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CZARY MAGOWSKIE

Swiatlo IV
modyfikator -40% (s) czas 2t koszt 3PC (Powietrze)
W promieniu 10 m wokot maga lub okreslonego przedmiotu pojawia si¢ magiczna jasno$é,umozliwiajaca

normalne widzenie. Wiekszo$¢ nieumartych ,ktorzy znajda si¢ wewnatrz sfery odnosza rany k10 /kazda rundeg
dziatania czaru.

Przekaz VI
modyfikator -30% (m) czas 1t koszt 2PC (Powietrze)

Bardzo dobrze znanej osobie (istocie)mag moze przekaza¢ wiadomos¢.Dzieje si¢ to na zasadzie telepatii jednak
mag nie musi jej widzie¢. Wiadomo$¢ dociera do kazdego jesli tylko odbiorca znajduje si¢ w tej samej sferze
ezystencjii co nadawca.Dlugosc takiej informacji to 5 stow/POZ maga.

Super sita  VII
modyfikator -80% (m+s+g) czas2 koszt 4PC (Ziemia)

Mag moze zwigkszy¢ swoja site do 24 .Czar trwa 1t /POZ maga .Nie dzieje sig to jednak bez skutkow
ubocznych...W kazdej turze dziatania czaru mag musi sprawdzi¢ swoje opanowanie ,jesli mu si¢ nie uda traci
na stale jeden punkt sity .Jesli sita maga spadnie do 2 ,nie moze on chodzi¢ ,do 1 ruszac rekami,jesli spadnie do
0 mag umiera.

Zbroja VIII

modyfikator -100% (m+s+g) czas 10 t koszt 3+specjalny (Metal)

Po rzuceniu czaru wokol maga tworzy si¢ magiczna zbroja ,ktorej moc zalezy od ilosci PC wydanych przez
maga.Oslona zbroi=ilosci PC wykorzystanych dodatkowo przez maga do rzucenia czaru. Czar trwa do
nastepnego wschodu stonca.

Rozumienie jezykow III

modyfikator -50% czas 3t koszt 2 PC

Po rzuceniu czaru mag jest w stanie porozumiewac si¢ w dowolnym jezyku . O tym czy bedzie go rozumieé
decyduje test inteligencji.Mag nie potrafi czytac ani pisa¢ w tym jezyku.

Uluda V
modyfikator-65% (m+g) czas 3t koszt 3PC (Powietrze)
Mag tworzy iluzje ,ktora wyglada doktadnie tak jak pierwowzor .Mag musi widzie¢ wczesniej obiekt,ktoty chee

stworzyc.Iluzja rozwiewa si¢ po czasie Im/POZ maga,moze si¢ poruszac,jednak nie moze wydawaé zadnych
dzwigkow.Mag kieruje iluzja telepatycznie.Rozmiar iluzji to 3m/3 /POZ.

Wiezienne prety Ozyrysa VII (czar zakazany przez gildie !!!)
modyfikator -40% (m+g) czas 1t koszt 4PC (Metal)

Po rzuceniu czaru wokot ofiary

materializuja si¢ magiczne prety (w odstgpach 5 cm od siebie).Poczatkowo znajduja si¢ w odlegtosci 10 cm od
ciala .Mag moze dowolnie szybko zmniejsza¢ odleglosci miedzy nimi a  ofiara,powodujac np jej zmiazdzenie .
(co runde k10 ,bez oston)Wyjatkowo zr¢czna osoba moze probowaé wydostaé si¢ na zewnatrz,-prawie
niemozliwy test manewréw.Co rundg ofiara sprawdza czary.

Odnowienie mocy XI



modyfikator -150% (m+sg) czas 5t koszt 1PC (kazdy) Po rzuceniu czaru mag wywoluje zawirowanie mocy na
danym obszarze.Zebrana moc powigksza PC maga do stanu poczatkowego.Czaru tego mozna uzywac tylko raz
dziennie.Mag musi sprawdzi¢ swoje opanowanie jesli test si¢ nie uda , nastgpuje automatyczne przedawkowanie
mocy z modyfikatorem +80.

Piorun VI

modyfikator -55 % czas 1t koszt 3PC (Ogien)

Reka maga emituje snop energii , ktory zadaje k6 obrazen /krag maga . Ostony nie sa odliczane.
Ofiara testuje bél i oszolomienie czy nie straci przytomnosci z powodu olbrzymiej porcji energii ,ktora
pochtongta.

CZARY CZARNOKSIESKIE

Czarnoksigznicy to magowie ,ktorzy zostali skuszeni przez zto.Uzywaja swej magii w celu czynienia zta.
Dysponuja potezna magia ,ktora czerpia z mocy Ziemi. Potrafig wskrzesza¢ zmartych ,staja si¢ oni stworami
mroku i wiernie stuza swojemu panu.

Magia czarnoksigska jest na Aphalonie catkowicie zakazana.Najwigksi i najzdolniejsi czarnoksi¢znicy pochodza
z Edhelduru ,jednak i wérdd ludzi mozna si¢ na nich napotkac.

