasieg: 10 metréow
Efekt: moc woli +5
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
To zaklecie pozwala Czarodziejowi rozgrza¢ metalowa

zbroje. Jej wielko$¢ nie ma zZadnego wplywu na skutecznos§é

czaru, ale musi ona skladacd sie przynajmniej w 50 procen-
tach z metalu. Czarodziej wykonuje test rzucania czaréw

o trudnosci réwnej obronie magicznej pancerza lub tego, kto

go nosi (nalezy wziaé pod uwage wyzsza z tych wartosci;

w przypadku pancerzy niemagicznych wynosi ona zazwy-

czaj 2). Powodzenie testu oznacza, Ze zbroja rozgrzewa sie

do bardzo wysokiej temperatury, wywolujac obrazenia réw-
ne wynikowi testu efektu w kazdej rundzie dzialania cza-
ru. Zaden pancerz nie chroni przed tymi obrazeniami.

Trudno$¢ utkania: 11/18
Czas dzialania: poziom +7 rund

Schronienie
Liczba watkéw: 3 Trudno$é utkania: 11/18
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 10 + poziom minut

Efekt: moc woli +8

Trudno$é rzucenia: 6

To zaklecie mozna rzucié wewnatrz mieszkania lub bu-
dynku o powierzchni do 100 metréw kwadratowych.
W przypadku powodzenia testu rzucania czaréw wszyst-
kie drzwi i inne wejscia zostaja w magiczny sposéb zablo-
kowane, uniemozliwiajac intruzom dostanie sie do $rodka.
Ten efekt jest podobny do mocy glosicieli zabezpieczenie
domostwa (str. 96 Ksiegi wiedzy). Czarodziej wykonuje test
efektu. Jego wynik wyznacza pancerz fizyczny i duchowy
oraz progi uszkodzeri budynku (patrz Bariery i budowle na
str. 209 PZ) na czas dziatania zaklecia.

Zbadanie watku
Liczba watkéw: 2
Zasieg: 10 metréow
Efekt: moc woli +5
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Trudno$é utkania: 11/15
Czas dziatania: poziom minut
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To zaklecie pozwala Czarodziejowi zbada¢ watki wple-
cione we wzorce w przestrzeni astralnej. Przed jego -

niem mag musi wykry¢ dany watek (patrz str. 2
ksiegi wiedzy tajemnej). Czarodziej wykonuje test:
czaréw o trudnoSci réwnej obronie magicznej w
w ktéry wpleciony jest watek. W przyp dku*
moze zastapi¢ test astralnego odczu

podczas ogladania watku (patrz W
str. 25 Magii: ksiegi wiedzy tajemne

ZAKLLCA KREGU SZ@STEG?
Biblioteka umystu

Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 12/19

Zasieg: osobisty Czas dziatania: poziom godzin

Efekt: +10 do talentu zapamietania tekstu

Trudnoé¢ rzucenia: 6

Czarodziej, ktéry uzywa tego zaklecia, znacznie zwigk-
sza swoje zdolnosci zapamietywania tekstéw za pomoca ta-
lentu zapamietania tekstu (str. 119 PZ). Jesli test rzucania

ywem tego czasu, jesli nie chce go
rzeciwnym wypadku nie moze odzyska¢ za-
i iimawet za pomoca talentu odtworze-

Trudno$é utkania: 11/15

Czas dzialania: 4 + poziom rund
asowe ‘przekazanie zaklecia

¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

zwala Czarodziejowi obdarzy¢ inna postaé
czasowym dostepem do matrycy jednego ze swoich zakle¢.
iz daje tej osobie'jakis maly przedmiot, na przyklad mo-
czym przeprowadza test rzucania czaréw. Sukces
a; ze dana posta¢ moze rzucac¢ zaklecie dostrojone do
po yczonej matrycy. W tym celu uzywa wiasnych talentéw
rzucania czaréw, tkania watkéw i mocy woli (albo cech Per-
cepcji i Sity Woli). Poza tym musi by¢ w stanie utka¢ wszyst-
kie watki, niezbedne do rzucenia pozyczonego zaklecia, lub
tez mieé je juz utkane (jak w przypadku ulepszonej matry-
cy). Kiedy matryca jest wypozyczona, Czarodziej nie moze
rzuci¢ znajdujacego sie w niej zaklecia. Z kolei postac, ktéra
ja pozyczyla, moze je rzucaé, tylko jesli pozostaje w zasie-
gu wzroku maga.
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Przechowanie zaklecia
Liczba watkéw: 2
Zasieg: dotyk

Efekt: moc woli +6

Trudno$¢ rzucenia: 6

Ten czar pozwala umiesci¢ wzorzec zaklecia w wybra-

rzedmiocie, a nastepnie je uzy¢. Wystarczy dowolny

iniot, ktéry nie musi by¢ umagiczniony. Po udanym

“rzucania czaréw Czarodziej wykonuje test efektu

o*tfudnosci réwnej trudnosci rozproszenia zaklecia, ktére

ma by¢ przechowane. W przypadku powodzenia zaklecie
zostaje zamkniete w przedmiocie. Od tej chwili kazdy, kto
go posiada, moze rzuci¢ to zaklecie przy uzyciu wiasnych
talentéw rzucania czaréw i mocy woli (lub cech Percepcji

i Sity Woli). Jesli wymaga ono tkania watkéw, dana osoba

musi dodatkowo dysponowaé tym talentem albo uzy¢ roz-

szerzenia talentu wymuszonego rzucania czaréw (str. 31

Magii: ksiegi wiedzy tajemnej). Moze ona rzuci¢ przecho-

wywane w przedmiocie zaklecie, tylko jesli go dotyka. Gdy

zamkniety czar zostanie uzyty (albo skoriczy si¢ dzialanie

Przechowania zaklecia), jego wzorzec znika z przedmiotu.
Dzieki magii krwi mozna sprawi¢, ze zaklecie to stanie

sie bardziej skuteczne. Czarodziej— odnoszac tyle punktow

trwalych obrazen, ile wynosi prég ran — zmienia jego efekt
tak, ze osoba trzymajaca przedmiot moze rzuci¢ zamknie-
te w nim zaklecie dowolna liczbe razy przed uplywem cza-
su jego dzialania. Podobnie jak inne rodzaje ran magii krwi,
rane te mozna wyleczy¢ tylko w po uplywie roku i jedne-
go dnia badz za pomoca eliksiru leczenia (patrz str. 6 Ma-

gii: ksiegi wiedzy tajemnej).

Trudno$¢ utkania: 12/19
Czas dziatania: poziom godzin

Utrata krwi
Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 12/22
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 1 + poziom dni

Efekt: ofiara nie moze leczy¢ ran

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie pozwala Czarodziejowi zwiekszy¢ obrazenia
ofiary i uniemozliwi¢ jej leczenie ran. Wybrana osoba mu-
si mie¢ przynajmniej jedna rane, a mag musi jej dotkna¢, kie-
dy rzuca zaklecie. Sukces w tescie rzucania cz
cza, ze do kofica dzialania czaru ofiaza nie m
swoich ran, moze natomiast normalni
Wszystkie testy zdrowienia, wykonane w

sa tracone.

Rany postaci, na ktéra rzuconé*
tylko za pomoca eliksiru leczenia (str. 258
czenia, uzywanej przez glosicieli Garlen (s
dzy). Jesli ofiara stosuje eliksir, wykomn
(doliczajac sobie premie +8, ktéra zapewnia eliks
go stopniem trudnosci jest wynik testu rzucani




Udany test zdrowienia to wyleczenie jednej rany. Eliksiry,
uzywane do przezwyciezenia skutkow tego zaklecia, nie
dzialaja na aktualne obrazenia. Jesli ofiara zajat sie glosiciel
Garlen, musi on wykona¢ test uleczenia o trudnosci row-
nej wynikowi testu rzucania czaréw. W przypadku powo-
dzenia glosiciel leczy jedna rane, niezaleznie od osiagnie-
tego sukcesu.

ZAKLECIA KREGU SIPDMEG?
Astralny dar

Liczba watkéw: 3 Trudno$éé utkania: 13/23

Zasieg: 30 metrow  Czas dzialania: 5 rund

Efekt: daje ofierze wzrok astralny

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie pozwala Czarodziejowi da¢ wybranej osobie
zdolnoé¢ odpowiadajaca wzrokowi astralnemu — zdolnosci
wlasciwej rasie wietrzniakéw. W przypadku powodzenia
testu rzucania czaréw dana posta¢ przez czas dziatania za-
klecia dysponuje wzrokiem astralnym (str. 54 PZ).

Mistyczna sie¢
Liczba watkéw: 3
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli +8
Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Ten czar jest dzialajacym na okre§lonym obszarze warian-

tem zaklecia Magiczne wiezy (str. 8). Czarodziej potrzebu-

je kawatka sznurka, ktéry podczas tkania watkow wiaze

w skomplikowane wezty. Nastepnie wykonuje test rzuca-

nia czaréw i poréwnuje wynik z obrona magiczna ofiar,

ktére przebywaja na otaczajacym go obszarze o wymiarach

3 na 3 metry. Z jego rak wystrzeliwuja blyszczace, magicz-

ne wiezy i oplataja wybrane ofiary, ktérych obrona magicz-

na okazala sie nizsza lub réwna wynikowi testu rzucania
czaréw. Teraz przychodzi kolej na test efektu. Jego wynik
stanowi stopient trudnosci testéw Sity Fizycznej, wykony-
wanych w celu uwolnienia sie z wiezéw. Zwiazane ofiary
nie moga uzywaé rak do ataku lub rzucania czaréw
i otrzymuja ujemny modyfikator -4 do obrony fizycznej.

Trudno$é utkania: 13/20
Czas dzialania: 2 + poziom minut

Plynne oczy
Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 13/23
Zasieg: 40 metrow Czas dzialania: poziom rund

Efekt: oslepienie ofiary

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala Czarodziejowi oélepi¢ ofiare poprzez
skierowanie wiazki energii w jej oczy. Czarodziej wykonu-
je test rzucania czaréw i poréwnuje jego wynik z obrona
magiczna ofiary, postugujac sie Tabela wynikéw testéw
(str. 246 PZ). Jesli odniesie sukces, oczy ofiary zamieniaja

sie w plynny zel, czyniac ja czeSciowo niewidoma na czas
dzialania zaklecia. Poziom osiagnietego sukcesu okresla
stopien utraty wzroku. W przypadku przecietnego sukce-
su, ofiara otrzymuje ujemny modyfikator -2 do wszystkich
akcji wymagajacych widzenia. Duzy sukces zwieksza ten
modyfikator do -4, ogromny sukces do -6, a wyjatkowy suk-
ces do -8. W kazdej rundzie ofiara moze podja¢ prébe roz-
proszenia efektu poprzez wykonanie testu Sity Woli
o trudnoéci rozproszenia zaklecia (15). Jesli ten test sie po-
wiedzie, oczy ofiary odzyskuja zwykla posta¢, a jej wzrok
powraca do normy.

Usuniecie zaklecia
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 60 metréw
Efekt: moc woli +10
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to pozwala zniszczy¢ losowo wybrane zaklecie

z jednej z matryc ofiary i pozostawi¢ ja pusta. Ofiara musi

by¢ magiem posiadajacym matryce (wliczajac przedmioty

zawierajace matryce). W przeciwnym wypadku czar nie
dziata. Czarodziej wykonuje test rzucania czaréw o trudno-
$ci réwnej obronie magicznej ofiary. W przypadku powo-
dzenia Mistrz Gry wybiera jedna z jej matryc. Nastepnie

Czarodziej przeprowadza test efektu o trudnosci rozprosze-

nia, opierajac sie na poziomie wybranej matrycy. Jesli i ten

test sie uda, matryca zostaje oczyszczona z zaklecia. Ofia-
ra, ktéra byla wlasnie w trakcie jego rzucania, moze albo

z niego zrezygnowad, albo dokonczy¢ caly proces za pomo-

ca surowej magii (str. 155 PZ).

Usuniecie zaklecia moze by¢ zastosowane przeciw matry-
cy dowolnego typu. Wyczyszczona matryce mozna dostro-
i¢ do tego samego lub do nowego zaklecia (patrz Szybkie
przestrajanie matrycy, str. 154 PZ).

Trudno$é utkania: 9/22
Czas dzialania: 1 runda

Wiadomo$é
Liczba watkéw: 2 Trudno$é utkania: 10/17
Zasieg: 150 km Czas dziatania: 1 runda

Efekt: przestanie informacji

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to, zgodnie ze swoja nazwa, umozliwia Czaro-
dziejowi przestanie krotkiej wiadomosci, zawierajacej tyle
stéw, ile wynosi jego poziom rzucania czaréw. Adresatem
moze by¢ dowolna osoba, ktéra mag zna, a ktéra przeby-
wa w zasiegu zaklecia. Jesli test rzucania czarow sig powie-
dzie, dana posta¢ widzi i styszy magiczny obraz Czarodzie-
ja, ktéry wypowiada wiadomos¢. Znika on w nastepnej
rundzie. Adresat odbiera tylko informacje, ktéra mag po-
stanowil wysla¢, na przyktad grozbe, ostrzezenie, wezwa-
nie pomocy lub zwykle pozdrowienia. Zaklecie pozwala




tylko na jednostronna komunikacje. Czarodziej wie, czy
skutecznie rzucil zaklecie, ale nie ma pojecia, czy wiado-
moé¢ trafita do wybranej osoby, nie dowiaduje si¢ tez ni-
czego o jej stanie ani miejscu, w ktérym sie znajduje.

ZAKLECIA KREGU 9SMEGQ

Narzucenie pokoju
Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania:11/21
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: moc woli +10

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Dzieki temu niezwyktemu zakleciu mozna narzucié po-
kéj dwoém walczacym stronom albo sprawié, ze sie nawza-
jem pozabijaja. Koszt jego rzucenia to kropla krwi maga
i punkt wyczerpania, ktéry mozna wyleczy¢ dopiero, kie-
dy czar przestanie dziala¢. W przypadku powodzenia w tes-
cie rzucania czaréw mag wykonuje test efektu za kazdym
razem, kiedy przeciwko ofierze zaklecia przeprowadzany
jest udany atak, a wynik tego testu poréwnuje z obrona ma-
giczna atakujacego. Jesli poréwnanie wypadnie korzystnie,
napastnik odnosi takie same obrazenia jak ofiara zaklecia,
tyle Ze nie zmniejsza ich zaden pancerz. W przypadku gdy
to wiasnie ofiara zaklecia przeprowadza udany atak, Cza-
rodziej wykonuje test efektu o trudnosci réwnej jej obronie

iczyiej. Udany test oznacza, Ze odnosi ona takie same

ia, jakie zadala swoim atakiem.

+dg ran, moze przediuzy¢ dzialanie tego za-
ku i‘j":égnego dnia. Powstalej w ten sposéb rany
eczfé, dopoki czar nie przestanie dziata¢ al-
i§ sposéb rozproszony.

Trudnoéé utkania: 14/24
Czas dzialania: 1 runda

Hli +10

Fo zaklecie pozwala Czarodziejowi zagarnac czar z ma-
trycy innego maga i umiesci¢ go we wlasnej. Najczesciej

nie zaklecia, ale moZna zastapi¢ nim dowolny czar w swo-
jej matrycy. Po udanym tescie rzucania é ar istrz Gry
wybiera jedna z matryc ofiary. Nastepni
nuje test efektu przeciw trudnosci ro
poziomie matrycy. Sukces oznacza
rzysta” matryce i pojawi
do Czarodzieja. P

ny lub zastapiony innym
Ze to by¢ czar dowolnego typu i kregu.

dzigj, ktéry otrzyma tyle punktéw wyczerpania, ile

Jedli rzucenie porwanego zaklecia przekracza mozliwo-
§ci Czarodzieja (np. nie posiada on i
nia watkéw albo jego krag jest zby
rzuci¢ je z matrycy, z magicznej
magii. W takim przypadku znik
miast po rzuceniu.

Jezeli natomiast Czarodzie
klecie, to moze uzywac go w;
ono w matrycy do chwili,
inne lub wymazane z po
kim przestrajaniu matryc

rzuci¢ dane za-
0s6b. Pozostaje
‘zastapione przez
zenia przy szyb-
W przypadku, gdy
bowad sig go nauczy¢,
:magicznych. Suk-

asnej ksiegi ma-

mag nie zna danego ¢
wykonujac test czyta]
a

gic

Schwytanie zaklecia
Liczba watkéw:
Zasieg: osobisty
Efekt: moc woli
Trudno$¢ rzuc
Dzieki temu: oze ,zlapac” rzucone

na niego zaklecie, , przytiZzymaé” je1i ,,odrzuci¢” na maga,

od ktérego pochodzi, lubrta inna ofiare. Po udanym tescie
rzucania czaréw Czarodziej wykonuje test efektu o trudno-
$ci réownej wynikowi testu rzucania czaréw zaklecia, ktére
ma by¢ schwytane. Jesli test efektu da wynik przynajmniej
réwny tej liczbie, mag chwyta wrogi czar. Moze trzymac go
do chwili, w ktérej Schwytanie zaklecia przestanie dziatac.

Dzieki wlasnemu talentowi rzucania czaréw moze wyko-

rzystaé czar przeciw wybranej ofierze. Moze by¢ nia takze

przeciwnik, ktéry go wezedniej rzucil. Efekty schwytanego
czaru (wliczajac stopien efektu, czas dziatania itd.) nalezy
oprze¢ na statystykach maga, ktéry uzyt go jako pierwszy,

a nie Czarodzieja korzystajacego ze Schwytania zaklecia.

,Lapac¢” mozna zaklecia dowolnego typu.

Za pomoca tego zaklecia Czarodziej moze schwytad tyl-
ko jeden czar naraz. Kiedy stosuje Schwytanie zaklecia, nie
wolno mu uzywaé innych wlasnych czaréw. Jedli czas
dziatania Schwytania zaklecia uplynie, zanim Czarodziej
rzuci trzymany czar, jego skutki dosiegaja go w normal-
ny sposoéb.

ZAKLECIA KREGU DZIEWIATEG®
Swietlisty r6j
iczba watkéw: 4 Trudno$¢ utkania: 12/22

sieg: 10 metréw  Czas dzialania: 3 poziom + rund
ekt: stworzenie roju $wietlistych owadéw

Trudno$¢ rzucenia: 8
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. SWIETLISTY ROJ
E Inicjatywa: 15 Obrona fizyczna: 20
3 Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 12
Atak: 12 Obrona spoteczna: —
Obrazenia: 12 Pancerz fizyczny: 0
Liczba czaréw: — Pancerz duchowy: 3
Rzucanie czaréw: - Zachowanie réwnowagi: —
Efekt: - Testy zdrowienia na dziefi: -
Prég zycia: patrz opis  Szybko$é w walce: 50
Prég ran: - Pelna szybkos¢: 150
Prég przytomnoSdi: —
Ukierunkowanie surowej magii

Liczba watkéw: 2 Trudnoéé utkania: 12/25

Zasieg: 25 metréw  Czas dzialania: 3 rundy

Efekt: skierowanie energii astralnej na ofiare

Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Ten czar pozwala zadaé ofierze obrazenia dzieki skiero-
waniu astralnej energii na jej wzorzec. Udany test rzucania
czaréw oznacza, ze ofiara odnosi obrazenia od surowej ma-
gii. Obrazenia naliczane sa przez 3 kolejne rundy. Doklad-
ny stopien obrazen zalezy od rodzaju obszaru przestrzeni
astralnej, w ktorym przebywa ofiara w chwili rzucenia za-
klecia (patrz Rzucanie zakle¢ w oparciu o surowa magie, str.
155-156 PZ). Nalezy go oblicza¢ tak, jakby ofiara usitowata
rzuci¢ zaklecie kregu pierwszego.

Na przyklad, jesli czar zostaje zastosowany w obszarze
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To zaklecie pozwala wyczarowaé roj niebezpiecz nie matryc
$wietlistych owadow, z wygladu podobnych do swietli
ktérym Czarodziej moze nakaza¢ atak na wybrane ofia
Po udanym tecie rzucania czaréw pojawia sie roj;
przez czas dziatania zaklecia stucha polecefi maga.,
wanie owadami wymaga koncentracji, wiec Czarod
powinien wtedy podejmowac¢ innych dziafan. Kiedy nie
daje im zadnych rozkazéw, r6j po prostu unosi sie 5 metréw-
nad ziemia i czeka. ;

R6j mozna atakowad, ale trudno wyrzadzi¢ mu powaz:
na szkode. W testach ataku przecigtny sukces zmniejsz.
wszystkie stopnie roju o 1, duzy sukces 0 2, ogromny su
ces 0 3, a wyjatkowy sukces o 4. Spadek ktérejs warto$
zera oznacza zniszczenie roju. Owady sa odporne na t
ty wymierzone w obrone spoteczna przeciwnika.

metréw Czas dziatania: 1 runda

enia: obrona magiczna ofiary
; wybranego maga i czysci
te w czary. Czarodziej musi utkac
yw, ile matryc chce zniszezy¢ (przynajmniej 1).
ba ta jest nizsza niz suma wszystkich matryc da-
naga, wybér dokonywany jest w sposéb przypad-
. Czar moze dziata¢ na talenty i obiekty zawieraja-
atryce.
Po udanym tescie rzucania czaréw mag przeprowadza
t efektu o trudnoéci rozproszenia, wyznaczonej przez naj-
wyzszy poziom wéréd matryc, na ktére rzucane jest zakle-
cie. W przypadku powodzenia czary w nich zawarte zosta-
ja wyczyszczone. Jedli efekt wyczysci zaklecie, ktére
wlasciciel matryc wlasnie rzucat, moze on je odwolaé badz




dokoriczy¢ proces za pomoca surowej magii. Wyczyszczo-
ne matryce mozna nastepnie dostroi¢ dzieki szybkiemu
przestrajaniu (str. 154 PZ).

ZAKLECIA KRLGU DZIESIATEG?

Cwiartowanie
Liczba watkéw: 4 Trudno$éé utkania: 16/26
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +15

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie pozwala Czarodziejowi na zadanie ofierze po-
waznych obrazen. Ofiara musi by¢ unieruchomiona badz
skrepowana, podczas gdy mag wplata watki w jej poszcze-
golne koriczyny. Wokét kazdej z koriczyn pojawia sie Swiet-
listy krag energii. Po utkaniu ostatniego z watkéw Czaro-
dziej wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci rownej
obronie magicznej ofiary. W przypadku powodzenia czte-
ry astralne kregi ciagna za koriczyny ofiary, wywolujac
obrazenia wyznaczone przez test efektu. Dodatkowo zakle-
cie zadaje 4 rany. Podobnie jak Darcie ciala (Ksiega wiedzy,
str. 74), czar ten w niektérych rejonach Barsawii bywa sto-
sowany do egzekugji.

Polaczenie zakleé
Liczba watkéw: 4
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli +3
Trudno4¢ rzucenia: 7
Dzieki Pofaczeniu zakleé Czarodziej moze schwytac

czary rzucone przez innych magoéw, polaczy¢ je ze soba
iuzyé jako pojedyncze zaklecie. Po udanym tescie rzuca-
nia czaréw tworzy sie kula astralnej energii, ktéra unosi
sie obok Czarodzieja. Kiedy inny mag rzuca czar w od-
leglodci nie wigkszej niz 40 metréw od Czarodzieja, ten
moze zamkna¢ owo zaklecie w kuli, jesli wykona udany
test efektu. Kula przetrzymuje energie schwytanego za-
klecia, az uplynie czas dzialania Polaczenia zaklec, ale wy-
maga to koncentracji.

Kiedy Polaczenie zakle¢ przestanie dziala¢, Czarodziej
moze skierowaé wszystkie schwytane czary na pojedyncza
ofiare, znajdujaca sie najwyzej 40 metréw od niego. W tym
celu wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci rownej jej
obronie magicznej. Musi w nim osiagna¢ przynajmniej du-
Zy sukees. Jesli mu sie uda, ofiara odczuwa skutki wszyst-
kich schwytanych zakle¢, jakby rzucono je na nia jednocze-
énie. Ich efekty wyznacza sie na podstawie stopni rzucania
czaréw i mocy woli magéw, ktérzy pierwsi je rzucili, a nie
Czarodzieja, ktéry zamknat je w kuli.

Istnieje tez drugi wariant: po uptywie czasu dzialania
zaklecia Czarodziej moze rozproszy¢ schwytane czary,

Trudno$é utkania: 16/26
Czas dziatania: 3 rundy

przeprowadzajac udany test rzucania czaréw o stopniu
trudno$ci wynoszacym 12. W przypadku niepowodzenia
mag musi rzuci¢ czary na wybrana ofiare.

ZAKLECIE KREGU JEDENASTEG?
Blokada magii

Liczba watkéw: 4 Trudnoé¢ utkania: 16/25

Zasieg: 40 metréw  Czas dzialania: 3 + poziom minut

Efekt: -10 stopni od testéw opartych na magii

Trudno$é rzucenia: 10

To potezne zaklecie pozwala Czarodziejowi powaznie
ograniczy¢ przeplyw energii astralnej do obszaru o promie-
niu do 10 metréw, potozonego w zasiegu jego dzialania. Po
udanym te$cie rzucania czaréw wszystkie testy oparte na
magicznych umiejetnoéciach, wykonywane na tym obsza-
rze (wlacznie z testami talentéw, czaréw i magicznych
przedmiotéw), przeprowadza sie przy uwzglednieniu
ujemnego modyfikatora -10. Odnosi sie on do testéw rzu-
cania czarow i efektu przy rzucaniu zakleé, do stopni ta-
lentéw, a takze stopni magicznych efektow przedmiotow
magicznych, wiaczajac stopien obrazen zadawanych ma-
giczna bronia. Modyfikator dotyczy réwniez stosowania na
danym obszarze magicznych umiejetnosci przez samego
Czarodzieja. Jesli Blokada magii zmniejszy stopien zakle-
cia, talentu lub przedmiotu do zera, to zaklecie, talent lub
przedmiot nie dziala. Czar ogranicza takze moce oraz za-
klecia stworzen i Horroréw.

ZAKLECIE KREGU DWUNASTLG?

Zmiana formy
Liczba watkéw: 8 Trudno$é¢ utkania: 16/26
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 1 runda
Efekt: patrz opis

Trudno$é¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

To potezne zaklecie pozwala Czarodziejowi zmieni¢ na-
ture fizyczna oraz prawdziwy wzorzec wybranego
przedmiotu, Dawcy Imion, zwierzecia lub innej istoty. Cza-
rodzieje najczesciej uzywaja go, by naprawié lub przywrécic
ksztalt starym i zuzytym badz znoszonym przedmiotom —
na przyklad, by zmieni¢ stary, pordzewialy miecz w no-
wiutka, I$niaca bron. Czar jest generalnie nieszkodliwy, kie-
dy uzywa sie go na przedmiotach niemagicznych, chociaz
rzucenie go na bron czy zbroje, ktéra przekuto badz udo-
skonalono, oznacza utrate tych ulepszen. Jednak w przypad-
ku przedmiotéw, ktére maja prawdziwy wzorzec, skutki za-
klecia moga okazac sie bardzo niszczycielskie. Na przyktad,
Czarodziej moze rzuci¢ je na bron, ktéra uwaza za zwykly,
pordzewialy miecz. Dopiero pézniej dowiaduje sig, ze byt
to Zabdjca Horroréw, a on przemienit go w najnormalniej-
szy w $wiecie, choé nowiutki i I$niacy miecz.




Zmiana formy rzucona na istoty Zywe zmienia ich praw-
dziwy wzorzec. Na Dawcéw Imion zaklecie dziata tak jak
zmiana Imienia: niszczy tozsamos¢ ofiary i - jesli jest ona
adeptem — odbiera jej wszystkie talenty, umiejetnosci itd.

Zmiana formy to zaklecie rytualne, w zwiazku z czym
utkanie kazdego z watkéw zajmuje jeden dziel. Podczas ca-
tego rytualu ofiara musi zhiajdowac sig najwyzej 10 metrow
od Czarodzieja. Po utkaniu wszystkich watkéw mag prze-
prowadza test rzucania czaréw o trudnosci réwnej jej obro-
nie magicznej. Jesli ofiara zaklecia to przedmiot niemagicz-
ny, konieczny jest przynajmniej przecietny sukces.
W przypadku przedmiotu magicznego sukces musi by¢
ogromny, a w przypadku zywych istot (Dawcow Imion,
zwierzat, Horroréw) — wyjatkowy. Zaklecia nie mozna dwa
razy wykorzystaé wobec tej samej ofiary. W przypadku po-
razki w tescie rzucania czaréw Czarodziej moze sprobowac
ponownie, jednak obrona magiczna ofiary zwigksza sig 0 2.

ZAKLECIE KRLGU TRZYNASTEG®
Oczyszczenie przestrzeni astralnej

Liczba watkéw: 5 Trudno$é utkania: 20/28

Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +12

Trudno$é rzucenia: 10

To niezwykle niebezpieczne i trudne, rytualne zaklecie
ma na celu oczyszczenie przestrzeni astralnej ze skazenia
pozostawionego przez Horrory. Czarodziej musi wejs¢
w bezposrednie oddzialywanie z przestrzenia astralna wo-
kot siebie i rzucié czar przy uzyciu surowej magii (patrz
PZ, str. 155).

Utkanie kazdego z watkéw trwa godzine. Co godzina
Mistrz Gry wykonuje test Znamienia Horrora o trudnosci
rownej obronie magicznej Czarodzieja, Zeby sprawdzi¢, czy
jakie$ Horrory go nie zauwazyly. Stopien tego testu wyzna-
cza sie zaleznie od typu surowej magii, ktéra stosuje Cza-
rodziej (patrz Rzucanie zakle¢ w oparciu o surowa magie,
str. 155 PZ). Udany test nie naznacza maga, ale powiada-
mia przebywajace w poblizu Horrory o jego obecnosci. Hor-
rory beda najprawdopodobniej usitowaly uniemozliwi¢ mu
rzucenie zaklecia.

Po utkaniu ostatniego z watkéw Czarodziej wykonuje test
rzucania czaréw. W przypadku powodzenia Mistrz Gry
przeprowadza z kolei test spaczenia, oparty na typie prze-
strzeni astralnej, przeznaczonej do oczyszczenia. Nastepnie

mag wykonuje test efektu i poréwnuje jego wynik z wy-
nikiem testu spaczenia, korzystajac z Tabeli wynikéw
testéw (patrz PZ, str. 246). Kazdy kolejny poziom osiagnie-
tego sukcesu zmniejsza astralne zanieczyszczenia w pro-
mieniu 1,5 kilometra o 1 poziom (na przyklad ze skazone-
go do otwartego).

Po okreéleniu efektéw zaklecia, Mistrz Gry przeprowa-
dza kolejny test spaczenia, wyznaczajacy postugiwanie si¢
przez Czarodzieja surowa magia (patrz PZ, str. 155). Zakle-
cie ma trwaty efekt oczyszczajacy, chyba ze péZniej Horro-
ry ponownie skaza dany obszar przestrzeni astralnej.

ZAKLLQIL KREQU PIETNASTEG?
Miasto w butelce

Liczba watkéw: 8 Trudno$éé utkania: 18/33

Zasieg: 40 kilometréw Czas dzialania: 1 + poziom dni

Efekt: zagarniecie terenu

Trudno$¢ rzucenia: 12

Ten potezny czar jest w Barsawii owiany legenda. Wie-
lu Czarodziejéow twierdzi wrecz, ze nie istnieje. Jego rzu-
cenie wymaga odprawienia dlugiego rytuatu. Tkanie
watkéw zajmuje dwa ksiezyce (okoto 8 tygodni). Na utka-
nie jednego z nich potrzeba tygodnia. Czarodziej plecie je
wokél specjalnie przygotowanej, szklanej butelki. Po
utkaniu ostatniego przeprowadza test rzucania czaréw.
W przypadku sukcesu obszar o powierzchni do 250 kilo-
metréw kwadratowych znika z ziemi i w magiczny spo-
s6b zostaje umieszczony w butelce. Miejsce, gdzie znajdo-
wat si¢ poprzednio, staje sie pusta réwnina. Ludzie i inne
stworzenia, ktére znajduja sie na danym terenie, zauwa-
Zaja tylko jedna roznice, a mianowicie fakt, ze niebo stato
sie mieszanina wirujacych koloréw. Butelka stanowi nie-
przekraczalna $ciane, okalajaca zamkniety obszar. Wszyst-
kie istoty, Dawcy Imion i Horrory, pozostaja zamkniete
wewnatrz przez czas dzialania czaru.

Po uplywie czasu dzialania zaklecia dany obszar powra-
ca na swoje dawne miejsce. Czarodziej moze przediuzy¢ ten
czas do roku i jednego dnia, zadajac sobie tyle punktéw
trwatych obrazer, ile wynosi jego prég ran. Wedlug upor-
czywych plotek cale miasta przetrwaly Pogrom dzieki
utrwalonej wersji Miasta w butelce. Podobno wciaz istnie-
ja one w butelkach trzymanych w pilnie strzezonych kryp-
tach. Czekaja na bohatera, ktéry pozna tajniki, dzieki ktérym
zdola przywrécic je Swiatu.




ZAKLLCA ILUZIPNISTY

ZAKLECIA KREGU PIERWSZEG®

Kocie oczy
Liczba watkéw: 1 = Trudno$¢ utkania: 5/10
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 3 + poziom minut

Efekt: widzenie w pétmroku

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala widzie¢ w niemal zupelnej ciem-
nosci, niczym elf czy ork. Iluzjonista delikatnie dotyka po-
wiek wybranej osoby i przeprowadza test rzucania cza-
réw. W przypadku powodzenia Zrenice danej osoby
zmieniaja sie na czas dzialania zaklecia w pionowe
jak u kota. Efektem jest odpowiednik rasowej
zenia w ciemnosciach (patrz PZ, str. 54). Do-
zy odbijaja $wiatlo, przez co wydaje sig, zZe
emnosciach.

szparki;

y lub in
ostaci rozblyskuja

Trudno$¢ utkania: —/16
Czas dzialania: 4 + poziom rund

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to nie jest iluzja. Dziala dokladnie tak jak Pfo-
mienne piesci gniewu, jest jednak nieco mniej potezne od
swojego iluzyjnego odpowiednika.

Wrzask

Liczba watk6éw: 0 Trudno$¢ utkania: —/15

Zasieg: 60 metréw  Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: wzmocnienie glosu

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to nie nalezy do iluzji. Iluzjonista bezglosnie na-
§laduje mowe. Po udanym tescie rzucania czarow glos wy-
branej osoby zostaje wzmocniony i stychaé go z odleglosci
60 metréw. lluzjonisci czesto stosuja ten czar podczas zgro-
madzen, zeby zwrdci¢ na siebie uwage.

Zabawa drzwiami

Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 5/10

Zasieg: 20 metréow  Czas dzialania: 1 + poziom minut

Efekt: tworzy i zmienia iluzje zwiazane z drzwiami

Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna wybranych drzwi

Aby rzuci¢ to zaklecie, Iluzjonista musi widzie¢ wybra-
ne drzwi, zapadnie lub brame. Nastepnie przeprowadza
test rzucania czaréw o trudno$ci réwnej obronie magicz-
nej celu — zazwyczaj wynosi ona 2, ale moze by¢ znacznie
wyzsza w przypadku drzwi, ktére zostaly magicznie
wzmocnione lub zabezpieczone. Jesli test sie powiedzie,
mag moze stworzy¢ najrézniejsze iluzje zwiazane z drzwia-
mi. Na przyklad sprawi¢, ze dla ludzi w panice poszuku-
jacych wyjécia beda wygladaly jak Sciana. Moze tez , prze-
sunaé” je o maksymalnie 3 metry w dowolna strone,
stworzy¢ iluzje drzwi, ktére wiladnie zamykaja sie lub
otwieraja, kiedy poScig wypada zza rogu, albo sprawic, ze
beda one wygladaly jak wykonane na przyktad z orichal-
ku. Akcje zwiazane z otwieraniem lub dotykaniem tych ilu-
zyjnych drzwi nalezy traktowac jak testy przejrzenia ilu-
zji. Maksymalne wymiary iluzyjnych drzwi stworzonych
za pomoca tego zaklecia to 3 na 3 metry. Postacie nie mo-
ga przez nie przechodzié.

ZAKLECIA KRL.GU DRUGIEG®
Kataklizm
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 10 metrow
Efekt: moc woli +6
Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)
Zaklecie to tworzy iluzje kataklizmu, majacego miejsce
tuz poza polem widzenia. [luzjonista rozglada sie dookola,
po czym nagle przystaje i zaczyna wpatrywac sie w jedno
miejsce na horyzoncie. Rzucajac zaklecie, méwi na przyktad

Trudno$é utkania: 9/17
Czas dzialania: 5 + poziom rund




. Na Pasje, widzicie to?” albo ,,Co to moze by¢?”. Nastep-
nie wykonuje test rzucania czarow o trudnosci réwnej
obronie magicznej tej sposréd ofiar znajdujacych sie w za-
siegu zaklecia, u ktorej wartos¢ ta jest najwyzsza. Jesli test
sie powiedzie, zaklecie tworzy iluzyjne oznaki wybrane-
go kataklizmu: kleby dymu unoszace sie z dachéw
w wiosce, ludzkie krzyki albo inne tego rodzaju efekty. Ilu-
zjonista wykonuje teraz test efektu i poréwnuje jego wy-
nik z obrona spoteczna ofiar. Jesli poréwnanie wypadnie
korzystnie, rzekomy kataklizm odwraca uwage ofiar. To
wystarcza, by przypusci¢ na nie niespodziewany atak
(patrz PZ, str. 202).

Maksymalna liczbe ofiar zaklecia wyznacza poziom
rzucania czaréw Iluzjonisty. Nie mozna go stosowac
w zamknietej przestrzeni, na przyktad w pomieszcze-
niach bez okien. Jesli ofiarami czaru maja stac sie posta-
cie zaangazowane w walke badZ inne wymagajace uwa-
gi zajecie, nalezy przy tescie efektu zwickszy¢ ich obrong
spoleczna o 4.

Nierozwiazywalny wezet

Liczba watkéw: 2 Trudnoé¢ utkania: 6/14

Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 + poziom dni

Efekt: moc woli +4

Trudnosé rzucenia: 4

Iluzjonista tka watki podczas zawiazywania wezla na li-
nie lub sznurze. Udany test rzucania czaréw oznacza, ze nie-
zwykle trudno go rozwiazaé czy przeciac. Nastepnie Iluzjo-
nista wykonuje test efektu. Jego wynik staje sie stopniem
trudnosci dla testéw majacych na celu rozwiazanie wezla,
a takze wartoscia pancerza przy probach jego przecigcia.
Kazdy test, przeprowadzony, by rozplataé lub rozciaé we-
zel, nalezy traktowaé jak test przejrzenia iluzji.

Iluzjonista moze w dowolnym momencie przerwad
dzialanie zaklecia poprzez wyrazenie takiej woli i dotknie-
cie wezla.

Przebieranka

Liczba watkéw: 1 Trudno$é utkania: 6/14

Zasieg: osobisty Czas dzialania: 6 + poziom minut

Efekt: +6 stopni do Charyzmy

Trudno$é rzucenia: 6

Temu zakleciu musi towarzyszy¢ odpowiedni gest, ktory
wyglada tak, jakby Iluzjonista zdejmowat z twarzy maske
albo $ciagal ubranie. Po udanym tescie rzucania czarow ilu-
zja zmienia w wybrany sposéb wyglad maga (wlacznie
z ubiorem i wyposazeniem), a takze jego glos. Zaklecie
zwieksza stopier Charyzmy Iluzjonisty o 6, kiedy probuje
on przekonaé innych do swojej falszywej tozsamosci, albo
usiluje przy jej wykorzystaniu przekonac ich do okreslonych

dzialai. Jesli Iluzjonista chce przybraé¢ wyglad okreélone;
postaci, musi to by¢ ktos, kogo wezesnie] widzial. Zaklecie
zmienia takze posture lluzjonisty, ktéry moze stac sie wiel-
ki niczym troll albo maty jak wietrzniak. Dziala podobnie
jak Dobra mina (patrz PZ, str. 165), ale zmienia wyglad ca-
tego ciata. Wszystkie testy oddziatywania, wykonane prze-
ciw Iluzjoniécie pod falszywa postacia, nalezy traktowac jak
testy przejrzenia iluzji.

Kiedy zaklecie dziala, luzjonista moze przeprowadzic na-
stepny test rzucania czaréw i po raz kolejny zmieni¢ iluzje
- tworzac nawet iluzje swojego normalnego wygladu. Za-
Klecie to ma wiele zastosowan. Pozwala szybko zmieni¢
ubranie, a takze popelniaé¢ zbrodnie pod postacia swojego
najgorszego wroga.

Slepota
Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 8/14
Zasieg: 25 metréow  Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: oslepienie ofiary

Trudno$éé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Tluzjonista wskazuje ofiare zaklecia, dwukrotnie mruga,
a nastepnie przeprowadza test rzucania czarow. W przy-
padku jego powodzenia ofiara zostaje oslepiona na czas
dziatania zaklecia, a wtedy od wszystkich akcji wymagaja-
cych widzenia (w tym walki) odejmuje ona 5 stopni. Ponie-
waz utrata wzroku jest iluzja, ofiara moze prébowac sie jej
oprze¢ poprzez niewiare. Zeby tego dokona¢, musi przepro-
wadzié test niewiary i odkry¢ iluzyjna nature czaru, kiedy
tylko ten zacznie dziafad.

Oprécz tego kazdy udany test, przeprowadzony przez
ofiare przeciw przejrzeniu iluzji, wynoszacym 16 - przy
uwzglednieniu wspomnianego ograniczenia -5 stopni - roz-
prasza zaklecie.

Usuniecie cienia

Liczba watkéw: 1 Trudno$é utkania: 6/14

Zasieg: dotyk Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: likwiduje ciefi i lustrzane odbicie ofiary

Trudno$éé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Tluzjonista dotyka wybranej osoby i wyciaga plachte sza-
rej, jedwabistej tkaniny, ktéra zdaje sie zwijac i znikaé
w chwili rzucenia zaklecia. Po udanym tescie rzucania cza-
réw osoba ta nie rzuca cienia, nawet przy silnym swietle,
ani nie odbija si¢ w lustrach i innych gtadkich powierzch-
niach. Efekt ten zwieksza o 1 stopiefi wszystkie testy kry-
cia sie badz pozostania niezauwazonym. Czyni tez dana po-
sta¢ odporna na zaklecia i moce wymierzone w cieft lub
odbicie, takie jak Spetanie cienia (patrz PZ, str. 181). Nie-
stety, w wielu regionach Barsawii postacie pozbawione cie-
ni uwazane sa za dotkniete przez Horrory.
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Zaszyfrowanie
Liczba watkéw: 0
Zasieg: 20 metréw
Efekt: moc woli +4
Trudrio$é rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)
Zaklecie to sprawia, ze wybrany fragment tekstu staje sie

rozmazany i nieczytelny. Iluzjonista wykonuje test rzuca-
nia czaréw o trudnosci réwnej obronie magicznej ksiegi lub
dokumentu. Zazwyczaj wynosi ona 2, ale w przypadku
ksiag magicznych moze okaza¢ si¢ wyzsza. Jesli test rzuca-
nia czaréw sie uda, tekst staje sie nieczytelny. N astepnie Ilu-
zjonista wykonuje test efektu i zapisuje jego wynik. Kazda
posta¢, ktéra usituje przeczyta¢ tekst, musi przeprowadzié
test niewiary (wykorzystujac albo Percepcje, albo talent czy-
tania/pisania znakéw magicznych) o trudnosci réwnej wy-
nikowi testu efektu. W przypadku powodzenia dana postaé
moze odczyta¢ zaklety tekst. Nie zostaje on jednak odszy-
frowany — kazda kolejna osoba musi przeprowadzié wia-
sny test niewiary.

ZAKLECIA KREGU TRZLCIEG?
I wtedy sie obudzilem

Liczba watkéw: 1 Trudnoéé utkania: 10/15

Zasieg: osobisty Czas dziatania: 1 runda

Efekt: +8 stopni do Percepcji

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie nie jest iluzja. Iluzjonista gltosno klaszcze
w dlonie, a nastepnie wykonuje test rzucania czaréw. Jesli
sie uda, do jego Percepgji lub talentu przejrzenia iluzji do-
daje sie 8 stopni przy testach wykonywanych w nastepnej
rundzie w celu wykrycia iluzji badZ magii iluzyijne;.

Trudno$é utkania: —/11
Czas dzialania: poziom godzin

Oslepiajacy blysk
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 30 metréw
Efekt: moc woli +6
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to wywoluje o$lepiajacy btysk w miejscu wybra-

nym przez [luzjoniste w obrebie zasiegu jego dzialania. Ilu-

zjonista wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci réwnej
obronie magicznej ofiary znajdujacej si¢ w odleglosci 3 me-
tréw od blysku. Jesli ofiar jest wiecej, bierze sie pod uwage
te z nich, u ktérej ta wartos¢ jest najwyzsza. W przypadku
powodzenia tego testu Iluzjonista przeprowadza test efek-
tu i poréwnuje jego wynik ze stopniem Percepcji wszystkich
postaci znajdujacych sie w obrebie dzialania zaklecia, a na-
stepnie postuguje sie Tabela wynikéw testéw (patrz PZ, str.

246). Kazdy poziom sukcesu oznacza o$lepienie na jedna

runde walki. Czar ten nie jest iluzja, zatem niewiara nie mo-

ze przed nim ustrzec.

Trudno$¢ utkania: 10/20
Czas dzialania: patrz opis

Ujarzmienie dzikiej bestii

Liczba watk6w: 1 Trudno$é¢ utkania: 9/17

Zasieg: 10 metrow ~ Czas dzialania: 5 + poziom rund

Efekt: moc woli +6

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie nie jest iluzjq i nie dziata na Dawcéw Imion.
Tluzjonista wyciaga dlonie. Kiedy tka watek, przebiegaja
miedzy nimi slabe blekitne blyski, tworzac zawily wzér. Ilu-
zjonista wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci réwnej
obronie magicznej zwierzecia. Udany test sprawia, ze zaczy-
na ono zachowywaé sie biernie. Zaden powéd nie zmusi go
do ataku, nawet gléd czy agresja. Jesli zwierze znajdzie sie
pod wplywem dezorientujacego talentu lub zaklecia, czar
Ujarzmienie dzikiej bestii zostaje rozproszony.

Jesli w tescie rzucania czaréw uzyskany zostanie wyjat-
kowy sukces, zwierze uznaje skutki zaklecia za przyjemne.
Iluzjonista nawiazuje wtedy z bestia watla ni¢ porozumie-
nia. Zwierze podaza za nim przez tyle dni, ile wynosi jego
poziom rzucania czarow.

Ujrzenie niewidocznego
Liczba watkéw: 1 Trudno$é utkania: 7/15
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 3 + poziom minut

Efekt: +8 stopni do testéw Percepcji

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Rzucajac to zaklecie, Iluzjonista delikatnie dotyka oczu
wybranej osoby. Udany test rzucania czaréw dodaje 8 stop-
ni do testéw Percepcji, stuzacych wykryciu ukrytych
przedmiotéw lub postaci. Zaklecie nie umozliwia jednak uj-
rzenia rzeczy, ktére normalnie sa niewidzialne, takich jak
Horrory czajace sie w przestrzeni astralne;.

Widmowy wojownik

Liczba watkéw: 1 Trudnoéé utkania: 7/15

Zasieg: 10 metréw  Czas dziatania: poziom +3 rundy

Efekt: tworzy 3 obrazy ofiary

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala Iluzjoniscie stworzy¢ 3 widmowe ko-
pie wybranej osoby, dzieki czemu trudniej ja trafi¢ podczas
walki. Tkajac watek, Iluzjonista wykonuje dloAimi powol-
ne ruchy. Nastepnie wskazuje wybrana postac i przeprowa-
dza test rzucania czaréw. Po udanym tescie pojawiaja sie
trzy wierne kopie tej postaci. Pozostaja one w odlegtosci me-
tra od ,,oryginatu”, co jaki$ czas przez niego przenikajac. Ich
ruchy nie sa zsynchronizowane. Jedna z kopii moze pod-
nosi¢ miecz, podczas gdy druga go opuszcza, trzecia wy-
konuje pchniecie, a ,,oryginat” przyjmuje postawe obronna.
Powoduje to dezorientacje przeciwnikéw i daje danej po-
staci premig +3 do obrony fizycznej. W dodatku trudniej sie
broni¢ przed jej atakami. Nalezy wiec dodaé¢ 3 do stopnia
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trudnoéci testow takich talentéw jak unik, riposta i podob-
ne, o ile sa wykonywane w odpowiedzi na ataki tej posta-
ci. Kazdy test dowolnego typu, przeprowadzany przeciw-
ko niej, uwazany jest za test przejrzenia iluzji.

ZAKLECIA KREGU CZWARTEG?
Aura
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 10 metréow
Efekt: moc woli +2
Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary .
Zaklecie to sprawia, ze aura astralna ofiary ukazuje §
w postaci §wiecacego nimbu barw i ksztaltow, ota
cego jej ciato. Po udanym tedcie rzucania czarow,
nista wykonuje test efektu o trudnosci ré
gicznej ofiary. W przypadku powod;
sie widoczna i1 pozwala postaciom -
mi astralnymi zdoby¢ informacje na
co nie wiaze sie z wyczerpaniem ani niebezpieczenstwem
zagladania do przestrzeni astralnej (informacji o réznych
formach astralnego odczuwania szukaj na str. 75 Magii:
ksiegi wiedzy tajemnej). Swiecaca aura sprawia takze, ze
ofiara jest doskonale widoczna w ciemnosci. Podczas wal-
ki z nia nie obowiazuja wiec Zadne ograniczenia zwiaza-
ne z ciemnoS$cia.

Trudnos¢ utkania: 10/16
Czas dziatania: 3 + poziom rund

zmysla-
at przeciwnika,

Demaskacja

Liczba watkéw: 1

Zasieg: 20 metréw

Efekt: moc woli +2

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to odkrywa przed patrzacymi prawdziwy wy-
glad fizyczny ofiary. Po udanym tescie rzucania czarow Ilu-
zjonista wykonuje test efektu. Jego stopieni trudnosci to trud-
noéé rozproszenia badz stopieit mocy, zaklecia lub talen
zytego w celu ukrycia wygladu ofiary. Sukces w ty
. s¢za, ze ofiara ujawnia swa wladciwa post
zaklecie to nie rozprasza innych czaréw iluzy
rzerywa ich dzialanie.

Trudnoéé utkania: 10/20
Czas dziatania: 3 + poziom minut

Trudnoéé¢ utkania: 10/17
Czas dziatania: poziom dni
Efekt: wywolanie lub stlumienie uczucia glodu u pojedyn-
czej ofiary
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
lluzjonista moze wykorzystac to zaklecie, by sprawig, ze
ofiara zgtodnieje lub przeciwnie - zapomni 0 swoim glo-
dzie. Aby je rzuci¢, Iluzjonista musi nasladowac albo spo-
zywanie pokarmu, albo wymioty, zaleznie od pozadanego
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efektu. Jedli test rzucania czaréw sie powiedzie, zaklecie
wywoluje silne uczucie gtodu badZ nudnosci.

Jezeli Iluzjonista nasladuje spozywanie pokarmu, ofiara
zaczyna nagle odczuwaé przejmujacy gtéd, skutkiem cze-
go przez czas dzialania zaklecia nalezy odja¢ 1 stopieri od
wszystkich jej akcji. Ofiara staje sie podenerwowana i fatwo
sie dekoncentruje. Skupia sie na poszukiwaniu zywnosci
i ciagtym jedzeniu, ktére jednak nie zaspokaja glodu.

Jesli natomiast Iluzjonista nasladuje wymioty, ofiara na-
tychmiast przestaje by¢ glodna. Uczucie glodu nie powra-
ca, dopdki czar nie przestanie dziata¢, albo dopdki ofiara nie
zeprowadzi udanego testu niewiary. Gdy zacznie jes¢, be-
pod wplywem zaklecia, natychmiast zbiera jej si¢ na wy-
Jesli nie je przez 3 dni, daje o sobie zna¢ zmeczenie
h jej akgji nalezy wtedy odjaé 1 stopien.. Po.
odejmuije sie kolejny stopief fmody

fika;tor

nia te nie powoduja ran.

Wszelkie testy przeprowadzane prz
zwiazane z jedzeniem badZ wytrzymatosc
tuje sie jak testy przejrzenia iluzji.

Krwawiace ostrze
Liczba watkéwr: 1. Trudno$é¢ utkania: 10/20
Zasieg: dotyk dzialania: 1 runda

Efekt: +5 do stopnia
Trudnoé¢ rzucenia: obrona m:
ie to nie zalicza sie do

ni

rudnosé rzucenia: obrona magiczi

Iluzjonista spoglada na ofiar¢ i pyta
stepnie przeprowadza test rz !
przychodzi kolej na test efek

poréwnuje ze stopniem m




str. 246). Kazdy poziom osiagnietego sukcesu oznacza, ze
z pamieci ofiary zniknela jedna minuta. Zaklecie moze prze-
rwac postaci nawet w przystowiowe pét stowa czy w mniej
przystowiowe pét akgji. Zapomina ona wtedy, co robila, czy
mowila i dlaczego. Skutki tego czaru sa iluzja i mozna je
przezwyciezy¢ dzieki udanemu testowi niewiary. Kiedy za-
klecie przestaje dziala¢, ofierze wraca pamieé zapomnianych
wydarzen. Iluzjonista moze wykorzysta¢ magie krwi, by
przediuzy¢ jego dzialanie do roku i jednego dnia. Odnosi
wtedy 2 punkty permanentnych obrazen.

Potezna brofi
Liczba watkéw: 1 Trudno$éé utkania: 13/20
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 2 + poziom rund

Efekt: -2 od testéw ataku

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to sprawia, Ze bron o wielkoSci przynajmniej 2
wydaje sie wieksza i groZniejsza niz w rzeczywistosci. Ilu-
zjonista wykonuje test rzucania czaréw o trudnoéci réwnej
obronie magicznej broni. Jesli test sie uda, wszystkim prze-
ciwnikom postaci noszacej te bron odejmuje sie 2 stopnie od
testow ataku. Wszystkie testy, przeprowadzane przeciw tej
postaci podczas walki, nalezy traktowac jak testy przejrze-
nia iluzji.

Proroczy koszmar

Liczba watkéw: 5 Trudnoéé utkania: 10/17

Zasieg: 20 metréw  Czas dzialania: poziom dni

Efekt: -8 od progu ran ofiary

Trudnoéé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie, ktére rzuca sie na $§piacego Dawce Imion,
nie jest iluzja. Mag musi widzie¢ ofiare. Wyrzuca w powie-
trze piach i sadze, a kiedy te opadna na ziemie, kresli
w nich znak X, zwrécony w kierunku ofiary. Sukces w te-
$cie rzucania czaréw oznacza, ze ofierze zaczyna $nié sie
potworny koszmar, w ktérym jest bezradna i staba wobec
zagrozenia.

Po przebudzeniu prég ran ofiary zostaje na czas dziala-
nia zaklecia zmniejszony o 8 (minimalny prég wynosi 1).
Ten czar bywa najczesciej wykorzystywany po to, by gro-
zi¢ komus $miercia, a takze do aranzowania przekonujacych
. wypadkéw”. Plotka glosi, ze zostal on stworzony przez
cztonkéw Plugawej Dloni. Ci, ktérzy go stosuja, sa czesto
podejrzewani o wspélprace z ta grupa.

Zatarcie §ladéw
Liczba watkéw: 2 Trudno$é utkania: 10/20
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom godzin

Efekt: powoduje zniknigcie §ladéw
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Iluzjonista dotyka danej osoby i przeprowadza test rzu-
cania czaréw o trudno$ci réwnej obronie magicznej tej spo-
$réd ofiar, u ktérej ma ona najwyzsza warto$é. Udany test
oznacza, ze $lady wybranych postaci zostaja ukryte przed
tropiacymi, uzywajacymi talentu tropienia badz podobnych
talentéw i umiejetnosci. Testy Percepcji i tropienia, wyko-
nywane w celu odkrycia §ladéw zatartych tym zakleciem,
nalezy traktowac jak testy przejrzenia iluzji. W przypadku
powodzenia ujawniaja one, ze $lady zostaly zatarte za po-
moca magii.

Maksymalna liczbe 0séb, na ktére Iluzjonista moze rzu-
cié¢ to zaklecie, wyznacza jego poziom rzucania czaréw.

