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Czary magii prostej

Rozproszenie

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1 za każdy efekt

Zasięg: 12 metrów

Czas: Natychmiastowy

Składniki: Piórko


Czar, u osoby na która został rzucony powoduje pojawienie się pewnej dokuczliwości - ugryzienia owada, uszczypnięcia, kamienia w bucie, dmuchnięcia w ucho, itp. Wymagany jest test SW aby sprawdzić reakcje celu (odwrócenie, uderzenie nieistniejącego owada, etc.), gdy ten jest zajęty w czasie walki lub rzuca czar .


Oprócz zewnętrznych dokuczliwości można spowodować np. kichniecie, kaszel, czkawkę jeśli test SW się nie uda. Rzucający musi wybrać dokuczliwość, oraz ile ma się ich pojawić (maksymalnie 3 na rundę, przy wzmocnieniu każda z nich traktowana jest osobno). Czar może być rzucony tylko na jedna osobę.

Sztuczka

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1 na turę

Zasięg: 12 metrów

Czas: 1 godzina

Składniki: Żadne


Sztuczki to proste czary poznawane przez czarodzieji na początku ich kariery (podczas czeladnictwa), zanim większosć innych czarów Magii Prostej zostanie im udostępnione. Czar ten jest przeznaczony do tworzenia różnych prostych rzeczy, które magik może sobie wyobrazić. Należy jednak zapamiętać że czar ten nie zadaje żadnych ran, uszkodzeń i generalnie efektów bardziej potężnych niż wywołane innymi czarami Magii Prostej. Wszystkie przedmioty tworzone przez ten czar będą małe, nieruchome i o wiele za delikatne aby używać ich jako narzędzi dowolnego rodzaju. Sztuczka trwa dokładnie tak długo jak czarodziej pozostaje skupiony. Magicy używają zazwyczaj sztuczek do wywołania wrażenia wśród gawiedzi, rozbawienia dzieci i ubarwienia szarego życia. Czarem można robić takie rzeczy jak tworzenie błyszczących kul kołujących dookoła głowy czarodzieja, rozjaśnianie kwiatów, wywoływanie eterycznej muzyki, roztaczanie przyjemnych zapachów lub wywoływanie podmuchów wiatru zdmuchujących kurz ze starych ksiąg.

Rozumienie Języków

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1

Zasięg: Wzrok

Czas: k6 minut

Składniki: Oko dowolnego zwierzęcia


Czar pozwala rzucającemu na odczytanie krótkiego tekstu w nieznanym mu języku, jest to wizualny ekwiwalent Daru Języków. Umożliwia to odczytanie szyldów ulicznych, ogłoszeń itd. Dłuższe teksty(ponad pół strony) lub zagmatwane nie mogą zostać odczytane, tak jak kody, runy, szyfry. Tak więc rzucający może odczytać tytuł dokumentu lub pergaminu ale nie będzie mógł zrozumieć jego sensu.

Wykrycie trucizny

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1

Zasięg: Dotyk

Czas: Natychmiastowy 


Składniki: Grudka utlenionej miedzi


Czar pozwala rzucającemu przetestować jedzenie lub ciecz na obecność trucizny. Jeżeli bryłka miedzi użyta do rzucenia czaru, zostanie dodana do badanej substancji, zabarwi się na zielono w przypadku wystąpienia trucizny, lub pozostanie tego samego koloru w przypadku jej braku. Niestety sama miedz sprawi ze jedzenie stanie się niejadalne.

Przebranie

Poziom: Prosty

Punkty magii: 2

Zasięg: Tylko osoba rzucająca czar

Czas: 1 godzina

Składniki: Mała maska


Czar nieznacznie zmienia wygląd rzucającego, zmieniając włosy, kolor oczu lub skory i nieco modyfikując rysy twarzy. Wzrost może być zmieniony o kilka centymetrów, a ubranie wyglądać nieco lepiej lub gorzej. Nie można tym czarem dokonać radykalnych zmian - wprawny szpieg zrobi to prawdopodobnie o wiele lepiej, ale będzie potrzebował więcej czasu. Każdy znajomy rzucającego automatycznie go rozpozna, inni musza przeprowadzić test inteligencji w celu identyfikacji. 

Elfi wzrok

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1

Zasięg: Tylko osoba rzucająca czar

Czas: 1 Godzina

Składniki: Marchewka - zjedzona podczas rzucania czaru


Czar pozwala rzucającemu na widzenie w ciemnościach w promieniu 30 metrów na zasadach identycznych jak dla Elfiej umiejętności o tej samej nazwie. Czar nie powiększa możliwości widzenia w ciemnościach bohaterom posiadającym tą umiejętność.

Złudne światełko

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1

Zasięg: 12 metrów

Czas: 2k6 rund

Składniki: Mały kawałek błyszczącego metalu

 Cel czaru zostaje otoczony jasnym błyszczącym światłem o kolorze określonym przez rzucającego. Czar nie wywołuje obrażeń ani czynników psychologicznych. Światło nie jest zbyt jasne i nie może być widziane w czasie dnia. W ciemnościach jednak cel czaru jest łatwo zauważalny i nie ma ujemnych modyfikatorów przy trafieniu w słabym świetle. Czar może być rzucony tylko na cel widziany przez czarodzieja.

Lekkie spadanie

Poziom: Prosty

Punkty magii: 2 

Zasięg: Dotyk

Czas: k6 minut

Składniki: Pióro dowolnego ptaka


Ten czar powoduje ze obiekt czaru spada z polowa normalnej prędkości. Powoduje to efektywne zmniejszenie przebytego dystansu w jednostce czasu, a tym samym zmniejszenie o polowe obrażeń otrzymanych podczas skoku. Umożliwia także spadającemu bohaterowi reakcje i zamianę upadku w skok, co powoduje otrzymanie 1/4 normalnych obrażeń.

Przykład #1: Clem Shirestock skacze 4 metry i obrażenia są równe 4-k6, jeśli  spadnie obrażenia są                                                        równe 8-k6.

