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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 szczegdly, ktére wprowadza
odpowiednig atmosfere i wzmocnig efekt zaklecia.

Mechanicznie uzycie czaréw bedzie wymagato nie tylko odgrywania, ale i czasem komponentéw magicznych
(Kadzidet opisanych wczeéniej), bycia w miejscu mocy, Cud Kamieni lub Artefaktéw. Opisane czary s
powszechnie znane wéréd Mistykéw, jednak moga sie pojawic¢ zaklecia istniejace tylko na potrzeby fabuly jak i

rytualy, ktére bedzie mozna zdoby¢ podczas gry.

Rzucane zaklecia nie moga si¢ na siebie naklada¢. (np. Zaczarowaé dwa razy tym samy zakleciem tego samego

celu, by podwoic jego efekt.)

Poziom i Punkty Mocy

Przed gra dowddcy ustalaja w Mistrzami Gry to, czy w ich oddziatach znajduja mistycy, ilu ich jest oraz jaki majg
poziom zaawansowania. Ten ostatni aspekt decyduje o tym, jak duza moca Wiatru Magii potrafia wiada¢ oraz jaki
potezne zaklecia znaja. Wyrdzniamy trzy stopnie wtajemniczenia w tajemne arkana:

1. Nowicjusz (3)
2. Mistyk (6)
3.Mistrz (9)

Zrezygnowalismy z zesztorocznej mechaniki zwiazanej z Sakiewka Mistyka z racji trudnosci korzystania z niej w
warunkach bojowych. Poziom Mocy reprezentuje ilos¢ maksymalnie bezpiecznie magazynowanej mocy (podane

w nawiasach powyzej), ktéra jest rozstrzygana inaczej niz rok temu; oznacza ilo$¢ uzytej energii magicznej.

Po kazdym starciu, w spokojnych warunkach, mistyk ma obowiazek uczciwego zaznaczenia w wybrany dla siebie
sposéb, ile punktéw mocy wydat. Koszt zakle¢ jest podany w ich opisach. Dla utatwienia, organizacja wyda
specjalne, niebieskie kamienie ktdre s3 preferowanym przez nas znacznikiem, ale na potrzeby gry zastosowaé
dowolny inny, drobny przedmiot, za pomocg ktérego bedziecie liczy¢ uzyte punkty mocy. Przykladowo, mozna

uzy¢ je wrzucajac okreslona ilosé, reprezentujacy ilos¢ wydanych punktéw mocy do osobnej sakiewki.

Punkty mocy nie resetujg si¢ w zaden sposéb podczas trwania misji i podlicza si¢ ich ilo§¢ za kazde zaklecie, jakie
zostato rzucone od momentu wyjscia ze swojego obozowiska, az do powrotu do niego.

Podczas misji mag nie ma ograniczeri w rzucaniu zakle¢ innych, niz wynikajacych z uzycia rekwizytéw: rac,
pirotechniki, rzutek i tym podobnych. Jednakze, po powrocie do obozu ma obowiazek wraz z dowddcg oddziatu
udac¢ si¢ do kwatermistrzostwa. W momencie powrotu do obozu kwatermistrz sprawdzi, jaka cene mag ponidst za

korzystanie z Wiatréw Magii. Jest to zwigzane bezposrednio z tym, ile punktéw mocy wykorzystal na rzucane

podczas misji zaklecia.




Sprawdzenie opiera si¢ na przekazaniu kwatermistrzowi informacji, ile wykorzystato sic mocy magicznej, energii
Wiatréw Magii (czyli punktéw mocy). Najtatwiej sprawdzi¢ to wiasnie poprzez sprawdzenie ilosci znacznikéw,
jezeli mistyk zastosowal system zasugerowany przez nas wczesniej. Jezeli te przekroczyly Poziom Mocy
czarodzieja, wpada on w stan wyczerpania (patrz nizej). Jezeli jednak ich ilo§¢ przekroczy ten poziom
dwukrotnie, konsekwencje moga by¢ znacznie gorsze: postaé otrzymuje Czarna Pieczeé (patrz: Podrecznik

Gracza, strona nr. 24).

Alternatywa jednak jest takze ustalenie nieco innych konsekwencji wraz z kwatermistrzem, co moze taczy¢
si¢ z odegraniem szaleristwa, spaczenia albo niebezpiecznej mutacji. Moze tez wiazad si¢ z inna pieczecia niz

czarna. Decyzja zostanie podjeta razem z graczem.

Wyczerpanie Mocy i Rytual Odnowienia

Mistyk odczuwa ostabienie, ktére moze siec manifestowad jako otepienie, zawroty glowy lub utrata koncentragji,
co wplywa na jego zdolnos¢ do dalszego dziatania. Efekt Wyczerpania Mocy trwa do momentu, az Mistyk
skorzysta z Rytualu Odnowienia (strona nr. 7). Mistyk znajdujacy sic w stanie Wyczerpania Mocy powinien
unika¢ dalszego uzywania magii, gdyz kazda kolejna préba rzucenia zaklecia w takiej sytuacji koriczy sie po prostu

niepowodzeniem, co powinno by¢ odegrane.

Aby méc ponownie rzucaé bezpiecznie zaklecia, Mistyk musi przeprowadzi¢ Rytual Odnowienia w specjalnym
miejscu mocy, ktére znajduja sic w terenie gry. Po pomyslnym zakoriczeniu rytuatu Mistyk odzyskuje pelng
mozliwo$¢ czarowania. Jezeli nie zostal pomyslnie ukorniczony, mistyk nie odzyskuje mozliwosci czarowania, az nie
podejmie kolejnej, udanej préby wykonania rytuatu.

