SMocza Macia

Ten legendarny rodzaj magii wtasciwy jest Plemieniu Drecar. Stanowi on naturalng
zdolnos¢, poprzez ktorag Smoki czerpig moc z samej osnowy rzeczywistosci, po czym
za$, przepuszczajac ja przez swoje ciata, kieruja na dany cel. Efekty uzycia tego
rodzaju magii sg o tylez spektakularne, co zatrwazajgce — zadna bowiem sita, procz
bezposredniej, boskiej interwencji, nie jest w stanie oprzec si¢ takiej potedze. Wzorce
innych zakle¢ rozrywane sg na strzepy, tak jak i1 wszelkie materialne elementy,
wystawione na dziatanie Smoczej Magii. Nie jest to bowiem sztuka subtelna ani
delikatna w dziataniu. Stanowi ona narze¢dzie destrukcji i1 taki glownie jest jej
charakter. Potrafi sprawi¢, iz pod ciosami mocy upadaja twierdze 1 mury obronne.
Przebija kazde zabezpieczenie innej szkoly magii i wprowadza chaos w szeregach
wrogow. Dlatego tez jest niestychanie ceniona na polach bitew. Jeden Smoczy mag
stanowi¢ moze bowiem bardzo potezng bron, ktorej nie sposob nie doceniac.

Cho¢ od wiekow sztuka ta stanowila domeng Smokow, jednak istniejg nieliczne rasy,
ktore takze sg w stanie zglebi¢ jej tajniki. Cho¢ nawet posrod nich urodzenie si¢
dziecka, wladajacego Smoczg Magig stanowi rzadkie 1 wazne wydarzenie. Dzieci te
rozpoznaje si¢ po ztotej aurze, ktora je otacza. Dlatego tez juz od wczesnych lat
mtodzienczych szkolone sa one w tej, jakze trudnej i wymagajacej sztuce. A trening
ten stanowi niezwykle bolesne 1 cigzkie doswiadczenie, bowiem kazda rasa, za
wyjatkiem Drecar, ptaci stono za uzycie tak poteznej energii.

Tecbnika Smoczej Magii:

W teorii sztuka ta polega na czerpaniu mocy z otaczajacej Adepta rzeczywistosci. W
efekcie, korzystajac z zakle¢, nie uzywa on wilasnego zasobu energii, lecz korzysta z
tej, ktora przenika otoczenie. Z tego wzgledu zaklecia Magii Smoczej nie posiadaja
wlasnego kosztu w punktach energii. Jednak, uzycie tego rodzaju zdolnos$ci, jest
niezwykle tatwe do wykrycia, przez kazdego Adepta w okolicy. W przypadku
udanego testu Inu. kazdy inny mistrz magii, przebywajacy w promieniu po6t kilometra,
wie o tym 1z czar tego rodzaju zostat rzucony.

Moc Smoczego Maga ro$nie wraz z poziomem do$wiadczenia. Na kazdy poziom
otrzymuje on Kostke Mocy: 1k10, ktéra méwi o obrazeniach, ktore zdolny jest zada¢
swym zakleciem.

Cena Smoczej Magii:

A jednak uzycie mocy zawsze ma swojg ceng. W tym przypadku, sg obrazenia, ktére
ponosi rzucajacy. Energia, ktérg kieruje on poprzez swoje ciato na cel, wypala go i
rani od wewnatrz. Zwykle objawia si¢ to jako ostabienie i1 krwotok z nosa, a w
przypadku powazniejszych obrazen, krwotoki i rany wewnetrzne. Przerazajace historie
opowiadaja o Adeptach, ktorych ciala zostaty wrecz spopielone, przez nieujarzmiony
Smoczy Ogien.

Kazde uzycie Smoczej Magii powoduje obrazenia, ktore otrzymuje rzucajacy. Sa one
zalezne od ilo$ci Mocy, uzytej w trakcie rzucania zaklecia. Adept, moze wykonac test
Odp. W przypadku udanego testu, odnosi on jedynie potowg obrazen.



Obrazenia zadawane:
Smocza Magia zadaje: 1k10 obr na Ivl postaci. Nigdy jednak nie moze zada¢ mniej niz
poziom Mistrzostw Ducha Adepta (jesli tak si¢ stanie wynik rzutu ko§¢mi zamieniany
jest na P. Mi Ducha). Zaklg¢ Smoczej Magii nie mozna wzmacnia¢, aby zada¢ wigcej
obrazen.

Czas rzucania:
Smoczy Mag moze wykorzysta¢ w jednej rundzie tyle Kosci Mocy, ile wynosi jego
Poziom Mocy.

Koszt rzucania:
Koszt rzucania stanowig obrazenia przyjete w siebie. Przed tymi obrazeniami nie
chroni zadna aura, pancerz, ani efekty magiczne. Sa one zalezne od ilo$ci uzytych
Kosci Mocy 1 odczytuje si¢ je z ponizszej tabeli.

KosSci Obrazenia
Mocy przyjete
1 K10 1 K3
2 K10 1K4
3 K10 1 K6
4 K10 1 K8
5K10 1 K10
6 K10 1 K12

Adept, ktory wykonatl udany test Odpornosci otrzymuje jedynie potowe obrazen (choc
zawsze minimalnie 1). Obrazenia zaokragla si¢ w dot.