Przykład #2: Jeśli użyłby czaru to obrażenia byłyby równe 2-k6 w obu przypadkach. 

Iluzoryczna projekcja

Poziom; Prosty

Punkty magii: 1 na minutę

Zasięg: 6 metrów

Czas; 1+ 1/minutę

Składniki: Żadne


Projekcja wywołana tym czarem jest cicha, migotającą i dwu wymiarową postacią. W słabym świetle rezultat czaru może być wzięty za jakiś rodzaj ducha, jeśli nie powiedzie się test inteligencji. W innym przypadku nikt nie zostanie oszukany. Czar nie wywołuje efektów psychologicznych.

Przemiana w złoto

Poziom: Prosty

Punkty magii: 2

Zasięg: Dotyk

Czas: 10 minut

Składniki: Flaszeczka metalowych pirytów


Przekornie ten czar posiada wysoce pretensjonalną nazwę. Zmienia on wygląd dowolnego przedmiotu wielkości pięści lub mniejszego tak ze wygląda jak złoto, patrząc z daleka. Osoby przyglądające się z bliższa wykonują test Inteligencji, z modyfikatorem +40 jeśli maja czas na dokładne zbadanie przez ugryzienie zważenie itp. 


Efektywność czaru jest największa w przypadku rzucenia na monety, które przemieszane z prawdziwymi mają szansę pozostać niezauważone. Niestety wymaga to każdorazowego rzucenia czaru na  poszczególne monety, co może być wielce żmudnym procesem ale godnym uwagi dla dotkniętych ubóstwem bohaterów.

Naprawa

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1

Zasięg: Dotyk

Czas: Stały

Składniki: Szczypta maki i kropla wody


Ten czar naprawia wszystkie uszkodzenia w małym przedmiocie (mniejszym niż miecz) tak że wygląda na nowy. Czar jest często używany przez niezręcznych uczniów czarodzieji którzy chcą zamaskować rozbicie ulubionej wazy swego mistrza. Czar nie naprawia magicznych przedmiotów lub tych które są niemożliwe do naprawienia.

Wiadomość

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1

Zasięg: 12 metrów

Czas: 1 runda

Składniki: Pazur gołębia


Ten czar wysyła krótką, wyszeptaną wiadomość do dowolnej widzianej osoby w zasięgu. Wiadomość nie może być usłyszana przez znajdujące się w pobliżu (lub na linii czaru) osoby za wyjątkiem celu, który jednak nie jest świadomy skąd przyszła. Uwaga - informacja nie może trwać dłużej niż 6 sekund, i nic co trwa powyżej tego czasu nie zostanie przekazane.

Proste przyzwanie żywiołów

Poziom: Prosty

Poziom: 1

Zasięg: 6 metrów

Czas: k3 rundy

Składniki: Żadne


Czar wywołuje małą manifestację jednego z czterech żywiołów. Obecność żywiołu ognia będzie wystarczała do podpalenia prochu, świecy, fajki, ale nie może zdziałać więcej. Wodą można ugasić lampę, lub obudzić kogoś. Ziemia będzie garstka kurzu, a powietrze słabym podmuchem wystarczającym jedynie do zgaszenia świecy. 


Po przywołaniu żywioł znika, ale niektóre jego efekty mogą pozostać stałe. Na przykład choć zniknie ogień użyty do podpalenia świecy, ona pozostanie zapalona, woda użyta do obudzenia osoby zniknie jednak pozostawiając przebudzonego delikwenta. 


Czar ten nie jest potężny, ale często uczą się go uczniowie mający zamiar zostać elementalistami jako podstawy do zrozumienia bardziej skomplikowanych czarów.

Upominek

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1

Zasięg: Tylko osoba rzucająca czar

Czas: Natychmiastowy

Składniki: Żadne


Przy użyciu tego czaru, dowolny przedmiot z plecaka, sakiewki lub będący przy rzucającym może natychmiast znaleźć się w jego ręce bez potrzeby szukania go. Przedmiot może być użyty niezwłocznie po przywołaniu, to znaczy nie ma ujemnych modyfikatorów do I przy wyjęciu broni lub przy znalezieniu składnika do czaru.

Konserwacja

Poziom: Prosty

Punkty magii: 2

Zasięg: Dotyk

Czas: Jeden miesiąc

Składniki: Szczypta soli


Ten czar ma ogromna wartość dla czarodzieja który chce utrzymać składniki do czarów świeże - torba wypełniona zgnilizną jest nieco nieprzyjemna a składniki  nie maja wartości do rzucenia czaru. Zabezpieczenie powstrzymuje proces rozkładu na organicznej materii o wielkości nie większej od pięści rzucającego. Składniki czarów i jedzenie jest zabezpieczone przed działaniem czasu ale może być uszkodzone w normalny sposób.


Gdy czar zakończy swoje działanie, zabezpieczane do tej pory substancje będą ponownie podlegały rozkładowi.

Fajerwerki

Poziom: Prosty

Punkty magii: 2

Zasięg: 6 metrów

Czas: Patrz opis

Składniki: Szczypta prochu


Fajerwerki są często używane przez magików zarabiających na życie występami scenicznymi. Jego efekt przypomina wybuch małego ładunku prochu, lub błysk i chmurę kolorowego dymu pojawiające się w zasięgu czaru. Drugi z wymienionych efektów może zostać użyty do ukrycia działań magika, jednak znika po upływie rundy.


Ten czar może zostać rzucony na jakieś źródło ognia jak świeca lub ogniska. Wywoła wówczas bardziej widowiskowe efekty, jak również długość ich trwania zostanie zwiększona do dwóch rund w przypadku świecy i trzech do czterech w przypadku ogniska.


Można go również rzucić na niewielkich rozmiarów chmurę dymu powodując zmianę zarówno jej koloru jak i wykreowanie dziwnych form lub wzorów. Ten efekt potrwa ok. minuty (o ile wcześniej dym nie zostanie rozwiany np. przez wiatr).

