1. Punkty Magii.

Magia
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Punkty Magii to nieprzetworzona energia, ktérej czarownicy uzywajg do tkania czaréw. Po rzuceniu czaru przez maga Punkty
Magii czasowo sie rozpraszajg, aby po jakims czasie wrdci¢ do normy. Rézne techniki medytacji mogg przyspieszyc¢ ten proces.

2. Odzyskiwanie Punktow Magii.

Parametr Modyfikator PM
Wartos¢ Bazowa 20
Elf +1
Inteligencja: 16 +1
Inteligencja: 17 +2
Inteligencja: 18 +3
Inteligencja: 19 +4
Inteligencja: 20 +5
Mag Walki -3
Bard -5
Poziom Doswiadczenia +1 / Poziom

Punkty Magii mozna odzyskac na 4 sposoby: w sposéb naturalny, podczas odpoczynku i podczas Medytacji. Czwarty sposob polega
na wysysaniu Punktéw Magii z Zywiotéw lub dzieki specjalnym wtasciwoéciom niektérych magicznych przedmiotéw.

Gdy postaé nie wypoczywa, aktywnie co$ robi, pracuje, walczy badz podrdzuje to jest to sposéb naturalny odzyskiwania Punktéw
Magii. T drogg Punkty Magii regenerujg sie w tempie 1 Punkt Magii/2 godziny.

Podczas odpoczynku Punkty Magii wracajg do maga o wiele szybciej, ale nie mozna sie zbytnio przemeczaé. Programowanie
Matrycy bardzo meczy, nawet bardziej niz jazda konna lub piesza podréz. Posta¢ moze mieszka¢ w karczmie, w domu lub obozowa¢ w
przyjaznych warunkach (obozowanie na bagnach do takich nie nalezy). Oczywiscie sen to takze forma odpoczynku. Moc w czasie
odpoczynku regeneruje sie w tempie 1 Punkt Magii/godzine wypoczynku.

Poswiecenie sie medytacji powoduje zblizenie do Swiata Astralnego, skad tatwiej czerpa¢ Moc. Aby postaé mogta medytowaé
powinna nauczy¢ sie Atutu Medytacja. Dzieki specjalnym ziotom medytacyjnym, niektorzy magowie wpadajg w jeszcze gtebszy trans.

Sposéb odzyskiwania PM

Odzyskane PM

Sposob naturalny

1 PM/2 godziny

Odpoczynek

1 PM/godzine

Medytacja

Patrz Atut ,Medytacja”

Czerpanie z zywiotéw

Patrz Atuty ,,Czerpanie mocy z ognia” oraz ,,Czerpanie mocy z ziemi”.

3. Koszt, trudnos¢ i opdznienia w rzucaniu czarow.
Koszt rzucenia czaru z Matrycy (wyuczony czar) wynosi 1 Punkt Magii. Koszt rzucenia czaru pozamatrycowego réwny jest Kregowi

rzucanego czaru (czar IV Kregu kosztuje 4 Punkty Magii).
Magowie Walki majg karny modyfikator Kosztu +1 PM.
"Zwykli czarownicy" mogg nosi¢ Pancerze fizyczne, jednakie musza liczy¢ sie z tym, ze rzucenie czaru jest kosztowniejsze,

trudniejsze i wolniejsze.

Parametr Koszt czaru Opodznienie czaru Trudnos¢
Czar matrycowy 1PM Zgodnie z opisem czaru fatwy
Czar pozamatrycowy 1 PM / Krag czaru Zgodnie z opisem czaru Zalezny od Kregu
Mag Walki +1PM Bez zmian Bez zmian
Zbroja +1 / Klase zbroi 5 / Klase zbroi +1 / Klase zbroi
Atut ,Magia Wojenna: Pancerz (1)” +1 Bez zmian Bez zmian
Atut ,,Magia Wojenna: Pancerz (2)” +2 +1 +1
Atut ,,Magia Wojenna: Pancerz (3)” +3 +2 +2




4. Zapisywanie czaréw do Matrycy i ich usuwanie.

Aby zapisa¢ czar do Matrycy, nalezy poswieci¢ czas na studiowanie go z ksiegi. Warunki musza byc¢ sprzyjajgce i mag musi by¢ wypoczety.
Nie ma mowy, zeby czarownik zapisywat czar do Matrycy bedac wyczerpany po podrdzy, wygtodzony lub chory. Czas jaki nalezy poswiecic,
aby czar zapisa¢ poprawnie do Matrycy wynosi 30 minut na Krag czaru.

Istnieje takze mozliwo$¢ wymazania czaru z Matrycy bez jego aktywacji - akcja taka kosztuje Maga 1 Punkt Magii, trwa kilka minut i zawsze
sie udaje, a sktadniki potrzebne do aktywacji czaru nie sg zuzywane.

