 CZARODZIEJEM

stem walki magicznej.
czno$C¢ 1 wyobrazni¢ tworzac
zne postacie i wysylaj je prze-

n albo atakuj bezposrednio
¢ski mag zdobywa potege

rzZegrywajacy ginie...

olaczy¢ z POTYCZKA, dzigki

4 sig jeszcze bardziej pasjonuja-
zwyciezy¢ miecz magia?

'rzekonaj sig...

Warszawa
ul. Madalifiskiego 21/37
tel./fax 49-71-21
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vieraC: 1. niniejsza instrukcje, 2. mape
heksy) oraz na wieksze pola obrysowane
zetony przedstawiajace postacie, mury,

Kazdy zeton w MAGU reprezentuje
tymi cechami, okreslonymi przed roz-

a sa Sita (S), Zrgcznosc (Z), Inteligencja
st po raz pierwszy, gracz okresla jej cechy

7 88, 8Z, 81Q, oraz 8 punktami dodat-
zeciem gry mozna rozdzielic wedhug
‘wymienione cechy. Kazda wigc postac
mi — na przyklad 9S, 12Z, 111Q. Zadna
by¢ nizsza od 8. Zwierzgta i potwory
1 (patrz Postacie nie-ludzie).

dana postac. ,, Trafienia” sa tu rownowaz-
mi. Trafienia otrzymane w walce obnizaja
ukuje S o 1. Kiedy S wyniesie 1 postac pada
(0) umiera.

¢ czary. Kazdy czar (wymieniony w Spisie
coszt S. Okresla on ilos¢ punktow S zuzy-
czaru. Jest to raczej zmeczenie nie rana,
u S podobnie jak trafienie i tym samym
tore czary dzialaja caly czas, pobierajac
cazdej rundy, dopoki mag ich nie wylgczy.

UWAGA! Czarodziej moze rzuca¢ czary redukujace S do 1, natomiast
w zadnym wypadku nie moze rzuca¢ takich, ktore obnizaja S do 0 lub
jeszcze nizej.

ZRECZNOSC (Z) okresla:

1. Kolejnos¢ w jakiej postacie wykonuja czynnosci w kazdej rundzie po
zakonczeniu etapu ruchu.

2. Prawdopodobienstwo udania si¢ rzuconych czarow a zarazem
odpornosc na czary przeciwnika.

3. Prawdopodobienstwo unikni¢cia upadku lub podobnej niepomysinej
sytuacji.

Zrecznosé jest mofyfikowana przez wiele czynnikow, migdzy innymi
przez odlegloc z jakiej rzucane sa czary, obrazenia doznane na skutek
czaréw lub walki itp. Kiedy mowia przepisy o Z, oznacza to Zrgcznosc
Zmodyfikowang (ZZ). Posta¢ z duza wartoscia poczatkowg Z, ma
niewicle szans na powodzenie ataku, jezeli w danej chwili jego aktualna
ZZ jest niska — i na odwrot, niezgrabny zawodnik moze si¢ okazac
bardzo skuteczny jezeli w danej chwili jego ZZ jest wysoka.

Tabela wszystkich modyfikacji Z znajduje si¢ na jednej ze stron Ksiegi
Magicznej.

INTELIGENCJA (I1Q) okresla:

1. Jak wiele czarOw ma do dyspozycji czarownik i zarazem jakie to moga
byt czary. Ilo§¢ czarow odpowiada bezposrednio wartosci wspolezyn-
nika 1Q.

2. Odpornos¢ na iluzj¢ 1 wszelkiego rodzaju czary kontroli. Im wigkszy
wspotezynnik tym trudniej uwierzyé w iluzjg, i tym latwiej oprze¢ si¢
kontroli narzuconej przez innego maga.

Kiedy poczatkowe 32 punkty zostang rozdzielone, podzial ten
w danej rozgrywee nie moze ulega¢ dalszym zmianom. Jednakze postac,
ktora zdobedzie doswiadczenie dzigki przezyciu kolejnych walk, moze
zdobywaé dzigki temu sile, zrecznos¢ oraz inteligencj¢ i stopniowo
stawa¢ si¢ coraz potezniejsza — patrz DOSWIADCZENIE.