Wstrząs duchowy

Poziom: Prosty

Punkty magii: 1

Zasięg: 6 metrów

Czas: 1 runda

Składniki: Błyszcząca metalowa szpilka


Jeśli celowi czaru nie powiedzie się test SW, jego dusza jest oszołomiona na czas następnej rundy, i nie może podjąć żadnych działań oprócz parowania i ucieczki w tej rundzie. Czar nie działa na martwiaki, demony, żywiołaki oraz potwory o wzroście ponad 3.3 metra. 

Niewidzialny sługa

Poziom: Prosty

Punkty magii: 2

Zasięg: 6 metrów

Czas: 1 godzina

Składniki: Włos z miotły


Niewidzialny sługa jest niepostrzegalnym dla wzroku pomocnikiem który może np. otwierać drzwi, przystawiać krzesła, sprzątać lub karmić. Czar tworzy istotę która nie jest silna, ale może przenosić rzeczy z siłą 1. Nie może walczyć, ani zostać zabita ale może zostać rozproszona przez trafienie magiczną bronią lub na życzenie wzywającego. Jej szybkość wynosi 4 ale może poruszać się tylko w tempie normalnym lub ostrożnym. Sługa nie może przenikać przez przedmioty, jednak potrafi przejść przez bardzo małe otwory.


Niewidzialny sługa nie jest inteligentny i nie może wykonywać złożonych zadań. Generalnie należy przyjąć że komenda składająca się z więcej niż trzech słów, zostanie niezrozumiana lub zrozumiana opacznie. Sługa nie może walczyć, podąża automatycznie za swoim panem i jeżeli nie dostał żadnych innych poleceń znajduje się koło niego. W przypadku oddalenia się na więcej niż 12 metrów, sługa automatycznie ulega dematerializacji.

Znak Czarodzieja

Poziom: Prosty

Punkty magii: 3

Zasięg: Dotyk

Czas: Stały lub 1 godzina

Składniki: Sygnet z osobistym znakiem wart 50 SZ minimum


Czarodziej może rzucić ten czar aby oznaczyć przedmiot należący do niego oryginalnym runem, znajdującym się na pierścieniu użytym do czaru, w celu np. uniknięcia kradzieży. Nic nie jest w stanie usunąć lub zamazać znaku, poza czarodziejem który go nałożył (nie działa żaden rodzaj rozproszenia magii). Próba zdrapania znaku spowoduje odkrycie, iż pod zdrapanym już znakiem znajduje się  następny taki sam.


Jeżeli znak zostanie nałożony na żywą istotę, pozostaje w miejscu dotknięcia przez jedną godzinę poczym znika.


Pierścień nie jest zużywany podczas rzucania czaru.
Magia Wojenna Pierwszego Poziomu
Uczta

Poziom: 1

Punkty magii: 3

Zasięg: Tylko osoba rzucająca czar

Czas: Natychmiastowy

Składniki: Srebrny nóż i puchar


Po rzuceniu czaru przed czarodziejem pojawia się posiłek traktowany jako jedna duża racja żywnościowa. Składniki nie są tworzone a jedynie zbierane z okolicy, więc jakość posiłku będzie wysoce uzależniona od miejsca rzucenia czaru. Czar rzucony niedaleko zagrody na wsi będzie nie najsmaczniejszy dla miłośników wyszukanych potraw, natomiast rzucony na pustyni stworzy sałatkę z kaktusa podejrzanie pachnącą wężem. Należy zaznaczyć że czar wybiera najlepsze z możliwych jadalnych rzeczy.


Składniki nie są zużywane po rzuceniu tego czaru.

Odporność na choroby

Poziom: 1

Punkty Magii: 3

Zasięg: 6 metrów

Czas: K6 x 10 tur na poziom czarodzieja

Składniki: Skóra szczura


Czar rzucany jest na czarodzieja lub innego bohatera będącego w odległości nie większej niż 6 metrów. Daje on całkowitą odporność na choroby i infekcje ran przez czas od minuty do godziny na poziom czarodzieja. Bohater nie jest jednak odporny na Grobową zgniliznę, Zgniliznę Nurgla czy inne magicznie wywoływane dolegliwości. W takich przypadkach należy dodać jedynie +1 do Wt podczas odpowiednich testów.

Pukanie

Poziom: 1

Punkty magii: 4

Zasięg: 1 metr

Czas: Stały

Składniki: Mały złoty kluczyk


Ten czar może zostać rzucony na dowolny zamek, zasuwę lub zatrzask w zasięgu i spowoduje wówczas jego automatyczne otwarcie. Po rzuceniu tego czaru otwartego zamka nie będzie się dało zatrzasnąć przez następną minutę. Czar działa również na wszelkie rodzaje standardowej wielkości dzwi, czy też wieka skrzyń, które jednak mogą zostać zamknięte normalnie. W odróżnieniu od czaru Magii Prostej działa na zamki magiczne.

Mniejszy Pentagram

Poziom: 1

Punkty magii: 4
Zasięg: 2 metry

Czas: Godzina

Składniki: Patrz opis


Pentagram narysowany przy pomocy tego rytuału chroni maga oraz postacie stojące wewnątrz niego od mniejszych żywiołaków i demonów. Narysowanie pentagramu zabiera trzy minuty i wymaga kredy, jeżeli rysowany jest na kamieniu lub drewnie lub metalowego rylca na ziemi. Ochrona trwa przez godzinę lub dopóki pentagram nie zostanie zakłócony. Ochrona nie obejmuje czarów i efektów psychologicznych a jedynie ataki fizyczne. Większe demony i żywiołaki o wielkości większej niż 3 są odporne na działanie pentagramu.

