


Rzucanie Zakleé

Rzucanie zakle¢ przez mistykéw to nie tylko akt magiczny, ale takze spektakl, ktéry wymaga odpowiedniej
inscenizacji. Aby magia byla skuteczna i wiarygodna, mistyk musi zadbaé o szczegély, ktére wprowadzg

odpowiednig atmosfere i wzmocnig efekt zaklecia.

Mechanicznie uzycie czaréw bedzie wymagalo komponentéw magicznych (Kadzidel opisanych wczesniej),
Sakiewek Mistyka, mocy i czasem Cud Kamieni lub Artefaktéw. Opisane czary s3 powszechnie znane wsréd
Mistykéw jednak moga sie pojawic zaklecia istniejace tylko na potrzeby fabuty. Rzucane zaklecia nie moga si¢ na

siebie naktadad. (np. Zaczarowa¢ dwa razy tym samy zakleciem tego samego celu, by podwoic jego efekt.)

Poziom Mocy i Sakiewka Mistyka

Poziom zaawansowania Mistykéw zalezy gtéwnie od tego jak duza moca Wiatru Magi potrafia wiadad.

Wyrézniamy 4 stopnie wtajemniczenia w tajemne arkana:

1. Nowicjusz (5)
2. Mistyk (10)

3. Mistrz (15)

4. Arcymistrz (20)

Kazdy poziom reprezentuje ilos¢ maksymalnie magazynowanej mocy (podane w nawiasach powyzej). Kazdy
Mistyk ma obowiazek posiada¢ Sakiewke Mistyka. Bedzie w niej przetrzymywat Krysztatki reprezentujace jego
mozliwosci wladania Wiatrami Magii. Za kazdy Poziom Mocy Mistycy dostaja po 5 Niebieskich Krysztatéw.

Gdy czar bedzie wymagat skorzystania z Sakiewki Mistyka, gracz bedzie musial z Sakiewki wyciagnaé
odpowiednia ilo§¢ Niebieskich Krysztatkéw (patrz wymagania danego zaklecia) zaklecie moze zostaé rzucone i
zastosowal je w scenie, gdy jednak Mistyk nie spetni wymaganego Poziomu Mocy nie jest zdolny do wykonania
czaru. Zuzyte krysztatki nalezy schowad, by przy odzyskiwaniu mocy umiesci¢ je z powrotem w Sakiewce Mistyka.

Ilos¢ krysztatkéw w sakiewce musi zgadza¢ si¢ z poziomem mocy Mistyka.
Wyczerpanie Mocy

Wyczerpanie Mocy to stan, ktéry nastepuje, gdy Mistyk zuzywa swéj ostatni dostepny krysztatek mocy, si¢gajac
granic swoich mozliwo$ci. Gdy Mistyk rzuci zaklecie, wykorzystujac ostatni krysztatek ze swojej Sakiewki Mistyka,
natychmiast wpada w stan Ztamanego Morale. Dodatkowo Mistyk odczuwa ostabienie, ktére moze sie
manifestowa¢ jako chwilowe otgpienie, zawroty glowy lub utrata koncentracji, co wptywa na jego zdolno$¢ do
dalszego dziatania na polu walki. Efekt Wyczerpania Mocy trwa do momentu, az Mistyk odzyska przynajmniej
jeden Krysztatek Mocy, co moze nastapi¢ Przywracania Mocy, opisany ponizej. Mistyk znajdujacy sie w stanie
Wyczerpania Mocy powinien unikaé dalszego uzywania magii, gdyz kazda kolejna préba rzucenia zaklecia bez
odpowiedniego przygotowania moze prowadzi¢ do powazniejszych konsekwencji, takich jak trwate uszkodzenie

psychiki lub ciata.




Przywracanie Mocy

Aby odzyska¢ zuzyte Krysztatki i przywréci¢ swoja moc, Mistyk musi przeprowadzi¢ Rytual Odnowienia w
specjalnym miejscu mocy lub w obozie. Po pomyslnym zakoriczeniu rytuatu Mistyk odzyskuje wszystkie swoje
Niebieskie Krysztatki, ktére powinny zosta¢ umieszczone z powrotem w Sakiewce Mistyka, aby mdgt ponownie

korzystaé z petni swojej mocy. W przypadku nieukoriczenia rytuatu Mistyk odzyskuje tylko potowe swojej mocy.

Cudkamienie

Cudkamienie to potezne artefakty, ktore dziatajg jako joker w magii. Umozliwiaja one rzucenie jednego zaklecia
bez koniecznosci wykonywania wlasnej Mocy. Pamictaj, ze kazde uzycie Cudkamienia zuzywa jego moc na

zawsze, wicc uzywaj go madrze i strategicznie, aby odwrécié los na swoja korzy$¢!

e Zwykly zolnierz lub cywil = 1 kadzidto
e Podoficer lub specjalista, funkcyjny = 2 kadzidta
e Dowddca grupy lub Mistyk = Wszystkie potrzebne w rytuale kadzidta




Przeprowadzanie rytuatéw

W wickszosci przypadkéw mamy do czynienia z magia intencjonalng nazywang rytualng. Najczesciej rytuaty
wykorzystuje si¢ w poszukiwaniu wizji w miejscach mocy, lecz niekiedy postaé moze wejé¢ w posiadanie poteznego
rytualu magicznego pozwalajacego na dokonanie niesamowitych rzeczy. Rytuaty moga przyja¢ rézng forme: od
krwawych ofiar po nabozeristwa. Zostawiamy petng dowolno$¢ w sposobach odgrywania, mimo to oczekujemy
najwyzszej jakosci przedstawienia aktéw magii.

Dla utatwienia mechaniki rytuaty dzielimy na 3 poziomy, rézniace si¢ wymaganiami.

Pierwszym z nich jest ile Kadzidla (Magiczne Komponenty) potrzeba zuzyé w trakcie rytuatu. Kadzidlo moze
zosta¢ zastgpione w niektérych przypadkach Krwawg Ofiarg (patrz nizej)

Drugim jest liczba oséb potrzebnych do odbycia rytuatu. Zawsze wymagany jest mistyk a ponadto czesto
potrzebnych jest kilka dodatkowych oséb, aby ulatwi¢ przeptyw wiatru magii.

Rytual poziomu 1
Komponenty: Wypalenie jednego Kadzidetka.
Wymagana ilos¢ oséb: jeden Mistyk.

Rytual poziomu 2
Komponenty: Wypalenie dwéch Kadzidetek.
Wymagana ilos¢ 0séb: jeden Mistyk + S dodatkowych postaci

Rytual poziomu 3

Komponenty: Wypalenie trzech Kadzidel.

Wymagana ilos¢ oséb: jeden Mistyk prowadzacy (posada Rytual) + jeden Mistyk
wspierajacy (dowolna dziedzina magii) + 10 innych oséb

UWAGA: Pamictajcie, ze przejmowanie kapliczek jest rytualem poziomu pierwszego, wigc wymaga kadzidta (lub
Krwawej Ofiary)!

Krwawe Ofiary

Magowie, ktérzy sa wystarczajaco dzicy, bezwzgledni, lub tez podazaja Sciezkg czarnej magii moga postugiwaé sie
Krwawymi Ofiarami zamiast magicznymi kadzidtami, aby osiagna¢ swéj cel w magii rytualnej. Ofiary takie
zastepujg, lub wspomagaja uzycie kadzidet w czasie rytuatu. Smieré postaci Ofiary musi przebiec zgodnie z
zasadami Smierci opisanej w Podreczniku Gracza. Ich moc zalezy od zyciowego doswiadczenia sktadanej w

ofierze osoby, aby ujac to w jak najprostsze ramy, na potrzeby larpa zaktadamy, ze:

e Zwykty zolnierz lub cywil = 1 kadzidto
e Podoficer lub specjalista, funkcyjny = 2 kadzidta

e Dowddca grupy lub Mistyk = Wszystkie potrzebne w rytuale kadzidta




Magia Prosta

Kazdy Mistyk, niezaleznie od poziomu zaawansowania, poznal podstawy rzucania prostych zakle¢, ktére moze
wykorzystywad podczas gry. To magia, ktéra nie wymaga Magicznych Komponentéw, jednak wymaga fizycznych
rekwizytéw i Sakiewek Mistyka.

