Maksymalna mana to 3*Umysl. (Startowy limit many powinien wynosi¢ parenascie. Maksymalny
paredziesiat.)

Mana regeneruje si¢ w tempie 1 na godzing przy pierwszym poziomie magii. Przy drugim — 1 na
pot godziny. Trzecim — 1 na 15 minut. Czwarty to zmniejszenie kosztu many wszystkich spelli o 1
(Ewentualnie odnawianie 1 punktu many co 5 minut).

Idea spelli jest taka, zeby miaty wiele zastosowan, wiele opcji i1 skalowaly si¢ z poziomem maga. W
ten sposob ten sam spell w rekach do§wiadczonego kolesia bgdzie mocniejszy.

Warto by ustali¢, jaki "demejdz" odpowiada jakim atakom fizycznym, oraz ile many powinien taki
atak kosztowac¢ w tradycji agresywnej 1 w tradycji defensywnej. Jesli uznamy, ze k8 to juz powazny
atak mieczem, to w agresywnej tradycji, taki atak powinien kosztowac ok. 2 many.

-= Spelle wody =-

Magowie wody sa o wiele potezniejsi w poblizu przedmiotu ich magii — wody. Dlatego
wiele ich spelli jest tanszych, niz ich odpowiedniki w innych aspektach, ale dziatajg jedynie, gdy w
poblizu znajduje si¢ woda (a w przypadku silniejszych zakle¢, bardzo duzo wody). Aby ci magowie
nie byli catkowicie zdani na otoczenie, inne zaklecia tworza lub sprowadzajg wodg, ktora moze by¢
potem uzyta.

Lewitacja wody
Koszt: 1 -3
Trudnos¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasigg: Umyst * 4 m
Czas trwania: Umyst tur
Efekt: W trakcie trwania czaru, mag manipuluje woda w zasiggu, ktdra moze lewitowac i
formowac si¢ w rozne ksztatty wedle jego woli. Wreszcie, moze by¢ uzyta jako pocisk wystany w
strone przeciwnika. Objeto$¢ wody i efekty trafien zaleza od wydanej ilo$ci many:

Koszt |Objetosé Efekt Obrazenia
1 Duza butelka ~31 Trafienie kulg wody, traktowang jako pocisk k4
obuchowy
2 Beczka ~1m’ Woda formuje si¢ w ksztatt dlugiej wtdczni, zadajac k8

obrazenia klute

3 Maty basen ~5m® | Taka ilo$¢ wody pozwala zabra¢ duze rzeczy, w tym 2k6
osoby ze soba 1 przenies¢ je na dystans dziatania
zaklecia. Mag moze uderzy¢ tym strumieniem o

Sciane, zadajac wszystkim podrdzujacym obrazenia.

Obrazenia zadawane przez dang objetos¢ wody, ktora nie podpada dokladnie pod przedzial w
tabeli powinny zosta¢ przyblizone przez MG. Przyktadowo: 0.6 m’ jest pomiedzy pierwszq a drugg
wartosciqg. MG moze stwierdzié, Ze obrazenia zadawane przez takq mase wynoszq k6.

Hydrant
Koszt: 3
Trudno$¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasieg: 12 m
Efekt: Mag strzela z rekawdw strumieniem wody pod ci$nieniem. Trafiony cel otrzymuje k6




obrazen obuchowych i musi wykonac¢ test Sita + Budowa przeciw ilo$ci sukcesOw osiggnietych
przez maga przy rzucaniu zaklecia. Porazka oznacza, ze jest odrzucony do tytu o Umyst metrow i
przewrocony. Zaklecie tworzy 2m’ wody, ktora rozpryskuje si¢ po okolicy.

Sprowadzenie deszczu

Koszt: 8 +/ -
Trudnos$¢ testu:

Wymagany poziom magii: 2

Zasigg: Umyst km

Efekt: Zaklecie gromadzi chmury, z ktorych po 6 godzinach zaczyna pada¢ deszcz, ktory ustaje po
kolejnej godzinie. To zaklgcie moze by¢ uzyte ponownie po 12 godzinach na danym obszarze.