Porażenie

Poziom: 1

Punkty magii: 3

Zasięg: Dotyk

Czas: K6 rund

Składniki: Hebanowa i wełniana kulka


Po rzuceniu czaru ręce maga zostają naładowane potężną energią elektryczną, która porazi każdego dotkniętego zanim czar przestanie działać. Zwielokrotnienie ładunków nie jest możliwe bez ponownego rzucenia czaru. Czarodziej może atakować gołymi rękami lub pozwolić energii spłynąć przez miecz podczas ataku (  uderzenie miecza nie powoduje zadania ran w normalny sposób ). Obrażenia zadane czarem są równe K10 + 4 rany. Przy ich obliczaniu nie liczy się zbroja. Cele łatwopalne otrzymują dodatkowo K 8 obrażeń. Stworzenia podatne na strach przed ogniem lub magią muszą wykonać test strachu.


Porażenie tym czarem wywołuje błyski i przeskoki energii pozostawiając ew. obserwatorów bez złudzeń co się na prawdę stało.

Pajęczy chód

Poziom: 1

Punkty magii: 3

Zasięg: Tylko osoba rzucająca czar
Czas: 1 tura

Składniki: Kropla smoły i żywy pająk, zjedzone podczas rzucania czaru


Czar pozwala na poruszanie się po murach, drzewach etc. w dowolnej pozycji ( np. chodzić pionowo, do góry nogami ) w tempie ostrożnym, używając wszystkich czterech kończyn. Nie można w tym czasie rzucać żadnych innych czarów, a jedynie wydać kolejne 3 punkty magii na przedłużenie działania pajęczego chodu.


Podczas działania czaru ręce i nogi pozostają niezwykle lepkie co powoduje przyklejanie się do nich małych przedmiotów i czyni walkę niemal niemożliwą.

Lokaj

Poziom: 1

Punkty magii: 3

Zasięg: 24 metry
Czas: Godzina

Składniki: Kawałek kauczuku


Czar jest potężniejszą wersją Niewidzialnego Sługi z magii prostej i za wyjątkami podanymi poniżej należy stosować reguły odnoszące się do niego.

1.  Rozumie zdania zawierające do dziesięciu słów ale nie zna pojęć abstrakcyjnych lub  wymagających szczegółowej wiedzy.

2.  Jego S wynosi 3 a Sz 4.

3.  Jest rozpraszany po odejściu na więcej niż 24 metrów od przyzywającego.

4.  Jakkolwiek nie może walczyć, w przypadku ataku na jego pana automatycznie zmaterializuje się na drodze uderzenia, obniżając obrażenia o 3 i natychmiast zostaje rozproszony.

Magia Wojenna Drugiego Poziomu
Stworzenie chowańca

Poziom Czaru: 2
Punkty Magii: 12
Zasięg: Okrąg o średnicy 15 km
Czas: 24 godziny
Składniki: Miska mleka ( + specjalne )

Ten długi i skomplikowany rytuał pozwala magowi na przyzwanie chowańca, zazwyczaj pojawiającego się pod postacią zwierzęcia. Stworzenia te różnią się od druidzkich duchów opiekuńczych i nie powinny być z nimi mylone.


Cały rytuał trwa 24 godziny i zużywa 1 PM na dwie godziny. Każde rozproszenie uwagi maga równe jest z fiaskiem rytuału i stratą zainwestowanych do tej pory PM. Po udanej próbie wezwania chowańca należy wykonać rzut na poniższej tabeli. Zwierzę które pojawi się, będzie czuwać nad swoim panem przez następne 12 godzin, aż nie odzyska on przytomności ( udana próba powoduje jej utratę na ww. czas ).


Jeżeli chowaniec nie jest z gatunku który czarodziej preferuje może on na życzenie maga zostać odesłany z powrotem w niebyt, ale PM nie są odzyskiwane. Jeżeli z jakiegoś powodu rytuał się nie powiódł, chowaniec się nie pojawił lub został odesłany, następna próba może być podjęta dopiero po upływie miesiąca.


Jeżeli chowaniec zostanie przyzwany, jego Żw zostaje dodana do Żw czarodzieja. Również inteligencja może zostać dodana w celu nauki nowych czarów, ale nie w przypadku standartowych testów Int. Zwierze może być też wykorzystane jako zwiadowca lub w jakikolwiek inny sposób który wyda się MG rozsądny. Wszystko co wie lub widzi chowaniec może być telepatycznie przekazane swojemu panu. Jeżeli zwierze zostanie zabite (normalnie żyje tyle ile jego pan), czarodziej traci wszystkie bonusy wynikające z jego obecności oraz K4 punkty magii - na stałe. Szok spowodowany utratą więzi telepatycznej powoduje dodatkowo otrzymanie obrażeń z siłą równą Żw zabitego chowańca, bez uwzględnienia zbroi ani jakiejkolwiek magicznej ochrony. W przypadku zadania choć jednej rany, czarodziej na stałe traci jeden punkt żywotności. Nowego chowańca można przyzwać najwcześniej po upływie roku.


Demonolodzy którzy znają przyzwanie demonicznego strażnika mogą rzucić ten czar przed rytuałem w celu uzyskania demonicznego chowańca. Rzut na tabeli wykonuje się w normalny sposób, ale jakikolwiek wynik poza „Porażką” należy traktować jak wylosowanie demona. Demony wymagają poświęcenia jednego punktu Wt w celu utrzymania nad nimi kontroli. Bonusy wynikające z posiadania demonicznego chowańca opisane są w „Królestwach Chaosu” i powinny zastąpić podane powyżej zasady dotyczące zwierzęcych chowańców. Należy tylko zaznaczyć że w przypadku demona nie dodaje się jego Żw ani Int.