Magiczny pocisk

Opis: Z reki adepta wylatuje magiczny pocisk, ktdry precyzyjnie trafia w przeciwnika, ranigc go na poziomie
morale. Zaklecie to jest skuteczne i trudne do zablokowania, stanowiac grozng bron w rekach doswiadczonego
maga.

Wymagania: 1 Niebieski Krysztalek

Propozycja prezentacji: Specjalnie wykonana, charakterystyczna rzutka symulujaca pocisk, np. lekki, migkki
przedmiot z wyraznym oznaczeniem magicznym (np. runy), ktéry moze by¢ bezpiecznie rzucany w kierunku
przeciwnikéw.

Efekt i czas trwania: Mag rzuca rzutka, ktdra zadaje 1 Punkt Morale i omija pancerz. Efekt jest natychmiastowy.
Tarcze chronia przed Magicznymi pociskami.

Magiczne $wiatto

Opis: Zaklecie tworzy intensywne, magiczne $wiatlo, ktére oswietla otoczenie, rozpraszajac ciemno$é i ujawniajac
ukryte szczegdly.

Wymagania: 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja prezentacji: Zaklecie moze by¢ przedstawione za pomocy bardzo jasnego LED-owego swiatta
umieszczonego w dtoni, latarki o duzej mocy lub poteznej flary. Swiatto musi by wyraznie jasne.

Efekt i czas trwania: Zaklecie natychmiastowo roz§wietla otoczenie i dziala przez 10 minut lub do momentu
wylaczenia przez maga. Czar nie dotyczy $wiatla uzytkowego, niezb¢dnego do zachowania bezpieczeristwa

po zmroku.

Rytuat Odnowienia

Opis: Rytual Odnowienia to mistyczny proces, podczas ktérego Mistyk odzyskuje zuzyte Krysztatki z Sakiewki
Mistyka i przywraca swoja petna moc Wiatru Magii. Jest to czas, w ktérym Mistyk na nowo laczy sie z esencja
magii, regenerujac swoje zasoby energetyczne.

Wymagania: Rytuat 1 poziomu, Miejsce mocy lub odpowiednie miejsce w obozie

Propozycja prezentacji: Mistyk siada w pozycji medytacyjnej, otoczony symbolami swojej dziedziny magii.
Skupia sie, wyciszajac umysl, po czym zaczyna recytowaé pradawne inkantacje, powoli unoszac Krysztatki przed
soba. Przez caly dtugos¢ rytuatu Mistyk wizualizuje przeplyw mocy, jakby czerpiac energie z otaczajacego Swiata i
kierujac ja do swojej Sakiewki Mistyka.

Efekt i czas trwania: Po zakonczeniu rytuatu Mistyk odzyskuje wszystkie zuzyte Krysztatki. W przypadku
przerwania rytuatu Mistyk odzyskuje jedynie potowe swojej mocy (zaokraglong w dét).

Magia Zaawansowana

Kazdy czarodziej ma doste¢p do jednej dziedziny Wiatréw Magii, zgodnie z jego specjalizacja. Wyjatki od tej zasady

mogg by¢ okreslone przez inne reguty lub zasady gry.




AQSHY, Czerwony Wiatr - Ogien

Ognista korona

Opis: Zaklecie pozwala czarodziejowi obdarzy¢ wybrany cel (moze to by¢ on sam lub jego towarzysz) peitna
odpornoscig na wszelkie formy ognia. Niezaleznie od Zrédta ptomienia, cel nie zostanie uszkodzony ani oparzony.
Wymagania: 2 Niebieskie Krysztatki

Propozycja prezentacji: Odwotujac si¢ do mocy swego Wiatru Magii czarodziej okadza cel zaklecia kadzidtem
(nie zasobem magicznym) lub posypuje glowe popiotem.

Efekt i czas trwania: Cel zyskuje natychmiastowa odporno$¢ na ogien. Zaklecie dziala przez caly jedng scene,

zapewniajac ochrone przed ogniem niezaleznie od jego intensywnosci.

Catlun ognia

Opis: Magistrowie Aqshy, znani z panowania nad ptomieniami, posiadaja zdolno$¢ nie tylko do wzniecania ognia,
ale réwniez do ochrony przed jego niszczycielskim dziataniem. Poprzez rytual, mag potrafi zwiaza¢ Wiatry Agshy i
otoczy¢ swoj oddziat ochronnym catunem ognia, chronigc ich przed jego wplywem.

Wymagania: Rytuat 1 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja prezentacji: Odwotujac si¢ do mocy swego Wiatru Magii, czarodziej okadza cel zaklgcia Swiecq
dymna, tworzac mistyczna ostoneg.

Efekt i czas trwania: Ochrona przed ogniem dla catg grupe (5 0séb); efekt dziata natychmiast i trwa przez 1 scene.

Inferno

Opis: Przywotujac wiatr Aqshy czarodziej pali swoich wrogéw fala ptomieni.

Wymagania: 3 Niebieskich Krysztatkéw

Propozycja prezentacji: Odwolujac si¢ do mocy swego Wiatru Magii czarodziej kieruje na wroga dym ze $wiecy
dymnej trzymanej w reku lub bedacej czgscig jego ekwipunku. Pamigtajcie o obowiazku zachowania
bezpiecznej odleglosci od graczy i zachowania szczegélnego bezpieczenistwa.

Efekt i czas trwania: W czasie wypalania $wiecy dymnej, Osoby w dymie natychmiast tracg jeden Punkt Morale
bez wzgledu na posiadang zbroje i musza uciekaé od Zrédta ognia. Jezeli z jakiego§ powodu pozostaja w ogniu,
tracg kolejny Punkt Morale za kazde trzy sekundy przebywania w nim. Osoby wyposazone w tarcze i odgrywajace
zastanianie si¢ nig przed Zrédtem ognia nie tracg pierwszego Punktu Morale, o ile wycofuja sie poza zasicg
plomieni. W przeciwnym razie traktowane sa jak nie posiadajace tarczy i ponosza wszystkie konsekwencje ataku

ogniem. Ogien rani tez sojusznik6éw, ale nie czarodzieja.

Bariera Ognia

Opis: Czarodziej splata wiatry Aqshy, by stworzy¢ $ciang niszczycielskiej pozogi.

Wymagania: Rytuat 2 poziomu 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja prezentacji: Odwotujac si¢ do mocy swego Wiatru Magii czarodziej ustawia linie badZ wielokat ze
$wiec dymnych. Swiece maja by¢ dokladnie ustawione i zabezpieczone zawczasu. Pamigtajcie o obowiazku
zachowania bezpiecznej odleglosci od graczy i zachowania szczegélnego bezpieczenistwa.

Efekt i czas trwania: Osoby w dymie natychmiast tracg jeden Punkt Morale bez wzgledu na posiadang zbroje i
muszg uciekaé od Zrédta ognia. Jezeli z jakiego$ powodu pozostaja w ogniu, tracg kolejny Punkt Morale za kazde

trzy sekundy przebywania w nim. Ostanianie si¢ tarcza nie chroni przed obrazeniami od bariery. Bariera trwa do

czasu wypalenia si¢ Swiecy dymne;.




HYSH, Bialy Wiatr - Swiatlo
Jasno$¢ umystu

Opis: Jasno$¢ Umystu to zaklecie, ktére chroni przed efektami psychologicznymi takimi jak strach czy hipnoza.
Moze by¢ rzucone na siebie lub na jednego sojusznika, dajac mu odpornos¢ na wplywy, ktére moga ostabi¢ jego
wole lub zmysly.

Wymagania: 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Czarodziej wykonuje ruchy rak, ktére przypominajg oczyszczanie umystu, moze uzywad
rekwizytéw takich jak $wiecace kamienie czy migoczace $wiatla, aby symbolizowaé¢ mentalne oczyszczenie i
ochrone. Efekt $wietlny w postaci migoczacego Swiatla lub delikatnej aureoli wokét osoby chronionej moze
poméc wizualizowad dziatanie zaklecia.