Zaleznie od aktualnego stanu pogody oraz pozadanych efektow, koszt oraz czas oczekiwania na
efekt moze zosta¢ zmieniony:

Aktualny stan pogody | Zmiana Modyfikacja Zmiana
Czesciowe -2 godziny Mzawka zamiast deszczu -3 koszt
zachmurzenie -1 koszt
Znaczne -4 godziny Burza z piorunami +3 koszt
zachmurzenie -2 koszt
Czarne Chmury -6 godzin -2 godziny +2 koszt
-4 koszt
(Tak, w tej sytuacji
sprowadzenie deszczu
jest natychmiastowe i
bardzo tatwe)

Naturalnie nie kazdy stan pogody podpada dokiadnie pod dany przedziatl w tabeli. MG powinien
przyblizy¢ go do najblizszej wartosci. Przyktad: Jedna chmurka nadal powinna by¢ uznawana za
czyste niebo.

Ochrona przed deszczem
Koszt: 1 - 4
Trudnos¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasigg: Dotyk
Czas trwania: Umyst godzin
Efekt: W takcie trwania zaklecia, osoba lub przedmiot sa otoczone magiczng bariera, chronigca
przed wszelkimi opadami. Cel pozostanie suchy nawet w najwieksza nawatnice. Za zwigkszenie
kosztu o 3, zaklgcie moze rowniez chroni¢ budynek przed zmoknigciem, co moze by¢ przydatne w
pewnych sytuacjach.
MG moze uznaé, zZe wyjgtkowo duze budowle, jak wille, czy zamki potrzebujq jeszcze wigkszego
kosztu many bgdz sq poza zasiegiem dzialania tego zaklecia.

Ozywienie wody
Koszt: 3 - 24
Trudno$¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasieg: Dotyk
Czas trwania: Umyst godzin
Efekt: Zaklecie tworzy kule stanowigcg swiadomo$¢ nowego stworzenia. Kula musi zosta¢
stworzona w wodzie, ktora stanowi ciato stworka. Jego ptynne ciato moze zmienia¢ ksztatt, cho¢
ten domyslny moze by¢ zdefiniowany przez maga (lub MG, jesli ten pierwszy nie ma pomystu).
Jedyny element, ktory jest podatny na obrazenia, to wspomniana kula. Przy wigkszych stworach




dostanie si¢ do niej samo w sobie stanowi wyzwanie. Mag moze telepatycznie komunikowac si¢ ze
swoim stugg. Czas trwania moze by¢ odnowiony, ptacac odpowiadajacy koszt. Objetos¢ definiuje
statystyki i koszt zaklecia:

Koszt |Rozmiar Opis Statystyki
3 Duza butelka ~31 Tak maly stworek posiada inteligencje Pol
nastolatka. Jego osobowos$¢ 1 wydawane
dzwigki przypominaja kota.

5 Beczka ~1m? Istota tej wielko$¢i moze stanowic Po3
znaczaca pomoc w walce. Jego umyst

odpowiada mentalnosci dorostego
czlowieka.

12 Maty basen ~5m’ Stwory tej wielkosci moga solowaé Po 6

kilkuosobowe oddziaty.

24 Jezioro ~500m’ O takich potworach krazg legendy. Mimo, Po 12
ze ich kula $wiadomosci ma 2 metry Lolololol
srednicy, trudno si¢ do niej dostac, co

czyni je praktycznie niezniszczalnymi.

Chodzenie po wodzie
Koszt:
Trudnos¢ testu:
Wymagany poziom magii:
Zasieg:
Czas trwania:
Efekt:

