CzarosTWO

Czarostwo to prosta magia uzytkowa, sktadajaca si¢ z gotowych zakle¢. Korzystanie z
nich nie wymaga glebokiej wiedzy okultystycznej, ani dtugiego treningu mentalnego —
stad tez moze si¢ nimi poshugiwaé kazdy. Zwykle czary tego rodzaju wykorzystywane
sg przez istoty, aby wspomoc je w codziennym zyciu. Jest to do$¢ prymitywna magia,
dlatego Adepci nie uwazajg jej za rowne] ich zdolnosciom. Niemniej w wielu
sytuacjach, ktére spotka¢ mozna na co dzien, moze okaza¢ si¢ nieoceniong pomoca.
Zdolnos$ci zwigzane z mozliwos$cig nauki, ktorej$ ze szkoty czarostwa wynikaja z rasy
1jej powigzan ze swiatem Elementow 1 sSrodowiskiem, w ktorym zyje.

Czarostwo podzielone jest na szkoty, ktére obejmuja czary o podobnej sferze
oddziatywania. Kazda ze szkol zwigzana jest z danym Elementem, ktoérego charakter
ma wigkszo$¢ zakle¢ w niej. Chociaz, oczywiscie szkoly zawieraja takze czary
zwigzane z innymi zywiolami, niz gltéwny, im przypisany. Te proste zaklgcia
wymagaja zwykle wyszeptania kilku stow, narysowania jakiego$ symbolu, wykonania
gestu, czy tez innych, prostych dzialan symbolicznych. Czarostwo w duzej mierze
opiera si¢ na magii sympatycznej. Kazda szkota posiada takze specyficzne, wlasciwe
jej ograniczenia.

Szkoly Czarostwa:

Czary Energii

Element: Elektra;

Szkota ta pozwala na ograniczone wiladanie energig, jej zroédtami 1 przeptywem w
otoczeniu. S3 to proste zaklecia, nie wymagajace zaawansowanej wiedzy magicznej.
Nie jest zbyt rozbudowana, a jej zaklgcia zwykle maja informacyjny lub bojowy
charakter. Niemniej, jako jedyne rodzaj czarostwa, dziata w kazdym wymiarze, z tego
wzgledu jest niezwykle pozyteczna dla oséb odbywajacych wedréwki po réznych
Swiatach.

Ograniczenie: Brak;

Czary Lowieckie

Element: Wiatr;

Sa to czary zwigzane z przetrwaniem w dziczy. Maja za zadanie pomaga¢ w lowach, a
takze wspomagac ich uzytkownikOw w nieprzystgpnym terenie. Znane sg i stosowane
przez wigkszos$¢ ludow towcdw 1 zbieraczy. Totemiczne duchy zwierzat mocy potrafig
nauczac ich, a takze wspierac ich efekty.

Ograniczenie: Bezuzyteczna w miastach;



Czary Uprawne

Element: Ziemia;

Szkota ta zwigzana jest z ziemig i roslinami, zyjacymi na niej. Pozwala wptywac na
rosliny, ich wzrost 1 ptodnos¢. Z tego powodu praktykowana jest w wigkszosci przez
kultury agrarne: glownie przez rolnikow, zielarzy a takze Druidow. Duchy Roslin
Mocy umiejg jej naucza¢ i moga uczyni¢ niektére zaklegcia potezniejszymi.
Ograniczenie: Adept musi znajdowac si¢ na naturalnym podtozu, aby rzucac czary.

Elementalizm

Element: Zaleznie od Patronatu Elementarnego;

Szkota ta jest znana wszystkim istotom (Bohater zaczyna z jej znajomoscig 1 jednym
zakleciem). Jest to naturalna zdolnos$¢ kierowania mocg, wynikajaca z powinowactwa
z danym zywiotem. Skladajg si¢ na nig proste czary wykorzystujace energi¢ danego
elementu. Pamigtac¢ jednak nalezy, iz posta¢ moze uczy¢ si¢ i uzywac jedynie zaklec
zwigzanych z jej Patronatem. Inne zaklgcia moga by¢ wykorzystane tylko jesli
znajduja si¢ w przedmiotach magicznych. Posta¢ nigdy jednak nie bedzie mogta
uzywac¢ zaklg¢ Elementu przeciwnego do jej Patronatu. Duchy Elementow stuzace
komus za totem moga nauczac jej sekretow.