Efekt i Czas Trwania: Cel zaklecia zostaje uodporniony na efekty psychologiczne takie jak strach, hipnoza, czy
inne podobne zaklecia. Efekt utrzymuje si¢ przez czas trwania jednej sceny lub kilka minut, w zaleznosci od

specyfiki gry.
Ochrona Pha

Opis: Ochrona Pha tworzy strefe, ktéra blokuje dostep nieumartym, demonéw i réznym duchom le$nym. Osoby
te, jesli wejda na ten obszar, s3 natychmiastowo eliminowane.

Wymagania: Rytuat 1 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Czarodziej rysuje symbole ochrony lub runy na ziemi, lub w powietrzu, uzywajac
$wietlnych rekwizyt, aby oznaczy¢ granice ochrony w posta¢ kregu. Tworzenie symbolicznych barier swietlnych
lub zakreslonych kregéw (talk, maka, itp.), aby zobrazowac ochrone.

Efekt i Czas Trwania: Obszar staje si¢ niedostepny dla nieumartych, demondéw oraz duchéw lesnych, ktére sg
eliminowane natychmiast po przekroczeniu granic strefy. Efekt trwa przez czas trwania jednej sceny lub kilka

minut.

Migotliwa Tarcza

Opis: Migotliwa Tarcza chroni oddzial przed atakami strzeleckimi, w tym zaréwno magicznymi, jak i palnymi, na
czas jednej szarzy. To zaklecie sprawia, ze oddziat staje si¢ odporny na strzaly, ale nie obejmuje bomb ani artylerii.
Wymagania: 3 Niebieskich Krysztatkéw

Propozycja Prezentacji: Czarodziej kroczy w pierwszym szeregu oddziatu, trzymajac przed soba Zrédlo swiatta
(np. bialy flar¢ lub $wietlng kulg), co symbolizuje migotliwa tarcze, ktéra chroni caly oddzial. Jasne, migoczace
$wiatlo lub efekty Swietlne moga podkresli¢ ochrone przed atakami strzeleckimi.

Efekt i Czas Trwania: Oddziat (do 5 0s6b) jest odporny na wszelkie ataki strzeleckie (palne, magiczne) przez czas
trwania szarzy. Efekt utrzymuje si¢ przez czas trwania jednej szarzy lub kilka minut.




Blogostawienstwo Hysh

Opis: Blogostawieristwo Hysh przyzywa Wiatry Magii, zwickszajac morale sojuszniczych jednostek. To zaklecie
ma na celu przywrécenie punktéw morale grupie sojusznikéw, poprawiajac ich wydajnos¢ i determinacje.
Wymagania: Rytuat 2 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Czarodziej wygtasza mowe lub odprawia rytual, uzywajac symboli, rekwizytéw lub
elementéw teatralnych zwigzanych z Hysh. Moze réwniez uzywad efektéw $wietlne i dZzwigkowe, aby wzmacniaé
wrazenie blogostawienistwa. Uzycie jasnych, zlotych lub biatych $wiatet oraz inspirujacych, pozytywnych
dzwickéw dla wzmocnienia efektu.

Efekt i Czas Trwania: Zaklecie przywraca 2 Punkty Morale grupie sojusznikéw (do 5 0séb). Efekt utrzymuje sig
do korica jednej sceny lub wyprawy.




SHYISH, Fioletowy Wiatr - Smier¢

To nie twdj czas

Opis: Zaklecie to pozwala natychmiast przywréci¢ do walki jednego sojusznika, ktory utracit cale morale.
Sojusznik wraca z jednym punktem morale, gotowy do kontynuowania starcia.

Wymagania: 3 Niebieskich Krysztatkéw

Propozycja prezentacji: Z uniesionymi rekami wypowiada stowa zaklecia w pradawnym jezyku. Rany sojusznika
zaczynaja si¢ powoli goié, a jego oczy odzyskuja blask, sygnalizujac powrét do zycia.

Efekt i czas trwania: Jeden wybrany sojusznik natychmiast powraca do walki z jednym punktem morale. Efeke
jest natychmiastowy i jednorazowy. Sojusznik zyskuje mozliwos¢ kontynuowania dziataii w tej samej scenie z

jednym Punktem Morale.

Oblicze $mierci

Opis: Zaklecie to zmienia wyglad Mistyka w upiorng postaé, ktéra wzbudza strach u przeciwnikéw. Cel zaklecia
staje si¢ nieczuly na strach, cho¢ nadal moze by¢ podatny na inne efekty psychologiczne.

Wymagania: Rytual 2 poziomu, 4 Niebieskich Krysztatkéw

Propozycja prezentacji: Mistyka unosi dionie, wypowiadajac inkantacje w jezyku cieni. Do prezentacji
proponujemy stosowa¢ petardy hukowe, stosowanie szybkiej charakteryzacji jak maski, migoczace na fioletowo
$wiatla lub fioletowych flar.

Efekt i czas trwania: Cel zaklecia przyjmuje upiorny wyglad, wzbudza strach u wrogéw i staje si¢ odporny na
efekt strachu. Nie jest jednak odporny na inne efekty psychologiczne. Zaklecie trwa przez cala scene, w ktérej

zostato rzucone. Po zakoriczeniu sceny, wyglad celu wraca do normy, a efekty zaklecia ustepuja.
Wyssanie zycia

Opis: Czarodziej, dotykajac swoja dtoni do ciata ofiary, wysysa z niej sity zyciowe, wywotujac w niej uczucie
przerazenia i zmuszajac j3 do cofniecia si¢. Ofiara traci morale, a sam akt dotkniecia dziata jako potezny bodziec
psychologiczny, wywotujac panike.

Wymagania: 2 Niebieskie Krysztatki

Propozycja prezentacji: Czarodziej uzywajac fioletowego swiatta LED, nadajac jej ztowieszczy wyglad. Nastgpnie
zbliza si¢ do celu, wypowiadajac stowa zaklecia. W momencie dotkniccia ofiary tworzy wokét dtoni mistyczng
poswiate, ktéra symbolizuje wyciaganie sit zyciowych z ciata celu. Calos¢ inscenizacji moze by¢ dodatkowo
wzmocniona przyciemnieniem o$wietlenia lub odglosami przypominajacymi syk, lub echo.

Efekt i czas trwania: Kazde 5 sekund kontaktu czarodzieja z ofiarg odbiera jej 1 Punkt Morale, jednoczesnie
wzbudzajac w niej przerazenie, ktére moze zmusic ja do cofniecia si¢. Czarodziej moze kontynuowac efekt, dopdki
trwa fizyczny kontakt z ofiara. Efekt trwa przez caly czas dotykania celu. W momencie przerwania kontaktu,

dziatanie zaklecia ustaje.




Rozmowa ze zmartymi

Opis: Czarodziej uzyskuje mozliwo$¢ kontaktu ze zmartymi duchami, zyskujac wizje z ich $wiata lub umozliwiajac
MG odpowiedzenie na 7 pytan skierowanych do zmartego. Jest to potezny i tajemniczy rytual, pozwalajacy na
uzyskanie informacji, ktére moga by¢ kluczowe dla dalszego rozwoju fabuly.

Wymagania: Rytual 2 poziomu, 1 Niebieski Krysztalek

Propozycja Prezentacji: Rytual rozpoczyna si¢ od przygotowania kregu, w ktérego centrum umieszczane ciato
zmartego. W momencie nawigzania kontaktu ze zmarlym czarodziej wpada w trans.

Efekt i Czas Trwania: MG odpowiada na 7 pytan, ktdre czarodziej moze zada¢ zmartemu. Odpowiedzi mogg
przybraé forme wizji, szeptéw lub krétkich odpowiedzi bezposrednio do umystu czarodzieja. Rytuat trwa tyle, ile
potrzebne jest na zadanie 7 pytan i otrzymanie odpowiedzi, zazwyczaj nie dtuzej niz jedng scene. Po zakoriczeniu

rytuatu kontakt ze zmartym zostaje zerwany, a czarodziej powraca do §wiadomosci.