Cudkamienie

Cudkamienie to potezne artefakty, ktére dziatajg jako joker w magii. Umozliwiaja one natycmiastowe odzyskanie
mozliwosci czarowania przez posta¢ bedaca w stanie Wyczerpania Mocy, bez potrzeby odprawienia rytuatu w
miejscu mocy. Pamietaj, ze kazde uzycie Cudkamienia zuzywa jego moc na zawsze, wiec uzywaj go madrze

i strategicznie, aby odwrécic los na swojg korzys¢!

Warto zarazem zaznaczy¢, ze w grze moga istnie¢ cudkamienie, ktére posiadaja niespodziewane, dodatkowe efekty.

Kazdorazowo, po tym, jak go uzytes, zglos si¢ do kwatermistrzostwa.




Magia Prosta

Kazdy Mistyk, niezaleznie od poziomu zaawansowania oraz natury swojego magicznego daru, poznal podstawy
rzucania prostych zakleé, ktére moze wykorzystywaé podczas gry. Wymaga przygotowanych, szczegélnych

rekwizytéw, ktére zostaty opisane przy konkretnych czarach.

Magiczny pocisk

Z reki adepta wylatuje magiczny pocisk, ktéry precyzyjnie trafia w przeciwnika. Zaklecie to jest skuteczne i trudne

do zablokowania, stanowiac grozna bron w rekach doswiadczonego maga.

Koszt: 1 punkt mocy.

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 rzutks, keora zadaje 1 Punkt Morale. Nie omija pancerza. Efekt jest
natychmiastowy. Tarcze chronia przed Magicznymi pociskami.

Magiczne $wiatlo

Zaklecie tworzy intensywne, magiczne $wiatlo, ktdre o$wietla otoczenie, rozpraszajac ciemno$¢ i ujawniajac ukryte

szczegoty.

Koszt: 1 punkt mocy.

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

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

po zmroku.

Magia Zaawansowana

Poza Magia Prosta oraz podstawowymi rytuatami, ktére znajdziecie na stronie nr. 7, kazdy mistyk ma dostep do
wybranej przez siebie Sciezki Magii (Wiatru Magii, czarnoksiestwa, kaplaristwa etc.) oraz uzyskuje dostep do
opisanych tam zakle¢ oraz rytuatéw, zgodnie ze swoim poziomem zaawansowania. Opisy poszczegdlnych “szkot”

znajdziecie od strony dziewiatej niniejszego podrecznika.

W wickszosci przypadkéw Nowicjusz otrzymuje dostep do jednego zaklecia, mistyk do zaklecia oraz rytuatu, a

mistrz do jeszcze jednego, bardzo poteznego zaklecia. Moga jednak istnie¢ od tego wyjatki.




Przeprowadzanie rytuatéw

Oprécz zakleé, ktére dziataja natychmiastowo i w wigkszoéci przypadkéw sa przeznaczone do uzywania ich w
walce, istnieja rytualy, bardziej czasochtonne i posiadajace szersza game efektéw. Rytuaty moga przyjaé rézna
forme: od krwawych ofiar po nabozedstwa. Zostawiamy petna dowolnos¢ w sposobach odgrywania, mimo to

oczekujemy najwyzszej jako$ci przedstawienia aktéw magii.
Dla utatwienia mechaniki rytualy dzielimy na 3 poziomy, rézniace si¢ wymaganiami.

Pierwszym z nich jest ile Kadzidla (Magiczne Komponenty) potrzeba zuzy¢ w trakcie rytuatu. Kadzidto moze
zostaé zastgpione w niektdérych przypadkach Krwawa Ofiara (patrz nizej), co jest zazwyczaj stosowane przez

mrocznych mistykéw, praktykantéw czarnej magii czy wyznawcéw Chaosu.

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

Wazne jest to, ze gracze nie beda mieli dostepu (moze istnie¢ od tego wyjatek) do rytualéw trzeciego poziomu. Te
beda jednak mozliwe do zdobycia podczas gry, poprzez pozyskanie zwojéw zawierajacych ich szczegétowy opis,
zaréwno fabularny, jak i mechaniczny. Zazwyczaj tego typu rytuaty sa takze jednorazowego uzytku.

Rytual poziomu 1
Komponenty: Wypalenie jednego Kadzidetka.
Wymagana ilos¢ 0séb: jeden Mistyk.

Rytual poziomu 2
Komponenty: Wypalenie dwéch Kadzidetek.
Wymagana ilos¢ oséb: jeden Mistyk + 5 dodatkowych postaci

Rytual poziomu 3
Komponenty: Wypalenie trzech Kadzidet.
Wymagana ilos¢ oséb: jeden Mistyk prowadzacy (posada Rytual) + jeden Mistyk

wspierajacy (dowolna dziedzina magii) + 10 innych oséb

UWAGA: Pamictajcie, ze przejmowanie kapliczek jest rytuatem poziomu pierwszego, wiec wymaga kadzidta (lub

Krwawej Ofiary)! Szczegdly znajdziecie na stronie 7-mej niniejszego podrecznika.

Rytualy Fabularne

Zasadniczo, zgodnie z ideg magii na naszym larpie, mistycy moga przeprwadzi¢ rytual albo ceremonie, aby
osiagnad jaki§ wybrany cel fabularny, jakikolwick on nie bedzie. Dotyczy to przede wszystkim watkéw prywatnych
i fabuly miedzy graczami. Dlatego za kazdym razem, kiedy gracz odgrywajacy mistyka bedzie tego chcial, moze
odprawi¢ rytual albo ceremonie z wybrang przez siebie intencja i dopdki bedzie pamietal, by trzymaé si¢ ram

$wiata, swojej postaci i niskiego poziomu wplywu na $wiat, jak o odegra dany czar odpowiednio spektakularnie,

dopéty jest to nie tylko uznawane za zgodne z zasadami gry, jak i mile na niej widziane.