Ograniczenie: Bohater moze rzuca¢ jedynie czary z patronujacego mu elementu.

Klatwy Ciemmosci

Element: Ogien;

Sa to czary zwigzane z ciemnymi mocami, sprowadzajace na $wiat nieszczescie,
rozpacz i cierpienie. Ta szkota wyjatkowo nie jest zwigzana z rasg, lecz stanowi dar
Bogow Ciemnosci, dla ich wiernych. Kazdy z nich rozpoczyna gre majac
przynajmniej jedno zaklecie, zwigzane ze swym Patronem.

Ograniczenie: Czary nie dzialaja na terenie poswigconym Bostwom Swiathosci.

Ksiezycowe Uroki

Element: Woda;

Magia ta czerpie energi¢ z ksiezyca i jego mocy. Sg to glownie czary iluzyjne,
korzystajace z wiladzy nad S$wiattem i cieniem. Wiele z nich ma za zadanie
wprowadzi¢ obserwatora w blad, lub ukry¢ tozsamos¢ ich uzytkownika. Inne wtadaja
Swiattem 1 energig ksiezyca.

Ograniczenie: Zaklgcia dziataja jedynie w nocy, lub wtedy gdy ksiezyc jest widoczny
na niebie.

Runy

Element: Duch;

Szkota ta sktada si¢ z zestawu znakdéw, ktorych rytualne wykreslenie przynosi
uzytkownikowi wiele korzysci. Jest ona bardzo popularna, gdyz pozwala wykrywac i
chroni¢ si¢ przed sitami Ciemnosci, a takze innymi niebezpieczenstwami, czyhajacymi
na nieostroznych. Z uwagi na swag uzyteczno$¢ przyciagnela tez uwage wielu
Adeptow, ktorzy stworzyli znaki pozwalajace zaklina¢ w nich moc Magii Mistrzostw.
Ograniczenie: Wydhluzony czas rzucania czarow;



Koszt i czas trwania czarow
Koszt kazdego czaru wynosi 1 punkt Energii na poziom zaklgcia. Czas rzucania
czarow zalezny jest od Poziomu Mocy bohatera. Czas ich trwania oraz zasi¢g
dziatania sg zwykle ustalone przez samo zaklgcie, lub wynikajg z P. Mi. rzucajacego.
Zakle¢ czarostwa nie mozna wspomagac Energig.

Zasieg czarow
Czary rzucane na inne postacie badz obiekty, w rodzaju: Wirujacych Cieni,
Dezorientacji etc. Dzialaja na odlegtos¢ 20 m. — chyba, ze w opisie zaklecia
zaznaczono inaczej. Oczywiscie cel zawsze musi by¢ widoczny dla rzucajgcego.

Uczenie si¢ czarow

Bohater moze uczy¢ si¢ kazdej szkoly czarostwa, ktdra zwigzana jest z jego rasa.
Oczywiscie powinien w tym celu znalez¢ nauczyciela, ktory wtajemniczy go w
wymagang wiedze¢. Nauczyciel nie musi by¢ adeptem, wystarczy, ze zna odpowiednig
szkote czarostwa. Po nauczeniu si¢ danej szkoty, bohater otrzymuje takze +1 do P. Mi
Zwigzanego z nig zywiotu.

Zaklecia czarostwa podzielone sg na trzy poziomy. Bohater ma dostep do nowego
poziomu zakleé, co dwa poziomy postaci (I Poziom na 1 i 2 Ivlu, Il Poziom na 3 i 4
Ivlu, IIT na 5 i 6 lvlu). Moze uczy¢ si¢ nowych zakle¢, jesli zna wtasciwg im szkole
czarostwa 1 pozwala mu na to poziom postaci. Nauka zaklecia trwa dzien na jego
poziom.