ULGU, Szary Wiatr - Cien

Calun niewidzialnoéci

Opis: Czarodziej moze rzucié zaklecie na samego siebie, stajac si¢ niewidzialnym dla otoczenia. W tym stanie moze
poruszaé sie po terenie gry, pozostajac niezauwazonym. Zaklecie jednak uniemozliwia jakiekolwiek interakcje z
postaciami, przedmiotami lub scenami. W momencie podjecia interakcji efekt niewidzialno$ci natychmiast zanika,
przywracajac czarodzieja do widocznego stanu.

Wymagania: 2 Niebieskich Krysztatkéw

Propozycja Prezentacji: Czarodziej rozpoczyna zaklecie, cicho wypowiadajac inkantacje, ktérej stowa sg niemal
niestyszalne dla otoczenia. Na zakoriczenie zaklecia, mag skrzyzowuje dlonie na piersi, wykonujac gest Aktywnej
Pauzy, symbolizujac tym samym przejscie w stan niewidzialnosci. Ten gest jest réwniez sygnatem dla innych
uczestnikéw gry, ze postad jest obecnie niewidzialna i nie powinna by¢ brana pod uwage w interakcjach.

Efekt i Czas Trwania: Czarodziej staje si¢ niewidzialny, co oznacza, ze nie moze by¢ widziany przez innych
uczestnikéw gry. Niewidzialnos¢ koriczy si¢ w momencie podjecia jakiejkolwiek interakcji z innymi postaciami,
przedmiotami lub scenami. Do korica biezacej sceny, z zastrzezeniem, ze eksploracja catego terenu gry nie jest
traktowana jako jedna scena. Czarodziej musi zakonczy¢ zaklecie przed rozpoczeciem nowej sceny lub po wyjsciu z

niewidzialnosci. Czarodziej przez caly czas trwania zaklecia musi mie¢ puste dlonie, wszelkie préby

kradziezy przy pomocy tego zaklgcia sa zabronione.




Zaslona cienia

Opis: Mag rzuca zaklecie, ktére tworzy ochronng bariere z cienia, otaczajac siebie oraz grupe sojusznikéw (do S
os6b). Dzieki tej zastonie, wszyscy objeci zakleciem staja si¢ odporni na bronie strzeleckie, w tym na broni palng i
zaklecia ofensywne o charakterze pociskéw. Efekt ten nie chroni jednak przed wybuchami bomb czy ostrzatem
artyleryjskim lub dymem symbolizujacym ogieni. Aby efekt byt skuteczny, sojusznicy musza pozostaé w bliskiej
odlegtosci od maga, nie oddalajac si¢ na wiccej niz 5 metréw.

Wymagania: Rytuat 1 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag cicho wypowiada tajemnicza inkantacje, a po jej zakoriczeniu unosi rece w gore,
symbolicznie obejmujac ochrong siebie i swoich towarzyszy. W tym stanie porusza si¢ z rekami uniesionymi, co
sygnalizuje aktywne dziatanie Zastony Cienia. Grupa powinna porusza¢ si¢ razem, utrzymujac wspélng odlegtosé,
aby efekt zaklecia byt w petni skuteczny.

Efekt i Czas Trwania: Cata grupa (do 5 0séb), objeta zakleciem, staje si¢ odporna na bronie strzeleckie, w tym na
bron palng i magiczne pociski. Efekt nie chroni przed bombami ani ostrzatem artyleryjskim lub dymem
symbolizujacym ogien. Towarzysze musza pozostawaé w promieniu 5 metréw od maga, aby zachowa¢ ochrone.
Do korica biezacej sceny lub do momentu, w ktérym ktérykolwiek z sojusznikéw opusci obszar dziatania zaklecia

(tj. oddali si¢ na wigcej niz 5 metréw od maga).
Iluzja $mierci

Opis: Mag potrafi oszukaé swoich wrogéw i zmyli¢ ich co do wiasnego stanu, stosujac iluzje $mierci. Zaklecie to
moze by¢ uzyte tuz po tym, jak mag miatby otrzymad stan Ztamanego Morale w wyniku ataku. Dzigki Iluzji
Smierci, czarodziej ignoruje ostatni otrzymany cios oraz wszelkg strat¢ Morale, jaka by ten cios spowodowat.
Wymagania: 4 Niebieskie Krysztatki

Propozycja Prezentacji: Gracz pozoruje wlasng $mier¢, upadajac na ziemig i pozostajac w bezruchu, tak jakby
faktycznie stracit przytomnos¢ lub zycie. W tym stanie mag pozostaje do momentu rzucenia zaklecia. Po jego
aktywacji mag powoli "ozywa", zdradzajac tym samym iluzoryczny charakter swojej Smierci.

Efekt i Czas Trwania: Gracz unika stanu Ztamanego Morale zwigzanego z ostatnim ciosem, ktéry miat go
dotknaé. Zamiast tego, pozostaje w stanie symulacji $mierci, co moze zmyli¢ przeciwnikéw. Przez resztg sceny mag
pozostaje w stanie Ztamania Morale, ale pod koniec sceny moze zakoriczy¢ Iluzje Smierci i wrécié¢ do 1 Punktu
Morale, gotowy do dalszej gry. Iluzja $mierci nie chroni przed $miercia z powodu wyczerpania mocy. Do
korica biezacej sceny.

Kamuflaz

Opis: Mistrzowie Ulgu, znawcy sztuki iluzji i cieni, potrafia sprawi¢, ze cate oddzialy znikaja z oczu przeciwnikéw,
pozostajac niezauwazone. Dzicki temu potrafia przemieszczal si¢ lub ukrywaé w taki sposdb, ze staja sie
praktycznie niewidzialni dla wrogéw.

Wymagania: Rytuat 2 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja prezentacji: Czarodziej prowadzacy rytuat instruuje czlonkéw oddziatu, aby skrzyzowali rece na
piersi. W tym stanie oddzial wchodzi w Aktywna Pauze.

Efekt i czas trwania: Dopdki wszyscy cztonkowie grupy (do S graczy) utrzymuja skrzyzowane rece na piersi wraz
z czarodziejem, oddzial pozostaje w stanie Aktywnej Pauzy, co oznacza, ze jest niewidoczny dla przeciwnikéw i nie

moze by¢ zaatakowany. Jakakolwiek zmiana pozycji, ruch, czy préba ataku przez cztonkéw oddziatu koriczy

dziatanie zaklecia, a oddzial staje si¢ ponownie widoczny.




GHYRAN, Zielony Wiatr - Zycie

Uzdrowienie

Opis: Rzucajac ten czar na siebie lub inng osobe, czarodziej przywraca jej animusz oraz utracone sily zyciowe,
pomagajac jej wréci¢ do petni zdrowia.

Wymagania: 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag powinien nawigzaé fizyczny kontakt z celem zaklecia (dotyk na ramieniu, glowie
itp.), zamykajac oczy i wypowiadajac szeptem krétka inkantacje o uzdrowieniu. W celu wizualizacji efektu mozna
uzy¢ $wiatetek LED lub mgietki, by podkresli¢ magiczny charakter uzdrowienia.

Efekt i Czas Trwania: Moze by¢ rzucone na jednego towarzysza lub samego siebie. Cel odzyskuje 2 utracone

Punkty Morale. Natychmiastowy.
Dar zycia

Opis: Mag korzysta z mocy, by doda¢ oddziatowi sit na jeszcze jeden szturm, pozwalajac im na dalsza walke mimo
zmeczenia i odniesionych ran.

Wymagania: Rytual 1 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag staje na czele oddziatu, podnoszac rece w gescie blogostawieristwa. W tym
momencie moze uzy¢ efektéw swietlnych, np. zielone swiatta LED, symbolizujace zycie i odnowe. Mag wygtasza
krétka przemowe pelng inspiracji, podkreslajac jednos¢ i site oddziatu.