Elementalista znający przyzwanie mniejszego żywiołaka może rzucić ten czar w powiązaniu z rytuałem aby zapewnić sobie chowańca - żywiołaka. Rzut na tabeli wykonuje się jak normalnie ale każdy wynik oprócz „porażki” traktuje się jak żywiołaka. Rodzaj żywiołu chowańca określa się losowo ( woda, ogień, powietrze, ziemia ). Czary związane z wylosowanym żywiołem wymagają o K4 mniej PM potrzebnych do jego rzucenia, natomiast czary powiązane z diametralnie innym żywiołem wymagają o K4 więcej punktów magii. Koszt rzucenia czaru nie może być tym sposobem mniejszy niższy niż 1 PM. Reszta zasad odnośnie chowańca - żywiołaka jest identyczna jak te dotyczące zwierzęcych chowańców.

Rzuć K12 na tabeli w celu określenia gatunku chowańca

1-2
Porażka

3
Nietoperz

4-5
Kot

6
Sowa

7
Szczur

8
Kruk

9
Wąż

10
Ropucha

11
Łasica

12
Specjalny*


Rezultat „Specjalny” oznacza Demona dla złych lub chaotycznych magów, nekromantów i demonologów; Żywiołaka dla elementalistów; Orła dla dobrych lub praworządnych magów. Neutralni magowie mogą wybrać sobie dowolnego chowańca.

Charakterystyki chowańców (dane dotyczące demonicznych chowańców należy szukać w „Królestwa Chaosu - Słudzy Ciemności”).

	
	   Sz    
	  WW
	    S
	   Wt
	   Żw
	    I
	    A
	   CP
	   Int
	   Op
	   Sw

	Nietoperz
	    -
	   59
	    0 
	    1
	    1
	   30 
	    1
	   14  
	   18
	   29
	   29

	Kot
	    8
	   41 
	    1
	    1
	    3
	   30
	    3
	   10
	   32
	   18
	   29

	Sowa
	    2
	   59
	    1
	    1
	    3(5)
	   50
	    2
	   14
	   43
	   14
	   14

	Szczur
	    4
	   33
	    0
	    1
	    1
	   30
	    1
	   14
	   36
	   14
	   14

	Kruk
	    2
	   33
	    1
	    1
	    2
	   20
	    2
	   24
	   32
	   24
	   24

	Wąż
	    3
	   33
	    1
	    2
	    2
	   30
	    1
	   24
	   29
	   24
	   24

	Ropucha
	    3
	    0
	    1
	    1
	    1
	   30
	    0
	    6
	   24
	    6
	    6

	Łasica
	    6
	   41
	    1 
	    1
	    3
	   40 
	    1
	   10
	   29
	   10
	   24

	Orzeł
	    2
	   49
	    2
	    2
	    5
	   50
	    2
	   24
	   36
	   29
	   29

	Żywiołak
	    3
	   33
	    2 
	    2
	    3
	   30
	    1
	   10
	   20
	   33
	   20

	Wilk
	    8
	   33
	    2
	    2
	    5
	   30
	    1
	   10
	   29
	   14
	   14


Ognista pułapka

Poziom Czaru: 2
Punkty Magii: 4
Zasięg: Dotyk
Czas: 24 godziny
Składniki: Kula siarki wtarta w powierzchnię przedmiotu

Czar może być rzucony na książkę, skrzynię, pudełko, torbę itp. której czarodziej jest właścicielem od co najmniej tygodnia. Jeżeli obiekt z założonym czarem zostanie otwarty przez kogoś innego niż czarodziej, eksploduje w niego czarem ognista kula, przy czym złodziej i jego ew. towarzysze nie będą mieli szansy na unik. Jeżeli wynik rzutu K10 na obrażenia jest wyższy niż 5, przedmiot chroniony czarem zostanie zniszczony lub uszkodzony w sposób nie dający szans na naprawę.

Niedołęstwo

Poziom Czaru: 2
Punkty Magii: 4
Zasięg: 48 metrów
Czas: 3K6 rund
Składniki: Wełniana rękawica (taka z jadnym palcem)

Istota lub grupa dotknięta tym czarem chwilowo traci sprawność motoryczną. Oznacza to ujemne modyfikatory do WW ( -10 ), US  ( -10  ), I ( -10 ), Zr ( -20 ) na czas działania czaru.

Marazm

Poziom Czaru: 2
Punkty Magii: 4
Zasięg: 48 metrów
Czas: 3K6 rund
Składniki: Żywy bretoński ślimak
 Czar można rzucić na istotę lub grupę. Efektem jest spowolnienie procesów metabolicznych. Rezultatem (w mechanice gry) jest obniżenie SZybkości o 1 oraz Inicjatywy o 20. Jeżeli cel posiadał wiele ataków należy je podzielić przez trzy, zaokrąglając w górę.

Obelga

Poziom Czaru: 2
Punkty Magii: 3
Zasięg: 48 metrów
Czas: K6 rund
Składniki: Pomidor

Istota lub grupa będąca celem czaru zostaje wystawiona na pośmiewisko, wyszydzona, obrażona. Musi ona w każdej rundzie trwania czaru wykonać udany test CP, w przeciwnym razie zacznie szarżować z furią na czarodzieja i jego towarzyszy. Nie jest wymagane by czarodziej mówił w tym samym języku co jego słuchacze dla uzyskania wspomnianego efektu.

Niekontrolowany chichot

Poziom Czaru: 2
Punkty Magii: 5
Zasięg: 24 metry
Czas: K3 minuty 
Składniki: Pióro dużego ptaka

Osoba lub grupa osób będących celem czaru zaczyna uznawać wszystko za niebywale zabawne. Jeżeli test magii jest nieudany, co rundę należy przeprowadzić test Int. Jeżeli test się nie powiedzie cel czaru wybucha śmiechem i może jedynie parować w tej rundzie. Nawet jeśli test się powiedzie osoba przez czas działania czaru będzie chichotać, co może być niemile widziane w niektórych środowiskach. Działanie identyczne z podanym powyżej ma ponoć palenie uświęconego druidzkiego kłącza. 