5. Test Czaru Matrycowego.

Aby rzucié¢ czar Matrycowy, mag wykonuje Test Atutu "Tkanie czaré6w matrycowych" o poziomie tatwy.

a) Udany test to poprawne rzucenie czaru.

b) Efekty krytyczne dotyczg tylko wzmacniania czaréw (patrz punkt 7.)

c) Nieudany Test Atutu powoduje, ze Punkty Magii s tracone, ale sktadniki i czary zapisane w Matrycy nie sg zuzywane - zmarnowana
zostaje tylko nieprzetworzona energia magiczna.

d) Jako, ze czary maja swoje poziomy, mdwigce jak dobrze mag opanowat dane zaklecie, to kazdy kolejny poziom czaru powyzej
pierwszego, daje dodatkowe Kosci Atutu. Poziom 2. to +1KA, poziom 3. to +2KA.

6. Test Czaru pozamatrycowego.

W przypadku czaréw pozamatrycowych mag wykonuje Test Atutu "Tkanie czaréw pozamatrycowych" o poziomie odpowiednim dla Kregu
danego czaru. Przyktadowo Krag I-1l to poziom tatwy, Krag llI-1V to poziom $redni, Krag V-VI - trudny, Krag VII-VIII - bardzo trudny, a Krag IX —
niemozliwy.

a) Udany test to poprawne rzucenie czaru.

b) Wyrzucenie dwdch sukceséw wiecej, niz wymagana ich liczba powoduje pozytywny krytyczny efekt. Sprawdz tabele rzutéw krytycznych.
c) Wyrzucenie dwdch sukceséw mniej, niz wymagana ich liczba powoduje negatywny krytyczny efekt. Sprawdz tabele rzutéw krytycznych.
d) Nieudany Test Atutu powoduje, ze Punkty Magii sg tracone, ale sktadniki nie sg zuzywane - zmarnowana zostaje tylko nieprzetworzona
energia magiczna.

e) Jako, ze czary majq swoje poziomy, mdwigce jak dobrze mag opanowat dane zaklecie, to kazdy kolejny poziom czaru powyzej pierwszego,
daje dodatkowe Kosci Atutu. Poziom 2. to +1KA, poziom 3. to +2KA.

7. Wzmacnianie czaréw.

Czary mozna wzmocnic, aby polepszyc ich efekt lub lekko go zmodyfikowaé. Tyczy sie to jednak tylko i wytgcznie czaréw matrycowych - nie
da sie wzmocni¢ czarow pozamatrycowych. Kazdy czar mozna wzmocnic o ilos¢ Punktdw Magii rowng Kregowi tego czaru. Nalezy jednak
pamietac¢, ze Wzmocnienie Czaru zwieksza poziom trudnosci rzucenia czaru o 1, niezaleznie o ile czar zostanie wzmocniony.

UWAGA: przy wzmacnianiu czaru istnieje szansa na rzut krytyczny — jest ona taka sama jak przy rzucaniu czaréw pozamatrycowych.
Wyrzucenie dwdch sukcesdow wiecej, niz wymagana ich liczba powoduje pozytywny krytyczny efekt, a dwoch sukcesdw mniej, efekt
odwrotny, czyli negatywne efekty krytyczne. Sprawdz tabele rzutéw krytycznych.

Czary mozna wzmocni¢ na dwa sposoby:

a) Zwiekszenie zadawanych ran.

Kazdy dodatkowo wydany 1 PM na czar, zwieksza jego liczbe obrazen o 5 punktdw i zwieksza opdznienie tego czaru o 5 punktow.

b) Zmniejszenie rzutu obronnego przeciwnika:

Czar moze by¢ tak wzmocniony, aby zmniejszat Rzut Obronny przeciwnika. Kazdy 1 PM zmniejsza ten rzut o 1 punkt i opdznia czar 0 5
punktow.

Niektére Atuty, przedmioty magiczne i czary mogg da¢ mozliwo$¢ zwiekszenia efektywnosci wydawanych PM lub daé mozliwosé
zwiekszenia ich liczby.

8. Grupowe wzmacnianie czaréw.

Dzieki niektorym Atutom mozna wzmacniaé czary przy pomocy kilku magéw (Grupowe wzmacnianie), dzieki temu czary mozna wzmocnic o
wiekszg liczbe PM niz standardowo. Liczba mozliwych dodatkowych PM wydanych na taki czar wynosi 2 PM na Krgg czaru + suma
Poziomdéw Magii wzmacniajacych czar. Wieksza liczba wydanych PM jest tracona. Rzucany jest tylko jeden czar przez jednego maga.
Rzucenie takiego czaru trwa 10 razy diuzej.

9. Efekty wyczerpania (brak PM).

Jesli Punkty Magii spadng do zbyt niskiego poziomu, a Mag dalej chce rzuca¢ czary, to moze skorzystac¢ ze swojego zdrowia zamiast z puli
Punktéw Magii. Mag traci wtedy 1 punkt Kondycji i wykonuje Test Krzepy, ktdry, jesli jest nieudany, powoduje, ze mag otrzymuje 1 klase
ran za kazdy Krag czaru, ktdry rzucat (jesli rzucat czar z 3 Kregu to otrzymuje rane ciezkg). Kondycja odzyskuje sie na normalnych zasadach,
czyli 1 punkt Kondycji na godzine odpoczynku. Przy rzucaniu czaréw z Kondycji mozna rzucac tylko czary pozamatrycowe.