Efekty i Zdolnosci Magiczne:

Efekty Smocze; Magii moga by¢ ksztalttowane za pomoca Zdolno$ci Kierowania
Energiag. Wpltyw majg na nig wszelkie zdolnosci ofensywne, opisujace ksztalt ataku,
jak: Pocisk, Stozek, Fala i Eksplozja. W defensywie ksztalttowa¢ Smocza Magie
pozwalaja Aura, Sfera i Sciana. Na magi¢ tego typu nie maja wptywu inne zdolnosci
magiczne. Nie mozna nig uzdrawia¢, ani tworzy¢ stalych efektow magicznych. Jest
ona uzywana jedynie w celach bojowych. Tak wigc Smoczy Mag uzdrawiajac lub
przesylajac energi¢ korzysta normalnie z Punktéw Mistrzostw i swoich zasobow
Energii, podobnie jak inni Adepci.

Smocza Aura
Kazdy Smoczy Mag moze na chwile zaktywowa¢ swa moc, bez koniecznos$ci
$ciggania energii z okolicy (dzigki zdolnosci Wyzwolenie Mocy). Pozwala mu to
ukaza¢ fizycznie swojg aure, ktora przyjmuje postac¢ ztotego halo dookota jego ciata.
Cho¢ aura ta nie ma zadnego znaczenia w walce 1 nie wywotuje zadnego efektu
bojowego — bywa wykorzystywana w celu demonstracji mocy, lub udowodnienia
przynalezno$ci do tej profesji. Mozna wigc wykorzysta¢ ta zdolnos¢ w kontaktach



spotecznych w celu zastraszenia lub wzbudzenia szacunku. W niektorych sytuacjach
MG moze nagrodzi¢ rozsadne jej uzycie chwilowg premig +10 do Aut.

Ofensywa:
Wartos$¢ ofensywna zakle¢ wynosi¢ moze od jednej, do maksymalnego poziomu Kos$ci
Mocy rzucajgcego. Nie moze by¢ jednak nizsza, niz Poziom jego Mistrzostw Ducha.
Zaklecia Smoczej Magii bez problemu niszcza fizyczne obiekty. Jesli na jej dziatanie
wystawiony jest niemagiczny obiekt, poziom uszkodzen zadawanych przez Kosci
Mocy nalezy zwiekszy¢ o 50%. Moc ta niszczy takze wszelkie eteryczne istoty,
rozrywajac je na strzepy (nie otrzymujg one prawa do rzutu na S.W.).
Przed Smocza magia nie chroni normalny pancerz, lecz zbroje magiczne, oraz tarcze
energetyczne, ktére daja normalng ostong. Wciaz jednak mogg ulec uszkodzeniu.
Jesli bowiem zaklgcie Smoczej Magii zostanie rzucone na jakakolwiek tarczg Iub
oston¢ energetyczng i przebije ja (wartos¢ na Kosciach Mocy musi by¢ wyzsza od
warto$ci ostony), eksploduje ona. Oznacza to, iz zadaje kazdemu w odlegtosci 3 m tyle
obrazen, ile warto$ci obrony sama posiadata. Adept, ktéry stworzyl ostone, moze
rzuci¢ na S.W., aby unikng¢ poranienia witasng mocg (wtedy ostona wybucha po
prostu dookota niego, nie czynigc mu krzywdy).
Zaklecia smoczej magii nie niszczg w ten sposdb magicznego pancerza. Jesli zniszcza
umagiczniong materi¢ (Np. mur) takze nie wywotuje to wybuchu.

Defensywa:

Warto$¢ Defensywna zakle¢ wynosi tyle, ile Kosci Rzucajacego. Kos¢mi nalezy rzuci¢
w momencie, w ktorym bariera spotyka si¢ z jakim$ rodzajem ataku (np. magicznym
pociskiem czy uderzeniem bronig). Moc wyzwala si¢ wtedy w raptownym rozbtysku,
unicestwiajac zwykle wrogi element (zadaje mu punkty uszkodzenia). Jesli wartos$¢
ostony przewyzszy warto$¢ obrazen pocisku magicznego lub innego rodzaju ataku,
zostaje on unicestwiony. Jesli nie, zostaje on ostabiony o wartos¢ bariery, lecz uda mu
si¢ przez nig przenikngé. Zasada ta nie stosuje si¢ jedynie do obrazen eterycznych —
przed ktérymi ostona ze Smoczej energii chroni catkowicie.

Czas trwania zakle¢ defensywnych wynosi 1R x Poziom Zdolnosci. Oznacza to, iz
rzucajacy otrzymuje obrazenia po uptywie tego czasu. W defensywie Magia Smocza
zadaje rzucajagcemu zawsze jedynie potowe obrazen.

Swoki
Lud Drecar uzyskuje na poziom Ko$¢ Mocy wysokosci K20. Nie otrzymuje zadnych
obrazen od uzycia zakle¢ tego typu (smoki sg po prostu zbyt wielkie, by ta energia
czynita im krzywde). Wszystkie pozostate efekty 1 zdolno$ci zgodne sg z powyzszym
opisem.