ZAKLECIA KREGU PIATEG?
Oko prawdy

Liczba watkéw: 1 Trudnoéé utkania: 11/18

Zasieg: osobisty Czas dziatania: 5 + poziom minut

Efekt: +10 stopni do testéw niewiary

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Rzucajac to zaklecie, Iluzjonista naciera sobie skére nad
oczami czysta woda. Dzieki udanemu testowi rzucania cza-
réw otrzymuje 10 dodatkowych stopni do testéw niewia-
ry, wykonywanych podczas dzialania zaklecia przeciwko
iluzjom. Premia ta nie dotyczy testéw przejrzenia.

Pozeracz ciala

Liczba watkéw: 2 Trudnoéé utkania: 14/21

Zasieg: dotyk Czas dzialania: 5 + poziom rund

Efekt: -5 od stopni ofiary

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Pod wplywem tego zaklecia cialo ofiary zaczyna wygla-
da¢ tak, jakby odpadaly od niego platy gnijacego miesa.
Udany test rzucania czaréw sprawia, ze ofiara przezywa
lekki szok, skutkiem czego na czas dzialania zaklecia od
wszystkich jej stopni odej-
muje sie 2. Wszel-
kie testy,




przeprowadza ofiara w tym okresie, traktuje si¢ jak testy
przejrzenia iluzji.

Przebudzenie
Liczba watkéw: 2 Trudno$é utkania: 11/18
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +6

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala przywréci¢ §wiadomo$¢ nieprzy-
tomnym postaciom. Iluzjonista trzykrotnie klaszcze
w dlonie, delikatnie dotyka ofiary i przeprowadza test
rzucania czaréw. W przypadku powodzenia przychodzi
kolej na test efektu, ktéry Iluzjonista wykonuje przeciw
trudnosci rozproszenia dowolnego czaru lub umiejetno-
éci magicznej, przez ktéra ofiara zemdlala, zapadla
w sen, zostata odurzona badz w inny sposéb pozbawio-
na przytomnosci. Udany test oznacza, ze odzyskata ona
Swiadomos¢. :

Jezeli prog przytomnosci ofiary zostal wezes$niej przekro-
czony, zaklecie pozwala jej na natychmiastowy test zdrowie-
nia z sze$ciostopniowa premia.

Wejscie i wyjscie

Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 11/21

Zasieg: 60 metréw  Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: ukazanie najbezpieczniejszego wejscia i wyjscia

w danym miejscu

Trudno$¢ rzucenia: 6

Zaklecie to pokazuje [luzjoniscie najszybsza droge dotar-
cia do i wydostania sie z dowolnego miejsca w zasiegu. Uda-
ny test rzucania czaréw oznacza, ze lluzjonista znalazl naj-
prostsze dojécie do wybranego miejsca i sposéb wydostania
sie z niego. Mag zawsze jest w stanie pokona¢ te droge (osta-
teczna decyzja nalezy do Mistrza Gry), ale nie musi by¢ to
latwe. Czar nie pokazuje bowiem umiejscowienia putapek
i straznikéw, nie ujawnia tez haset ani nie zapewnia innych
rzeczy niezbednych do wejécia lub wyjscia. Jesli jednak ist-
nieje droga pozwalajaca omina¢ te przeszkody, zaklecie ja
ukazuje. Odkrywa takZe ukryte przejscia, ktérych inaczej
Iluzjonista méglby nie zauwazy¢.

Widmowa kula ognia

Liczba watkéw: 1 Trudnoé¢ utkania: 11/21

Zasieg: 100 metréw  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +8

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to tworzy magiczna ognista kule, podobna do
Kuli ognia Mistrza Zywioléw, tyle ze w tym przypadku
chodzi o iluzje. Jesli test rzucania czaréw sie powiedzie, za-
klecie zadaje obrazenia ustalone testem efektu wszystkim
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ofiarom znajdujacym sie w promieniu 10 metréw od pto-
mieni. Jeéli ktérad z ofiar odniesie przy tym rane, jej test
réwnowagi traktuje sie jak test przejrzenia iluzji, umozli-
wiajacy rozpoznanie iluzji.

Wymiana

Liczba watkéw: 5 Trudno$¢ utkania: —/18

Zasieg: 10 metréw  Czas dzialania: poziom minut

Efekt: zamienia wyglad Iluzjonisty i ofiary

Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Ten czar pozwala Iluzjoni$cie zamienié sie powierzchow-
noécia z wybrana postacia. Udany test rzucania czaréw
oznacza, ze Iluzjonista przybral wyglad ofiary i odwrotnie.
Co wazne, ofiara nie moze dobrowolnie obnizy¢ swojej
obrony magicznej w chwili rzucania tego zaklecia. Wiek-
szo$¢ Iluzjonistéw stosuje Wymiane, aby zgubi¢ poscig
w tlocznych miejscach, takich jak bazary. Kazdy test, wy-
konywany podczas dziatania zaklecia tak przeciw Iluzjoni-
écie, jak i przeciw ofierze, nalezy traktowad jak test przej-
rzenia iluzji.

Zmowa milczenia
Liczba watkéw: 3
Zasieg: 20 metrow
Efekt: moc woli +4
Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to nie pozwala ofierze méwié wprost o jednym

okreslonym zagadnieniu, postaci lub wydarzeniu (chociaz
moze ona niebezpo$rednio do tego tematu nawiazywac). Po
udanym tescie rzucania czaréw Iluzjonista wykonuje test
efektu i zapisuje jego wynik. Staje sie on stopniem trudno-
éci dla testéw Sity Woli, ktére przeprowadza przeciwnik,
by méc otwarcie rozmawiaé na zakazany temat.

Trudno$é utkania: 11/18
Czas dzialania: poziom minut

Znikniecie ubrania

Liczba watkéw: 3 Trudno$é utkania: 11/21

Zasieg: 60 metréow  Czas dzialania: 5 rund

Efekt: -4 od wszystkich akgji

Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Na skutek tego zaklecia ofiara zaczyna wierzy¢, ze
wszystkie jej ubrania i czesci pancerza zostaly catkowicie
zniszczone, pozostawiajac ja naga i bezbronna. Po uda-
nym tescie rzucania czaréw odczuwa ona zupelna dezo-
rientacje (a moze i wstyd), w wyniku czego od wszystkich
jej akcji, podejmowanych podczas dzialania czaru, nale-
zy odja¢ 4 stopnie. Wszystkie testy przeprowadzane przez
postaé, bedaca pod wptywem zaklecia, nalezy traktowac
jak testy przejrzenia iluzji. Udany test Sity Woli o trudno-
4ci réwnej trudnosci rozproszenia zaklecia (13) takze roz-

prasza iluzje.




ZAKLECIA KREGU SZOSTEGO

Astralny ciefi
Liczba watk6w: 2 Trudno$é utkania: 12/17
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 3 + poziom minut

Efekt: moc woli +4

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to sprawia, ze jego ofiare trudniej jest dostrzec
w przestrzeni astralnej. Podczas tkania watkéw Iluzjoni-
sta obwiazuje twarz wybranej postaci jedwabnym welo-
nem i przeprowadza test rzucania czaréw. W przypad-
ku powodzenia przychodzi kolej na test efektu. Jego
wynik staje sie stopniem trudnoéci wykrycia danej posta-
ci przy uzyciu odczuwania astralnego, na przyklad talen-
tu spojrzenia astralnego lub zaklecia Zmyst astralny. Za-
klecie nie wywiera na ofiare Zadnego innego wplywu i nie
chroni przed czarami ani mocami Horroréw, takimi jak
Znamie Horrora. Astralny cieri mozna rzuci¢ tylko na
istote zywa w fizycznym $wiecie. Zaklecie nie dziala na
duchy.

Przewidywanie

Liczba watk6éw: 2

Zasieg: osobisty

Efekt: moc woli +3

Trudno$é rzucenia: 9

To rytualne zaklecie pozwala Iluzjoniscie odczytywaé
przyszlos¢ z tajemniczych wizji. Do jego rzucenia Iluzjoni-
sta potrzebuje narzedzia do przepowiadania przysziosci,
na przyklad talii elfickich kart Sciezek, kodci itp. (wiecejin-
formacji o przewidywaniu przysztosci w $wiecie Przebu-
dzenia Ziemi znajdziesz na str. 101-103 Magii: ksiegi wie-
dzy tajemne;j).

Utkanie kazdego z watkéw wymaga godzinnej medy-
tacji. Nastepnie Iluzjonista wykonuje test rzucania czaréw.
Jedli sie uda, przychodzi kolej na test efektu, ktdrego sto-
pieri trudnosci ustala Mistrz Gry, zaleznie od informacji,
jaka chce uzyska¢ Iluzjonista. Wynik oznacza liczbe dni
w przyszlosci, ktére mag moze przewidziec. Jezeli chee po-
zna¢ przyszyly los okreslonej ofiary, nalezy poréwnac wy-
nik testu efektu z jej obrona magiczna i odwotaé si¢ do Ta-
beli wynikéw testéw (patrz PZ, str. 246). Poziom
osiagnietego sukcesu wyznacza klarownoé¢ wizji, uzyska-
nej dzieki zakleciu.

Nalezy pamietaé, ze przewidywanie przyszlosci zawsze
dostarcza informacji pod postacia symboli, dziwnych wi-
zji i zagadek, ktére Iluzjonista musi odszyfrowac. Mistrz
Gry powinien wykorzysta¢ wiadomosci, uzyskane dzieki
temu zakleciu, jako wskazéwki co do dalszego przebiegu

przygody.

Trudnoéé utkania: 12/22
Czas dzialania: 1 runda

Odér

Trudno$é utkania: 12/22
Czas dzialania: 3 + poziom rund

Liczba watkéw: 3

Zasieg: 40 metrow

Efekt: moc woli +6

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Iluzjonista rozgniata kilka cuchnacych kwiatéw bieluni.
Nastepnie wykonuje test rzucania czaréw. Jego stopiefi
trudno$ci wyznacza obrona magiczna tej spoéréd ofiar, znaj-
dujacych sie na obszarze 3 na 3 metry, u ktérej wartos¢ owa
jest najwyzsza. Jesli test sie powiedzie, w powietrzu zaczy-
na unosié sie ohydny odér. Wszystkie ofiary, przebywaja-
ce na wspomnianym obszarze, staja si¢ niezdolne do jakich-
kolwiek dzialann poza powstrzymywaniem wymiotéw.
Iluzjonista przeprowadza test efektu i zapisuje wynik. Jest
to stopien trudnosci wszystkich testow Sity Woli, wykony-
wanych przez ofiary w celu podjecia akcji podczas dziala-
nia czaru. Testy te nalezy traktowac¢ jak testy przejrzenia,
ktére — w wypadku powodzenia — rozpraszaja iluzje.

Pisanie w pamieci
Liczba watkéw: 3 Trudno$é¢ utkania: 12/19
Zasieg: 1 metr Czas dzialania: 1 + poziom godzin

Efekt: moc woli +6

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala [luzjoni$cie wptywacé na pamie¢ ofia-
ry, przez co przebieg przeszlych zdarzen zaczyna w jej
wspomnieniach wyglada¢ inaczej niz w rzeczywistosci. Po
udanym tescie rzucania czaréw Iluzjonista wykonuje test
efektu o trudnosci réwnej Sile Woli (lub mocy woli) ofiary,
a nastepnie sprawdza wynik w Tabeli wynikéw testéw (str.
246 podrecznika podstawowego). Kazdy kolejny poziom
osiagnietego sukcesu pozwala zmieni¢ jeden fakt, dotycza-
cy pamietanego przez ofiare zagadnienia badZ wydarzenia.
Skutki tego testu sa iluzja i mozna je przezwyciezy¢, wyko-
nujac udany test niewiary. Dodatkowo ofiara moze przepro-
wadzi¢ test Percepciji, ktérego stopniem trudnosci jest przej-
rzenie iluzji, za kazdym razem, kiedy , przypomina sobie”
falszywe wspomnienie. Nalezy go traktowac jak test przej-
rzenia. Po uplywie czasu dzialania czaru pamie¢ ofiary wra-
ca do normy. Iluzjonista moze uzy¢ magii krwi, aby wydiu-
zyé ten czas do roku i jednego dnia. Kosztuje go to 3 punkty
trwalych obrazefi.

ZAKLECIA KREGU SISDMEGS
Krok pijanego
Liczba watkéw: 4 Trudno$éé utkania: 13/20

Zasieg: dotyk Czas dzialania: 5 + poziom dni
Efekt: ostabienie akgji ofiary
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary




Zaklecie to nie nalezy do iluzji. Dzieki niemu Iluzjonista
moze tchnaé¢ w ofiare magiczna energie, za sprawa ktérej
ta czuje sie jak pijana i przez wiele dni chwieje si¢ na no-
gach. Iluzjonista wykonuje test rzucania czaréw, a nastep-
nie poréwnuje jego wynik z obrona magiczna ofiary w Ta-
beli wynikéw testéw (str. 246 podrecznika podstawowego).
Udany test oznacza ostabienie akdji ofiary. Sile tego ostabie-
nia wyznacza poziom sukcesu testu rzucania czaréw. Prze-
cietny sukces zmniejsza wszystkie stopnie o 1, duzy o 2,
ogromny o 3, a wyjatkowy o 4.

Odwrécenie emocji
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 13/20
Zasieg: 30 metréw  Czas dziatania: 3 + poziom rund
Efekt: moc woli +8

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Iluzjonista nasladuje miny ofiary, po czym nagle wy-
krzywia twarz, nadajac jej zupelnie inny wyraz. Udany test
rzucania czarow oznacza odwrécenie emocji ofiary. Jej
uczucia sa teraz przeciwienstwem tych, ktérych doznawa-
ta przed rzuceniem zaklecia. Nienawi$¢ przeradza sie
w milosé, chciwosdé w szczodrosé i tak dalej. Przez czas
dzialania zaklecia ofiara zachowuje sie zgodnie z nowy-
mi emocjami.

Wynik testu efektu staje sie poziomem trudnosci testow
Sity Woli, majacych na celu przezwyciezenie czaru. Ofiara
moze w ciagu rundy wykona¢ jeden taki test. Jesli jest glo-
sicielem, moze do stopnia Sily Woli doda¢ swéj poziom.

Poploch

Liczba watkéw: 4 Trudnoé¢ utkania: 10/23

Zasieg: 120 metréw  Czas dzialania: 1 + poziom rund

Efekt: -2 stopnie od akcji

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)

Zaklecie to tworzy iluzje paniki, ogarniajacej wybrane po-
stacie. Iluzjonista wykonuje test rzucania czaréw o trudno-
$ci réwnej obronie magicznej tej ofiary, u ktérej wartosé ta
jest najwyzsza. Jesli sie powiedzie, ofiarom odejmuje sie 2
stopnie podczas wszystkich testéw w czasie dzialania cza-
ru. Rzucenie zaklecia w miejscu, gdzie masowa panika nie
jest mozliwa (np. w pomieszczeniach), pozwala ofiarom na
przeprowadzenie automatycznego testu niewiary.

Uciekajacy czas
Liczba watkéw: 4 Trudnoéé utkania: 10/23
Zasieg: 60 metréw  Czas dziatania: poziom godzin

Efekt: moc woli +3

Trudno$¢ rzucenia: 2

Iluzjonista potrzebuje $wiecy, pochodni lub lampy,
w ktéra wplata watki. Rzucenie zaklecia nastepuje w chwili

jej zapalenia. Dziala ono przez tyle godzin, ile wynosi po-
ziom rzucania czaréw Iluzjonisty; péZniej Zrédio $wiatta sie
dopala. Po udanym tedcie rzucania czaréw, Iluzjonista prze-
prowadza test efektu i zapisuje jego wynik. Zaklecie zmie-
nia poczucie czasu wszystkich oséb o obronie magiczne;
réwnej lub nizszej od tego wyniku, ktére znajduja sie w pro-
mieniu 60 metréw od Zrédla swiatta. Na tym obszarze czas
wydaje si¢ biec szybciej badZz wolniej niz poza nim.
W chwili rzucenia zaklecia Iluzjonista decyduje, czy czas ma
pozornie przyspieszy¢, czy zwolnié¢ i w jakim stopniu (ma-
ksymalnie dziesieciokrotnie). Ofiarom moze sie wiec na
przyktad zdawad, ze w ciagu normalnej godziny minelo
dziesie¢ godzin, albo Ze upltyneta tylko godzina, podczas
gdy w rzeczywistodci mineto ich dziesie¢.

Zaklecie zmienia tylko subiektywne poczucie czasu ofia-
ry, nie wplywa wiegc na czas dzialania innych czaréw i ta-
lentéw ani na testy zdrowienia. Jesli na tej wiasnie podsta-
wie postaé zauwazy, ze dzieje sie co$ niezwyklego, to moze
przeprowadzi¢ test Percepcji, aby wykry¢ iluzje. Nalezy go
traktowac jak test przejrzenia, ktéry w przypadku powodze-
nia rozprasza zaklecie.

Wejrzenie w sny

Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 13/23

Zasieg: 1,5 kilometra Czas dzialania: 8 + poziom minut

Efekt: moc woli +8

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Aby rzuci¢ to rytualne zaklecie, Iluzjonista musi posiadaé
co$, co nalezy do ofiary. Utkanie kazdego z watkéw zajmu-
je godzine. W chwili rzucenia czaru ofiara musi spaé. Po
udanym tescie rzucania czaréw iluzjonista wykonuje test
efektu, ktérego stopniem trudnosci jest Sita Woli (lub moc
woli) ofiary. Jesli i ten test sie powiedzie, Iluzjonista moze
przez czas dzialania zaklecia podgladaé¢ sny ofiary. Sny
Dawcy Imion daja wglad w jego cechy ukryte (str. 58-59
podrecznika podstawowego), tajemnice, oczekiwania i le-
ki, ktére Iluzjonista moze péZniej wykorzystaé.

ZAKLECIA KREGU 9SMEG?
Iluzyjne zaklecie

Liczba watkéw: 2+  Trudno$é utkania: 14+/24

Zasieg: 120 metréw  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +12

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Czar ten pozwala Iluzjoniscie na imitowanie skutkéw roz-
nych zakle¢, uzywanych do atakowania ofiar przez innych
magoéw. Iluzjonista musial by¢ $wiadkiem rzucania dane-
go zaklecia i uzy¢ talentu zapamietania obrazu (str. 119
podrecznika podstawowego), zeby zapamietaé jego skutki.
Stopien trudnodci testu zapamietania obrazu jest réwny




trudnosci nauczenia sie zaklecia. Iluzyjne zaklecie moze imi-
towaé tylko czary kregu 6smego i nizszych.

Tluzyjna wersja danego czaru wykorzystuje te same sta-
tystyki co oryginal, poza nastepujacymi wyjatkami. Po
pierwsze, jest to iluzja, wiec ofiary moga starad sie ja roz-
proszy¢ dzieki przejrzeniu i niewierze wedlug standardo-
wych regul. Jesli odparcie oryginalnej wersji czaru wyma-
ga testéw réwnowagi badz Sity Woli, w przypadku iluzji
traktuje sie je jak testy przejrzenia. Po drugie, iluzja trwa tyl-
ko przez jedna runde walki, niezaleznie od czasu dzialania
zaklecia, na ktérym jest wzorowana. Oznacza to, ze iluzyj-
ne wersje dluzej dziatajacych czaréw, takich jak Pocisk za-
glady czy Zdzieranie skory, nie zadaja obrazen po pierw-
szej rundzie. Po trzecie, Iluzjonista musi utkaé 2 watki —
chyba ze oryginalny czar wymaga wiekszej ich liczby. Trud-
noéé utkania tej iluzji wynosi tyle co w przypadku pierwo-
wzoru, ale co najmniej 14. Jluzyjne zaklecie zadaje takie
obrazenia jak oryginal, nie wyzsze jednak niz moc woli +12.

Magia cieni

Liczba watkéw: 2

Zasieg: 60 metréw

Efekt: moc woli +12

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Ten potezny czar nie zalicza sie do iluzji. Zmniejsza on
skutki magii zakle¢ ofiary poprzez skierowanie wigkszosci
jej mocy z powrotem w przestrzefi astralna. Po udanym te-
écie rzucania czaréw Iluzjonista wykonuje test efektu i za-
pisuje jego wynik. Liczba ta jest odejmowana od wyniku
kazdego testu efektu, jaki przeprowadza ofiara, co oczywi-
$cie redukuje skutki rzucanych przez nia zakleé. Jesli Ma-
gia cieni zmniejszy wynik testu efektu danego zaklecia do
zera lub liczby ujemnej, staje sie ono nieszkodliwym cieniem
samego siebie, forma pozbawiona tresci.

Dopoki czar dziala, ofiara moze raz na runde wykonaé
test Sity Woli w celu jego rozproszenia. Stopien trudnosci
tego testu wyznacza zapisany przez Iluzjoniste wynik testu
efektu. Magia cieni nie dziala na talenty, moce stworzen ani
na magie inna niz magia zakle¢.

Trudno$é utkania: 14/21
Czas dziatania: 1 + poziom rund

Zeslanie snu

Liczba watkéw: 3 Trudno$é utkania: 11/24

Zasieg: 1,5 kilometra Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: moc woli +6

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to mozna rzucié tylko na $piaca ofiare, pod wa-
runkiem, ze Iluzjonista wie, gdzie si¢ ona znajduje. Po uda-
nym teécie rzucania czaréw Iluzjonista wykonuje test efek-
tu i poréwnuje jego wynik z Sita Woli (lub moca woli) ofiary,
korzystajac z Tabeli wynikéw testéw (str. 246 podrecznika

podstawowego). Udany test pozwala tworzy¢ sny ofiary. Je-
éli zaklecie ma na celu odprezenie i ukojenie danej postaci,
pozwala jej na dodatkowe testy zdrowienia, ktorych liczba
zalezy od poziomu osiagnietego sukcesu (1 przy przeciet-
nym, 2 przy duzym, 3 przy ogromnym i 4 przy wyjatko-
wym). Dodaje sie je do testéw zdrowienia, ktére normalnie
przystuguja postaci po $nie. Nalezy je przeprowadzi¢ w cia-
gu 24 godzin.

Jesli zaklecie ma na celu przestraszenie ofiary, traci ona
testy zdrowienia (o ich liczbie decyduje poziom osiagnie-
tego sukcesu).

W chwili rzucenia zaklecia, ofiara przeprowadza automa-
tyczny test Percepcji przeciwko przejrzeniu iluzji. W przy-
padku powodzenia budzi si¢ i czar nie dziata.

ZAKLECIE KRLGU DZIEWIATEG®
Oko za oko

Liczba watkéw: 3

Zasieg: 15 metréw

Efekt: patrz opis

Trudno$é¢ rzucenia: patrz opis

Czar ten pozwala Iluzjoniscie rzuci¢ iluzyjna wersje do-
wolnego zaklecia, ktére kiedykolwiek wykorzystano prze-
ciwko niemu. Aby go uzy¢, Iluzjonista musi wczesniej
wykonaé¢ udany test zapamietania obrazu (str. 119 pod-
recznika podstawowego) przeciw trudnosci rozproszenia
danego zaklecia. Kazde zaklecie dolicza sie jako 1 obraz
do limitu zapamietan.

Iluzjonista tka watki, a nastepnie wykonuje test rzucania
czaréw, ktérego stopniem trudnosci jest trudnosé rzucenia
zaklecia, ktére chece nasladowaé. W przypadku powodzenia,
Oko za oko tworzy iluzyjna wersje tego zaklecia. Wywotu-
je ona taki sam efekt jak pierwowzdr. Aby okresli¢ stopien

Trudno$é utkania: 14/20
Czas dziatania: poziom rund




obrazen, czas dzialania itd., nalezy uzy¢ poziomu rzucania fizyczne obrazenia, jakich doznata dana posta¢, z wyjatkiem

czaréw i Sity Woli Iluzjonisty. Zasieg zaklecia jest ograniczo- ran. Dodatkowo nalezy poréwnaé go ze stopniem lub wy-
ny do 15 metréw. Wszystkie zaklecia, rzucone za pomoca nikiem testu efektu magicznej umiejetnosci czy zaklecia,
tego czaru, sa iluzjami. Nie moga zabi¢ ofiary, moga nato- ktére zmienito lub zniszczylo wzorzec postaci (na przyklad
miast zostaé rozproszone poprzez niewiare wedtug standar- Strzaskanie wzorca albo Pozbawienie talentu). Jesli wynik
dowych regul. Wszystkie testy, bedace reakcja na iluzyjne Przywrécenia wzorca jest wyzszy niz poréwnywany z nim
zaklecie, takie jak testy réwnowagi, nalezy traktowac jako stopieri lub wynik, niszczacy efekt zostaje rozproszony badz

testy przejrzenia. Trudno$¢ przejrzenia i niewiary sa zalez-

przerwany.
ne od oryginalnego zaklecia.

KLECIE KRLGU CZTERNASTEG?

Parlen, ork Iluzjonista, chce wykorzystac¢ zakleci
Oko za oko do rzucenia iluzyjnej wersji Tnacej sfery (z&-
klecia kregu szostego). Kiedy w przeszlosci rzucono na
niego to zaklecie, wykonal udany test zapamietan
obrazu o trudnosci réwnej rozproszeniu (14). Najpie
Parlen tka 3 watki, wymagane przez Oko za ok
stepnie wykonuje test rzucania czaréw o trudno
nej obronie magicznej ofiary (czyli trudnosci r:
Tnacej sfery). Test okazuje sie udany, wiec w ofiare ud
rza iluzyjna kula zielonego swiatla i sif
lena wynosi 15, a zatem stopieri efek
cej sfery to 30! Nastepuje test efekt
i musi wykonac test rownowagi.
nosi 22 lub wiecej (przejrzenie
ofiara nie tylko utrzymuje si

Liczba watkéw: 6 Trudnoé¢ utkania: 21/32
Zasn:g‘ dotyk Czas dzialania: poziom godzin
Efekt: moc woli +10

dno$é rzucenia: 8

czaréw. Jedli sie powiedzie, otwiera drzwi. Uka-
zuje sie piekny, patac, do ktérego moze wejs¢ Tluzjonista,
: Nastepnie nalezy wykona¢ test efektu
Staje sie on stopniem trudnosci testow
i, przeprowadzanych po to aby uj-
vi do patacu. Jest to takze stopien
mocy woll, ktére maja na celu

czuwa iluzje 1 nie

ZAKLECIE KREGU TRZYNASTEGS
Przywrécenie wzorca
Liczba watkéw: 3

Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli +15
Trudnoéé rzucenia: obrona magiczn
To rytualne zaklecie pozwala przywr
wypaczonego badZ zniszczonego wzorca.
z watkéw zajmuje godzing. W tym czasie
znajdowac sie w odlegtosci nie wiekszej

m Iluzjehisty. Przebywajace w nim po-

ie, ktérej zazyczy sobie Iluzjonista; poza
czami w palacu sa te, ktére wniesli do nie-

ofiary. Po udanym tescie rzucania czaro

aja sie one w fizycznym $wi
nuje test efektu i zapisuje jego wynik. Wy. '




ZAKLLCA KSENMANTY

ZAKLECQA KREGU PIERWSZEG?

Astralna wiécznia

Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 6/12

Zasieg: 120 metré6w  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +6

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to umozliwia utkanie z energii astralnej widmo-
wej wlbczni, ktéra Ksenomanta moze cisnaé¢ w przeciwni-
ka. Mag wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci réwnej
obronie magicznej ofiary. Jesli sie powiedzie, przychodzi ko-
lej na test efektu, decydujacy o obrazeniach. Pancerz fizycz-
ny nie chroni przed tymi obrazeniami, zmniejsza je nato-
miast pancerz duchowy.

Astralne zadlo
Liczba watkéw: 0
Zasieg: 25 metréw
Efekt: moc woli +2
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to pozwala Ksenomancie atakowaé przeciwni-

kow mata wiazka energii astralnej, podobnie jak w przypad-

ku Umyslowego sztyletu (str. 159 podrecznika podstawo-
wego). Rzucajac je, mag szczypie sam siebie i wykonuje
dlonia taki ruch, jakby rzucal strzatka. Po udanym tescie
rzucania czaréw ofiara odnosi obrazenia réwne wynikowi

Trudno$é utkania: —/7
Czas dzialania: 1 runda

Giez moze staé sie celem ataku. Jego obrona fizyczna wy-
nosi 16, a magiczna 10. Nie ma pancerza, a jego prog zycia
jest téwny progowi ran Ksenomanty. Jest odporny na talen-
ty spoteczne i inne umiejetno$ci wymierzone w obrone spo-
teczna. Jesli obrazenia, ktére odnidst giez, przekrocza jego

prog zycia, zaklecie zostaje rozproszone, a sam giez odesta-
ny do przestrzeni astralne;j.

Szept cienia

Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 6/11

Zasieg: 100 metréw  Czas dzialania: 3 + poziom minut

Efekt: moc woli +6

Trudno$¢ rzucenia: 4

Ksenomanta, ktéry rzuci to zaklecie, styszy wszystko, co
jest méwione w poblizu jakiegokolwiek cienia, znajdujace-
go sie w jego zasiegu. Po udanym tescie rzucania czaréw Kse-
nomanta wykonuje test efektu o trudnosci réwnej obronie
magicznej dowolnej ofiary, przebywajacej w zasiegu zakle-
cia. Jedli i ten test sie uda, mag styszy kazdy dzwiek wyda-
wany przez ofiare w poblizu dowolnego cienia (wliczajac jej
wlasny). Ofiara moze przeprowadzi¢ test Percepcji o trudno-
§ci réownej wynikowi testu efektu. W przypadku powodze-
nia, ogarnia ja dojmujace poczucie, ze ktos ja obserwuje.

ZAKLECIA KREGU TRZECIEG®

Konserwacja
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 7/12
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom dni

Efekt: ochrona przed gniciem i psuciem sie

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to chroni nieozywiona materie przed psuciem
sie i gniciem. Udany test rzucania czaréw oznacza, ze ob-
szar o wymiarach 3 na 3 metry zostatl zaklety. Wszystko,
co znajduje sie w jego obrebie, nie zmienia swojej postaci,
nie rozklada sie ani nie gnije, dopdki zaklecie dziala. Kse-
nomanci najczesciej wykorzystuja to zaklecie, by zachowac
zwloki do badan, a takze do konserwowania alchemicz-
nych ziél i zywnosci.

Mroczny poslaniec

ba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 7/15

otyk Czas dzialania: poziom godzin
przeslanie wiadomosci

05¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to mozna rzuci¢ tylko po zachodzie slofica, na
stworzenie, nad ktérym Ksenomanta przejal kontrole za
sprawa Rozkazywania zwierzetom nocy (str. 174 podrecz-
nika podstawowego). Po udanym tescie rzucania czaréw
Ksenomanta moze przesia¢ za posrednictwem zwierzecia
krotka wiadomos$é (do 15 + poziom stéw). Na rozkaz maga




stworzenie odlatuje, bezbtednie odszukuje adresata i prze-
kazuje mu wiadomo$¢ szeptem, glosem samego Ksenoman-
ty. Jesli jednak nie zdota dotrze¢ do adresata przed koficem
dzialania czaru lub przed wschodem stonica (liczy sie to, co
nastapi wczedniej), wiadomos¢ jest stracona.

Przywolanie koScianego ducha

Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 7/15

Zasieg: 10 metréw  Czas dzialania: 1 + poziom minut

Efekt: przywotuje koscianego ducha

Trudno$é¢ rzucenia: 9

Zaklecie to pozwala przywolaé koscianego ducha z utozo-
nego wezesniej koscianego kregu (str. 175 podrecznika pod-
stawowego) i pozwala temu duchowi istnie¢ przez krétka
chwile poza kregiem. Aby rzuci¢ to zaklecie, Ksenomanta
musi wezesniej stworzy¢ aktywny koSciany krag. Maksymal-
na odlegtos¢, na jaka moze on oddali¢ sie od kregu, wyrazo-
na w kilometrach, to jego poziom rzucania czaréw razy 15.

Po udanym tescie rzucania czaréw kosciany duch poja-
wia sie przed Ksenomanta i stuzy mu przez czas dzialania
czaru. Nie moze on oddali¢ sie od swego pana na wigcej niz
10 metréw. Jesli jest do tego zmuszony, zaklecie ulega roz-
proszeniu, a duch powraca do koécianego kregu. Przywo-
tany duch wypelnia wszystkie rozkazy Ksenomanty: wla-
cza sie do walki, donosi o wydarzeniach rozgrywajacych sie
w polu widzenia z ko$cianego kregu i tak dale;.

Kosciane duchy niespecjalnie lubia opuszcza¢ swoje kre-
gi, moga wiec stawic opor, jesli przywoluje sig je czesciej niz
raz dziennie. Po tym, jak Ksenomanta rzuci zaklecie po raz
pierwszy, jego trudno$é rzucenia wzrasta o 1 przy kazdej
kolejnej prébie podejmowanej danego dnia. Kiedy czar prze-
stanie dzialaé¢, kosciany duch powraca do swojego kregu.
Jesli wcze$niej zostanie zniszczony w walce, krag takze ule-
ga zniszczeniu.

Strzala nocy
Liczba watkéw: 1 Trudno$é¢ utkania: 7/15
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 runda

Efekt: +8 stopni do testu obrazen

Trudnoéé rzucenia: 6

Ksenomanta wplata watek w zwyczajna strzale, a na-
stepnie wykonuje test rzucania czaréw. W wypadku po-
wodzenia strzale pokrywa mroZna otoczka ciemnosci.
Nalezy ja wystrzeli¢ z tuku w ciagu nastepnej rundy, bo
inaczej zaklecie przepada. Strzala powoduje obrazenia o 8
stopni wyzsze niz normalnie, ale jej uzycie kosztuje tucz-
nika punkt wyczerpania. Czar nie wspétdziala z takimi
talentami jak ognista strzala — spowodowatyby one jego
rozproszenie. Zakleta strzala rozpada sie w proch pod-
czas nastepnej rundy po jej wystrzeleniu.

Smiertelny trans

Liczba watkéw: 2 Trudnoéé utkania: 7/12
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 3 + poziom godzin
Efekt: hibernacja ofiary

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala Ksenomancie wprowadzi¢ $wiado-
ma lub nieprzytomna ofiare w stan bezruchu, w ktérym wy-
daje sie martwa. Ustaje oddech, bicie serca i inne oznaki zy-
cia. Ofiara jednak nie umiera, a zatem nie ulega rozktadowi
ani innym normalnym skutkom $mierci. Pozostaje w stanie
bezruchu przez czas dziatania czaru, a po jego zakoriczeniu
budzi sie bez zZadnych objawéw choroby.

Aby rzuci¢ to zaklecie, Ksenomanta wykonuje test rzuca-
nia czaréw, ktérego stopniem trudnosci jest obrona magicz-
na ofiary. Jesli test sie uda, ofiara popada w opisany wyzej
stan. Mag moze wykorzysta¢ magie krwi, aby przedluzy¢
dzialanie zaklecia. Kosztuje go to 2 punkty trwalych obra-
zen. Smiertelny trans jest tez czesto utrwalany jako klatwa.
Do obudzenia ofiary niezbedne staja sie wtedy pewne tajni-
kii czyny (patrz: Zaklecia Nazwane, str. 36 Magii: ksiegi wie-
dzy tajemne;j).

Witopienie w cief
Liczba watkéw: 2 Trudnoéé utkania: 7/15
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom minut

Efekt: moc woli +6

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to sprawia, Ze wybrana osoba staje sie niewi-
dzialna w cieniu i w ciemnoéci. Po udanym teécie rzucania
czaréw Ksenomanta przeprowadza test efektu. Jego wynik
staje sie stopniem trudnosci przy prébach dostrzezenia tej
osoby, kiedy przebywa ona w cieniu lub w ciemnosci. Przy
$wietle widac ja normalnie, jednak $wiatlo nie rozprasza za-
klecia. Dana posta¢ moze znéw staé sie niewidzialna, po
prostu wchodzac w cien.

ZAKLECIA KREGU CZWARTEG?
Mroczny szpieg

Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 10/20

Zasieg: 10 metréw  Czas dzialania: poziom minut

Efekt: widzenie oczami nocnego latajacego zwierzecia

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to mozna rzucié tylko na stworzenie, nad
ktérym Ksenomanta przejat kontrole za sprawa Rozka-
zywania zwierzetom nocy (str. 174 podrecznika podsta-
wowego). Po udanym tescie rzucania czaréw Ksenoman-
ta moze widzieé i slysze¢ za posrednictwem zmystéw
tego stworzenia, o ile znajduje sie ono w odlegloéci nie
wiekszej niz jego poziom rzucania czaréwrazy 1,5 (w ki-
lometrach). W czasie, gdy Ksenomanta uzywa zmystéw




zwierzecia, jego wlasne wylaczaja sie. Efekty zaklecia au-
tomatycznie znikaja zar6wno po uplywie czasu jego dzia-
tania, jak i wtedy, gdy przestanie dziata¢ Rozkazywanie
zwierzetom nocy.

Ostatnia szansa
Liczba watkéw: 1 Trudno$é utkania: 7/17
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 runda

Efekt: +8 stopni do testéw zdrowienia

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to daje Ksenomancie szanse na wyrwanie wybra-
nej osoby z obje¢ §mierci. Nalezy je rzuci¢ w ciagu minuty
od jej zgonu. Udany test rzucania czaréw daje szczesliwco-
wi natychmiastowy test zdrowienia z oSmiostopniowa pre-
mia, nawet jesli zdazyl juz on zuzy¢ tego dnia wszystkie
przysiugujace mu testy zdrowienia. Dana osoba przezywa,
jesli po uwzglednieniu wyniku testu suma obrazeri okaze sie
nizsza niz jej prég zycia. W przeciwnym wypadku pozosta-
je martwa.

Plaszcz nocnego zwierzecia

Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 7/17

Zasieg: osobisty Czas dziatania: 10 + poziom minut

Efekt: przybranie zwierzecej postaci

Trudno$é rzucenia: wlasna obrona magiczna

Zaklecie to pozwala Ksenomancie przybraé posta¢ dowol-
nego stworzenia, bedacego pod wplywem Rozkazywania
zwierzetom nocy (str. 174 podrecznika podstawowego).
Ubranie i ekwipunek Ksenomanty zostaja zmienione razem
znim. Po uplywie czasu dziatania zaklecia, pojawiaja sie zno-
wu. W zwierzecej postaci mag moze korzystac ze wszystkich
mozliwosci danego stworzenia, wiacznie ze zdolnoscia lata-
nia i doskonalszymi zmystami. Nie jest wtedy w stanie mowic¢
ani uzywacé talentu rzucania czaréw, moze jednak wykorzy-
stywaé inne talenty i umiejetnoéci, o ile te wymagaja tylko
mysélenia lub kontaktu wzrokowego (jak na przykiad prze-
razanie). W czasie dzialania zaklecia Ksenomanta moze sta¢
sie ofiara Rozkazywania zwierzetom nocy.

Przyjaciel czy wrég
Liczba watkéw: 2
Zasieg: 10 metréw
Efekt: moc woli +6
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Ten iluzyjny czar sprawia, ze nikt — poza samym Kseno-

manta — nie potrafi podczas walki odrézni¢ sprzymierzen-

céw od przeciwnikéw. Tkajac watki, Ksenomanta musi prze-
jecha¢ paznokciami po swojej twarzy na tyle mocno, Zeby
podrapac¢ sig do krwi. Zadrapania te nie powoduja Zadnych
obrazen i goja sie po rzuceniu zaklecia. Mag wykonuje test

Trudno$¢ utkania: 10/20
Czas dzialania: 5 + poziom rund

rzucania czaréw o trudnosci réwnej obronie magicznej te-
go sposrod walczacych, u ktérego wartos¢ ta jest najwyzsza.
Jesli sie uda, wszystkie postacie, ktére biora udzial w wal-
ce, przyjmuja wyglad trupéw o budowie ciala Ksenoman-
ty. Nastepnie nalezy przeprowadzic test efektu i zapisac je-
go wynik. Stanowi on stopien trudnosci testéw przejrzenia
i niewiary, przeprowadzanych przeciwko tej iluz;ji.
Zaklecie to mozna rzucié tylko podczas walki. Wszystkie
testy, przeprowadzane w jej trakcie, w tym testy ataku, obra-
zen i rownowagi, nalezy traktowac jak testy przejrzenia. Ma-
ksymalna liczba postaci, ktére zaklecie moze obja¢ swoim
dzialaniem, to poziom rzucania czaréw Ksenomanty razy 5.

Stuga z krwi

Liczba watkéw: 2 Trudno$é utkania: 7/17

Zasieg: osobisty Czas dziatania: poziom godzin

Efekt: stworzenie stugi z krwi

Trudnoé¢ rzucenia: 8

Zaklecie to pozwala Ksenomancie stworzy¢ niewielkie-
go stuge, dzieki polaczeniu odrobiny wiasnej krwi z ener-
gia pochodzaca z przestrzeni astralnej. Kazde uzycie czaru
kosztuje maga 3 punkty wyczerpania. Po udanym tescie
rzucania czaréw pojawia sie stuga, ktéry przybiera postac¢
malego, latajacego stworzenia, wybranego przez Ksenoman-
te. Moze ono fruwa¢ z predkoscia réwna pelnej szybkosci
swojego pana. Ksenomanta moze wykorzysta¢ zmysty stu-
gi, by widzie¢ i stysze¢ wydarzenia rozgrywajace sie w od-
legtosci maksymalnie péttora raza wiekszej od jego pozio-
mu rzucania czaréw (w kilometrach). Obrona i pancerz
duchowy stugi w walce sa takie same jak u Ksenomanty,
stopien ataku i obrazefi odpowiadaja jego poziomowi rzu-
cania czaréw, a prog zycia jest rowny jego progowi ran. Stu-
ga znika, jesli obrazenia przekrocza jego prég zycia.

ZAKLECIA KREGU PIATEG®
Astralny rumak

Liczba watk6éw: 2 lub 4 Trudnoé¢ utkania: 11/17

Zasieg: 1 metr Czas dziatania: 1 + poziom godzin

Efekt: patrz opis

Trudno$¢ rzucenia: 8

Zaklecie to dziata podobnie do talentu przywolania ru-
maka (str. 109 podrecznika podstawowego) i pozwala Kse-
nomancie przywolaé astralnego wierzchowca. Liczba wat-
kéw, ktére nalezy utkaé, zalezy od pozadanej wielkosci
rumaka. Utkanie dwéch watkéw umozliwia przywotlanie
astralnych wersji zwyktych wierzchowcéw, takich jak ko-
nie do jazdy czy rumaki bojowe (str. 304 PZ). Utkanie czte-
rech watkoéw pozwala juz przywolaé astralnego grzmoto-
rozca (str. 291 PZ). Jedli test rzucania czarow sie uda,
z polaczonych wiazek energii astralnej powstaje rumak.
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Posiada on te same cechy co jego fizyczny odpowiednik,
ale moze takze chodzié¢ i galopowaé w powietrzu (bez
jezdzca) oraz wrasta¢ w ziemig (patrz str. 116 PZ). Astral-
nego wierzchowca moze dosiada¢ dowolna postac, wska-
zana przez Ksenomante w chwili rzucenia zaklecia.

Astralny szept
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 11/18
Zasieg: osobisty Czas dzialania: 3 + poziom minut

Efekt: moc woli +8

Trudno$é¢ rzucenia: 6

Zaklecie to pozwala Ksenomancie stysze¢ dZzwieki pocho-
dzace z przestrzeni astralnej, na przyklad wydawane przez
duchy. Po udanym tescie rzucania czaréw mag wykonuje
test efektu o trudnoéci réwnej obronie magicznej dowolnej
astralnej istoty (takze Dawcy Imion lub Horrora w formie
astralnej), znajdujacej sie w promieniu 60 metréw od niego.
Jedli i ten test sie powiedzie, Ksenomanta styszy wszystkie
dzwieki, jakie wydaje ta istota. Mistrz gry moze nakaza¢ Kse-
nomancie wykonanie testu Percepcji, jedli ten chce rozumie¢
mowe lub rozrézniaé inne dzwieki. Kilku Ksenomantéw po-
padlo w obled po zastosowaniu tego zaklecia w miejscach,
gdzie roi sie od Horroréw, takich jak ruiny Zapomnianego
Miasta czy Zloziemie.

Cienisty fowca

Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 11/18

Zasieg: 10 metrow  Czas dzialania: 1 + poziom godzin

Efekt: przywolanie cienistego lowcy

Trudnoéé rzucenia: 10

Zaklecie to tworzy z masy cienia czlekopodobny ksztalt, po-
zbawiony cech charakterystycznych, z wyjatkiem $wiecacych
na czerwono oczu. Jedli uda sie test rzucania czaréw, lowca
wykonuje jedno zadanie, powierzone mu przez Ksenoman-
te, po czym wraca do bezksztaltnego stanu. Moze on bezbled-
nie wytropié i schwytaé ofiare, pod warunkiem, ze Ksenoman-
ta ma jakis nalezacy do niej przedmiot osobisty.

Przeciwko cienistemu lowcy mozna uzywac wszystkich
typéw broni i rodzajéw magii, chociaz ze wzgledu na wy-
soka obrone fizyczna, trudno wyrzadzi¢ mu krzywde za po-
moca zwyklej broni. Odnosi on natomiast +4 stopnie obra-
zen od wszystkich atakéw $wiatlem (niektére zaklecia
i moce Swietlistych).

CIENISTY 1OWCA

ZR: 8 SF: 7 ZYW: 7

PER: 6 SW:7 CHA: 6
Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 14
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 8
Atak: 10 Obrona spoleczna: 10

Obrazenia: 12
Liczba czaréw: -
Rzucanie czaréw: —

Efekt: -

Prég zycia: 35

Prég ran: 8

Prég przytomnosci: -
Punkty legend: 120
Ekwipunek: —

Eup: -

Pancerz fizyczny: 0

Pancerz duchowy: 6
Zachowanie réwnowagi: 7
Testy zdrowienia na dziefi: 7
Szybko§é w walce: 60

Pelna szybkosé: 120

29



Duchowe przewodnictwo

Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 8/18

Zasieg: osobisty Czas dziatania: 30 minut

Efekt: przywolanie ducha — przewodnika

Trudno$¢ rzucenia: 12

Zaklecie to przywoluje poteznego ducha sprzymierzo-
nego (str. 88 Magii: ksiegi wiedzy tajemnej), ktéry moze
poprowadzi¢ Ksenomante na wedréwke do jednego z in-
nych $wiatéw, gdzié mag poszukuje odpowiedzi na wy-
brane pytanie. Tkajac watki, Ksenomanta skupia sie na
nurtujacym go pytaniu. Nastepnie wykonuje test rzucania
czaréw. W przypadku powodzenia pojawia sie duch
sprzymierzony o Sile réwnej 5 i prosi go o zadania pyta-
nia. PéZniej prowadzi go w przestrzen astralna, do tego
z inhych $wiatéw, w ktérym Ksenomanta moze znalezé
odpowiedz. Nie jest to odpowiedZ wprost, lecz pojawia sie
w wizji, ktéra zawiera pewne wskazéwki. Na przykiad
Ksenomanta, ktéry pragnie odnaleZé okreslony legendar-
ny przedmiot, moze odkry¢ pewne fakty z jego historii
(przedstawione z punktu widzenia samego przedmiotu),
wskazujace droge do niego.

W przestrzeni astralnej duch uzywa astralnych wrét (str.
80 Magii: ksiegi wiedzy tajemnej), aby przeprowadzi¢ Kse-
nomante przez wszystkie napotkane bramy. Ksenomanta
musi jednak stawi¢ czolo wszystkim innym wyzwaniom
i niebezpieczefistwom, zwiazanym z podréZzowaniem
w przestrzeni astralnej (str. 63 Magii: ksiegi wiedzy tajemnej).

Gwiezdny prysznic
Liczba watkéw: 1 Trudnosé utkania: 11/17
Zasieg: 10 metréow  Czas dzialania: 1 runda
Efekt: moc woli +9

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to tworzy oblok wielobarwnych iskier, wytry-
skujacych z wyciagnietej dtoni Ksenomanty. Mag moze ni-
mi razi¢ ofiary znajdujace sie na otaczajacym go obszarze
o wymiarach 10 na 10 metréw. Ksenomanta przeprowadia
test rzucania czaréw i poréwnuje jego wynik z obrona ma-
giczna dowolnej ofiary, znajdujacej sie w zasiegu zaklecia.
Jesli okaze sie on wyzszy lub réwny tej wartosci, ofiara od-
nosi obrazenia wyznaczone przez test efektu. Pancerz fi-
zyczny chroni przed tymi obrazeniami.

Ezy Pogromu
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 11/21
Zasieg: 10 metr6w  Czas dzialania: poziom rund

Efekt: moc woli +4

Trudno§€ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Ksenomanta musi mieé¢ stona wode (moga by¢ 1zy lub
pot), aby rzucié ten czar. Przywoluje on duchy legionéw

zabitych, torturowanych lub zniszczonych emocjonalnie
przez Horrory podczas Pogromu, przez co ofiary zaklecia
pojmuja prawdziwa groze tego wydarzenia. Ksenomanta
wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci réwnej najwyz-
szej obronie magicznej wéréd wybranych ofiar. Moze on
rzuci¢ zaklecie maksymalnie na tyle ofiar, ile wynosi jego
poziom rzucania czaréw. Jedli test sie powiedzie, obszar
o wymiarach 10 na 10 metréw wokoé! ofiar wypelnia sie na-
gle duchami, ktére krzycza i placza. Nastepnie mag prze-
prowadza test efektu i poréwnuje jego wynik z obrona ma-
giczna kazdej z ofiar. Ci nieszczesnicy, ktérych obrona
magiczna okaze sie nizsza niz wynik, padaja niespodziewa-
nie na ziemie i zaczynaja szlocha¢ w niekontrolowany spo-
s6b, co czyni ich bezradnymi na czas dzialania zaklecia.
Mozna oprze¢é si¢ skutkom czaru, wykonujac udany test Si-
ly Woli o trudnosci réwnej wynikowi testu efektu. Kazda
posta¢ ma prawo do jednego takiego testu na runde.

Ksenomanta nie moze bezposrednio ani posrednio
krzywdzié postaci, na ktére dziala zaklecie. Jesli podejmie
taka prébe, automatycznie podlega skutkom zaklecia na ca-
ty dzien bez mozliwoéci ich odparcia.

RzeZbienie ciemno$ci
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 11/18
Zasieg: 10 metréw  Czas dzialania: 4 + poziom minut

Efekt: +4 stopnie do krycia sie i pokrewnych zdolnosci

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Tkajac watki tego zaklecia Ksenomanta porusza rekami
tak, jakby rzezbil w niewidzialnej substancji. Po udanym te-
Scie rzucania czaréw mag moze uformowa¢ istniejacy ob-
szar ciemnosci lub cienia w dowolny ksztalt. Zmiana nasy-
cenia ciemnosci ani rzezbienie rzeczywistych obiektéw nie
sa mozliwe. Zdolnoéé do ksztaltowania cieni moze dodaé
4 stopnie do préb ukrycia sie albo zwiekszy¢ o 4 trudnos¢
testéw, przeprowadzanych w celu wykrycia postaci, ktéra
chowa sie w wyrzezbionym cieniu. Jesli Mistrz Gry tak za-
decyduje, zaklecie moze dodawaé takze maksymalnie 4
stopnie do wynikéw testéw rzucania czaréw lub efektu przy
innych czarach, dotyczacych cieni czy ciemnosci, takich jak
Cienisty fowca lub Nieprzenikniony mrok.

Stowptok
Liczba watkéw: 3 Trudno$é¢ utkania: 14/18
Zasieg: 40 metréw  Czas dzialania: 1 + poziom minut

Efekt: zmuszenie ofiary do nieustannego gadania

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Czar ten przywoluje zlosliwego ducha, ktéry zmusza oﬁa—
re do paplania trzy po trzy. Ksenomanta sam musi gadac¢ od
rzeczy, kiedy tka watki, a nastepnie przeprowadza test rzu-
cania czaréw o trudnosci réwnej obronie magicznej ofiary.




Jesli test sie uda, ofiara w czasie dziatania zaklecia méwi bez
przerwy, postugujac sie stowami, ktére nie maja zadnego
znaczenia. Korzystanie z talentéw i umiejetnosci spotecznych
jest wtedy niemozliwe. Jedli ofiara jest magiem, moze rzu-
caé zaklecia, o ile nie wymagaja one wypowiadania okreslo-
nych sléw czy zdan. W kazdej rundzie posta¢, na ktéra rzu-
cono zaklecie, ma prawo podjaé prébe odpedzenia ducha
poprzez wykonanie testu Sity Woli o trudno$ci réwnej wy-
nikowi testu rzucania czaréw. W przypadku powodzenia te-
go testu zaklecie zostaje rozproszone, a ofiara odzyskuje kon-
trole nad mowa.

Szept posréd nocy
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 10 metréw
Efekt: moc woli +6
Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to nalezy rzuca¢ w koscianym kregu (str. 175

podrecznika podstawowego). Pozwala ono Ksenomancie
przywolaé ducha martwego Dawcy Imion z krélestwa
émierci, by zadawaé mu pytania. Aby wezwac konkretne-
go ducha, mag musi mie¢ co$, co sie z nim taczy: kawatek
ciala, przedmiot wzorca lub przedmiot, ktéry za zycia byl
wazny dla Dawcy Imion.

Ksenomanta wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci
réwnej obronie magicznej ducha. Po udanym tescie duch
pojawia sie wewnatrz koécianego kregu. Teraz kolej na test
efektu i poréwnanie jego wyniku z Sita Woli (lub moca wo-
li) ducha przy uzyciu Tabeli wynikéw testéw (str. 246
podrecznika podstawowego). Kazdy kolejny poziom osiag-
nietego sukcesu pozwala Ksenomancie zada¢ jedno pytanie,
na ktére duch musi w miare swoich mozliwosci odpowie-
dzie¢ zgodnie z prawda (chociaz odpowiedZ moze zawie-
raé pétprawdy). Mistrz Gry wykonuje test efektu potajem-
nie, Zeby Ksenomanta nie byt pewien, ktére odpowiedzi sa
prawdziwe. Zadanie kazdego pytania zajmuje przynajmniej
1 runde. Po uplywie czasu dzialania zaklecia mag traci
mozliwoé¢ zadawania pytan, nawet jesli nie zdazyt zada¢
wszystkich, jakie mu przystugiwaty.

Trudno$é utkania: 11/18
Czas dzialania: 1 + poziom rund

Oélepienie
Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 11/15
Zasieg: 20 metréw  Czas dzialania: 5 + poziom rund

Efekt: moc woli +8

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna

Chcac rzucié to zaklecie, Ksenomanta musi wykonac¢ ta-
ki ruch, jakby wydrapywat sobie oczy, mruczac co$ jedno-
cze$nie do ofiary. Nastepnie Ksenomanta przeprowadza test
rzucania czaréw, a w przypadku jego powodzenia test efek-
tu, po czym odejmuje wynik tego ostatniego od Percepcji

ofiary (przy czym warto$¢ ta nie moze spad¢ ponizej zera).
Ostabia to jedynie jej wzrok i nie wplywa na stopnie czy ta-
lenty oparte na Percepcji. W czasie dzialania czaru od wszel-
kich akcji, podejmowanych przez ofiare (wlacznie z testami
ataku i rzucania czaréw), odejmuje sie 5 stopni. W miejscu
oczu ofiary zieja w tym czasie puste dziury, co wywoluje
uczucie pieczenia.

Raz na runde ofiara moze wykonac¢ test Sity Woli w celu
przezwyciezenia Slepoty. Jesli jego wynik jest przynajmniej
réwny wynikowi testu efektu czaru, zostaje on rozproszo-
ny, a ofiara odzyskuje wzrok.

Wyczucie Horrora
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 11/18
Zasieg: 30 metréw  Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: moc woli +8

Trudno$é rzucenia: 6

Jak sama nazwa wskazuje, zaklecie to umozliwia wy-
czuwanie Horroréw, ich tworéw oraz dotknietych przez
nie Dawcéw Imion. Po udanym tedcie rzucania czaré6w
Ksenomanta wykonuje test efektu o trudnosci réwnej
obronie magicznej dowolnych odpowiednich ofiar, znaj-
dujacych sie w zasiegu. Jesli i ten test sie uda, mag wy-
czuwa obecno$é tych ofiar, chociaz nie zna ich dokladne-
go polozenia ani natury. Zaklecie nie wykrywa Znamion
Horroréw, ale moze wykryé §lady splugawienia danego
miejsca przez Horrory.