Sieć

Poziom Czaru: 2
Punkty Magii: 4
Zasięg: 24 metry
Czas: Godzina na poziom
Składniki: Jad gigantycznego pająka

Czar wystrzeliwywuje z ręki maga podobną do pajęczej sieć, która automatycznie pęta postać wielkości Ogra lub mniejszą. Rzucona na przejście mniej więcej takich rozmiarów, zablokuje je, umożliwiając patrzenie przez nią ale nie strzelanie czy przejście. Każda istota mniejsza od Ogra a chcąca przejść przez sieć zostanie spętana tak jakby czar został na nią rzucony. Broń nie uszkadza sieci, co najwyżej może się do niej przykleić. Jedynie ogień jest w stanie ją usunąć. Wszystkie obrażenia zadane ogniem sieci są także zadawane postaci przez nią splątanej. Sieć ma W=1 i Żw=6. Osoba spętana może próbować sama się wyzwolić, do czego potrzeba trzech udanych testów siły. W każdej rundzie po spętaniu należy wykonywać test Wt. Jeśli test się nie powiedzie osoba spętana otrzymuje jedno obrażenie. 


Po minięciu czasu działania czaru, magiczne nitki rozpadają się.
Strefa Spokoju

Poziom Czaru: 2
Punkty Magii: 3
Zasięg: Tylko osoba rzucająca czar
Czas: Godzina na poziom maga
Składniki: Włos praworządnej istoty

Czar tworzy strefę o promieniu dwunastu metrów wokół czarodzieja. Wszystkie stworzenia znajdujące się wewnątrz niej będą mieć umysły wypełnione obrazami pokoju, harmonii, przyjaźni i zaniechają jakichkolwiek agresywnych zachowań oprócz przymusowej obrony. Strefa obejmuje swym działaniem również czarodzieja, który ją podtrzymuje co może mu uniemożliwić wykorzystanie sytuacji do osiągnięcia przewagi w ew. konflikcie. Postacie, które walczą, są w szale lub podatne na nienawiść mają prawo wykonać test SW w celu uniknięcia działania zaklęcia. Strefa nie działa na postacie odporne na działanie efektów psychologicznych, ożywieńców oraz wszelkie istoty przyzywane ( demony, żywiołaki itd. ). 


W czasie podtrzymywania strefy, czarodziej nie może rzucać innych czarów ani medytować w celu odzyskania PM. Strefy dowolnego rodzaju które się zetkną, automatycznie ulegają rozproszeniu.

Magia Wojenna trzeciego poziomu
Opóźnienie

Poziom Czaru: 3
Punkty Magii: 6
Zasięg: Inny czar
Czas: Dzień na poziom czarodzieja
Składniki: Miarka prochu z Licza


Czar rzucany jest w połączeniu z innym czarem, rzucanym w tym samym momencie przez tego samego czarodzieja. Rozproszenie uwagi czarodzieja podczas rzucania czarów powoduje utratę PM. Opóźniony czar nie zadziała dopóki nie minie określony czas lub nie zaistnieją pewne specyficzne okoliczności ( „Ognista kula wybuchnie, jeśli będzie szedł tędy jakiś ork” lub „Mistyczna mgła zakryje to miejsce za dwie godziny i sześć minut” ). Warunek zadziałania musi być prosty i przejrzysty, a MG powinien popisać się tu kunsztem opacznej interpretacji, w celu uzyskania efektu przeciwnego do zamierzonego przez gracza. Jeśli warunek zadziałania czaru nie zostanie spełniony w czasie jego opóźnienia, efekt czaru jest utracony. 


Rozproszenie magii działa działa zarówno na Opóźnienie jak i czar opóźniany. Czarodziej może rozproszyć oba czary na życzenie w czasie jednej rundy.

Dwuwymiarowość

Poziom Czaru: 3
Punkty Magii: 8
Zasięg: Tylko osoba rzucająca czar
Czas: K6 minut na poziom czarodzieja
Składniki: Kartka dobrego pergaminu z dokładną podobizną czarodzieja

Czar pozwala rzucającemu na bezbolesną redukcję jego osoby oraz dobytku do płaskiego, dwuwymiarowego odpowiednika. Czarodziej może wybrać kierunek spłaszczenia z jednego z trzech rzutów izometrycznych. Atak nie może być przeprowadzony na stronę która jest spłaszczona gdyż nie istnieje ona w tym wymiarze, jakkolwiek czarodziej staje się wysoce podatny na rany przy ataku z innej strony ( Siła ciosu ulega podwojeniu ). Dwuwymiarowe zbroje nie mają wartości obronnej i jedynie magiczne punkty pancerza są liczone. 


Czarodziej mający dwa wymiary może przechodzić przez szczeliny w skale lub pod drzwiami ( zależnie od kierunku wybranego przy rzuceniu czaru ). Jeśli po upływie działania czaru mag dalej będzie w miejscu podobnym do podanego wyżej a nie będzie miejsca które mogłoby pomieścić jego ciało, oznacza to dla niego pewną śmierć.

Większy pentagram

Poziom Czaru: 3
Punkty Magii: 8
Zasięg: Trzy metry
Czas: Godzina
Składniki: Patrz w opisie

Rytuał jest potężniejszą wersją Pentagramu z pierwszego poziomu Magii Wojennej. Narysowanie pentagramu zajmuje 10 minut i wymaga kredy by narysować go na podłożu kamiennym lub drewnianym, ew. żelaznego rylca, gdy rysujemy go na ziemi. Po narysowaniu pentagramu należy jeszcze umieścić pięć świec w punktach stycznych gwiazdy do okręgu. Ochrona trwa przez godzinę od narysowania lub dopóki pentagram nie zostanie zniszczony. Mag i wszystkie inne istoty wewnątrz pentagramu są odporne na ataki, magiczne i psychologiczne efekty powodowane przez demony lub żywiołaki z wyjątkiem Wisentliczy oraz manifestacji demonicznych sił we własnej osobie ( takich jak Khorne, Tzenth, Nurgl ).