Il Nauka nowych czaréw.
1. Nauka nowych czaréw.
Czarodziej po zdobyciu nowego czaru, nie zna od razu nazwy tego czaru i jego dziatania. Dopiero wnikliwe studia, ktére dzielg sie na
poszczegdlne etapy, pozwolg na petne zrozumienie formuty czaru.

Czas badania czaru Efekt

1. k10 minut Poznanie poziomu czaru (odczytanie magii przyspieszy ten proces do k10 rund)

Poznanie szkoty czaru (odczytanie magii przyspieszy ten proces do k10 rund, zas specjalista juz po rundzie pozna

2. k10 minut swoja szkote)

Poznanie formuty czaru, jego dziatania i nazwy (Test Inteligencji - Krag Czaru). Jezeli test na nauke czaru sie nie
powiddt, to czarodziej nie dowie sie niczego o tym czarze oprdcz informacji ogélnych, mag traci na studiowanie tego
czaru k10 godzin, po czym przerywa studia. Czarodziej moze prébowac studiowac czar ponownie na wyzszym
poziomie doswiadczenia lub wydaé 100PD i prébowac ponowic studia po kilku dniach (minimum po 1 dniu na Krag
czaru). Wydajac 100 PD czarodziej otrzymuje +2 do Testu Inteligenciji.

3. k10 godzin/Krag
czaru

Przygotowanie sie do pierwszego rzucenia czaru. Modyfikator zalezy od réznicy miedzy dostepnym czarodziejowi
4. k6 dni/Krag|Kregowi Magii, a Kregiem studiowanego czaru. Wynosi on 1 na kazdy punkt réznicy. Jesli magowi jest dostepny 4.
czaru — (mod) Krag magii, a studiuje czar z 3. Kregu, to Modyfikator wynosi 1 punkt. Jesli studiowatby 1. Krag, to Modyfikator
wynositby 3 punkty.

2. Nauka czaréw pozamatrycowych.

Jesli mag pozna czar Matrycowy, to automatycznie potrafi rzuci¢ ten sam czar takze pozamatrycowo. Istnieje jednak mozliwo$¢ nauczenia
sie czaru tylko w wersji pozamatrycowej np. po instruktazu przez innego maga. Jednakze, jesli mag w przysztosci zapragnie nauczyc sie tego
czaru w wersji matrycowej, to musi studiowac jego formute doktadnie tak samo jak to opisano przy nauce nowych czaréw, z pominieciem
podpunktéw od 1-3.

Nauka takiego czaru trwa potowe krécej, jednak takze wymaga testu nauki czarow. Jesli rzut bedzie nieudany, to posta¢ nie moze go
probowac zrozumied, az do osiggniecia nastepnego poziomu doswiadczenia. Moze jednak wydac 100PD i prébowac ponowic studia po kilku
dniach (minimum po 1 dniu na Krag czaru) z modyfikatorem +2 do testu zrozumienia czaru. Po nieudanych studiach nad czarem
pozamatrycowym, proba zrozumienia formuty czaru matrycowego automatycznie okaze sie porazka, poniewaz posta¢ nie ma
odpowiedniego doswiadczenia i nie zrozumie wzorca. Formuta matrycowa jest dtuzsza i trudniejsza.

Uwaga: Jesli mag nie rozumie czaru matrycowego, to moze probowac zrozumiec¢ forme pozamatrycowq, jednak musi mu pomoc w tym
czarodziej, ktory ten czar zna i jest go w stanie wyttumaczyé. Wymaga to rzutu na nauke czaru z modyfikatorem -1 na Krqg czaru.

3. Przepisywanie wzorca czaru.

Przepisywanie czaru do ksiegi trwa godzine na Krag czaru, jesli mag zna juz formute tego czaru. Czarownik moze takze przepisac czar,
ktorego formuty nigdy nie pojat, jednak bedzie trwato to dtuzej. Nalezy rzucic tyle razy koscig k10 ile wynosi Krag czaru, a wyniki zsumowac.
Suma jest czasem w godzinach jaki mag musi poswieci¢ na przepisanie tego czaru, po czym musi wykona¢ rzut na 1/2 Inteligencji, aby
sprawdzic¢ czy nie popetnit btedu przy przepisywaniu. Jesli mag nie chce przepisywac czaru tak dtugo i jest pewny swoich umiejetnosci, to
czas tej czynnosci mozna skroci¢ do godziny na Krag czaru, jednak test 1/2 Inteligencji jest modyfikowany za Krag czaru. Btedne przepisanie
czaru nie jest wiadome magowi, a rzucenie tego czaru jest zawsze nieudane, badZ wystapit skutek uboczny (50% szansy na ktérys z
efektow).

Przepisanie wzorca czaru, ktory jest znany czarownikowi trwa godzine na Krag czaru i jest zawsze udane.