Rytualy Fabularne nie beda oceniane przez mistrzéw gry oraz nie wymagaja ich obecnosci. Jezeli jaki$ gracz ma
watplowo$¢, czy dany pomyst na efekt jest zgodny z zatozeniami gry, zach¢camy do konsultacji z arbitrami lub w
kwatermistrzostwie. Zarazem nalezy pamigtaé, ze Rytuaty Fabularne nie posiadaja zadnego wplywu na mechanike
samej gry i nie mozna za ich pomocg uzyskiwac korzysci mechanicznych.

Krwawe Ofiary

Magowie, ktérzy sa wystarczajaco dzicy, bezwzgledni, lub tez podazaja Sciezka czarnej magii moga postugiwac sig
Krwawymi Ofiarami zamiast magicznymi kadzidtami, aby osiaggna¢ swéj cel w magii rytualnej. Ofiary takie
zastepuja, lub wspomagajy uzycie kadzidel 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 ujacé to w jak najprostsze ramy, na potrzeby larpa zaktadamy, ze:

e Zwykly zotnierz lub cywil = 1 kadzidto
e Podoficer lub specjalista, funkcyjny = 2 kadzidta

Dowddca grupy lub Mistyk = Wszystkie potrzebne w rytuale kadzidta




Rytual Odnowienia

Rytuat Odnowienia to mistyczny proces, podczas ktérego Mistyk przywraca swoja pelng moc Wiatru Magii i
zdolno$¢ do czarowania. Jest to czas, w ktérym Mistyk na nowo laczy sie z esencja magii, regenerujac swoje zasoby

energetyczne.

Rytuat 1 poziomu. Dodatkowe wymagania: Odprawienie w miejscu mocy.

Propozycja prezentacji: Mistyk siada w pozycji medytacyjnej, otoczony symbolami swojej dziedziny magii.
Skupia si¢, wyciszajac umysl, po czym zaczyna recytowad pradawne inkantacje. Przez cata dtugo$¢ rytuatu Mistyk
wizualizuje przeptyw mocy, jakby czerpiac energie z otaczajacego $wiata.

Efekt i czas trwania: Po zakoriczeniu rytuatu Mistyk odzyskuje petna mozliwo$¢ czarowania.

Rytual Kontroli Miejsca Mocy

Rytual Kontroli stuzy przejeciu miejsca mocy, w ktérym znajduje si¢ mistyk. Jest to jeden z istniejacych na grze
rodzajéw misji i koricowo, przeklada si¢ na ilo$¢ zdobytych punktéw zwyciestwa przez Stronnictwo. Zarazem, jest
to ofensywna sztuka, ktéra pozwala w magiczny sposdb zaatakowad klatwami inna, wybrana Frakcje.

Rytual 2 poziomu. Dodatkowe wymagania: Odprawienie w miejscu mocy.

Propozycja prezentacji: Mistyk siada w pozycji medytacyjnej, otoczony swoimi sprzymierzeticami, ktdrzy
wspieraja go podczas wymagajacego rytuatu, nawet jezeli sami nie s3 magami: trzymaja symbole mocy, race lub
inne zrédta dymu, Zrédta $wiatta, albo po prostu powtarzaja za magiem inkantacje.

Efekt i czas trwania: Po dokonaniu rytuatu oraz po powrocie do obozu, mistyk informuje kwatermistrza o
udanym przejeciu miejsca mocy oraz o tym, jaki inny ob6z ma by¢ objety atakiem magicznym w postaci klatwy:
atakuje ona zdobyte przez Frakcje zasoby i w ten sposéb moze doprowadzi¢ do mechanicznego ostabienia
Stronnictwa czy tez utrudnienia im zdobycia punktéw zwycigstwa. Mistyk otrzymuje takze w nagrode

cudkamien, ktéry bedzie mégt uzy¢ wedle swojej woli.

Mozna broni¢ przed tym efektem za pomoca Rytuatu Ochronnego.

Rytuat Ochronny

Rytuat Ochrony odprawia si¢ we wlasnym obozie, aby zabezpieczy¢ si¢ przed nie pozadanym dzialaniem Rytuatu
Kontroli Miejsca Mocy. Rytuat odprawia si¢ prewencyjnie, przed potencjalnym atakiem magicznym ze strony
wrogich mistykéw.

Rytual 2 poziomu. Dodatkowe wymagania: Odprawienie w obozie, tylko w trakcie lub bezpo$rednio przed gra
sztabowa. Wymaga zuzycia jednego, albo wickszej ilosci cudkamieni!

Propozycja prezentacji: Mistyk przygotowuje symbol ochronny, ktéry bedzie widoczny na ziemi jako znak
ochronny dla obozu, po czym medytuje w jego sercu otoczony sojusznikami. Podobnie jak w powyzszym rytuale,
ci wspieraja go powtarzajac po nim inkantacje, trzymajac race dymne czy Zrédta $wiatta.

Efekt i czas trwania: Po zakonczeniu rytuatu mistyk powinien zglosi¢ kwatermistrzowi zabezpieczenie obozu
(podczas trwania gry sztabowej) oraz poinformowaé go, ile cudkamieni uzyto, aby odprawié¢ zaklecie. Kazdy

cudkamient chroni stronnictwo przed pojedynczym atakiem, ktérego mégiby by¢ celem az do nastepnej gry

sztabowej.
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AQSHY, Czerwony Wiatr - Ogien

Nowicjusz: Ognista korona

Zaklecie pozwala czarodziejowi obdarzy¢ wybrany cel (moze to by¢ on sam lub jego towarzysz) petna odpornoscia

na wszelkie formy ognia. Niezaleznie od Zrédta ptomienia, cel nie zostanie uszkodzony ani oparzony.