WYBOR CZAROW
Kiedy tylko S, Z, i IQ maga zostang okreslone, gracz musi zdecydo-
wac jakie czary bedzie znal jego bohater. Nalezy wybrac je z Ksiggi
Magicznej stosujac si¢ do nastgpujacych regut:
5



arow rowna si¢ jego wspodlczynnikowi IQ.
( dysponuje 10 czarami i tylko z nich moze
ch czardw moze wybiera¢, rowniez okresla
ry w Ksiedze Magicznej podzielone sa
n 1Q rowne 8, moze wybierac czary z tabeli
mag z 1Q 9, moze wybiera¢ czary z tabeli
ag z 1Q-16 moze dysponowac wszystkimi

=L ks o

winna zosta¢ wykonana dla kazdej stwo-
ego ponizej wzoru:

MAG
e§¢, Przestona, Upuszczenie, Wilk,
Oszolomienie, Iluzja,

at, Odwrocenie pociskow

¢ wszystkie zmiany S powstale na skutek
h trafien itp. Na odwrotnej stronie, zapisuje
fuzszy czas. Nalezy pamigta¢ o zmniejszaniu
rundy przez caly czas ich dzialania, jezeli
iny czar dzialal.

tacie beda przygotowane, mozna rozpoczac

JE GRY

tapami. W czasie jednego etapu, kazda postac
je sposréd wymienionych na znajdujacej sig
1 moze zawiera¢ element ruchu, atak, obrong

¢ moze korzystac zaleza od tego, czy:

3, 2. nie bierze w walce udziatu, 3. uczestniczy
¢ zwigzana walkg uwaza sig taka, ktora stoi
i nieprzyjacicla znajdujacej si¢ W jednym
d postacig. Szezegdlowe wyjasnienia i rysunki
eksowa posta¢ nie jest uznana za zwigzana

walkg, chyba 7e wspomniane wyzej warunki spetniaja dwie jednohek-
sowe postacie (trzy w przypadku wielkiego smoka) lub inna wiclohek-
sowa postac.

Nic w MAGU nie dzieje si¢ jednoczesnie. Kazdy ruch lub atak ma
wplyw na nastgpna czynnos¢ i kazdy skutecznie rzucony czar przynosi
natychmiastowy efekt. Kazdy etap posiada nastepujace fazy:

|. RZUT USTALAJACY INICJATYWE. Kazdy gracz rzuca kost-
ka. Zwycigzca moze w tym etapie albo pierwszy wykona¢ ruch swoja
postacig (-ami), albo oddaje pierwszenstwo w wykonaniu ruchu drugie-
mu graczowi (-om). 2

2. PODTRZYMYWANIE CZAROW. Kaidy z magow, ktory
zechce podtrzymac swoje czary przedtuzonego dziatania odlicza wydat-
kowane na ten cel punkty S. Wszystkie czary o przedtuzonym dziataniu
jezeli nie zostang podtrzymane, zaprzestaja swojego dzialania natych-
miast przed wykonaniem ruchu.

UWAGA: Niektore czary nie wymagaja podtrzymania, ale dzialaja
przez okreslong liczbg etapow. Etap w ktorym zostaly rzucone uwaza si¢
Za pierwszy.

3. RUCH. Pierwszy gracz majacy wykona¢ ruch wybiera JEDNA
opcje dla KAZDEJ postaci i wykonuje fazg RUCHU wybranej opcji dla
kazdej postaci. Jak daleko kazda posta¢ moze si¢ poruszy¢ zalezy od
posiadanych punktow ruchu (PR)i wybranej opcji. Drugi gracz wybiera
opcje i porusza swoimi postaciami w taki sam sposob. (Jezeli w grze
bierze udzial wigcej niz dwoch graczy, w tej fazie pozostali gracze
— trzeci, czwarly i tak dalej — wybieraja opcje i wykonuja ruch).