Tsunami
Koszt: 20 - 40
Trudno$¢ testu:
Wymagany poziom magii: 3
Zasieg: 1 km
Efekt: Mag przywoluje ogromna fale, zalewajaca brzeg i wdzierajaca si¢ daleko w lad. Kazda osoba
trafiona przez falg otrzymuje obrazenia i musi wykonac test Sity + Krzepy przeiwko sukcesowi
osiagnigtemu przez czarodzieja jesli si¢ czegos trzyma. Jesli test si¢ nie powiedzie albo osoba
niczego si¢ nie trzyma, jest zmywana z pradem, ryzykujac dodatkowymi obrazeniami przy obijaniu
si¢ o $ciany lub utonigciem. Czarodziej oraz osoby w promieniu 10 m od niego sg chronione przed
uderzeniem oraz porwaniem przez prad. Sg po prostu zalane. Fala wdziera si¢ w lad, zwickszajac
poziom wody na zadany czas trwania. Aby zaklecie mogto odnies$¢ efekt, mag musi by¢ w poblizu
brzegu dostatecznie duzego zbiornika wodnego.

Koszt Wysokos¢ fali | Poziom wody | Obrazenia Czas trwania
20 2m I m 2k6 godzina
30 4 m 2m 4k6 6 godzin
40 6 m 3m 6k6 12 godzin

Szczegoly kazdej fali zalezq od uksztattowania terenu i MG. Zaleznie od nachylenia, ta sama fala

moze zala¢ wiekszy lub mniejszy obszar.

Oczyszczenie

Koszt: 1 -3



Trudnos¢ testu:

Wymagany poziom magii: 1

Zasigg: Umyst m

Efekt: Zaklecie oczyszcza wode z zanieczyszczen, chordb 1 zarazy. Koszt zalezy od objetosci cieczy
bedacej celem. Wyjatkowo usyftere brudne zbiorniki wody moga wymagac zwiekszonej trudnos$ci
testu / wigkszego kosztu / wielokrotnego rzucenia zaklecia, lub by¢ nawet niemozliwe do
oczyszczenia (Decyzja MG).

Koszt |Objetosé
1 Duza butelka ~31
2 Beczka ~1m’
3 Maty basen ~5m’
3*X S5m’ * X
Gejzer
Koszt: 4

Trudno$¢ testu:

Wymagany poziom magii: 2

Zasieg: Umyst m

Czas trwania: Umyst rund

Efekt: Mag przywotuje wode z zglebi ziemi, ktora manifestuje si¢ w formie gejzeru. Wybrane
miejsce musi dawaé wodzie mozliwo$¢ dotarcia do niego (Odstoni¢ta ziemia, rura kanalizacyjna w
bunkrze, jesli w ktoryms miejscu wychodzi poza betonowe fundamenty lub jest podtaczona do
dostatecznie duzego zbiornika). W momencie utworzenia, strumien zadaje k8 obrazen wszystkim
istotom w promieniu 1m. Trafione osoby sg odepchnigte o 2m od gejzeru oraz muszg wykonac test
Zwinnosci + Percepcji przeciwko sukcesom osiggnietym przez maga przy rzucaniu tego zaklecia.
Porazka skutkuje upadkiem na plecy. Sukces — na nogi. Gejzer utrzymuje si¢ przez pozostaty czas
trwania zaklgcia, generujac Umyst m’ wody, ktora zbiera si¢ w katuze lub jeziora jesli
uksztaltowanie terenu na to pozwala.

MG moze stwierdzic¢, ze w danej okolicy (np. pustynia) nie ma wod glebinowych. Jesli gracz nie ma
w takim razie pomystu, skqd czerpie wode do tego zaklecia (np. pobliska oaza), nie moze go rzucic.

-= Spelle lodu =-
Magowie lodu lubig niskg temperature (No shit) dlatego, ze lubig zimno, ale tez dlatego, ze

wiele ich spelli staje si¢ silniejsza / tansza w niskiej temperaturze. Zimno moze by¢ spowodowane
przez atmosfere,

-= Spelle zycia =-

Zeby nie byto, ze w tej dziedzinie jest tylko heal i wigkszy heal, podciaggamy pod ta
dziedzing ogdlnie rozumiang nature.