Koszt: 2 punkty mocy.

Propozycja prezentacji: Odwotujac sic do mocy swego Wiatru Magii czarodziej okadza cel zaklecia kadzidtem lub
posypuje glowe popiotem.

Efekt i czas trwania: Cel zyskuje natychmiastowa odpornos¢ na ogien. Zaklecie dziata przez cala jedna scene,
zapewniajac ochrone przed ogniem niezaleznie od jego intensywnosci.

Mistyk: Calun ognia

Magistrowie Agshy, znani z panowania nad ptomieniami, posiadaja zdolnos¢ nie tylko do wzniecania ognia, ale
réwniez do ochrony przed jego niszczycielskim dziataniem. Poprzez rytual, mag potrafi zwigzaé Wiatry Aqshy i

otoczy¢ swoj oddzial ochronnym catunem ognia, chroniac ich przed jego wplywem.

Rytual 1 poziomu.
Propozycja prezentacji: Odwotujac si¢ do mocy swego Wiatru Magii, czarodziej okadza cel zaklecia $wieca
dymna, tworzac mistyczna ostone.

Efekt i czas trwania: Ochrona przed ogniem dla catg grupe (5 0séb); efekt dziata natychmiast trwa na okres calej
pojedynczej wyprawy.

Mistrz: Inferno
Przywotujac wiatr Aqshy czarodziej pali swoich wrogdéw fala ptomieni.

Koszt: 3 punkty mocy.

Propozycja prezentacji: Odwotujac sie¢ do mocy swego Wiatru Magii czarodziej kieruje na wroga dym ze Swiecy
dymnej trzymanej w reku lub bedacej czedcia jego ekwipunku. Pamietajcie o obowiazku zachowania
bezpiecznej odleglosci od graczy i zachowania szczegélnego bezpieczeristwa.

Efekt i czas trwania: W czasie wypalania $wiecy dymnej, Osoby w dymie natychmiast tracg jeden Punkt Morale
bez wzgledu na posiadang zbroje i musza ucieka¢ od zrédla ognia. Jezeli z jakiego§ powodu pozostaja w ogniu,
trac kolejny Punkt Morale za kazde trzy sekundy przebywania w nim. Osoby wyposazone w tarcze i odgrywajace
zastanianie si¢ nia przed Zrédlem ognia nie tracg pierwszego Punktu Morale, o ile wycofuja si¢ poza zasicg
plomieni. W przeciwnym razie traktowane s3 jak nie posiadajace tarczy i ponosza wszystkie konsekwencje ataku

ogniem. Ogien rani tez sojusznikéw, ale nie czarodzieja.




HYSH, Bialy Wiatr - Swiatlo
Nowicjusz: Jasno$¢ umystu

Jasnos¢ Umystu to zaklecie, ktdre chroni przed efektami psychologicznymi takimi jak strach czy hipnoza. Moze
by¢ rzucone na siebie lub na jednego sojusznika, dajac mu odporno$¢ na wptywy, ktére moga ostabi¢ jego wole

lub zmysty.

Koszt: 2 punkty mocy.

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

Mistyk: Ochrona Pha

Ochrona Pha tworzy strefe, ktéra blokuje dostgp nieumartym, demondéw i réznym duchom lesnym. Osoby te, jesli

wejda na ten obszar, s3 natychmiastowo eliminowane.

Rytuatl 1 poziomu.

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

Efekt i Czas Trwania: Obszar staje si¢ niedostepny dla nieumartych, demonéw oraz duchéw lesnych, ktére sa

eliminowane natychmiast po przekroczeniu granic strefy. Efekt trwa przez czas trwania jednej sceny.

Mistrz: Migotliwa Tarcza

Migotliwa Tarcza chroni oddzial przed atakami strzeleckimi, w tym zaréwno magicznymi, jak i palnymi, na czas

jednej szarzy. To zaklecie sprawia, ze oddzial staje si¢ odporny na strzaly, ale nie obejmuje bomb ani artylerii.

Koszt: 3 punkty mocy.

Propozycja Prezentacji: Czarodziej kroczy w pierwszym szeregu oddziatu, trzymajac przed sobg Zrédlo swiatta
(np. bialy flare lub $wietlng kulg), co symbolizuje migotliwa tarcze, ktéra chroni caly oddzial. Jasne, migoczace
swiatto lub efekty swietlne moga podkresli¢ ochrong przed atakami strzeleckimi.

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

chroniony tym efektem i wyeliminowanie go przerywa zaklecie.




SHYISH, Fioletowy Wiatr - Smier¢
Nowicjusz: Wyssanie zycia

Czarodziej, dotykajac swoja dtoni do ciata ofiary, wysysa z niej sity zyciowe, wywolujac w niej uczucie przerazenia i
zmuszajac ja do cofnigcia sie. Ofiara traci morale, a sam akt dotkniecia dziata jako potezny bodziec psychologiczny,

wywolujac panike.

Koszt: 2 punkty mocy.

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

Efekt i czas trwania: Dotyk jednorazowo odbiera jej 1 Punkt Morale, jednoczesnie wzbudzajac w niej
przerazenie, ktére moze zmusi¢ ja do cofnigcia sie. Efekt trwa przez caly czas dotykania celu. W momencie
przerwania kontaktu, dzialanie zaklecia ustaje.

Mistyk: Rozmowa ze zmartymi

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

Rytuatl 1 poziomu.

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

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

rytuatu kontakt ze zmarlym zostaje zerwany, a czarodziej powraca do swiadomosci.

Mistrz: To nie twoj czas

Zaklecie to pozwala natychmiast przywréci¢ do walki jednego sojusznika, ktéry utracit cale morale. Sojusznik

wraca z jednym punktem morale, gotowy do kontynuowania starcia.