4. DZIALANIE. W tym etapie podejmowane sq takie dziatania jak:
atak, rzucanie czarow, proby odparcia iluzji itp. Kolejnos¢ wykonywa-
nia tego punktu jest okreslona przez wielkos¢ ZZ. Postaé o najwigkszym
ZZ wykonuje dziatania jako pierwsza. W przypadku takich samych ZZ
-decyduje rzut kostka.
UWAGA: W czasie etapu gry Z postaci moze wielokrotnie ulegaé
zmianie w wyniku dzialania czaréw lub odniesionych ran. Po dziataniu
postaci z najwyzszym ZZ, nastepng w kolejnosci bedzie kolejna postac
posiadajaca najwyzsze ZZ W TE] WLASNIE CHWILL Jezeli ZZ
ulegnie magicznemu zwigkszeniu do wartoSci wyzszej niz posiadata
postaé dzialajaca poprzednio, nie oznacza to, z¢ traci kolejke, po prostu
dziata nastepny. Zawsze rzucaj kostka jezeli dwie postacie maja taka
sama ZZ.
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wrocona lub zabita ZANIM nastapila jej
w tym etapie wykona¢ zadnych czynnosci.
ie, ktore zadaly przeciwnikowi FIZY CZ-
gryzienie wilka itp), same za$ nie poniosty
) w tej rundzie moga zmusic atakowane-
i¢ 0 jeden heks w dowolnym kierunku na
S¢ na pole zajmowane poprzednio przez
4 na miejscu (moze to spowodowac wyjscie

pomocy broni miotajgcej lub miotanej NIE
li obie strony posiadaja postacie zdolne do
kolejka.

e laczyc dzialan z roznych opcji. W sprawie
patrz ponizej.

E ZWIAZANYCH WALKA

Posta¢ wykorzystuje do 1/2 PR i atakuje
rzucang lub miotajaca. (Postac nie moze
wigcej niz 1/2 PR).

jedynie za pomocg rozdzki.

porusza si¢ najwyzej o jedno pole (lub
rzucic jakikolwiek czar.

. Posta¢ wykonuje unik wykorzystujac do 1/2

moze wykorzysta¢ do 1/2 PR i upas¢ lub

a¢ porusza si¢ najwyzej o jedno pole lub
ujac zadnych innych akcji, koncentrujac
w iluzje.

fazy ruchu wstaje z pozycji lezacej (jezeli
na upadta) lub kleczacej. NIE podejmuje

innych dziatan. Posta¢ MUSI poswigcic jeden etap na to by wstac, zanim
rozpocznie atak lub dalszy ruch. Lezgca posta¢ moze rzucac czar lub
czolgaé si¢ nie wstajac.

OPCJE DLA POSTACI ZWIAZANYCH WALKA

Kiedy posta¢ zwigzana jest walka z przeciwnikiem W CZASIE GDY
NADEIDZIE JE] KOLEJ] RUCHU, moze wykorzystac JEDNA
z wymienionych nizej opcji:

h. PRZESUNIECIE I ATAK. Postaé moze si¢ przesungc o jeden
heks (lub pozosta¢ w miejscu) i przeprowadzi¢ atak ktoras z broni (poza
miotajacymi i rzucanymi). W MAGU nie stosuje si¢ broni miotajacej
i miotanej, ale uwaga ta jest potrzebna dla osob ktore chea laczyc
MAGA i POTYCZKE.

i. PRZESUNIECIE I OBRONA. Posta¢ moze przesungc si¢ o jeden
heks (lub pozosta¢ w miejscu) i bronic si¢ rowniez roz.dzka

j- RZUCIC CZAR. Postaé moze przesunaé slg o jedno pole
(lub pozosta¢ w miejscu) i podja¢ probg rzucenia jakiegokolwiek
czaru.

k. WYJSCIE Z WALKI. Postaé pozostaje w migjscu lub przesuwa si¢
o jeden heks w fazie ruchu. Przesuwa si¢ o jeden heks w dowolnym
kierunku OD przeciwnika lub przeciwnikow. Nie moze atakowac ani
rzucac czarow itp (patrz str. 28).