Pierwsza pomoc
Koszt: 1-3
Trudnos¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasigg: Dotyk
Efekt: Moc zaklecia niweluje wszelkie skaleczenia, otarcia, guzy. Jesli cel otrzymat trafienie
krytyczne, jego stan jest stabilizowany, rany przestaja krwawic itp. Za zwigkszony o 2 koszt,
zaklecie niweluje dlugotrwate efekty wyjatkowo paskudnych urazow (blizny, ztamania) pod
warunkiem, ze zostalo rzucone najwyzej Umyst godzin po jego otrzymaniu. Wtedy trwale urazy
zanikajg na przestrzeni 24 godzin, jesli lokacja trafienia nie zostanie ponownie trafiona w tym
czasie.
To zaklecie mozna rzucic¢ na wszelkie Zywe istoty, wigczajgc zwierzeta lub nawet rosliny. Stare
drzewa mogq miec jeszcze wigkszy koszt lub by¢ poza mocq tego zaklecia. Ostateczna decyzja, czy
dany cel sie kwalifikuje nalezy do MG.

Heal
Koszt: 3
Trudno$¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasieg: Dotyk
Efekt: Zaklecie leczace. Przywraca k8 utraconych punktow hp celowi. Alternatywnie, zamiast
przywracania hp, moze uleczy¢ cel z jednej choroby.
Teleturniej: nazwij jedng gre RPG, gdzie nie ma zaklecia leczgcego.

Wskrzeszenie
Koszt: 10
Trudnos¢ testu:
Wymagany poziom magii: 2
Zasigg: Dotyk
Efekt: Zaklecie przywraca do zycia cel, ktorego $mier¢ kliniczna nastapita maksymalnie 7 minut
wczesniej oraz zasklepia krytyczne rany, ktore byly powodem zgonu. Cel wraca do Zycia z zaledwie
1 punktem zycia. Wskrzeszenie nie zapewnia braku blizn, odro$ni¢cia ucietej reki, czy stabilnosci
psychicznej po doswiadczeniu wilasnej $mierci. Dzialaniem przypomina resuscytacje kogos, komu
np. przestato bi¢ serce. W szczegdlnosci, to nie jest jeszcze nekromancja.
Tak na serio, to to zaklecie powinno mie¢ nazwe w stylu "resuscytacja" albo "mobilny defibrylator”,
ale "Wskrzeszenie" po prostu brzmi lepiej.

Gniew natury
Koszt: 1 -3
Trudno$¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasieg: Umyst m
Efekt: Wybrana gataz w poblizu celu zaklecia uderza go na ksztalt wierzby bijacej. Zaleznie od
rozmiaru ros$linnos$ci, obrazenia 1 koszt mogg by¢ rézne. Mozliwe jest uzycie kilku efektow na raz
pod warunkiem, ze suma ich kosztow nie przekracza 3 oraz, ze kazdy efekt bedzie uzyty na innej
galezi.

Koszt Roslina Efekt / Obrazenia

2 Pedy ros$lin przy ziemi Pedy zamiast obrazen probuja oples¢ nogi celu i go
unieruchomié¢. Moze on natychmiast wykonac test zrgcznosci
przeciwko sukcesom czarodzieja przy rzucaniu zaklecia.
Sukces oznacza, ze odskakuje w pore. Porazka, Ze nie moze




si¢ porusza¢ przez Umyst rund. W tym czasie moze przeciaé
pedy jesli ma ostre narzedzie, lub sprobowac si¢ wyrwac,
wykonujac test sity o trudnosci 25.

1 Cienka gatgz K4 ciete
2 Normalna gataz K8 obuchowe
3 Gruby konar 2k6 obuchowe

To powinno by¢ oczywiste, ale jak w poblizu celu nie ma gatezi, to nie mozna rzucic tego zaklecia.

Wskrzeszenie
Koszt: 8
Trudno$¢ testu:
Wymagany poziom magii: 2
Zasieg: Dotyk
Efekt: Zaklecie przywraca do zycia cel, ktérego $mier¢ kliniczna nastgpita maksymalnie 7 minut
wczesniej oraz zasklepia krytyczne rany, ktore byty powodem zgonu. Cel wraca do zycia z zaledwie
1 punktem Zycia. Wskrzeszenie nie zapewnia braku blizn, odro$nigcia ucigtej reki, czy stabilnosci
psychicznej po do§wiadczeniu wlasnej Smierci. Dziataniem przypomina resuscytacj¢ kogos, komu
np. przestato bi¢ serce. W szczeg6lnosci, to nie jest jeszcze nekromancja.
Tak na serio, to to zaklecie powinno mie¢ nazwe w stylu "resuscytacja" albo "mobilny defibrylator”,
ale "Wskrzeszenie" po prostu brzmi lepiej.