Efekt i Czas Trwania: Pozwala natychmiast wréci¢ do walki calemu oddzialowi z jednym punktem morale.

Aura Uzdrowienia

Opis: Moc Wiatréw Magii ozywia ducha bojowego i przywraca sity wszystkim cztonkom oddziatu, umozliwiajac
im dalszg walke z petnym zaangazowaniem.

Wymagania: Rytuat 2 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag siada na ziemi lub kleczy, skupiajac energie w swoim centrum, a nast¢pnie
wypowiada dtuga inkantacje, podczas ktdrej inni gracze moga odczuwad "naplyw” energii (np. przez ulozenie rak
na klatce piersiowej i gleboki oddech). Mozna uzy¢ dymu lub mgietki, aby zademonstrowaé, jak lecznicza moc
rozchodzi si¢ po catym oddziale.

Efekt i Czas Trwania: Przywraca 2 Punkty Morale calemu oddziatlowi. Natychmiastowy.

Oczyszczenie

Opis: Sita natury przenika przez region, oczyszczajac go z chordb, plugastwa i wszelkich skazen, przywracajac
harmonie i réwnowage.

Wymagania: Rytual 3 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag przygotowuje miejsce rytuatu, otaczajac si¢ symbolami natury (np. galezie, liscie,
kamienie). Podczas rytuatu moze uzywa¢ kadzidet lub zapachowych swiec, ktére symbolizuja oczyszczanie. Mag
wypowiada dtuga, skomplikowana inkantacje, ktdra konczy symbolicznym "oczyszczeniem” przestrzeni wokét
siebie, np. machnigciem dtoniami lub rozsypaniem zi6t.

Efekt i Czas Trwania: Oczyszcza caly obszar rytuatu z plugastwa. Do korca biezacej sceny lub do petnego

oczyszczenia regionu.




GHUR, Brazowy Wiatr - Bursztyn

Zdrowie Bestii

Opis: Rzucajac ten czar na siebie lub na innego towarzysza, cel otrzymuje dodatkowy punkt morale, co zwigksza
jego zdolnosci bojowe i determinacie.

Wymagania: 1 Niebieski Krysztalek

Propozycja Prezentacji: Mag moze symbolicznie ,wzmocni¢” cel, kladac rece na jego ramionach lub glowie i
wypowiadajac krétky inkantacje. Mozna takze uzy¢ zéttego $wiatta LED lub migoczacej mgietki dla podkreslenia
magicznego efektu uzdrowienia i wzmocnienia.

Efekt i Czas Trwania: Cel otrzymuje 1 dodatkowy tymczasowy Punkt Morale do korica sceny. Nie mozna

natozy¢ szatu na gracza ze Ztamanymi Morale. Natychmiastowy.

Zmiana w kruka

Opis: Mag zmienia siebie w kruka, zyskujac mozliwos¢ poruszania si¢ niewidocznie. Nie moze jednak wchodzi¢ w
interakcje z innymi postaciami, przedmiotami ani scenami. Czar przestaje dziala¢é w momencie jakiejkolwiek
interakgji.

Wymagania: Rytuat 1 poziomu lub zaklecie 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag skrzyzowuje dlonie na piersi, wykonujac gest Aktywnej Pauzy, symbolizujac tym
samym przejscie w stan niewidzialnosci. Ten gest jest réwniez sygnalem dla innych uczestnikéw gry, ze postad jest
obecnie niewidzialna i nie powinna by¢ brana pod uwage w interakcjach.

Efekt i Czas Trwania: Mag staje si¢ niewidoczny i moze poruszaé si¢ po terenie gry, ale nie moze wchodzi¢ w
interakcje z innymi postaciami ani przedmiotami. Czar przestaje dziata¢ w momencie jakiejkolwicek interakcji. Do

korica sceny lub do pierwszej interakcji.
Wytrzymalos¢ Bestii

Opis: Mag zwicksza wytrzymatos¢ oddzialu na czas jednej wyprawy, przyznajac dodatkowy punkt morale
wszystkim cztonkom (do maksymalnie 3 punkty).

Wymagania: Rytuat 2 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag powinien przeprowadzi¢ rytuat na srodku oddziatu, uzywajac symbolicznych
gestéw, takich jak szerokie roztozenie rak lub utozenie ich na grupie oséb. Mozna réwniez uzywaé elementéw

zwigzanych z wytrzymatoscia, takich jak mocne $wiatto lub efekty dzwickowe przypominajace odgtosy natury.

Efekt i Czas Trwania: Oddzial otrzymuje dodatkowy punkt morale (do maksymalnie 3). Na czas jednej
Wyprawy.




Szal

Opis: Zaklecie wprowadza postaé w bojowy szat, co zwieksza jej odpornosé na ciosy oraz sprawia, ze trudniej jest
jej przestrzegaé rozkazéw.

Wymagania: Rytuat 1 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag moze pozorowa¢ szat bojowy przez energiczne ruchy, krzyki lub wéciekle gesty.
Mozna takze wykorzystaé zétte $wiatta LED, aby podkresli¢ dzikos¢ i intensywno$¢ stanu szatu.

Efekt i Czas Trwania: Mag odprawia rytual wzmacniaja jednego towarzysza. Posta¢ odgrywa bojowy szat i
zawiesza efekty utraty morale z jednego ciosu. Po zakoriczeniu sceny (walki) posta¢ ponosi pelny koszt utraty
morale. Do korica sceny (walki).

Dzika postaé wissana

Opis: Mag lub wybrany sojusznik nie moze korzysta¢ z pancerza, broni strzeleckich ani magicznych efektéw.
Zyskuje jednak 2 dodatkowe punkty morale, co moze zwigkszy¢ jego agresywnos¢ i wytrzymatosé.

Wymagania: Rytual 2 poziomu, 4 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Gracz powinien przyja¢ dziki, bestialski sposéb zachowania, na przyktad poruszajac sig
jak dzikie zwierze, wydajac dzikie dzwigki lub nasladujac zachowania barbarzyricy. Mozna tez uzywad efektéw
takich jak dym czy $wiatta LED dla podkre$lenia intensywnosci dzikosci i szatu. Dodatkowo moze wymalowaé
ciato widocznymi wojennymi tatuazami.

Efekt i Czas Trwania: Gracz nie moze korzysta¢ z pancerza, broni strzeleckich ani magicznych efektéw, ale
otrzymuje 2 dodatkowe punkty morale. Jedna scena.




CHAMON, Zétty Wiatr - Metal

Najtwardszy Metal

Opis: Mag nasyca pancerz wiatrem Chamon, czynigc go bardziej wytrzymatym.

Wymagania: 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag moze symbolicznie przeprowadzi¢ rytual przez ,dotkniecie” pancerza i wywotanie
wokot niego lekkiego blysku zéttego swiatta LED. Ruchy rak moga nasladowaé wypetnianie pancerza energia, co
moze by¢ wspomagane dzwickiem delikatnego brzgku lub wiatru.

Efekt i Czas Trwania: Metalowy pancerz sojusznika zyskuje zwigkszony o 1 limit cioséw, przed ktérymi moze

uchronié. Do czasu powrotu do obozu.

Mala Kuznia Chamon

Opis: Mag nasyca pancerze sojusznikéw wiatrem Chamon, czynigc je bardziej wytrzymatymi.

Wymagania: Rytuat 1 poziomu, 3 Niebieskie Krysztatki

Propozycja Prezentacji: Mag moze przeprowadzi¢ rytual w otoczeniu grupy sojusznikéw, uzywajac
symbolicznych gestéw, takich jak szerokie ruchy rak, ktére moga by¢ podkreslone zéttym $wiatetkami lub
migoczaca mgietka. Mozna takze uzywaé dZwigkéw przypominajacych mtot kowalski dla lepszego efektu.

Efekt i Czas Trwania: Metalowe pancerze sojusznikéw (do 5 o0séb) maja zwickszony o 1 limit cioséw, przed
ktérymi moga uchronié. Do czasu powrotu do obozu.