Koszt: 3 punkty mocy.

Propozycja prezentacji: Z uniesionymi rekami wypowiada stowa zaklecia w pradawnym jezyku. Rany sojusznika
zaczynaja sic 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. Efekt
jest natychmiastowy i jednorazowy. Sojusznik zyskuje mozliwos¢ kontynuowania dziatai w tej samej scenie z
jednym Punktem Morale. Alternatywnym dziataniem, zastgpujacym powyzszy efekt jest Sciagniecie z celu

Czerwonej Pieczeci.




ULGU, Szary Wiatr - Cien

Nowicjusz: Iluzja $mierci

Mag potrafi oszukaé swoich wrogéw i zmyli¢ ich co do wlasnego stanu, stosujac iluzje $mierci. Zaklecie to moze
by¢ uzyte tuz po tym, jak mag miatby otrzyma¢ stan Ztamanego Morale w wyniku ataku. Dzicki Iluzji Smierci,

czarodziej ignoruje ostatni otrzymany cios oraz wszelka strate Morale, jaka by ten cios spowodowat.

Koszt: 2 punkty mocy.

Propozycja Prezentacji: Gracz pozoruje wlasng $mieré, upadajac na ziemie 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 $mierci.

Efekt i Czas Trwania: Mag unika stanu Ztamanego Morale zwiazanego z ostatnim ciosem, ktéry miat go
dotkna¢. Zamiast tego, pozostaje w stanie symulacji $mierci, co moze zmyli¢ przeciwnikéw. Przez reszt¢ sceny mag
pozostaje w stanie Zlamania Morale, ale pod koniec sceny moze zakoriczy¢ Iluzje Smierci i wrécié¢ do 1 Punktu

Morale, gotowy do dalszej gry. Do korica biezacej sceny.

Mistyk: Kamuflaz

Magistrowie Ulgu, znawcy sztuki iluzji i cieni, potrafia sprawi¢, ze cale oddzialy znikaja z oczu przeciwnikéw,
pozostajac niezauwazone. Dzicki temu potrafia przemieszczaé si¢ lub ukrywaé w taki sposdb, ze staja sie

praktycznie niewidzialni dla wrogéw.

Rytuatl 1 poziomu.

Propozycja prezentacji: Czarodziej prowadzacy rytual instruuje oddziat, aby skrzyzowali rece na piersi.

Efekt i czas trwania: Dopdki wszyscy cztonkowie grupy (do S graczy) utrzymuja skrzyzowane rece na piersi wraz
z czarodziejem, oddziat 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.

Mistrz: Calun niewidzialnosci

Czarodziej moze rzuci¢ zaklecie na samego siebie, stajac si¢ niewidzialnym dla otoczenia. W tym stanie moze
poruszaé si¢ po terenie gry, pozostajac niezauwazonym. Zaklecie jednak uniemozliwia jakiekolwiek interakcje z

postaciami, przedmiotami lub scenami.

Koszt: 3 punkty mocy.

Propozycja Prezentacji: Czarodziej rozpoczyna zaklecie, cicho wypowiadajac inkantacje, ktdrej stowa sg niemal
niestyszalne dla otoczenia. Na zakonczenie zaklecia, mag skrzyzowuje dtonie 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 sic w momencie podjecia jakiejkolwiek interakcji z innymi postaciami,
przedmiotami lub scenami, ale moze si¢ swobodnie poruszaé Do korica biezacej sceny, z zastrzezeniem, ze

eksploracja catego terenu gry nie jest traktowana jako jedna scena. Czarodziej przez caly czas trwania zaklecia musi

mie¢ puste dlonie, wszelkie préby kradziezy przy pomocy tego zaklecia sa zabronione.




GHYRAN, Zielony Wiatr - Zycie

Nowicjusz: Uzdrowienie

Rzucajac ten czar na siebie lub inng osobe, czarodziej przywraca jej animusz oraz utracone sily zyciowe, pomagajac

jej wréci¢ do petni zdrowia.

Koszt: 2 punkty mocy.

Propozycja Prezentacji: Mag powinien nawiaza¢ 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¢ swiatetek LED lub mgietki, by podkresli¢ magiczny charakter uzdrowienia.

Efekt i Czas Trwania: Moze by¢ rzucone na jednego towarzysza lub samego siebie. Cel odzyskuje 1 utracony
Punkty Morale. Natychmiastowy.

Mistyk: Dar zycia

Mag korzysta z mocy, by doda¢ oddziatowi sit na jeszcze jeden szturm, pozwalajac im na dalsza walke mimo

zmeczenia i odniesionych ran.

Rytual 1 poziomu.

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

Efekt i Czas Trwania: Przywraca morale wszystkim uczestnikom rytuatu, pod warunkiem, ze dana posta¢ nie ma
juz Ztamanych Morale.

Mistrz: Oczyszczenie

Sita natury przenika przez region, oczyszczajac go z chordb, plugastwa i wszelkich skazen, przywracajac harmonie i
réwnowage. Zaklecie znaja tylko mistrzowie tej szkoly, ale jest niezwykle potezne i pozwala poradzi¢ sobie z

problemem, ktéry trudno inaczej pokonaé.

Rytuat 2 poziomu.

Propozycja Prezentacji: Mag przygotowuje miejsce rytuatu, otaczajac si¢ symbolami natury (np. galezie, liscie,
kamienie). Podczas rytuatu moze uzywa¢ kadzidet lub zapachowych swiec, ktére symbolizujg oczyszczanie. Mag
wypowiada dtuga, skomplikowang inkantacje, ktéra koriczy symbolicznym "oczyszczeniem" osoby, ktéra znajduje

sic w centrum rytuatu.

Efekt i Czas Trwania: Usuwa z wybranego celu Zielona Pieczed.