ZAKLECIA KREGU SZOSTEG?
Kosciana marionetka
Liczba watkéw: 3
Zasieg: 25 metréw
Efekt: moc woli +4
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
To zaklecie jest rozwinieta wersja Tarica kosci (str. 174
podrecznika podstawowego), ktéry umozliwia Ksenoman-
cie sprawowanie ograniczonej kontroli nad ofiara. Po uda-
nym tecie rzucania czaréw mag wykonuje test efektu
o trudnosci réwnej stopniowi Sity Fizycznej ofiary. Jesli test
sie powiedzie, Ksenomanta moze zmusi¢ ofiare do naslado-
wania dowolnego wykonanego przez siebie ruchu - na
przyklad ofiara idzie metr w lewo, kiedy Ksenomanta tak-
ze przejdzie metr w lewo. Podczas dzialania czaru wszyst-
kie stopnie cech ofiary w przypadku wykonywania testéw
sa réowne wynikowi testu efektu. Ksenomanta nie moze uzy-
waé zadnych jej talentéw ani magicznych umiejetnosci. Po-
sta¢, na ktdra rzucono zaklecie, nie jest zdolna do kontro-
lowania wlasnych ruchéw, moze jednak przezwyciezy¢ jego
skutki, jesli wykona udany test Sity Woli o trudnoéci réw-
nej wynikowi testu efektu.

Trudno$¢ utkania: 8/15
Czas dzialania: 6 + poziom rund




Kosciotaz

Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 12/18
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 2 + poziom dni

Efekt: stworzenie koSciolaza
Trudnoéé rzucenia: 6

To rytualne zaklecie mozna rzucié jedynie wewnatrz ak-
tywnego koscianego kregu (str. 175 podrecznika podstawo-
wego). Wymaga ono dodatkowych kosci w liczbie wystar-
czajacej do stworzenia kosciotaza (mniej wiecej tyle, ile
sklada sie na szkielet trolla). Kazdego dnia Ksenomanta
wplata jeden watek w zbiér kosci, aby przygotowac zakle-
cie. Jesli test rzucania czaréw sie powiedzie, kosci tacza sie
w czlekopodobna postaé, ktéra podczas dzialania czaru
spelnia rozkazy swego twércy. Ksenomanta moze je wyda-
wacé z odleglodci do 100 metréw. W innym przypadku stwor
wykonuje ostatnie otrzymane polecenie, na przyklad strze-
ze jakiego$ miejsca. Ksenomanta moze wykorzystac magie
krwi, aby przediuzy¢ dziatanie zaklecia do roku i jednego
dnia, zadajac sobie 3 punkty trwalych obrazen.

KOSCIOIAZ

ZR: 8 SF: 12 ZYW: 10

PER: 4 SW: 5 CHA: 3

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 7
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 10
Atak: 12 Obrona spoleczna: 12

Obrazenia: 15
Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —

Efekt: —

Prég zycia: 50
Prég ran: 10

Pancerz fizyczny: 10
Pancerz duchowy: 5

Testy zdrowienia na dziefi: 3
Zachowanie réwnowagi: 10
Szybkosé w walce: 35

Pelna szybkosé: 70

Prég przytomnosci: —
Punkty legend: 400
Ekwipunek: -

Eup: -

Mur ciemno$ci

Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 12/19

Zasieg: 10 metréow  Czas dzialania: 3 + poziom rund

Efekt: moc woli +6

Trudno$é rzucenia: 6

Za pomoca tego zaklecia Ksenomanta wznosi $ciane czer-
ni o maksymalnych wymiarach 10 na 10 metréw, ktoéra za-
stania pole widzenia z obu stron. Udany test rzucania cza-
réw tworzy ciane, ktéra moze takze wchiania¢ ataki, ktére
sa przez nia przeprowadzane, odsylajac ich site do prze-
strzeni astralnej. Ksenomanta wykonuje test efektu przeciw
kazdemu atakowi na $ciane. Atak sie nie udaje, jesli jego wy-
nik jest nizszy lub réwny wynikowi testu efektu. Postacie,
przebywajace po obu stronach $ciany, otrzymuja premie +3
do obrony fizycznej przeciwko atakom z drugiej strony. Mur
ciemnoéci nie ma postaci fizycznej, wiec zywe istoty moga
przez niego bezpiecznie przechodzic.




W proch sie obrécisz

Liczba watkéw: zmienna Trudnoé¢ utkania: 12/22

Zasieg: 60 metréw  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +11

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Za pomoca tego zaklecia Ksenomanta moze niszczy¢
grupy ozywionych istot. Wymaga ono utkania jednego
watku dla kazdej ofiary. Po utkaniu wszystkich Kseno-
manta wykonuje test rzucania czaréw, ktérego stopniem
trudnosci jest najwyzsza obrona magiczna wéréd wybra-
nych ozywiencéw. Jesli test sie powiedzie, kazda ofiara
odnosi obrazenia wyznaczone przez test efektu. W przy-
padku, gdy obrazenia przekrocza prég zycia, dany ozy-
wieniec rozpada sie w proch. Czar ten nie dziala na bez-
cielesne duchy splugawionych Dawcéw Imion ani na
Horrory, dziala natomiast na ozywione twory Horroréw,
takie jak zywotrupy.

ZAKLECIA KREGU SISDMEG?

Astralna po$wiata
Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 13/23
Zasieg: 40 metréow  Czas dziatania: 1 runda
Efekt: patrz opis

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala stworzy¢ jasna poswiate energii
w przestrzeni astralnej wokét wybranej osoby lub zwierze-
cia. Naraza ono ofiare na niebezpieczefistwo naznaczenia
Znamieniem Horrora, tak jakby wlasnie uzyla surowej ma-
gii (patrz PZ, str. 155-156). Po udanym tescie rzucania cza-
réw Mistrz Gry powinien natychmiast przeprowadzi¢ wo-
bec ofiary test spaczenia. Jego stopien jest taki sam jak
w przypadku zakle¢ kregu sidédmego. Nastepnie, jesli ten
test sie powiedzie, Mistrz Gry wykonuje test Znamienia, tak-
ze oparty na warto$ciach zakle¢ kregu siédmego, przeciw
obronie magicznej ofiary. Sukces oznacza, ze Horror dojrzal
ofiare i ja naznaczyt.

Astralny zoladek
Liczba watk6éw: 2 Trudno$¢ utkania: 13/17
Zasieg: 25 metréw  Czas dzialania: 3 + poziom rund
Efekt: moc woli +10

Trudnoéé rzucenia: 8

Plotka glosi, ze zaklecie to przywoluje Horrora, co przy-
czynia sie do ogdlnej niecheci w stosunku do Ksenoman-
toéw, jaka przejawiaja mieszkancy Barsawii. W rzeczywi-
stosci czar przyzywa z glebi innych $wiatéw uzebiona,
otoczona mackami paszcze - do$¢ duza, by potkna¢ trol-
la. Jedli test rzucania czaréw sie uda, paszcza atakuje wy-
brane postacie lub zwierzeta, ktére znajduja sie w zasie-
gu zaklecia. Moze ona wykona¢ jeden atak w ciagu danej

rundy walki. Jej stopieni ataku odpowiada poziomowi rzu-
cania czaré6w Ksenomanty, a stopief obrazefi stopniowi
efektu czaru. Jesli w tedcie ataku Astralny zoladek uzyska
wyjatkowy sukces, ofiara wielkosci trolla (lub mniejsza) zo-
staje polknieta w calosci i w kazdej rundzie odnosi obra-
Zenia ustalane ze stopniem efektu. Ucieczka z paszczy wy-
maga udanego testu Sily Fizycznej o trudnosci réwnej
wynikowi testu efektu, przeprowadzonego przez Kseno-
mante. Ofiary, ktére poniosa w niej §mier¢, na zawsze zni-
kaja w przestrzeni astralne;j.

Paszcze mozna atakowaé podczas walki. Posiada ona ta-
ka sama obrone i prég ran i zycia co Ksenomanta, nie ma
jednak progu przytomnosci. Mag musi sie skupié, aby utrzy-
maé i ukierunkowaé to zaklecie, i nie moze w tym czasie
podejmowa¢ innych czynnosci. Jeéli co$ zakléci jego kon-
centracje (na przyklad nieudany test rtéwnowagi lub utra-
ta przytomnosci), czar zostaje rozproszony.

Bankiet Dis
Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 10/17
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom dni

Efekt: niweluje gléd i zmeczenie

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala wybranej osobie dtuzej oby¢ sie bez
jedzenia, picia i snu; w tym celu poswieca ona testy zdro-
wienia i Zywi sie tylko energia magiczna. Ksenomanta wy-
konuje test rzucania czaréw o trudnoéci réwnej obronie ma-
gicznej danej postaci. Udany test oznacza, ze czar zaczat
dzialaé¢. Kazdy dziefi bez jedzenia i wody oraz kazda noc
bez snu sprawia, Ze posta¢ traci jeden test zdrowienia. Nie-
zaspokojenie podstawowych potrzeb organizmu nie powo-
duje zadnych efektéw chorobowych ani ostabienia aktyw-
noéci. Jednakze zmeczenie ani inne obrazenia doznane
podczas dzialania czaru nie przechodza tak szybko jak
w normalnych warunkach.

Bieg maratofiski

Liczba watkéw: 3 Trudno$é utkania: 13/20

Zasieg: 80 metréw  Czas dzialania: 1 + poziom minut

Efekt: zmusza ofiare do ucieczki

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to przyzywa ducha, ktéry bierze ofiare we wia-
danie i zmusza ja do szalonego biegu, byle dalej od Kseno-
manty. Po udanym teécie rzucania czaréw ofiara ucieka
w tym kierunku, ktéry pozwoli jej najtatwiej i najszybciej
sie oddalié. Dop6ki czar dziala, kontynuuje ona bieg z ma-
ksymalna predkoscia. W kazdej rundzie moze podjac
probe przezwyciezenia jego skutkéw, wykonujac test mo-
cy woli o trudnoéci réwnej wynikowi testu rzucania czaréw.
Jesli sie uda, ofiara odzyskuje panowanie nad soba.




w: 1 Trudno$é utkania: 13/23
Czas dziatania: 1 runda

cenia: obrona magiczna ofiary
je z wyciagnietej dloni Ksenomanty fio-

ziala na Dawcéw Imion
otrupy, dziala natomiast
i chy. Ksenoman-
wchGwd w przestrze-
zieki talentowi spojrzenie

Trudno$¢ utkania: 12/20
Czas dziatania: 1 runda
rZe 6 ran

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Tego czaru mozna uzy¢ tylko przeciw ofiarom, ktére ma-
ja kosci. Aby go rzucié, podczas tkania watkow, Ksenoman-
ta zjada troche kleistej, gestej substancji, takiej jak budyn.
Nastepnie przeprowadza test rzucania czaréw. W przypad-
ku powodzenia kosci goleniowe oraz kolana i fokcie ofiary
zyskuja konsystencje owej substancji. Efekt ten powoduje,
ze ofiara odnosi 6 ran (ale nie otrzymuje przy tym punktow
obrazen) i pada na ziemie. Dop6ki te rany nie zostariq
leczone, Zreczno$é i Sita Fizyczna sa mniejsze o 6 stopz
W ciagu 2 do 3 godzin od chwili rzucenia zaklecia, kosci
stopniowo odzyskuja dawny ksztalt i konsystencje. Po uply-
wie tego czasu rany moga by¢ normalnie leczone. .

Liczba watkéw: 3 Trudno$é utkania: 13/23
Zasieg: dotyk Czas dzialania; § % pozio;

Efekt: moc woli +4

Trudno$é rzucenia: 2/obrona magiczna ofiar

Aby rzuci¢ to zaklecie, Ksenomanta wykoritj
cania czaréw o stopniu trudnoéci réwnym 2.
uda, dlonie maga otacza bladoblekitna aura. Mag moz
ukraéé¢ ofierze Sile Fizyczna, przeprowadzajac udany test
rzucania czaréw o trudno$ci réwnej jej obronie magicznej
Tlos¢ tej sity okresla test efektu. Jego wynik nalezy odjac ¢
stopnia tej cechy u ofiary i doda¢ Ksenomancie. Zami
zwiekszaé swoja Sile Fizyczna, mag moze wykorzysta¢ skra-
dzione punkty do leczenia obrazefi (dziala to tak jak testy
zdrowienia). Punkty te znikaja bowiem, kiedy czar przesta-
nie dzialaé, ale obrazenia pozostaja trwale wyleczone.

Przejscie przez ciefi

Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 12/24

Zasieg: osobisty Czas dziatania: 3 + poziom rund

Efekt: stworzenie astralnego przejicia

Trudno$€ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala Ksenomancie porusza¢ sie od jedne-
go cienia do drugiego przez przestrzen astralna. Udany test
rzucania czaréw sprawia, ze cienie staja ,bramami” na obu
koricach astralnego ,tunelu”. Maksymalna odleglod¢, jaka
mag moze pokonaé¢ miedzy cieniami, wynosi 100 metréw.
W przestrzeni astralnej porusza si¢ z normalna szybkoscia
ijest narazony na ataki Horroréw, duchéw i réznych magicz-
nych efektéw. Bramy-cienie umozliwiaja tez istotom z prze-
strzeni astralnej przedostanie sie do $wiata fizycznego. Kie-
dy Ksenomanta wejdzie do tunelu, a nastepnie wyjdzie przez
brame po przeciwnej stronie, zaklecie ulegnie rozproszeniu.
Jesli z jakiego$ powodu mag nie dotrze do wyjécia przed uply-
wem czasu dzialania czaru, zostaje uwieziony w przestrzeni
astralnej. Moze sie wtedy wydosta¢ innymi sposobami (patrz
Przestrzeth astralna, str. 60 Magii: ksiegi wiedzy tajemnej).

Trudno$¢ utkania: 13/20

Czas dzialania: 3 rundy

a Ksenomancie przenie$¢ odniesione obra-
postac

to r tezaklecie, by zapobiec gni-
odczasgdy sa zajeci innymi doswiad-
zuja do odlegtych krain. Utkanie kazde-

go z watkow godzine. Wszystkie przedmioty, ktére




maja zostac objete dzialaniem zaklecia, musza znajdowac
sie w obrebie koscianego kregu (patrz PZ, str. 175). Kseno-
manta opisuje kazdy przedmiot i pryska na niego woda. Ob-
szar dziatania czaru ma wymiary 3 na 3 metry.

Udany test rzucania czaréw oznacza, ze przedmioty
zgromadzone w koscianym kregu nie beda gni¢ ani psu¢
sie przez czas dziatania zaklecia. Po jego rzuceniu mozna
juz zabrac je z kregu. Jednakze zakletego jedzenia nie moz-
na zje$¢, zanim czar nie przestanie dzialaé lub nie zostanie
rozproszony.

ZAKLECIA KREGU @SMEG?

Astralna klinga
Liczba watkéw: 2 Trudno$é utkania: 14/17
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 6 + poziom rund
Efekt: moc woli +8

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie sprawia, ze biala brofi moze zosta¢ uzyta
w przestrzeni astralnej. Ksenomanta dotyka jej i przepro-
wadza test rzucania czaréw o trudnosci réwnej obronie ma-
gicznej broni lub osoby, ktéra ja nosi (nalezy wzia¢ pad
uwage wyzsza z tych wartosci). W przypadku powodz
przychodzi kolej na test efektu, stopniem trudnosgi;kto
go jest suma stopnia obraZeri broni i Sily Fizyczne
4ciciela. Jesli stopien tego testu efektu jest wyzszjrzit
obrazefi broni, moze ona zadawa¢ standardowe obr:
ofiarom w przestrzeni astralnej, jest natomiast rijgsKutex
na w $wiecie fizycznym.

Pancerz fizyczny nie daje zadnego zabezpieczenia prze
Astralna klinga, ale pancerz duchowy zmniejsza zadawa-
ne przez nia obrazenia. Wedlug standardowych regut po-
sta¢ postugujaca sic owym orezem musi uzywac talentu bro-
ni bialej, a takze widzie¢ ofiare. Najczesciej oznacza to
konieczno$¢ posiadania talentu spojrzenia astralnego badZ
podobnej umiejetnosci.

Chudniecie
Liczba watk6éw: 5 Trudno$é utkania: 11/21
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom miesigcy
Efekt: moc woli

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Na skutek tego zaklecia ofiara zaczyna marnie¢, co mo-
7e ostatecznie doprowadzi¢ do jej mierci. Aby je rzucic,
Ksenomanta musi dotknaé ofiary, wyrzec okrutna przepo-
wiednie i wykonad test rzucania czaréw. W przypadku po-
wodzenia nalezy przeprowadzi¢ test efektu i zapisa¢ jego
wynik. W ciagu miesiaca ofiara traci na wadze jeden kilo-
gram na kazde 3 punkty efektu (zaokraglajac w dé}). Pro-
ces ten postepuje, dopdki czar nie przestanie dziala¢ lub nie
zostanie rozproszony (albo do $mierci ofiary).

Postaé, ktérej waga spada ponizej potowy $redniej dla jej
rasy, czuje sie stabo, a od jej akgji nalezy cdja¢ 3 stopnie. Je-
§li waga spada ponizej jednej czwartej przecietnej, postaé za-
czyna odnosi¢ obrazenia wyznaczone przez test efektu (co
miesiac), przy czym utrata wagi nadal postepuje.

Zaklecie to mozna rozproszy¢ tylko za pomoca talentéw
lub czar6w, ktére dziataja na klatwy.

Kula ciszy
Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 14/20
Zasieg: 40 metréw  Czas dzialania: 2 + poziom minut
Efekt: moc woli +8
Trudno$¢ rzucenia: 6

Ksenomanta rozbija o ziemie szklany lub krysztalowy pa-
ciorek albo inny twardy przedmiot w miejscu, ktore ma zo-
sta¢ objete dzialaniem zaklecia. W przypadku powodzenia
testu rzucania czaréw zaklecie tworzy sfere o $rednicy do
7 metréw, w obrebie ktérej nie stycha¢ zadnych dZwiekow.
Uniemozliwia to werbalna komunikacje, a takze rzucanie
czaréw, ktére wymagaja méwienia. Talenty oparte na
dzwieku, takie jak okrzyk bojowy czy piesn uczud, sa tak-
e poddane dziataniu zaklecia, ale moga je rozproszy¢, jes-

“1i wynik testu talentu okaze sie przynajmniej rowny wyni-

kowi test efektu.

Mur z koéci
Liczba watkéw: 4 Trudnoé¢ utkania: 14/21

Zasieg: 20 metréw  Czas dzialania: 3 + poziom minut
Efekt: stworzenie Sciany z kosci

Trudno$¢ rzucenia: 7

Zaklecie to mozna rzucié tylko na otwartej przestrzeni.
Podczas tkania watkéw Ksenomanta rysuje na ziemi linie,
a nastepnie wykonuje test rzucania czaréw. W przypadku
powodzenia wzdtuz linii wyrasta kosciany mur o wysoko-
$ci 10 metréw i maksymalnej dugosci 100 metréw. Kazda
cze$é muru o wymiarach 3 na 3 metry ma pancerz fizycz-
ny o wartosci 8 i prog uszkodzen 40 (patrz Bariery i budow-
le, str. 209 PZ).

Odwiedziny §mierci
Liczba watkéw: 4 Trudno$éé utkania: 11/
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 + pogiom d;

Efekt: ujemny modyfikator do akcji ofiary §

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala Ksenomancie wywolag
zje jej wlasnej émierci. W przypadku powo
rzucania czaréw, ofiara widzi przez chwile s
na, bolesna $mier¢. Doswiadczenie to budzijey:;
i powoduje dezorientacje. Szczegdty dotyczace wizji,ok
$la Ksenomanta.




Po rzuceniu zaklecia mag wykonuje test efektu i poréw-
nuje jego wynik z obrona magiczna ofiary, postugujac sie
Tabela wynikéw testéw (str. 246 PZ). Kazdy kolejny poziom
osiagnietego sukcesu powoduje nalozenie na stopien akcji
ofiary ujemnego modyfikatora -1. Przecietny sukces ozna-
cza modyfikator -1, duzy sukces -2 i tak dale;j.

ZAKLLCIA KREGU DZIEWIATEG?

Cicha ciemno$¢
Liczba watkéw: 3 Trudnoé¢ utkania: 15/22
Zasieg: 40 metrow  Czas dzialania: 5 + poziom rund
Efekt: moc woli +8
Trudno$é rzucenia: 6

Zaklecie to stanowi polaczenie skutkéw Kuli ciszy (str. 35)
i Nieprzeniknionego mroku (str. 175 PZ). Po udanym tescie
rzucania czarow Ksenomanta tworzy sfere zupelnej ciszy
i clemno$ci w promieniu 10 metréw od siebie. Nastepnie
wykonuje test efektu i zapisuje wynik. Postacie, przebywa-
jace w tym obszarze, nie widza ani nie stysza. Z powodu
dezorientacji otrzymuja modyfikator -8 do wszystkich ak-
qji. Ksenomanta jest odporny na efekty zaklecia i moze dzia-
ta¢ normalnie. Czary i talenty, wykorzystujace dZwiek
i $wiatlo, takie jak okrzyk bojowy czy moce Swietlistych,
moga rozproszyc¢ kule, o ile wynik testu talentu bedzie wyz-
szy niz wynik testu efektu zaklecia.

Fala pustki

Liczba watkéw: 4 Trudno$¢ utkania: 15/22

Zasieg: 100 metréw  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +13

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Ten przerazajacy czar tworzy fale metnej ciemnosci,
w ktérej mozna dostrzec ledwie widoczny ruch cierpiacych
duchéw. Fala ma 10 metréw szerokosci i rozchodzi sie na
odleglosé¢ 100 metréw od maga niczym morderczy opar. Kse-
nomanta wykonuje test rzucania czaréw i poréwnuje wynik
z obrona magiczna wszystkich ofiar, znajdujacych sie na dro-
dze fali. Jesli okaze sie on wyzszy, ofiara odnosi obrazenia
wyznaczone przez test efektu. W przeciwnym wypadku fa-
la przeplywa nad ofiara, ktéra odczuwa jedynie lekki chiéd.

Mistyczne naczynie
Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 15/23
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 1 + poziom godzin

Efekt: moc woli +10

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie stworzyli Ksenomanci, ktérzy musieli ukry¢
sie przed Horrorami (a czasem przed innymi Dawcami
Imion). Mag wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci
réwnej obronie magicznej wybranego Dawcy Imion. Po

udanym teScie moze na czas dzialania czaru umiesci¢ swo-
ja duchowa esencje w tym , Zywym naczyniu”. Zgoda ,na-
czynia” na taki zabieg znacznie ulatwia rzucenie zaklecia.
W przypadku braku zgody mag musi uzyskaé przynajmniej
duzy sukces w tescie rzucania czaréw.

Kiedy zaklecie dziala, Ksenomanta nie moze uzywac
swoich talentéw ani umiejetnosci, ale zarazem nie daje sie
wykry¢ jako adept lub mag za pomoca astralnego odczu-
wania (patrz Astralne odczuwanie, str. 73 Magii: ksiegi wie-
dzy tajemnej). Ukazuje sie jedynie jako zwyczajny Dawca
Imion. Naczynie posiada delikatng aure magiczna, wykry-
walna jedynie w przypadku, gdy test odczuwania astral-
nego przekracza wynik testu efektu, wykonanego przez
Ksenomante.

Ksenomanta moze odzyskaé¢ umiejetnosci i przerwac
dzialanie zaklecia w dowolnej chwili, po prostu dotykajac
naczynia. Jedli naczynie umrze albo stanie sie ofiara czaru
Rozproszenie magii, zaklecie zostaje rozproszone, a Kseno-
manta powraca do normalnej postaci i odzyskuje wszyst-
kie umiejetnosci.

Zniszczenie magii
Liczba watkéw: 2
Zasieg: 60 metréw
Efekt: moc woli
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)
Ten czar pozwala na zniszczenie dowolnej magicznej si-

1y lub wzorca, poczynajac od utrwalonego zaklecia, a kon-
czac na prawdziwym wzorcu Dawcy Imion. Po utkaniu
watkéw Ksenomanta wykonuje test rzucania czaréw. Jesli
cel to talent lub inna umiejetnoéé, stopniem trudnosci te-
stu jest obrona magiczna. Jezeli zaklecie, stopniem trudno-
§ci jest jego krag. W przypadku powodzenia mag przepro-
wadza test efektu. W przypadku zaklecia wynik musi by¢
przynajmniej réwny trudno$ci jego rozproszenia. Gdy
chodzi o talent badZ inna umiejetno$é, nalezy poréwnaé
wynik ze stopniem tej umiejetnosci. Jedli poréwnanie wy-
padnie korzystnie (wynik testu réwny przynajmniej stop-
niowi umiejetnosci), nie moze ona zosta¢ uzyta ponownie,
dopoki dana postaé nie poswieci testu zdrowienia w celu
jej przywrdécenia.

Zaklecie to mozna stosowa¢ takze przeciwko istotom
astralnym, postaciom przebywajacym w przestrzeni astral-
nej oraz innym jej mieszkanicom, takim jak duchy i Horro-
ry. W takim przypadku stopien trudnosci testu rzucania cza-
réw wyznacza obrona magiczna ofiary. Jedli ten test sie uda,
ofiara odnosi obrazenia réwne wynikowi testu efektu. Chro-
ni przed nimi pancerz duchowy.

Powyzszy czar odpowiada mocy Horroréw Zniszczenie

Trudno$é utkania: 12/19
Czas dzialania: 1 runda

magii.




ZAKLECIA KREGU DZIESIATEG?
Astralne ciecie

Liczba watkéw: 5

Zasieg: 80 metrow

Efekt: moc woli +15

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklgcie pozwala Ksenomancie atakowaé postacie
z przestrzeni astralnej. Dziata podobnie do mocy astralne-
go ciecia, ktéra wlada Horror Chantrel. Ksenomanta wyko-
nuje test rzucania czaréw o trudnosci réwnej obronie ma-
gicznej ofiary. Jesli uzyska przynajmniej ogromny sukces
(przebicie pancerza), zaklecie rozcina ofiare od wewnatrz.
Mag przeprowadza test efektu, ktéry okresla obrazenia. Nie
chroni przed nimi Zaden pancerz. Oprécz normalnych obra-
zefi spowodowanych przez czar posta¢ odnosi 5 ran. Podob-
no Astralne ciecie stworzyt Ksenomanta, ktéry widzial, jak
Horror Chantrel uzywa swojej potwornej mocy.

Trudnoéé utkania: 13/26
Czas dzialania: 1 runda

Burza duchéw
Liczba watkéw: 4
Zasieg: 25 metréw
Efekt: moc woli +5
Trudnoé¢ rzucenia: 10
To zaklecie pozwala zgromadzi¢ mniejsze duchy sprzy-
mierzone, ktére beda atakowac ofiare w obrebie jego zasie-
gu. Poziom sukcesu testu rzucania czaréw okresla liczbe du-
chéw. Przecietny sukces przywotuje 2 duchy, duzy sukces
-4, ogromny sukces — 6, a wyjatkowy sukces —az 8.
Moga one przeprowadza¢ ataki na obszarze o wymiarach
3 na 3 metry, znajdujacym sie w odleglosci nie wigkszej niz
25 metréw od Ksenomanty. Poczynajac od rundy nastepuja-
cej po rzuceniu zaklecia, duchy atakuja wszystkie ofiary prze-
bywajace na tym obszarze, wlacznie z samym Ksenomanta
i jego przyjaciélmi. Czynia to, przenikajac przez cialo ofiary,
co powoduje ogromny bdl fizyczny. Stopiei obrazef odpo-
wiada stopniowi efektu czaru. Pancerz duchowy chroni przed
tymi obrazeniami. Przywolane duchy nie posiadaja mocy ani
karmy. Nie stuchaja rozkazéw, nawet jesli wydaje je Kseno-
manta. Mozna je atakowad, ale nie mozna ich odesta¢. Postac,
ktora pokona je w walce, otrzymuje punkty legend.

Trudno$¢ utkania: 16/23
Czas dzialania: poziom rund

DUCHY BURZY

ZR: 8 SF: 7 ZYW: 8

PER: 8 SW: 8 CHA: 7

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 15

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 10

Atak: 9 Obrona spoteczna: 10
Obrazenia: - Pancerz fizyczny: 10

Pancerz duchowy: 5
Testy zdrowienia na dziefi: 4

Liczba czaréw: —
Rzucanie czaréw: —

Efekt: - Zachowanie réwnowagi: 8
Prég zycia: 46 Szybkosé w walce: 120
Prég ran: 13 Pelna szybkos¢: 240
Prég przytomnosci: 39
Punkty legend: 300
Ekwipunek: -

Lup: -

Uwiezienie duszy
Liczba watkéw: 6 Trudno$é utkania: 13/23
Zasieg: dotyk Czas dziatania: poziom godzin

Efekt: zamyka dusze zmarlego w jego ciele

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie pozwala Ksenomancie uwiezi¢ na krétki czas
ducha Dawcy Imion w jego martwym ciele. Mag wykonu-
je test rzucania czaréw o trudnosci réwnej obronie magicz-
nej ofiary (ta warto$¢ nie zmienia sie po $mierci). W przy-
padku powodzenia testu czar przedluza okres, w ciagu
ktérego ofiare mozna ocalié¢ od $mierci dzieki magicznym
przedmiotom, takim jak eliksir ostatniej szansy (patrz PZ,
str. 258). Okres ten zostaje przediuzony o tyle godzin, ile wy-
nosi poziom rzucania czaréw Ksenomanty. Zaklecie moz-
na rzucié¢ tylko na postacie, ktére zginely maksymalnie
przed tyloma wiasnie godzinami.

ZAKLECIE KREGU JEDENASTLG?

Pozory zycia
Liczba watkéw: 7 Trudno$¢ utkania: 19/25
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom lat

Efekt: przywrécenie do pozornego zycia
Trudno$é€ rzucenia: obrona magiczna ofiary




To zaklecie, podobnie jak noszaca te sama nazwe moc
Horroréw, pozwala tchnaé¢ w zwloki pozorne zycie. Dzia-
ta ono na osoby martwe najwyzej od roku i jednego dnia.
Utkanie kazdego z watkéw zajmuje jeden dzief.. W tym cza-
sie Ksenomanta musi pozostawa¢ w promieniu 100 metréw
od wybranego ciala. Mag wykonuje test rzucania czaréw
o trudnosci réwnej obronie magicznej zwlok. Udany test
oznacza, ze trup oZywa na czas dzialania zaklecia. Pozory
Zycia dzialaja tak samo jak moc Horroréw o tej samej na-
zwie (str. 292 PZ).

ZAKLECIA KREGU DWUNASTEG?

Stworzenie kukiel
Liczba watk6w: 7 Trudno$é utkania: 20/29
Zasieg: dotyk Czas dziatania: poziom lat

Efekt: tworzy kukly

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)

To zaklecie umozliwia Ksenomancie stworzenie kukiel,
czyli ruchomych figur ze stomy, wosku, kamienia i stali.
Zostalo wymyslone przez therafiskich magéw w miescie
Parlainth podczas Pogromu. Przed jego rzuceniem Kse-
nomanta musi sporzadzi¢ figury, ktére maja by¢ zaklete.
Nastepnie przychodzi kolej na watki (na utkanie jednego
potrzeba miesiaca). Po utkaniu wszystkich watkéw Kse-
nomanta wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci réw-
nej obronie magicznej kukiet, ktére chce stworzy¢. Jesli
rzuca zaklecie jednoczesnie na kilka figur tego samego ro-
dzaju, stopiefi trudnoéci jest rtéwny obronie magicznej jed-
nej kukly plus liczba dodatkowych kukiel (nie liczac
pierwszej). Na przyklad stopien trudnosci stworzenia pie-
ciu stomianych kukiet wyniesie 7: 3 (obrona magiczna fi-
gury ze stomy) plus 4 (jeden punkt za kazda ,nadprogra-
mowa” kukte).

Udany test rzucania czaréw oznacza, ze kukly zaczyna-
ja sie poruszaé i mozna nimi normalnie kierowa¢ za posred-
nictwem magii watkéw. Zaklecie nie moze stworzy¢ Na-
zwanych kukiel, takich jak te, ktére tocza niekoniczace sie
bitwy w regionie Parlainth, zwanym strefa wojny.

Jesli to zaklecie zostaje wprowadzone do kampanii, po-
stacie moga je znalez¢ jedynie w ruinach Parlainth, szcze-
gélnie w Zachodnich Katakumbach.

Wypaczenie uczué
Liczba watkéw: 10 Trudno$¢ utkania: 23/29
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 1 + poziom dni
Efekt: patrz opis

Trudno$éé rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie pozwala Ksenomancie wypaczaé uczucia
ofiary w podobny sposéb, jak moc o tej samej nazwie,
ktérej uzywa Horror Joie. Mag wykonuje test rzucania

czaréw i por6wnuje wynik z obrona magiczna ofiary, po-
stugujac sie Tabela wynikéw testéw (str. 246 PZ). Udany
test oznacza, Ze Ksenomanta moze wedlug swojego zy-
czenia zmienia¢ mys$li i uczucia ofiary. Mistrz Gry okre-
§la, na ile efekt ten jest powazny, opierajac si¢ na pozio-
mie osiagnietego sukcesu. Na przyklad przecietny sukces
umozliwia przeksztalcenie silnego gniewu w przywiaza-
nie, podczas gdy przemiana nienawiéci w euforie moze
wymagaé wyjatkowego sukcesu. Mistrz Gry okresla efekt
zaklecia zaleznie od okolicznosci. Kiedy czar przestaje
dzialaé, ofiara pamieta wszystko, czego doswiadczyla,
gdy byla pod jego wplywem. Znane sa przypadki, kiedy
osoby, na ktérych kilkakrotnie zastosowano Wypaczenie
uczué, popadaly w obted.

ZAKLECIA KREGU TRZYNASTEG®

Wieczna modosé
Liczba watkéw: 6 Trudnoé¢ utkania: 17/31
Zasieg: osobisty Czas dzialania: poziom lat

Efekt: powstrzymuje proces starzenia sig

Trudno$é rzucenia: 12

To potezne zaklecie sprawia, ze Ksenomanta przesta-
je sie starzeé, oszukujac $mierdé. Jest to rytual i utkanie
kazdego z watkéw zajmuje godzine i kosztuje jeden
punkt trwatych obrazefi. Nastepny etap to test rzucania
czaréw. Jesli sie uda, Ksenomanta nie starzeje sie przez
czas dzialania czaru. Zaklecie mozna rzuci¢ ponownie,
zanim ten czas uplynie i w ten sposéb przedtuzaé sobie
zycie w nieskoficzonos¢.

Ze wzgledu na obrazenia odnoszone podczas rzucania
tego czaru, Ksenomanci, ktérzy w ten sposéb przediuzaja
sobie zycie, czesto stosuja magie $mierci (patrz str. 16 Ma-
gii: ksiegi wiedzy tajemnej) i w ten spos6éb zapewniaja so-
bie niezbedne punkty trwalych obrazen. W przeciwnym
wypadku staja sie coraz stabsi. Nieudana préba rzucenia
tego zaklecia niweluje efekty wszystkich poprzednich za-
stosowan Wiecznej mlodosci, a to oznacza, ze Ksenoman-
ta w jednej chwili starzeje sie o wszystkie ,przelozone” la-
ta. Jesli przekroczyt naturalny czas swojego Zycia, obraca
sie w proch.

Wymazanie Znamienia Horrora
Liczba watkéw: 6 Trudno$é utkania: 17/22
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 runda

Efekt: usuwa Znamie Horrora

Trudno$¢ rzucenia: patrz opis

To rytualne zaklecie pozwala Ksenomancie usuna¢ wy-
branej osobie Znamie Horrora. Po pierwsze, mag musi wy-
czué znamie za pomoca jakiej$ formy astralnego odczuwa-
nia. Po drugie, potrzebuje jednego z przedmiotéw wzorca




danej postaci. Przedmiot wzorca grupy (str. 52 Ksiegi wie-
dzy) nie wystarczy. Wplecenie kazdego z watkéw zaklecia
we wzorzec trwa godzine. Po utkaniu ostatniego z nich Kse-
nomanta przeprowadza test rzucania czaréw o trudnosci
réwnej obronie magicznej Horrora, ktéry naznaczyl postac.
Udany test oznacza, Ze znamie zostalo wymazane z jej wzor-
ca — co moze zaalarmowac danego Horrora. Aby stwierdzi¢,
czy tak sie stalo, nalezy wykonac test Znamienia o trudno-
$ci réwnej wynikowi testu rzucania czaréw. Sukces tego te-
stu to znak, ze Horror wyczul usunigcie Znamienia i moze
podja¢ odpowiednie dzialania (okresla je Mistrz Gry).

ZAKLECIE KREGU CZTERNASTEG®
Wezwanie armii zgnilizny
Liczba watkéw: 8 Trudno$éé utkania: 21/29
Zasieg: promien 8 km Czas dziatania: poziom
Efekt: przywoluje zywotrupy
Trudno$é rzucenia: 10

To rytualne zaklecie nalezy rzuci¢ wewnatrz kosciang

go kregu (patrz PZ, str. 176). Podczas tkania Razde
z watkéw (co zajmuje godzine), Ksenomanta wy
ziemie krew ofiary. Moze nia by¢ zwierze,
czesto odprawiaja ten rytuat przy uzyciu magi
(patrz str. 15 Magii: ksiegi wiedzy tajemnej) i ofia
c6é6w Imion.

Po utkaniu ostatniego z watkéw, Ksenomanta wykonu-
je test rzucania czaréw. W przypadku powodzenia, wszyst-
kie trupy Dawc6éw Imion w promieniu 8 kilometréw od ma-
ga powstaja jako postuszne mu zywotrupy. Czar ten moze
okaza¢ sie przerazajaco skuteczny, jesli zostanie rzucony
w miejscu, gdzie znajduje sie wiele zwlok, na przyklad na
Zym cmentarzu, w katakumbach albo na polu bitwy. Zy-
y wykonuja polecenia Ksenomanty przez czas dzia-
, a p6Zniej powracaja do krélestwa $mierci. Mag
moze go ‘ponownie rzucié, aby utrzymac armie przy ,zy-
zywié kolejne ciata.




ZAKLECIA
MISTRZA ZYWIQLSW

ZAKLECIA KREGU PIERWSZEG®

Ksiezycowy blask
Liczba watk6éw: 0 Trudno$éé utkania: -/10
Zasieg: 10 metréw  Czas dzialania: 5 + poziom minut
Efekt: $wiatlo

Trudno$é rzucenia: 4

To zaklecie tworzy delikatny poblask, roz§wietlajacy ob-
szar o promieniu 10 metréw wokét punktu, ktéry wskaze
rzucajacy. Punkt ten moze znajdowac sie w odlegto$ci ma-
ksymalnie 10 metréw od maga. Swiatlo jest na tyle jasne,
ze pozwala widzie¢ najblizsze otoczenie w nocy badz w zu-
pelnej ciemnosci. Mozna je poréwnaé do blasku pochodni.
Nie da sie przy nim przez dluzszy czas czyta¢ ani wykony-
a¢ czynnosci, ktére wymagaja precyzji.

Trudno$é utkania: 5/13
Czas dzialania: 1 runda
enie gleby

uwa z gleby zanieczyszczenia i obce ciala,
ozliwiaja wzrost roélin. Mozna je rzucié na do-
obszar o powierzchni 10 metréw kwadratowych.
robne zanieczyszczenia po prostu znikaja, wieksze zosta-
a ,wyrzucone” na powierzchnig, skad mozna pozbiera¢ je
rekami. Aby oczysci¢ zatruta ziemie, wynik testu rzucania
czaréw musi byé przynajmniej réwny obronie magicznej
materii, stwora lub Horrora, ktéry ja zatrut (nalezy wybraé
najwyzsza z tych wartosci).

Powietrzna zbroja
Liczba watkéw: 0 Trudno$¢ utkania: —/10
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: pancerz +3, +3 stopnie do odpornosci na wyczer-

panie z goraca

Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Mistrz Zywioléw dmucha na te czesci ciala ofiary, ktére
maja by¢ okryte zbroja. Po udanym tescie rzucania czaréw
pod ubranie ofiary wplywa strumien powietrza, zapewnia-
jacy zaréwno oslong, jak i wentylacje ciata. Zaklecie zwigk-
sza 0 3 pancerz fizyczny osoby, na ktéra zostalo rzucone;

dodaje tez 3 stopnie przy testach odpornosci na wysoka tem-
perature. Powietrzna zbroja jest szczegdlnie popularna
w okolicach Morza Smierci.

ZAKLECIA KREGU DRUGIEG?
Falujacy plaszcz
Liczba watkéw: 1
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli +5
Trudno$é¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Aby rzuci¢ to zaklecie, Mistrz Zywioléw musi odrzuci¢
wlosy (w przypadku t'skranga — grzebiefi) na plecy i po-
trzasnaé glowa. Po udanym tedcie rzucania czaréw zakle-
cie porusza powietrze za osoba, na ktéra zostalo rzucone,
powodujac falowanie jej wloséw lub plaszcza. Pozwala to
delikwentowi na uzycie stopnia efektu zaklecia jako odpo-
wiednika talentu pierwszego wrazenia (str. 105, PZ). Posta-
cie, ktére posiadaja juz ten talent, otrzymuja premie w wy-
sokosci +5 do jego stopnia. Falujacy plaszcz mozna stosowaé
tylko na osobach, ktére nosza plaszcz lub maja wlosy przy-
najmniej do ramion (w przypadku tego zaklecia grzebien
t'skranga traktuje sie jak dlugie wiosy).

Trudnosé utkania: 6/14
Czas dzialania: 3 + poziom rund

Maly zabéjca

Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 6/14

Zasieg: 10 metrow  Czas dzialania: 3 + poziom rund

Efekt: przyzwanie jadowitego stworzenia

Trudnoé¢ rzucenia: 6

Nisko zawodzac i wykonujac powolne, falujace ruchy
dloni, Mistrz Zywiotéw moze przywolaé mate jadowite
stworzenie, takie jak pajak, waz lub skorpion, zeby zaa-
takowalo ofiare zaklecia. Stworzenie pojawia sie po uda-
nym teécie rzucania czaréw. Niezaleznie od gatunku je-
go stopien ataku i obrazeni wynosi 8 - tyle samo co obrona
magiczna jadu, ktéry zaczyna dziataé¢ natychmiast (czas
dziatania — 4 rundy). Stworzenie nie przebije pancerza, be-
dzie staralo sie jednak dosiegnaé odkrytych partii ciata.
Po udanym ataku lub zakorniczeniu dzialania czaru maty
zabdjca znika. Jego fizyczna obrona wynosi 8, obrona ma-
giczna i spoteczna sa takie jak Mistrza Zywiotéw, a prég
zycia to 10.




Powietrzny materac
Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 7/17
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 10 godzin

Efekt: stworzenie powietrznej poduszki

Trudno$é rzucenia: 5

Zaklecie pozwala stworzy¢ materac powietrza o wlag
wosciach leczniczych. Przygotowujac sie do jeg
Mistrz Zywioléw spina cztery rogi koca, uzy
pochodzacego z czterech pozostatych zy
drzewa, kamieni, ziemi itp. P6Zniej, tkajac
w zaciénieta pie$é, tak jakby nadymal balo

otrzymuje premie w postaci +2 _
oile test ten zostanie przeprowadzony
przebu The

chowujac
dzialania zaklecia prég zniszczenia ta
(patrz PZ, str. 201), a pancerz fizyczny

Zmyst mysliwego
Liczba watkéw: 0
Zasieg: 25 metréw
Efekt: moc woli +5
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to pozwala Mistrzowi Zywioléw lub wybranej

przez niego osobie wyczuwaé znajdujace si¢ w poblizu

zwierzeta i w przyblizeniu okreslaé ich gatunek. W tym ce-
lu dotyka on swoich (lub wybranej osoby) oczu, uszu i no-
sa woda badz ziemia z obszaru, na ktérym rzuca zaklecie.

Jesli test rzucania czaréw sie powiedzie, Mistrz Zywioléw

przeprowadza test efektu i poréwnuje jego wynik z obro-

na magiczna dowolnego zwierzecia w promieniu 25 metréw
od niego. Gdy i ten test sie uda, ofiara wie, jakie zwierzeta
sa w poblizu i potrafi w przyblizeniu okresli¢ miejsce,

Trudno$é utkania: —/14
Czas dzialania: 3 + poziom minut

w ktérym sie znajduja. Zaklecie nie wykrywa Dawcoéw
Imion, ozywiencéw, Horroréw ani ich konstruktéw, wykry-
wa natomiast zwierzeta obdarzone magicznymi mocami.

ZAKLECIA KREQU TRZEAILG?

Trudnoéé utkania: 10/15
Czas dzialania: 1 runda

Trudno$¢ utkania: 7/15
Czas dzialania: 1 runda

ieszenie wzrostu rosli

/15

Zasieg: 10 metr
Efekt: akcje -5 :
Trudno$¢ rzucenia: 6
Mistrz Zywioléw musi posiadaé¢ zrédlo ognia wielkosci,
co najmniej pochodni. Po udanym tescie rzucania czaré
z plomienia wydobywa sie gesty oblok czarnego dym
ktéry szybko sie rozprzestrzenia w promieniu maks
nie 10 metréw. W tym dymie Mistrz Zywioléw widzi
la normalnie, ale wszyscy pozostali krztusza sig i
nos$¢ widzenia, przez co stopien ich akgii
te moze zniwelowacé dowolne za
ktére rozwiewa dym w ciagu 1 rufi

Obronny wiatr
Liczba watkéw: 1
Zasieg: osobisty
Efekt: moc woli +8
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Trudno$é utkania: 8/15
Czas dzialania: 5 + poziom rund
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Zaklecie to dziala w podobny sposéb jak talent unik —
tworzy wokoél rzucajacego ,mur” wietrznych wiréw,
ktéry wystarcza do obrony przed fizycznym atakiem.
Mistrz Zywioléw przeprowadza test rzucania czaréw
o trudno$ci réwnej swej obronie magicznej. Jesli sie on po-
wiedzie, przychodzi kolej na test efektu. Jezeli jego wynik
jest przynajmniej rowny wynikowi testu ataku fizyczne-
go, atak okazuje sie nieudany. W przeciwnym przypadku
Mistrz Zywioléw ponosi normalne obrazenia. Obronny
wiatr nie powstrzymuje atakéw, przed ktérymi nie broni
zwykla zbroja, takich jak niektére czary czy moce stworéw.
Zaklecia mozna uzywac wielokrotnie w ciagu jednej run-
dy walki.

Palce wiatru
Liczba watkéw: 1 Trudnoéé utkania: 7/15
Zasieg: 20 metréw  Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: moc woli

Trudno$¢ rzucenia: 6

Zaklecie to tworzy pare niewidzialnych dloni, dzieki
ktérym mozna podnosi¢ przedmioty i postugiwacé sie ni-
mi. Patrzacym wydaje sie, ze dokonuje tego lekki wie-
trzyk. Po udanym teécie rzucania czaréw Mistrz Zywio-
16w wykonuje test efektu. Jego wynik staje sie wartoScia
cech (ale nie stopnia) Sity Fizycznej i Zrecznosci niewi-
dzialnych dloni, ktéra nie moze by¢ wyzsza niz 30. Dlo-
nie moga dosiegnaé wszystkiego, co widzi Mistrz Zywio-
16w w zasiegu zaklecia.

Rdza

Liczba watkéw: 0 Trudno$é utkania: —/15

Zasieg: 30 metréw  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: odejmuje 5 od poziomu obrazen/warto$ci pance-

rza (patrz opis)

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Mistrz Zywioléw rozchlapuje troche wody na przedmiot
wykonany z zelaza lub stali. Jesli wynik testu rzucania cza-
réw jest przynajmniej réwny obronie magicznej przedmio-
tu lub jego posiadacza (liczy sie wyzsza z tych wartosci),
przedmiot 6w rdzewieje. Jezeli jest to bron, nalezy odjac 5
od stopnia powodowanych przez nia obrazef. Jesli meta-
lowy pancerz, jego warto$¢ zmniejsza sie o 5. W przypad-
ku, gdy stopiefi obrazen lub warto$¢ pancerza spadna do
zera, przedmiot rozpada sie w pyt. Jesli tak sie nie stanie,
moze go naprawi¢ Zbrojmistrz, uzywajac przekucia ostrza
lub przekucia pancerza. Zeby mu sie powiodto, wynikiem
testu musi by¢ przynajmniej duzy sukces przy stopniu trud-
noéci rtéwnym normalnej wartoéci pancerza lub stopniowi
obrazen naprawianego przedmiotu.

Mistrz Zywioléw rzuca zaklecie Rdzy na ulubiony
miecz Thoma Mieczotwdrcy o stopniu obrazer 9. Test
rzucania czaréw jest udany, wiec zaklecie zmniejsza
stopien obrazeri powodowanych przez miecz do 4. Kie-
dy Thom prébuje naprawié¢ miecz, musi wykonac test
o stopniu trudnosci 9, bo tyle wynosit poczatkowy sto-
pieni obrazZen.

Sloneczny blask
Liczba watk6w: 2
Zasieg: 10 metréw
Efekt: jasne $wiatlo
Trudno$¢ rzucenia: 6
Zaklecie to tworzy $wiatlo o jasnosci poréwnywalnej ze
$wiatlem dziennym, §wiecace w promieniu 10 metréw od
rzucajacego. Nalezy je traktowa¢ jak normalny blask sto-
neczny, nawet jesli zaklecie zostaje zastosowane w nocy
lub wewnatrz budynku. Dziala wiec ono na magiczne
stworzenia, ktérym szkodza promienie slofica, nie czyni
natomiast nic ztego Horrorom ani innym istotom, ktére sa
na nie odporne.

Trudno$¢ utkania: 10/15
Czas dziatania: 5 + poziom minut

Uziemienie
Liczba watkéw: 2 Trudnoéé utkania: 4/12
Zasieg: dotyk - Czas dzialania: poziom minut

Efekt: dodaje 12 do pancerza przeciw atakom elektrycz-

nym, unieruchamia Mistrza Zywiok’)w

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaréwno Mistrz Zywioléw, jak i osoba, na ktéra rzuca za-
klecie, musza sta¢ na ziemi. Mistrz Zywioléw popycha te
osobe i zmusza ja do napiecia mieéni. Nastepnie wykonu-
je test rzucania czaréw. Jedli ten sie¢ powiedzie, nastepuje
zwiekszenie pancerza fizycznego o 12 przeciwko wszystkim
efektom elektrycznym (takim jak rozdwojony piorun ja-
szczuréw blyskawic — patrz PZ, str. 298). Osoba, na ktéra
rzucono Uziemienie, nie moze straci¢ kontaktu z podiozem,
co zmniejsza jej szybkos¢ — takze w walce — o polowe.

Efektem ubocznym zaklecia jest fakt, Ze nie mozna ode-
rwacd osoby, na ktéra je rzucono, od ziemi. Daje to premie
+6 do testéw réwnowagi. Postacie uzywajace talentéw lub
zakle¢, majacych na celu przemieszczenie badz uniesienie
ofiary, takich jak potezny rzut (str. 59) czy Lewitacja (str. 160,
PZ), musza w teicie uzyskac¢ przynajmniej duzy sukces.

Zasilenie ognia
Liczba watkéw: 0
Zasieg: 10 metrow
Efekt: moc woli +3
Trudno$é rzucenia: 4

Trudno$¢ utkania: —/15
Czas dziatania: poziom rund




Zaklecie to powoduje chwilowe pekniecie w plaszczyZnie
zywiolu ognia i pozwala zwiekszy¢ intensywnos$é ognia
z dowolnego Zrédia w zasiegu czaru. Po udanym tescie rzu-
cania czaréw Mistrz Zywioléw wykonuje test efektu i po-
réwnuje jego wynik ze stopniem obrazen ognia (patrz Ta-
bela obrazefi wywolanych ogniem na str. 207, PZ) na Tabeli
wynikéw testéw (patrz PZ, str. 246). Kazdy kolejny poziom
sukcesu podwyzsza stopiefi obrazei spowodowanych
przez ogien o 2, do +8 w przypadku wyjatkowego sukce-
su. Przez czas dzialania czaru plomieri staje sie goretszy
i szybciej spala paliwo. Gasnie, jesli si¢ ono wyczerpie.

Zdmuchniecie ognia
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 7/15
Zasieg: dotyk Czas dziatania: chwila
Efekt: moc woli +5
Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ognia lub jego
sprawcy

Zaklecie to pozwala gasi¢ ogief na obszarze 3 na 3 me-
try. Mistrz Zywiotéw wktada diof w plomienie i z calej si-
ly dmucha przez nos. Nastepnie wykonuje test rzucania cza-
réw o trudnosci réwnej magicznej obronie ognia (zazwyczaj
2) lub jego sprawcy, jesli to ogien magiczny (bierze sie pod
uwage wyzsza warto$c). Jezeli ptomienie zostaly wywota-
ne posrednio przez magie — dotyczy to na przykiad budyn-
kéw podpalonych przez ziejacego ogniem smoka — uzywa
sie magicznej obrony sprawcy. Po udanym te$cie rzucania
czaréw Mistrz Zywiotéw wykonuje test efektu i poréwnu-
je jego wynik ze stopniem obrazefi wywolanych przez ogien
(patrz Ogiefi na str. 207, PZ) na Tabeli wynikéw testéw
(patrz PZ, str. 246). Kazdy kolejny poziom sukcesu obniza
stopiefi obrazeri wywolanych ogniem o 2. Jesli ogiefi nie zo-
stal do korica ugaszony, stopien obrazen zwigksza sie o 1
na minute, az do osiagniecia poczatkowego poziomu, chy-
ba ze ponownie zostanie zastosowane Zdmuchniecie ognia
lub inny sposéb gaszenia. W wypadku niepowodzenia te-
stu rzucania czaréw Mistrz Zywiotéw doznaje normalnych
obrazef wywolanych ogniem. Plotka glosi, ze w Wielkiej Bi-
bliotece Throalu bibliotekarze przechowuja to zaklecie
w magicznych szkatutkach z krysztatu.

ZAKLECIA KREGU CZWARTEG®

Duchy Morza Smierci
Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 10/17
Zasieg: dotyk Czas dziatania: poziom godzin

Efekt: moc woli +6

Trudnoéé rzucenia: 10

Mistrz Zywioléw potrzebuje przynajmniej kielicha napo-
ju alkoholowego (na przyklad piwa czy wina), by rzuci¢ to
zaklecie. Po udanym tescie rzucania czaréw napdj zamienia

sie w dymiaca, bulgoczaca ciecz, ktéra przypomina lawe.
Osoba (lub osoby), ktéra chce odczué skutki zaklecia, musi
wypié zawarto$é kielicha. Podana trudno$é rzucenia zakla-
da, ze miksture bedzie pila tylko jedna postaé. Nalezy do-
da¢ do niej 1 za kazda dodatkowa osobe.

Przelkniecie napoju wymaga testu Zywotnosci (7). Jesli
test sie nie powiedzie, posta¢ doznaje obrazenia ze stopniem
3. W przeciwnym przypadku staje si¢ pelna energii i wigo-
ru, niczym zeglarze przemierzajacy Morze Smierci. Kiedy
kto$ zastosuje przeciw niej wywolujacy strach czar, talent
lub umiejetnosé, nalezy zastapié jej normalny stopiefi mo-
cy woli stopniem efektu zaklecia. Dodatkowo wynik testu
efektu staje sie stopniem trudnosci testéw okrzyku bojowe-
goi innych talentéw, majacych na celu przerazenie ofiary.

Krok blyskawicy
Liczba watkéw: 3 Trudno$¢ utkania: 10/17
Zasieg: osobisty Czas dzialania: 3 + poziom rund

Efekt: moc woli +2

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Aby rzuci¢ to zaklecie, Mistrz Zywiolc’)w musi znajdowad
si¢ pod golym niebem i mie¢ mokre stopy. Po udanym te-
§cie rzucania czaréw jego stopy otaczaja tuki zielonych bty-
skawic. Przez czas dzialania czaru rzucajacy skacze z miej-
sca na miejsce na piorunie o dtugosci jego stopy, ktéry
wydaje trzask przy kazdym kroku.