Naprawa polowa

Opis: Mag, korzystajac z wladzy nad wiatrem Chamon, przywraca funkcjonalno$¢ uszkodzonym pancerzom
poprzez dotyk.

Wymagania: 2 Niebieskie Krysztatki

Propozycja Prezentacji: Mag wykonuje gesty, jakby ,wytwarzal” naprawe, przesuwajac dtorimi po powierzchni
pancerza, symbolizujac naprawianie i ksztaltowanie metalu. Mozna uzy¢ matego narzedzia lub symbolicznej liny,
aby odda¢ proces ,,przesuwania” metalu i naprawiania.

Efekt i Czas Trwania: Naprawia pancerz jednego sojusznika, przywracajac jego petna funkcjonalnosé. Naprawa

trwa jedng minute.
Wielka Kuznia Chamon

Opis: Czar ten czasowo transmutuje pancerze, czynigc stal bardziej elastyczna i odporng na uszkodzenia, tworzac
zbroje o wytrzymatosci, o ktérej ludzcy kowale moga tylko pomarzy¢.

Wymagania: Rytuat 2 poziomu, 5 Niebieskich Krysztatkéw

Propozycja Prezentacji: Mag moze wykonaé bardziej skomplikowany rytual, uzywajac szerokich, rytmicznych
gestéw i moze uzy¢ efektéw takich jak intensywne zéttego $wiatto LED lub dym dla podkreslenia intensywnosci
przemiany. Dzwigki przypominajace dzwieki kuzni i wzmocnione efekty wizualne moga wzbogaci¢ prezentacje.
Efekt i Czas Trwania: Metalowe pancerze sojusznikéw (do 5 oséb) maja zwickszony o 2 limit cioséw, przed

ktérymi moga uchronié. Do czasu powrotu do obozu.




AZYR, Niebieski Wiatr - Niebiosa

Szczgsliwy traf

Opis: Czarodziej przewiduje najblizsza przysztos¢ jednej osoby, co pozwala jej uniknaé drobnego zagrozenia.
Wymagania: 1 Niebieskich Krysztatkéw

Propozycja Prezentacji: Mag moze uzy¢ gestéw i symbolicznych ruchéw, jakby dostrzegat co$ niewidocznego dla
innych. Dodatkowo moze odwota¢ si¢ do wizualnych efektéw, takich jak delikatne blyski niebieskiego swiatta
LED, ktére ilustruja moment przewidywania i ochrony. Mozna takze uzywaé matych dzwigkéw, ktére sugeruja
dzialanie magicznego zaklecia, np. subtelne dzwicki ,,odbicia” lub ,zatrzymania”.

Efekt i Czas Trwania: Przez najblizsze 5 minut osoba poddana temu zakleciu moze unikna¢ straty 1 Punktu

Morale (ale nie Punktu Pancerza), o ile ta strata nie spowodowataby u niej Ztamanego Morale.

Omen

Opis: Mistrzowie Azyr potrafiag wyczytaé prawde z gwiazd i, po krétkiej kontemplacji oraz obserwacji niebios,
otrzymuja natychmiastowo wizj¢ w miejscu mocy.

Wymagania: Rytuat 1 poziomu, Obecno$é MG, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Mag moze przygotowad specjalne miejsce rytualne, w ktérym na przyktad rozktada mape
nieba lub specjalne symboliczne przedmioty. Ruchy rak moga nasladowa¢ $ledzenie gwiazd, a specjalne swiatta
LED mogg ilustrowaé ,wy$wietlanie” wizji. Mag, podczas rytuatu, moze réwniez uzywaé symbolicznych gestéw

kontemplagji, takich jak zakrycie oczu i intensywne skupienie.

Efekt i Czas Trwania: Rytual przewiduje fragment mozliwej przysztosci, ktéry moze dostarczyé wskazéwek lub
informacji o nadchodzacych wydarzeniach. Jednorazowe przewidzenie przysztosci; czas trwania wizji zalezy od

MG.

Trzecie proroctwo Amul

Opis: Czarodziej przewiduje swoja przysztosé, co pozwala mu uniknaé nawet §miertelnego zagrozenia.
Wymagania: Rytual 2 poziomu, 4 Niebieskich Krysztatkéw

Propozycja Prezentacji: Mag wykonuje powazny rytual, ktéry moze obejmowa¢ intensywne wizualizacje, takie
jak projekcje swietlne w odcieniach niebieskiego lub uzycie specjalnych rekwizytéw. Czarodziej moze réwniez
uzywaé symbolicznych gestéw, takich jak zamkniecie oczu i ,wycigganie” wizji z przestrzeni, oraz stosowaé
dzwigki przypominajace pulsowanie lub echa.

Efekt i Czas Trwania: Przez najblizszg godzing czarodziej jednorazowo ignoruje utrate Morale bedaca skutkiem

jednego, dowolnego efektu (ciosu, strzatu, zaklecia itp.), nawet jedli efekt spowodowatby natychmiastowe

Zlamanie Morale.



Nekromancja

Nekromanci moga korzystaé z dwéch zakle¢ Fioletowego Wiatru:

® Wiyssanie zycia
e Rozmowa ze Zmarlymi (jako Rytuat 1 Poziomu)

oraz dwdéch zakled magii Nekromancji:

Stworzenie nieumarlego

Opis: To prosty czar, ktéry polega na zwigzaniu duszy poleglego Zolnierza z jego jeszcze cieplym cialem.
Czarodziej wskrzesza martwe cialo, by stuzyto mu w walce jako nieumarty wojownik.

Wymagania: Tylko Nekromanci, 2 Niebieskie Krysztatki

Propozycja Prezentacji: Mag moze uzywal teatralnych gestéw zwiazanych ze wskrzeszaniem, takich jak
unoszenie rak ku gérze i sktadajace si¢ z nich gesty przypominajace przywotywanie duszy. Mozna takze uzyé
migajacych $wiatet LED w odcieniach szarosci lub zieleni, aby podkresli¢ ,,odrodzenie” ciat. Do prezentacji mozna
réwniez uzywaé odgtoséw przypominajacych zamarte krzyki lub stekania.

Efekt i Czas Trwania: Po odegraniu adekwatnej sceny, Nekromanta wskrzesza 1 zombie (moze to by¢ martwi
sojusznik lub przeciwnik — wracaja do swoich stron po zakonczeniu walki). Nieumarli posiadaja uszkodzone
pancerze i ilo§¢ Punktéw Morale identyczng jak za zycia, dodatkowo traca wszystkie po Ztamaniu Morale
Nekromanty (Nekromanta musi zasygnalizowa¢ wyraznie moment zakoriczenia zaklecia). Zombie pozostaja pod

kontrolg maga do korica biezacej sceny lub bitwy.
Nieumarly legion

Opis: Inwokacja z Nehekhara pozwala na leczenie i odnawianie sit nieumartych legii, przywracajac ich potepione
dusze do zycia w ich martwych ciatach.

Wymagania: Tylko Nekromanci, Rytuat 3 poziomu, 4 Niebieskich Krysztatkéw

Propozycja Prezentacji: Mag moze przeprowadzaé rytual w okreslonym miejscu, uzywajac specjalnych
rekwizytéw takich jak czaszki, kosci, oraz symboliczne gesty zwigzane z ozywianiem zmarlych. Moze takze
wykorzysta¢ migajace efekty $wietlne, aby uwydatni¢ proces przywracania nieumartych do ,zycia”. Mozna
réwniez wprowadzi¢ dzwicki przypominajace odgtosy ,odradzania si¢” zmarlych, jak szmery czy tamane kosci.
Efekt i Czas Trwania: Rytual pozwala na odrodzenie okreslonej przez MG liczby nieumarlych (wszystkie duchy,
widma oraz wampiry moga odrodzi¢ si¢ jako normalne szkielety lub zombie; gule nie sa martwe). Wszyscy
przywrdceni do zycia nieumarli pozostajg pod kontrola maga do korica biezacej sceny lub bitwy. Zalezy od liczby i

rodzaju nieumartych oraz ustalen MG; zwykle do korica biezacej sceny lub bitwy.