GHUR, Brazowy Wiatr - Bursztyn

Nowicjusz: Zdrowie Bestii

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

Koszt: 2 punkty mocy.

Propozycja Prezentacji: Mag moze symbolicznie ,wzmocni¢” cel, ktadac rece na jego ramionach lub glowie i
wypowiadajac krétka 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 korca sceny. Nie mozna
natozy¢ szatu na gracza ze Ztamanymi Morale. Natychmiastowy.

Mistyk: Zmiana w kruka

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

Rytual 1 poziomu.

Propozycja Prezentacji: 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: Mag staje si¢ niewidoczny i moze poruszac si¢ po terenie gry, ale nie moze wchodzi¢ w
interakcje z innymi postaciami ani przedmiotami. Czar przestaje dziata¢ w momencie jakiejkolwicek interakeji. Do
korica sceny lub do pierwszej interakcji.

Mistrz: Dzika postaé wissana

Mag lub wybrany sojusznik nie moze korzystaé z pancerza, broni strzeleckich ani magicznych efektéw. Zyskuje

jednak 2 dodatkowe punkty morale, co moze zwickszy¢ jego agresywnos¢ i wytrzymatosé.

Koszt: 3 punkty mocy.

Propozycja Prezentacji: Gracz powinien przyja¢ dziki, bestialski sposéb zachowania, na przyktad poruszajac sie
jak dzikie zwierze, wydajac dzikie dZwigki lub nasladujac zachowania barbarzyricy. Mozna tez uzywaé efektéw
takich jak dym czy $wiatta LED dla podkreslenia intensywnosci dzikosci i szatu. Dodatkowo moze wymalowad
ciato widocznymi wojennymi tatuazami.

Efekt i Czas Trwania: Gracz nie moze korzystaé z pancerza, broni strzeleckich ani magicznych efektéw, ale

otrzymuje 2 dodatkowe punkty morale. Jedna scena - po niej efekt przemija.




CHAMON, Z(’)lty Wiatr - Metal

Nowicjusz: Najtwardszy Metal
Mag nasyca pancerz wiatrem Chamon, czyniac go bardziej wytrzymatym.

Koszt: 2 punkty mocy.

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

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

uchronié. Do czasu powrotu do obozu.

Mistyk: Mata KuZnia

Mag nasyca pancerze sojusznikéw wiatrem Chamon, czyniac je bardziej wytrzymatymi.

Rytual 1 poziomu.

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 dzwickéw przypominajacych miot kowalski dla lepszego efektu.

Efekt i Czas Trwania: Metalowe pancerze sojusznikéw (do 5 0séb) maja zwickszony o 1 limit cioséw, przed

ktérymi moga uchronié. Do czasu powrotu do obozu.

Mistrz: Naprawa polowa

Mag, korzystajac z wladzy nad wiatrem Chamon, przywraca funkcjonalno$¢ uszkodzonym pancerzom poprzez

dotyk.

Koszt: 3 punkty mocy.

Propozycja Prezentacji: Mag wykonuje gesty, jakby ,wytwarzal” naprawe, przesuwajac dforimi 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 pelng funkcjonalnosé. Naprawa

trwa okoto jednej minuty, ale nie jest rytuatem i mozna go uzy¢ w walce.




AZYR, Niebieski Wiatr - Niebiosa

Nowicjusz: Szczgéliwy traf
Czarodziej przewiduje najblizsza przysztos¢ jednej osoby, co pozwala jej uniknaé drobnego zagrozenia.

Koszt: 2 punkty mocy.

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 $wiatta
LED, ktére ilustrujag moment przewidywania i ochrony. Mozna takze uzywaé malych dzwiekéw, ktére sugeruja
dziatanie magicznego zaklecia, np. subtelne dzwigki ,,odbicia” lub ,zatrzymania”.

Efekt i Czas Trwania: Podczas trwajacej teraz walki osoba poddana temu zakleciu moze uniknad straty 1 Punktu

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

Mistrzowie Azyr potrafia wyczytaé prawde z gwiazd i, po krétkiej kontemplacji oraz obserwacji niebios, otrzymuja

natychmiastowo wizje w miejscu mocy.

Rytual 1 poziomu.

Propozycja Prezentacji: Mag moze przygotowac specjalne miejsce rytualne, w ktérym na przyktad rozklada mape
nieba lub specjalne symboliczne przedmioty. Ruchy rak moga nasladowa¢ sledzenie gwiazd, a specjalne Swiatla
LED mogg ilustrowa¢ ,wyswietlanie” wizji. Mag, podczas rytualu, moze réwniez uzywaé symbolicznych gestow
kontemplacji, takich jak zakrycie oczu i intensywne skupienie.

Efekt i Czas Trwania: Po powrocie do obozu z danej wyprawy, oddzial w ktérym jest mistyk moze wylosowad
dwa efekty i wybrad ten korzystniejszy dla siebie.

Mistrz: Trzecie proroctwo Amul
Czarodziej przewiduje swoja przysztosé, co pozwala mu uniknaé nawet $miertelnego zagrozenia.

Koszt: 3 punkty mocy.

Propozycja Prezentacji: Mag wypowiada prosta inkantacje, brzmiacg jak proroctwo dotyczace jego wlasnego
losu. Wyglada jak w transie, a stowa sa niemal wykrzykiwane, tak, by wszyscy je styszeli.

Efekt i Czas Trwania: Jezeli podczas trwajacej teraz walki mag padnie ze Ztamanymi Moralami, gdy ta si¢
skoniczy, a wrogowie si¢ oddalg, moze wsta¢ z jednym punktem morale. Jezeli przeciwnicy nie oddalajg si¢ przez

dtuzszy czas, mag sam moze si¢ delikatnie oddali¢ i dopiero wtedy wréci¢ do aktywnosci.