Nastepnie Mistrz Zywioléw wykonuje test efektu, ktére-
go wynik zastepuje jego obrone fizyczna i wartos¢ cechy
Zrecznoéci dla ruchu (maksimum 30). Nalezy uzy¢ Tabeli
cech i wsp6lczynnikéw (patrz PZ, strona 52), aby okresli¢
szybkos¢ w oparciu o wynik testu efektu. Nie stosuje si¢ mo-
dyfikatoréw zaleznych od rasy — Mistrzowie nalezacy do
réznych ras, przy identycznym wyniku testu efektu, poru-
szaja sie z ta sama szybkoscia. Wynik ten okresla takze sto-
pient inicjatywy w walce.

Magnetyczny dotyk
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 13/17
Zasieg: 10 metréow  Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: moc woli +3

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Rzucajac zaklecie, Mistrz Zywioléw styka ze soba dwa
metalowe przedmioty i wskazuje nimi ofiare. Po udanym
teScie rzucania czaréw przeciwnik zostaje silnie namagne-
tyzowany i przyciaga obiekty z Zelaza i stali, znajdujace sie
w promieniu 10 metréw. Warto$é Sity Fizycznej przyciaga-
nia jest réwna wynikowi testu efektu. Obiekty przyczepia-
ja sie do ofiary, obciazajac ja i krepujac jej ruchy. Postacie,
przebywajace w zasiegu zaklecia, moga wykonywa¢ testy
Sity Fizycznej o trudnosci réwnej wynikowi testu efektu, aby
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utrzymaé swoje metalowe przedmioty lub uniknaé przy-
ciagniecia do ofiary, jesli nosza metalowe pancerze. Posta-
cie, ktore strzelaja do osoby poddanej dzialaniu Magnetycz-
nego dotyku z broni miotajacej metalowe pociski, otrzymuja
premie +3 stopnie do testéw ataku. Z kolei w przypadku
uzycia oreza z metalu do walki w starciu, od wynikéw te-
stéw ataku odejmuje sie 3. Ma to odzwierciedla¢ trudnosé
postugiwania sie bronia, ktéra przyczepia sie do ofiary.

Ognisty bicz
Liczba watkéw: 1 Trudnoéé utkania: 10/20
Zasieg: 3 metry Czas dziatania: 5 + poziom rund

Efekt: moc woli +6

Trudno$é rzucenia: 4

Uzywajac dlugiego przynajmniej na metr paska gietkiej
skory, tkaniny albo nawet roéliny, Mistrz Zywiotéw two-
rzy magiczny bicz ognia, trzy razy dluzszy niz pasek. Od
tej chwili on sam lub osoba wskazana w chwili rzucania za-
klecia moze postugiwac sie biczem przy uzyciu umiejetno-
$ci lub talentu bron biala. Stopien obrazen powodowanych
przez Ognisty bicz wynosi tyle, ile stopien efektu zaklecia.
Moze on tez zapalié fatwopalne cele, takie jak stoma czy tka-
nina, powodujac normalne obrazenia wywolane ogniem
(patrz PZ, strona 207).

Plaszcz sokota
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 10/20
Zasieg: osobisty Czas dziatania: poziom godzin
Efekt: zamienia rzucajacego w sokola
Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Do tego zaklecia potrzeba sokolej lotki lub piéra z ogo-
na. Po udanym teScie rzucania czaréw Mistrz Zywioléw za-
mienia sie na pewien czas w orta lub sokota (patrz PZ, str.
311). Ma wszystkie mozliwosci fizyczne ptaka, ale zacho-
wuje wlasne zdolno$ci umystowe. Moze lata¢ z normalna
dla ptaka predkoscia, a takze uzywac jego zmystéw i spo-
sobéw ataku. Wyposazenie i ubranie Mistrza Zywiotéw
znikaja w chwili rzucenia zaklecia (pojawiaja sie z powro-
tem, gdy czar przestanie dziata¢). Pod ptasia postacia moz-
na stosowac tylko te czary, ktére nie wymagaja méwienia
ani gestykulacji.

Plynna strzala
Liczba watkéw: 1

Zasieg: 80 metréw

Efekt: moc woli +9

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to umozliwia utworzenie strzaly z niewielkiej ilo-
$ci wody i rzucenie nia w cel. Mistrz Zywioléw musi mie¢
zrédto wody w zasiegu reki. Jedli test rzucania czaréw sie
powiedzie, ofiara ponosi obrazenia réwne wynikowi testu
efektu. Przed skutkami zaklecia chroni pancerz fizyczny.

Trudno$€ utkania: 10/17
Czas dzialania: 1 runda

Pulapka z korzeni
Liczba watkéw: 0
Zasieg: 10 metréw
Efekt: moc woli +2
Trudno$¢ rzucenia: 4
Zaklecie to pozwala Mistrzowi Zywioléw zmienié korze-

nie dowolnego drzewa o wysokosci przynajmniej 10 metréw

Trudnoéé utkania: —/20
Czas dzialania: 5 + poziom rund




w zywa pulapke. Po udanym teécie rzucania czaréw, korze-
nie usituja pochwycié¢ kazda ofiare, znajdujaca si¢ w odle-
gloéci 3 metréw od drzewa. W czasie trwania zaklecia nale-
zy wykonywaé test ataku o trudno$ci réwnej obronie
fizycznej dowolnego poruszajacego sie celu, ktérego korze-
nie chca pochwycié. Stopniem tego testu ataku jest stopien
testu efektu. Udany test oznacza pochwycenie ofiary (patrz
PZ, str. 197). Pochwycona posta¢ moze si¢ wydostac, jesli
uzyska przynajmniej duzy sukces w tescie Sily Fizycznejlub
walki wrecz, ktérego stopien trudnosci bedzie réwny wy-
nikowi zakoriczonego sukcesem testu ataku.

Wielkie lepkie pnacza
Liczba watkéw: 2
Zasieg: 25 metréw
Efekt: moc woli +4
Trudno$é rzucenia: 2/obrona magiczna ofiary (patrz opis)
Aby rzuci¢ to zaklecie, Mistrz Zywioléw naciera sobie oba

nadgarstki sokiem z roslin. Nastepnie wykonuje test rzuca-
nia czaréw o trudnosci wynoszacej 2. Jesli test sie powie-
dzie, Mistrz moze wystrzeliwaé z rak ogromne, lepkie pna-
cza, a takze wciagad je z powrotem. Za ich pomoca oplata
wybrane ofiary, wykonujac test rzucania czaréw o trudno-
éci rownej ich magicznej obronie. Udany test oznacza, ze jed-
no pnacze owinelo sie wokét ofiary. Jesli oplota ja przynaj-
mniej trzy pnacza, uwaza sie ja za pochwycona (patrz PZ,
str. 197). W takim przypadku Mistrz Zywiotéw wykonuje
test efektu i zapisuje jego wynik. Wyrwanie sig z pnaczy wy-
maga udanego testu Sity Fizycznej lub Zrecznosci o trud-
noéci réwnej wynikowi testu efektu.

Pnacza zawsze ciagna pochwycone ofiary w kierunku
rzucajacego, niezaleznie od ich wielko$ci i masy. Aby sig te-
mu oprzeé, ofiara musi wykona¢ udany test Sity Fizycznej
o trudnodci réwnej wynikowi testu efektu.

Pnacza mozna atakowaé, a ich obrona magiczna i fi-
zyczna jest rowna obronie Mistrza Zywioléw. Ich prég
zycia to wynik testu efektu. Pnacza nie maja pancerza.
Kiedy obrazenia zadane jednemu z nich przekrocza prég
zycia, pnacze wiednie. Mistrz Zywioléw moze je jednak
odrzuci¢ i wystrzelié nowe. Poziom rzucania czaréw
wskazuje maksymalna liczbe pnaczy, ktére moga by¢ ,zy-
we" jednoczeénie.

Trudno$é utkania: 11/20
Czas dzialania: poziom minut

Wiéceznia (Zywiol)
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli +6
Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to pozwala stworzy¢ wiécznie z jednego

z pieciu zywioléw i atakowaé nia przeciwnikéw. Mag

Trudno$é utkania: 7/14
Czas dziatania: 1 runda

musi dotykaé zywiotu, ktérego chce uzy¢. Aby stworzy¢
drewniana wiécznie, powinien dotykaé martwego drew-
na, a nie zywego drzewa. Ognista wiécznia wymaga kon-
taktu z ptomieniami lub rozzarzonymi weglami, wiec
Mistrz Zywioléw ponosi obrazenia zalezne od wielkosci
plomieni (patrz Ogiefi, PZ, str. 207).

Po udanym tescie rzucania czaréw Mistrz Zywioléw wy-
konuje test efektu. Jego wynik okresla stopiefi zadanych
obrazen, przed ktérymi chroni fizyczny pancerz. Po trafie-
niu (lub nietrafieniu) w cel, wtdcznia sie rozpada. Powietrz-
na znika, ziemna zamienia sie w pyl, ognista gasnie, wod-
na opada na ziemie w postaci dzdzu, drewniana rozbija sie
w drzazgi.

Zaklecie to jest odpowiednikiem mocy ducha wiécznia,
opisanego w Magii: ksiedze wiedzy tajemnej (str. 82). Kaz-
dej z jego pieciu wersji, odpowiadajacych poszczegélnym
zywiolom, nalezy nauczy¢ sie oddzielnie.

Wyginajaca tarcza
Liczba watkéw: 1 Trudno$é utkania: 10/17
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 5 + poziom rund

Efekt: moc woli +6

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Mistrz Zywiotéw przywiazuje ofierze pas kory, zdzblo
trawy lub inny kawatek roliny i wykonuje test rzucania
czaréw o trudnosci réwnej jej obronie magicznej. W przy-
padku powodzenia na czas dzialania zaklecia ofiarg ota-
cza magiczne pole. Powoduje ono, ze kazda niemal bron
drewniana lub z drewniana rekojescia gnie sie i wypacza
przy uderzeniu. Bohater otoczony polem moze wykonac
test efektu o trudnosci réwnej obronie magicznej drewnia-
nej broni, ktéra go zaatakowano. Udany test oznacza, ze
tarcza zadziatala w podobny sposéb jak talent unik. Jes-
li wynikiem testu efektu jest wyjatkowy sukces (patrz
Tabela wynikéw testéw, PZ, str. 246), brofi zostaje wypa-
czona. W innym przypadku, wygina sie tylko przy poje-
dynczym ataku. Zaklecia mozna uzywac tylko raz w jed-
nej rundzie walki.

ZAKLEQA KREGU PIATEGR
Balony mgty
Liczba watkéw: 3
Zasieg: 25 metrow
Efekt: moc woli +4
Trudno$¢ rzucenia: 2
Aby rzucié¢ to zaklecie, Mistrz Zywioléw musi sta¢ pod
golym niebem. Po udanym teécie rzucania czar6w powsta-
ja balony z mgty, ktére moga unosi¢ rézne przedmioty.
Zwieszaja sie z nich mgliste liny, ktére przyczepiaja sie do
przedmiotu i podnosza go z ziemi, z drzewa i tak dalej.

Trudno$¢ utkania: 8/15
Czas dzialania: 5 + poziom minut




Liczba balonéw, ktére moze stworzy¢ Mistrz Zywioléw,
odpowiada jego poziomowi rzucania czaréw. Stopien Sity
Fizycznej kazdego balonu jest réwny stopniowi efektu za-
klecia. Mistrz Zywioléw w pewnym stopniu steruje balo-
nami. Moze nakazaé im, by do niego wrdcily, uniosty sie
lub leciaty w okres$lonym kierunku. Odlegltos¢ (w metrach),
jaka moze pokona¢ balon w jednej rundzie, to poziom rzu-
cania czaréw Mistrza Zywioléw podzielony przez 3 (zao-
kraglenie w déb).

Niszczycielski kamiefi
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 25 metréw
Efekt: moc woli +6
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Mistrz Zywioléw rzuca kamieniem wielkosci piesci

w cel, ktérym moze by¢ obszar lub przedmiot. Po udanym

tescie rzucania czaréw kamien eksploduje, rozpadajac sie

na kawalki, ktére leca na wszystkie strony. Mistrz Zywio-
16w poréwnuje wynik testu rzucania czaréw do obrony ma-
gicznej wszystkich ofiar, znajdujacych sie¢ w odlegtosci do

3 metréw od kamienia. Kazda ofiara, ktérej obrona magicz-

na jest réwna lub mniejsza niz wynik testu, ponosi obraze-

nia zalezne od stopnia efektu zaklecia. Przed tymi obraze-
niami chroni pancerz fizyczny.

Trudno$é utkania: 11/21
Czas dzialania: 1 runda

Odporno$é na trucizne

Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 11/21
Zasieg: dotyk Czas dziatania: poziom godzin

Efekt: +8 stopni do odpornosci na trucizny

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Mistrz Zywioléw przyrzadza napar z ziét i §wiezej wo-
dy. Osoba, na ktéra ma by¢ rzucone zaklecie, musi go wy-
pi¢. Po udanym tescie rzucania czaréw otrzymuje ona +8
stopni do testéw Zywotnosci przeciw truciznom na czas
dzialania czaru. Zaklecie nie wzmaga odpornosci na truci-
zny, ktére nie wymagaja testu Zywotnoéci, ani na substan-
cje zrace, takie jak kwasy.

Samopodpalenie
Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 8/15
Zasieg: osobisty Czas dziatania: 1 + poziom rund

Efekt: moc woli +8

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Dzieki temu zakleciu Mistrz Zywioléw moze stanaé
w plomieniach i zadawac¢ obrazenia ofiarom. Najpierw jed-
nak wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci réwnej wias-
nej obronie magicznej. Jedli test sie powiedzie, jego ciato po-
krywa cienka warstwa ognia. Dopdki zaklecie dziata, Mistrz
Zywioléw moze zadawaé obrazenia, wykonujac udane testy
walki wrecz lub Zrecznodci o trudnosci réwnej obronie
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magicznej ofiary. Stopier obrazen to stopiefi efektu zaklecia.
Pancerz fizyczny zapewnia ochrone przed tymi obrazeniami.

Mistrz Zywioléw, ktéry uzywa tego zaklecia przez dtuz-
szy czas, ryzykuje, Ze sam dozna obrazen. Kazda kolejna
runda dzialania czaru, poczynajac od rundy trzeciej, wyma-
ga wykonania testu mocy woli. Jego stopiefi trudnosci jest
réwny stopniowi efektu zaklecia. Jesli test sie uda, Mistrzo-
wi nic sie nie dzieje. W przeciwnym wypadku odnosi od
ognia obraZenia ze stopniem 4.

Zelazne drewno
Liczba watkéw: 3 Trudno$é utkania: 11/18
Zasieg: dotyk Czas dziatania: poziom rund

Efekt: transformacja drewna

Trudno$¢ rzucenia: 6

Zaklecie to sprawia, ze zwykle drewno staje sie réwnie
mocne i sprezyste jak metal. Dziala ono na zywe drewno
lub drewniane przedmioty o maksymalnych wymiarach 3
na 3 metry. Mistrz Zywioléw dziewieciokrotnie uderza
w nie kawalkiem zelaza lub stali. Przy ostatnim uderzeniu
rozlega sie metaliczny dzwiek. Jesli test rzucania czaréw sie
powiedzie, drewno zyskuje cechy metalu na czas dzialania
zaklecia. Moze wtedy znosi¢ znacznie wigksze obciazenia
i naprezenia. Drewniana brori i tarcze, na ktére rzucono to
zaklecie, staja sie tak mocne jak ich metalowe odpowiedni-
ki, zachowuja jednak swa normalna wage (i ograniczenie
inicjatywy — w przypadku zbroi). Drewniane $ciany i drzwi
otrzymuja pancerz fizyczny wartosci 11 i prég uszkodzen
40 (patrz Bariery i budowle, PZ, str. 209). Zaklecie uZyte na
zywym drzewie w Zaden spos6b nie zmienia jego procesow
biologicznych.

Zyciodajna ziemia
Liczba watkéw: 4 Trudno$é utkania: 8/15
Zasieg: dotyk Czas dzialania: rok i jeden dzief

Efekt: ziemia staje sie zyzna

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to zwieksza tempo, w jakim na danym obszarze
rosna jadalne rosliny. Mistrz Zywiotéw, tkajac watki, naktu-
wa swoja dlofi ostrym przedmiotem i wypuszcza na ziemie
krople krwi. Otrzymuje przy tym punkt permanentnych
obrazen. Nastepnie wykonuje test rzucania czaréw. Stopieni
trudnosci stanowi obrona magiczna ziemi. Liczba ta z re-
guly wynosi 2, ale w miejscach przekletych, takich jak Zto-
ziemie czy Pustkowia, moze by¢ znacznie wyzsza. Jesli test
sie powiedzie, zaklecie uzyznia obszar o maksymalnej po-
wierzchni 100 na 100 metréw na okres roku i jednego dnia.
Przez ten czas roéliny rozwijaja sie tam mniej wiecej dwa
razy szybciej niz normalnie. Doktadne skutki przyspieszo-
nego wzrostu ustala Mistrz Gry.

Dzieki temu zakleciu niejeden kaer przezyt Pogrom,
przetrwalo takze wiele miast zbudowanych na terenach
o niesprzyjajacym klimacie. Krazy pogtoska, ze glosiciele
Jaspree z miasta Trosk staraja sie przy jego uzyciu uleczy¢
Zloziemie.

ZAKLECIA KREGU SZOSTEG?

Fala ognia
Liczba watkéw: 2 Trudno$é utkania: 12/19
Zasieg: dotyk Czas dziatania: poziom minut
Efekt: moc woli

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Dzieki temu zakleciu Mistrz Zywioléw moze z istnieja-
cego zrédla ognia utkaé plomienny plaszcz, ktéry chroni no-
szaca go osobe (ofiare zaklecia). Po udanym tescie rzucania
czaréw Mistrz Zywioléw przeprowadza test efektu i zapi-
suje jego wynik. Staje sie on poziomem fizycznej obrony po-
staci, ktéra nosi plaszcz. Kazdy, kto atakuje te posta¢ w wal-
ce w starciu, badZ stoi w odlegtosci metra od niej, w kazdej
rundzie doznaje od zaru plomieni obraze ze stopniem 8.
Nosiciel ptaszcza nie ponosi obrazen.

Kamienny deszcz
Liczba watkéw: 2 Trudno$é utkania: 15/22
Zasieg: 30 metrow Czas dziatania: poziom rund

Efekt: moc woli +4

Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Na skutek tego zaklecia z pogodnego nieba zaczyna pa-
da¢ deszcz kamieni wielkoSci piesci. Kamienie spadaja
w obrebie okregu o $rednicy 3 metréw w dowolnym miej-
scu, jakie wskaze Mistrz Zywioléw w zasiegu zaklecia.
Mistrz Zywioléw wykonuje test rzucania czaréw i poréw-
nuje jego wynik z obrona magiczna dowolnej ofiary, znaj-
dujacej sie na obszarze objetym skutkami zaklecia. Jesli wy-
nik ten jest przynajmniej réwny obronie magicznej ofiary,
otrzymuje ona obrazenia réwne wynikowi testu efektu. Pan-
cerz fizyczny chroni przed skutkami zaklecia. Ofiara pono-
si obrazenia w kazdej rundzie dzialania czaru, jezeli pozo-
staje na obszarze padania kamieni.

Polaczenie z drzewem
Liczba watkéw: 3
Zasieg: osobisty
Efekt: patrz opis
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to pozwala Mistrzowi Zywioléw ukryé sie przed

wzrokiem innych, dzieki polaczeniu sie z dowolnym

drzewem wiekszym niz on sam. Mistrz Zywioléw wyko-
nuje test rzucania czaréw o trudno$ci réwnej wiasnej obro-
nie magicznej. Udany test oznacza, Ze jego cialo wniknelo

Trudno$é utkania: 16/23
Czas dziatania: 6 + poziom godzin




w piefi wybranego drzewa. Jest on teraz zupelnie niewi-
doczny. Zeby wykryé go w przestrzeni astralnej, obserwa-
tor musi osiagna¢ przynajmniej duzy sukces w tescie astral-
nego odczuwania, ktérego stopieri trudnodci wyznacza
obrona magiczna Mistrza Zywioléw. Mag moze porozu-
miewac¢ sie z duchem drzewa tak, jakby rzucit czar Mowy
roslin (patrz PZ, str. 182).

Zywy mur
Liczba watkéw: 2 Trudno$¢ utkania: 12/22
Zasieg: 15 metréw  Czas dzialania: 3 + poziom minut

moc woli +3
“Tridno$é rzucenia: 6
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Trudno$¢ utkania: 13/20
ieg: 60 metrow  Czas dziatania: 3 + poziom rund
Efekt: moc woli +6

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to moze by¢ rzucone tylko na ofiare, ktéra stoi
na ziemi lub skale. Sprawia ono, ze z podtoza wyrasta po-
tezna, kamienna badz ziemna dton. Jesli test rzucania cza-
réw sie uda, dtoni trzyma ofiare z Sila Fizyczna réwna wy-
nikowi testu efektu. Aby wydosta¢ sie z uscisku, ofiara musi
wykona¢é udany test Sity Fizycznej. Stopniem trudnosci te-
go testu jest wynik testu efektu.

Grzmot pioruna
Liczba watkéw: 3 Trudnoéé utkania: 13/17
Zasieg: 60 metréw Czas dzialania: 1 runda

Efekt: odejmuje 8 stopni od akgji, oglusza

Trudno$é¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to wywotuje grzmot, ktéry oszalamia i ogtusza
wszystkich, ktérzy znajduja sie w promieniu 5 metréw od
rzucajacego. Mistrz Zywioléw wykonuje test rzucania cza-
réw i poréwnuje jego wynik z obrona magiczna wszystkich

przebywajacych na tym obszarze oséb. Jesli wynik jest przy-
najmniej réwny obronie magicznej, ofiara odejmuje 8 stop-
ni od wszystkich akcji w danej rundzie i gtuchnie na 2k6
rund. Wiekszo$é pozbawionych inteligencji stworzen ucie-
ka w panice, kiedy to zaklecie zostaje rzucone.

Jazda na ziemne;j fali
Liczba watkéw: 4 Trudno$é utkania: 10/22
Zasieg: 1 metr Czas dzialania: 1 godzina

Efekt: stworzenie ziemnej fali

Trudnoé¢ rzucenia: 6

Zaklecie to pozwala Mistrzowi Zywiotéw stworzy¢
ziemna fale, ktéra znacznie zwigksza jego szybkoéév. Moz-
na je rzucié tylko na ziemie lub skate. Tkajac watki, Mistrz
Zywiotéw kleka i porusza dofimi nad podlozem, nasla-
dujac fale. Nastepnie wykonuje test rzucania czaréw.
W przypadku powodzenia kawalek ziemi o wymiarach 3
na 3 metry zamienia sie w fale, na ktérej Mistrz Zywioléw
moze ,jezdzi¢”. Jej szybkos$é to 200 metréw, a szybkosé
w walce — 100 metréw. Mag moze na niej bezpiecznie prze-
wiezé maksymalnie tyle oséb, ile wynosi jego poziom rzu-
cania czaréw. Kazda inna posta¢d, ktéra prébuje , wsia§¢”
na fale, musi wykona¢ test rownowagi o stopniu trudno-
$ci 10. Jesli test sie nie uda, posta¢ upada i doznaje obra-
Zenia ze stopniem 5. Aby sterowa¢ fala, Mistrz Zywioléw
musi skupic sie na zakleciu. Musi jednak wykonac test rzu-
cania czaréw o stopniu trudnosci 10, gdy chce zmieni¢ jej
kierunek. Jesli fala uderzy w twarda przeszkode, taka jak
duze drzewo czy skala, zaklecie natychmiast przestaje
dzialaé, a wszystkie postacie, ktére poruszaty sie na fali,
doznaja obrazenia ze stopniem 10. Przed tymi obrazenia-
mi chroni pancerz fizyczny.

Ogniste ogary

Liczba watkéw: 2+  Trudno$é utkania: 13/20

Zasieg: 10 metréw  Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: przyzwanie ognistych pséw

Trudnoéé rzucenia: 7

Aby rzuci¢ to zaklecie, Mistrz Zywioléw wplata wat-
ki w zrédlo ognia o wielko$ci przynajmniej obozowego
ogniska. Po udanym teécie rzucania czaréw z plomieni
wyskakuja dwa duze ogniste psy, ktére stuchaja jego roz-
kazoéw. Maja one takie same statystyki i mozliwosci jak
ogniste ogary.

Mistrz Zywioléw moze przyzwaé wieksza liczbe pséw,
tkajac dodatkowe watki. Kazdy kolejny watek (maksy-
malnie 6) przyzywa jednego zwierzaka. Jesli jednak Mi-
strzowi Zywioléw nie uda sie przy tym test tkania wat-
kéw, pojawia sie tyle pséw, ile watkéw zostato utkanych
do tej pory, i natychmiast go atakuje. Wyczarowane tym




zakleciem ogary nie moga zosta¢ rozproszone ani odesta-
ne. Znikaja jednak, kiedy zostana zabite, a takze kiedy
czar przestanie dzialaé.

OGNISTY OGAR

ZR: 7 SF: 8 ZYW: 6

PER: 3 SW: 4 CHA: 4
Inicjatywa: 7 Obrona fizyczna: 9
Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 7

Atak: 9 Obrona spoleczna: 6

Obrazenia: Pancerz fizyczny: 5
Ugryzienia: 10 Pancerz duchowy: 2
Pazury: 8 Zachowanie réwnowagi: 8

Liczba czaréw: 1 Testy zdrowienia: 2

Rzucanie czaréw: 8

Efekt: 10
Prég zycia: 60 Szybkos¢ w walce: 40
Prég ran: 8 Pelna szybko$é: 80

Prég przytomnosci: 53
Punkty legend: 130
Ekwipunek: -

Eup: -

Ogniste zadla
Liczba watkéw: 2
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli +7
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)
Zaklecie to pozwala zaatakowa¢ kilka ofiar, znajduja-
wymiarach 3 na 3 metry, poprzez
mi ognistych strzatek. Mistrz Zy-
ucania czarow i porownuje jego
a wszystkich postaci i stworéw na
ze. W przypadku, gdy jest on przy-
agicznej, ofiary otrzymuja obra-
test efektu. Pancerz fizyczny
iami,.Zaklecie nie moze by¢ wy-
ofiarom  (otrzymuja je
a obsgzarze objetym

Trudno$é utkania: 13/23
Czas dzialania: 1 runda

cych sie na
rzucanie w;

Trudno$¢ rzucenia
Zaklecie to pozwal

f réwnych wynikowi te-
agu czasu dzialania czaru.

Pancerz nie chroni przed tymi obrazeniami. Zaklecie to jest
odpowiednikiem pochloniecia opisanego w Magii: ksiegi
wiedzy tajemnej (str. 81). Kazdej z jego pieciu wersji, odpo-
wiadajacych poszczegdlnym zywiotom, trzeba nauczy¢ sie
oddzielnie.

Ziemny q'wril
Liczba watkéw: 4
Zasieg: 25 metréow
Efekt: patrz opis
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Zaklecie to pozwala Mistrzowi Zywiol(’)w poruszac sie

w ziemi tak, jak czyni to ziemny q'wril. Udany test rzu-

cania czaréw oznacza, ze przez czas dzialania zaklecia

Mistrz Zywioléw moze poruszaé sie w ziemi z szybko-

4cia ziemnego q'wrila (80, a w walce 40). Powinien jed-

nak uwaza¢, by nie utknaé pod ziemia, kiedy czar prze-
stanie dziatac.

Trudno$¢ utkania: 16/1
Czas dzialania: 10 + poziom m

Zwierzoksztalt

Liczba watkéw: 2 Trudno$éé utkania: 16/23

Zasieg: osobisty Czas dzialania: 5 + poziom minut

Efekt: przemiana Mistrza Zywioiéw w zwierze

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala przybraé postac jednego z niemagicz-
nych zwierzat, takze spoéréd wymienionych w tabeli na
stronie 311 podrecznika podstawowego. Po przemianie
Mistrz Zywiotéw dysponuje wszystkimi fizycznymi cecha-
mi i mozliwoéciami wybranego zwierzecia, ale zachowuje
wlasne cechy umystowe i talenty. Aby rzuci¢ zaklecie,
Mistrz Zywioléw musi mieé¢ pod reka jakas cze$¢ danego
zwierzecia (klak sierSci, piéro itp.). Ubrania i niesione rze-
czy znikaja, kiedy czar zaczyna dziala¢, i pojawiaja sie
znowu, kiedy przestaje. Pod zwierzeca postacia nie dzia-
laja zadne funkcje posiadanych przedmiotéw, ale watki,
ktére Mistrz Zywioléw wplétt w przedmioty magiczne lub
przedmioty wzorca, pozostaja aktywne.

Mistrz Zywiotéw po przemianie jest podatny na wszel-
kie talenty i zaklecia, na ktére podatne sa zwierzeta. Sam
moze rzucad jedynie czary wymagajace czynnosci, ktére jest
w stanie wykonaé pod zwierzeca postacia. Ograniczenie to
automatycznie wyklucza wszelkie zaklecia, przy ktérych
trzeba postugiwacé si¢ mowa.

ZAKLECIA KREGU 9SMEG?

Miazdzaca reka ziemi
Liczba watkéw: 4 Trudno$é utkania: 14/21
Zasieg: 60 metrow Czas dzialania: 3 + poziom rund

Efekt: moc woli +6
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
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Zaklecie to dziala podobnie jak Chwytajaca reka ziemi.
Zamiast jednak po prostu trzymaé ofiare, ziemna dlon
zgniata ja. Dopdki ofiara znajduje sie w uscisku, odnosi
w kazdej rundzie obrazenia wyznaczone przez stopien
efektu czaru. Pancerz fizyczny chroni przed tymi obraze-
niami, ale w tym przypadku posiadanie tarczy nie zwiek-
sza jego wartosci. Podobnie jak w przypadku Chwytajacej
reki ziemi ofiara — aby sie wydostaé¢ — musi wykona¢ uda-
ny test Sily Fizycznej o trudnoéci réwnej wynikowi testu
efektu zaklecia.

Struga wody

Liczba watk6éw: 2 Trudnoé¢ utkania: 14/21

Zasieg: 1,5 kilometra Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli +15

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)

Zaklecie to pozwala stworzy¢ potezna struge wody, ktéra
Mistrz Zywioi(‘)w moze atakowaé cele nawodne, na przy-
ktad parostatki czy Zaglowce, oraz stwory, takie jak smoki
czy lewiatany. Aby je rzuci¢, Mistrz Zywioléw musi znaj-
dowaé sie w odleglosci najwyzej 7 metréw od duzego zbior-
nika wodnego — rzeki, jeziora badZ morza. Przy ataku na
statek nalezy wykonaé test rzucania czaréw o trudnosci

réwnej jego manewrowosci (patrz Ksiega wiedzy, str. 128).
Jesli test sie powiedzie, statek odnosi uszkodzenia réwne
wynikowi testu efektu, przed ktérymi chroni wartosé pan-
cerza statku.

Przy ataku na stwora lub postaé stopiefi trudnosci testu
rzucania czaréw wyznacza obrona magiczna ofiary. Atak
na cel mniejszy niz 16dz wiostowa (okoto 5 metréw diugo-
$ci) wymaga ogromnego sukcesu, przy czym Mistrz Zywio-
16w nie moze uzyskaé przebicia pancerza. Po udanym te-
§cie rzucania czaréw ofiara doznaje obrazefi réwnych
wynikowi testu efektu. Pancerz fizyczny chroni przed ty-
mi obrazeniami. Stwory i postacie, ktére na skutek tego za-
klecia odniosa rane, musza doda¢ 7 do stopnia trudnosci
przy testach réwnowagi.

ZAKLECIA KREGU DZIEWIATEG?
Plonaca woda
Liczba watkéw: 5 Trudno$¢ utkania: 15/25
Zasieg: 20 metréw  Czas dzialania: poziom minut
Efekt: stworzenie palnej wody
Trudno$¢ rzucenia: 6
Najpierw Mistrz Zywiotéw wylewa na powierzchnie wo-
dy kilka kropel alkoholu, oleju lub innej palnej cieczy. Jesli




test rzucania czaréw sie powiedzie, maksymalnie 100 me-
tréw kwadratowych wody bedzie tatwopalne (jak czysty al-
kohol). Woda nie staje jednak natychmiast w ptomieniach.
Ludzie i zwierzeta moga ja bez ryzyka pié, ptywaé w niej
i tak dalej. Dopiero przy kontakcie ze Zrédiem ognia, takim
jak krzesiwo z hubka czy pochodnia, zakleta woda zaczy-
na sie palié. Zadaje wtedy 10 stopni obrazet w kazdej run-
dzie u wszystkiego, co si¢ z nia styka.

Zaklecie to bywa czesto uzywane w walce przeciwko stat-
kom. Mozna je takze wykorzysta¢ do podpalenia po-
wierzchni stawu lub innego niewielkiego zbiornika wodne-
go. Tam, gdzie nurt jest rwacy, na przyklad na niektérych
odcinkach Wezowej Rzeki, zaklecie dziata tylko przez jed-
na lub dwie rundy (decyzja nalezy do Mistrza Gry), ponie-
waz prad rozprasza latwopalna powierzchnie.

Zimny zar

Liczba watk6éw: 4 Trudno$¢ utkania: 18/25

Zasieg: 60 metrow  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: zgaszenie plomieni

Trudno$é rzucenia: 4

Ta potezniejsza wersja zaklecia Zdmuchniecie ognia (str.
43) pozwala Mistrzowi Zywioléw gasi¢ duze pozary, na
przyklad laséw. Jesli test rzucania czaréw sie powiedzie,
czar tlumi ogiefi na obszarze o maksymalnych wymiarach
100 na 100 metréw. Wszystko, co sie palilo, staje sie wystar-
czajaco zimne, by tego dotyka¢. Nie ma jednak gwarancji,
Ze ogief nie wybuchnie znowu.

ZAKLECIA KREGU DZIESIATEG?

Skamienienie
Liczba watkéw: 4 Trudnoéé utkania: 19/26
Zasieg: 20 metrow  Czas dzialania: poziom dni
Efekt: moc woli +5

Trudnoé¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Mistrz Zywioléw rzuca gar$¢ sproszkowanej skaty w wy-
brana ofiare i wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci
réwnej jej obronie magicznej. W przypadku powodzenia
Mistrz Zywioléw przeprowadza test efektu i poréwnuje je-
go wynik ze stopniem Sily Woli ofiary. Udany test efektu
zamienia ja w kamieri tego rodzaju, ktérego uzyt Mistrz Zy-
wioléw do rzucenia zaklecia. Wszystkie ubrania i przedmio-
ty, jakie posiada ofiara, przeksztalcaja si¢ wraz z nia. Przez
czas dzialania czaru ofiara moze raz na godzine przepro-
wadzié test Sity Woli o trudnoéci réwnej wynikowi testu
efektu — udany oznacza uwolnienie. Dopdki zaklecie dzia-
Ia, ofiara jest nieprzytomna. Obrazenia zadane jej w tym cza-
sie uwzglednia sie dopiero, kiedy odzyska normalna postac.

Magia krwi moze przedtuzy¢ dzialanie tego czaru. Od-
noszac 3 punkty permanentnych obrazer, Mistrz Zywioléw

sprawia, ze zaklecie dziala przez rok i dziefi. Ofiara nadal
moze usilowaé sie uwolnié, ale ma prawo tylko do jednej
préby na tydzien.

Zamarznieta zatoka
Liczba watkéw: 5 Trudno$é utkania: 16/29
Zasieg: 30 metrow  Czas dzialania: 1 runda
Efekt: zamrozZenie powierzchni wody
Trudno$é rzucenia: 9

Jest to zaklecie rytualne. Utkanie kazdego z watk6w zaj-
muje godzine. Mistrz Zywioléw musi mie¢ wybrany ob-
szar w polu widzenia i nie moze sta¢ dalej niz 30 metréw
od brzegu. Jesli test rzucania czaréw sie powiedzie,
akwen o $rednicy do 1,5 kilometra pokrywa sie metrowej
grubosci warstwa lodu. Unieruchamia ona wszystkie
znajdujace sie tam statki i jest na tyle wytrzymala, Ze nie
zalamie sie pod ciezarem trolla czy obsydianina w pelnym
rynsztunku.

Czas dzialania zaklecia oznacza okres, w jakim woda za-
marza. Pézniej 16d sam topnieje. Przy typowej dla Barsawii
temperaturze rozpuszcza sie on catkowicie w ciagu tygo-
dnia, a juz po jednym lub dwéch dniach staje si¢ do$¢ cien-
ki, by statki mogty zeglowaé.

ZAKLECIE KREGU JEDENASTEGR

Drewniane ostrze
Liczba watkéw: 4 Trudnoéé utkania: 22 /28
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 8 + poziom godzin
Efekt: moc woli +16
Trudnoéé rzucenia: 4

Zaklecie to pozwala Mistrzowi Zywioléw przeksztalci¢
kawatek drewna o dlugosci 1 metra lub wiekszej w miecz,
ktéry moze powodowaé powazne obrazenia. Tkajac watki,
Mistrz trzyma drewno w obu dloniach, jak brofi. Po uda-
nym tescie rzucania czaréw staje si¢ ono drewnianym mie-
czem (wielko$é 3, cigzar 3), ktérym moze wiadaé kazdy. Je-
§li zostaje on uzyty w walce, stopiefi obrazefi jest rowny
stopniowi efektu zaklecia. Nie dodaje sie do niego jednak
stopnia Sily Fizycznej osoby, ktéra go dzierzy.

ZAKLECIE KREGU DWUNASTEG?

$mier¢ roélin
Liczba watkéw: 89  Trudno$¢ utkania: 21/26
Zasieg: dotyk Czas dzialania: rok i 1 dzief

Efekt: zniszczenie plonéw

Trudnoéé rzucenia: 5

To rytualne zaklecie pozwala rzuci¢ klatwe na obszar
o powierzchni do 25 kilometréw kwadratowych. Mistrz
Zywiotéw musi znajdowa¢ sie na tym obszarze, kiedy tka
watki (utkanie kazdego z nich trwa tydzien). Po utkaniu
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wszystkich watkéw Mistrz Zywioléw zrywa mala rosline
i rozgniata ja na miazge, wykonujac przy tym test rzuca-
nia czaréw. W przypadku powodzenia wszystkie roliny
na wybranym obszarze obumieraja. Przez czas dzialania za-
klecia nic na nim nie wyrosnie.

Wiekszoéé Mistrzé6w Zywioléw niechetnie stosuje ten
czar, poniewaz krzywdzi on duchy obumartych roslin. Zna-
ny jest jeden przypadek, kiedy mag rzucit to zaklecie,
a w kilka dni péZniej znaleziono jego zwloki. Przypuszczal-
nie zabily go wlaénie duchy roslin.

ZAKLECIE KREGU CZTERNASTEG®
Rada Lasu

Liczba watkéw: 9 Trudnos¢ utkania: 18/32

Zasieg: w promieniu 1,5 km Czas dzialania: 1 dzien

Efekt: przyzwanie duchéw drzew i innych roélin

Trudno$é rzucenia: 10

Tym poteznym zakleciem Mistrz Zywioléw budzi
iwzywa wszystkie duchy drzew i innych roslin w promie-
niu 1,5 kilometra. Najpotezniejsze z duchéw przybywaja
na jego zew; pozostate nie ruszaja sig z miejsca. Mistrz Zy-
wioléw moze teraz przedstawi¢ tej Radzie Lasu jedna spra-
we i poprosi¢ o jej osadzenie. Nie ma jednak prawa zmu-
si¢ duchéw, by stuchaty jego rozkazéw albo sadzily na jego
korzy§¢. Sprawa moze by¢ dowolna, o ile dotyczy duchéw:
przeznaczenie lasu, zagrozenie najazdem, kara za pogwal-
cenie praw, poszukiwanie zaginionego skarbu itp. Rada
rozwaza stowa Mistrza Zywioléw i wydaje swoj osad. Du-
chy moga okaza¢ sie poteznymi sprzymierzeficami, jesli
postanowia poméc. Wiedza o wszystkim, co dzieje sie
w ich lesnym kroélestwie, i wszystkie sa duchami drewna
o Sile wynoszacej 1 lub wiecej (patrz Magia: ksiega wie-
dzy tajemnej, str. 84). Mistrz Gry okresla reakcje duchéw,
opierajac sie¢ na dwéch czynnikach: sprawie, ktéra przed-
stawit Mistrz Zywioléw, i szacunku, jaki okazal zywioto-
wi drewna.

ZAKLECA KREGU PIETNASTEG?

Oczyszczenie lasu
Liczba watkéw: 12
Zasieg: 10 metréw
Efekt: patrz opis
Trudnoéé rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)

Trudnoéé utkania: 28/33
Czas dzialania: 1 runda

To rytualne zaklecie pozwala oczyscié¢ przestrzen astral-
na, odpowiadajaca obszarowi lasu lub dzungli o po-
wierzchni do 250 kilometréw kwadratowych. Zaklecie zo-
stalo stworzone przeciwko plugawiacemu wplywowi
Horroréw na przestrzen astralng i mozna je rzucacd tylko na
jej skazone obszary (patrz Rzucanie zakleé w oparciu o su-
rowa magie, PZ, str. 154).

Utkanie jednego watku zajmuje tydzief. Tkajac watki,
Mistrz Zywioléw kroczy wzdtuz granic wybranego obszaru,
robiac jedno pelne okrazenie dla kazdego z watkéw. Wykonu-
jac ostateczny test tkania watkéw, Mistrz Zywiolc')w wchodzi
w obszar przestrzeni astralnej, odpowiadajacy wybranemu te-
renowi. Nastepnie powraca do $wiata fizycznego, aby rzuci¢
zaklecie. Przy przeprowadzaniu testu rzucania czaréw wyle-
wa wode na niewielki stos kamieni pochodzacych z wybrane-
go obszaru, co symbolizuje jego oczyszczenie. Stopniem trud-
nodci dla testu jest najwyzsza obrona magiczna Horrora, ktéry
przechodzil przez ten teren w ciagu ostatniego roku i dnia.
W przypadku powodzenia zaklecie oczyszcza przestrzei as-
tralna odpowiadajaca tej ziemi, czyniac ja bezpieczna.

Wezwanie wiru

Liczba watkéw: 6 Trudno$¢ utkania: 25/33

Zasieg: brak Czas dzialania: poziom godzin

Efekt: wywolanie naturalnego kataklizmu

Trudno$é rzucenia: 10

To rytualne zaklecie wywoluje wybrana kleske zywioto-
wa: trzesienie ziemi, tsunami, pozar lasu i tym podobne.
Utkanie kazdego watku zajmuje tydzien — w tym czasie
Mistrz Zywioléw nawiazuje kontakt z réznymi duchami zy-
wioléw, ktére musza dokonaé niezbednych zmian. Podczas
tkania watkéw pojawiaja sie oznaki nadciagajacego katakli-
zmu: wstrzasy, silne wiatry lub niezwykte zmiany tempe-
ratury. Jesli test rzucania czaréw sie uda, kataklizm pusto-
szy wybrany obszar o powierzchni 250 kilometréw
kwadratowych. Wiekszo$¢ osad i miast w jego obrebie po-
nosi powazne szkody badZ zostaje doszczetnie zniszczona.
Mistrz Gry okresla dokladne skutki kleski Zywiolowej, sto-
sownie do jej rodzaju i specyfiki miejsca. Postacie, ktore zna-
lazty sie w jej zasiegu, odnosza obrazenia zalezne od jej ro-
dzaju. Minimalny stopieni obrazen wynosi 13. Wszystkie
postacie powinny odnosi¢ obrazenia w kazdej rundzie, do-
poki sa wystawione na dziatanie skutkéw zaklecia.
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ROZWINIECIA TALENTOW

Ten rozdzial zawiera nowe rozwiniecia talentéw, przed-
stawione w takiej samej formie i stworzone wedtug tych sa-
mych regut jak w Magii: ksiedze wiedzy tajemnej (rozdzial
Magia adeptéw;, str. 18).

W wiekszodci przypadkéw wystarczy, ze gracz, ktory
chce skorzysta¢ z rozwiniecia, poinformuje o tym zamiarze,
wykonujac odpowiedni test talentu. W walce gracze musza
zapowiedzie¢ uzywanie rozwinie¢ w fazie deklarowania ak-
cji (str. 192 PZ), w tym samym czasie, kiedy deklaruja wy-
korzystanie opcji walki (str. 199 PZ).

TWORZENIE NOWYCH ROZWINIEC
TALENTOW

Zasady tworzenia rozwinie¢ talentéw, opisane w Magii:
ksiedze wiedzy tajemnej, zakladaja, ze adepci maja poszukiwac
instruktoréw, ktérzy znaja juz dane rozwiniecie. Ponizsze
opcjonalne zasady pozwola im samodzielnie je wypracowac.

Na poczatku gracz i Mistrz Gry projektuja rozwiniecie
(patrz str. 18 Magii: ksiegi wiedzy tajemnej). Kiedy wymys-
la juz wszystkie jego charakterystyki, adept musi spedzi¢
dtuzszy czas na éwiczeniu talentu, ktérego dotyczy rozwi-
niecie. Odzwierciedla to wysitek, wlozony w wypracowa-
nie dodatkowego czy niezwyklego efektu talentu.

Cwiczy¢ nalezy przez tyle miesiecy, ile wynosi poziom,
na ktérym mozna nauczy¢ sie danego rozwiniecia. Na przy-
ktad rozwiniecie talentu, ktérego mozna nauczy¢ sie na pia-
tym poziomie, wymaga pieciu miesiecy éwiczen, na ktore
trzeba po$wiecaé przynajmniej 3 godziny dziennie przez 5
dni w tygodniu.

Stworzenie nowego rozwiniecia w podany sposéb kosztu-
je adepta wiecej punktéw legend niz w przypadku standar-
dowych regul. Koszt nowego rozwinigcia, stworzonego we-
dtug tych opcjonalnych zasad, jest dwa razy wyzszy niz
normalnie. Na przyklad, rozwinigcie, ktére kosztowaloby
100 punktéw legend, gdyby adept uczyt sie go od instruk-
tora, kosztuje 200 punktéw, gdy poznaje je na wiasna reke.
Kiedy adept zakoriczy juz konieczne ¢wiczenia i poswie-
unktylegend, otrzymuje rozwiniecie talentu. Nauka no-
ozwiniecia talentu na wtasna reke nie wymaga od
ezer w celu przejicia na wyzszy krag. Kiedy juz
uczy, moze przekaza¢ je innym adeptom, ktérych
zygotowuje do przejscia na wyzszy krag (patrz Szkolenie

zed awansem na wyzsze kregi, str. 106, Sciezki adeptéw).

OPISY ROZWINIEC TALENTOW

Ponizsze opisy rozwinie¢ talentéw podaja dyscyplin, dla
ktérej dostepne jest dane rozwiniecie, talent, ktore
czy, minimalny poziom wymagany, by sie go nau
go koszt w punktach legend. Rozwiniecia, przy kt¢
mieniono wiecej niz jedna dyscypling i pgziem, mo

przedstawiciele pierwszej
moéw, przedstawiciele drug

ASTRALNE TROPIENIE
Dyscyplina: Zwiadowca
Poziom: 9

przy uzyciu talentu tropi
w przestrzen astralna, ki

wyrazne, astralne §
cia kosztuje adepta

ASTRALNY SZPIEG

Dyscyplina: Ksenomanta
Poziom: 7

To rozwiniecie pozwala
go szpiega w przestrzeni asttalnej, czyhi‘
nym dla wszystkich 0séb, ktére nie dysponuja spojrz
astralnym. Stosowanie tego rozwinigcia wymaga posw
nia punktu wyczerpania, w celu ukrycia szpiega, pk;
jednym punkcie na kazdy test orbitujacego szpiega,
prowadzony podczas dzialania talentu.

BLYSKAWICZNY RZUT
Dyscyplina: Zlodziej Talent: brori miotana
Poziom: 7 Koszt: 200

To rozwiniecie pozwala Zlodziejowi rzuci¢ kilka sztuk
broni w jednej rundzie walki. Maksymalna ich liczba odpo-
wiada poziomowi broni miotanejadepta. Wielkos¢ broni nie
moze przekraczaé 2. Wszystkie sztuki oreza musza by¢ te-
go samego typu. Zlodziej wykonuje test talentu dla kazdej
kolejnej sztuki, co kosztuje go 1 punkt wyczerpania przy
pierwszej, 2 punkty przy drugiej, 3 przy trzeciej itd. Blyska-
wiczny rzut mozna polaczy¢ z improwizowanymi pociska-
mi - pod warunkiem, ze adept uwzgledni koszt obu roz-
winie¢ w punktach wyczerpania.




BLYSK W QKU

Dyscyplina: Powietrzny Talent: przeszywajace
Lupiezca spojrzenie
Poziom: 6 Koszt: 200

To rozwiniecie zwieksza skutki przeszywajacego spojrze-
nia. Adept normalnie przeprowadza test talentu, po§wieca-
jac dodatkowe 2 punkty wyczerpania. Udany test oznacza,
ze ofiara nie moze podja¢ zadnych akcji, wymierzonych
w Lupiezce, przez czas dzialania talentu, chyba Ze on sam
ja zaatakuje.

dAETY JEZYK
Dyscyplina: Trubadur Talent: zimna krew
Poziom: 8 Koszt: 200

To rozwiniecie pozwala Trubadurowi obréci¢ przeciw
wrogowi jego wilasny talent prowokacji. Adept, kiedy pa-
dnie ofiara prowokacji, moze wykona¢ test zimnej krwi
i otrzymaé przy tym 3 dodatkowe punkty wyczerpania, by
odpowiedzie¢ na nia ostrym dowcipem. Jesli wynik testu
przekracza zaré6wno wynik testu prowokacji, jak i wartos¢
obrony spotecznej przeciwnika, odczuwa on skutki prowo-
kacji wymierzonej w Trubadura.

oS GLewA
Dyscyplina: Wojownik Talent: walka wrecz
Poziom: 5 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Wojownikowi uderzy¢ przeciw-
nika ,z gtéwki” podczas walki wrecz. Zeby go uzy¢, adept
musi najpierw pochwycié ofiare (patrz str. 197 podreczni-
ka podstawowego). Nastepnie normalnie wykonuje test
walki wrecz. Przy przecietnym sukcesie przeciwnik odno-
si normalne obrazenia. Co najmniej duzy sukces oznacza,
Ze odnosi on normalne obrazenia i jest oszolomiony przez
jedna runde, na skutek czego w tym czasie nalezy mu od-
jaé 2 stopnie od wszystkich akcji. Ogromny sukces oszala-
mia ofiare na 2 rundy, a wyjatkowy — na 3 rundy. Pancerz
nie chroni przed obrazeniami, wyniklymi z zastosowania
ciosu glowa, chyba ze ofiara nosi helm.

Zeby uzyé tego rozwiniecia, adept musi przewyzsza¢
przeciwnika wzrostem, a przynajmniej mu doréwnywaé, al-
bo w jakis sposéb podniesé¢ swoja glowe na wysokos¢ jego
glowy (skaczac, latajac, wiszac na linie itp.). Cios glowa
mozna zastosowaé tylko raz w ciagu walki, przeciw poje-
dynczemu wrogowi.

DRUGA RIP?STA
Dyscyplina: Fechtmistrz Talent: druga brori
Poziom: 7 Koszt: 200

Aby skorzysta¢ z tego rozwiniecia, Fechtmistrz musi opa-
nowac riposte co najmniej na poziomie si6dmym. Umozliwia

ono riposte na drugi atak podczas tej samej rundy. Adept wy-
konuje ja dzieki talentowi drugiej broni. Rozwiniecie kosztu-
je 3 dodatkowe punkty wyczerpania. Mozna go uzywac tyl-
ko, jesli postaé trzyma dwie sztuki broni. Mozliwe jest jego
polaczenie z podwdjna bronig (str. 59).

DRUGI 2GN

Dyscyplina: Fechtmistrz Talent: druga brori
(tylko t'skrang)

Poziom: 7 Koszt: 200

To rozwiniecie pozwala t'skrangowi Fechtmistrzowi
uzyé ogona w charakterze drugiej broni, z pominieciem
standardowych ujemnych modyfikatoréw za wykonywanie
ataku ogonem w tej samej rundzie co zwyklego ataku.
Fechtmistrz nie moze skorzystaé z rozwiniecia w rundzie,
w ktérej uzyt ogona do sparowania ciosu. Nalezy uwzgled-
ni¢ tylko standardowy koszt drugiej broni w punktach wy- -
czerpania.

Wiecej informagji o atakach ogonem na str. 121 Mieszkafi~
c6éw Barsawii, tom I.

EPIKA
Dyscyplina: Trubadur Talent: piesti uczué
Poziom: 5 Koszt: 100

Epika pozwala Trubadurowi uzywaé talentu piesni
uczud przez czas dluzszy niz normalnie. Niektére epickie
poematy i ballady wymagaja trzymania stuchaczy w napie-
ciu przez kilka dni. To rozwinigecie mozna stosowaé w po-
taczeniu z opowiadaniem historii (str. 57), aby snué dtugie
historie z epickim rozmachem. Uzywajac tego rozwiniecia,
Trubadur przeprowadza podczas wystepu test piesni
uczuéraz na godzine, a nie raz na pét godziny. Pod koniec
piesni badZ opowieéci moze wybraé najlepszy wynik spo-
§r6d wszystkich testéw, zeby okreéli¢ wplyw wystepu na
stuchaczy. Kazdy test kosztuje punkt wyczerpania.

IMPROWIZOWANA BRON
Dyscyplina: Wojownik Talent: brori biata
Poziom: 5 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Wojownikowi uzywaé w cha-
rakterze broni przedmiotéw, ktére nie byly do tego prze-
znaczone. Kazdy test ataku, wykonywany przy jego za-
stosowaniu, kosztuje punkt wyczerpania. Mistrz Gry
okregla stopiefi obrazen dla kazdej improwizowanej bro-
ni, opierajac sie na jej rozmiarze i materiale, z ktérego ja
wykonano. Maksymalny stopiefi wynosi 7. Odpowiednie
do takiego zastosowania przedmioty to-na przyklad przy-
rzady do pisania, kawatki drewna, liny, ktérymi przy-
wiazuje sie powietrzne statki, wyrwane kamienne znacz-
niki odlegtosci, bochny czerstwego chleba, a nawet inni




Dawcy Imion. Wojownik musi by¢ w stanie podnies¢ da-
ny przedmiot, jesli chce uzyé go w charakterze broni.

IMPROWIZOWANE POCISKI
Dyscyplina: Zlodziej Talent: brori miotana
Poziom: 8 Koszt: 200

To rozwinigcie pozwala Zlodziejowi uzy¢ dowolnego
przedmiotu o dtugosci do 30 centymetréw w charakterze
broni miotanej (pod warunkiem, ze Ztodziej moze podnies¢
dany przedmiot). Wykonujac atak takim zaimprowizowa-
nym pociskiem, adept przeprowadza test talentu. Kazdy ta-
ki test kosztuje punkt wyczerpania. Mistrz Gry okresla sto-
piefi obrazen, powodowanych przez pociski. Generalnie
powinien on miesci¢ si¢ w zakresie od 1 do 3 i zaleze¢ od
wymiaréw i wagi przedmiotu. Improwizowane pociski ma-
ja taki sam zasieg jak standardowy sztylet.

INDYWIDUALNE ZAKLECIA
Dyscyplina: wszyscy magowie Talent: rzucanie czaréw
Poziom: C5, 16, K7, MZ7 Koszt: 100

To rozwinigcie pozwala magowi zmieni¢ (lecz nie wy-
eliminowaé) drobne efekty swoich zakle¢, takie jak kolor,
zapach czy dzwiek. Na przykiad iskry z Magicznej miny
moga staé sie zielone, a nie pomaraficzowe, albo odglos eks-
plozji moze zastapi¢ wybuch $miechu. Rozwiniecie nie
zmienia statystyk zaklecia ani wymaganych skiadnikow.
Kazdorazowe rzucenie czaru przy uzyciu indywidualnych
zaklec¢ kosztuje punkt wyczerpania.

INTERES
Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: targowanie sie
Poziom: 7 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Zbrojmistrzowi jednym spojrze-
niem oszacowaé warto$¢ przedmiotu. Adept wykonuje test
targowania sie o trudnoéci réwnej obronie magicznej
przedmiotu. Po osiagnieciu co najmniej duzego sukcesu zna
jego przyblizona warto$¢ w sztukach srebra (margines ble-
du wynosi 25%). Mistrz Gry powinien poda¢ mu zakres,
w jakim miesci sie cena danego przedmiotu —od 75 do 125%
jego prawdziwej wartosci.