Nekromancja nie podlega zasadzie "Proscie, a bedzie wam dane”




Magia Skavenéw

Skaveni moga korzysta¢ z dwéch zakle¢ Szarego Wiatru:

e Calun niewidzialno$ci
e Zaslona Cienia.

oraz dwéch zakled magii skaveriskiej:
Ryk Dzwonu

Opis: Ryk Dzwonu budzi w sercach szczurzych wojownikéw odwage i determinacje. DZzwigk dzwonu mobilizuje
rozbity oddziat do powrotu na pole walki, przywracajac im cze$¢ utraconej odwagi.

Wymagania: 4 Niebieskie Krysztatki

Propozycja Prezentacji: Uzywaé duzego dzwonu (lub jego imitacji) i bi¢ w niego w sposdb rytmiczny i glosny.
Mozna tez uzy¢ diwickéw dzwondéw (np. z glosnikéw) oraz stworzy¢ efekty swietlne, ktére podkreslaja ,,potege”
dzwigku, takie jak migajace zielone Swiatta.

Efekt i Czas Trwania: Rozbity oddzial szczuroludzi natychmiast wraca na pole walki, zyskujac jeden Punke
Morale. Efekt trwa do korica biezacej sceny lub bitwy, w ktdrej zaklecie zostato uzyte.

Plugawa witalnos¢

Opis: Eksperymenty klanu Molder prowadza do niespotykanych efektéw, ktére pozwalajg szczurzym
wojownikom walczy¢ dtuzej i efektywniej. Zaklecie to wzmacnia site i wytrzymatos¢ wojownika, zapewniajac
dodatkows odpornos¢ i przywracajac zdrowie po bitwie.

Wymagania: Rytual 2 poziomu, 4 Niebieskie Krysztatki

Propozycja Prezentacji: Mag moze uzywa¢ teatralnych elementéw, takich jak efekty swietlne (zielone lub szare),
ktére symbolizujg ,plugawa” moc zaklecia. Mozna réwniez stosowad mistyczne rekwizyty (np. sztuczne strzaly czy
rézne rodzaje ,,chemikaliéw”) do przedstawienia mocy, ktére wzmacniaja wojownikéw. Dodatkowo warto przy
uzyciu zaklecia stworzy¢ efekty dzwigkowe, ktére podkreslajg ,,zywotnos¢” i wytrzymato$¢ (np. odgtosy wzrostu
lub naprawy).

Efekt i Czas Trwania: Cel otrzymuje dodatkowy Punkt Morale oraz automatycznie zdrowieje po bitwie,
niezaleznie od odniesionych ran. Efekt utrzymuje sic do korica biezacej bitwy, po czym nastgpuje pelne

wyleczenie, jedli nie jest kontynuowany przez inne zaklecia lub mechaniki gry.

Magia Skavenéw nie podlega zasadzie "Proscie, a bedzie wam dane”




Magia Runiczna

Kucie run i mechanizméw krasnoludzkich

Opis: Rytual krasnoludzki, znany jako ,,Kucie Run” polega na starannym kuciu i nasycaniu runy magiczna moca.
Czynnos¢ ta jest wykonywana przez Krasnoludzkiego Kowala Run, ktéry stosuje starozytne techniki, aby
wzmacnia¢ metalowe pancerze w caltym oddziale krasnoludéw. Runy te, umieszczane na pancerzach, znacznie
zwickszaja ich wytrzymalosé, zapewniajac dodatkowsa ochrong przed obrazeniami w trakcie bitwy.

Wymagania: Tylko Kowale Run, Rytuat 2 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Kowal Run uzywa rekwizytéw przypominajacych narzedzia kowalskie oraz runiczne
znaki, takie jak symboliczne mtoty, kowadta, lub podobne przedmioty. Dla efektu wizualnego mozna wykorzystaé
sztuczne yiskry” (z efektem $wietlnym), dym lub dzwigki przypominajace kuznie, aby podkresli¢ proces kucia.
Warto przygotowa¢ duze, widoczne modele run, ktére moga by¢ malowane na pancerzach (np. za pomocs farby
fluorescencyjnej) lub przedstawiane na rekwizytach. Mozna takze stosowa¢ projekcje lub efekty $wietlne, ktére
wizualnie prezentuja runy na pancerzach. Uzycie rekwizytow krasnoludzkich, takich jak miniaturowe kowadta,
mtotki i inne narzedzia kowalskie, oraz wymawianie starodawnych formut krasnoludzkich (dzigki nagranym lub
recytowanym tekstom), moze doda¢ dramatyzmu i realizmu rytuatu.

Efekt i Czas Trwania: Do czasu powrotu do obozu, metalowe pancerze sojusznikéw (do 5 oséb) maja
zwigkszony o 2 limity cioséw, przed ktérymi moga uchronié. Efekt utrzymuje si¢ do korica misji lub wyprawy, do
czasu powrotu do obozu, gdzie mozna odnowi¢ runy. Pancerze zachowuja swoje wzmocnienia do czasu
zakonczenia sceny lub zmiany w rytuatach. Taki sposéb prezentacji i efektu zapewnia odpowiednie podkreslenie

krasnoludzkiego rzemiosta oraz magii runicznej, tworzac petniejsze doswiadczenie w grze.

Magia Runiczna nie podlega zasadzie "Proscie, a bedzie wam dane”




Moce kaptanskie

Aura odwagi

Opis: Aura Odwagi to potezne zaklecie kaptariskie, ktére pozwala kaptanowi wlaé w serca towarzyszy odwage,
ktérej nie wiedzieli, ze posiadaja. Dzieki temu nawet najbardziej przerazeni wojownicy zyskuja pewno$¢ siebie i
determinacje w obliczu niebezpieczeristwa.

Wymagania: 2 Niebieskie Krysztatki

Propozycja Prezentacji: Kaptan moze uzywaé rekwizytéw takich jak $wiecace lub migajace amulety, ktére
symbolizuja boska moc. Moze takze uzywaé elementéw odgrywajacych modlitwe, takich jak podniesione rece,
$wiecgce znaki na ziemi (np. specjalne farby lub materiaty odblaskowe) oraz recytacja blogostawieristw. Uzycie
swiatta lub specjalnych efektéw dzwickowych (np. podnioste tony muzyczne) w momencie rzucania zaklecia, aby
stworzy¢ atmosfere boskiej interwencji.

Efekt i Czas Trwania: Grupa (do 5 oséb) zostaje natchni¢ty odwaga. Na jedna scen¢ sojusznicy zostaja
uodpornieni na efekty psychologiczne, takie jak magia strachu czy hipnoza. Moga stawié¢ czola
niebezpieczeristwom z wigksza pewnoscig siebie. Efekt trwa do korica jednej sceny, co oznacza, ze moze by¢

uzywane w konkretnych momentach gry, w ktérych wymagana jest odwaga i odpornos¢ na psychiczne wplywy.
Krag wiary

Opis: Krag Wiary to zaklecie kaplaniskie, ktére tworzy magiczng bariere chroniacg przed nieumartymi, demonami
i duchami lesnymi. Obszar wytyczony przez kaptana staje si¢ strefa $mierci dla tych, ktérzy sprébuja przekroczyé
jego granice.

Wymagania: Rytuat 1 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Kaplan uzywa rekwizytéw takich jak swiece, runy namalowane na ziemi (np. specjalne
farby lub materialy odblaskowe) oraz odgrywa gesty zwigzane z tworzeniem kregu, takie jak rysowanie run na
ziemi. Nakreslonych kregéw, aby zaznaczy¢ granice. Mozna réwniez zastosowal efekty diwickowe, takie jak
dzwicki zwigzane z magicznymi barierami.