Nekromancja

Nekromanci moga korzystaé z dwéch zakle¢ Fioletowego Wiatru:

® Wyssanie zycia
* Rozmowa ze Zmartymi

oraz jednego dodatkowego rytuatu na poziomie Mistrza:
Mistrz: Legion Umarlych

Inwokacja z Nehekhara pozwala na leczenie i odnawianie sit nieumartych legii, przywracajac ich potgpione dusze

do zycia w ich martwych ciatach.

Rytuat 2 poziomu.

Propozycja Prezentacji: Mag moze przeprowadza¢ rytuat w wybranym miejscu (najczgsciej na polu walki, po
starciu), uzywajac specjalnych rekwizytéw takich jak czaszki, kosci, oraz symboliczne gesty zwigzane z ozywianiem
zmartych. Moze takze wykorzysta¢ migajace efekty $wietlne, aby uwydatni¢ proces przywracania nieumarlych do
»zycia”. Mozna réwniez wprowadzi¢ dzwieki przypominajace odglosy ,odradzania si¢” zmarlych, jak szmery czy
tamane kosci.

Efekt i Czas Trwania: Rytuat pozwala na odrodzenie do pieciu nieumartych (wszystkie duchy, widma oraz
wampiry moga odrodzi¢ si¢ jako normalne szkielety lub zombie; gule nie s3 martwe). Wszyscy przywrdceni do
zycia nieumarli pozostajg pod kontrola maga do korica biezacej sceny lub bitwy. Wskrzeszeni w ten sposéb zmarli
mogg porusza¢ si¢ tylko marszem, nie moga uzywaé pancerzy i broni dystansowej (ani magii) i posiadaja dwa

punkty morale. Jezeli je utraca, nie moga zosta¢ ponownie wskrzeszeni.

Uwaga! W przypadku tego zaklecia osoby, ktére majg wspieraé czarodzieja podczas rytuatu moga by¢ to tez osoby,

ktére sa whasnie wskrzeszane.
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Magia Skavenéw

Skaveni moga korzysta¢ z ponizszych zakle¢:

® Zdrowie bestii (Nowicjusz, Brazowy Wiatr)
¢ Kamuflaz (Mistyk, Szary Wiatr)

oraz specjalnego zaklecia dostgpnego tylko dla Mistrzéw Magii Skaveniskiej:
Ryk Dzwonu

Ryk Dzwonu budzi w sercach szczurzych wojownikéw odwage i determinacje. Dzwigk dzwonu mobilizuje

rozbity oddziat do powrotu na pole walki, przywracajac im cze$¢ utraconej odwagi.

Koszt: 3 punkty mocy.
Propozycja Prezentacji: Uzywaé duzego dzwonu (lub jego imitacji) i bi¢ w niego w sposéb rytmiczny i glosny.
Mozna tez uzy¢ diwickéw dzwondw (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 Punkt
Morale. Efekt trwa do korica biezacej sceny lub bitwy, w ktérej zaklecie zostato uzyte.



Magia Runiczna

Krasnoludzcy kowale run maja dostep do jednego rytuatu, ale korzystaja tez z magii prostej:

Kucie run i mechanizméw krasnoludzkich

Rytuat krasnoludzki, znany jako ,Kucie Run” polega na starannym kuciu i nasycaniu runy magiczna moca.
Czynno$¢ ta jest wykonywana przez Krasnoludzkiego Kowala Run, ktéry stosuje starozytne techniki, aby
wzmacniaé metalowe pancerze w calym oddziale krasnoludéw. Runy te, umieszczane na pancerzach, znacznie

zwickszaja ich wytrzymatos¢, zapewniajac dodatkowa ochrong przed obrazeniami w trakcie bitwy.

Rytuat 2 poziomu.

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 iskry” (z efektem swietlnym), 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 stosowaé projekcje lub efekty $wietlne, ktére
wizualnie prezentuja runy na pancerzach. Uzycie rekwizytéw krasnoludzkich, takich jak miniaturowe kowadta,
miotki 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 S5 oséb) maja
zwickszony o 2 limity cioséw, przed ktérymi moga uchronié. Efeke utrzymuje si¢ do korica misji lub wyprawy, do
czasu powrotu do obozu, gdzie mozna odnowi¢ runy. Pancerze zachowuja swoje wzmocnienia do czasu
zakoriczenia sceny lub zmiany w rytuatach. Taki sposéb prezentacji i efektu zapewnia odpowiednie podkreslenie

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




Magia Kaplariska oraz Magia Chaosu

Postacie otrzymujace magie jako dar od béstwa (nie wazne, czy prawego czy tez Chaosu), posiada dostep do magii
prostej oraz prostych rytualéw, tak samo jak kazdy inny mistyk. Jednakze, nieco inaczej jest konstruowana jego
“ksiega magii”, jezeli chodzi o magie zaawansowang. Zaréwno w przypadku kaptanéw, jak i czarnoksi¢znikéw,
postacie te otrzymujg kombinacje zaklegé z wczesniej opisanych wiatréw magii albo specjalizacji. W obu

przypadkach zalezy to od tego, ktére béstwo patronuje postaci.

W przypadku kaptanéw prawych béstw, czary powinny by¢ dostosowane do wybranego przez gracza béstwa,
przedstawione mistrzom gry (najpdzniej kwatermistrzowi w danym obozie, bezposrednio przed startem gry) i

przez niego zaakceptowane. Poziomy zakle¢ musza si¢ zgadzac z tym, jaki poziom mocy posiada mistyk.

Akceptowane jest wybranie takze catego wiatru magii, jezeli ten pasuje do danego bdstwa: np. kaptan Taala moze z

punktu widzenia mechaniki wtada¢ wiatrem Ghur.