Labirynt

Poziom Czaru: 3
Punkty Magii: 5
Zasięg: 48 metrów
Czas: Godzina
Składniki: Oko Fimira

Grupa lub pojedynczy cel czaru stają się zagubieni nawet w znanym środowisku. Wszystkie zmysły kierunku zostają zakłócone do tego stopnia iż zaatakowanym wydaje się że idą prosto gdy tymczasem skręcają w lewo lub w prawo. Jeżeli otoczenie nie jest znajome lub nie uda się test Int postacie dotknięte czarem nie będą zdawać sobie kompletnie sprawy z tego że coś jest nie w porządku.

Sanktuarium

Poziom Czaru: 3
Punkty Magii: 8
Zasięg: Tylko osoba rzucająca czar
Czas: Godzina na poziom
Składniki: Czaszka giganta okuta stalą

Po rzuceniu tego czaru, mag oraz grupa osób które są z nim i które on wskaże, znajdą się w ochronnym nieprzenikalnym pomieszczeniu. Warunki panujące w sanktuarium będą idealne pod względem temperatury i czystości powietrza, które będzie magicznie wymieniane. 


Nic nie może dostać się lub wydostać z sanktuarium (potwory, pociski, czary, gazy, światło). Oznacza to że postacie znajdujące się na zewnątrz nie będą mogły wiedzieć co dzieje się wewnątrz i vice versa. Sanktuarium posiada swe własne wewnętrzne światło.


Może zostać rozproszone na życzenie maga (Rozproszenie magii też działa).  

Złamanie kości

Poziom Czaru: 3
Punkty Magii: 7
Zasięg: 48 metrów
Czas: Stały
Składniki: Kawałek kości z nogi minotaura

Pojedyncza humanoidalna istota o W 6 lub mniejszej może zostać zaatakowana tym czarem jeżeli test magii się jej nie powiedzie. Czar działa na kończynę wskazaną przez maga, która z głośnym chrupotem ulega złamaniu. Jeżeli złamaniu ulega ręka, wszystkie trzymane w niej przedmioty zostaną upuszczone na ziemię a ramię jest niewładne do czasu otrzymania pomocy medycznej. W przypadku nogi o połowę zmniejsza się Sz i I postaci do czasu wizyty u lekarza. Jeśli postać dotknięta tym efektem stoi powinna wykonać test połowy inicjatywy. W przypadku niepowodzenia upada na ziemię i może jedynie parować ciosy przez następne K4 rundy w czasie których znów wstanie. Należy dodać, że postać na którą skutecznie rzucono ten czar ma Żw równą zeru ( nie dotyczy to celów które w chwili rzucenia czaru miały 17 lub więcej pkt. Żw ).

Telekineza

Poziom Czaru: 3
Punkty Magii: 4+2 na rundę za podtrzymanie
Zasięg: 24 metry w zasięgu wzroku
Czas: Różne
Składniki: Miarka prochu ze Gnilca


Czar pozwala magowi na poruszanie, podnoszenie, rzucanie przedmiotów tylko siłą umysłu. Siła telekinetyczna równa jest SW/10 zaokrąglając w dół. Czar pozwala na atak bronią ręczną z uwzględnieniem WW i A czarodzieja. Rzucane obiekty traktuje się jako bronie improwizowane. Inne formy ataku takie jak popychanie ludzi, wyważanie drzwi przeprowadza się testując siłę ataku i siłę celu.
Magia Wojenna Czwartego Poziomu
Petryfikacja

Poziom Czaru: 4
Punkty Magii: 12
Zasięg: 24 metry
Czas: 2K6 rund
Składniki: Kawałek żywiołaka ziemi wielkości takiej jak Wt atakowanej istoty


Czar zamienia ciało pojedynczej żywej istoty w lity kamień jeśli nie powiedzie jej się test magii. Jeżeli cel czaru po petryfikacji zostanie uszkodzony ( odłamanie kończyny, głowy ) efekt ten zaistnieje także po jego powrocie do normalnej postaci. Uszkodzenia powinny mieć efekt w postaci zadania ran ( obłupania i poważne rysy mogą kosztować jeden lub dwa pkt. Żw, natomiast złamanie ręki równe jest efektowi przy ciosie krytycznym ).

Stalowe okrycie

Poziom Czaru: 4
Punkty Magii: 8
Zasięg: Dotyk
Czas: 2K6 godzin
Składniki: Mała żelazna sztaba stopiona z kawałkiem spaczenia


Czar zmienia strukturę dowolnej substancji aby była równie silna jak stal, przy zachowaniu innych jej właściwości. Jednym z praktycznych zastosowań jest rzucenie czaru na ubranie, co powoduje posiadanie 2 PP na każdej zakrytej odzieżą lokacji, przy czym ubranie nie będzie krępować ruchów ani nie stanie się odczuwalnie twardsze czy cięższe dla noszącego. Zbroja tego typu nie powoduje kar w PM przy rzucaniu czarów.  

Utrwalenie

Poziom Czaru: 4
Punkty Magii: 40 (20)
Zasięg: Inny czar
Czas: Trwały lub do spełnienia warunków wymienionych w opisie
Składniki: Posoka demona Prawa


Ten czar pozwala utrwalić (bez konieczności podtrzymywania przez czarodzieja) działanie każdego innego czaru, którego efekt nie jest chwilowy. Taki czar może zostać rozproszony w normalny sposób, pod warunkiem, że wcześniej zostanie rozproszone Utrwalenie. Przykładowo Labirynt w połączeniu z Utrwaleniem i Opóźnieniem będzie mógł zostać rzucony na niewielkich rozmiarów teren leśny, by zdezorientować przechodzące tam orki. Podobne kombinacje mogą (i powinny) być używane przez MG w celu zdezorientowania graczy. Każdy obiekt lub przestrzeń objęta Utrwaleniem emanuje potężną magią.


Ten czar nie może zostać rozproszony przez kogokolwiek (nawet czarodzieja, który rzucił Utrwalenie) bez użycia czaru Rozproszenie magii. Nawet wtedy, tylko Utrwalenie zostanie rozproszone natomiast czar utrwalony będzie działał do końca w normalny sposób.