1. PODNIESIENIE ODRZUCONEJ BRONI. Postac ,,pochyla si¢”
(nie przechodzac do innego heksu) podnosi i przygotowuje do walki
dowolna bron znajdujaca si¢ w tym heksie.

m. NIEUWIERZENIE. Jak w punkcie f.

n. WSTANIE. Jak w punkcie g.

ZMIANA WYBRANEJ OPCJI.

Mozna dokonaé¢ zmiany opcji po wykonaniu ruchu, aby dostosowac
si¢ do zmienionych okoliczno$ci. Jedynym ograniczeniem jest to, aby
posta¢ nie poruszyla si¢ dalej niz pozwala nowa opcja. Jezeli wigc
poruszyles si¢ o jeden heks lub stoisz w miejscu, mozesz wybra¢ dowolna
opeje. Jezeli wykorzystates 1/2 PR lub mniej, mozesz tylko atakowac,
broni¢ si¢, robi¢ unik lub uchyli¢ si¢. Jezeli wykorzystales wigcej niz 1/2
PR nie mozesz nic zrobi¢ w tym etapie.
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¢ W jednym z czterech wejsciowych heksow
jdujacych si¢ po przeciwleglej stronie pola
wywac areng (uzywa si¢ wtedy wszystkich

nt (korzysta sig wowczas ze wszystkich lub

s

Fr

e ludzi maja 10 PR. PR innych postaci
ow w Ksiegdze Magicznej. PR moze ulec
i pod wpltywem magii. Kiedy PR zostanie
jach mozliwosci ruchu réwniez ulegaja
moze przejs¢ DWA heksy a potem rzucié
zmniejszenia zasiggu o polowe mag moze

en heks i rzuci¢ czar, nie istnieje jednak
u do polowy heksu. Postac MUSI PRZE-
zwiazana walkg. Patrz rozdzial VI.

s

W

™
=

CH POSTACI

i okreslaja ile pol moze przeby¢ w jednym
. Jezeli np. smok porusza si¢ po linii
i przemieszczaja sie o tyle samo heksow.
zostaje na tym samym heksie, a glowa
ola lub odwrotnie. uwaza sig, ze caly smok

or o

staje zwigzana walka tylko w przypadku
dwie male postacie przeciwnikow (trzy
wego smoka), nie przerywa ruchu, jezeli
ed pojedyncza jednoheksowa postacia.
natknie si¢ na dwie jednoheksowe posta-
ka. Nawet wtedy moze si¢ jednak przesunaé
mniejszych przeciwnikow — patrz nizej.

a walka posiada mozliwo$¢ wyboru opcji
w pelni PR. Posta¢ zwiazana walka moze
si¢ tylko o jeden heks poniewaz MUSI
REDNIM SASIEDZTWIE POSTACI

W spisie opcji czynnos¢ ta okreslana jest jako ,,przesunigcie™.

Wieloheksowe postacie w czasie przesunigcia moga przemiescic sig
tylko o jeden heks jednak ruch ten moze przesunac je na jedng lub kilka
postaci wieloheksowych i/lub odsuna¢ od jednoheksowych postaci
z ktorymi s zwigzane walka.

RUCH NA HEKSY ZAJMOWANE PRZEZ INNE POSTACIE

Normalnie, jedno pole zajmowane jest tylko przez jedng postac.
Zadna postaé nie moze przejs¢ przez stojaca lub klgczaca postac. Moze
natomiast wejs¢ na pole gdzie znajduje si¢ postac lezaca, nieprzytomna,
martwa i zatrzymac sig. Moze tez przeskoczy¢ przez lezaca, nieprzytom-
na lub martwa postac zuzywajac podczas tego etapu 3 PR.

W kazdym z tych dwoch przypadkow, postac poruszajaca sig musi
rzucic trzy razy kostka i porownac wynik ze swoja Z. Jezeli jest wyzszy,
postaé potyka si¢ i pada na tym heksie.