IZOLACA
Dyscyplina: Trubadur Talent: empatia
Poziom: 9 Koszt: 100

Dzigki temu rozwinieciu Trubadur moze nieco , zmiek-
czyé” silne negatywne uczucia ofiary. Adept musi uzyskac
przynajmniej duzy sukces w tescie empatii o trudnosci réw-
nej obronie magicznej ofiary. Sukces poprawia nastawie-
nie ofiary do Trubadura o jedna kategorie — wciaz odczu-
wa ona cierpienie, gniew lub lek, ale juz nie tak silnie jak

wezesniej. Mistrz Gry okreéla wszystkie skutki tego nowe-
go nastawienia. Wykorzystanie rozwiniecia kosztuje 2
punkty wyczerpania.

KAMIENNY PANCERZ
Dyscyplina: Obrorica Natury — Talent: kamienne piesci
Poziom: 6 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala wykorzystywaé moc, utwardza-
jaca cialo, nie tylko do ataku, ale takze do obrony. Obrofica
Natury moze odja¢ pewna liczbe od swojego poziomu ka-
miennych piesci i doda¢ ja do pancerza. Kazdy stopieri do-
dany do pancerza kosztuje punkt wyczerpania na runde.

KIEPSKI LUCZNIK
Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: stepienie strzaly
Poziom: 7 Koszt: 200

To rozwiniecie pozwala Zbrojmistrzowi zmniejszy¢ sku-
tecznoé¢ tuku lub kuszy. Adept wykonuje test stepienia
strzaly o trudnosci réwnej obronie magicznej broni lub jej
posiadacza (nalezy wzia¢ pod uwage wyzsza z tych war-
toéci). Przy ogromnym sukcesie cieciwa peka. Przy wyjat-
kowym peka luczysko, co oznacza duze uszkodzenie bro-
ni i zmniejsza jej stopiefi obrazen o 3. Zeby przywrocié jej
dawna skutecznoéé, musi ja naprawi¢ Lucznik lub Zbroj-
mistrz. Rozwiniecie nie wywiera zadnego efektu, jesli suk-
ces nie jest przynajmniej ogromny. Zbrojmistrz moze go
uzy¢ wobec danej broni raz w ciagu walki. Kosztuje to 2
punkty wyczerpania.

KIEPSKI TPWAR

Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: targowanie sie
Poziom: 7 Koszt: 100

To rozwiniecie umozliwia osiagniecie przewagi podczas
dobijania targu poprzez przekonanie ofiary, ze jej towar jest
gorszej jakosci. Zbrojmistrz przeprowadza pierwszy test tar-
gowania sie 0 trudnoéci réwnej obronie spolecznej ofiary.
Jesli osiagnie przynajmniej duzy sukces, moze wskazac ilu-
zoryczne wady towaru, dzieki czemu ofiara zaproponuje
mu towar za polowe pierwotnej ceny. W tym momencie
adept ma prawo do standardowego testu targowania sie,
ktéry pozwoli mu na dalsze jej obniZenie. Zbrojmistrz mo-
e uzy¢ tego rozwiniecia tylko raz wobec tej samej ofiary,
co kosztuje 2 punkty wyczerpania. Wyniki wszystkich
pézniejszych testow targowania sie, wykonywanych przez
adepta przeciwko tej samej postaci, nalezy obnizy¢ o 1 po-
ziom sukcesu.

KOCIA ZRECZNOSC
Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: koci chéd
Poziom: 7

Koszt: 100
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Dzieki temu rozwinigeciu adept dysponuje refleksem
i zwinno$cia kota. Wladca Zwierzat moze uzywacé swoje-
go stopnia kociego chodu w miejsce stopnia Zreczno$ci
P dczas skokéw, wspinania sie na drzewa i utrzymywa-
ynowagi — na przykltad przy jej testach. Kazdora-
e tego rozwiniecia kosztuje dodatkowy punkt

ca Zwierzat, korzystajac z tego roz-
iom kociego chodu w metrach. To

Talent: wielki skok
Lupiezca
Poziom: 5 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Powietrznemu Eupiezcy wyko-
na¢ atak w locie przy wykorzystaniu wielkiego skoku. Ze-
by z niego skorzystaé, adepta musza dzieli¢ od jego prze-
ciwnika przynajmniej 3 metry. Lupiezca wykonuje test
wielkiego skoku. Wynik wyznacza przeskoczony dystans,
okresla tez obrone fizyczna adepta na reszte rundy. Test ten
zastepuje tez test ataku. W przypadku powodzenia stopien
obrazen zadanych w tym ataku jest réwny Sile Fizycznej
adepta +3 stopnie. Rozwinigcie mozna stosowa¢ tylko do
ataku bez uzycia broni. Kazdorazowe uzycie kosztuje 2
punkty wyczerpania.

KRAZACY STRAZNIK
Dyscyplina: Ksenomanta Talent: krazacy szpieg
Poziom: 7 Koszt: 200

Dzieki temu rozwinieciu Ksenomanta moze wykorzy-
sta¢ ducha-szpiega do pilnowania wybranego miejsca,
przedmiotu czy istoty. Po wezwaniu ducha wedlug zasad
krazacego szpiega mag otrzymuje punkt wyczerpania
i przeprowadza drugi test talentu. Jego stopniem trudno-
éci jest obrona magiczna danego miejsca, przedmiotu lub
istoty. W przypadku powodzenia duch strzeze go (jej) przez
czas dzialania talentu. MoZe on porozumiewac sie z Kseno-
manta, dopdki dzielaca ich odlegtos¢ nie bedzie 1,5 raza
wieksza niz poziom talentu maga w kilometrach.

LECZENIE RAN
Dyscyplina: Mistrz Zywiotéw Talent: uzdrawiajacy ogieri
Poziom: 3 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Mistrzowi Zywioléw wyleczy¢ ra-
ne, zamiast zyskac test zdrowienia dzieki uzdrawiajacemu

ogniowi. Mistrz Gry rzuca 3k6, Zeby wyznaczy¢ stopien
trudnosci testu. W przypadku powodzenia mag leczy
jedna rane. Brak sukcesu oznacza zwykte konsekwencje
nieudanego testu uzdrawiajacego ognia. Korzystanie
z rozwiniecia kosztuje 2 punkty wyczerpania. Mistrz Zy-
wioléw odejmuje je sobie natychmiast po wyleczeniu ra-
ny lub — jesli test sie nie uda - traktuje jako cze$¢ odnie-
sionych obrazen.

MIERZONY STRZAL
Dyscyplina: Lucznik, Zlodziej Talent: brori miotana,
broni strzelecka

Poziom: 5/5 Koszt: 100/200

To rozwinigcie pozwala adeptowi wykonaé¢ odpowie-
dnik agresywnego ataku (str. 200 PZ) za pomoca talentu
broni strzeleckiejlub broni miotanej. Jego stosowanie ko-
sztuje dodatkowy punkt wyczerpania i ogranicza ruch do
3 metréw. Jednak ataki, ktérych dokonuje adept przy je-
go uzyciu, maja wszystkie cechy standardowego agresyw-
nego ataku.

MISTYCZNY CILNY STRZAL
Dyscyplina: Eucznik Talent: mistyczny znak
Poziom: 5 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Lucznikowi polaczy¢ efekty
dwoch talentéw: mistycznego znaku i celnego strzatu. Aby
go uzy¢, adept otrzymuje 2 dodatkowe punkty wyczerpa-
nia i wykonuje test mistycznego znaku. W przypadku suk-
cesu moze on doda¢ swdj poziom tego talentu do stopnia
celnego strzatu, zamiast do stopnia broni strzeleckiej.

MPWA NA @DLEGLOSC
Dyscyplina: Mistrz Zywioléw Talent: mowa powietrza
Poziom: 5 Koszt: 100

Dzieki temu rozwinieciu Mistrz Zywioléw moze zwiek-
szy¢ zasieg swojej mowy powietrza. Mag wykonuje normal-
ny test mowy powietrza i otrzymuje punkt wyczerpania.
Rozwiniecie zwieksza zasieg talentu o dziesieciokrotnosé
wyniku testu (w metrach).

NADNATURALNA TARCZA
Dyscyplina: Ksenomanta Talent: nadnaturalny unik
Poziom: 9 Koszt: 200

Ksenomanta moze dzieki temu rozwinieciu uniknaé skut-
kéw zaklecia lub umiejetnodci magicznej, takiej jak moc
Horrora. Efekt ten musi by¢ wymierzony bezposrednio
w maga, a nie w obszar, na ktérym ten akurat sie znaj-
duje. Ksenomanta otrzymuje 3 punkty wyczerpania i wy-
konuje test nadnaturalnego uniku. Jedli wynik bedzie
przynajmniej réwny wynikowi testu rzucania czaréw
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napastnika, Ksenomanta uniknie skutkéw zaklecia lub in-
nego magicznego efektu.

NAJLEPSZY PRZYJACIEL ADEPTA
Dyscyplina: Zwiadowca Talent: tropienie
Poziom: 5 Koszt: 100

Rozwiniecie to umozliwia zlokalizowanie wierzchowca,
chowarica badZ zwierzecego towarzysza wybranego adep-
ta przy uzyciu talentu tropienia. Zwiadowca musi dotyka¢
adepta, do ktérego nalezy zwierze, kiedy wykonuje test tro-
pienia o trudno$ci réwnej obronie magicznej stworzenia.
Sukces oznacza, ze Zwiadowca moze $ledzi¢ dane zwierze
tak, jakby uzywat tego talentu. Wykorzystanie tego rozwi-
niecia wymaga otrzymania 2 punktéw wyczerpania, ktére
dodaje sie do standardowego kosztu testu. Najlepszego
przyjaciela mozna stosowaé tylko do tropienia zwierzat,
ktére lacza z danym adeptem silne wiezy, na przyklad ka-
waleryjskich wierzchowcéw, chowaricow i stworzen pola-
czonych z Wladca Zwierzat za pomoca talentu wieZ ze zwie-
rzeciem. Zwiadowca moze wytropi¢ takze samego adepta,
o ile dotyka powiazanego z nim zwierzecia. W tym jednak
przypadku test talentu kosztuje 3 punkty wyczerpania.

NASLADQWANIE MUZYKI
Dyscyplina: Trubadur Talent: nasladowanie glosu
Poziom: 6 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Trubadurowi nadladowa¢
dzwiek réznych instrumentéw muzycznych. Adept ni
ze z niego korzysta¢, kiedy méwi lub Spiewa. Nasladowa
nie muzyki wyglada tak samo jak nasladowanie glosu (str.
103 podrecznika podstawowego), z ta réznica, Ze nalezy wy-
konaé test talentu o trudnosci réwnej obrenie magicznej 0so-
by grajacej na wybranym instrumencie. Test kosztuje 2
punkty wyczerpania. Sukces oznacza, ze Trubadur moze
w kazdej chwili nasladowa¢ dany instrument przez tyle
miesiecy, ile wynosi jego poziom nasladowania glosu. Wy-
konujac utwér muzyczny przy uzyciu tego rozwinigcia,
adept przeprowadza test talentu, ktéry okresla jakos¢ jego
wystepu. Nasladowanie muzyki moze by¢ uzywane w po-
laczeniu z talentem piessi uczud (i jego rozwinigciami). Kaz-
dy kolejny poziom sukcesu, osiagnietego w tescie naslado-
wania glosu, dodaje wtedy 1 stopieri do testu piesni uczuc.

NAZWANIE ZAKLECIA
Dyscyplina: wszyscy magowie Talent: rzucanie czaréw
Poziom: C5, 16, K7, MZ7 Koszt: 100

To rozwiniecie nalezy stosowa¢ z opcjonalna zasada o rzu-
caniu zakle¢ Nazwanych ze str. 5. Pozwala ono magom na
uzywanie takich zakleé (patrz str. 36 M:KWT) za pomoca ta-
lentu rzucania czaréw. Zgodnie z opc:jonalna zasada, mag

musi nauczy¢ sie nazwania zaklecia, zeby rzuca¢ zaklecia
Nazwane. W przeciwienstwie do wiekszos$ci rozwinied ta-

- lentéw nie powoduje ono wyczerpania i nie wymaga osiag-

niecia okreslonego sukcesu w tescie talentu.

NIEZROWNANY SZERMIERZ
Dyscyplina: Fechtmistrz Talent: brori biata
Poziom: 5 Koszt: 100

Fechtmistrz moze przestraszy¢ przeciwnika, wyciagajac
miecz powolnym, dramatycznym gestem. Otrzymuje punkt
wyczerpania i przeprowadza test broni biafej, ktérego wy-
nik poréwnuije sie z obrona spoleczna ofiary przy uzyciu Ta-
beli wynikéw testéw (str. 246 PZ). Poziom osiagnietego suk-
cesu wyznacza ujemny modyfikator, ktéry otrzymuje
przeciwnik w nastepnej run: walki: przecietny sukces to
modyfikator -1, duzy s -2, itd. W przypadku nieuda-
; a przeciwnika przynosi szko-

?DBICIE
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 7

To rozwiniecie zmniejszazpbrazenia spowodowane
upadkiem. Uzywajac go, Wojownik stara sie wyladowac¢
na najmocniejszej czgsci swojego ciala, a nastepnie prze-
koziotkowaé. Wykorzystanie odbicia wymaga 2 punktéw
wyczerpania, ale zmniejsza obrazenia wywolane upad-
kiem o tyle, ile wynosi poziom uniku adepta.

OPOWIADANIE RISTERII
Dyscyplina: Trubadur
Poziom: 4

Talent: piesni uczué
Koszt: 100




—
CLLLALE)

AA

To rozwiniecie pozwala na opowiadanie historii przy
uzyciu talentu piesni uczud. Jesli adept sobie tego zyczy,
historie moga dziala¢ na stuchaczy w podobny sposéb jak
piesni $piewane za pomoca tego talentu — ale nie musza.
Aby skorzysta¢ z opowiadania historii, Trubadur na czas
wystepu zastepuje piesnia uczuc swoja Charyzme lub ga-
wedziarstwo, ale wszystkie testy przeprowadza wediug
zwyklych zasad.

@STRZELANIE

Dyscyplina: Powietrzny Talent: Zeglarstwo
Zeglarz powietrzne

Poziom: 7 Koszt: 100

To rozwiniecie daje kapitanowi powietrznego statku prze-
wage podczas manewru ostrzelania statku (patrz str. 131
Ksiegi wiedzy). Zeglarz wykonuje test zeglarstwa powietrz-
nego o trudnosci réwnej sile ognia swojej jednostki. Jesli mu
sie uda, dodaje 2 do jej sity ognia lub manewrowodci, zeby
odzwierciedli¢ lepsze ustawienie okretu. Nieudany test
oznacza zwiekszenie ujemnego modyfikatora przy ostrze-
laniu statku o 2. Kazdorazowe uzycie tego rozwiniecia ko-
sztuje 4 punkty wyczerpania.

PARPWANIE (I959W

Dyscyplina: Fechtmistrz, Talent: brori biala
Wojownik

Poziom: 5 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala adeptowi na zwigkszenie swojej
obrony fizycznej dzieki parowaniu cioséw zadawanych mu
bronia biala. Zeby zwiekszy¢ obrone fizyczna o 1 (maksy-
malnie do liczby odpowiadajacej jego poziomowi w broni
biatej), musi odja¢ 1 od swojego stopnia broni bialej. Rozwi-
niecie kosztuje punkt wyczerpania za kazda runde, w ktérej
jest stosowane. Jesli posta¢ zmniejszy swéj poziom broni bia-
fej do 0, nie moze przeprowadza¢ atakéw z uzyciem takiej
broni ani korzystaé z zadnych talentéw zapewniajacych do-
datkowe ataki, takich jak drugi atak czy druga bron. Fecht-
mistrz — t'skrang moze uzywac tego rozwinigcia w potacze-
niu z zasadami parowania cioséw ogonem (str.122,

Mieszkaficy Barsawii tom I).

PIONQWY SKOK
Dyscyplina: Powietrzny Zeglarz  Talent: wielki skok
Powietrzny Lupiezca

Poziom: 5 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala adeptowi skoczy¢ pionowo
przy uzyciu wielkiego skoku. Adept otrzymuje punkt wy-
czerpania i przeprowadza test talentu. Moze teraz sko-
czy¢ na wysoko§¢ jednej piatej wyniku testu (w metrach).
Powietrzni Zeglarze i Lupiezcy czesto korzystaja z tego

rozwiniecia, by wskoczyé na takielunek lub dosiegna¢
z ziemi lin zwisajacych z pokladu.

PEDPROGOWE MAMROTANIC
Dyscyplina: Czarodziej Talent zlowieszcze mamrotanie
Poziom: 7 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Czarodziejowi na wydawanie
prostych polecefi ofierze zlowieszczego mamrotania. Mag
otrzymuje 2 punkty wyczerpania i wykonuje test talentu.
Jesli osiagnie co najmniej duzy sukces, moze przekaza¢ ofie-
rze prosta sugestie lub rozkaz, zawierajacy tyle stow, ile wy-
nosi jego poziom zlowieszczego mamrotania. Nie wolno jej
jednak rozkazaé, by wyrzadzila krzywde samej sobie.

POWIETRZNE NGl

Dyscyplina: Powietrzny Talent: zZeglarstwo
Zeglarz powietrzne

Poziom: 3 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Powietrznemu Zeglarzowi uzy¢
talentu Zeglarstwa powietrznego przy wykonywaniu testow
réwnowagi na poktadzie powietrznych statkéw. Moze tez
wykorzysta¢ ten talent w miejsce Zrecznosci podczas testéw,
ktére przeprowadza, by nie wypas¢ ze statku. Kazde zasto-
sowanie powietrznych nég kosztuje 2 punkty wyczerpania.

PODEJSAE D2 ABPRDAZU

Dyscyplina: Powietrzny Talent: zeglarstwo
Lupiezca powietrzne

Poziom: 8 Koszt: 100

To rozwiniecie daje Powietrznemu Lupiezcy przewage
podczas manewru abordazu (patrz str.131 Ksiegi wiedzy).
Zeby je wykorzystaé, adept wykonuje test Zeglarstwa po-
wietrznego o trudnoéci réwnej manewrowosci swojego stat-
ku. Sukces podnosi te warto$é o 2, co odzwierciedla lepsze
ustawienie jednostki. Porazka zwieksza ujemny modyfika-
tor do abordazu o 2. Kazdorazowe uzycie tego rozwiniecia
kosztuje 4 punkty wyczerpania.

PODTRZYMANIE KILKU WATKOW
Dyscyplina: Czarodziej Talent: podtrzymanie watku
Poziom: 8 Koszt: 200

To rozwiniecie pozwala Czarodziejowi na podtrzymanie
wigcej niz jednego watku jednoczesnie. Ich maksymalna licz-
ba to liczba watkéw zaklecia minus 1. Po utkaniu watkéw,
ktére maja by¢ podtrzymane, mag przeprowadza test pod-
trzymania watku o trudno$ci utkania czaru. Sukces oznacza,
ze podtrzymuje on watki przy uzyciu tego talentu. Kazdy
watek, z wyjatkiem pierwszego, kosztuje 2 punkty wyczer-
pania. Czarodziej otrzymuje wszystkie punkty wyczerpania
jednoczesnie, w chwili wykonywania testu talentu.




PODWSINA BRON

Dyscyplina: Fechtmistrz, Talent: druga brori
Powietrzny Zeglarz
Poziom: 5/6 Koszt: 200

To rozwiniecie pozwala adeptowi uzywa¢ drugiej sztu-
ki broni tej samej wielkosci co jego podstawowa bron, pod
warunkiem, Ze obie sa na tyle mate, by kazda trzyma¢ w jed-
nej rece. Na przykiad cztowiek-Fechtmistrz moze postugi-
waé sie dwoma mieczami lub patka w jednej rece, a krasno-
ludzkim mieczem w drugiej.

PQPIS FECHTMISTRZA
Dyscyplina: Fechtmistrz Talent: bron biafa
Poziom: 7 Koszt: 100

Dzieki temu rozwinieciu Fechtmistrz moze wprawi¢ prze-
ciwnika w ostupienie, wykonujac efektowny popis wtada-
nia bronia: odcinajac wrogowi pukiel wloséw lub guzik czy
wycinajac litere Z na jego ubraniu itp., ale nie wyrzadzajac
mu krzywdy. Fechtmistrz przeprowadza test broni biafej
o trudno$ci réwnej obronie magicznej ofiary. Udany test
oznacza, ze przeciwnik przez nastepna runde walki pozo-
staje pod wrazeniem popisu, a wszystkie jego stopnie zo-
staja pomniejszone zaleznie od poziomu osiagnietego suk-
cesu. Przecietny sukces zmniejsza je o 1, duzy - o 2 i tak
dalej. Dodatkowo inne postacie, atakujace ofiare w danej
rundzie walki, zyskuja premie do testéw ataku, réwna opi-
sanym wyzej ujemnym modyfikatorom. Premia ta nie do-
tyczy testéw obrazen.

W przypadku niepowodzenia testu broni biafej popis nie
robi na ofierze wrazenia, a atakujace ja postacie nie otrzy-
muja zadnej premii. UZycie tego rozwiniecia kosztuje
Fechtmistrza punkt wyczerpania.

POSTAWA
Dyscyplina: Fechtmistrz Talent: manewr
Poziom: 6 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Fechtmistrzowi dodaé premie,
jaka daje mu talent manewru, do ataku innej postaci.
Adept musi wybrac te osobe, kiedy przeprowadza test ta-
lentu, co kosztuje 2 punkty wyczerpania. Dodatkowo za-
réwno Fechtmistrz, jak i wybrana przez niego posta¢, mu-
sza unikaé wszelkich wymierzonych przeciwko sobie
atakéw przez cala runde, w ktdrej ten pierwszy korzysta
z postawy. Dana postaé otrzymuje premie w nastepnej
rundzie, kiedy atakuje ofiare, ktéra Fechtmistrz wczeéniej
wymanewrowat.

POTEZNY RZUT
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 7

Talent: walka wrecz
Koszt: 100

Potezny rzut pozwala Wojownikowi podniesé¢ przeciw-
nika i rzuci¢ nim. Aby skorzystaé z tego rozwiniecia,
adept musi mie¢ dos¢ sily, by unie$¢ dana posta¢ (patrz
Sita Fizyczna, str. 53 podrecznika podstawowego). Wo-
jownik wykonuje test walki wrecz wedtug zwyklych za-
sad, kosztuje go to jednak 2 punkty wyczerpania. Uda-
ny test oznacza, ze podniést przeciwnika i rzucit nim na
tyle metréw, ile wynosi jedna trzecia wyniku testu (lub,
w przypadku wietrzniakéw, pelny wynik). Wojownik
moze trafié rzucona postacia w inna osobe, jesli wynik te-
stu okaze sie na tyle wysoki, by da¢ mu przynajmniej du-
zy sukces przeciw jej obronie fizycznej. Przeciwnik, spa-
dajac na ziemie, odnosi obrazenia o stopniu réwnym
sumie Sily Fizycznej Wojownika i jego poziomu w wal-
ce wrecz. Postaé, ktéra zostala trafiona rzuconym, odno-
si identyczne obrazenia.

Po upadku postaé jest uwazana za przewrécong, chyba
ze wykona udany test rownowagi lub zachowania réwno-
wagi o trudnosci réwnej wynikowi testu walki wrecz. Oso-
ba, ktéra zostala trafiona rzuconym, i odniosta przy tymra-
ne, dolicza 7 do stopnia trudnosci testéw réwnowagi.

POZNANIE HORRPRA

Dyscyplina: Wtadca Zwierzat, Talent: poznanie
Zwiadowca stworzenia

Poziom: 7 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala na uZzywanie talentu poznania
stworzenia wobec Horroréw, ich konstruktéw i pozostato-
§ci, a takze szczatkow ich ofiar. Chociaz Horrory rzadko sa
takie same i czesto stosuja wyrafinowane podstepy, legen-
darni bohaterowie znajdowali czasem stabe punkty w ich
fizjologii i zwyczajach, ktére tropili i obserwowali. Aby uzy¢
rozwiniecia, adept musi uzyskaé przynajmniej duzy sukces
w tescie talentu o trudnosci réwnej obronie magicznej ba-
danego Horrora czy konstruktu. Postacie posiadajace wie-
dze o Horrorach moga dodac¢ jej poziom do stopnia pozna-
nia stworzenia, kiedy korzystaja z tego rozwiniecia.

PRZEBICIC PANCERZA
Dyscyplina: Powietrzny Lupiezca, Talent: brori biata
Fechtmistrz, Wojownik

Poziom: 7/6/5 Koszt: 100

To rozwiniecie zmniejsza o 1 poziom sukcesu potrzebny
do przebicia pancerza (na przyklad zamiast ogromnego suk-
cesu wystarczy duzy sukces). Kazde jego uzycie kosztuje 3
punkty wyczerpania.

PRZEKAZ NEWERBALNY
Dyscyplina: Trubadur

Poziom: 6

Talent: piesri uczué
Koszt: 100




To rozwiniecie umozliwia Trubadurowi korzystanie
z piesni uczud takze w przypadkuy, kiedy stuchacze nie ro-
zumieja tekstu. Adept moze $piewaé w obcym jezyku, a na-
wet wzbudza¢ silne uczucia, po prostu grajac na instrumen-
cie. Stosowanie przekazu niewerbalnego wymaga duzego
sukcesu w tescie talentu — wtedy piesi przemawia do jed-
nej czwartej stuchaczy. Kazdy wyzszy poziom zwieksza
liczbe stuchaczy zaangazowanych uczuciowo w piesh
o0 jedna czwarta, do maksimum trzech czwartych.

PRZEKUCIE STRZALY
Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: przekucie ostrza
Poziom: 3 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Zbrojmistrzowi wykona¢ jeden
test przekucia ostrza i przekué tyle strzal lub innych pocis-
kéw, ile wynosi jego poziom tego talentu. Wszystkie pociski
musza by¢ tego samego typu. Stopieri trudnosci testu wy-
Znacza sie normalnie, ale adept musi uzyskaé przynajmniej
duzy sukces, zeby rozwiniecie dziatato. Do stopnia obrazen,
zadawanych przez strzaly, nalezy po przekuciu doda¢ 1.
Wszystkie standardowe ograniczenia przekutej broni bia-
lej dotycza takze przekutych pociskéw.

PRZYGNIECENIE
Dyscyplina: Wojownik Talent: walka wrecz
Poziom: 3 Koszt: 100

Dzieki temu rozwinieciu Wojownik moze przygnie$é
przeciwnika po przewrdceniu go w walce. Przygniecenie
mozna stosowaé tylko przeciwko ofiarom, ktére zostaly
przewrécone w poprzedniej rundzie i jeszcze sie nie pod-
niosly. Wojownik wykonuje test walki wrecz wedtug zwy-
klych zasad (nalezy uwzgledni¢ wszystkie ujemne mody-
fikatory réwnowagi, dotyczace ofiary). Udany test oznacza,
ze adept przygniétt przeciwnika. Ten moze sie wydostaé,
jesli wykona udany test Sity Fizycznej lub walki wrecz,
ktérego stopniem trudnosci jest wynik testu adepta. Takze
w tym przypadku nalezy uwzgledni¢ modyfikatory réwno-
wagi (str. 195 PZ).

Stopien trudnoéci zwieksza sig, gdy Wojownik, ktéry sto-
suje to rozwiniecie, jest szczegOlnie ciezki. Jesli wazy on wie-
cej, niz wynosi udzwig maksymalny przeciwnika, stopiefi
trudnosci zwieksza sie o 3. Jezeli wazy dwukrotnie wigcej,
stopieri ten roénie o 6 (udZwig postaci zalezy od jej Sity Fi-
zycznej, patrz PZ, str. 53).

Jiwajaca tego rozwiniecia posta¢, kiedy kto$ ja ataku-
wazana jest za przewr6cona.

7YSZPILENIE
4 lina: Zlodziej

Talent: brori miotana
Koszt: 200
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jej ubranie. W takim przypadku adept wykonuje test obra-
zef wedlug zwyktych zasad. Przeciwnik zostaje przyszpi-
lony, jesli odniesie rane. Obrazenia, odniesione przy tym
ataku, staja sie dla niego poziomem trudnosci testéw Sity
Fizycznej, ktére maja na celu wyciagnigcie broni.

ROZPACZLIWY CHWYT
Dyscyplina: Zwiadowca Talent: wspinaczka
Poziom: 5 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Zwiadowcy w ostatniej chwili
zlapaé sie rekami Sciany po nieudanym tedcie wspinaczki.
Poziom trudnosci rozpaczliwego chwytu jest taki sam jak
tego nieudanego testu. Wykorzystanie tego rozwiniecia ko-
sztuje 2 punkty wyczerpania.

STAN ZIEMI
Dyscyplina: Zwiadowca Talent: spojrzenie astralne
Poziom: 4 Koszt: 100

Rozwinigcie to przypomina diagnoze (str. 20 Magii: ksie-
gi wiedzy tajemnej). Pozwala ono Zwiadowcy na ocene
zdrowia i stanu danego miejsca poprzez spojrzenie na ota-
czajaca je przestrzen astralna. Zwiadowca moze zbada¢ ob-
szar o promieniu analogicznym do wynikajacego ze spoj-
rzenia astralnego. Stan ziemi najbardziej przydaje sie
wtedy, kiedy postac stara sie oceni¢ astralny obszar w celu
zastosowania surowej magii (str. 155 podrecznika podsta-
wowego). Zwiadowca wykonuje test talentu o stopniu trud-
nodci 13 i otrzymuje dodatkowy punkt wyczerpania. Uda-
ny test ujawnia Zyzno$¢ ziemi i zdrowie zyjacych na niej
ro$lin i zwierzat. Co najmniej duzy sukces ujawnia takze typ
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przestrzeni astralnej, w ktérej lezy dany obszar, i daje ogol-
ne pojecie, czy zostal on skazony przez Horrora lub podob-
na niszczaca site.

STRUGANIE BROM
Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: przekucie ostrza
Poziom: 5 Koszt: 100

Dzieki temu rozwinieciu Zbrojmistrz moze robié¢ bron
z drewna, na przyklad patki, trzy razy szybciej, niz zajmu-
je mu sporzadzenie broni z metalu (patrz str.138 Sciezek
adeptéw). Aby z niego korzysta¢, adept nie potrzebuje kuz-
ni. Musi mieé za to narzedzia ciesielskie i zapas drewna pod
reka. Stopier trudnoéci wykonania broni z drewna jest ta-
ki sam jak w przypadku oreza z metalu.

Poniewaz drewniana brofi ma mniejsza trwalo$¢ od me-
talowej, jest bardziej narazona na zniszczenie w walce.
W przypadku stosowania opcjonalnej zasady, dotyczacej
niszczenia broni (str. 115 Ksiegi wiedzy), nalezy zmniejszy¢
stopiefi obrazen broni o 1 za kazdym razem, kiedy przeciw-
nik uzyska co najmniej duzy sukces w tescie ataku, maja-
cym na celu zniszczenie broni. Orez jest o polowe do dwéch
trzecich tafiszy od poréwnywalnej broni z metalu, ale nie
mozna go naprawiac.

STWORZENIE PULAPKI MECHANICZNE
Dyscyplina: Ztodziej Talent: unieszkodliwienie
pufapki mechanicznej

Poziom: 7 Koszt: 100

Dzieki temu rozwinieciu Zlodziej moze sobie przy-
pomnieé konstrukcje dowolnej mechanicznej pulapki,
ktéra unieszkodliwit, a nastepnie wykonaé podobna, przy
uzyciu odpowiednich narzedzi i materialéw. Zastoso-
wanie rozwiniecia kosztuje 2 punkty wyczerpania. Zto-
dziej wykonuje test unieszkodliwienia pulapki mecha-
nicznej przeciw trudnosci unieszkodliwienia urzadzenia,
ktére prébuje odtworzy¢. Przynajmniej duzy sukc
oznacza, ze moze on zbudowaé dziatajaca pulapke. T
noéé wykrycia i trudnos$é¢ unieszkodliwienia pulap:
stworzonej przy uzyciu tego rozwiniecia, sa pomniejszo-
ne o 2 w stosunku do pierwowzoru, a unikniecie pulap-
ki — o 1. Mistrz Gry okre§la, jakich narzedzi i materialow
potrzebuje Ztodziej.

SZCZATHKI STWORZENIA
Dyscyplina: Wiadca Zwierzat, Talent: poznanie
Zwiadowca stworzenia

Poziom: 5 Koszt: 100/300

To rozwiniecie pozwala zidentyfikowaé stworzenie na.

podstawie niektérych pozostawionych przez nie sladéw, np.
szczatkéw samego stworzenia, jego legowiska czy resztek
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zdobyczy. Posta¢ bada te $lady i wykonuje test poznania
stworzenia o trudno$ci réwnej obronie magicznej zwierze-
cia, ktére je zostawito. Przynajmniej duzy sukces oznacza,
ze adept rozpoznal, do jakiego rodzaju nalezy dane stwo-
rzenie, i moze zada¢ Mistrzowi Gry pytanie, na co pozwa-
la mu talent poznania stworzenia.

SZEPT PRWIETRZA
Dyscyplina: Mistrz Zywiotéw Talent: mowa powietrza
Poziom: 6 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Mistrzowi Zywioléw uzywacé
mowy powietrza wobec dowolnych oséb, znajdujacych sie
w zasiegu, nie tylko innych Mistrzéw Zywioléw. Mag wy-
konuje test talentu o trudnosci réwnej obronie magicznej po-
staci, do ktérej chce przeméwié. W przypadku sukcesu
otrzymuje on punkt wyczerpania w kazdej rundzie, w ktorej
stosuje rozwiniecie. Zasieg szeptu powietrza to wynik te-
stu talentu razy trzy w metrach.

SZYBKA NAUKA
Dyscyplina: Trubadur Talent: piesri uczué
Poziom: 7 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Trubadurowi szybko zapamie-
ta¢ i za$piewad wiersz, opowies¢, piesni itp. Adept wyko-
nuje test piesni uczud, ktérego stopien trudnosci wyzna-
cza dilugosé¢ danego
dwustrofowego wiersz
wej piosenki, az do 16,

21
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To rozwiniecie pozwala Powictrznemu Zeglarzowi szy-
bowaé¢ w podobny sposéb jak t'skrang k’stulaami. Zeglarz
uzywa swojego talentu chwytania wiatru, ktéry w tym przy-
padku dziala tak, jak umiejetnos¢ szybowania k’stulaami
(str. 122, Mieszkaficy Barsawii, tom I). Kazdorazowe uzy-
cie rozwiniecia kosztuje 2 punkty wyczerpania. Stosuje sie
tu standardowe zasady dotyczace szybowania.

SLEDZENIE STRZALA KIERUNKU
Dyscyplina: Lucznik

Poziom: 5

Talent: strzala kierunku
Koszt: 100
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To rozwiniecie pozwala Lucznikowi tropi¢ ofiare przy
uzyciu strzaly kierunku (str. 112, PZ). Adept wykonuje test
talentu zgodnie z normalnymi zasadami i otrzymuje dodat-
kowy punkt wyczerpania. Po udanym tescie plonaca strza-
ta kierunku rusza w strone ofiary z predkoscia réwna szyb-
kosci Lucznika w walce. Strzala omija przeszkody, oblatujac
dookota budynki, drzewa itd. Znika, kiedy uplynie tyle mi-
nut, ile wynosi poziom talentu u Lucznika.

UNIKNIECIE ZAKLECIA

Dyscyplina: Wojownik, Zlodziej —Talent: unik

Poziom: 11 Koszt: 100

ia zastosowanie talentu uniku

w celu unikgie
25
S

Wielkoé¢ zgromadzen
cesu — patrz opis tega tz
stawowego. Uzycie 1
czerpania.

WIDZENIE SMIERC

Dyscyplina: Ksenomanta Talent: widzenie Zycia
Poziom: 9 Koszt: 200

To rozwiniecie pozwala Ksenomancie dostrzec sile i sktad
ozywionych Dawcéw Imion i konstruktéw Horroréw.
Adept musi uzyskaé przynajmniej duzy sukces w tescie wi-
dzenia Zycia o trudnosci réwnej obronie magicznej ofiary.
Wykorzystanie rozwiniecia kosztuje 2 dodatkowe punkty
wyczerpania.

WSPOLNA RANA
Dyscyplina: Kawalerzysta
Poziom: 5

Talent: wspélna krew
Koszt: 100

. Poziom: 7

To rozwiniecie pozwala Kawalerzyscie przeniesé¢ rane
z wierzchowca na siebie samego. Nie moze on jednak prze-
nosié wlasnych ran na wierzchowca ani na innych Dawcéw
Imion. Adept wykonuje test wspélnej krwi o trudnosci réw-
nej obronie magicznej rumaka. Udany test oznacza, ze ra-
na wierzchowca zostala wyleczona, za to Kawalerzyscie
otwiera sie¢ podobna rana w analogicznym miejscu.

WYGLADZENIE PANCERZA
Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: przekucie pancerza
Poziom: 7 Koszt: 300

Dzieki temu rozwinieciu Zbrojmistrz moze zmniejszy¢
ujemny modyfikator inicjatywy pancerza. Adept wykonu-
je test przekucia pancerza, ktérego stopien trudnosci stano-
wi suma wartosci pancerza fizycznego i duchowego danej
zbroi, pomnozona przez 2, plus jej stopieni inicjatywy. Na
przyklad stopien trudnosci zastosowania tego rozwinigcia
na krysztatowej zbroi plytowej wyniesie (pancerz fizyczny
7 + pancerz duchowy 7) x 2 + 5 = 33.

Udany test zmniejsza ujemny modyfikator inicjatywy
pancerza o 1. Kazde zastosowanie tego rozwiniecia dolicza
sie do maksymalnej liczby ulepszeri danej zbroi. Nie moz-
na go stosowac na krwawych kamieniach ani na zbroi z zy-
wego krysztatu.

WYMIANA ZMYSLU
Dyscyplina: Wiadca Zwierzat Talent: zapozyczenie zmystu
Koszt: 100

Wiadca Zwierzat wykonuije test talentu wedtug zwyklych
zasad i otrzymuje 2 punkty wyczerpania. Po udanym teécie
adept dysponuje jednym ze zmysléw wybranego zwierze-
cia — wzrokiem, wechem, stuchem itd. — nie tracac przy tym
wlasnego. Z kolei zwierze otrzymuje zmyst adepta, takze
zachowujac swéj. Rozwiniecie mozna zastosowa¢ na dowol-
nym zwierzeciu, ktére Wiladca widzi wiasnymi oczami.

WYPALANIE RAN
Dyscyplina: Powietrzny Lupiezca Talent: ognista krew
Poziom: 7 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala uzy¢ talentu ognistej krwi
czenia odniesionych w walce ran, a nie obrazen. Nal
wietrzny Lupiezca wykonuje test talentu, ktérego stdpien V
trudnoéci jest réwny jego progowi ran. Przynaj diizy,
sukces oznacza wyleczenie rany. Adept otrzyt '
ty wyczerpania, niezaleznie od wyniku testu.
rzystanie ognistej krwi zabiera jeden test zdrowi
dlug standardowych regul. Powietrzny Lupié
przed przeprowadzeniem testu poinformowaé¢, ¢zy
talentu wedlug zwyklych zasad, czy z rozwinieciem
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WYTRACENIE BRONI

Dyscyplina: Fechtmistrz Talent: rozbrojenie
Poziom: 8 Koszt: 200

To rozwiniecie pozwala Fechtmistrzowi wytraci¢ prze-
ciwnikowi brofi z reki i posiaé ja w powietrze, a nastep-
nie zlapaé. Moze sie nia postugiwaé juz w nastepnej run-
dzie walki. Adept wykonuije test talentu wedtug zwykitych
zasad. Wytraca i fapie bron, jeéli osiagnie przynajmniej du-
2y sukces. Adept musi zadeklarowaé cheé skorzystania
z tego rozwiniecia przed wykonaniem testu talentu. Kaz-
dorazowe uzycie wytracenia bronikosztuje 2 punkty wy-
czerpania.

ZAPAMIETANIE ROZMOWY
Dyscyplina: Czarodziej Talent: zapamietanie tekstu
Poziom: 7 Koszt: 100

Jak sama nazwa wskazuje, rozwiniecie to pozwala na za-
pamietywanie rozméw. Za 2 punkty wyczerpania mag mo-
e zapamietac tyle godzin rozmowy, ile wynosi jego poziom
zapamietywania tekstu. Czarodziej wykonuje test talentu.
Jesli wynik okaze sie przynajmniej réwny obronie magicz-
nej wszystkich uczestnikéw konwersacji, to mag ja zapamie-
tuje. Rozmowy, ktére Czarodziej nosi w pamieci, nie réz-
nia sie od zapamietanych ksiazek, kiedy prébuje je sobie
przypomnied.

ZEQWIESZCZE KLATWY
Dyscyplina: Czarodziej Talent: zlowieszcze mamrotanie
Poziom: 6 Koszt: 100

To rozwiniecie zwieksza skutki zfowieszczego mamro-
tania. Czarodziej wypowiada do ofiary niewyraZne, lecz
zlowrogie klatwy. Jesli w teécie talentu uzyska przynaj-
mniej ogromny sukces, ofiara zaczyna wierzy¢, ze oprocz
normalnych skutkéw zlowieszczego mamrotania spadta na

nia klatwa. Rozwiniecie to naklada ujemny modyfikator -
2 na wszystkie jej akcje przez tyle rund, ile wynosi poziom
zlowieszczego mamrotania Czarodzieja. Ten efekt dziala
nadal nawet wtedy, kiedy mag przestanie méwic.

ZMNIEJSZENIE CZUIN9SQ
Dyscyplina: Zlodziej Talent: kradziez kieszonkowa
Poziom: 5 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Zlodziejowi odwréci¢ uwage
ofiary kradziezy kieszonkowej, przez co trudniej jej zauwa-
zy¢ te kradziez. Zlodziej wykonuje test talentu o trudnosci
réwnej obronie spolecznej ofiary, co kosztuje 2 punkty wy-
czerpania. W przypadku sukcesu adept przeprowadza na-
stepnie zwykly test kradziezy kieszonkowej. Ofiara nie za-
uwaza kradziezy juz przy przecietnym sukcesie.

ZWIERZECA RIPPSTA
Dyscyplina: Fechtmistrz Talent: riposta
Poziom: 7 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala adeptowi wykorzysta¢ talent ri-
posty w przypadku atakéw ze strony zwierzat lub stworéw,
a takze atakéw w walce wrecz. Kazdorazowe jego wyko-
rzystanie kosztuje dodatkowy punkt wyczerpania.

ZWIEKSZENIE ZASILGU
Dyscyplina: Eucznik Talent: brori strzelecka
Poziom: 8 Koszt: 100

To rozwinigcie pozwala zwiekszy¢ skuteczny zasieg bro-
ni strzeleckiej na czas jednego ataku. Kazdorazowe jego uzy-
cie podwaja zasieg broni na jeden test ataku i kosztuje Lucz-
nika 5 punktéw wyczerpania. Na przyklad, bliski zasieg
huku przy wykorzystaniu zwiekszenia zasiggu wynosi 2-50,
éredni — 51-160, a daleki — 161-240. Rozwiniecia mozna uzy-
waé w polaczeniu z sokolim okiem.
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Ten rozdzial opisuje sze$¢ rodza-
jéw nowych magicznych przedmio-
téw: zwykle przedmioty, amulety
krwi, eliksiry, przedmioty watkowe,
magiczne skarby i magiczne ksiegi.
Wszystkie zwykle przedmioty, amu-
lety krwi, eliksiry i przedmioty wat-
kowe mozna kupié, chociaz sa to
przedmioty rzadkie (str. 248-250, PZ).
Zwykle maja je tylko w lepiej zaopa-
trzonych miejscach, jak Plywajace
Miasto Domu V’strimon (str. 44-45,
Wezowa Rzeka), Wielki Bazar Thro-
alu, Wielki Targ czy Przyczélek. Po-
dana cena jest $rednia, ale rzeczywi-
sty koszt moze sie rézni¢ az o 200
procent w niektérych miejscach,
zwlaszcza w Przyczétku. Ksiegi ma-
giczne sa skarbami magicznymi (str.
270, PZ) i nie mozna ich kupié¢ nigdzie
w Barsawii.

ZWYKLE PRZEDMIOTY
MAGICZNE

Ponizsze zwykle przedmioty sa
podobne do tych opisanych na stro-
nach 67-69 w Ksiedze wiedzy. Zaden

z nich nie wymaga dostrojenia.

BLOGOSYAWIENSTWA UPANDALA

Te narzedzia z drewnianymi reko-
jeSciami, pilniki, diuta i $widry, zdo-
byly sobie duze uznanie wérdéd barsa-
wianiskich artystéw i rzemieslnikéw.
Trzonek kazdego narzedzia wyko-
nany jest z metalu inkrustowane-
go runami, z hojnym dodatkiem esen-
¢ji ziemi i drewna. Narzedzia te
pozwalaja na poprawienie bledéw
przy rzezbieniu przedmiotéw, jed-
nak nie p6Zniej niz po trzech minu-
tach. Sa one szczegodlnie pomocne ar-
tystom rzezbiacym w drogocennych




metalach lub podobnych materiatach, gdyz moga napra-
wié bledy nie wplywajac na rozmiar rzezby. Najcze$ciej
uzywane sa do dekoracji tarcz i broni; Blogostawienstw
Upandala uzyto tez do wyrycia runéw na drzwiach wie-
lu kaeréw.

Jesli postaci uzywajacej jednego z tych narzedzi nie uda
sie test umiejetnosci artystycznych lub rzemie$lniczych,
moze naprawi¢ blad i powtérzy¢ test. Uzywanie Blogo-
stawiefistw Upandala przy rzezbieniu przedmiotéw
magicznych wymaga testu umiejetnosci artystycznych
lub rzemie$lniczych o trudnosci réwnej obronie magicz-
nej przedmiotu. Jesli test sie nie uda, pomylek nie da sie
naprawic.

Cena: 275 sztuk srebra.

BRON ZE SWIETLNEGS KRYSZTALU

Rzadko spotykana w Barsawii brofi z malymi kawatka-
mi $wietlnego krysztalu umieszczonymi na rekojesci jest
zrédtem $wiatla dla wlasciciela. Taka bron wybieraja Smial-
kowie szukajacy przygdd pod ziemia, zwlaszcza w kaerach.
Krysztaly uzywane do wyrobu oreza tego typu sa mniej-
sze i o polowe mniej efektywne od zwyklych. Brytki swietl-
nego krysztalu mozna umiesci¢ na broni tylko podczas jej
tworzenia.

Cena: Cena broni plus 100 sztuk srebra.

BROSZA VOLUSA

Te mate broszki zrobione sa z zachowanego narzadu wy-
czuwania magii voluséw, zamknietego w pudetku z zywe-
go krysztatu, wykonczonego orichalkiem. Brosza ta daje
uzytkownikowi ograniczona wersje zmystu wyczuwania
magii volusa. Gdy posta¢ noszaca brosze jest w odlegto-
$ci péltora kilometra od Zrédta magii, Mistrz Gry wyko-
nuje test rzucania czaréw stopnia 8 o trudnosci zaleznej od
typu uzywanej magii (patrz Tabela uzywania magii). Je-
§li test sie powiedzie, krysztalowe pudetko zaczyna swie-
ci¢. Gdy postaé zbliza sie do Zrédla magii, Swiatlo jasnie-
je. Magia adeptéw czesto zakloca dzialanie brosz,
zdradzajac innym magiczne moce posiadacza. Dlatego
adepci raczej ich nie uzywaja.

Cena: 510 sztuk srebra.

TABELA UZYWANIA MAGI

Typ magii Stopiefi trudno$d
Zaklecia surowej magii 4
Magia zwierzat 9
Magia adeptéw 11
Magiczne przedmioty 12

Zaklecia rzucane z matrycy 14

CICHA SAKIEWKA

Drobne iluzje ciszy, takie jak te uzyte w rekawiczkach ,,ci-
che palce” (str. 257, PZ), sa wplecione w material, z ktére-
go zrobiona jest sakiewka i zapobiegaja pojawianiu sie
dzwiekéw. Zamozni podréznicy czesto uzywaja cichych sa-
kiewek, by zlodzieje i Zebracy nie styszeli brzeku monet.

Cena: 65 sztuk srebra.

GARNKI GRUMBAH

Sa to garnki z ciezkimi przykrywami, wykonane z czar-
nego zelaza, skéry lodowych ptakéw i wplecionych w nie
drobin esencji powietrza. Najczesciej uzywa sie ich do prze-
noszenia jedzenia, a czasem do transportu szczatkéw
stworzen. Garnki te sa szczelne po zamknieciu i utrzymu-
ja zawarto$¢ w zimnie. Dzigki temu przechowywane pozy-
wienie pozostaje $wieze trzy razy diuzej niz normalnie.
Garnki sa dostepne w réznych rozmiarach: od 25 cm do me-
tra $rednicy i waza od kilograma do trzech.

Cena: 75-200 sztuk srebra (zaleznie od rozmiaru).

INSTRUMENTY DETE

W instrumenty dete, takie jak flet, czesto wplata si¢ esen-
cje powietrza. Daje to instrumentowi czystszy dZzwiek, ktéry
niesie si¢ lepiej niz zwykle. Esencja powietrza pozwala réw-
niez muzykowi na granie z mniejszym wysitkiem i przez
dluzszy czas niz na normalnym instrumencie. Adept uzy-
wajacy magicznego instrumentu dostaje premie +1 stopien
przy testach, uzywajac takich talentéw jak piesn uczuc.

Cena: 250 sztuk srebra i wiecej; cena w zaleznoéci od in-
strumentu.

KAMIEN GPRACA

Kamienie goraca zawieraja grudki zywioléw ziemi
i ognia, ktére sprawiaja, ze kamienie $wieca na czerwono
i staja sie gorace jak rozzarzony wegiel. Esencje ziemi i ognia
powoli sie wyczerpuja. Trwa to okoto roku, w zaleznosci od
jakosci umagicznienia kamienia. Kamienie goraca przecho-
wuje sie w metalowych albo ceramicznych pojemnikach.
Duze ilosci wydawanego przez nie ciepla sprawiaja, ze sa
idealne do podgrzewania 6zek, ogrzewania pomieszczen
czy rozpalania ognia.

Cena: 100 sztuk srebra.

KAMIEN WIADOM®SC

Kamienie wiadomosci to Zywe krysztaty z wplecionymi
esencjami ziemi i powietrza, ktére pozwalaja im wigzic
dzwieki wewnatrz swej struktury. Do uwolnienia wiado-
mosci wystarczy stowna komenda. Kurierzy rzadéw i bo-
gatych kupcéw najczesciej uzywaja tych kamieni do prze-
kazywania waznych wiadomosci glosem nadawcy. Na




drozsze kamienie rzucone sa ochronne czary (zobacz Pu-
lapki ochronne, str. 210, PZ), by nie dopusci¢ do wystucha-
nia albo zmiany wiadomosci.

Cena: 300 sztuk srebra (za zwykly), 450 sztuk srebra (za
chroniony).

KQC KeMFORTU TERMICZNEG?

Koce komfortu sa umagicznione, by zmienia¢ tempera-
ture wedlug potrzeb uzytkownika. Wykonuje sie je
z wiékien glinsthin i frash — glinsthin rosnie tylko na naj-
wyzszych i najzimniejszych szczytach gor, natomiast frash
wystepuje jedynie na wybrzezach Morza Smierci. To pota-
czenie wldkien z roélin zimnych i goracych plus odrobina
esencji zywiolu powietrza sprawiaja, ze koc magicznie do-
stosowuje sie do temperatury ciata uzytkownika, zapewnia-
jac mu komfort w prawie kazdym klimacie.

Cena: 340 sztuk srebra.

KONTRAKTY HAMBRELLA

Kontrakty Hambrella to magiczne pergaminy, uzywane
do spisywania porozumienn miedzy dwiema stronami.
Kontrakty te zostaly stworzone przez Czarodziejéw zatrud-
nionych przez Dom Hambrell, znany dom kupiecki z Kra-
tas. Sekret tworzenia pergaminéw zaginal w czasie Pogro-
mu wraz z ostatnimi czlonkami Domu Hambrell. Wiekszos¢
uczonych uwaza, ze kontrakty wykorzystuja moc uwiezio-
nych duchéw sprzymierzonych. Nikt nie wie, ile powstalo
kontraktéw ani ile przetrwalo Pogrom, ale w Barsawii i Im-
perium Thery istnieje co najmniej tuzin.

Kontrakt Hambrella to jedna kartka wielko$ci duzej
ksiazki, chociaz moze by¢ mniejsza. Strony kontraktu spi-
suja warunki porozumienia na magicznym pergaminie.
Caty kontrakt musi si¢ zmiescic¢ na jednej stronie (Hambrel-
lowie widocznie uwazali, ze krotkie kontrakty, ujmujace
sedno sprawy, sa najlepsze dla wszystkich zainteresowa-
nych). Kiedy porozumienie zostanie spisane i wszystkie
strony podpisza umowe, kontrakt sam sie kopiuje, tworzac
duplikat dla kazdej ze stron. Dopdki kontrakt nie zosta-
nie wypelniony przez wszystkie strony, pergamin nie mo-
ze zostaé uzyty ponownie. Gdy wszystkie strony spetnia
swoje zobowiazania, tekst blaknie, a duplikaty znikaja.
Wtedy Kontrakt Hambrella moze zosta¢ uzyty do nastep-
nego porozumienia.

Wszystkie strony musza przystapi¢ do porozumienia
z wlasnej woli i rozumie¢ wszystkie jego warunki. Kazde
porozumienie zaakceptowane przez strony jest wazne, na-
wet jedli jedna ze stron nic nie zyskuje. Jezeli ktoras stro-
na zlamie warunki kontraktu, wszystkie jego kopie zaczy-
naja zdradzaé¢ oznaki zuzycia i starosci. Jesli ma miejsce
powazne naruszenie umowy, rogi pergaminu zaczynaja

wygladac jak spalone. Te zmiany alarmuja pozostatych, ze
kontrakt zostal zlamany.

Dodatkowo nikt, kto ztamat podpisany na jednym z tych
pergaminéw porozumienia, nie moze podpisa¢ innego Kon-
traktu Hambrella, dopdki nie wypelni warunkéw pierwsze-
go. Jesli tego sprébuje, jego Imie znika z pergaminu prawie
natychmiast po zlozeniu przez wiarolomce podpisu i nie po-
jawiaja sie kopie kontraktu. To ostrzega pozostale strony,
ze dany osobnik zlamat poprzedni kontrakt Hambrella i te-
mu nie zado$¢uczynil.

Zniszczenie kontraktu Hambrella powoduje zniszczenie
wszystkich jego duplikatéow. Jesli zostanie zniszczona ko-
pia, jej posiadacz moze ja odzyskaé, jesli na nowo podpisze
oryginal.

Cena: 700 sztuk srebra.

KUBKI PPDR?ZNE

Kubki podrézne to duze stalowe kubki, ozdobione sym-
bolami leczenia i wytrzymalo$ci, wykonanymi z drogocen-
nych metali. Kubki te sa umagicznione orichalkiem i esen-
cja wody; raz dziennie na stowna komende napetniaja sie
zimna, $wieza woda.

Cena: 350 sztuk srebra.

LAMPA POR RPKU

Te kunsztowne wiszace lampy wykonuje sie z mosiadzu
albo Zelaza, wplatajac w nie esencje ognia i powietrza. Te
dwa zywioly ogrzewaja lub chiodza pomieszczenie,
w ktérym wisi lampa, utrzymujac w nim stala temperatu-
re niezaleznie od pogody. Lampy pér roku sa powszechnie
uzywane w zamoznych domach do utrzymywania komfor-
towych warunkéw.

Cena: 350 sztuk srebra.

LATAJACY FOTEL

Fotele te tworzy sie, wplatajac esencje powietrza w obi-
cia i tkaniny. Unosza sie one okolo metr nad ziemia. Moz-
na je przesuwac, skrecaja sie i poruszaja w spokojnym tem-
pie; nie dryfuja, gdy nie sa uzywane. Wiekszo$¢ tych lektyk
poradzi sobie tylko z uzytkownikiem wielkosci czlowieka
lub mniejszym: krasnoludem, elfem, czlowiekiem, orkiem,
wietrzniakiem i t'skrangiem. Fotele wystarczajaco duze, by
uniesé trolla albo obsydianina, sa dostepne na niektérych
targach, ale kosztuja ponad dwa razy wiecej niz zwykle.

Cena: 250 sztuk srebra za zwykle, 600 sztuk srebra za fo-
tele dla trolli i obsydian.