-= Spelle swiatla =-

Kula iluminacji

Koszt: 2 +
Trudnos¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasigg: Umyst m
Czas trwania: Umyst minut
Efekt: Tworzy biatg lewitujaca w powietrzu kule, o $rednicy ok. 20 cm, ktéra Swieci z jasnos$cia
podobna do pochodni. W kazdej rundzie, moze ona przelecie¢ do Umyst m, wedle woli czarodzieja.
Moze ona réwniez "przyczepi¢" si¢ do wybranej osoby. Wtedy trzyma si¢ nad jej ramieniem lub
nad gtowa. Kula posiada 3 hp, jest wiec bardzo wrazliwa na ataki. Przy "$mierci" uwalnia cata
trzymang energi¢ 1 rozptywa si¢ w nicos$¢. Dziala to rowniez w drugg strong¢: co runde kula moze si¢
rozpedzi¢ 1 stukna¢ kogos zadajac k4 obrazen obuchowych. Mag moze stworzy¢ dowolng ilos¢ kul
(poki ma na to mang), ale porusza¢ w danej rundzie moze maksymalnie tyle, ile wynosi jego

0z10m magii.

Koszt Efekt
+2 Swiatto kuli jest jeszcze jasniejsze i dziata jak $wiatto stoneczne, np. ranigc wampiry.
+1 Kula staje si¢ troche wigksza i1 bardziej odporna na obrazenia. Zyskuje dodatkowe 3

hp. Ten efekt mozna wybra¢ do 3 razy.

+1 Kula zyskuje mozliwo$¢ zmiany koloru §wiecenia co runde. Ten efekt wyklucza si¢ z
pierwszym w tej tabeli.

+2 Co 3 rundy, kula moze uwolni¢ duza dawke $wiatta, zmuszajac wszystkich w
promieniu jej $wiecenia do wykonania testu Zr przeciwko Um czarodzieja. Porazka
oznacza, ze cel jest oslepiony i na 3 tury ma -4 do wszystkich testow zwigzanych ze




wzrokiem.

Uprasza si¢ magow o nie robienie z tego zaklecia kul dyskotekowych.

Swiatlo taktyczne
Koszt: 1
Trudno$¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasieg: Umyst m
Czas trwania: Umyst minut
Efekt: Z oczu lub wnetrza dloni maga (decyduje w momencie rzucania zaklecia) wydobywa si¢
snop $wiatta podobny do bardzo silnej latarki. Wszelkie testy zwigzane ze wzrokiem w kierunku
maga wykonywane przez osoby, na ktore Swieci tym zakleciem majag kare -2. Je§li w momencie
rzucania mag celuje komus$ w twarz, moze go oslepi¢ z zaskoczenia. Taka osoba musi wtedy
wykona¢ przeciwstawny test Zr przeciwko Zr maga. Jesli przegra, jest oslepiona przez 3 tury, majac
kare -4 do wszystkich testow zwigzanych ze wzrokiem. Jesli $wiatlo wydobywa si¢ z dtoni, ta dlon
musi by¢ pusta, zeby zaklecie dziatato. Z drugiej strony, mag moze wtedy zamkna¢ dton, zeby
"wylaczy¢ latarke" i otworzy¢, zeby ja "wlaczyc¢". Moze w ten sposdb sprobowac oslepi¢ osoby,
ktore jeszcze nie widziaty, ze aktywowat to zaklecie tak, jakby je wlasnie rzucil.