Na kontynencie, istoty postugujace si¢ magia cz. sa tgpione bez skruputéw.Jedyna kara za czarnoksigstwo jest
kara $mierci.Bractwo Czerwonego Skorpiona traktuje czarnoksieznikow na réwni ze stworami mroku.

KUNSZT 1

Atak bolu

modyfikator -30% (m+s)czas 3t koszt 2PC

Wokot czarnoksig¢znika (r=1m/POZ) roztacza si¢ aura,powodujaca u kazdego kto znajdzie si¢ w jej zasiggu atak
potwornego bolu.Ofiara sprawdza czary ,bol oszolomienie (z modyfikatorem -1/poz cz.)jesli oba testy si¢ nie
udaty zwija sig ona z bolu przez 1r/POZ czarnoksig¢znika.(Wszystkie wspotczynniki obnizone do potowy).

Identyfikacja

modyfikator -10% (m)czas 2t koszt 1PC

Po rzuceniu czaru na stwora mroku czarnoksigznik dowiaduje si¢ co to za rodzaj , jakie sa jego stabe strony
,specjalne zdolnosci itp.

Nocne oczy
modyfikator -15% (m+s) czas 3t koszt 2PC
Osoba ktora zostala poddana dziataniu tego czaru widzi w nocy tak jak w dzien.Czar trwa godz/kunszt.

Przerazajace oblicze

modyfikator -20% (m+s+k) czas 1t koszt 2PC

Twarz czarnoksigznika ma tak przerazajacy wyglad ,ze kazdy kto je ujrzy testuje odp psych., jesli test si¢ nie
powiedzie ucieka w poptochu ,byle dalej od czarnoksigznika przez okres k10 r.W trakcie rzucania czaru
czarnoksi¢znik musi ukry¢ twarz w dtoniach.

Cienie

modyfikator -20% (m+g) czas 2t koszt 1PC+spec

Czarnoksieznik tworzy iluzjg cienia , wydatkujac dodatkowo jeden punkt czaru moze ja dowolnie ksztattowac i
porusza¢ (kontrola wzrokowa).Czas trwania czaru 1 min. Zaleznie od sytuacji test opn.

KUNSZT 11

Gest odparcia

modyfikator -20% (m+s+g) czas 1t koszt 2PC

Po rzuceniu czaru czarnoksigznik staje si¢ odporny na strach wywotany przez stwory mroku oraz na ich
zdolnosci specjalne (decyduje MG).Czar trwa przez okres 1min/POZ czarnoksi¢znika.



Rzucajacy czar musi miec obie rece wolne i przez caly czas trwania czaru miec je skrzyzowane na wysokosci
piersi.

Mroczne wezwanie

modyfikator -40% (m+s+g) czas 10 tur PC 5

Za pomoca tego czaru czarnoksigznik kreuje postuszna mu istote. W powietrzu tworzy si¢ wpierw sfera mroku , z
ktérej po chwili wychodzi stuga.Postac jest potmaterialna (moze przenikaé przez niemagiczne bariery),sylwetka
humanoidalna o rozmytych ksztattach ,w niektorych przypadkach (decyduje MG)moze wystraszy¢ widzace ja
osoby.

Dysponuje ona sita czarnoksi¢znika jednak nie moze aktywnie walczy¢ itp. Czarnoksi¢znik kontroluje ja
podéwiadomie swoim umystem , przez caty czas musi by¢ skupiony.Jakiekolwiek zdekoncentrowanie cz.
przerywa dziatanie czaru.Istota porusza sig latajac z szybkoscia 5 m/turg .Jej wytrzymato§¢ wynosi 1 po zranieniu
natychmiast znika. Tworca postrzega otoczenie jej zmystami.

Z1e oczy

modyfikator -20% (m) czas 1t koszt 1PC

Oczy czarnoksi¢znika wygladaja doktanie tak jak zazyczy sobie tego czarnoksigznik . Zmienia si¢ ich ksztatt i
kolor teczéwek . Moga sprawia¢ wrazenie strasznych (test opanowania),lub tez zauroczy¢ (sprawdzane czary
,jesli test bedzie nieudany lepsze nastawienie do maga+25% przekonywania ,inne efekty decyduje MG).

Trucizna

modyfikator -30 (m+s) czas 3 t koszt 2 PC

Po rzuceniu tego czaru na pozywienie czarnoksig¢znik sprawia , ze staje si¢ ono trujace.Od momentu spozycia
czar trwa przez lr/poz czarnoksi¢znika Kazdy kto je spozyje musi wykonac test odpornosci fizycznej .Jesli test
si¢ powiodt dostaje ona torsji i przez k10 godzin nie moze nic robi¢ z powodu silnego bolu brzucha,jesli test byt
nieudany- k6 obrazen na rundg ,przez okres trwania czaru.Uwaga:Aby zatru¢ pokarm cz. musi go dotykac

Szpony Smierci

modyfikator -65% (m) czas 1t koszt 3PC

Istota poddana skutkom dziatania tego czaru odczuwa silne duszenie w okolicach szyi.W praktyce oznacza to ,ze
otrzymuje ona obrazenia =bonusowi z sity maga /rundg.Co rundg sprawdza czary czy nie odparta jego dzia
fania .Mag musi by¢ skupiony i widzie¢ swoja ofiarg.