Istnieje możliwość, która pozwoli zmniejszyć koszt Utrwalenia do 20 PM. Czarodziej musi ustalić warunki przy spełnieniu, których czar zostanie rozproszony. Warunki muszą być możliwe do spełnienia (nawet jeśli mało prawdopodobne), a ich wypełnienie uzależnione od dowolnej osoby poza czarodziejem (np.: „Kiedy opuścisz miasto”, „Kiedy uwolnisz moich towarzyszy z lochów”, „Kiedy zostaniesz pocałowana przez Przystojnego Księcia (Ogłada 40+)”, itp.). Nie zadziałają warunki w stylu: „Kiedy Księżyc zamieni się w kawał sera” lub włączające czarodzieja w ich wypełnienie: „Kiedy zechcę by ten czar się zakończył”, „Kiedy opuszczę miasto”. Jako, że natychmiast po rzuceniu Utrwalenia należy rzucić czar, który chcemy utrwalić w wielu wypadkach może nie wystarczyć czarodziejowi Punktów Magii do rzucenia obu czarów, stąd prawdziwie permanentnych efektów może być niewiele.


W gestii MG pozostaje nałożenie ograniczeń na używanie tego potężnego czaru przez graczy (w celu uniknięcia nadużyć). Przykładowo: utrwalona, opóźniona kula ognia będzie ekdsplodowała tylko przez jeden dzień itp. (przykład bez sensu jeśli uwzględnić pierwsze zdanie z opisu czaru - przyp. MB)

Przemiana

Poziom Czaru: 4
Punkty Magii: 16
Zasięg: Tylko osoba rzucająca czar/Dotyk
Czas: Do wschodu słońca lub specjalny
Składniki: Kawałek spaczenia i pióro z okrycia Pana Przemian, skruszone i umoczone w krwi wilkołaka


Czar pozwala na przemianę jednej żywej istoty w inną i może być użyty na dwa sposoby. Jeżeli czarodziej używa czaru na sobie może zmieniać postać ile razy zechce w czasie trwania czaru. Jeżeli rzucany jest na inną osobę, ta musi wykonać test SW. Jeśli się on nie powiedzie, osoba ta już nie będzie mogła zmienić swej postaci na inną niż wskazana przez czarodzieja. Czar daje postaci wszystkie fizyczne współczynniki odpowiednika formy w którą została zamieniona, pozostawiając jej własne psychiczne. Wszystkie posiadane przedmioty ulegają przemianie i połączeniu w nową postać. Wygląd nowej formy nie może być określony szczegółowo ( nie można wyglądać jak określona osoba).


Wszelkie rany zadane jednej formie przechodzą po jej zmianie na następną, ale nie ilościowo tylko procentowo. Czarodziej który przyjmie postać Giganta o Żw 30 i otrzyma 15 ran, po zmianie postaci na człowieka o Żw 8 będzie miał 4 rany.


Każda transformacja zabiera jedną rundę, ale jest ekstremalnie niebezpieczna.  Test inteligencji musi być wykonany każdorazowo po przybraniu nowego kształtu albo jego psychika zdominuje świadomość osoby na którą został rzucony. Oznacza to że czarodziej który zamienił się w konia i nie wykonał udanego testu Int nie będzie tylko wyglądał jak koń, ale także myślał jak koń i nie będzie już w stanie dokonać powtórnej zmiany.

Przykład #1: Karl Teufel (Int 75) jest w grupie właśnie atakowanej przez armię orków. Próbując zapewnić sobie bezpieczeństwo przygotowuje czar i w następnej rundzie przemienia się w smoka. Rzuca 43 w teście Inteligencji, tak więc będzie w stanie się odmienić. Następnie szarżuje zionąc ogniem na armię orków, która idzie w rozsypkę. Karl decyduje, że chce odnaleźć genarała uciekającej hordy, tak więc poświęca rundę na przemianę w jastrzębia (rzuca 67) i szybuje w powietrzu. Odnajdując go poświęca kolejną rundę na powrót do oryginalnej postaci (rzuty nie są wymagane), gdyż w postaci jastrzębia nie jest w stanie rzucać czarów. Po roztrzygnięciu konfrontacji może kontynuować przemiany w formy jakie sobie wyimaginuje, za każdym razem wykonując jednak test Int. Możliwości te kończą się wraz z następnym wschodem słońca.

Przykład #2: Zafascynowany ideą posiadania smoka w kompanii, Karl przekonuje jadnego ze swoich towarzyszy - Eirika Zabójcę Gigantów - by stał się tym, który przypiecze nadciągającą bandę Chaotyków. Eirikowi nie powiódł się test SW, podobnie jak test Int, co mocno rozczarowało gracza.   MG decyduje, że Eirik poturbuje nieco Karla zanim poszybuje w stronę gór by zacząć nowe życie jako smok.

Przykład #3: Niezrażony tym Karl decyduje się zamienić swojego wiernego psa Heinricha w smoka. Szczęśliwie pies przeszedł przez test Int, więc Karl nie został zjedzony, aczkolwiek Heinrich, w sercu  ciągle szczeniaczek, zdecydował się „zabawić” z członkami grupy, tak jak to zwykle robił. Rezultatem była poważna utrata kondycji naszych bohaterów i kilka zjedzonych koni.


Efekt czaru trwa do wschodu słońca lub jest stały w przypadku nieudanego testu Int. Popularnym zastosowaniem tego czaru jest zamiana wieśniaków w żaby. 


Czar nie może być używany na martwiakach, żywiołakach, demonach i eterycznych postaciach ani by przybrać ich formę. Może zostać rozproszony na życzenie maga lub przez użycie Rozproszenia magii lub Wyssania magii. Użytkownik czaru emituje silne pole magiczne i nie może wchodzić do Strefy Magicznej Nietykalności lub podobnych pól ochronnych.
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