Do przepisania czaru nalezy uzy¢ dobrej jakosci atramentu i dobrej jakosci pidra, najlepiej gesiego. Wazne jest, aby ani piéro, ani atrament
nigdy wczesniej nie byty uzywane do przepisywania czaréw, poniewaz moze to zaktdci¢ formute przysztego czaru. Pozostatosci energii, ktéra
zawarta jest w magicznych runach kazdego czaru, mogg znieksztatci¢ dziatanie innych run, dlatego kazdy atrament i piéro stosuje sie
jednorazowo. Koszt takiego jednorazowego zestawu to okoto 4 sztuki ztota.

4. Zapisywanie do Matrycy czarow niedostepnych.

Admirat Floty Mermandzkiej Roland Herd zaatakowat niepostuszng wyspe magdéw Khay w momencie, gdy wiekszos¢ starych i
doswiadczonych czarownikéw byta na Wielkim Konklawe w Turold. Kiedy doszto do wojny o wyspe Khay, obronicy nie byli przygotowani, a w
Akademii zostali prawie sami nowicjusze. Ci nieliczni mistrzowie, ktérzy zostali na miejscu znali dawno temu opracowany sekret zapisywania
niedostepnych czaréw do Matrycy. Niedostepne czary, czyli takie, ktérym umysty mtodych magéw nie mogty podotac. Wykorzystujac te
niebezpieczng wiedze magowie nie mieli wyjscia, poniewaz flota Khay wtasnie przegrywata bitwe morska. Wszyscy nowicjusze otrzymali
petny dostep do wielkiej biblioteki czarodziejskiej i wedtug zalecen mistrzow zapisywali czary wysokich Kregéw do Matrycy. Do gtdwne;j
bitwy nie doszto, poniewaz drugiego dnia wybuch energii magicznej zniszczyt potowe fortecy. Wyspa skapitulowata, ale wiedza o uzywaniu
niedostepnych czaréw rozeszta sie wsréd czarodziejéw. Na wiekszosci uniwersytetow postugiwanie sie takim sposobem uzywania Matrycy
jest surowo zabronione, jednakze zdarzaja sie przypadki, kiedy nie ma innego wyjscia i trzeba t3 metode zastosowac.

Posta¢ maga moze zapisa¢ do Matrycy czary magii dla niej niedostepnej i nierozumianej, jednak istnieje ryzyko, ze uzycie takiej magii
poniesie za sobg katastrofalne skutki. Zapisanie niedostepnego czaru w Matrycy nalezy zaczg¢ od najwyzszych Kregéw Matrycy.

Przyktad: Zaktadamy, ze Matryca naszego Maga wyglada nastepujgco: 1 czar z Ill Kregu, 1 czar z Il Kregu i 2 czary z | Kregu (Rozwinieta



Matryca). Czarodziej chce do swej Matrycy zapisa¢ niedostepny czar z V Kregu magii. Po zapisaniu czar ten zajmuje miejsce jednego czaru llI
Kregu i miejsce jednego czaru Il Kregu (suma 5 punktéw).

Jesli Matryca maga jest zapetniona (chodzi o wymagane pola Matrycy), to niestety nie zapisze w niej czaru niedostepnego, do czasu
zwolnienia Matrycy.

Dodatkowo, przy zapisywaniu niedostepnego czaru do Matrycy, nalezy wykonac¢ rzut koscig k20 i jesli wynik bedzie nizszy lub rowny
Kregowi wpisywanego czaru, to posta¢ dostaje krwotoku z nosa, uszu, oczu, mdleje lub wystepuje jakis inny efekt, ktéry przerywa
zapisywanie czaru do Matrycy. Posta¢ przez nastepnych kilka godzin moze sie dziwnie zachowywac: gryz¢, kopac itd. Efekty sg ustalane
przez MG, jednak szansa na trwaty uraz jest niska (2% na Krag czaru).

5. Rzucanie niedostepnych czaréw przy uzyciu Matrycy.

Istniejg udokumentowane przypadki, gdzie poczatkujgcy magowie, uzywajgcy niedostepnych dla siebie czaréw, niszczyli swoje szkoty lub
powodowali ogromne straty, gdzie ambitni czarnoksieznicy zabijali cate tysigce, koriczac jednoczesnie swdj zywot.

Rzucajac niedostepny czar, standardowo wykona¢ test Tkania Magii Matrycowej, a nastepnie rzuci¢ k20 i jesli wynik jest wyzszy niz Krag
rzucanego czaru, to czar udaje sie, a mag otrzymuje lekka rane, jesli byt to czar 1-5 Kregu, lub srednia rane, jesli byt to czar wyzszego Kregu
(mozna odjgé¢ Wytrzymatosc).

Jesli rzut k20 jest mniejszy lub réwny Kregowi czaru, to czar na pewno nie wyszedt wtasciwie. Posta¢ wykonuje nastepnie Rzut Obronny na
Site Woli, a niepowodzenie oznacza, ze otrzymuje obrazenia zalezne od Kregu czaru: 1 Krag — Lekkie, 2 Krag — Srednie, itd. az do
Smiertelnych ran na 5 Kregu. Kazdy Krag powyzej 5 dodaje +10 ran do klasy ran Smiertelnych. Znak Tar nic nie daje, mozna za to odjaé
Wytrzymatos¢ od otrzymanych ran. Inne czary ochronne majg od 0 do 30% skutecznosci. Postac traci przytomnos¢ na kilka godzin lub dni.
Dodatkowo nalezy rzuci¢ dwa razy na tabele skutkéw ubocznych i wybraé wynik gorszy dla czarownika.