MAGICZNA MIOTLA

W tych miottach splecione sa esencje Zywioléw drewna
i ziemi. Zbieraja one caty kurz i brud, z ktérym sie zetkna.




Prosta komenda pozwala uzytkownikowi wyrzucié¢ zebra-
ny brud, by zmiotka mogta zosta¢ uzyta ponownie. Magicz-
ne miotly sa czesto uzywane w zamozniejszych gospodar-
stwach domowych.

Cena: 25 sztuk srebra.

POWIETRZNA WINDA

Najczesciej spotykany w Barsawii typ powietrznej win-
dy to prymitywna wersja tych uzywanych przez Theran
w fortecy Powietrzna Przystan. Zwykle powietrzne windy
to platformy (najczesciej drewniane) z wpleciona esencja 2y-
wiolu powietrza. Pozwala im to unosi¢ sie i opada¢ na roz-
kaz osoby stojacej na platformie. Windy powietrzne wzno-
sza sie i opadaja w tempie okolo trzech metré6w na 30
sekund. Mozne je przesuwac na boki, ale pod naciskiem
wiatru pozostaja niewzruszone. Mate windy sa najczesciej
uzywane do przemieszczania ciezkich przedmiotéw albo do
zapewnienia dostepu do wysokich pétek bibliotecznych, ta-
kich jak te w Wielkiej Bibliotece Throalu; stuza tez jako po-
wszechny $rodek transportu na wyzsze poziomy wielopie-
trowych budynkéw, nie posiadajacych schodéw czy drabin.
Wiekszych wind uzywa sie do zatadunku unoszacych sie
statkéw powietrznych.

Cena: 3000 sztuk srebra za winde o wymiarach 1,5 x 1,5
metra; za wieksza wyzsza, wedlug uznania Mistrza Gry.

SWIECACA KREDA

Krede te otrzymuje sie po umagicznieniu specjalnego ro-
dzaju gliny, z ktérej pézniej formuje sie paleczki o Sredni-
cy okoto pét centymetra i dtugosci okolo dziesieciu centy-
metréw. Paleczki te zachowuja kolor gliny, ale zrobiony
nimi napis jasnieje przytlumionym $wiatlem i mozna go
przeczytaé w kazdych warunkach. Jesli napisa¢ kreda wie-
cej niz pie¢ sléw, poswiata jest wystarczajaco silna, by liczy¢
sig jako slabe $wiatlo. Zwykle uzywa sie jej, by zostawic wia-
domosé w jakimé ciemnym miejscu, takim jak kaer czy ko-
palnia. Trubadurzy i Iluzjonisci maluja nia twarze i ciala
przed nocnymi wystepami. Kreda schodzi z wiekszosci po-
wierzchni przy pocieraniu lub kontakcie z woda.

Cena: 12 sztuk srebra za paleczke.

TALIZMANY

Talizmany to jednorazowe przedmioty-matryce. Kazdy
talizman ocenia sie wedlug najwyzszego kregu zaklecia,
ktére moze przechowywac. Talizman kregu 1. moze prze-
chowywa¢ zaklecia kregu 1., natomiast talizman 5. kregu
moze przechowywac zaklecia kazdego kregu nie wyzsze-
go niz piaty. Chociaz talizmany nie sa przeznaczone dla
konkretnej dyscypliny, mag moze uzyc¢ talizmanu tylko do
rzucenia zaklecia ze swojej. Dodatkowo, talizmany moga

przechowywac jedynie te czary, ktére mag moze rzuci¢, wy-
korzystujac swoje wiasne matryce.

By przechowa¢ wzorzec zaklecia w talizmanie, postac
musi wykonad test tkania watkéw o trudnoéci réwnej trud-
nosci przestrojenia zaklecia, ktére ma zosta¢ przechowane.
Zajmuje to liczbe godzin réwna kregowi zaklecia. Mag mo-
Ze mie¢ tyle talizmanéw, ile wynosi jego poziom tkania wat-
kéw. Jesli natomiast chee dostroié sie do dodatkowego ta-
lizmanu, musi pozby¢ sie jednego juz dostrojonego.

By uzyé¢ talizmanu, mag musi go dotyka¢ lub trzymac.
Kosztem 2 punktéw wyczerpania mag moze rzuci¢ zakle-
cie przechowywane w talizmanie, tak jakby bylo umieszczo-
ne w jednej z jego matryc. Po uzyciu talizman musi by¢ po-
nownie dostrojony przy uzyciu talentu tkania watkéw.

Cena: krag talizmanu x 150 sztuk srebra.

Tamelan, Ksenomanta piatego kregu, kupuje tali-
zman 3. kregu (przedmiot kosztuje 450 sztuk srebra).
Chce dostroié talizman do zaklecia BAL. Jest to zaklecie
Ksenomanty, trzeciego kregu. Wymaga to wykonania
testu tkania watkéw o trudnosci przestrojenia czaru Bol
(11). Operacja zajmuje Tamelanowi 3 godziny, po czym
gracz wykonuje test tkania watkéw — zakoriczony po-
wodzeniem.

Podczas p6Zniejszej potyczki Tamelan postanawia
uzy¢é talizmanu. Otrzymuje wymagane 2 punkty wy-
czerpania i rzuca zaklecie. Talizman jest teraz pusty,
wiec Tamelan musi go dostroi¢ przed nastepnym
uzyciem.

AMULETY KRWI

Ponizsze amulety krwi sa podobne do opisanych na str.
259-260 podrecznika podstawowego. Kazdy opis zawiera
cene i trudno$é stworzenia amuletu. Jest to stopiei trudno-
éci dla testu umagicznienia, stosowany przy wykonaniu r6z-
nych rodzajéw amuletéw krwi (zobacz Amulety krwi, str.
50, M:KWT).

AMULETY CHOWANCOW

Amulety chowaricow sa dos¢ niezwyktymi amuletami
krwi. Sktadaja sie z dwoch czesci - jednej dla adepta, dru-
giej dla jego chowarica. Amulety te wykonane sa najczesciej
z ciemnozielonego albo niebieskiego zywego krysztalu,
ktéry ciemnieje i staje sie matowy po uaktywnieniu przez
krew wlasciciela. Amulety chowancéw powigkszaja efekty
niezwyklych zdolnosci nabytych przy przyjeciu chowarica
(zobacz str. 100, M:KWT). By zwiazac sie z tym amuletem,
adept i jego chowaniec musza odniesé 3 obrazenia. Adept
wybiera jedna ze zdolnoéci, ktdra zyskuje premie +1 poziom
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albo stopien. Jesli adept wybierze talent, dostaje premie +1
do testéow wykonywanych dla tego talentu. Wybranie ma-
trycy pednosi poziom matrycy o 1. Adepci moga posiada¢
letéw chowaricéw, by podnie$é wiecej niz jedna

" pozwalaja adeptom na uzywanie
w inny sposéb, niz normalnie jest to do-
ze amulety karmy sa wyrabiane dla
h talentéw, takich jak bron biafa. Amulet po-
towi wydawac punkty karmy na ten talent tak,
jakby byt.to jeden z jego talentéw dyscyplinarnych. Amu-
lety karmy moga by¢ tworzone jedynie dla tych talentéw,
ktérych wykorzystanie wymaga testu i ktére sa talenta-
mi dyscyplinarnymi dla jednej z dyscyplin. Amulety kar-
my nie sprawiaja, ze dany talent staje sie talentem dyscy-
plinarnym dla uzytkownika, a postaci uzywajace tych
amuletéw nadal musza wydawaé punkty karmy na talen-
ty normalnie wymagajace karmy. Mistrz Gry moze nie po-
zwolié¢ na istnienie amuletéw karmy zagrazajacych row-
nowadze gry.

Przyswojenie amuletu karmy kosztuje uzytkownika 3
obrazenia. Dodatkowo kazde uzycie amuletu zabiera mu 2
punkty wyczerpania. Obrazenia, bedace wynikiem wyczer-
pania, mozna normalnie wyleczy¢.

Cena: najnizszy krag, na ktérym talent jest dostepny
x 300 sztuk srebra (zobacz Tabele dostepnosci talentéw,
str.139-143, KW).

Trudno$é stworzenia: najnizszy krag dostepnosci talen-
tu +9.

AMULET ROWNOWAGI

Amulety réwnowagi sa wykonane z ciemnozéttego kry-
sztatu, ktéry po uaktywnieniu przez krew wiasciciela staje
sie pomaranczowy. Daja one wlascicielowi premie +3 do
wartosci Sity Fizycznej (lub zachowania réwnowagi) przy
testach réwnowagi. Kazde ich uzycie kosztuje posta¢ punkt
wyczerpania, ktéry moze by¢ normalnie wyleczony. Zato-
zenie tego amuletu powoduje 3 obrazenia.

Cena: 200.

Trudno$é stworzenia: 13.

KAMIENIE GARLEN

Sa to male kamyki pokryte zlotymi wloskami, podobnie
jak gasienica. Po potknieciu wloski zamieniaja si¢ w kolce
i kamien przyczepia sie do Zoladka albo $ciany jelita posta-
ci. Raz dziennie, wykonujac test zdrowienia, posta¢ moze

wyleczy¢ rang, zamiast punktéw obrazen. Leczenie rany ko-
sztuje 2 punkty wyczerpania, zabierane po zaleczeniu ra-
ny. Potkniecie kamienia Garlen powoduje 4 obrazenia.

Kamieni Garlen moze by¢ uzyty ponownie dopiero, gdy bo-
hater wyleczyt wszystkie swoje rany i punkty obrazen od po-
przedniego uzycia. Kamienie Garlen moga tworzy¢ tylko glo-
siciele Garlen przy uzyciu umiejetnosci alchemia. Potknietego
kamienia nie mozna usunaé, nie zabijajac wiasciciela.

Cena: 250 sztuk srebra.

Trudno$¢ stworzenia: 12.

KOSTKI KRWI

Kostki krwi to mate kamienie nefrytu, agatu albo lazu-
rytu umieszczone w ko$ci posiadacza w podobny sposéb,
co krwawe kamienie. Zyly postaci pojawiaja si¢ na kamie-
niach, ktére przez to ciemnieja. Kostki krwi dodaja 2 stop-
nie do stopnia obrazeh w walce wrecz przy ataku rekami,
premie stosuje sie réwniez dla talentéw uzywanych przy
walce wrecz, jak cielesne ostrze czy kamienne piesci (ale
nie pazury). Wiadomo, ze Wojownicy umieszczaja kostki
krwi w stawach stép, kolanach, czy nawet w ogonach
(w przypadku t'skrangéw), by jak najbardziej wykorzystac
swe ulubione metody ataku. Przy wszczepieniu kostek
krwi posta¢ musi odnie$¢ 2 obrazenia. Wszczepianie i usu-
wanie kostek krwi wymaga interwencji Zbrojmistrza
i trwa 2 godziny.

Cena: 180 sztuk srebra.

Trudno$¢ stworzenia: 14.

MATRYCE KRW/

Matryce krwi dzialaja jak matryce do konkretnych zakle¢.
Przy przygotowywaniu matrycy krwi mag, uzywajac umie-
jetnodci Alchemii, zmienia wzorzec przedmiotu tak, by prze-
chowywal cze$é kluczowych kawalkéow jakiego$ wzorca
czaru. Ta zmiana pozwala magowi na ,przechowanie”
wzorca zaklecia w przedmiocie, w podobny sposéb jak
przechowywanie czaru w zwyklej matrycy. Stworzenie ma-
trycy krwi wymaga udanego testu alchemii o trudnosci réw-
nej trudnosci przestrojenia (str. 157, PZ) zaklecia, do ktdre-
go dostraja si¢ matryce. Ksenomanci moga tworzy¢ matryce
krwi, uzywajac niskiej magii (str. 24, Magia: Ksiega wiedzy
tajemnej). Matryca krwi dziala jak normalna matryca, z ta
réznica, Ze moze zawierac jedynie wzorzec zaklecia, do
ktérego przechowywania zostala stworzona.

Przy zalozeniu amuletu matrycy krwi mag odnosi 2 sta-
te obrazenia, a rzucenie przechowywanego w nim czaru ko-
sztuje go 2 punkty wyczerpania.

By stworzy¢ ulepszona albo pancerna matryce krwi,
uzytkownik musi uzyskaé ogromny albo wyjatkowy suk-
ces w drugim tescie alchemii o trudno$ci réwnej trudnosci




przestrojenia przechowywanego czaru. Uzywanie ulepszo-
nej matrycy krwi kosztuje 3 punkty wyczerpania, pancer-
nej 4 punkty.
Cena: krag przechowywanego czaru x 100 sztuk srebra.
Trudnoéé stworzenia: trudnos$¢ przestrojenia zaklecia,
ktdre bedzie przechowywane.

OCHRONY PRZED ZYWIQL AKAMI

Amulety ochrony przed Zywiolakami to przedmioty
z dodana esencja drewna, ognia, wody, powietrza lub zie-
mi, oslaniajace wiasciciela przed moca duchéw tych zywio-
16w. Na przyklad ochrona przed drewnem broni przed du-
chami drewna. Uaktywniony amulet podnosi obrone
magiczna wlasciciela przed mocami duchéw o 4 przez 4
rundy walki. Ochrona przed zywiolami kosztuje wiascicie-
la 3 obrazenia, ktére mozna wyleczy¢ dopiero po zniszcze-
niu amuletu.

Ochrone przed zZywiotami tworzy sie, zanurzajac maly ka-
watek orichalku w specjalnym alchemicznym roztworze. Po
tygodniu wyjmuje sie orichalk i wplata w niego drobiny
esencji jednego z zywioléw.

Postaé decyduje, kiedy uaktywnic¢ ochrone. Po wyczerpa-
niu amuletu mozna go , naladowaé” albo pozwoli¢, by — zni-
szczony —odpadt od ciata. ,Naladowanie” kosztuje wlasci-
ciela dodatkowe jedno obrazenie, ktére mozna
pozbywajac sie amuletu.

Cena: ochrona przed ziemia — 200, pow
da - 300, ogniem — 350, drewnem — 400

Trudno$é stworzenia: 13.

OKO CIEMNQSC

Podobnie jak amulety celne o

drazonego zywego krysztalu, wypet
w ktérym znajduje sie pewien gatunek

ciela, bezpowrotnie je niszczac. Ten gatunek )
staci widzie¢ przez ciemny kamien, przymdc()wzx e
opaski. Wtasciciel odnosi 2 obrazenia, ale w zamian na-
bywa rasowa zdolnoé¢ widzenia w ciemnos$ciach. Oka
ciemnosci nie mozna usunaé, ani wyleczy¢ 2 punktow
obrazen, ktére powoduje.

Cena: 200.

Trudno$¢ stworzenia: 12.

ROGOWA IGLA

Te amulety to male kawatki rogu jednorozca starannie
uformowane w cienkie igly. Wbija si¢ je pod skére, przy
czym postaé odnosi 3 obrazenia. Po wbiciu z6ttoszara igla
ciemnieje, przybierajac barwe czerwona w czarne paski,

- krwi.

ale wida¢ ja pod skora. Po zalozeniu amulet ten podnosi
odporno$¢ wiasciciela na trucizny i choroby. Poswigcajac
punkt wyczerpania, postaé zyskuje 5 stopni przy testach
Zywotnosci lub premie +5 do swej obrony magicznej, gdy
opiera sie dziataniu trucizny lub choroby. Posta¢ traci
punkty wyczerpania przy kazdym tescie Zywotnosci lub
premii do obrony magicznej. Na przyklad posta¢, ktéra
uzywa rogowej igty, by oprze¢ si
obrazenia raz dziennie przez tr
punkt wyczerpania dzien

Cena: 450 sztuk sreb

Trudno$é stworzenia

TATUAZ KRW/

Tatuaze krwi zostaly:
ludzkie plemiona jako ochr
mu. Jak wskazuje ich nazwa, ta
kiem stalego amuletu krwi dla
staly wykonane. Tatuaze krw
symbole, ktére wplataja magie ani osred-
nio 6re podczas tatuowania.

rzone sa w ten s
typu, chociaz

tuazy krwi
krwi tego sam

trudniejszy. T
kle obejmuje tezta

Zabieg tatuowania
odpowiedni amulet

Wykonany zkry: V koloru rubinu gacz inicja-
tywy po wechlonieciu krwi wlasciciela stajé sie ciemny jak
et daje postaci premig do jej stopnia inicja-

a kazde 3 punkty wyczerpania wiasciciel

obsydian
tywy w |

dodaje 1 do swojego stopnia inicjatywy na runde walki.
Wspomagacz inicjatywy moze by¢ uzyty w kazdej rundzie,
jesli tylko postaé chce poswiecaé punkty wyczerpania po-
trzebne do dziatania magii amuletu. Wspomagacz inicjaty-
wy kosztuje uzytkownika 4 obrazenia.

Cena: 600.

Trudno$¢ stworzenia: 18.




WZMACNIACZ SILY

Wzmacniacze sa najczesciej wykonane z przeZroczyste-
go krysztatu, ktéry po uaktywnieniu przez krew wlascicie-
la staje sie ciemnoczerwony. Amulety te daja wiascicielowi
premie do testéw Sity Fizycznej; za kazde 2 punkty wyczer-
pania posta¢ moze doda¢ 1 do swojego stopnia Sily Fizycz-
nej przy wykonywaniu testéw. Wzmacniacz sity nie moze
jednak by¢ uzyty do zwiekszenia testéw obrazeri w walce.
Zalozenie tego amuletu powoduje 2 obrazenia.

Cena: 200.

Trudno$¢ stworzenia: 15.

ELIKSIRY

Dwa eliksiry opisane ponizej sa podobne do mikstur lecz-
niczych (str. 258, PZ). Opisy zawieraja cene i trudnos¢ stwo-
rzenia. Jest to stopieni trudnosci dla testu umagicznienia, sto-
sowany przy wykonaniu réznych rodzajéw eliksiréw
i balsaméw (zobacz Alchemia, str. 58-59, M:KWT).

BALSAM GRJENIA

Balsam gojenia automatycznie leczy kazda rane, ktéra zo-
stanie nim posmarowana, bez wzgledu na sume obrazeri po-
staci. Uzycie balsamu kosztuje bohatera utrate jednego z je-
go testéw zdrowienia. Jesli posta¢ nie ma juz testu
zdrowienia, ma$é nie dziala. Balsam ma kolor zielonego mo-
rza, a jego struktura przypomina piane. Dlatego wielu przy-
puszcza, ze jego istotnym skiadnikiem jest morska woda.

Cena: 200.

Trudno$¢ stworzenia: 11.

ELIKSIR PEWN9SCI SIEBIE

Po wypiciu eliksir ten wywoluje lekkie odurzenie, niosa-
ce pewno$¢ siebie. Podnosi on stopieri Sity Woli pijacego
przy zwalczaniu strachu wywolanego przez efekty zastra-
szajace, takie jak talenty okrzyk bojowy czy wrzask bojowy
(str. 105 i 116, PZ) czy ksenomanckie zaklecia Opary grozy
lub Oblicze $mierci (str.176, PZ). Efekty wypicia tego eliksi-
ru trwaja 2 godziny; kiedy przestaje dziataé, posta¢ przez
chwile czuje wielka ospatosé. Ten efekt uboczny powodu-
je 3 punkty obrazen. Na szczedcie to odczucie zmeczenia
trwa tylko minute lub dwie. Obrazenia musza by¢ leczone
wedlug zwykiych regut.

Cena: 150.

Trudno$é stworzenia: 11.

PRZEDMIOTY WATKOWL

Ponizsze przedmioty watkowe sa podobne do opisanych
na str. 54-67 Ksiegi wiedzy. Przedmioty te mozna kupi¢, ale

adept musi poznac tajnik(i) przedmiotu i dostroi¢ sie do nie-
go, by go uzy¢.

Czes¢ z opisanych nizej przedmiotéw watkowych daje
uzytkownikowi premie do talentéw (albo dostep do talen-
tu na pewnym poziomie, jesli uzytkownik go nie posiada).
Na przyklad instrumenty watkowe (str. 71) zapewniaja
uzytkownikowi premie +1 do poziomu jego talentu piesri
uczuéalbo dostep do tego talentu na poziomie 1. Kiedy po-
sta¢ zdobywa talent w ten sposéb, nie moze zwiekszy¢ je-
go poziomu, wydajac punkty legend. Dodatkowo, talenty
nabyte dzieki przedmiotom watkowym nie licza sie do
awansu na nastepny krag ani do premii do poziomu talen-
tu, nabytego przez inny taki przedmiot. Przykladowo, Tru-
badur, ktéry chce awansowaé¢ na wyzszy krag, nie moze
uzy¢ premii do talentu piesri uczué, danej mu przez instru-
ment watkowy, do osiagniecia minimalnego poziomu po-
trzebnego do awansu.

BROSZE LUSKI NAGI
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 15

Brosze te wykonane sa z lusek nagi. Kazda brosza jest wy-
rzezbiona z pojedynczej tuski i oprawiona w srebro lub zlo-
to. Oprawa jest czesto ozdobiona weZowymi motywami.
Luska zmienia swa barwe, dostosowujac ja do ubrania po-
siadacza. Kazdy inny wyréb jubilerski, zawierajacy tuske
nagi, ma te sama magiczna wlasciwosé. Uwaza sie, ze bi-
Zuteria ta daje posiadaczowi cze$¢ mocy nagi, pozwalaja-
cej wprawiaé w trans.

Cena: 2000 sztuk srebra.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Brosza tuski nagi moze by¢ wykonana jedynie z tu-
ski ofiarowanej przez jedna z tych istot. Kazda brosza jest
Nazwana Imieniem nagi, od ktérej pochodzi tuska. Postaé
musi pozna¢ Imie broszy.

Efekt: Brosza dodaje 1 do poziomu Charyzmy noszace-
go przy testach oddziatywania (str. 237-238, PZ).

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Brosza dodaje 2 do poziomu Charyzmy noszace-
go przy testach oddzialywania (str. 237-238, PZ).

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Naga daje swoje luski tylko Dawcom Imion,
ktérzy nie ulegaja jej hipnotycznej mocy i ktérych nie odrzu-
ca jej nienaturalny wyglad. Bohater musi pozna¢ Imie oso-
by, ktéra dostala tuske i stworzyla brosze.




Efekt: Brosza dodaje 1 do obrony spotecznej noszacego.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Brosza dodaje 2 do poziomu Charyzmy przy te-
stach oddzialywania i 2 do obrony spolecznej noszacego.

Poziom 5 Koszt: 1300

Czyn: Posta¢ musi zaprzyjaZnic sie z naga. Czyn ten jest
wart 800 punktéw legend.

Efekt: Brosza daje noszacemu moc podobna do mocy na-
gi, polegajacej na wprawianiu w trans. Postac otrzymuje +1
do poziomu talentu hipnoza (str. 100, PZ). Jesli bohater nie
posiada tego talentu, nabywa go na poziomie 1.

Poziom 6 Koszt: 2100

Efekt: Postaé otrzymuje +2 do poziomu do talentu hip-
noza. Jesli bohater nie posiada tego talentu, nabywa go na
poziomie 2.

INSTRUMENTY WATKOWL
Maksymalna liczba watkéw: 3
Obrona magiczna: 11

Instrumenty watkowe sa rzadkie i zwykle bardzo stare;
uwaza sie, ze tajemnica ich tworzenia zagineta w czasie Po-
gromu. Zapiski i historie sprzed Diugiej Nocy méwia, ze ist-
niaty wszystkie rodzaje instrumentéw watkowych, takze
strunowe i dete.

Cena: 5000 sztuk srebra i wiecej, zaleznie od jakosci i ro-
dzaju instrumentu.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Bohater musi poznaé Imig instrumentu.

Efekt: Instrument dodaje 1 poziom do talentu piesr uczu¢
uzytkownika. Jesli bohater nie ma tego talentu, nabywa go
na poziomie 1.

Poziom 2 Koszt: 200
Efekt: Instrument dodaje 2 poziomy do talentu piesn
uczud uzytkownika.

Poziom 3 Koszt: 300
Efekt: Instrument dodaje 3 poziomy do talentu piesn
uczud uzytkownika.

Poziom 4 Koszt: 500
Efekt: Instrument dodaje 4 poziomy do talentu piesn
uczuc uzytkownika i 1 do jego obrony spolecznej.

KOLCZYKI PIPRUNOW

Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 14

Te kolczyki to male wykonane ze srebra jubilerskie cac-
ka. Maja ksztalt btyskawicy i wysadzane sa niewielkimi nie-
bieskimi, biatymi i purpurowymi klejnotami. Do uszu mo-
cuje sie je za pomoca krétkiego laficuszka. Wykonanie
kolczykéw piorunéw wymaga nie lada umiejetnosci i kon-
centracji, dlatego jubilerzy i magowie czesto wspédtpracuja
przy tworzeniu tych bardzo pozadanych skarbéw.

Cena: 3000.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie kolczyka.

Efekt: Kolczyk daje premie +1 do stopnia Zrecznosci po-
staci i opartych na niej talentéw przy testach sprawdzaja-
cych refleks lub szybkos¢, takze testach inicjatywy. Kolczyk
$wieci przez chwile, gdy sie go uzywa.

Poziom 2 Koszt: 300

Efekt: Kolczyk daje premie +2 do stopnia Zrecznosci po-
staci i opartych na niej talentéw przy testach sprawdzaja-
cych refleks lub szybkosé.

Poziom 3 Koszt: 500
Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imie (lub Imiona) twércy
kolczyka.

Efekt: Kolczyk daje premie +3 do stopnia Zreczno$ci po-
staci i opartych na niej talentéw przy testach sprawdzaja-
cych refleks lub szybkosé. Za cene 2 punktéw wyczerpania
posta¢ moze rozszerzy¢ te premie na kazdy test wykorzy-
stujacy stopien Zrecznosci albo na test talentu opartego na
owej cesze.

Poziom 4 Koszt: 800

Efekt: Kolczyk daje premie +4 do stopnia Zrecznosci po-
staci i opartych na niej talentéw przy testach sprawdzaja-
cych refleks lub szybkosé.

Poziom 5 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ skiad kolczyka — iloé¢ i ro-
dzaj kamieni szlachetnych, jak réwniez proporcje srebra
i klejnotéw, uzytych do stworzenia kolczyka.

Efekt: Kolczyk daje premie +5 do stopnia Zrecznosci po-
staci i opartych na niej talentéw przy testach sprawdzaja-
cych refleks lub szybkos¢. Za cene 3 punktéw wyczerpania
bohater otrzymuje premie +3 do poziomu swojej obrony
magicznej przeciwko zakleciom dzialajacym na odlegtosé,




ktoérych efekty sa widoczne, jak Krysztatowe pociski, Efe-
meryczny pocisk i Tnaca sfera. Kazde uzycie tej zdolnosci
trwa runde.

LESNE SZATY
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 14

Przed Pogromem lesne szaty byly popularne wéréd elfich
magow ze Smoczej Puszczy, Shosary iinnych elfich osiedli.
Cho¢ najbardziej byly lubiane przez Mistrzéw Zywioléw,
nosili je przedstawiciele wszystkich magicznych dyscyplin.
Leéne szaty wziely swa wspdlna nazwe od wzordw, ktéry-
mi sa ozdobione. Dodatkowo, wiele z nich zostalo Nazwa-
nych przez twérce lub wlasciciela. Zwykle wzor na szacie
wydaje sie by¢ tréjwymiarowy, jakby mozna bylo siegnac
do wewnatrz i dotknaé galezi i lisci. Kazda szata rézni sie
troche od innych; wzory czesto przedstawiaja ojczysty las
twérey lub tkacza albo kolaz galezi, lisci i pnaczy.

Cena: 3000.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Wiasciciel musi pozna¢ Imig szaty.

Efekt: Wtasciciel otrzymuje premie +1 stopien do talen-
tu rzucanie czaréw, kiedy ma szat¢ na sobie. Jesli postac nie
ma talentu rzucanie czaréw, nabywa go na poziomie 1.

Poziom 2 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, kiedy i gdzie wyko-
nano szate.

Efekt: Premia +2 do obrony magicznej i pancerza ducho-
wego postaci.

Poziom 3 Koszt: 500

Efekt: Szata pozwala wiascicielowi na uzywanie odmia-
ny zaklecia Maskowanie (str. 182, PZ). By uaktywnié te moc,
bohater wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci réwnej
wlasnej obronie magicznej. Jesli test sie powiedzie, postaé
wykonuje test Sity Woli (lub mocy woli) zamiast testu efek-
tu zaklecia.

Poziom 4 Koszt: 800

Efekt: Posta¢ moze ukrywac mate obiekty (nie wigksze
niz 90 x 150 cm) w polach szaty. Szata zawija sic wokét
obicktéw, a jej tréjwymiarowy wzor pomaga je zamasko-
waé. Schowanie czego$ pod szata wymaga testu tkania
watkéw o trudnoéci réwnej 9 plus liczba obiektéw scho-
wanych pod szata. Szata moze ukry¢ naraz 5 przedmio-
téw. Postaé moze wyjaé obiekt spod szaty, nie wykonujac

testu, ale zamiana przedmiotu wymaga kolejnego testu
tkania watkéw. Stopien trudnosci wykrycia obiektéw scho-
wanych w szacie jest rtowny obronie magicznej szaty. In-
ne postaci moga wyja¢ spod szaty ukryty przedmiot, jesli
odniosa co najmniej ogromny sukces w tedcie Sity Woli
o trudno$ci réwnej obronie magicznej szaty.

MASKI SEPNCA I KSICZYCA
Maksymalna liczba watk6w: 2
Obrona magiczna: 11

Te pary masek podobno zostaly stworzone wieki temu
przez poteznych szamanéw nieznanych plemion z dzungli.
Kilka plemion Katani i t'skrangi z dzungli twierdzili, ze je
stworzyli, ale dowody na to sa raczej nikle. Pono¢ kazda
z pary masek daje swojemu wiascicielowi duzy zasieg wzro-
ku i intuicje, ale ich prawdziwa moc pokazuje sie dopiero
przy zalozZeniu obu.
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Kazda maska wykonana jest z wypolerowanego drewna.
Maja one powiekszone otwory na oczy, gladkie, lekko wy-
dete policzki i male otwory na usta.

Cena: -

Maski stofica
Maski storica sa zwykle brazowe, z czerwonymi jedwab-
nymi tasiemkami, przymocowanymi tuz powyzej uszu.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Bohater musi poznaé Imie maski.

Efekt: Maska storica daje uzytkownikowi zdolnos¢ raso-
wa termowizji (str.54, PZ) na odlegtoé¢ 100 metréw.

Poziom 2 Koszt: 200
Efekt: Noszacy maske otrzymuje +2 stopnie do wszyst-
kich testéw Percepcji dotyczacych wzroku.

Poziom 3 Koszt: 300

Efekt: Maska pozwala noszacemu stwierdzi¢, czy obiekt
jest Zywy czy martwy lub czy jest ozywieficem. Posta¢ wy-
konuje test Percepdji (liczac premie +2 stopnie) o trudnosci
réwnej obronie magicznej obiektu. Jesli sie powiedzie, bo-
hater widzi jasna aure, otaczajaca Zywe obiekty. Martwe rze-
czy nie maja zadnej aury, natomiast ozywiefcy roztaczaja
ciemna aure, ktéra jakby pochtania otaczajace Swiatlo.

Poziom 4 Koszt: 500

Czyn: Bohater musi odnalez¢ maske ksiezyca, stanowia-
ca pare do jego maski storica. Czyn ten jest wart 500 punk-
tow legend.

Efekt: Przy noszeniu obu masek naraz, z maska ksiezy-
ca nalozona na maske stofica, posta¢ nabywa talent spojrze-
nie astralne (str. 111, PZ) na poziomie 4. Jesli bohater ma juz
ten talent, dodaje +2 do jego stopnia.

Maski ksiezyca
Maski ksiezyca sa najczesciej granatowo-szare, z biatymi
jedwabnymi tasiemkami przymocowanymi tuz powyzej

uszu.
Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie maski.

Efekt: Maska slofica daje uzytkownikowi zdolnos¢ raso-
wa widzenia w ciemnoéciach (str.54, PZ) na odlegtos¢ 100
metréw.

Poziom 2 Koszt: 200
Efekt: Noszacy maske otrzymuje +2 stopnie do wszyst-
kich testéw Percepcji dotyczacych wzroku.

Poziom 3 Koszt: 300

Efekt: Maska pozwala noszacemu stwierdzi¢, czy ktos kia-
mie, czy méwi prawde. Bohater wykonuje test Percepciji (li-
czac premie +2 stopnie) o trudnosci réwnej obronie magicz-
nej postaci. Jesli test sie powiedzie, noszacy maske wyczuje,
czy posta¢ mowi prawde, czy klamie.

Poziom 4 Koszt: 500

Czyn: Bohater musi odnalez¢ maske stofica, stanowiaca
pare jego maski ksiezyca. Czyn ten jest wart 500 punktow
legend.

Efekt: Przy noszeniu obu masek naraz, z maska stofica na-
lozona na maske ksiezyca, posta¢ nabywa talent przejrze-
nie iluzji (str. 108, PZ) na poziomie 4. Jesli bohater ma juz
ten talent, dodaje +2 jego stopnia.

PBSYDIANSKA SKORA
Maksymalna liczba watk6éw: 2
Obrona magiczna: 18

Zbroje z obsydianskiej skory sa rzadkie w Barsawii, ich
watkowa odmiana jeszcze rzadsza. Wiekszo$¢ Barsawian
czuje odraze na mysl o jej noszeniu; jej widok powoduje na-
tychmiastowy atak rozwécieczonych obsydian, zwlaszcza
po zniszczeniu zywoglazu w Adhoyi. Bez dostrojenia zbro-
ja ta ma warto$¢ pancerza i duchowego pancerza jak zwy-
kia obsydianiska skéra (3/1).

Cena: 2500 sztuk srebra.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie zbroi.

Efekt: Zbroja ma warto$¢ pancerza fizycznego 4 i daje pre-
mie +2 do pancerza duchowego.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Zbroja ma warto$¢ pancerza fizycznego 5 i daje pre-
mie +3 do pancerza duchowego.

Poziom 3 Koszt: 800
Efekt: Zbroja ma wartos¢ pancerza fizycznego 6 i daje pre-
mie +4 do pancerza duchowego.

Poziom 4 Koszt: 1300

Efekt: Zbroja ma warto$¢ pancerza fizycznego 6 i daje pre-
mie +5 do pancerza duchowego.




ORICHALK®WE TARCZE
Maksymalna liczba watkéw: 1

Obrona magiczna: 24
Podobne rozmiarem i ksztaltem do tarcz krysztalowych
tarcze orichalkowe sa zrobione z drewnianych i metalowych
plyt, wykoniczonych orichalkiem. Wykonanie takiej tarczy wy-
maga staraf Zbrojmistrza i Mistrza Zywioléw. Przedmioty te
' e rzadkie - widziano tylko dwa w prowincjach
.wiec zdobycie orichalkowej tarczy daje po-
legend. Bez dostrojenia tarcza orichalko-

do pancerza fizycz-
wy maleje do -1.

pewnia bohaterowi premie, po 8 do pance-
duchowego, oraz podnosi obr. magiczna 0 6.

Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13
Patki deszczu robione sa w dzunglach Barsawii: Servos i Liaj,
a takze w odlegtej krainie Aracuania. NajczeSciej uzywanym
materialem jest lekkie, wytrzymate drewno, grube na 5 do 8
centymetréw i unoszace sie na wodzie. Bez dostrojenia, zada-
ja obrazenia ze stopniem SF +3 — tak samo jak zwykle patki.
Cena: 3100 sztuk srebra.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie palki.

Efekt: Patka zadaje obrazenia ze stopniem SF +5. Ocieka
woda przy kontakcie z ogniem, nie mozna wiec jaj spalic.

Poziom 2 Koszt: 300

Efekt: Patka zadaje obrazenia ze stopniem SF +6. Kiedy
posiadacz chwyta za rekojes¢, ta wysycha, by patka nie wy-
sliznetla sie z uchwytu.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imie Zbrojmistrza, ktéry
stworzy! patke.

Efekt: Patka zadaje obrazenia ze stopniem SF +7.

Poziom 4 Koszt: 800

Efekt: Patka zadaje obrazenia ze stopniem SF +8 i pod-
nosi poziom talentu drewniana skéra o 1. Jesli postaé nie po-
siada tego talentu, nabywa go na poziomie 1.

Poziom 5 Koszt: 1300
Efekt: Patka zadaje obrazenia ze stopniem SF +9.

SZATA ZE SKERY WYVERNA
Maksymalna liczba watkéw: 3
Obrona magiczna: 13

Szaty te zrobione sa z kilku zszytych razem skér wyver-
na. Poniewaz stworzenia te maja r6zna mas¢, od ciemno-
czerwonej do brudnobrazowej, szaty czesto wygladaja jak
potatane. Mimo to, uwazane sa za odpowiedni ubiér nawet
dla pelniacych najwyzsze dworskie funkcje. Bez dostroje-
nia szata dodaje 3 punkty do pancerza fizycznego i nie ma
modyfikatora inicjatywy.

Cena: 6000 sztuk srebra.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie szaty.
Efekt: Szata zwieksza o +4 pancerz fizyczny i +1 duchowy.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Szata zwieksza o +5 pancerz fizyczny i +2 duchowy.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Posta¢ musi pozna¢ Imie grupy bohateréw, ktéra
pokonata wyverny, z ktérych skér uszyta jest szata.

Efekt: Szata zwieksza o +6 pancerz fizyczny i +3 duchowy.




Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Szata zwieksza o +7 pancerz fizyczny i +3 duchowy.

Poziom 5 Koszt: 1300

Efekt: Posiadacz zyskuje podobna do wyverna dzikos¢
i moze nasladowa¢ jego skrzeczacy wrzask. Zdolnos¢ te
traktuje sie jak talent okrzyk bojowy na poziomie 1. Jesli po-
staé posiada juz ten talent, podnosi jego poziom o 1. Szata
podnosi réwniez stopieri inicjatywy noszacego o 1.

Poziom 6 Koszt: 2100
Efekt: Szata podnosi stopien inicjatywy noszacego o 2.

WERCZNIE ZYWIPLOW
Maksymalna liczba watk6éw: 2
Obrona magiczna: 18
Te diugie na 2-2,5 metra wiécznie maja w sobie esencje
kazdego z pieciu zywiotéw. W drzewce wpleciona jest esen-
cja drewna, jego wydrazony $rodek zawiera esencje powie-
trza, a w metalowe ostrze wpleciono esencje zywiotu zie-
mi. Nastepnie kazda taka wiécznie zanurza sie w wodzie,
bogatej w esencje wody, a potem hartuje w plomieniach
esencji zywiotu ognia. Wiécznie unosza sig na wodzie i bez
dostrojenia zadaja obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna +4
(tak samo jak zwykla wiécznia). Dostrojenie sie do takiej
wlbczni podnosi poziom obrazen przez nia zadawanych.
Uzywanie wiéczni wymaga Silty Fizycznej co najmniej 9.
Cena: 4000 sztuk srebra.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie widczni Zywiolow.
Efekt: Wi6cznia zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +5. Staje sie¢ réwniez odporna na ogien albo uszkodze-
nie przez takie talenty jak famacz mieczy. Ta wlasciwos¢
chroni wlécznie przed roztupaniem, gdy uzyje sie jej prze-
ciwko szarzujacemu przeciwnikowi.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Widcznia zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyc

na +6. Dodatkowo, podnosi o 1 stopien inicjaty

ra, a jej zasieg podczas rzutu wzrasta do 2-30/31-80

Poziom 3 Koszt: 800

Efekt: Wiécznia zadaje obrazenia ze stopni
na +7. Jej czubek $wieci na czerwono i daje dzi
staci moc podobna do czaru Plomienne ostrze
Kazde uzycie tej mocy kosztuje posta¢ punkt wycZerpani
i dodaje 1k4 do wyniku testu obrazen (ptomienna kost

o tyczce, dodajac 1 do poz
Jesli posta¢ nie ma tego tale

WQDZE ZE SKPRY VITTA
Maksymalna liczba watké
Obrona magiczna: 11
Te cugle — wykonane ze s
no noszace je zwierzeta, jak i ich jezdZcéw. NajczeSciej spo-
tykane wodze pasuja na konia $redniej wielkosci, ale mo
na zdoby¢ cugle na kazdego wierzchowca, od malego k
do grzmotorozca. '
Cena: 1700 sztuk srebra.

uspokajaja zaréw-

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie cugli.

Efekt: Cugle koja i uspokajaja wierzchowea, ktéry je no-
si. Wierzchowiec i jezdziec otrzymuja po 1 stopniu do te-
stéw Sity Woli lub Zywotnoéci, wykonywanych dla opar-
cia sie strachowi lub bélowi.

Poziom 2 Koszt: 200

Efekt: Wierzchowiec i jezdziec otrzymuja po +2 stopnie
stéw Sily Woli lub Zywotnosci, wykonywanych dla
partia, sie bolowi i strachowi.

Koszt: 300
zchowiec i jezdziec otrzymuja po +3 stopnie
Woli lub Zywotnosci, wykonywanych dla
wi i strachowi.

Koszt: 500
zchowiec i jezdziec otrzymuja po +4 stopnie




NIEPQWTARZALNE SKARBY
MAGICZNE

Ponizsze skarby magiczne sa podobne do opisanych
w podreczniku podstawowym Przebudzenia Ziemi (po-
czawszy od str. 268). Wszystkie sa unikatowe (str. 278, PZ)
i nie mozna ich kupié.

Wiele z opisanych dalej skarbéw daje uzytkownikowi
premie do talentéw (albo dostep do talentu na pewnym po-
ziomie, jesli jeszcze go nie posiada). Na przykliad, Przewod-
nik (str. 83) daje swemu uzytkownikowi premie +2 do ta-
lentu tropienie albo daje dostep do tego talentu na poziomie
2. Nabycie talentu w ten sposéb nie pozwala postaci na
podwyzszenie poziomu talentu przez wydanie punktéw le-
gend. Tak jak w przypadku przedmiotéw watkowych, ta-
lenty i premie nie licza sie do awansu na wyzsze kregi.

BIZUTERIA L25U
Maksymalna liczba watk6éw: 1
Obrona magiczna: 18

Bizuteria losu to niedopasowany zestaw okregdw - sre-
brny diadem, Zelazny pierscief, zloty pierscieri, skérzana
opaska na glowe i bransoleta z brazu — noszone kiedys przez
grupe poszukiwaczy przygdéd, zwana Wybraficami Losu.
Grupa zginela z rak Horrora, ktéry (co za ironia losu) po-
konal ich gléwnie dzieki swej mocy Zly los.

Byly to przedmioty wzorca grupy, ale nabyly tez inne
wiasciwosci. Kazdy z nich stal sie sam w sobie magicznym
skarbem i moze by¢ uzywany niezaleznie od reszty. Jednak-
ze moga ich uzywac jedynie postaci, ktére wplotly watki we
wzorzec grupy (str. 52, KW). Uwaza sie, Ze Bizuteria losu
zostala rozproszona po Barsawii po $mierci wilascicieli.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, Ze posiadany przed-
miot to czes¢ Bizuterii losu, i pozna¢ jego Imie.

Efekt: Przedmiot podnosi stopient karmy posiadacza o 1.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Posta¢ moze przechowywaé w przedmiocie punk-
ty karmy, w liczbie co najwyzej dwukrotnie wyzszej od po-
ziomu dostrojenia. Posiadacz, za cene 2 punktéw wyczer-
pania, moze przenosi¢ w ten sposéb punkty karmy z lub do
swojej puli.

Poziom 3 Koszt: 800

Efekt: Posiadacz moze wydac jeden dodatkowy punkt kar-
my do kazdego testu, w ktérym normalnie moze uzywac

karmy. Ten dodatkowy punkt musi pochodzié¢ z przechowy-
wanych w przedmiocie.

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Przedmiot podnosi stopieri karmy posiadacza o 2.

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie, dyscypline i rase czton-
ka Wybranicow Losu, ktéry nosit ten przedmiot.

Efekt: Posiadacz moze wydac 5 dodatkowych punktéw
karmy do kazdego testu, w ktérym normalnie moze
uzywacé karmy. Dodatkowe punkty karmy musza pocho-
dzi¢ z przechowywanych w przedmiocie. Uzycie tej mo-
cy kosztuje posiadacza liczbe punktéw wyczerpania réw-
na jego progowi ran; obraZenia te i rana moga by¢ leczone
normalnie. .

BRANSOLLTY QGNISTEG? WIATRU
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 15

Te dwie zlote naramienne bransolety nosita legendarna
Mistrzyni Zywioléw, Aras Ognisty Wiatr, znana przed Po-
gromem z bieglosci w postugiwaniu sie zakleciami ognia
i powietrza. Szczegéty jej $mierci, ktéra pono¢ miata miej-
sce w ostatnich dniach przed nadejsciem Diugiej Nocy, po-
zostaja tajemnica.

Obie bransolety ozdobione sa kamieniami szlachetnymi
i wyrytymi ornamentami. Wysadzana rubinami bransole-
ta ognia nosi rysunki plomieni. Na ozdobionej szafirami
bransolecie powietrza widoczne sa obrazy chmur i burzy.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Imie bransolet to
Bransolety Ognistego Wiatru.

Efekt: Bransolety dodaja +1 do stopnia talentéw rzucanie
czaréwi tkanie watkéw (Mistrz Zywioléw). Jeli postaé nie
posiada tych talentéw, nabywa je na poziomie 1.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Posta¢ moze rzucaé pociski powietrza i ognia na 50
metréw, kosztem punktu wyczerpania na pocisk. Rzucenie
pocisku wymaga udanego testu rzucania czaréw o trudno-
§ci réwnej obronie magicznej celu. Udany atak pociskiem
ognia zadaje obrazenia ze stopniem moc woli +2. Przy uda-
nym ataku pociskiem powietrza posta¢ wykonuje test mo-
cy woli. Trafiony wykonuje test réwnowagi o trudnosci
réwnej wynikowi testu mocy woli; jedli test sie nie powie-
dzie, ofiara upada.




Koszt: 800

Poziom 3

Efekt: Bransolety dodaja +1 do obrony fizycznej posiada-
cza. Dodatkowo, pocisk ognia zadaje obrazenia ze stopniem
moc woli +4. Przy udanym ataku pociskiem powietrza po-
sta¢ wykonuje test mocy woli +2. Trafiony wykonuje test
réwnowagi o trudnosci réwnej wynikowi tego testu; jesli
test sie nie powiedzie, ofiara upada.

Poziom 4 Koszt: 1300

Czyn: Posiadacz musi odnalez¢ te same duchy zywiotéw,
ktére przywolala Aras Ognisty Wiatr podczas tworzenia
bransolet. Posta¢ musi nastepnie je przekonaé, by daty swe
blogostawiefistwo na dalsze uzywanie ozdéb. Czyn ten wart
jest 1300 punktéw legend.

Efekt: Zasieg obu rodzajéw pociskéw wzrasta do 100 me-
tréw. Posta¢ zyskuje takze moc ognistej tarczy i wietrznej
tarczy. Ognista tarcza dziala podobnie do czaru Tarcza biy-
skawic (str. 186, PZ), ale ze stopniem efektu moc woli +2.
Wietrzna tarcza odbija ataki silnymi podmuchami powie-
trza. By uzy¢ tej mocy, posta¢ wykonuje test mocy woli
o trudnosci réwnej wynikowi testu ataku. Jesli test sie po-
wiedzie, wietrzna tarcza paruje atak. Uzycie obu typ6w tar-
czy kosztuje punkt wyczerpania. Kazda z tarcz moze by¢
uzyta raz na runde, ale obie moga zosta¢ wykorzystane na-
raz przeciwko jednemu atakowi.

Poziom 5 Koszt: 2100

Efekt: Bransolety dodaja +1 do obrony magicznej posia-
dacza. Dodatkowo, efekt dziatania pociskéw ognia i po-
wietrza wzrasta do — odpowiednio — moc woli +6 i moc
woli +4.

Poziom 6 Koszt: 3400

Efekt: Bransolety dodaja +1 do obrony fizycznej posiada-
cza. Zasieg obu rodzajéw pociskéw wzrasta do 150 metréw,
a posta¢ zyskuje +2 stopnie do talentéw rzucanie czaréw
i tkanie watkéw (Mistrz Zywioléw).

Poziom 7 Koszt: 5500

Czyn: Bohater musi sie¢ dowiedzie¢, co stalo sie z Aras
Ognistym Wiatrem i odda¢ jej czed¢ w miejscu $mierci. Czyn
ten wart jest 5500 punktéw legend.

Efekt: Bransolety dodaja +2 do obrony fizyczneji magicz-
nej posiadacza.

DYM
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 15
Miecz zwany Dymem ma rekoje$¢ owinieta skéra espa-
gry i szare stalowe ostrze z wysadzanym rubinami rowkiem

na krew. Zbrojmistrz, ktéry wykut miecz, uczynit go towa-
rzyszem tarczy, zwanej Lustrem (zobacz str. 81).

Bez dostrojenia Dym zadaje obrazenia jak zwykly miecz
ze stopniem 5.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Imig miecza brzmi
Dym.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem SF +6.

Poziom 2 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imie osoby, ktéra ostatnia
dzierzyla miecz.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem SF +7 i doda-
je posiadaczowi +1 stopiefi do wykonywanych ta bronia te-
stow ataku.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, ze Imig twércy mie-
cza brzmi Vsthrix, t'skrang Zbrojmistrz.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem SF +9 i doda-
je posiadaczowi +2 stopnie do wykonywanych ta bronia te-
stow ataku.

Poziom 4 Koszt: 800

Czyn: Bohater musi odnalez¢ Lustro i dostroié sie do nie-
go. Czyn ten wart jest 1300 punktéw legend, ktére postac
moze spozytkowa¢ jedynie na dostrojenie si¢ do Lustra.

Efekt: Miecz nabiera mocy duchowego uderzenia. Przy
pomyslnym tedcie ataku, kosztem 2 punktéw wyczerpania,
ostrze miecza traci forme materialna i pancerz fizyczny juz
przed nim nie broni. Jednak pancerz duchowy caly czas
chroni cel. Jedli tarcza Lustro zaginie, miecz traci te zdolnos¢
do czasu, kiedy zostanie odnaleziona.

AELM MALEGS TROLLA
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 12

Helm Matego Trolla, noszony pierwotnie przez orka, wy-
konany jest z plytek metalu przyszytych do skérzanej czap-
ki. Rozmiar skéry mozna zmieni¢ tak, by pasowat na kaz-
da posta¢ z wyjatkiem trolla. Dwie z plytek maja
przymocowane duze zelazne ,rogi trolla”. Helm posiada
takze ostone na brode, ktéra ma dwa duze kiy.

Helm ten nosit kiedys ork, ktéry przylaczyt sie do przy-
mierza trolli, chociaz byl adeptem Wojownikiem. Nauczyt
sie on Zeglarstwa powietrznego jako umiejetnoéci i stal sie
znany wsréd trolli ze swej dzikosci i okruciefistwa.




<0 2 stopnie do testéw ataku, wy-
emu. Jak kazdy agresywny atak,

o testéw ataku, wyko-
n agresywny atak tez

Jesli posta¢ ma juz ten tale

Koszt: 1300
Tajnik: Bohater musi poznac k itwy, w ktérej ork
zostal poproszony o wstapienie do p ierza trolli.
Efekt: Helm obdarza noszacego talentem wrzask bojowy
(str. 116, PZ), zamiast talentu okrzyk bojowy, na poziomie
réwnym poziomowi dostrojenia do hetmu (zobacz poziom 3).

Poziom 6 Koszt: 2100
Czyn: Bohater musi sta¢ sie cztonkiem przymierza trolli.
Efekt: Helm obdarza noszacego talentem miazdZacy cios
(str. 102, PZ) na poziomie 6. Jedli posta¢ posiada juz ten ta-
nt, podnosi jego stopief o +6. Duzy lub wiekszy sukces
rzasku bojowego daje bohaterowi premie +3 do
thiazdZacego ciosu.

Kiet prawdy to wspanialy miecz z pojedynczym ostrzem
i ostrym czubkiem. Rekoje$¢ owinieta jest pasami migkkiej,
czarnej skéry, zakonczona zlota glowica w ksztalcie glowy
smoka i otoczona misternym koszem ze zlota, podobnym
w stylu do wielu mieczy elféw i t'skrangéw. Tuz ponizej, na
ostrzu, wyrzezbiona jest strzala wskazujaca jego czubek,
przedzielona tréjkatem i kolem — znakiem wytworcy ostrza.

Kiet prawdy wykul elf Zbrojmistrz Lyranden z Landis dla
orka Fechtmistrza Moraga Tarna po tym, jak ten ostatni oca-
lit mu zycie. Zbrojmistrz na swe nieszczeécie obrazil Agi-
more’a, znanego jako Szalony Mag, i cierpial od efektéw po-
teznej klatwy, ktéra ten natozyl na niego. Morag Tarn
znalazl ukryta wieze Agimore’a w Zaginionej Puszczy Lan-
dis, gdzie pokonat Czarodzieja i zakoticzyt dzialanie klatwy.
Z wdziecznoéci Lyranden stworzyt dla Moraga najwspanial-
sze ostrze w swojej karierze.
Morag dzierzyt miecz przez reszte swego zycia. W koni-
y przekazal go swojemu synowi, Kilasowi, ktéry spedzit
20$¢ zywota, prébujac wytrwaé przy swej dyscyplinie
mnos$ciach kaeru, w ktérym mieszkal. Tam stworzyl
htunku i przez nastepne stulecia Kiel prawdy byt
wany z pokolenia na pokolenie rodziny Tarn.
édziesieciu lat temu, Grella Tarn, ostatnia spad-
miecza, poprowadzita ekspedycje z kaeru, by
czy Pogrom naprawde sie skoniczyl. Nigdy nie
er pozostal zamkniety przez nastepne dziesiec
w koricu otworzyl wrota. Los ekspedycji Grelli
Tars 1 magicznego miecza pozostaje nieznany.
dostrojenia Kiet prawdy zadaje takie same obrazenia
zwykly miecz (5 stopief obrazen).

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500
Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Imie miecza brzmi
Kiel prawdy.

Efekt: Kiel prawdy zadaje obrazenia ze stopniem SF +6.

Poziom 2 Koszt: 800
Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem SF +7.

Poziom 3 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imiona twoércy i pierwsze-
go uzytkownika miecza.

Efekt: Posta¢ zdobywa moc btyskawiczny atak, ktéra pod-
nosi jej stopieni inicjatywy o +2.

Poziom 4 Koszt: 2100

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie osoby, ktéra ostatnia
dzierzylta miecz.




Efekt: Posta¢ zdobywa moc $lizgajaca zaslona, ktéra po-
maga jej tatwiej parowac ataki. Moc podnosi obrong fizycz-
ng postaci o +1. Dodatkowo miecz zadaje obrazenia ze stop-
niem SF +8.

Poziom 5 Koszt: 3400

Czyn: Bohater musi zdja¢ z kogos klatwe i ztozy¢ przy-
siege krwi, ze tego dokona. Jesli mu sie to uda, dostaje 3400
punktéw legend.

Efekt: Posta¢ zdobywa moc pochlaniacz czaréw, ktéra
blokuje czes¢ mocy skierowanej na niego w atakach magicz-
nych. Moc podnosi pancerz duchowy postaci o +4. Dodat-
kowo miecz zadaje obrazenia ze stopniem SF +10.

Poziom 6 Koszt: 5500

Czyn: Bohater musi odszuka¢ zyjacego dziedzica rodzi-
ny Tarn i zaproponowaé mu zwrécenie miecza. Jesli poto-
mek przyjmie oferte, miecz nadal bedzie czerpal moc ze
wszystkich watkéw wplecionych przez poprzedniego po-
siadacza, mimo ze ta postaé juz go nie dzierzy. Jezeli dzie-
dzic uzna bohatera za godnego, by zwrécié mu miecz, ten
dostaje 5500 punktéw legend.

Efekt: Posta¢ zdobywa moc gtebokie ugryzienie, ktéra
umozliwia Klowi prawdy zadawanie krwawiacych, trud-
nych do zagojenia ran. Przy ciosie, ktéry powoduje rane, gle-
bokie ugryzienie zadaje dodatkowe 2 punkty obrazen na
runde, dopdki ofiara nie umrze albo pomyslnie nie wyko-
na testu zdrowienia. Uzycie glebokiego ugryzienia powo-
duje 3 punkty wyczerpania, ktére posta¢ musi odnies¢ przed
wykonaniem ataku.

