Kilka czarow

CZAROTARCZA

Odrzucanie

Poziom: Cza/Zak 5

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja immediate

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas dzialania: Do wyczerpania lub 1 runda/poziom

Na twojej rece pojawia sie polprzezroczysty, pokryty tajemnymi znakami dysk mocy, ktorym ,,tapiesz” wiasnie,
co rzucony wrogi czar.

Czarotarcza chroni przed czarem, ktory wymaga testu ataku i jako cel podstawowy ma Ciebie. Aby zadziatata
musi Ci si¢ udac ,,ztapa¢” rzucony czar, tzn. wykonac test ataku sprzeczny z testem ataku rzucajacego czar,
przed ktoérym chcesz si¢ ochronié. Jesli zwycigzysz, Czarotarcza pochlania ten czar.

[10$¢ poziomow czardw, przed ktérymi mozesz si¢ w ten sposdb ochronié, réwna jest twojemu
poziomowi czarujacego. Maksymalny poziom czaru, przed ktorym mozesz by¢ ten sposob chroniony, jest
rowny maksymalnemu poziomowi czaru ktory mozesz rzuci¢. Czyli 10 poziomowy czarodziej moze si¢
ochroni¢ przed magicznym pociskiem i trzema kulami ognistymi, ale nie przed nawet jedna Dezintegracjq, czy
Innym czarem poziomu wyzszego niz 5.

Testy ataku potrzebne aby ,,ztapac” czar, mozesz wykona¢ zawsze gdy sytuacja tego wymaga i
spetnione sa wymagania potrzebne do rzucenia Czarotarczy.

CZAROTARCZA, POTEZNIEJSZA

Odrzucanie

Poziom: Cza/Zak 7

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja immediate

Zasieg: Osobisty

Cel: Ty

Czas dzialania: Do wyczerpania lub 1 minuta/poziom; patrz opis

Dziata tak jak Czarotarcza tylko ze poziomy czaréw ktore zostana wchionigte, moga zosta¢ uzyte do
przypomnienia sobie czaru ktorzy zostat juz rzucony, albo do rzucenia czaru bez wliczania go do Twojego
dziennego limitu, czy usuwania go z listy przygotowanych (w przypadku bycia Czarodziejem).

1 poziom czaru wchtonigty przez ten czar, to 1 poziom czaru do wykorzystania, czyli dwunasto
poziomowy mag, mogtby odzyskac, np. rzucona Dezintegracje 1 Klosz niewrazliwosci, albo rzucic je bez
wliczania do dziennego limitu, usuwania go z listy przygotowanych czaréw, lub jakakolwiek inne kombinacje
dajace 12 poziomoéw czarow.

Energia pozwalajaca na przypomnienie, lub rzucenie czaru, utrzymuje si¢ przez 1 minut¢ na poziom
czarujacego, nawet, jesli sam czar si¢ juz zakonczyt.

POWSTRZYMANIE CHOROBY

Przywotywanie (Leczenie)

Poziom: Drd 2, Kap 2, Pal 2, Trp 2

Komponenty: W, S

Czas rzucania: 1 akcja standardowa

Zasieg: Dotykowy

Cel: Dotknigta istota

Czas dzialania: Natychmiastowy, lub do wyczerpania; patrz opis
Rzut obronny: Wytrwato$¢ neguje (nieszkodliwy)

Odpornos$¢ na czary: Tak (nieszkodliwy)




Wzywajqc moc swego bostwa, napetniasz podmiot czaru energiq, ktora pomaga zwalczy¢ chorobe, a niekiedy
nawet jq leczy.

Czar ten ma rozne dzialanie, w zaleznoS$ci od stanu zaawansowania choroby osoby, na ktora zostanie rzucony.
W przypadku osoby, ktora jest zarazona choroba, ale objawy jeszcze nie wystapily (nie minat czas
inkubacji, posta¢ nie odnosi obrazen, itp.), dziata jak czar Przelamanie choroby.
W przypadku osoby, ktora jest zarazona choroba i ma jej objawy (minat czas inkubacji, posta¢ odnosi
obrazenia, itp.), podmiot czaru otrzymuje premig¢ rOwna poziom czarujacego/2, do nastgpnego rzutu obronnego,
ktory musi wykona¢ w zwiazku z choroba.

USUNIECIE UMAGICZNIENIA

Odrzucanie

Poziom: Cza/Zak 5, Kap 5

Komponenty: W, S, M

Czas rzucania: 1 godzina

Zasieg: Dotykowy

Cel: Jeden magiczny przedmiot

Czas dzialania: Natychmiastowy

Rzut obronny: Brak lub Wola neguje; patrz opis

Gdy konczysz rzucanie tego czaru, znaleziony sztylet przestaje ociekac trucizng.

Dotknigty magiczny przedmiot traci jedna magiczna wiasciwos¢. Jesli przedmiot ma jedna magiczna
wlasciwos¢, to staje si¢ normalnym, niemagicznym przedmiotem - Diugi miecz +1 staje si¢ mistrzowskim
dtugim mieczem, Pierscien niewidzialnosci, zwyktym pierscieniem, itd.

Jesli przedmiot posiada ich wigcej niz jedno, np. Diugi Miecz +1 Ognistos¢, Mroz, to aby przedmiot stat
si¢ niemagicznym, trzeba usuna¢ umagicznienia ,,po kolei”, tzn. nie mozna najpierw usuna¢ +1.

Uzycie tego czaru na inteligentnym przedmiocie, powoduje u niego swoista lobotomig. Jesli nie
powiedzie si¢ mu rzut obronny, czar obniza na state warto$ci atrybutéw o 1 i dodatkowo obniza Ego o 2. Jesli
ktorys z atrybutow, lub Ego spadna do 0, lub nizej, przedmiot staje si¢ nieinteligentny 1 traci wlasciwosci
zwiazane z byciem inteligentnym.

Mozesz usuna¢ kazde umagicznienie do stworzenia ktorego, wymagany poziom czarujacego nie jest
wigkszy od Twojego.

Aby uzy¢ tego czaru, przedmiot musi by¢ peini zidentyfikowany.

Komponent materialny: Krzysztaty gérskie o warte 1/5 warto$ci umagicznienia, ktére si¢ usuwa.

! http://nevindnd.wordpress.com/