Jesli postac obronita sie na Site Woli to jest albo oszotomiona albo traci na krétki okres przytomnos¢, a czar nie wychodzi.

6. Specjalizacja i Mistrzostwo w czarach.

Tak jak wszystko w "Dziedzictwie Cieni", tak tez czary mozna rozwijac¢ i doskonali¢. Kazdy czar pochodzi z jakiego$ Kregu Mocy, ktérych jest
9. Oprécz tych dziewieciu Kregdw, sg tez Kregi specjalne, dla postaci o jeszcze wyzszych poziomach doswiadczenia. Dodatkowo kazdy czar
moze mieé¢ poziomy sity - doktadnie tak samo jest z Atutami (umiejetnosci, biegtosci w walce) jak i Modlitwami kaptanskimi. W
"Dziedzictwie Cieni" wiekszos¢ rozwinieé jest oparta na podobnej zasadzie. Czary rozwiniete do wyzszych poziomdw sity s3 duzo mocniejsze
i oferujg wieksze mozliwosci. Kazdy czarownik posiada na poczatku czary na 1 poziomie i moze je z czasem rozwing¢. Aby podwyzszyé
poziom sity czaru, nalezy najpierw uzyskac¢ zgode Mistrza Gry, a pdzniej wydaé Punkt Atutu za rozwiniecie poziomu czaru. Nie wystarczy
wydac Atutu na czar, aby go rozwingé. Rozwdj polega na ksztatceniu sie i jesli czarodziej czaru w ogdle nie uzywa lub uzywa okazyjnie, to nie
ma on mozliwosci polepszy¢ techniki jego rzucania. Wtasnie po to jest Mistrz Gry, aby obiektywnie ocenit, czy mag jest juz gotéw do
rozwiniecia danego czaru. Mistrz Gry moze takze sam od siebie podwyzszy¢ poziom czaru magowi, jesli ten w wybitny sposéb efektywnie
wykorzystuje dany czar i w znaczacy sposdb przyczynia sie do rozwigzania problemu/walki. Takg nagrode przydziela sie pod koniec
przygody/sesji i moze ona nie kosztowac gracza Punktu Atutu, jesli Mistrz Gry sam to zaproponuje.

Magowie specjalisci automatycznie otrzymujg wszystkie czary swojej szkoty na 2 poziomie - sg w koncu specjalistami w swoje]j dziedzinie.
Specjalistom jest takze fatwiej rozwing¢ wyspecjalizowany czar do poziomu mistrzowskiego (poziom 3).

Przy kazdym opisie czaru podano co doktadnie daje specjalizacja i mistrzostwo w danym czarze. Nie ma tutaj reguty i kazdy czar ma inne
wtasciwosci po rozwinieciu go na wyzsze poziomy sity.

Opcjonalng zasadg jest rozwijanie jednego czaru przy zdobywaniu nowego Poziomu Doswiadczenia przez czarownika. W takim przypadku
Mistrz Gry wskazuje magowi, ktéry czar moze rozwing¢ lub jedli chce, to moze pozwoli¢ graczowi wybrac¢ czar do rozwiniecia. Z powyzszg
zasadg nalezy rozwaznie postepowac - tylko krok dzieli jg od zniszczenia balansu mechaniki.

Il Amulety.

1. Teoria.

Magia moze by¢ dodatkowo przechowywana w specjalnie przygotowanych pojemnikach, zwanych Amuletami. Tylko doswiadczeni
czarownicy, przy pomocy Atutu tadowanie magicznych przedmiotéw, potrafig zamkngé Moc w Amuletach. Niektérzy zyjg z tworzenia i
handlu takimi przedmiotami.

Amulety tworzy sie ze szlachetnych kamieni lub wyjatkowych metali, takich jak gwiezdny metal, mitryl, adamantyt. Kazdy Amulet
jest inny. Te wykonane z kamieni potszlachetnych sg jednorazowego uzytku, te zas zrobione z kamieni szlachetnych lub wyjgtkowych metali,
moga by¢ ponownie tadowane. W zaleznosci od waloréw materiatu, z ktérego jest wykonany Amulet, mozna w nim przechowywac wiecej
lub mniej energii magicznej. Te najpojemniejsze mogg pomiesci¢ okoto 50 Punktéw Magii, jednakze ich wielko$¢ doréwnuje piesci
dorostego cztowieka. Istniejg jeszcze wigksze Amulety - pojemniki. Wyjatkowe okazy akademickie lub wytwory szalonych czarownikéw
mogg pomiescic¢ tysigce Punktéw Magii, jednakze uzywanie ich to ogromne ryzyko. Niewtasciwie dostrojony Amulet tej pojemnosci moze
by¢ przyczyng ogromnej destrukciji.