Efekt i Czas Trwania: Krag Wiary staje si¢ niedostepny dla nieumartych, demonéw oraz duchéw lesnych. Kazda
postaé nalezaca do tej kategorii, ktéra sprébuje wejs¢ do $rodka, zostaje natychmiastowo zabita. Efekt utrzymuje
si¢ przez kilka minut lub do zakoriczenia sceny, w zaleznosci od sytuacji w grze. Krag moze by¢ aktywowany w
kluczowych momentach, aby zapewni¢ ochrong przed nadciagajacymi nieumartymi i demonami.

»Proscie a bedzie wam dane”

Dodatkowo kazdy z kaplanéw moze zaimprowizowaé modlitwe do swego bdstwa, proszac je o udzielenie mu
swych mocy. Jedli prosba jest zgodna z charakterem béstwa (Przyktady: prosba do Shalyii o uzdrowienie
ran/choroby, pro$ba do Ulryka o odwage w boju) kaptan moze wybra¢ najbardziej pasujace do efektu, jaki chce
osiagna¢ zaklecie z dowolnego Wiatru Magii i rzuci¢ je (odgrywajac odpowiednie nabozeristwo/modlitwe).
Wymagania takiego zaklecia zostaja na potrzeby modlitwy powickszone o jeden (czar/rytual kosztujacy 2
niebieskie Krysztatki kosztuje 3, Rytual poziomu 1 staje si¢ rytuatem poziomu 2 itd).

UWAGA: Ufamy, ze kaplani nie bedg prosi¢ bdéstw o rzeczy niezgodne z ich etosem. W razie watpliwosci czy
dane béstwo moze odpowiedzie¢ na dang prosbe, prosimy o kontakt z arbitrem. Przyktadowe sugestie mocy:

Sigmar, Myrmidia - czary bitewne ale nie lecznicze, Biaty Wiatr Magii

Shallya - magia lecznicza, Zielony Wiatr Magii

Ulric, Taal - czary wzmacniajace i bitewne, Bursztynowy Wiatr Magii

Ranald - oszustwa, iluzje, Szary Wiatr Magii




Magia Chaosu

Krwawy Szal

Opis: Krwawy Szal to rytual Kaplana Rzezi, ktéry poprzez sktadanie krwawej ofiary ku chwale boga wojny,
nasyca swoich wojownikéw niepohamowang moca. Celem tego zaklecia jest zwigkszenie morale wojownikéw,
dajac im dodatkows site w walce.

Wymagania: Rytuaty Khorna, Rytuat 2 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Kaptan sklada ofiare, uzywajac krwi (np. sztucznej krwi) lub specjalnych rekwizytow
(np. czerwonych farb), symbolizujaca krew ofiary. Kaptan moze uzywal elementéw teatralnych, takich jak
kadzidta, i zniszczone broni do stworzenia efektownego przedstawienia. Intensywne, czerwone $wiatto, dzwicki
bitewne i krzyki w tle moga podkresli¢ atmosfere szatu i wojennej furii.

Efekt i Czas Trwania: Wojownicy (do S 0séb) otrzymuja dodatkowe +2 Punkty Morale, co daje im wicksza sile i
determinacje na wyjscie z sytuacji. Efekt utrzymuje si¢ do korica biezacej sceny lub wyprawy.

Splugawienie

Opis: Splugawienie to zaklecie kaptaniskie, ktére potrafi przeksztatci¢ najwspanialsze artefakey, relikwie czy swicte
kapliczki w nieuzyteczne $mieci. Kaptan Plagi uzywa tej mocy, aby zniszczy¢ wartos¢ przedmiotéw i symboli.
Wymagania: Rytual Nurgla, Rytuat 2 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Kaplan uzywa specjalnych rekwizytéw, takich jak sztuczne odpady, zgniecione
przedmioty lub symulacje zepsucia, aby stworzy¢ efekt splugawienia. Moze takze uzywaé dzwigkéw gnilnych i
wizualnych efektéw zepsucia. Uzycie brudnych materialéw, przeterminowanych symboli i intensywnych efektéw
zapachowych dla stworzenia atmosfery degeneracj.

Efekt i Czas Trwania: Obickty splugawione sg catkowicie nieuzyteczne dla nie-chaosyckich mistykéw, az do

momentu oczyszczenia ich w odpowiednim rytuale. Efekt jest trwaly, dopdki obiekty nie zostang oczyszczone.

Pokusa

Opis: Pokusa to zaklecie kaptariskie, ktére pozwala zlama¢ wole uczestnika i nakloni¢ go do dziatan zgodnych z
celami Kaptana Pokus. Celem jest uczynienie ofiary ulegla i przyjazna wobec chaosu.

Wymagania: Rytuat Slaanesha, Rytuat 2 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Kaptan moze uzywaé blyszczacych, uwodzicielskich rekwizytéw oraz odgrywac efekty
hipnozy, takie jak wzrok, gesty i stowa nasycone stodycza. Uzywanie efektéw dzwickowych, jak delikatna muzyka
lub hipnotyzujace diwicki, moze wzmocni¢ dziatanie rytuatu. Zastosowanie efektéw $wietlnych, takich jak
migajace $wiatla, i dZzwickéw moga poméc w odzwierciedleniu hipnotycznego charakteru zaklecia.

Efekt i Czas Trwania: Cel zaklecia staje si¢ bardzo ufny i przyjazny wobec Kaptana Pokus i jego wyznawcéw.

Ofiara przestaje traktowac ich jako wrogéw i poddaje si¢ ich wplywowi, co moze by¢ wykorzystane do manipulacji

i osiagania celéw. Efekt utrzymuje si¢ do korica jednej sceny lub do momentu, gdy cel zostanie poddany dziataniu

innego wplywu psychologicznego.




Wir zmian

Opis: Wir Zmian to rytual kaptariski, ktéry pozwala kaptanom Tajemnic uzyska¢ dostep do wiedzy, jaka obdarza
ich Pan Zmian. Drzicki temu moga oni rzuca¢ zaklecia z wyzszej sfery magii bez koniecznosci ponoszenia
dodatkowych kosztéw.

Wymagania: Rytuat Tzeentcha, Rytual 1 poziomu, 1 Niebieski Krysztatek

Propozycja Prezentacji: Kaptan wykonuje skomplikowane gesty i uzywa tajemniczych symboli, tworzac
wizualizacje zmieniajacych si¢ form i struktur. Mozna uzywal rekwizytéw takich jak zmieniajace si¢ obrazy,
migajace $wiatta, aby odwzorowa¢ wir zmian. Przyktady wizualnych efektéw moga obejmowaé wirujace Swiatta,
zmieniajace sie¢ kolory i dZzwicki zwigzane z przemiana, takie jak wirujaca muzyka lub odglosy transformacji.

Efekt i Czas Trwania: Kaptan moze rzuca¢ dowolne zaklecie z Zaawansowanej Magii bez koniecznosci optacania
dodatkowej kary wynikajacej z zasady ,,Proscie a bedzie wam dane”. Efekt trwa przez czas trwania jednej sceny lub

rytuatu, co pozwala na uzycie potezniejszych zakleé w trakcie danej sytuacji.

“Proscie a bedzie wam dane”

Dodatkowo kazdy z kaplanéw moze zaimprowizowaé modlitwe do swego bdstwa, proszac je o udzielenie mu
swych mocy. Jedli prosba jest zgodna z charakterem béstwa (Przyktady: prosba do Nurgla o uzdrowienie
ran/choroby, prosba do Khorna o odwage w boju) kaptan moze wybra¢ najbardziej pasujace do efekeu jaki chce
osiggnaé zaklecie z dowolnego Wiatru Magii i rzuci¢ je (odgrywajac odpowiednie nabozeristwo/modlitwe).
Wymagania takiego zaklecia zostajg na potrzeby modlitwy powickszone o jeden (czar/rytual kosztujacy 2
niebieskie Krysztatki kosztuje 3, Rytual poziomu 1 staje si¢ rytuatem poziomu 2 itd) Wyjatek stanowi Wir zmian.

UWAGA: Ufamy, ze kaplani nie bedg prosi¢ béstw o rzeczy niezgodne z ich etosem. W razie watpliwosci czy
dane béstwo moze odpowiedzie¢ na dana prosbe, prosimy o kontakt z arbitrem.
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