W przypadku béstw Chaosu, nizej podajemy czary, jakie otrzymujg ich wyznawcy, jezeli sa mistykami.
Dodatkowo, posiadaja oni dostgp do kilku specjalnych rytuatéw (dostgpnych juz dla nowicjuszéw), ktére
znajdziecie na nastepnej stronie. Wyznawcy Chaosu tez chetnie korzystajg z mozliwosci sktadania ofiar z ludzi

(swoich lub jeicéw) podczas rytuatéw (patrz str. 6 - Kwawe Ofiary).

Khorne: nie moze mie¢ mistykéw.

Slaanesh: Nowicjusz: Wyssanie Zycia (Shyish), Mistyk: Dar Zycia, (Ghyran) Mistrz: Dzika posta¢ wissana (Ghur)
- odgrywany jako spazmatyczny trans.

Tzeench: Nowicjusz: Ognista Korona (Aqshy), Mistyk: Rozmowa ze zmartymi (Shyish), Mistrz: Trzecie
proroctwo Amul (Azyr).

Nurgle: Nowicjusz: Uzdrowienie (Ghyran), Mistyk: Mata kuznia (Chamon), Mistrz: Inferno (Aqshy) - zamiast

ognia, fabularnie jest to zaraza i “morowe powietrze”.




Slaanesh: Otwarto$¢ na doznania

Nie wszystkie taski, ktére daje Slaanesh s3 oczywiste: jak chociazby przezywanie bdlu, ktdry jest jednym z
silniejszych doznari dostgpnych dla czlowieka. Rytual ten otwiera czarnoksieznika oraz bioracych udzial w

ceremonii na cate sprektrum wrazen, przetamujac strach czy lek przed $miercia.

Rytual 1 poziomu. Dodatkowe wymagania: ztozenie pojedynczej ofiary zgodnie z zasadami Krwawych Ofiar,
gdzie ta ofiara sama w sobie nie zmniejsza kosztu rytuatu.

Propozycja prezentacji: Ceremonial jest przeprowadzany za pomocy narzedzi zadajacych bdl: biczy, ostrzy czy
witek wierzbowych, a podczas jego trwania mag zadaje bdl sobie oraz wspétwyznawcom, podniesnie i w pasji
proszac Ksiecia Przyjemnosci o taske. Podczas rytuatu w wyniku ran i bélu ginie jedna osoba, niezaleznie czy jest
wspotwyznaweca, czy tez jericem.

Efekt i czas trwania: na czas najblizszej walki, czarownik oraz do pieciu cztonkéw rytuatu otrzymuje dodatkowy
Punkt Morale (cap Ivl. to nadal 3), ale podczas dziatania tego zaklecia te osoby nie moga uzywa¢ zadnej formy

ataku zasiegowego, takze magicznych pociskéw. Po pojedynczym starciu zaklecie przemija.

Tzeentch: Objawienie

Witadca Tajemnic obdarza maga wizja i moca, ktéra w innych przypadkach nie bytaby dla niego dostepna. Dzigki
temu, niezaleznie od swojej mocy, moze on rzucaé duzo potezniejsze zaklecia nizli wynikaloby to z jego

doéwiadczenia.

Rytual 1 poziomu. Dodatkowe wymagania: ztozenie pojedynczej ofiary zgodnie z zasadami Krwawych Ofiar,
gdzie ta ofiara sama w sobie nie zmniejsza kosztu rytuatu.

Propozycja prezentacji: Mistyk siada w pozycji medytacyjnej, trzymajac dobrowolng lub niedobrowolng ofiare
przed samym sobg. W trakcie zaklecia wycina mu serce, aby skosztowad jego krwi i zesta¢ na siebie madro$é.
Glosno inkantuje prosby do Tzeentcha o objawienie.

Efekt i czas trwania: Podczas aktualnej wyprawy czarnoksieznik otrzymuje mozliwos¢ pojedynczego rzucenia
dowolnego zaklecia, dowolnej rangi, ale nie bedacego rytualem ani zakleciem z domeny Skavenéw. Ponosi
normalny koszt w punktach mocy. Aby uzyska¢ ponownie mozliwo$¢ rzucenia zaklecia, nalezy ponownie

odprawic rytual.
Nurgle: Zgnilizna

Wyznawca Boga Zarazy s3 obdarzani przez niego odpornoscia na $miertelne skutki jego chorobliwych
btogostawieristw. Dzicki temu rytuatowi plaga rozprzestrzenia si¢ wraz z jego legionami, kiedy oni sami nie ulegaja

jej najgorszym objawom.

Rytual 1 poziomu. Dodatkowe wymagania: ztozenie pojedynczej ofiary zgodnie z zasadami Krwawych Ofiar,
gdzie ta ofiara sama w sobie nie zmniejsza kosztu rytuatu.

Propozycja prezentacji: Podczas rytualu mistyk powinien poméc ucharakteryzowaé sie wszystkim biorgcym
udzial w ceremonii tak, aby wygladalo na powaznie chorych. Okadza ich zielonym dymem i glosno prosi Nurgle o
taske. W trakcie rzucania zaklecia ofiara ginie jako hub dla robactwa.

Efekt i czas trwania: Po odprawieniu ceremonii, czarnoksieznik moze wreczy¢ dowolnemu uczestnikowi (takze
ofierze) Zielong Piecze¢d, jednoczesnie sprawiajac, ze otrzymuje on jeden Punkt Pancerza. Moze tez ja zdjaé - w tym
drugim przypadku jednak, jezeli rytual zostanie odprawiony poza obozem (t.j. w trakcie wyprawy), osoba ktéra
utracita piecz¢é traci takze jeden Punkt Morale. W rytuale moze wzia¢ maksymalnie pie¢ oséb plus

czarrnoksieznik.
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