2. Uzywanie Amuletéw.

Dzieki tej umiejetnosci postac rzucajgc czary pozamatrycowe moze czerpa¢ Moc z Amuletdw, zamiast ze swojej wtasnej puli PM. W
przypadku rzucania czaréw z amuletu mag wykonuje Test Atutu "Tkanie magii z amuletéw" o poziomie odpowiednim dla Kregu danego
czaru. Przyktadowo Krag I-ll to poziom tatwy, Krag Ill-IV to poziom $redni, Krag V-VI - trudny, Krag VII-VIIl - bardzo trudny, a Krag IX -



niemozliwy.

a) Udany test to poprawne rzucenie czaru, a Punkty Magii pobierane sg z Amuletu, a nie z puli czarownika.

b) Wyrzucenie dwdch sukceséw wiecej niz wymagana ich liczba powoduje krytyczny efekt. Sprawdz tabele rzutéw krytycznych.

c) Wyrzucenie dwdch sukceséw mniej powoduje negatywny efekt. Sprawdz tabele rzutéw krytycznych.

d) Nieudany Test Atutu powoduje, ze Punkty Magii sg tracone, ale sktadniki nie s3 zuzywane - zmarnowana zostaje tylko nieprzetworzona
energia magiczna.

e) Jako, ze czary majg swoje poziomy, mowigce jak dobrze mag opanowat dane zaklecie, to kazdy kolejny poziom czaru powyzej pierwszego,
daje dodatkowe Kosci Atutu. Poziom 2. to +1KA, poziom 3. to +2KA.

f) Tkajgc magie z Amuletdw, tak jak w przypadku czaréw matrycowych, zaklecia mozna wzmacniaé.

g) Mag moze nosic¢ i uzywac jednoczesnie tylko jednego amuletu, ktéry musi dodatkowo na poczatku ze sobg zestroi¢, co trwa okoty godziny
czasu.

Szkolenie w tym Atucie kosztuje zwykle w granicy 100 ztotych monet i trwa okoto miesigca - tyczy sie to kazdego poziomu Atutu.

3. Tworzenie i tadowanie Amuletow.

W celu stworzenia Amuletu, nalezy posiadaé¢ wyjgtkowe] jakosci kamien szlachetny lub pétszlachetny. Moze to byé rubin,
szmaragd, brylant, szafir, topaz, ametyst lub opal. Kazdy kamieA ma swoje unikalne cechy i mozliwosci. Najpierw nalezy odpowiednio
przygotowac taki kamien. Moze to wykonac jubiler wedtug zalecenn maga (kazdy czarownik wie jak powinien wyglgdac taki kamien, co nie
znaczy, ze sam umie to zrobic) lub sam czarownik. Oczywiscie, aby mag madgt sam przygotowac kamien szlachetny, powinien posiada¢ Atut
Obrdébka drogich kamieni - bez tej wiedzy moze po prostu uszkodzi¢ kamien.

Po przygotowaniu kamienia (ktdry mozna zawiesi¢ na wisiorku lub wmontowaé¢ do bransolety), mag moze przystapi¢ do
Pierwszego Nasgczania - dopiero wtedy amulet nabierze wtasciwosci magicznych. Czarodziej przez wiele godzin (k10) oczyszcza kamien ze
wszystkich fizycznych zanieczyszczen. Nastepnym krokiem jest odizolowanie przedmiotu od wszelkich wptywdw magicznych w promieniu
10 metréw i poddanie krysztatu odpowiedniemu procesowi. W zaleznosci od kamienia wykonuje sie inne dziatania:

- Rubin wypala sie przez 3 godziny w ogniu z drewna debowego,

- Szafir nalezy zostawi¢ w czystej wodzie na 12 godzin, na gtebokosci przynajmniej 3 metréw,
- Brylant wystawia sie na otwartej przestrzeni na 6-8 godzin, aby smagat go mocny wiatr,

- Szmaragd powinno sie zagrzebac¢ na bagnach na 3 dni,

- Topaz nalezy wystawi¢ na prazgce promienie stoneczne od wschodu do zachodu stonca,

- Ametyst zakopuje sie 6-8 metréw pod ziemig na 7 dni.

Tak przygotowany Amulet, nalezy napetni¢ do 50% maksymalnej wartosci Amuletu i odtozy¢ na 24 godziny. Jesli Amulet nie peknie
po tym czasie, to znaczy ze Pierwsze Nasgczanie powiodto sie. Szansa pekniecia zalezy od jakosci uzytego materiatu.

Od teraz Amulet mozna tadowac swoimi Punktami Magii. Taki "transfer" jest mato efektywny, poniewaz na 10 Punktow Magii,
tylko jeden zostaje bezpiecznie zamkniety w pojemniku. Nalezy zauwazyé, ze jest wiele efektywniejszych sposobdw napetniania Amuletéw.
Odpowiednio rozwiniety Atut tadowanie magicznych przedmiotdw poprawia efektywnosé do 3 zamknietych Punktéw Magii na 10
straconych. Oprécz tego specjalne przedmioty i miejsca (np. Swiete Kregi druidzkie) mogg poméc w napetnianiu Amuletu.

UWAGA: Amulety jednorazowego uzytku (z bursztyndéw, opali i innych kamieni pétszlachetnych) nie poddaje sie Pierwszemu Nasgczaniu.
Czarownik od razu napetnia taki Amulet tak dfugo jak dtugo kamieri wchtania Moc.