LASKA VYLIR
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 18

Laska Vylir to tak naprawde wlasciwie niczym nie wy-
rézniajaca sie brazowa rekawiczka, wykonana przez le-
gendarna Mistrzynie Zywioléw, Vylir, t'skranga z Domu
V’strimon. Obawiajac sie, ze kto§ moze prébowac ukrasc
jej wspaniale ozdobiona laske, Vylir przeniosta jej magicz-
na moc na rekawiczke. Wkiadata ja na reke, w ktorej trzy-
matla laske.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, Ze Imie rekawiczki
brzmi Laska Vylir.

Efekt: Raz dziennie, kosztem punktu wyczerpania, po-
staé moze uformowaé prawie dwumetrowa, pozlacana,
wysadzang klejnotami laske z kazdego kawalka drewna,

grubego na 2,5 cm i dlugiego na co najmniej 20 centyme-
tréw. Poza klejnotami, ktérych nie mozna zdjaé, laska ma
kilka matych nacie¢ na powierzchni. Laska powraca do
swej poprzedniej formy, jesli nie styka sie z rekawiczka
przez dluzej niz dzien. Dodatkowo, rekawiczka podnosi
o +1 poziom rzucania czaréw. Jesli posta¢ nie posiada te-
go talentu, nabywa go na poziomie 1.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Posta¢ moze rzucaé laska jak wldcznia. Laska za-
chowuje sie jak moc duchéw wibcznia (str. 82, MM KWT) i za-
daje obrazenia ze stopniem réwnym poziom mocy woli po-
staci plus poziom dostrojenia do laski.

Poziom 3 Koszt: 800
Tajnik: Vylir toczyla stynny akademicki spér z kolega
z Kolegium Pnacza. Posta¢ musi pozna¢ Imie tego rywala.
Efekt: Podnosi 0 +2 poziom rzucania czaréw. Jedli postac
nie posiada tego talentu, nabywa go na poziomie 2.

Poziom 4 Koszt: 1300

Efekt: Posta¢ moze uzywaé mocy duchéw wykrywanie
esencji Zywioléw (str. 82, M:KWT). Uzycie tej mocy wyma-
ga umieszczenia ziarna esencji zywiotu, ktéry ma zostac
wykryty, w jednym z nacie¢ na powierzchni laski. Kazde
umieszczone tam ziarno pozwala na uzywanie tej mocy
przez jeden dzien. Ziarna zostaja zuzyte, gdy moc przestaje
dziataé. Zasieg tej mocy to poziom dostrojenia do przedmio-
tu razy dwa kilometry.

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: We wzorze ulozonym z klejnotéw zostata ukryta
wiadomosé¢. Posta¢ musi ja odczytaé.

Efekt: Podnosi o +2 poziom rzucania czaréw. Jesli postaé
nie posiada tego talentu, nabywa go na poziomie 2. Dodat-
kowo, podnosi o +1 stopiefi talentu moc woli. Jesli postac
nie ma tego talentu, nabywa go na poziomie 1.

Poziom 6 Koszt: 3400

Czyn: Shivalahala Domu V’strimon pomogta Vylir
w stworzeniu laski. Bohater musi przekona¢ obecna shiva-
lahale, by ponownie po$wiecila ten skarb. Czyn ten wart jest
1300 punktow legend.

Efekt: Posiadacz otrzymuje premie +2 stopnie do kazde-
go talentu lub testu niskiej magii, wykonanego do przywo-
tania albo kontroli duchéw Zywiolow.

LASKA ZMIERZCAU
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 18
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Laska zmierzchu ma prawie dwa metry diugodci. Wy-
rzezbiona z nieznanego drewna, z wiekiem stala sie srebr-
noszara. Gladka i niczym sie nie wyrézniajaca, jest okuta
obejmami z ciemnego Zelaza, ktére pokryto magicznymi
symbolami inkrustowanymi srebrem. W $wietle ksiezyca la-
ska daje slaba, srebrna poswiate.

Laska zostala stworzona wieki temu przez grupe Kseno-
mantéw, znana jako Zakon Sre-
brnego Zmierzchu. Zakon po-
$wiecit sie badaniu innych
wymiaréw i przestrzeni astral-
nej, a jego przywodca dzierzyt
Laske zmierzchu. We weczes-
nych dniach Pogromu, zakon
zostal zdziesiatkowany przez
Horrora imieniem Thess’a’il.
Ostatni wielki mistrz zakonu,
Eolim Belial, uzyt poteznej ma-
gii, by uwiezi¢ swa dusze mie-
dzy zyciem a $miercia. Dzieki
temu ochronil tajemnice ukryte-
go sanktuarium zakonu i jego
skarbéw.

Laske zmierzchu zabral z sank-
tuarium uciekajacy Ksenoman-
ta. Przez lata przewinela sie
przez rece wielu magéw. Jed-
nak zadnemu z nich nie udato
sie odkry¢ potozenia sanktua-
rium zakonu ani znalez¢ du-
szy Eolima Beliala. Legendy
i pogtoski tacza posiadanie La-
ski zmierzchu z losem dusz za-
bitych Ksenomantéw; wielu
boi sig, ze laska moglaby réw-
niez zwrécié uwage Horrora
Thess’a’ila.

Bez dostrojenia Laska zmierz-
chu uzyta w walce zadaje obra-
zenia jak najzwyklejszy kostur
(SF +2).

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie laski.

Efekt: Laska zadaje obrazenia ze stopniem SF +4. Wyda-
je tez srebrna poswiate poréwnywalna do jasnego ksiezy-
ca na komende posiadacza. Chociaz $wiatlo jest dos¢ jasne,
nie mozna go uzy¢ jako broni ofensywnej.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Laska zadaje obrazenia ze stopniem SF +5, a Hor-
rorom, ich konstruktom i ozywieficom — ze stopniem SF +6.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi poznaé Imiona wszystkich ma-
gow, ktorzy dzierzyli laske i ktérych symbole sa na niej
wyryte.

Czyn: Posta¢ musi dotrzeé
do Zatrutego Lasu, gdzie
przed Pogromem wycieto ka-
watek drzewa, z ktérego zro-
biono laske. Tam, przy $wietle
ksiezyca w pelni, musi wyry¢
swdj symbol na lasce. Ten
czyn wart jest 1300 punktow
legend.

Efekt: Po pomy$lnym tescie
rzucania czarow (albo Percep-
cji), o trudnosci réwnej obro-
nie magicznej celu, posiadacz
laski moze sprawié, by astral-
na aura kazdego obiektu w za-
siegu wzroku stata si¢ nor-
malnie widzialna przez jedna
minute. Kosztuje to 2 punkty
wyczerpania.

Poziom 4 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi poznaé
los Eolima Beliala.

Efekt: Postaé moze rzucié
ksenomanckie zaklecie szés-
tego kregu Blogoslawione
Swiatlo, uzywajac swego stop-
nia rzucania czaréw albo Per-
cepcji. Ta wersja czaru nie wy-
maga rzucania watkow, ale
rzucajacy odnosi 2 punkty wy-
czerpania.

Poziom 5 Koszt: 2100

Czyn: Postaé¢ musi odszukac
ducha Eolima Beliala i sprawi¢, by poblogostawit laske; to
pozwoli postaci na odprawienie rytualu przekazania laski
godnemu nastepcy.

Efekt: Magia laski moze chwilowo zablokowa¢ Horroro-
wi dostep do przestrzeni astralnej. Przy uderzeniu Horro-
ra laska posiadacz odnosi 4 punkty wyczerpania i wykonuje
test rzucania czaréw o trudno$ci réwnej obronie magicznej




Horrora. Jesli test sie¢ powiedzie, Horror nie moze przejsé
do przestrzeni astralnej przez liczbe rund walki rowna
poziomowi rzucania czaréw postaci. Laska zadaje Horro-
rom, ich konstruktom i ozywieficom obrazenia ze stopniem
Sity Fizycznej F +8.

LODOWY MIECZ OMIFAN
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 14

Lodowy miecz Omifan jest bronia wielkosci sztyletu, za-
projektowana jako wietrzniacki miecz. Bez dostrojenia za-
daje on obrazenia ze stopniem 4. Nie-wietrzniaki dzierza-
ce te bron w walce maja modyfikator -3 stopnie w testach
talentu bron biafa.

Miecz jest umagiczniony przez iywio!aka powietrza,
uwiezionego w matym diamencie, osadzonym w rekojesci.
Po wpleceniu watku w miecz diament zaczyna btyska¢
i skrzy¢ od $rodka.

Poza zwyklymi obrazeniami, miecz moze zadawacd
obrazenia spowodowane zimnem, jesli posiadacz odnie-
sie punkt wyczerpania. Stopien obrazefi spowodowanych
zimnem réwny jest stopniowi Sity Woli (lub mocy woli)
dzierzacego miecz. Dodatkowo, miecz zawiera matryce,
ktéra moze dostroié kazdy mag. Poziom matrycy odpo-
wiada poziomowi dostrojenia do broni. Kazda postaé,
ktéra wplotla watek w miecz, moze rzuci¢ zaklecie prze-
chowywane w matrycy, uzywajac talentu tkania watkéw,
rzucania czaréw lub mocy woli, albo cech Percepcji lub Si-
ty Woli.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, ze Imie oreza brzmi
Lodowy miecz Omifan.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia zimnem ze stopniem moc
woli +5 kosztem punktu wyczerpania i zawiera matryce po-
ziomu 1.

Poziom 2 Koszt: 300

Efekt: Miecz zadaje obrazenia zimnem ze stopniem moc
woli +6 kosztem punktu wyczerpania. Poziom matrycy za-
wartej w mieczu roénie do 2.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Imie uwiezione-
go w mieczu zywiotaka brzmi Dokelnacht.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia zimnem ze stopniem moc
woli +7 kosztem punktu wyczerpania. Poziom matrycy za-
wartej w mieczu rosnie do 3.

Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze duch uwieziony
w mieczu jest duchem powietrza.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia zimnem ze stopniem moc
woli +8 kosztem punktu wyczerpania. Poziom matrycy za-
wartej w mieczu roénie do 4.

Poziom 4

Poziom 5 Koszt: 1300

Efekt: Miecz zadaje obrazenia zimnem ze stopniem moc
woli +9 kosztem punktu wyczerpania. Poziom matrycy za-
wartej w mieczu roénie do 5.

Poziom 6 Koszt: 2100

Czyn: Zywiotak musi zostaé ponownie przywiazany do
ostrza. Czyn ten jest wart 2100 punktéw legend.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia zimnem ze stopniem moc
woli +10 kosztem punktu wyczerpania. Poziom matrycy za-
wartej w mieczu roénie do 6.

Poziom 7 Koszt: 3400

Efekt: Miecz zadaje obrazenia zimnem ze stopniem moc
woli +11 kosztem punktu wyczerpania. Poziom matrycy za-
wartej w mieczu roénie do 7.

LUSTR?
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 15

Metalowo-drewniany puklerz, znany jako Lustro, wy-
konany jest z zelaznej, matowej plyty, wzmocnionej na
brzegu miedziana rama. Puklerz trzyma sie za paski ze
skéry espagry. Zbrojmistrz, ktory wykonal ten puklerz,
stworzyt go jako towarzysza miecza, zwanego Dymem (zo-
bacz str. 77).

Bez dostrojenia Lustro ma wartosci standardowego pu-
klerza: pancerz fizyczny 1, a duchowy 0.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, Ze Imig tarczy brzmi
Lustro.

Efekt: +2 do pancerza fizycznego postaci; +1 do obrony
fizycznej.

Poziom 2 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie osoby, ktéra ostatnio
nosita tarcze.

Efekt: +3 do pancerza fizycznego postaci; +1 do pance-
rza duchowego; +1 do obrony fizycznej.




Koszt: 500

Poziom 3
Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Imig twércy tar-
czy brzmi Vsthrix, t'skrang Zbrojmistrz.
Efekt: +4 do pancerza fizycznego postaci; +2 do pance-
rza duchowego; +2 do obrony fizycznej.

Poziom 4 Koszt: 800

Czyn: Bohater musi znalez¢ Dym i dostroi¢ sie do niego.

Efekt: Na komende uzytkownika Zelazna plyta jasnieje
i tarcza nabywa zdolnos$¢ oslepiajacego odbicia. Kazdy
przeciwnik widzacy tarcze zostaje prawie oSlepiony przez
$wiatto blyszczacego metalu. Przeciwnik musi wykonaé
test Percepcji (7); jesli test sie nie uda, posiadacz tarczy do-
staje +3 stopnie do nastepnego testu ataku przeciwko te-
mu wrogowi. Uzycie tej zdolnosci kosztuje posta¢ punkt
wyczerpania na runde. Jesli miecz Dym kiedykolwiek za-
ginie, tarcza traci zdolnos¢ oslepiajacego odbicia do czasu
odnalezienia oreza.

MIECZ ALEMVORA
Maksymalna liczba watk6w: 2
Obrona magiczna: 18

Miecz Alemvora to starozytny orez orkowej roboty. Na
jego podwéjnym ostrzu i owinietej tanicuchem krzyzowe;j re-
kojesci wyryte sa runy i symbole. Glowica jest wyrzezbio-
na na ksztalt pazura; osadzono w niej krwistoczerwony ka-
mien ksztaltu i rozmiaru jajka drozda. Ostrze wyglada na
zniszczone i zuzyte, ale nadal jest ostre.

Miecz dzierzyt orkowy Wojownik i Czarodziej Alemvor
w latach tuz przed Pogromem. Mieszkal on w starozytnym
krolestwie Kara Fahd na potudniu Barsawii i byt znany za-
réwno z przenikliwego umystuy, jak i z umiejetnosci szer-
mierczych. Avermor spedzil wigkszo$é swojego Zycia jako
poszukiwacz przygdéd, walczac z Horrorami, ktére pojawia-
ly sie w coraz wiekszej iloéci w latach przed zamknieciem
kaeréw. Wynalazt wiele zakle¢ i zdobyt duza wiedze, by
przechowa¢ je w latach ciemnosci; zbieral tez informacje
o Horrorach, z ktérymi walczyl, by jak najwigcej sie o nich
dowiedzied.

Los Alemvora jest nieznany. Zaden z kaeréw w okolicach
Kara Fahd nie goscil go w czasie Pogromu; dlatego wigk-
szo$¢é Barsawian zaklada, ze bohaterowi nie udalo sie zna-
lez¢é schronienia pod ziemia i zginal.

Miecz Alemvora kilka lat temu odnalazta w lezu Horro-
ra Shastuk-Lora druzyna adeptéw, zwana Szponami. Zabi-
ty Horror nie mégl wyjawi¢, jak wszed! w posiadanie ore-
za, ale grupa uczonych z Wielkiej Biblioteki Throalu
zidentyfikowala Miecz Alemvora, opierajac si¢ na opisie
broni w orkowej legendzie, a takze na orkowej inskrypcji
na ostrzu.

Cztowiek Imieniem Karim, Fechmistrz Szponéw, dzier-
zyl Miecz Alemvora przez kilka lat, zanim ukradli mu go
ztodzieje w shuzbie orkowego Czarodzieja. Ow mag, Grole
Szary, potrzebowat oreza do swoich magicznych praktyk.
Najczesciej spotykana wersja wydarzei moéwi, ze Grole
sprzedal miecz Horrorom, wypelniajac Zle przygotowana
umowe, co zakonczylo sie jego $miercia z rak Szponéw.
Moéwi sie, ze Horror zniknatl wraz z bronia. Nikt nie wie,
gdzie teraz moze znajdowac¢ sie bron.

Miecz Alemvora to potezny magiczny przedmiot, jak
réwniez skladnica duzej czesci magicznej wiedzy Alemvo-
ra. Runy i symbole wyryte na ostrzu to formuty réznych za-
kle¢, ktére orkowy Czarodziej chcial zachowaé: Zmyst
astralny, Zelazna dlori, Szat bitewny, Magiczny pancerz, Do-
datkowy atak i kazde inne, wedlug Zyczenia Mistrza Gry.
Czarodziej, ktéry pomyslnie wykona test czytania/pisania
znakéw magicznych, moze nauczy¢ sie tych zakleé, studiu-
jac runy.

Bez dostrojenia Miecz Alemvora jest zwyklym orezem, ale
zadaje obrazenia ze stopniem 6.

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Imieg oreza brzmi
Miecz Alemvora.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizycz-
na +7.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Na komende posiadacza miecz zaczyna $wiecic sre-
brno-niebieska poswiata, odwietlajaca otoczenie w promie-
niu okoto 5 metréw. Miecz pozwala takze posiadaczowi rzu-
ci¢é zaklecie Badanie aury (str. 158, PZ). Posta¢ uzywa
swojego talentu tkanie watkéw (albo stopnia Percepcji), by
utkaé¢ odpowiedni watek i wykona¢ test rzucania czaréw,
a do testu efektu swoj stopienr Sity Woli.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi pozna¢ dzieje Alemvora do nasta-
nia Pogromu.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sita Fizyczna
+8. Posiadacz moze tez uzy¢ matrycy miecza do rzucania
zakle¢ wedtug zwyktych zasad. Matryca ma poziom réw-
ny poziomowi dostrojenia do miecza i musi zosta¢ dostro-
jona przez maga.

Poziom 4 Koszt: 1300

Czyn: Posiadacz musi wyryé nowe zaklecie na ostrzu.
Moze to by¢ czar wynaleziony przez posta¢ albo dobrowol-
nie ofiarowany przez innego maga. Czyn ten wart jest 1300
punktéw legend.
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Efekt: Miecz dodaje 1 stopiefi do talentéw uzytkownika:
rzucanie czaréw i tkanie watkéw (Czarodziej). Jesli postac
nie ma tych talentéw, nabywa je na poziomie 1.

Poziom 5 Koszt: 2100

Czyn: Bohater musi odkry¢ los Alemvora. Czyn ten wart
jest 2100 punktéw legend.

Efekt: Miecz zadaje obrazenia ze stopniem Sila Fizyczna
+9. Kosztem 2 punktéw wyczerpania posiadacz moze uzy¢
miecz w podobny sposéb, co talent niematerialna bron (str.
29, KW). Jedli tak uczyni, uzywa swego stopnia Zrecznosci
do testu ataku.

MIECZ FENTHERIEG?
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 23

Miecz ten jest zamaskowany jako dzielo sztuki - wyko-
nany z jednego kawatka lazurytu, pieczolowicie uformowa-
nego na ksztalt stylizowanego kraba. Korpus kraba jest re-
kojedcia, natomiast jego rozcapierzone szczypce stanowia
jelec. Bladoniebieska poswiata emanuje z kofica jelca, przy
glowie kraba.

Fentheri Sulphin byl kapitanem Eltanina, jednego z elfic-
kich zaglowcéw plywajacych po morzu Aras przed znisz-
czeniem floty dekretem krélowej Alachii (str. 78, Wezowa
Rzeka). Jednego dnia Pasja Floranuus objawit si¢ Fentherie-
mu w formie elfiej dziewicy spowitej ptomieniami, tancza-
cej na tratwie z kwiatéw poruszanej jedwabnymi wiostami.
Fentheri poplynal za tratwa na miejsce bitwy pomiedzy
morskim Horrorem i innym elfim statkiem, Cirena. Nastep-
nie wlaczyt sie do bitwy i pomégl pokona¢ potwora, choé
oba statki stracily wielu czlonkéw zatogi. Kapitan Cireny
zginal w walce, a zaloga zatopila statek jako pomnik i jego
grob. Niedobitki z Cireny zaokretowaly sie na okret Fenthe-
riego, ktéry go przechrzcil na Dziewice Lilii, z wdzieczno-
$ci za pomoc Pasji.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi dowiedziec sig, ze Imie miecza to
Miecz Fentheriego.

Efekt: Posiadacz dostaje dwa stopnie do kazdego testu
leczenia i Zywotnoéci, wykonywanego, kiedy trzyma
miecz. Jesli dostrojony orez zostanie ukradziony, szczyp-
ce kraba szczypia reke winowajcy. Krab trzyma sie tej
reki do czasu, kiedy miecz zostanie zwrécony albo gdy
watek zostanie odplatany. Szczypce zadaja obrazenia
ze stopniem 3 plus poziom dostrojenia wlasciciela. Zbro-
ja nie chroni przed tymi obrazeniami, chyba ze ziodziej

nosi metalowe rekawice. Odczepienie szczypiec wyma-
ga wyjatkowego sukcesu w tescie Sity Fizycznej o trud-
nosci réwnej wynikowi testu obrazen szczypiec. Jesli
miecz zostanie zgubiony i znaleziony przez kogo$ inne-
go, nic si¢ nie dzieje.

Poziom 2 Koszt: 800

Czyn: Bohater musi pozna¢ stowo, ktére w sperethiel zna-
czy ,gejzer”. Czyn ten nie przynosi punktéw legend, ale po-
zwala postaci na uzywanie mocy oreza. Zauwaz, ze miecz
nie pojawia sie, dop6ki posta¢ nie uzyska 2 poziomu dostro-
jenia do kraba, ktéry stanowi rekojesé.

Efekt: Poznane stowo jest komenda dla miecza. Po wy-
powiedzeniu go na glos posta¢ odnosi 2 punkty wyczerpa-
nia, a drobiny esencji wody, umieszczone w rekojesci, for-
muja ponad metrowe wodne ostrze. Stopiefi zadawanych
przez miecz obrazen réwny jest SF postaci +3 plus poziom
dostrojenia do broni. Kazde uzycie tej mocy trwa 1 godzi-
ne albo do czasu ponownego wypowiedzenia komendy,
ktéra sprawia, ze ostrze niknie.

Poziom 3 Koszt: 1300
Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, kim byt Fentheri.
Efekt: Podnosi obrone fizyczna postaci o +3. Szybkos¢
w walce posiadacza zwieksza sie o 30 metréw, a jego pel-
na szybkos¢ o 60 metrow.

Poziom 4 Koszt: 2100

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Fentheri odnosit
sie do Floranuusa jako do Dziewicy Lilii.

Efekt: Przy testach Sity Woli wykonywanych, by
oprze¢ sie zakleciom lub mocom Horroréw, posiadacz do-
staje premie do stopni réwna poziomowi dostrojenia do
miecza. Brofi podnosi réwniez pancerz duchowy posta-
cio +2.

Poziom 5 Koszt: 3400

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, ze Fentheri podazat
$ciezka dyscyplin Wojownika i Trubadura.

Efekt: Kosztem 3 punktéw wyczerpania miecz osiaga
przebicie pancerza przy duzym sukcesie zamiast przy
ogromnym.

Poziom 6 Koszt: 5500

Czyn: Bohater musi poswieci¢ sig stuzbie Floranuusowi,
sktadajac przysiege krwi, ktéra powoduje 3 obrazenia. Czyn
ten jest wart 3400 punktéw legend.

Efekt: Posiadacz nabywa moc glosiciela wiatr w Zagle (str.
95, KW), na poziomie réwnym poziomowi dostrojenia do
miecza.




MUR KRW/I
Maksymalna liczba watkéw: 2

Obrona magiczna: 18

Mur krwi to duza owalna tarcza z péiprzezroczystego
czerwonego krysztatu, inkrustowana na brzegach miedzia
i zlotem. Rama ta pozwala posiadaczowi na patrzenie przez
tarcze jak przez czerwone szklo.

Mur krwi zostal stworzony przez trolla Zbrojmistrza Ne-
mara Plomiennostopego przed Pogromem. Zainspirowany
przez swa Pasje, Upandala, Nemar wyruszy! pieszo z Lénia-
cych Szczytéw do Morza Smierci. Napetniony moca Pasi,
przeszed! po plonacej powierzchni na mata wyspe, gdzie
znalazl plyte zywego krysztalu, czerwonego jak krew. Za-
brat krysztat i bezpiecznie powrdcit na wybrzeze, widzac
w umysle prawdziwa forme krysztatu.

Porwany goraczka tworzenia, Nemar roztozyt narzedzia
na brzegu Morza Smierci. Pracowal niestrudzenie calymi
dniami w upalnym goracu, rzezbiac i ksztalttujac krysztat
oraz kujac rame dla niego. Kiedy skoficzy! prace, powrdcit
do swego Przymierza, niosac najwspanialsza tarcze jaka kie-
dykolwiek widzieli jego Wojownicy i Powietrzni Eupiezcy.
Nemar nazwal tarcze Murem krwi i podarowal wodzowi
swego klanu. Herszt byl zaszczycony, a historie Nemara
Plomiennostopego opowiadano wéréd Przymierzy na
Lsnigcych Szczytach.

Mur krwi zaginal, kiedy Przymierze Plomiennostopego
zostato zdziesiatkowane na krétko przed Pogromem. Cho-
ciaz opowies$¢ o Zbrojmistrzu i jego dziele przetrwala, nikt
do tej pory nie odkryl, co stalo sie z Murem krwi.

Bez dostrojenia Mur krwi daje posiadaczowi premie po
3 do pancerza i pancerza duchowego, jak réwniez modyfi-
kator -2 do inicjatywy.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, Ze Imie tarczy brzmi
Mur krwi.

Efekt: Mur krwi daje posiadaczowi premie po +4 do pan-
cerza fizycznego i duchowego.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Mur krwi zwieksza o +5 wartosci pancerza fizycz-
nego, a +4 duchowego. Zapewnia réwniez dodatkowe +5
punktéw pancerza przed atakami goraca i ognia.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi pozna¢ historie Nemara Plomienno-
stopego i dowiedzie¢ sie, jak stworzyt Mur krwi na brzegu
Morza Smierci.

Efekt: Mur krwi zwieksza o +5 wartosci pancerza fizycz-
nego i duchowego. Dodatkowo, tarcza moze poméc posia-
daczowi obroni¢ sie przed atakami, ktére opieraja sie na
kontakcie wzrokowym (takich jak czar PrzeraZenie). Jesli
postac¢ patrzy na przeciwnika przez pétprzezroczysty kry-
sztal tarczy, moze uniknaé¢ atakow skierowanych na jego
oczy lub opierajacych sie na kontakcie wzrokowym. By ode-
prze¢ taki atak, posta¢ musi wykonad test Zrecznosci albo
uniku i uzyska¢ wynik wyzszy od testu ataku lub rzucania
czarow przeciwnika.

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Mur Krwi zwieksza o +6 warto$ci pancerza fizycz-
nego i duchowego. Modyfikator inicjatywy maleje do -1.

Poziom 5 Koszt: 2100

Czyn: Noszacy tarcze musi odnalezé Przymierze trol-
li w Lsniacych Szczytach i uzy¢ tarczy, by jakos mu
pomodc — wspoétuczestniczyé w wyprawie lupiezczej,
ochroni¢ od niebezpieczenstwa, albo zainspirowad do ja-
kiego$ chwalebnego czynu. Czyn ten jest wart 2100 punk-
tow legend.

Efekt: Tarcza nie modyfikuje inicjatywy. Zapewnia réw-
niez dodatkowe +10 punktéw pancerza przed atakami go-
raca i ognia.

Poziom 6 Koszt: 3400

Efekt: Mur krwi zwieksza o +7 wartosci pancerza fizycz-
nego i duchowego. Zapewnia réwniez dodatkowe 15
punktéw pancerza przed atakami goraca i ognia.

Poziom 7 Koszt: 5500

Czyn: Posiadacz Muru krwi musi dotrze¢ do Morza
Smierci i wezwaé Pasje Upandala na $§wiadka chwaty
dziela Nemara Plomiennostopego. Nastepnie postaé mu-

~ si wejs¢ na morze, ufajac chroniacej mocy Upandala i Mu-

ru krwi. Bohater musi wykona¢ test Sity Woli ze stopniem
trudnosci 12. Jesli test sie¢ powiedzie, moze przej$é po po-
wierzchni Morza Smierci, nie robiac sobie krzywdy. Je-
zeli test sie nie uda, bohater odnosi 30 stopni obrazen od
stopionej skaty i nie moze prébowaé powtérzy¢ tego czy-
nu przez rok i jeden dziefi. Czyn ten jest wart 5500 punk-
tow legend.

Efekt: Bohater nabywa prawdziwa moc Muru krwi - czy-
sty widok. Patrzac przez tarcze, posta¢ nabywa talent spoj-
rzenie astralne (str. 111, PZ) o stopniu réwnym stopiowi Per-
cepcji +3. Jesli postaé posiada ten talent, dodaje +3 do jego
stopnia. Uzywanie astralnego spojrzenia nabytego dzieki
tarczy kosztuje punkt wyczerpania i liczy sie réwniez jako
test przejrzenia iluzji.




PRZEWPDNIK
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 18

Przewodnik to kostur wykonany z ciemnego drewna,
z wyryta spiralnie dookola doktadna mapa Barsawii. Cien-
kie pasma orichalkowego drutu sa owiniete dookota laski,
stuzac jako drogi i $ciezki. Przewodnik ma diugos¢ okoto
poéltora metra, co sprawia, ze jest troche za krétki dla obsy-
dian czy trolli, ale dobrze dopasowany do elfa, czlowieka,
orka, t'skranga czy krasnoluda.

Przewodnik zostal zrobiony przez krasnoluda Zwiadow-
ce Flannona Dalekowidzacego, ktéry przemierzal bezdro-
za Barsawii krétko po otwarciu bram Throalu na $wiat
zewnetrzny. Dalekowidzacy badat i odkryt na nowo wiek-
szo$é¢ péinocnej Barsawii, a zapisal swe podréze, ryjac ma-
pe na lasce. Po pewnym czasie kostur — nazwany Przewo-
dnikiem - stat sie wazna cze$cia legendy Flannona
Dalekowidzacego i nabyl cze$¢ magii oraz wiedzy Zwia-
dowcy. Dalekowidzacy zestarzat sie i w koficu powrécit do
Throalu, by spedzi¢ w domu kilka ostatnich lat — ale bez
swojej magicznej laski. Zapytany, co si¢ z nia stalo, twier-
dzil, ze ofiarowat ja mtodemu Zwiadowcy, ktérego spotkal
po drodze, poniewaz Przewodnik miat jeszcze wiele szla-
kéw do wytyczenia.

Od tamtego czasu Przewodnik przechodzit z rak do rak
wielu réznych podréznikéw i poszukiwaczy przygdd.
Czasem laska jest przekazywana dobrowolnie; innym ra-
zem po prostu pojawia sie tam, gdzie jest okazja do jak
najdalszej podrézy. Wielu Barsawian spekulowalo, ze
prowadzi ja pewien rodzaj inteligencji i Ze posiada ona
moc daleko przewyzszajaca to, co o niej wiadomo. Jed-
nak moce te pozostaja w dalszym ciagu jedynie czescia
legendy.

Bez dostrojenia Przewodnik uzyty w walce zadaje obra-
zenia jak zwykly kostur (SF +2).

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Imie laski brzmi
Przewodnik.

Efekt: Przewodnik moze zosta¢ uzyty w walce jako ko-
stur, zadajac SF +3 obrazen. Laska daje tez posiadaczowi +2
stopnie we wszystkich testach Percepcji.

Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Przewodnik daje posiadaczowi +2 stopnie do ta-
lentu tropienie. Jesli posta¢ nie posiada tego talentu, naby-
wa go na poziomie 2.

Koszt: 800

Poziom 3
Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie o Flannonie Daleko-
widzacym, pierwszym posiadaczu Przewodnika i wszyst-
kich jego podrézach przez Barsawie.
Efekt: Przewodnik daje posiadaczowi +2 stopnie do ta-
lentu spojrzenie astralne. Jesli postaé nie posiada tego talen-
tu, nabywa go na poziomie 2.

Poziom 4 Koszt: 1300

Efekt: Przewodnik zadaje obrazenia ze stopniem SF +5.
Dodatkowo, posiadacz dostaje +1 do swojej obrony fi-
zycznej.

Poziom 5 Koszt: 2100

Czyn: Posiadacz Przewodnika musi podazy¢ Sciezkami
Flannona Dalekowidzacego z czaséw jego pierwszej wypra-
wy po Barsawii po Pogromie. Podréz ta (piechota) trwa oko-
to dwoch miesiecy, a jej trasa przebiega przez péinocne re-
giony Barsawii, w tym: Géry Skolskie, Jezioro Vors, Gory
Scytyjskie, Krwawa Puszcze i Géry Kaukawskie. Czyn ten
wart jest 2100 punktéw legend.

Efekt: Przewodnik daje posiadaczowi +2 stopnie do ta-
lentu bezpieczna Sciezka. Jesli postaé nie posiada tego ta-
lentu, nabywa go na poziomie 2.

Poziom 6 Koszt: 3400

Czyn: Posta¢ musi zabra¢ Przewodnika do miejsca,
w ktérym jeszcze nie byl, i wyry¢ na nim znak, symboli-
zujacy przebyta droge. Ten czyn jest duzo trudniejszy niz
sie wydaje — Przewodnik przebyt praktycznie cala Barsa-
wie, nie ma zbyt wielu miejsc, w ktérych jeszcze nie byl.
Mistrz Gry moze dawaé¢ wskazéwki na temat miejsc, do
ktérych mégltby wyruszyé bohater. Ten czyn wart jest 3400
punktéw legend.

Efekt: Odnoszac 3 punkty wyczerpania, postaé moze
przetoczy¢ Przewodnika po kurzu, piasku lub miekkiej gli-
nie. Tworzy w ten sposéb mape Barsawii, ktéra pokazuje
miejsce pobytu. Narysowana na piasku mape mozna sko-
piowaé. Przewodnik nie moze dostarczy¢ informacji o miej-
scach, w ktérych nie byl, wiec niektére czesci mapy (wediug
uznania Mistrza Gry) beda puste albo tylko niedokladnie
naszkicowane.

SKARABEUSZ ILITAOR
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 14

Skarabeusz Ilithor to brosza w ksztalcie zuka, wykona-
na z tygrysiego oka osadzonego w zlotej oprawie. Zostat
stworzony przez grupe czterech magéw jako pomoc dla
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Zlodzieja, ktéry miat co$ dla nich ukrasé. Adept dostal
pézniej brosze jako zaplate za swoje ustugi.

Poszczegdlne poziomy dostrojenia zapewniaja noszacemu
zdolnosci podobne do zakle¢. Jednak posta¢ nie musi tkad
watkéw, by z nich skorzystaé. Zamiast tego uzywa po pro-
stu talentu rzucanie czaréw albo cechy Percepcja. Jedli nie jest
zaznaczone inaczej, czas trwania kazdej z tych zdolnosci od-
powiada przypominajacemu ja zakleciu, jezeli zostaloby rzu-
cone przez maga z poziomem rzucania czarow 1.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie skarabeusza.
Efekt: Skarabeusz daje noszacemu zdol- r

no$¢ podobna do czaru Wspinaczka (str.

183, PZ).

Poziom 2 Koszt: 300
Tajnik: Bohater musi poznaé
Imie Mistrza Zywioléw, ktéry po- ¢
mogt w stworzeniu skarabeusza. '1
Efekt: Skarabeusz daje nosza-
cemu zdolnos¢ podobna do cza-
ru Skrzela (str. 184, PZ).

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie
Ksenomanty, ktéry pomoégt w stwo-
rzeniu skarabeusza.

Efekt: Skarabeusz daje noszacemu zdol-
no$é podobna do czaru Nieprzenikniony
mrok (str. 175, PZ). Noszacego uwaza sig
za Ksenomante z powodu uzywania tej
zdolnosci i nie ulega efektom rzucania na
niego zaklecia Nieprzenikniony mrok.

Poziom 4 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie Czarodzieja, ktéry po-
mégt w stworzeniu skarabeusza.

Efekt: Skarabeusz daje noszacemu zdolno$¢ podobna do
czaru Podskoki (str. 160, PZ). Zdolnosé ta trwa runde.
W kazdej rundzie, w ktorej posta¢ chce uzywac tej zdolno-
éci, musi wykona¢ oddzielny test rzucania czaréw.

Poziom 5 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie Iluzjonisty, ktéry po-
mogt w stworzeniu skarabeusza.

Efekt: Skarabeusz daje noszacemu zdolno$¢ podobna do
czaru Nikogo tu nie ma (str. 168, PZ).
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Poziom 6 Koszt: 2100
Czyn: Bohater musi ukra$é przedmiot, uzywajac kazdej ze
zdolnosci skarabeusza. Czyn wart jest 1300 punktéw legend.
Efekt: Skarabeusz daje noszacemu zdolno$¢ podobna do
czaru Inwentaryzacja (str. 161, PZ).

SKARBIEC DUSZY
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 13
Pochodzenie tego medalionu, rozmiarami odpowiednie-

go dla wietrzniakéw, jest nieznane, chociaz ochrona, jaka
zapewnia przed zakleciami zostala dobrze udokumentowa-
na. Najwczesniejsze wzmianki o Skarbcu duszy pojawiaja
sie w legendzie z trollowego krélestwa Ustrekt.
Jeden z pomniejszych wladcéw krélestwa,
Gresham Uderzenie Grzmotu, zagarnat
medalion jako tup od grupy wietrznia-
kéw. Przerobit ozdobe tak, by paso-
wala do jego poteznej budowy.
O$mielony zapewnieniami wie-

trzniakéw, ze medalion uczyni

go odpornym na magie, zostal

od razu spalony w proch przez
pierwszego maga, ktérego spo-
" tkal. Medalion jest teraz czescia wi-
siorka, zrobionego na rozmiar trol-

la; wspanialy laficuch, ktéry go
niegdys zdobit, zaginat.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie meda-
lionu.
Czyn: Posiadacz musi przywréci¢ meda-
lion do pierwotnego stanu, usuwajac trollowa
oprawe i zawieszajac go na fancuszku wietrzniackiej ro-
boty (chociaz taficuch nie musi pasowa¢ na wietrzniaka).
Czyn ten wart jest 200 punktéw legend.
Efekt: Dodaje +1 do obrony fizycznej posiadacza.
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Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Dodaje +1 do obrony spotecznej posiadacza.

Poziom 3 Koszt: 500
Efekt: Dodaje +2 do obrony fizycznej posiadacza.

Poziom 4 Koszt: 800
Tajnik: Bohater musi poznac Imie wietrzniaka, ktéry wy-
rzezbil medalion.
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Efekt: Kosztem 4 punktéw wyczerpania posiadacz mo-
ze podnies$¢ swa obrone magiczna o +4 na 4 rundy. W tym
czasie kazdy atak Horrora albo konstruktu Horrora, lub
jakakolwiek moc Horrora czy zaklecie nasladujace moc
Horrora, wymaga sukcesu o stopiefi wyzszego niz normal-
nie przy tedcie ataku, by mie¢ wplyw na noszacego meda-
lion. Na przyklad, czar rzucony przez Horrora wymaga co
najmniej duzego sukcesu, a nie jak zwykle tylko sukcesu
przecietnego.

SKARPETA GRANAKA
Maksymalna liczba watkéw: 1
Obrona magiczna: 18

Skarpeta Granaka to gruba welniana skarpeta zafarbowa-
na na ciemnozielono. Legenda méwi, ze skarpete nosit styn-
ny troll Powietrzny Lupiezca Granak, ktéremu udato sie po-
kona¢ Horrora w walce, mimo Ze ten zaskoczyt go w $rodku
nocy bez broni i bez zbroi.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Imie skarpety
brzmi Skarpeta Granaka.

Efekt: Skarpeta daje posiadaczowi +1 stopien do talentu
walka wrecz. Jesli postac nie posiada tego talentu, nabywa
g0 na poziomie 1.

Poziom 2 Koszt: 500

Tajnik: Skarpeta zostata zabarwiona na zielono przez po-
soke Horrora, z ktérym walczyt Granak. Bohater musi po-
zna¢ Imie Horrora, ktérego pokonat Granak.

Efekt: Skarpeta daje posiadaczowi +2 stopnie do talentu
blyskawiczne kopniecie. Jesli postaé nie posiada tego talen-
tu, nabywa go na poziomie 2. By wykorzysta¢ te zdoInos¢,
postaé musi walczy¢ bez zadnych oston na stopie, ktéra ko-
pie przeciwnika, z wyjatkiem skarpety.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi poznac tres¢ okrzyku bojowego Gra-
naka.

Efekt: Skarpeta daje posiadaczowi +2 stopnie do talentu
okrzyk bojowy. Jesli postaé nie posiada tego talentu, naby-
wa go na poziomie 2.

Poziom 4 Koszt: 1300

Efekt: Skarpeta daje posiadaczowi +2 stopien do talen-
tu walka wrecz i +3 stopnie do talentu blyskawiczne kop-
niecie.

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: Granak zawsze planowal przeznaczy¢ swe tupy
na zbudowanie statku powietrznego. Posta¢ musi pozna¢
zamierzone Imie nigdy nie ukonczonego okretu.

Efekt: Skarpeta daje posiadaczowi +1 stopieni do talentéw
zeglarstwo powietrzne i wielki skok. Jedli postac nie posia-
da tych talentéw, nabywa je na poziomie 1.

Poziom 6 Koszt: 3400

Czyn: Bohater musi pokonaé poteznego przeciwnika
w walce, nie uzywajac broni ani zbroi. Czyn ten wart jest
2100 punktéw legend.

Efekt: Skarpeta daje posiadaczowi +2 stopnie do talentu
miazdzacy cios. Jesli postac nie posiada tego talentu, naby-
wa go na poziomie 2.

SMRCZA ZBROJA
Maksymalna liczba watk6éw: 1
Obrona magiczna: 17

Smocza zbroja skada sie z 6 do 8 warstw kolczugi, sple-
cionej z najlepszego drutu i wykutej w czarnym metalu,
niepodobnym do Zadnego ze spotykanych w Barsawii.
Zbroja ta zostala stworzona na miare orka albo czlowie-
ka, chociaz elf tez méglby ja wygodnie nosi¢. Badanie
astralne pancerza lub pomyslny test historii przedmiotu
o trudnosci réwnej jego obronie magicznej pozwala
odkryé¢, ze jest on nasycony smocza albo smoczopodob-
na magia.

Ta unikalna kolczuga zostata stworzona przez wielkiego
smoka dla jednego z jego stug. Stuga ten nosit ja, gdy przy-
bierat cztekopodobna forme. Zbroja zostala zaprojektowa-
na tak, by ten, kto ja nosi, mégt oprze¢ sie magii innych wiel-
kich smokéw. Niestety, pierwotny posiadacz uwierzyl, ze
pancerz uodparnia go na ataki smokéw i stal sie zbyt pew-
ny siebie i arogancki. Za niepostuszenstwo zostal zabity
przez smoka, ktéry stworzyt zbroje.

Bez dostrojenia zbroja ta ma wlasciwoéci zwyklej kolczu-
gi: warto$é pancerza 7, pancerz duchowy 0 i modyfikator
inicjatywy -3. Zbroi nie mozna zniszczy¢ smoczym odde-
chem (str. 304, PZ).

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, ze Imig zbroi brzmi
Tra’kir Elthro. To smocze stowo oznacza ,,odporna na smo-
ki”.

Efekt: Warto$¢ pancerza zbroi wzrasta do 8, a modyfika-
tor inicjatywy spada do -2.




Poziom 2 Koszt: 500

Efekt: Modyfikator inicjatywy spada do 0. Zbroja daje tez
premie +4 do pancerza duchowego przy atakach magicz-
nych wykonywanych przez smoki i smokowcéw, liczac ata-
ki wykorzystujace moce smokow.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie osoby, kt6ra ostatnia
nosita zbroje.

Efekt: Zbroja daje tez premie +6 do pancerza duchowe-
go przy atakach magicznych wykonywanych przez smoki
i smokowcéw. Przebicie pancerza wymaga wyjatkowego
sukcesu w teécie ataku, a ataki smokéw nie moga przebi¢
pancerza. Zbroja zapewnia takze noszacemu odporno$¢ na
moc smoczy jad (str. 304, PZ).

Poziom 4 Koszt: 1300
Tajnik: Bohater musi pozna¢ Imie smoka, ktéry stworzyt
zbroje.

Efekt: Rosnie warto$¢ pancerza fizycznego — do 9 i pan-
cerza duchowego — teraz +2. Dodatkowo, zbroja daje pre-
mie +8 do pancerza duchowego przy atakach magicznych
wykonywanych przez smoki i smokowcow.

Poziom 5 Koszt: 2100

Tajnik: Bohater musi sie dowiedzieé, ze osoba, dla ktérej
stworzono zbroje, zostata zabita przez smoka.

Efekt: Warto$¢ pancerza zbroi wzrasta do 10, a pancerza
duchowego do +3. Zbroja podnosi tez stopien inicjatywy no-
szacego o 1.

Poziom 6 Koszt: 3400

Efekt: Warto$¢ pancerza duchowego zbroi wzrasta do +4.
Dodatkowo, zbroja daje premie +10 do pancerza duchowe-
go przy atakach magicznych wykonywanych przez smoki
i smokowcéw.

Poziom 7 Koszt: 5500

Czyn: Bohater musi zlozy¢ przysiege krwi, ze bedzie stu-
zyt wielkiemu smokowi. Przysiega ta zadaje postaci 4, a smo-
kowi 2 obrazenia. Czyn ten wart jest 5500 punktéw legend.

Efekt: Noszacy moze przechowywaé w zbroi punkty kar-
my, w liczbie réwnej poziomowi dostrojenia. Posta¢ moze
wykorzystaé te punkty zamiast zwyklej karmy w kazdym
teScie, w ktérym normalnie moze uzy¢ karmy. Bohater wy-
konuje specjalny rytuat karmiczny, by przechowa¢ punk-
ty w zbroi, ktére nie licza sie do sumy punktéw karmy. Do-
datkowo, zbroja podnosi o +2 obrone fizyczna, obrone
magiczna i obrone spoleczna przeciwko atakom smokéw
i smokowcéw.

Koszt: 8900

Tajnik: Bohater musi pozna¢ powéd, dla ktérego smok
stworzy! zbroje.

Efekt: Smok, ktéremu postac zlozyta przysiege krwi, mo-
ze odda¢ jej czes¢ swoich punktéw karmy. Punkty te sa
przechowywane w zbroi; bohater moze uzy¢ ich do kazde-
go testu, w ktérym normalnie moze wykorzysta¢ karme.
Kiedy posta¢ wykorzysta te punkty, uzywa stopnia karmy
smoka zamiast wiasnego.

Poziom 8

Poziom 9 Koszt: 14400

Efekt Warto$¢ pancerza duchowego zbroi wzrasta do +5.
Dodatkowo, zbroja podnosi o +5 obrone fizyczna, obrone
magiczna i obrone spoteczna przeciwko atakom smokéw
i smokowcéw.

SZ(ZERBIEC MRPKU
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 23

Szczerbiec mroku to magiczny miecz z ostrzem wyrzez-
bionym z czarnego krysztalu i przytwierdzonym do sre-
brnej rekojesci. Rekojedé i glowica sa réwniez sczerniate
od uplywu czasu. Na ostrzu sa wyryte i wypelnione sre-
brem magiczne runa, a w glowicy osadzona jest kula
z czarnego krysztatu — takiego samego, z jakiego zrobio-
no samo ostrze.

Ksenomanta Noir Mroczny Wiatr stworzyt Szczerbiec
mroku w czasie Pogromu jako bron przeciwko Horrorom.
Mroczny Wiatr uwiezil w ostrzu ducha sprzymierzo-
nego Imieniem Mrok, by da¢ dzierzacemu te bron do-
datkowa moc, ktéra mozna wezwad i ktéra data mieczo-
wi swoja inteligencje i doswiadczenie. Mrok moze
telepatycznie porozumiewaé sie z kazdym, kto dostroit
sie do miecza na poziomie 2 lub wyzszym, ale duch znie-
nawidzil swe uwiezienie przez te kilka setek lat i chce
uwolnié sie ze Szczerbca. Niestety, wolnoé¢ Mroka
oznaczalaby zniszczenie miecza i do tej pory zaden z je-
go wiascicieli sie na to nie zdecydowal. Poza tym jest
mozliwe, ze duch sprzymierzony oszalat po wiekach
uwiezienia.

Bez dostrojenia Szczerbiec mroku ma wlasciwosci zwy-
klego miecza, ale zadaje obrazenia ze stopniem 6.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, e Imie miecza brzmi
Szczerbiec mroku.

Efekt: Szczerbiec mroku zadaje obrazenia ze stopniem Sity
Fizycznej +7.




Poziom 2 Koszt: 800
Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, ze Imie
ducha sprzymierzonego, uwigzionego w mie-
czu brzmi Mrok i musi wygraé z nim poje-
dynek woli (str. 93-94, M:(KWT), by ustano-
wi¢ nad nim swoja dominacje.
Efekt: Bohater moze telepatycznie poro-
zumiewad sie z Mrokiem, dotykajac miecza.
Dodatkowo, moze przywola¢ rézne moce
ducha (str. 47-48, M:KWT). Mrok jest duchem
sprzymierzonym stopnia 4 ze stopniem Sily
Woli 10 i nastepujacymi mocami: dezorien-
tacja 13, empatia 11, pomoc przyzywajace-
mu, spojrzenie astralne 14, wyczucie Zycia
14, wykrywanie broni 14 i wykrywanie pu-
fapek 14. Za kazdym razem, gdy postaé
uzywa jednej z mocy Mroka, musi zapla-
ci¢ zwykla ilos¢ punktéw wyczerpania za
te moc. Za kazdym razem, gdy posta¢
przyzywa moce Mroka, duch inicjuje po-
jedynek woli.

Poziom 3 Koszt: 1300
Efekt: Szczerbiec mroku zadaje obraze-
nia ze stopniem SF +8.

Poziom 4 Koszt: 2100
Tajnik: Bohater musi pozna¢ historie
Szczerbca mroku i Imie Ksenomanty,
ktéry stworzyt miecz.
Efekt: Postaé¢ moze rzucaé zaklecie Nie-
przenikniony mrok (str. 175, PZ), uzywajac
# swojego stopnia rzucania cza-
4 row (albo Percepcji) i mocy
woli (albo Sity Woli). Ta wer-
;,/ sja czaru nie wymaga rzuca-
" nia watkéw, ale postaé musi do-
zna¢ 3 punktéw wyczerpania.
Czar trwa przez liczbe rund réwna
1k10 plus poziom rzucania czaréw (je-
§li bohater posiada ten talent). Traktuj
postaé jak Ksenomante, z powodu opiera-
nia sie efektom kazdego zaklecia, ktére nie
wplywa na Ksenomantéw (jak Nieprzenik-
niony mrok).

Poziom5 Koszt: 3400

Czyn: Bohater dzierzacy Szczerbiec mroku
musi zrani¢ Horrora w walce. Czyn ten wart
jest jedna dziesiata wartosci punktéw legend

Horrora dodatkowo do ilo$ci punktéw legend otrzymanych,
jesli posta¢ zabije bestie.

Efekt: Kosztem 3 punktéw wyczerpania bohater moze
wezwaé moc miecza mrozne ostrze. Moc ta sprawia, ze
miecz staje sie lodowato zimny i zadaje to samo zimno kaz-
demu przezeh uderzonemu. Posta¢ trafiona mroZnym
ostrzem nie moze nic zrobié. Raz uaktywniona moc mroz-
ne ostrze trwa przez liczbe rund walki réwna stopniowi Si-
ty Woli postaci. Kazda ofiara trafiona mieczem z uaktyw-
niona moca musi wykona¢ test Sity Woli ze stopniem
trudnoéci 12 w kazdej rundzie przez nastepne 10 rund, by
oprze¢ sie efektowi mroZnego ostrza.

TALIZMANY DIANUUSA

Talizmany Dianuusa to trzy magiczne przedmioty, ktore
nalezaty do legendarnego elfa Mistrza Zywiotéw Dianuu-
sa. Dianuus i jego talizmany pomogly kaerowi przetrwac
Pogrom. Wszystkie trzy przedmioty watkowe — amulet,
sztylet wykladany orichalkiem i szata Dianuusa - zawiera-
ja potezna magie zywioléw.

Straznik Smoczej Puszczy Dianuus byl jednym z wielu el-
féw, ktére publicznie (choé niechetnie) nie zgodzily sie z nie-
bezpieczna strategia przetrwania Pogromu, forsowana
przez krélowa Alachie. Dianuus zostat skazany na wygna-
nie za niepostuszenstwo swej wladczyni; miat juz nigdy nie
zobaczy¢ swego lesSnego domu.

W drodze ze Smoczej Puszczy Dianuus trafit do Daralon,
malego osiedla w Goérach Kaukawskich, i postanowit tam
zostaé. W mrocznych latach przed nadejSciem Pogromu,
uzywajac magii zywioléw, pomagat mieszkaficom Dalaron
w budowie kaeru, ktéry miat da¢ im schronienie w czasie
Dlugiej Nocy. Zbudowal wieze gérujaca nad osiedlem,
w ktoérej pracowat do czasu, gdy zagrozenie ze strony Hor-
roréw bylo zbyt wielkie; wtedy Dianuus i jego adoptowa-
ny lud zeszli do kaeru i zamkneli go.

Okolo péttora wieku przed koricem Pogromu epidemia,
ktéra wybuchta w kaerze, nieomal przyniosta zaglade
wszystkim jego mieszkarficom. Dianuus - Zywy, ale ostabio-
ny choroba - magia spowodowat lawine, ktéra odciela wiek-
szo$¢ opanowanych epidemia rejonéw kaeru. Ten ostatecz-
ny krok — ostatnia ofiara Dianuusa dla ludu, ktéry pokochat
- zatrzymala rozprzestrzenianie sie choroby i ocalila reszte
kaeru. Ocaleni stracili jednak madro$é¢ Dianuusa i kilku in-
nych adeptéw, ktorzy zgineli w tej tragedii.

Po otwarciu kaeru odkrywcy przekopali si¢ przez zawa-
lone korytarze, by znalezé legendarnego Mistrza Zywiotéw
i jego skarby. Przedmioty te znaleziono, by straci¢ je na rzecz
straznika krwi, ktéry réwniez badal legende Dianuusa.
Jemu z kolei skarby zabrala nieznana trzecia strona, zo-
stawiajac martwego krwawego elfa na ulicach Przyczéika.




Talizmany Dianuusa w dalszym ciagu pozostaja zaginione,
ale wielu wierzy, ze kiedys$ sie odnajda.

Amulet Dianuusa
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 14

Amulet Dianuusa wykonany jest ze zlota, miedzi i ori-
chalku, polaczonych z kawatkiem nefrytu, wspaniale wy-
rzezbionym na ksztatt liscia. Ma rozmiar ludzkiej dtoni i wi-
si na plaskim taficuszku, ktérego ogniwa wykonane sa zlota
i orichalku.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, ze przedmiot to
Amulet Dianuusa.

Efekt: Amulet podnosi obrone magiczna posiadacza o +1.

Poziom 2 Koszt: 300
Efekt: Amulet podnosi pancerz duchowy posiadacza o +2.

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi poznaé historie Dianuusa, Mistrza
Budowniczego, i Imie kaeru, ktéremu pomagat.

Efekt: Amulet zawiera jedna matryce Mistrza Zywioléw,
poziomu réwnego poziomowi dostrojenia do amuletu. Po-
staé moze rzuci¢ kazdy czar przechowywany w matrycy,
uzywajac swego stopnia rzucania czaréw (albo Percepcji)
i mocy woli (albo Sity Woli). Matryca musi zosta¢ dostro-

jona przez Mistrza Zywiotéw. Jesli zaklecie wymaga tkania -

watkéw, a posiadacz nie ma talentu tkanie watkow (Mistrz
Zywioléw), musi uzy¢ rozszerzenia talentu wymuszone
rzucanie czaréw (str. 31, Magia: Ksiega Wiedzy Tajemne;j),

by rzuci¢ zaklecie.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Amulet podnosi obrone magiczna noszacego o +2
i pancerz duchowy o +4.

Poziom 5 Koszt: 1300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, jak Dianuus stwo-
rzyt amulet z pomoca réznych duchéw zywioléw i musi po-
znaé Imiona tych duchéw.

Efekt: Poziom talentu jezyki Zywioléw wzrasta o 2. Jesli
postaé nie posiada tego talentu, nabywa go na poziomie 2.

Poziom 6 Koszt: 2100

Efekt: Amulet podnosi pancerz duchowy noszacego o 4
i daje +3 do stopnia talentu jezyki Zywiolow.

Koszt: 3400

Poziom 7

Czyn: Bohater musi zawrze¢ pakt z jednym duchem kaz-
dego z pieciu zywioléw, w ktérym wykonuje zadanie na
prosbe ducha. Pakt ten zostaje péZniej przypieczetowany
magia krwi, co zadaje postaci 1 obrazenie. Wykonanie za-
dan dla duchéw wszystkich pieciu zywioléw zapewnia po-
staci 3400 punktéw legend oprécz zdobytych przy wyko-
nywaniu poszczegélnych zadan.