Swietlista tarcza
Koszt: 3 -5
Trudno$¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1
Zasigg: Umyst m
Czas trwania: Umyst rund
Efekt: Wskazany cel zostaje otoczony magicznym polem, ktore jest widoczne gotym okiem jako
swietlista poswiata wydobywajaca si¢ z niego i gestniejgca w powietrzu, tworzac bariere. Cel jest
chroniony przez wszelkimi szybko poruszajacymi si¢ obiektami, jak pociski, strzaty, miecze,
kamienie. Ataki tego typu zadajg obrazenia zmniejszone o 2. Dodatkowo, cel jest chroniony przed
wrazymi efektami magicznymi. Kiedy jest obrany za cel takowego, moze zdecydowacd, ze chce go
odeprze¢. Wowczas wykonuje test swojego Umyshu + Umyst maga, ktory rzucit to zaklecie
przeciwko sukcesom osiagni¢tym przez agresora przy rzucaniu jego zaklecia. Sukces osoby
chronionej oznacza zanegowanie efektoéw wrogiego zaklecia. Tarcza moze zosta¢ rzucona réwniez
na zwierzeta lub nawet, przy zwiekszeniu kosztu o 2, na budynki. Dla potrzeb odpierania zakle¢,
Umyst takiego obiektu powinien by¢ przyblizony przez MG wedhug tabeli:

Obiekt Umyst
Mate zwierzeta 3
Duze zwierzgta 5
Zwyktly budynek 3
Wzmocniony budynek (stworzony z mysla o wytrzymywaniu atakow) 6
Mur obronny 5

Nieustraszony przywodca
Koszt: 3
Trudno$¢ testu:
Wymagany poziom magii: 2




Zasigg: Umyst m

Czas trwania: Umyst minut

Efekt: Stup swiatla pada z nieba na wskazang osobg, napetiajac ja odwaga, zeby stawi¢ opor
wszelkim przeszkodom. W trakcie trwania zaklgcia cel jest otoczony $wietlista aurg widoczng z
daleka oraz zyskuje bonus +2 do wszystkich testow strachu. Jesli jest otoczony przez towarzyszy,
bonus wzrasta do +4 a przy zorganizowanym oddziale, +6. Wszyscy sojusznicy w promieniu 50m
od osoby naznaczonej tym zaklgciem automatycznie zdajg wszystkie testy strachu oraz opanowuja
sie, jezeli juz byli przestraszeni. Niestety, zaklecie jest czesSciowo podtrzymywane przez wolg walki
przywodcy, wiec jesli pomimo bonuséw nie uda mu sie zdac¢ jakiego$ testu strachu, to zaklecie sie
konczy.

Mozna rzucié to zaklecie na kilka osob w grupie, Zeby mie¢ wigksze zabezpieczenie w razie porazki
w tescie strachu ktoregos z nich, ale wtedy kazda taka osoba musi wykonywac test strachu za siebie.
Nie ma mozliwosci, zeby dwoch Nieustraszonych Przywodcow automatycznie zdawalo testy sobie
nawzajem.

Laser
Koszt: 2 +
Trudnos¢ testu:
Wymagany poziom magii: 1 +
Efekt: To zaklecie pozwala magowi wystrzeli¢ skupiong wigzke $wiatta w formie lasera, zadajacego
obrazenia. Wedle woli rzucajacego moze by¢ to mata punktowa wigzka lub wielki promien $mierci.
Czas tadowania oznacza liczbe tur, jaka mag musi spedzi¢ tadujac to zaklecie. W tym czasie nie
moze si¢ rusza¢ ani wykonywac¢ zadnych innych czynnosci, a przed nim ogniskuje si¢ rosnaca kula
czystej energii. Jesli zostanie obrany za cel ataku, nie moze wykona¢ rzutu obronnego, chyba, ze
przerwie rzucanie zaklecia. Jesli podczas tadowania otrzyma obrazenia, musi wykona¢ test Umyshu
o trudnosci 25. Porazka oznacza przerwanie zaklecia.

Koszt Zasieg Obrazenia Czas fadowania Poziom magii
2 Umyst m k8 0 1
4 Umyst m * 5 2k6 1 2
10 ’ Umyst m * 10 2k8 2 3
Srednica promienia to Sm