4. Wiasciwosci Amuletow.

*Cena za pusty Amulet

. I . L. Mozliwos¢ j .
Rodzaj Kamienia Specjalne wiasciwosci . (nalezy pomnozy¢ przez maks.
tadowania . g
pojemnos¢ danego Amuletu)
Brylant +1 Kos¢ Atutu (KA) dla czaréw z dziedziny Poznan TAK 6,8 zC
Szafir tadowanie Amuletu: 2PM zamkniete na 10 straconych TAK 4,6 zC

Woystarczy jeden sukces wiecej niz standardowo, aby uzyskaé
Topaz efekt krytyczny (dziata tylko podczas dnia i na otwartej TAK 4,6 zC
przestrzeni)

Rubin +1 Kos¢ Atutu (KA) dla czaréw opartych na ogniu. TAK 6 zC
Szmaragd +1 Kos¢ Atutu (KA) dla czaréw z dziedziny Przemian TAK 6,4 zC
Ametyst +1 Kos¢ Atutu (KA) dla czaréw z dziedziny Odrzucania. TAK 5,6 zC

Opal brak NIE 0,4 zC

Bursztyn brak NIE 0,3zC




* nieobrobiony kamien szlachetny to koszt potowy ceny gotowego, pustego Amuletu. Cena obrdbki kamienia u jubilera waha sie w
granicach 30-50% wartosci nieobrobionego kamienia. W cene obrébki wlicza sie z reguty umieszczenie kamienia na odpowiednim fancuszku
lub innym rodzaju bizuterii (bransoletka, diadem itp.)

6. Krysztaty Amuru.

Krysztaty Amuru to specjalnie przygotowane przedmioty, ktére ochraniajg noszacego niewidzialng dla zwyktego oka barierg energii.
Bariera ta chroni noszgcego przed ranami fizycznymi, takimi jak cios miecza lub bett kuszy. Krysztaty uzywane do tarcz Amuru sg
wydobywane w Goérach Czerwonych w Dominium Delidii, a gtdwnie na Wyzynie Karabaku, ze specjalnych zt6z zwanych Kamieniem
Stonecznym. Kamienie Stoneczne, z uwagi na jego skupianie promieni stonecznych po odpowiedniej obrébce, czesto sg wykorzystywane do
oswietlania podziemnych korytarzy w kopalniach. Kamier Stoneczny wystawiony pare godzin na storice potrafi pare razy dtuzej solidnie
oswietla¢ mroki.

Pierwszym, ktdry wpadt na pomyst magazynowania energii magicznej w Kamieniu Stonecznym i wykorzystywaniu jej do ochrony,
byt jeden z nielicznych magdéw krasnoludzkich Derrek Amuru. Mag opracowat metode obrébki Kamienia Stonecznego i metode nasgczania
energia. Najtrudniejsza jest obrobka mechaniczna, poniewaz Kamien Stoneczny jest bardzo kruchy i delikatny, a jego postaé pierwotna nie
nadaje sie do magicznych eksperymentédw. Po przygotowaniu kamienia, stosuje sie specjalng metode nasgczania, po ktérej Kamien
Stoneczny nabiera jednej z kilkunastu barw. Wtedy mozna go nazwaé Krysztatem Amuru. Barwa Krysztatu Amuru bierze sie od jakosci
Kamienia Stonecznego i ma ogromne znaczenie. W zaleznosci od jakosci materiatu, Krysztat Amuru przybiera najczesciej jedng z szeSciu
barw, w kolejnosci od najmniej znaczacej: szarg, zielong, czerwong, niebieska, czarng, biata.

Krysztat powinien by¢ zawieszony na szyi i musi by¢ wczesniej dostrojony przez maga do wtasciciela. Po dostrojeniu przedmiot taki
mozna nazwac Tarczg Amuru. Uaktywniona Tarcza chroni noszgcego, reagujgc powyzej pewnego progu szybkosci — np. uderzenie miecza,
piesci, strzat (podanie reki, dotkniecie kogos lub nawet wykrecenie reki, nie powoduje aktywacji tarczy).

Dostrajanie Tarczy do noszgcego trwa okoto 15 minut. Tarcza dziata az do zdjecia naszyjnika lub wyczerpania. 8 na 10 Krysztatéw Amuru po
wyczerpaniu swojego potencjatu peka, jesli jednak tak sie nie stanie, to mozna ponownie uksztattowa¢ w nim energie, posiadajgc Atut
tadowanie magicznych przedmiotéw. Ponownie napetniony Krysztat Amuru bedzie o 50% mocniejszy.