Efekt: Raz do roku posiadacz amuletu moze przyzwaé
ducha zywiotu o Sile 3, by wyswiadczyl mu jedna przystu-
ge (str. 93, Magia: Ksiega Wiedzy Tajemnej). Przyzywanie
nie wymaga pojedynku woli. Duch pojawi sie runde po
przyzwaniu i spelni prosbe bohatera najlepiej, jak bedzie po-
trafil. Jesli duch zostanie zniszczony, wykonujac ustuge, po-
siadacz amuletu traci zdolno$¢ przyzywania duchéw tego
typu za pomoca amuletu.

Szata Dianuusa
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 19

Szata Dianuusa ma rozmiar odpowiedni dla cztowieka al-
bo elfa. Wykonana jest z ciemnozielonej gtadkiej tkaniny,
ozdobionej wyszytymi li§émi, pnaczami i kwiatami wygla-
dajacymi tak naturalnie, Ze wydaja sie rosna¢ na powierzch-
ni tkaniny. Po doktadniejszym przyjrzeniu sie szacie widac,
ze male szwy lidci i pnaczy ukladaja sie w napisy w pigk-
nym, poetyckim sperethiel. Tkanina jest odporna na prze-
cieranie i prawdopodobnie zrzuca brud w podobny sposéb,
co czysty plaszcz.

Wyszyte napisy stuza dwém celom. Czg$¢ z nich to za-
pis réznych czaréw, ktére Dianuus znal i uzywal. Inne,
wyszyte orichalkowa nicia, tworza podstawe dla trzech
matryc, ktére sa wplecione w szate w stylu czesto uzywa-
nym przez magéw w czasie Pogromu. Matryce te dziata-
ja jak zwykle obiekty zawierajace matryce (str. 51,
M:KWT). Matryc tych mozna uzywaé dodatkowo do in-
nych mocy szaty.

Na powierzchni szaty wyszyte sa zaklecia zywiotéw:

Maskowanie, Mowa roslin, Naprawa, OdciaZenie, Po-
wrotna droga, Roslinna uczta, Wstrzasy, Wygodna sciezka
i Ziemny kostur.

Pomysélny test czytania/pisania znakéw magicznych po-
zwala Mistrzowi Zywioléw na nauczenie sie tych czaréw,
studiujac wyszyte wzory.

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 300
Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, Ze szata nosi Imie
Szata Dianuusa.
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Efekt: Szata dodaje +2 do stopnia rzucania czaréw. Jesli
postac nie ma tego talentu, nabywa go na poziomie 2.

Poziom 2 Koszt: 500
Efekt: Szata podnosi warto$¢ pancerza magicznego posta-
cio+3.

Poziom 3 Koszt: 800

Tajnik: Bohater musi pozna¢ przynajmniej jedno z zakleé
wyszytych na szacie. Musi réwniez pozna¢ historie Dianu-
usa i jak trafit on z Dworu Elféw do kaeru Dalaron.

Efekt: Szata dodaje +2 do stopnia tkania watkéw (Mistrz
Zywioléw). Jedli postaé nie ma tego talentu, nabywa go na
poziomie 2.

Poziom 4 Koszt: 1300
Efekt: Szata podnosi warto$¢ pancerza fizycznego o +3.

Poziom 5 Koszt: 2100

Czyn: Noszacy szate musi stworzy¢ nowe zaklecie magii
zywioléw, ktérego w jakis sposéb uzywa albo ma wplyw
na zywioly ziemi i drewna, a nastepnie wyszy¢ je na sza-
cie. Ten czyn wart jest 1300 punktéw legend.

Efekt: Szata dodaje +2 do stopnia niskiej magii postaci
przy przyzywaniu duchéw zywiotéw (str. 91, MiKWT). Je-
§li posta¢ nie jest Mistrzem Zywioléw, nie odnosi na tym
poziomie zadnych korzysci.

Sztylet Dianuusa
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 16

Sztylet Dianuusa to podwéjne ostrze wykonane ze stopu
orichalku, ktéry nadaje mu lustrzany zloty odcieri. Na obu
stronach ostrza wyryty jest napis w sperethiel , W madro-
éci sita”. Ciemna drewniana rekojes¢ jest ozdobiona cienki-
mi zlotymi drucikami i wspaniale wypolerowana.

Bez dostrojenia sztylet uzyty w walce zadaje te same obra-
zenia co zwykty (SF +2).

Poziomy dostrojenia

Poziom 1 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, ze brof nosi Imie
Sztylet Dianuusa.

Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem SF +4.

Poziom 2 Koszt: 300

Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem SF +7, uzyty
przeciwko fizycznie widocznym duchom wszystkich rodza-
jow, liczac Horrory w formie fizycznej.

I

Poziom 3 Koszt: 500

Tajnik: Bohater musi sie dowiedzie¢, jak Dianuus unik-
nal plagi, uzywajac sztyletu jako czesci zaklecia, by odcia¢
czeéé kaeru Daralon.

Efekt: Sztylet moze zosta¢ uzyty do ataku cios w matry-
ce (str. 25, KW). Sztylet zadaje SF +4 obrazen w tym ataku;
postaé uzywa swego stopnia Zrecznosci do testu ataku.

Poziom 4 Koszt: 800
Efekt: Sztylet zadaje obrazenia ze stopniem SF +9, uzyty
przeciwko fizycznie widocznym duchom.

Poziom 5 Koszt: 1300

Czyn: Posiadacz musi pokona¢ ducha w walce, uzywa-
jac jedynie sztyletu i swoich talentéw. Kazde uzycie innej
broni, zaklecia albo skorzystanie z pomocy z zewnatrz unie-
waznia zmagania. Czyn ten jest wart 1300 punktéw legend.

Efekt: Sztylet moze zostaé¢ uzyty do ataku cios astralny
(str. 98, PZ); postaé uzywa swojego stopnia Zrecznosci do
testu ataku. Uzyty w ten sposéb sztylet zadaje obrazenia ze
stopniem SF +4. Sztyletu mozna tez uzy¢ do zaatakowania
duchéw w przestrzeni astralnej, ktére posta¢ widzi dzigki
talentowi spojrzenie astralne. Uzyty w ten sposéb sztylet za-
daje duchom SF +9 obrazen.

WIECZNY 9GIEN
Maksymalna liczba watkéw: 2
Obrona magiczna: 9

Magiczna pochodnia zwana Wiecznym ogniem zostala
stworzona jako ostatnie dziedzictwo przez Gathrada, trol-
la Tluzjoniste, gdy zostal powaznie raniony przez ghule, a do
jego organizmu dostal sie ich jad. Bez dostrojenia Wieczny
ogien wyglada jak zwykla pochodnia umieszczana w zesta-
wach podréznych. Jednak po dostrojeniu si¢ do niego, Swie-
ci tak, jak opisano to w efekcie poziomu 1.

Poziomy dostrojenia
Poziom 1 Koszt: 100

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sig, ze Imie pochodni
brzmi Wieczny ogieri.

Efekt: Pochodnia $§wieci w sposéb podobny do zaklecia
Swiatlo (str. 166, PZ). Swiatla nie mozna przytlumié, chy-
ba ze schowa sie pochodnie.

Poziom 2 Koszt: 200

Tajnik: Bohater musi poznaé¢ Imie twércy pochodni.

Efekt: Posiadacz moze zapalad i gasi¢ pochodnie, wypo-
wiadajac jej Imie i wydajac odpowiednia komende: ,Wiecz-
ny ogniu, zapal sie” i ,Wieczny ogniu, zgasnij”.




Koszt: 300

Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Gathrad byt trol-
lem Tluzjonista. s

Efekt: Posiadacz nabywa zdolno$¢ rasowa termowizja
(str. 54, PZ) o zasiegu 150 metréw.

Poziom 3

Poziom 4 Koszt: 500
Tajnik: Bohater musi dowiedzie¢ sie, ze Gathrad zginat
od jadu ghuli.

Efekt: Posiadacz dostaje +3 stopnie do testéw Zywotno-
$ci, wykonywanych dla oparcia sie jadowi ghuli.

Poziom 5 Koszt: 800

Efekt: Posiadacz dostaje +3 stopnie do testow Zywotno-
§ci, wykonywanych dla oparcia sie jakiejkolwiek truciznie.
Przy opieraniu sie jadowi ghuli, posta¢ dostaje 5 stopni.

KSIEG MAGICZNE

Ponizsze ksiegi magiczne sa przykladami stynnych ma-
gicznych toméw, ktére adepci moga znaleZé albo dowie-
dzieé sie o nich podczas swoich przygdd — kazda ma nie-
powtarzalna historie i wszystkie sa bardzo poszukiwane. Te
opisy moga réwniez zainspirowaé graczy wcielajacych sie
w postaci magéw przy tworzeniu wlasnych grimuaréw.

KAMIENIE JORILA

Kamienie Jorila to zbidr czternastu péiszlachetnych ka-
mieni, przewaznie pélprzeZroczystych i nieprzeZroczystych,
jak ametyst, obsydian czy tygrysie oko. Kazdy kamieri jest
gtadko wypolerowanym prostokatem o wielko$ci mniej
wiecej orzecha wioskiego. Na obu stronach kazdego z ka-
mieni wyryto delikatnie mate symbole. Ostatnio widziano
kamienie w sakiewce z miekkiej, czarnej skory, pokrytej
symbolami magicznymi, wyszytymi orichalkowa nicia.

Kamienie byly osobista ksiega magiczna krasnoluda Jo-
rila, Mistrza Zywioléw i badacza. Joril mieszkat w Kréle-
stwie Throalu i byt jednym z pierwszych tamtejszych adep-
téw, ktéry badal $wiat zewnetrzny po Pogromie. Jako
Mistrz Zywioléw specjalizujacy sie w pracy z ziemia Joril
szczeg6lnie interesowat sie losami ziemi po inwazji Hor-
roréw. Badal Géry Throalskie i wiekszo$¢ otaczajacych je
krain, studiujac zniszczenia poczynione ziemi i przestrze-
ni astralnej oraz szukajac sposobéw na ich oczyszczenie
i naprawienie. ’

Wkrétce po otwarciu kaeréw, Joril zniknat podczas eks-

pedycji w Gérach Throalskich. Sakiewka zawierajaca jego -

kamienie pojawila sie pie¢dziesiat lat pézniej w Wielkim
Targu, w rekach adepta Noxa Mrocznokupieckiego, ktéry
sprzedat skarb miejscowemu krasnoludzkiemu uczonemu. -

Ten zidentyfikowal sakiewke jako wlasnosé¢ Jorila dzieki
przyszytym do niej znakom, ale zrabowano mu ja ledwie
kilka dni péznie;j.

Kamienie Jorila pojawily sie nastepnie na czarnym ryn-
ku w Kratas, gdzie Mistrz Zywiotéw Rond Przyjaciel
Ognia kupit je za znaczna sumke. Uwaza sie, Ze Rond na-
uczyt sie zakleé zapisanych na kamieniach i uzywat ich
w pelnej przygoéd karierze. Przekazal kamienie swojej
uczennicy Imieniem Tyla; nosila je, dopéki jej grupa adep-
téw, Wspdlnota Ognia, nie zagineta na Pustkowiach pra-
wie dwadziescia lat temu. Od tego czasu losy kamieni po-
zostaja nieznane.

Kamienie Jorila stuza jako ksiega magiczna wielu jego za-
kleciom, w tym kilku wynalezionym przez niego. Czarna
skérzana torebka, w ktérej sa przechowywane, jest przedmio-
tem zawierajacym matryce. Zaklecia, wyryte po jednym na
kazdym kamieniu, to: Chwytajaca reka ziemi (str. 48), Eks-
plodujaca ziemia, Kamienny deszcz (str. 47), Krysztalowe po-
ciski, Maskowanie, MiazdZaca reka ziemi (str. 49), Mowa ros-
lin, Naprawa, Oczyszczenie ziemi (str. 40), Roslinna uczta,
Spowolnienie metalowej broni, Srebrzysty Cieri, Wygodna
Sciezka i Ziemny kostur.

KSIEGA TAJIMNIC

Ksiega tajemnic to duzy tom, wysoki na wiecej niz trzy
dlonie, a szeroki na dwie. Jej okladki sa zrobione z jasno-
szarego drewna, ktérego stoje podkreslaja misterne, delikat-
nie wyryte spiralne ozdoby. Na okladce nie ma tytulu ani
zadnych innych napiséw. Drewniane oktadki sa potaczone
z grzbietem ze srebra, ktéry trzyma skérzana oprawe i kart-
ki ze wspanialego pergaminu. Zawarto$¢ ksiegi zapisana
jest staranng reka, z wieloma pieknymi ilustracjami. Przy
pierwszym badaniu tekst wydaje sie by¢ betkotem, albo
przynajmniej napisany w jezyku nie znanym w Barsawii.

Ksiega tajemnic‘ to praca Hanny Oczu Zimy, ludzkiej ko-
biety Iluzjonisty, ktéra zyla przed Pogromem. Stworzyta
ksiege do przechowywania magicznej wiedzy, a takze jako
pomoc w nauczaniu dla swoich uczniéw w Szkole Prawdy
w Kratas. Przez lata wielu mistrzéw Szkolty Prawdy doda-
walo swoja wiedze do ksiegi.

Ksiega tajemnic zaginela wraz z calym Kratas podczas Po-
gromu, kiedy do cytadeli wdarly sie Horrory. Po zakoficze-
niu Pogromu ruiny miasta staly sie zalazkiem nowego Kra-
tas, kiedy pojedynczy zlodzieje i bandyci postanowili sie
w nich osiedlié¢. Nowi mieszkaricy spladrowali ruiny staro-
Zytnego miasta i znalezli Ksiege tajemnic wraz z kilkoma
innymi skarbami ze Szkoly Prawdy. Wszystko zostalo
sprzedane na czarnym rynku Miasta Ztodziei.

Ksiega pojawila sie znéw w rekach Iluzjonisty Kela Bys-
trego, ktory uzywat kilku z zakle¢ w niej zawartych, i to




z dobrym skutkiem. Kel wraz z Ksiega tajemnic zagineli
podczas ekspedycji w Ztoziemiu. Ksiega pozostawata zagi-
niona przez dekady, az do czasu, kiedy uczonego z Trava-
ru odwiedzil obsydianin Shalos. Kamienny czlowiek miat
ze soba tom, ktéry uczony rozpoznal jako Ksiege tajemnic.
Podczas badania dziela uczony zrobit notatki o jego zawar-
tosci, ale niestety nie zdazyt skopiowa¢ tekstu, zanim Sha-
los ja od niego odebrat. Nikt nie wie, gdzie moze przeby-
waé obsydianin i jego ksiega.

Ksiega tajemnic zawiera wyczerpujace in-
formacje na temat teorii i uzywania magicz-
nych iluzji; Iluzjonista, ktéry przeczyta ca-
ta ksiege, zdobywa 300 punktéw legend,
ktére moga zosta¢ zuzyte na podniesienie
talentu tkanie watkéw (Iluzjonista). Ksie-
ga zawiera tez zaklecia, w nastepujacej
kolejnosci: Swiatlo, Wizje, Zaszyfro- %7
wanie (str. 18), Falszywa skdra, Za- (/4 i
mek nie do otwarcia, Latajacy dy- | n
wan, Sciana iluzyjnego ognia, [fljlj
Widmowa kula ognia (str. 20)
i Zmowa milczenia (str. 21).

Przeczytanie Ksiegi tajemnic
nie jest fatwym zadaniem — na
kazda strone rzucona jest
permanentna wersja czaru
Zaszyfrowanie. Zaklecie to
sprawia, ze zapisku nie da
sie zrozumieé, chyba ze
czytelnik wykona pomysl-
nie test niewiary albo roz-
praszania iluzji.

r ANCUCH CZASZEK

przedmiot ksenomanckiej magii — sie-
demnascie koscianych dyskéw, kazdy wielko-
4ci ludzkiej dloni, zawieszonych na czarnym je-
dwabnym sznurku. Powierzchnia kazdego dysku
zawiera wyryte runa i magiczne symbole, ktére opi-
suja r6zne ksenomanckie zaklecia i umagicznienia.
Laficuch przypuszczalnie trzymany jest w podiuz-
nym, waskim pudetku z ciemnego drewna, pokrytego ko-
$cia i wylozonego czarnym aksamitem.

Laficuch czaszek to efekt pracy wielu pokoleni kseno-
manckiego zakonu, znanego jako Wspélnota Nocy. Ci ma-
gowie poswiecili sie odkrywaniu innych wymiaréw, ba-
daniu zamieszkujacych je duchéw i zachowaniu calej
swojej wiedzy dla przyszlych pokolefi. Jednym z ich naj-
wazniejszych zadan byto zbieranie informacji zwiazanych

Z

z Horrorami i Pogromem, by pewnego dnia Barsawia mog-
ta wyeliminowa¢ zagrozenie, stwarzane przez bestie z in-
nych $wiatéw.

Po $mierci kazdego mistrza Wspdlnoty jej cztonkowie do-
konywali rytuatu, w ktérym wycinali kawalek z czaszki
umartego Ksenomanty. Nastepnie zapisywali na tak po-
wstatym dysku najpotezniejsze zaklecie lub umagicznienia
mistrza. Przez siedemnascie pokolefi Wspélnota nie zerwa-
la laficucha, a obecni jej czlonkowie uwazaja go za ich naj-

, $wietsza i najbardziej wartosciowa wlasnos¢.
/4/4/ Ostatnio ni]eznani Jniegodziwc:y wykradli

7 Wspélnocie Nocy ELaficuch Czaszek. Krétko po
odkryciu, ze laricuch zniknat, Ksenomanci znalezli

akolite organizacji martwego w jego komnacie. Wyczu-
li réwniez obecnoé¢ poteznego ducha w tym pomiesz-
czeniy, a magiczne dochodzenie wykazato, ze ako-
licie z przerazenia przestato pracowa¢
serce. Czlonkowie wspélnoty
uwazaja, ze lancuch zabral
potezny duch albo Hor-
ror i caly czas prébuja
go odzyska¢. Wszyscy
adepci i poszukiwa-
cze przygdd, ktorzy
wiedza o miejscu lo-
kalizacji Laficucha, na
pewno zwréca uwage
Wspélnoty.
Kazdy dysk Laficucha
Czaszek zawiera for-
mute pojedynczego zakle-
cia, zapisanego po obu
stronach. Te zaklecia to:
Astralna wilbcznia (str.
26), Astralny Horror,
Astralny rozblysk, Blo-
gostawione swiatlo, Bra-
ma, Cienisty lowca (str.

/ 28), Duchowe wrota, Kon-
’ // | trola, Krag Zycia, Mroczny
miecz, Opary grozy, Przej-
Scie przez cieri (str. 34), Stuga z krwi (str.
26), Stworzenie zycia, Taniec kosci, Unieruchomienie Hor-
rorai Zywy trup.

Laricuch jest réwniez talizmanem, ktéry umozliwia kaz-
demu, kto zna rytual przywolania duchowego mistrza,
przywolaé martwych mistrzéw Ksenomantéw, ktérych ko-
4ci sa czescia laficucha. Ta wladciwo$¢ faficucha jest cenio-
na najwyzej przez czlonkéw Wspélnoty i pozostaje gtéw-
nym powodem, dla ktérego chca go odzyskac.




MAGICZNA KSIEGA NOCY

Magiczna ksiega nocy to mala ksiazka, troche wicksza
od dloni. Jej biale kartki z welinu sa przyszyte do skérza-
nego grzbietu. Ten za$ jest polaczony z cienkimi drew-
nianymi okladkami, wyloZonymi czarna skéra i zabez-
pieczonymi srebrnymi naroznikami. Na skérze sa wytto-
czenia, wypelnione srebrem; tworza one magiczne sym-
bole, miedzy innymi duzy pélksiezyc i gwiazde. Ksiaz-
ka napisana jest pewna reka; piekne pismo jest koloru
czarnego.

Magiczna ksiega nocy to praca elfa Ksenomanty Mordrin-
na, ktéry spedzit Pogrom w kaerze na péinocno-zachodnich
kraficach Barsawii. Byl to jego dziennik badan, w ktérym
zapisal swe do§wiadczenia, jak réwniez kilka nowych, wy-
nalezionych przez siebie zakle¢.

Niestety, jeden z eksperymentéw Mordrinna przyciagnat
uwage Horrora, ktéry wdart sie do kaeru i zabit wszystkich
jego mieszkanicéw. Ruiny kaeru zostaty odkryte wiele lat
6zniej przez grupe poszukiwaczy przygdd, zwana Wspél-
ta Siedmiu. Wyparli oni Horrora i odzyskali wiele zagi-
: tym ksiege Mordrinna. Ksiazka zosta-
rzedana , zainteresowanemu Ksenomancie
1ja jednak podczas $miertelnej wy-

raz znajduje.
urnaczenia, by byt uzyteczny dla

tronie, to zaklecia Ksenomanty:
enie smierci, Duch mgly, Ducho-

: sezniy poslaniec (str. 26), Mroczny szpieg (str. 27),
Plaszcz nocnego zwierzecia (str. 28) i Pojedynek woli.

Ostatnie sze$¢ stron ksiazki jest czyste. Gdy oglada sie je
pod ziemia podczas pelni ksiezyca, pojawia sie na nich tekst,
opisujacy Ksenomancka wersje rytuatu przywotania ducho-
wego mistrza, wraz z informacjami potrzebnymi bohatero-
wi, ktéry poznal rytuat, by przywota¢ Mordrinna jako du-
chowego mistrza. Stosuje sie przy tym wszystkie zwykle
zasady rytualu przywolania duchowego mistrza, z wyjat-
kiem tego, ze postaé bedaca w posiadaniu ksiegi moze jej
uzy¢ w miejsce monety przysiegi.




ZAKLECIA

Ponizsza tabela zawiera skrécony opis wszystkich zakleé, opisanych w Magii: ksiedze wiedzy tajemnej (1) i Mrocznych se-
kretach Barsawii. Zaklecia utozono alfabetycznie z podziatem na dyscypliny. Tekst , patrz opis” stanowi odniesienie do pel-
nego opisu danego czaru, zawartego w jednym z tych podrecznikow.

Trudnosé
Krag Watki utkania Zasieg  Efekt

Trudnoéé
rzucenia

ZAKLLCIA CZARODZILIA

Astralny dar 7 3 13/23 30 m daje ofierze wzrok astralny ~obrona magiczna ofiary
Biblioteka umystu 6 3 12/19  osobisty  +10 do zapamietania tekstu 6
Blokada magii 11 4 16/25 40 m -10 stopni od testéw 10
opartych na magii
Blokada talentu ! 12 2/1 23/35 30 m moc woli obrona magiczna ofiary
Cicha rozmowa 1 1 5/13 100 m moc woli +4 4
Cwiartowanie 10 4 16/26 dotyk moc woli +15 obrona magiczna ofiary
Dotyk kuglarza 4 2 10/17 30 m moc woli +6 2/obrona magiczna ofiary
Dryfowanie 4 1 13/20  osobisty  +2 do testéw plywania obrona magiczna ofiary
Falszywa aura 3 2 7/12 dotyk moc woli +6 obrona magiczna ofiary
Koci chéd 3 1 7/12 dotyk +6 stopni do testow obrona magiczna ofiary
wspinaczki i réwnowagi
Leczniczy sen 3 2 7/12 dotyk podwojenie liczby testbw  obrona magiczna ofiary
zdrowienia i +4 stopnie
do tych testéw
Lodowe palce 4 1 7/12  osobisty  zmniejszenie obrazen obrona magiczna ofiary
wywolanych ogniem
Magiczne wiezy 4 2 10/17 40 m moc woli +8 obrona magiczna ofiary
Miasto w butelce 15 8 18/33 40 km zagarniecie terenu 12
Mistyczna sie¢ 7 3 13/20 40 m moc woli +8 obrona magiczna ofiary
Mistyczne porazenie 5 2 11/21 10 m moc woli +10 obrona magiczna ofiary
(patrz opis)
Namierzanie 1 0 -/10 500 m patrz opis obrona magiczna ofiary
Narzucenie pokoju 8 3 11/21 dotyk moc woli +10 obrona magiczna ofiary
Oczyszczenie 13 5 20/28 dotyk moc woli +12 10
przestrzeni astralnej
Olbrzymi wzrost 5 2 11/18 dotyk +5 stopni do Sity obrona magiczna ofiary
Fizycznej i Zywotnosci
Plaszcz czarodzieja 4 2 10/17 dotyk moc woli +8 obrona magiczna ofiary
Plynne oczy 7 3 13/23 40 m oslepienie ofiary obrona magiczna ofiary
Polaczenie karmy 4 1 10/17  dotyk moc woli +10 obrona magiczna ofiary
Polaczenie zakle¢ 10 4 16/26 40 m moc woli +3 7
Porwanie zaklecia 8 2 14/24 60 m moc woli +10 obrona magiczna ofiary
Pozyczenie zaklecia 6 2 11/15 dotyk czasowe przekazanie obrona magiczna ofiary
zaklecia
Przechowanie zaklecia 6 2 12/19 dotyk moc woli +6 6
Rozgrzanie metalu 5 2 11/18 10 m moc woli +5 obrona magiczna ofiary
Rozpoznanie magii 4 1 10/20 80 m patrz opis obrona magiczna ofiary

Czas
iziatani

5 rund

poziom godzin
3 + poziom minut

rézny (patrz opis)
5 + poziom minut
1 runda
poziom rund
poziom godzin
3 + poziom minut
8 + poziom rund

8 godzin

5 + poziom minut

2 + poziom minut
1 + poziom dni
2 + poziom minut
1 runda

1 runda
5 + poziom minut
1 runda

2 + poziom rund

5 + poziom minut
poziom rund
1 runda
3 rundy
1 runda (patrz opis)
4 + poziom rund

poziom godzin
7 + poziom rund
1 runda

DENSN—

9



Trudnoéé

Krag Watki utkania Zasieg  Efekt

Rozpoznanie zaklecia 3 0 -/12
Schronienie 5 3 11/18
Schwytanie zaklecia 8 2 14/21
Szalone wlosy 4 0 -/20
Swietlisty réj 9 4 12/22
Uderzenie w aure 1 7/12
Ukierunkowanie 2 12/25
surowej magii
Ulotna magia ! 8 2/2 16/24
Usuniecie zaklecia 7 1 9/22
Utrata krwi 6 3 12/22
Wiadomosé 7 2 10/17
Wodne skrzydia 3 1 7/15
Wyczyszczenie matryc 9 zmienna 12/22
Zaplombowanie 2 1 6/11
Zbadanie watku 5 2 11/15
Zdumiewajacy popis 1 0 -/7
logicznego myslenia
Zmiana formy 12 8 16/26
Znamie Czarodzieja 3 2 6/15
Zwielokrotniony 6 zmienna 9/22
umyslowy sztylet 1
ZAKLECIA ILUZJONISTY
Astralny cien 6 2 12/17
Aura 4 1 10/16
Demaskacja 4 1 10/20
Giéd 4 3 10/17
I wtedy sie obudzilem 3 1 10/15
Tluzja 5 2 11/21
Tluzyjne zaklecie 8 2+ 14+/24
(patrz opis) (patrz opis)
Kataklizm 2 1 9/17
Kocie oczy 1 1 5/10
Kraina snu 9 3/2 17/25
Krok pijanego 7 4 13/20
Krwawiace ostrze 4 1 10/20
Luka w pamieci 4 2 10/17
Magia cieni 8 2 14/21
Nierozwiazywalny wezet 2 2 6/14
Odér 6 3 12/22
Odwrécenie emocji 7 2 13/20

60 m

dotyk
osobisty

25 m

10 m

40 m
25 m

30 m
60 m
dotyk
150 km
dotyk

60 m

20 m

10 m
osobisty

dotyk
dotyk
30 m

dotyk
10 m
20m
dotyk

osobisty
30 m
120 m

10 m
dotyk

1,5 km
dotyk
dotyk

Im
60 m
dotyk
40 m
30 m

patrz opis

moc woli +8

moc woli +12

-2 od akgji

stworzenie roju
Swietlistych owadéw
moc woli +8
skierowanie energii
astralnej na ofiare
moc woli +3

moc woli +10

ofiara nie moze leczy¢ ran
przeslanie informacji
skrzydla wietrzniaka
staja sie wodoodporne
moc woli +12

moc woli +6

moc woli +5
Charyzma +6

patrz opis
moc woli +6
moc woli +2

moc woli +4

moc woli +2

moc woli +6

wywolanie lub sttumienie
glodu u pojedynczej ofiary
+8 stopni do Percepcji
stworzenie iluzji

moc woli +12

moc woli +6
widzenie w péimroku

moc woli +2
ostabienie akgji ofiary
+5 do stopnia
obrazen broni

moc woli +4

moc woli +12

moc woli +4

moc woli +6

moc woli +8

Trudnoéé
rzucenia
obrona magiczna ofiary

(patrz opis)
6
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
8

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
4

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
(patrz opis)

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
2
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
(patrz opis)
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
4

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

dzialania

1 runda

10 + poziom minut
poziom rund
5 + poziom rund
3 + poziom rund

1 runda
3 rundy

poziom rund
1 runda
1 + poziom dni
1 runda
poziom godzin

1 runda
8 + poziom minut
poziom minut
poziom minut

1 runda
1 + poziom godzin
1 runda

3 + poziom minut

3 + poziom rund

3 + poziom minut
poziom dni

1 runda
5 + poziom minut
1 runda

5 + poziom rund
3 + poziom minut

5 + poziom minut
5 + poziom dni
1 runda

1 + poziom godzin
1 + poziom rund
1 + poziom dni
3 + poziom rund
3 + poziom rund




Oko prawdy

QOko za oko

Oélepiajacy blysk

Palac cieni

Pisanie w pamigci
Plomienne piesci gniewu
Poptoch

Potezna bron
Pozeracz ciala
Prawdziwe plomienne
piesci gniewu
Proroczy koszmar
Przebieranka
Przebudzenie
Przewidywanie
Przywrécenie wzorca
Rozproszenie magii
(Dyscyplina) !
Rozproszenie magii
(Dyscyplira) !
Slepota
Uciekajacy czas
Ujarzmienie dzikiej bestii
Ujrzenie niewidocznego
Ulotna magia 1

Usuniecie cienia

Wejrzenie w sny
Wejcie i wyjécie

Widmowa kula ognia

Widmowy wojownik

Wrzask

Wykrywanie magii
(dyscypliny) !

Wymiana

Zabawa drzwiami

Zaszyfrowanie

Zatarcie §ladow

Zestanie snu

5

14
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Trudno$é
Krag Watki utkania Zasieg  Efekt

11/18

14/20
10/20
21/32
12/19
-/16
12/17

13/20
14/21
-/16

10/17
6/14
11/18
12/22
20/31
6/13
6/13
8/14
10/23
7/15
7/15
16/24
6/14

13/23
11/21

11/21

7/15

-/15

5/15

-/18

5/10

-/11

10/20

11/24

osobisty

15 m
30 m
dotyk
Im
dotyk
120 m

dotyk
dotyk
dotyk

20 m
osobisty
dotyk
osobisty
dotyk
60 m
60 m
25 m
60 m
10 m
dotyk
30 m
dotyk

1,5 km
60 m

100 m
10 m
60 m
60 m
10 m
20 m
20 m

dotyk

1,5 km

+10 stopni do

testéw niewiary

patrz opis

moc woli +6

moc woli +10

moc woli +6

moc woli +5

-2 stopnie od akgji ofiary

-2 stopnie od testéw ataku
-2 od stopni ofiary
moc woli +2

-8 od progu ran ofiary
+6 stopni do Charyzmy
moc woli +6

moc woli +3

moc woli +15

moc woli

moc woli

oslepienie ofiary

moc woli +3

hipnotyzuje pojedyncze
zwierze

+8 stopni do percepdji
moc woli +3

likwiduje cient i lustrzane
odbicie ofiary

moc woli +8

ukazuje najprostsze wejécie
i wyjécie w danym miejscu
moc woli +8

tworzy 3 obrazy ofiary

glos maga staje sie styszalny

w zasiegu zaklecia
moc woli +6

Trudnoéé
rzucenia

obrona magiczna ofiary

patrz opis

obrona magiczna ofiary
8

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

(patrz opis)
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
6

obrona magiczna ofiary
9

obrona magiczna ofiary
2

obrona magiczna ofiary
2
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
6

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna
ofiary
6

izialani

5 + poziom minut

poziom rund
patrz opis
poziom godzin
1 + poziom godzin
4 + poziom rund
1 + poziom rund

2 + poziom rund
5 + poziom rund
4 + poziom rund

poziom dni
6 + poziom minut
1 runda
1 runda
1 runda
1 runda

1 runda

5 + poziom minut
poziom godzin

3 + poziom minut

5 + poziom minut
poziom rund
5 + poziom minut

8 + poziom minut
5 + poziom minut

1 runda
poziom +3 rund

5 + poziom minut

10 + poziom minut

(patrz Zmyst astralny, str. 159 PZ)

zamienia wyglad
maga i ofiary

tworzy i zmienia iluzje
zwiazane z drzwiami
moc woli +4

powoduie znikniecie
Sladow
moc woli +6

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna drzwi
obrona magiczna ofiary

(patrz opis)
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

poziom minut

1 + poziom minut
poziom godzin
poziom godzin

5 + poziom minut




Zmowa milczenia

Zmyst astralny
(dyscyplina) 1

Znikniecie ubrania

ZAKLECIA KSENOMANTY

Astralna klinga
Astralna po$wiata
Astralna wlécznia

Astralne ciecie 10

Astralne zadlo
Astralny rumak
Astralny szept
Astralny zoladek
Bankiet Dis

Bieg maratoriski

Blokada talentu ! 12
Burza duchéw 10

Chudniecie

Cicha ciemno$¢

Cienisty fowca

Duchowe przewodnictwo
Duchowy piorun

Fala pustki

Giez

Gwiezdny prysznic
Konserwacja

Kosciana marionetka
Kosciany budyn
Kosciolaz

Kradziez sity

Kraina snu !

Kula ciszy

tzy pogromu
Mistyczne naczynie
Mroczny postaniec
Mroczny szpieg

Mur ciemnosci

Mur z koSci
Nawiedzony las !
Odwiedziny $mierci

Ostatnia szansa

Trudno§é
Krag Watki utkania

3 11/18
2 5/15
3 11/21
2 14/17
3 13/23
1 6/12
5 13/26
0 -/7
2lub4  11/17
2 11/18
2 13/17
3 10/17
3 13/20
2/1 23/35
4 16/23
5 11/21
3 15/22
3 11/18
3 8/18
1 13/23
4 15/22
1 6/14
1 11/17
2 7/12
3 8/15
3 12/20
3 12/18
3 13/23
3/2 17/25
3 14/20
2 11/21
3 15/23
1 7/15
1 10/20
2 12/19
4 14/21
2/2 15/14
4 11/24
1 7/17
3 11/15

Oslepienie
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Zasieg
20 m
60 m

60 m

dotyk
40 m
120 m
80 m
25 m
Im
osobisty
25 m
dotyk
80 m
30m
25 m
dotyk
40 m
10 m
osobisty
60 m
100 m
30 m
10 m
dotyk

25 m
10 m
dotyk
dotyk

1,5 km
40 m
10 m
dotyk
dotyk
10 m

10 m
20 m
1,5 km
dotyk
dotyk

20 m

Efekt
moc woli +4
moc woli +6

Trudnosé
rzucenia

obrona magiczna ofiary
6

iziatani
poziom minut
10 + poziom minut

(patrz Zmyst astralny, str. 159 PZ)

-4 stopnie od akgji

moc woli +8

patrz opis

moc woli +6

moc woli +15

moc woli +2

patrz opis

moc woli +8

moc woli +10

niweluje giéd i zmeczenie
zmusza ofiare do ucieczki

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

8

6

8
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

moc woli obrona magiczna ofiary
moc woli +5 10
moc woli obrona magiczna ofiary
moc woli +8 6
przywolanie cienistego lowcy 10
przywolanie ducha-przewodnika 12

moc woli +12

moc woli +13

-3 stopnie od akgji
moc woli +9

ochrona przed gniciem
i psuciem sig

moc woli +4

zadaje ofierze 6 ran
stworzenie ko$ciotaza

moc woli +4

moc woli +2

moc woli +8

moc woli +4

moc woli +10

przestanie wiadomosci
widzenie oczami nocnego
latajacego zwierzecia
moc woli +6

stworzenie $ciany z kosci
transformacja lasu
ujemny modyfikator do
akcji ofiary

+8 stopni do testu
zdrowienia

moc woli +8

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
4

obrona magiczna ofiary
2

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
6

2/obrona magiczna ofiary
(patrz opis)

obrona magiczna ofiary
6

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

6
7
12
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna

5 rund

6 + poziom rund
1 runda
1 runda
1 runda
1 runda
1 + poziom godzin
3 + poziom minut
3 + poziom rund
poziom dni
1 + poziom minut
rézny (patrz opis)
poziom rund
poziom miesiecy
5 + poziom rund
1 + poziom godzin
30 minut
1 runda
1 runda
4 + poziom rund
1 runda

poziom dni

6 + poziom rund
1 runda
2 + poziom dni
5 + poziom minut

5 + poziom minut
2 + poziom minut
poziom rund
1 + poziom godzin
poziom godzin
poziom minut

3 + poziom rund
3 + poziom minut
poziom godzin
1 + poziom dni

1 runda

5 + poziom rund




Ozywienie umarlego !

Plaszcz nocnego
zwierzecia

Pozory zycia

Przejscie przez cien
Przekazanie obrazent
Przemiana Zycia '

Przyjaciel czy wrég
Przywolanie
koscianego ducha
Rozproszenie magii
(Dyscyplina)
Rozproszenie magii
(Dyscyplina) !

Rzezbienie ciemnosci
Stowotok

Stuga z krwi

Strzala nocy
Strzaskanie wzorca !
Stworzenie kukiet
Szept cienia

Szept posréd nocy
Smiertelny trans

Uwiezienie duszy

W proch sie obrécisz

10
4

11

11

12

3
10

6

Wezwanie armii zgnilizny 14

Wieczna mtodosé

Wtopienie w cief
Wyczucie Horrora
Wykrywanie magii
(dyscypliny) 1
Wymazanie
znamienia Horrora
Wypaczenie uczué
Zamrozenie

Zmyst astralny

(dyscyplina) !

13

13

12

Trudnoéé
3 10/15
2 7/17
7 19/25
3 12/24
2 13/20
zmienna 21/26
2 10/20
1 7/15
1 6/13
1 6/13
2 11/18
3 14/18
2 7/17
1 7/15

7 obr.mag.

ofiary /23
7 20/29
1 6/11
1 11/18
2 7/12
6 13/23
zmienna 12/22
8 21/29
6 17/31
2 7/15
2 11/18
2 5/15
6 17/22
10 23/29
8 10/20
2 5/15

dotyk
osobisty

dotyk
osobisty
osobisty

dotyk

10 m
10 m

60 m
60 m
10 m
40 m
osobisty
dotyk
dotyk
dotyk
100 m
10 m
dotyk
dotyk
60 m
8 km
osobisty
dotyk
30 m
60 m

dotyk

dotyk
dotyk

60 m

= __—m

Krag Watki utkania Zasieg Efekt

stworzenie zywotrupéw
przybranie zwierzecej
postaci

przywrécenie do
pozornego Zycia
stworzenie astralnego
przejécia

pozwala przenies¢
obrazenia na inna postac
przemiana wzorca
istoty zywej

moc woli +6

przywoluje koscianego
ducha

moc woli
moc woli

+4 stopnie do krycia sie
i pokrewnych zdolnoéci
zmuszenie ofiary do
nieustannego gadania
stworzenie stugi z krwi

+8 stopni do testéw obrazen

moc woli +15
tworzy kukly

moc woli +6

moc woli +6

hibernacja ofiary
zamyka dusze zmarlego
w jego ciele

moc woli +11

przywolanie Zywotrupéw

powstrzymuje proces
starzenia sie
moc woli +6
moc woli +8

moc woli +6

Trudnoéé
rzucenia
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
9

obrona magiczna ofiary

8
6
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
(patrz opis)
4
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
10
12

obrona magiczna ofiary
6
6

\zialani
5 + poziom dni
10+ poziom minut
poziom lat
3 + poziom rund
3 rundy

7 + poziom lat

5 + poziom rund
1 + poziom minut

1 runda
1 runda
4 + poziom minut
1 + poziom minut
poziom godzin
1 runda
patrz opis
poziom lat
3 + poziom minut
1 + poziom rund
3 + poziom godzin
poziom godzin
1 runda
poziom dni
poziom lat
poziom minut

5 + poziom minut
10 + poziom minut

(patrz Zmyst astralny, str. 159 PZ)

usuwa znamie Horrora

patrz opis
przechowanie substancji
organicznej

moc woli +6

obrona magiczna ofiary
(patrz opis)
obrona magiczna ofiary

8

6

1 runda

1 + poziom dni
poziom miesiecy

10 + poziom minut

(patrz Zmyst astralny, str. 159 PZ)




Zniszczenie magii

9

2

ZAKLECIA MISTRZA ZYWIQLOW

Balony mgly
Blyskawica

Bujny wzrost
Chmura dymu
Chwytajaca reka ziemi
Drewniane ostrze
Duchy Morza Smierci
Fala ognia

Falujacy plaszcz
Grzmot pioruna
Kamienny deszcz
Krok btyskawicy
Ksiezycowy blask
Magnetyczny dotyk
Maly zabéjca

Miazdzaca reka ziemi
Nawiedzony las !
Niszczycielski kamief
Obronny wiatr
Oczyszczenie lasu

Oczyszczenie ziemi
Odpornoéé na trucizne

Ogniste ogary
Ogniste zadla

Ognisty bicz

Ognisty rydwan !
Palce wiatru

Plaszcz sokota
Plonaca woda

Plynna strzala
Pochloniecie (zywiol)
Polaczenie z drzewem

Powietrzna zbroja
Powietrzny materac
Putapka z korzeni

Rada lasu
Rdza

5
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Trudnoéé
Krag Watki utkania Zasieg

12/19

8/15
10/15
7/15
10/15
13/20
22/28
10/17
12/19
6/14
13/17
15/22
10/17
-/10
13/17
6/14

14/21
15/14
11/21
8/15
28/33

5/13
11/21

13/20
13/23
10/20
10/17
7/15
10/20
15/25
10/17
13/20
16/23
-/10

7/17
-/20

18/32
-/15

60 m

25m
25 m
Im
10 m
60 m
dotyk
dotyk
dotyk
dotyk
60 m
30 m
osobisty
10 m
10 m
10 m

60 m
1,5 km
25m
osobisty
10 m

10 m
dotyk

10 m
40 m
3m
100 m
20 m
osobisty
20 m
80 m
10 m
osobisty
dotyk

dotyk
10 m

1,5 km
30m

Efekt

moc woli

Trudnosé
rzucenia

obrona magiczna ofiary
(patrz opis)

moc woli +4 2
moc woli +5 obrona magiczna ofiary
przyspieszenie wzrostu roslin 8
-5 od akgji 6
moc woli +6 obrona magiczna ofiary
moc woli +16 4
moc woli +6 10

moc woli

moc woli +5

-8 stopni, ogluszenie
moc woli +4

moc woli +2

Swiatlo

moc woli +3
przyzwanie jadowitego
stworzenia

moc woli +6
transformacja lasu
moc woli +6

moc woli +6

patrz opis

oczyszczenie gleby

+8 do odpornosci

na trucizny
przyzwanie pséw ognia
moc woli +7

moc woli +6

moc woli +7

moc woli

przemiana w sokola
stworzenie palnej wody
moc woli +9

moc woli

patrz opis

+3 pancerz, +3 odpornoséc

na wyczerpanie z goraca
stworzenie powietrznej
poduszki

moc woli +2

przywolanie duchéw roélin

-5 od obrazeri/wartosci

pancerza (patrz opis)

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary
4

obrona magiczna ofiary
6

obrona magiczna ofiary
12
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
(patrz opis)
5 lub wiecej (patrz opis)
obrona magiczna ofiary

7
obrona magiczna ofiary
4
2 (patrz opis)
6
obrona magiczna ofiary
6
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary
obrona magiczna ofiary

obrona magiczna ofiary

4
10
obrona magiczna ofiary

1 runda

5 + poziom minut
1 runda
1 runda
8 + poziom rund
3 + poziom rund
8 + poziom godzin
poziom godzin
poziom minut
3 + poziom rund
1 runda
poziom rund
3 + poziom rund
5 + poziom minut
5 + poziom minut
3 + poziom rund

3 + poziom rund
poziom godzin
1 runda
5 + poziom rund
1 runda

1 runda
poziom godzin

5 + poziom minut
1 runda
5 + poziom rund
1 + poziom godzin
5 + poziom minut
poziom godzin
poziom minut
1 runda
poziom rund
6 + poziom godzin
5 + poziom minut

10 godzin
5 + poziom rund

1 dzieni
1 runda




Rozproszenie magii
(Dyscyplina) !
Rozproszenie magii
(Dyscyplina) !
Samopodpalenie
Skamienienie
Stoneczny blask
Struga wody

Smier¢ roélin
Uziemienie

Wezwanie wiru

Wielkie lepkie pnacza
Wierzbowa tarcza

Wiécznia (zywiol)
Wyginajaca tarcza
Wykrywanie magii
(dyscypliny)
Zamarznieta zatoka

Zasilenie ognia
Zdmuchniecie ognia

Ziemne surfowanie

Ziemny q'wril

Zimny zar

Zmyst astralny
(dyscyplina) !

Zmysl myéliwego

Zwierzoksztalt

Zelazne drewno
Zyciodajna ziemia

Zywy mur

3

10

w

W O NN

1

NN AW

(o]

ST NS

Trudnoéé
Krag Watki utkania Zasieg  Efekt

6/13

6/13

8/15
19/26
10/15
14/21

21/26
4/12

25/33

11/20
6/14

7/14
10/17
5/15

16/29

-/15
7/15

10/22
16/18
18/25
5/15

-/14
5/15

11/18
8/15
12/22

60 m
60 m

osobisty
20 m
10m
1,5 km

dotyk
dotyk

brak

25 m
dotyk

40 m
dotyk
60 m

30m

10 m
dotyk

Im
osobisty
60 m
60 m

625 m
osobisty

dotyk
dotyk
15m

moc woli
moc woli

moc woli +8
moc woli +5
jasne $wiatto
moc woli +15

zniszczenie plonéw
+12 do zbroi przeciw
atakom elektrycznym,
unieruchamia maga
wywolanie naturalnego
kataklizmu

moc woli +4

+6 do progu zniszczenia

tarczy, +1 do pancerza/
pancerza duchowego
moc woli +6

moc woli +6

moc woli +6

Trudnoéé Czas
2 1 runda
2 1 runda

obrona magiczna ofiary 1 + poziom rund

obrona magiczna ofiary poziom dni
6 5 + poziom minut
obrona magiczna ofiary 1 runda

(patrz opis)
5 rok i1 dziefi

obrona magiczna ofiary poziom minut

10 poziom godzin
2/obrona magiczna ofiary poziom minut

obrona magiczna ofiary poziom minut

obrona magiczna ofiary 1 runda

obrona magiczna ofiary 5 + poziom rund
6 10 + poziom minut

(patrz Zmysl astralny, str. 159 PZ)

zamrozenie powierzchni 9 1 runda

wody

moc woli +3 4 poziom rund

moc woli +5 obrona magiczna ognia chwila
lub jego sprawcy

stworzenie ziemnej fali 6 1 godzina

patrz opis
zgaszenie plomieni
moc woli +6

moc woli +5
przemiana maga

w zwierze
transformacja drewna
ziemia staje sie Zyzna
moc woli +3

obrona magiczna ofiary 10 + poziom minut
4 1 runda
6 10 + poziom minut

(patrz Zmyst astralny, str. 159 PZ)

obrona magiczna ofiary 3 + poziom minut
obrona magiczna ofiary 5 + poziom minut

6 poziom godzin

obrona magiczna ofiary rok i1 dzief

6 3 + poziom minut




ZAKLLCA SZAMANA

Szaman (str. 103 Magii: ksiegi wiedzy tajemnej) moze nauczy¢ sie czaréw z ponizszej listy. Zaklecia utozono w porzadku
alfabetycznym wedtug kregéw. W nawiasie podano Dyscypline, do ktérej przynalezy kazde z nich: Mistrz Zywioléw (MZ),
lluzjonista (I), Ksenomanta (K), Czarodziej (C). Wszystkie wymienione tu zaklecia, z wyjatkiem Mowy roslin (str. 182 PZ),
opisano w tej ksiazce.

Krag pierwszy
Astralna wtécznia (K)
Astralne zadto (K)
Kocie oczy (I)
Ksiezycowy blask MZ)
Mowa roélin (MZ)
Oczyszczenie ziemi M2)
Powietrzna zbroja M2)
Wrzask (I)

Krag drugi
Giez (K)
Maly zabéjca (MZ)
Slepota (1)
Usuniecie cienia (I)
Zmyst mysliwego (MZ)

Krag trzeci
Blyskawica (MZ)
Bujny wzrost (MZ)
Chmura dymu (MZ)
Koci chéd (C)
Obronny wiatr (MZ)
Oslepiajacy blysk (I)
Stoneczny blask (MZ)
Strzata nocy (K)
Uderzenie w aure (C)

Ujarzmienie dzikiej bestii (I)

Ujrzenie niewidocznego (I)
Widmowy wojownik (I)
Wodne skrzydla (C)
Wtopienie w ciert (K)
Zasilenie ognia (MZ)
Zdmuchniecie ognia (MZ)

Krag czwarty
Demaskacja (I)
Dryfowanie (C)
Lodowe palce (C)
Magiczne wigzy (C)
Plaszcz sokota (MZ)

Plynna strzata (M2)
Pulapka z korzeni (MZ)
Wielkie lepkie pnacza (MZ)
Wtbcznia (zywiol) (MZ)
Wyginajaca tarcza M2)
Zatarcie $ladéw (I)

Krag piaty

Astralny szept (K)

Cienisty owca (K)
Gwiezdny prysznic (K)
Niszczycielski kamiefi (MZ)
Odpornosé na trucizne (MZ)
Oko prawdy (I)

Pozeracz ciata (I)
Samopodpalenie (MZ)
Szept posréd nocy (K)
Wyczucie Horrora (K)
Zyciodajna ziemia (MZ)

Krag szésty

Fala ognia (MZ)

Kamienny deszcz (MZ)
Kosciotaz (K)

Mur ciemnoéci (K)

Odér ()

Polaczenie z drzewem (MZ)
Przewidywanie (I)

Utrata krwi (C)

W proch sie obrécisz (K)
Zywy mur (MZ)

Krag si6dmy

Astralny dar (C)

Astralny zoladek (K)
Chwytajaca reka ziemi (MZ)
Duchowy piorun (K)
Grzmot pioruna (MZ)
Kradziez sity (K)

Mistyczna sie¢ (C)

Ogniste ogary (MZ)

Ogniste zadla MZ)
Ptynne oczy (C)
Pochtoniecie (zywiot) (MZ)
Poptoch (I)

Przejscie przez cieni (K)
Przekazanie obrazen (K)
Wiadomosé (C)

Ziemny q'wril M2)
Zwierzoksztatt (MZ)

Krag 6smy
Chudnigcie (K)
Iluzyjne zaklecie (I)
Magia cieni (I)
Miazdzaca reka ziemi (MZ)
Mur z kosci (K)
Narzucenie pokoju (C)
Odwiedziny $mierci (K)

Krag dziewiaty
Fala pustki (K)
Oko za oko (I)
Plonaca woda (MZ)
Swietlisty r6j (C)

Ukierunkowanie surowej magii (C)

Krag dziesiaty
Burza duchéw (K)
Skamienienie (MZ)
Uwiezienie duszy (K)

DA Ne—




MAGICZNL PRZEDMIPTY

Ponizsza lista podaje ceny magicznych przedmiotéw, ktére posta¢ moze kupi¢. Jesli nie jest inaczej zaznaczone, wszystkie
ceny podano w sztukach srebra. Dopisek ND oznacza, ze przedmiot jest nie do kupienia i mozna go zdoby¢ w inny sposéb.
Unikalnych magicznych skarbéw nie mozna kupi¢, nie zostaly wiec uwzglednione na liscie. Dodatkowo, oprécz opisanych
w tej ksiazce, tabela zawiera przedmioty z podrecznika podstawowego Przebudzenia Ziemi (PZ) i z Ksiegi wiedzy (KW).
Kazda z pozycji ma odsytacz do odpowiedniej ksiazki i strony.

ZWYKLE PRZEDMISTY MAGICZNE

Przedmiot
Blogostawienistwa Upandala
Bron z §wietlnego krysztatu
Brosza Volusa
Cicha sakiewka
Cieply plaszcz
Czysty plaszcz
Garnki Grumbah
Goracy garnek
Instrumenty dete
Kamien goraca
Kamien wiadomosci
Koc komfortu termicznego
Kontrakty Hambrella
Krysztat $wietlny:
Maty
Sredni
Duzy
Kubki podrézne
Lampa pér roku
Latajacy fotel
Magiczna miotla
Ogniste dzialo
Powietrzna winda
Suche buty
Swiecaca kreda
Talizmany
Zapalarka

AMULETY KRW/I
Przedmiot

Amulety chowancéw
Amulet karmy
Amulet réwnowagi
Celne oko

Desperacki cios =,

Desperacki czar

Kamienie Garlen

Kostki krwi

Matryce krwi

Ochrony przed Horrorami
Ochrony przed zywiotakami
Oko astralne

QOko ciemnosci

Cena

275

+100 (zobacz w opisie)
510

65

300 (str. 67, KW)

275 (str. 68, KW)

75 (zobacz w opisie)
100 (str. 68, KW)

250 (zobacz w opisie)
100

300 (zobacz w opisie)
340

700

75 (str. 259, PZ)

125 (str. 259, PZ)

200 (str. 259, PZ)

350

350

250 (zobacz w opisie)
25

7000 (str. 68, KW)
3000 (zobacz w opisie)
250 (str. 68, KW)

12 za pateczke

Krag x 150 (zobacz w opisie)
100 (str. 68, KW)

Cena Waga

550 1

zobacz w opisie 1

200 1

450 1 (str. 259, PZ)
275 1 (str. 259, PZ)
300 1 (str. 259, PZ)
250 1

180 1

Krag x 100 1

200 1 (str.259, PZ)

zobacz w opisie
325
200

1
1 (str. 259, PZ)

Ostabienie ciosu
Oszukanie $mierci
Rogowa igla

Tatuaz krwi
Wspomagacz inicjatywy
Wzmacniacz sily

100 1 (str. 260, PZ)
450 1 (str. 260, PZ)
450 1
zobacz w opisie 1
600 1
300 1

ELIKSIRY | MIKSTURY MAGICZNE

Przedmiot

Antidotum Kelii

Balsam gojenia

Eliksir leczenia

Eliksir leczenia choréb

Eliksir odpornosci na choroby
Eliksir ostatniej szansy

Eliksir pewnosci siebie

Eliksir zdrowienia

Oklad Kelixa

PRZEDMITY WATKOWE
Przedmiot

Amulet

Bransolety

Brosza

Brosze z tuski nagi
Buty

Flakony

Instrumenty watkowe
Kolczyki piorunéw
Krysztalowe pudetko
Laska matryc

Lesne szaty

Magiczna mapa

Maski slorica i ksiezyca
Obsydiarska skéra
Orichalkowe tarcze
Palki deszczu
Pierscienie

Pierscien celnosci
Plaszcz

Rekawice

Ré6zdzki

Sakwa

Szata ze skory wyverna
W16cznie zywiolow
Wodze ze skory vetta

Cena Waga
125 2 (str. 258, PZ)
200 2
300 2 (str. 258, PZ)
500 2 (str. 258, PZ)
75 2 (str. 258, PZ)
600 1 (str. 258, PZ)
150 1
50 2 (str. 258, PZ)
50 1 (str. 258, PZ)
Cena
550 (str. 62, KW)

1100 (str. 62, KW)
450 (str. 62-63, KW)
2000

1800 (str. 63, KW)
2000 (str. 63, KW)
5000 (zobacz w opisie)
3000

3000 (str. 64, KW)
2000 (str. 64, KW)
3000

4000 (str. 64, KW)
ND

2500

150000

3100

1500 (str. 65, KW)
1500 (str. 65, KW)
1750 (str. 65-66, KW)
2000 (str. 66, KW)
2100 (str. 66, KW)
1800 (str. 66-67, KW)
6000

4000

1700
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