Tarcze absorbujg ilo$¢ obrazen w zaleznosci od swojej barwy:

Kolor Krysztatu Amuru | llos¢ absorbowanych obrazen | Cena Krysztatu Amuru
Szary 20 2zC
Zielony 40 3zC
Czerwony 60 6zC
Niebieski 80 9zC
Czarny 100 15zC
Biaty 150 20zC

Kolor Biaty i Czarny to rzadkos¢ i raczej te Krysztaty nie sg dostepne na rynku. Nalezy tez zauwazy¢, ze teoretycznie Tarcza Amuru moze
chronié kazdego, to tylko kwestia dostrojenia Krysztatu do odpowiedniej osoby. Dostraja¢ musi zawsze czarodziej, co trwa okoto 15 minut.
Mag poswieca wtedy 1 Punkt Magii. Sama technike dostrajania Tarcz Amuru posiada kazda osoba, ktéra ma Atut tadowanie magicznych
przedmiotdw. Jesli postaé chce nauczy¢ sie samego dostrajania Tarcz Amuru (i niczego wiecej), to za 30PD i godzine nauki u innego maga
moze to zrobié.

IV Pozostate informacje.

1. Znak "Tar" - magiczna ochrona.

Kazdy czarodziej potrafi utworzyé ze swoich Punktow Magii magiczng ochrone, ktéra jest nazywana Znakiem Tar i ktéra chroni
przed magia (nie chroni przed fizycznymi atakami). Bariera jest niewidoczna dla zwyktych ludzi, jednakze czar Wykrycie magii wyjawi
rzucajagcemu jej prawdziwg nature. Mag stawiajgc Znak przeznacza na niego pewng ilos¢ Punktdw Magii. Gdyby bariere rzuci¢ podczas walki
lub gdy liczy sie czas, to kazdy Punkt Magii przeznaczony na nig to 5 punktéw Opdznienia. Maksymalna ilos¢ Punktéw Magii, jakg mozna
przeznaczy¢ do stworzenia Znaku Tar, jest rowna dostepnemu Kregowi magii czarodzieja.

Kazdy 1 PM przeznaczony na Znak Tar mnozy sie razy 5 i jest to Sita Znaku Tar. Od Sity Znaku odejmuje sie nastepnie obrazenia

natury magicznej, ktére otrzyma mag. Liczy sie to doktadnie tak samo, jakby byta to zwyczajna zbroja, odejmuje sie Site Znaku od obrazen -
najpierw odlicza sie mate punkty ran, a pdzniej Klase Ran.
Przyktad: Mag wydaje 6 Punktow Magii na Znak Tar i stworzony Znak ma Site 30 punktow. Niedfugo pdZniej zostaje trafiony czarem
Ognista kula, ktora zadaje S+19. Czarownik odejmuje 30 punktéow Znaku Tar od obrazen kuli ognia, czyli S+19-30, czego wynikiem jest
wartosc S-11. Jako Ze kazde 10 ujemnych punktow modyfikuje klase ran o jedng w dot, to ostatecznym wynikiem czaru sq rany L-1. Znak Tar
oczywiscie przestaje istniec, a reszte ran odejmujemy od Wytrzymatosci maga lub bierzemy pod uwage pozostate jego ostony/czary.

Nalezy zauwazyé, ze Znak Tar jest najbardziej zewnetrzng ochrong. Znaczy to, ze przyjmuje on jako pierwszy wszystkie rany od
magii. W nastepnej kolejnosci dziatajg czary ochronne i inne zabezpieczenia, jedli jakie$ s3.



Jesli czar nie zadaje obrazen (np. unieruchamia, zaurocza, oplatuje) to kazde 5 punktéw Sity Znaku Tar zwiekszajg Rzut Obronny
maga o 1. Warto przy tym wspomnieé, ze jest tu pewna putapka, poniewaz czar taki praktycznie wyczerpuje Site Znaku Tar - dodaje
modyfikator za catos¢ Sity (np. 30 Sity Znaku daje modyfikator +6). Rzut Obronny jest automatycznie zwiekszany, nie ma na to wptywu
czarodziej. Znak Tar, chociaz bardzo pomocny, jest PROSTYM ZNAKIEM, nie nadajgcym sie do bardziej skomplikowanych potrzeb.

W pierwszej kolejnosci Znak Tar chroni przed ranami od magii. Tak wiec jesli czar zadaje obrazenia i mozna wykona¢ Rzut Obronny
przed nim (takim czarem jest np. Kula Ognia), to Znak Tar chroni wytgcznie przed ranami.

Czary, ktére automatycznie zabijajg, petryfikujg itp. i nie ma przy nich Rzutu Obronnego (np. Stowo Mocy Gin!) mogg zostac
odparte, jesli posta¢ posiada aktywny Znak Tar o Sile wiekszej niz Kragg czaru pomnozony przez 5. W takim przypadku Znak Tar przepada, ale
posta¢ ma mozliwosé wykonania Rzutu Obronnego, ktéry najczesciej polega na tescie Sity Woli lub Krzepy (zaleznie od efektu czaru i decyzji
Mistrza Gry).

Znak Tar utrzymuje sie do Rozproszenia magii, ktére jest zawsze udane, dezaktywacji przez stwodrce lub zanika samoczynnie w
tempie 1 punktu Sity na godzine. Do Znaku Tar nie mozna dotozy¢ w pdzZniejszym czasie kolejnych Punktéw Magii - dziata on az do
wyczerpania, po czym mozna uzy¢ kolejnego Znaku.

2. Matryca.

Poziom Maga Poziom Czaréw
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