Postacie wicloheksowe (np. gigant lub smok) mogg w takim
przypadku zakonczy¢ swoj ruch lub zepchna¢ inne jednoheksowe
postacie wykonujac ,,przesunigcie” lub ,odepchnigcie” dowolne)
liczby takich postaci o ile polaczona sila takich postaci bedzie w tej
chwili mniejsza od%:go S. Wieloheksowa postac przesuwa si¢ o jedno
poleizatrzymuje. Zadnej postaci nie mozna zepchna¢ dalej niz o jeden
heks. Mala postac (postacie) musza natychmiast wykonac rzut ,,ratun-
kowy™: 3 rzuty kostka poréwnywane z Z. Jezeli rzut si¢ uda przesuwaja
si¢ na najblizsze wolne pole i dzialaja jakby nic si¢ nie stalo.
W przypadku niepowodzenia, padaja na dowolny sasiedni heks i nie
moga w tym etapie wykonac zadnej czynnosci. Jezeli mata postac nie
ma wolnego heksu na ktory moglaby si¢ przesuna¢, wieloheksowa
postac nie moze go zepchnac.

Postacie wieloheksowe moga spycha¢ male postacie albo pod koniec
swojej fazy ruchu (nawet jezeli ruch spowodowal zwiazanie ich walka),
albo przesuwajgc si¢ juz w czasie walki.

LOT
Niektore stworzenia potrafig lata¢ w sposob naturalny. Wszystkie
inne uzyskuja te umiejetno$¢ przy pomocy czaru LOT. Lata¢ mozna
jedynie na arenie. W tunelu latajaca istota traci wszystkie swoje
umiejetnosci, zachowuje jedynie szybkosc ( czyli PR). Smoki w pod-
ziemiach w ogdle nie moga latac.
11



igksza ilos¢ PR. Jezeli posta¢ znajdujaca si¢
artuje na poczatku swojej fazy ruchu, ale
porusza si¢ na 1/2 PR. Potem w czasie lotu
Ini. Posta¢ latajaca moze w kazdej chwili
2 w tej fazie ruchu przemieszezac sig po ziemi.
pomocy czaru LOT, po wygasnigciu jego
} si¢ na ziemi¢ (nie rozbijaja sig).
zosta¢ zwigzana walka przez postacie
s natomiast nad nimi swobodnie przeleciec.
¢ sie walka jezeli OBIE sobie tego zycza.
2 si¢ na roznych wysokosciach.

i Z stosowanych w walce z udzialem postaci
w Ksiedze Magicznej lub tabela modyfika-

ENIE 1 LEZENIE

ktoras z tych czynnodei, stosuja opejg ,,U-
upadla przyjmuje pozycj¢ lezacg i nie moze
IC poza wstaniem lub czolganiem sig.
Postaé moze si¢ czolgac nie wstajac. Moze
ancie nie wykonujac rzutu ,,ratunkowego”.
ie czolga posiada wylacznie tylne heksy
atakowac.

‘polozy¢ si¢ za lezgcym juz cialem, dzigki
czary typu Pocisk trafig nie ja, ale cialo za
postac lezy za ukryciem aby ja trafi¢ nalezy
eczy lub si¢ czolga potrzebne sa 1,2,3 lub

ac lub klgczac bez potrzeby modyfikacji Z.

niewidzialna a przeciwnik nie moze postuzy¢
k, lub gdy znalazta si¢ na jednym z kilku
w Mroku), a przeciwnik nie wie na ktorym,
jie Ukrytych Ruchow. Zeton postaci niewido-
nszy. Od tego momentu jego polozenie jest

a) uzycia zaklgcia Pocisk lub przeprowadzenia ataku fizycznego,

b) znalezienia si¢ w heksie przylegtym do pola zajmowanego przez
przeciwnika (dotyczy to rowniez iluzji i widziadta),

¢) jesli zostanie ranna, upadnie, lub bedzie przechodzi¢ przez pole
oéwietlone ogniem. Jezeli zaistnieje ktoras z podanych wyzej ewentual-
nosci, niewidzialna postac staje si¢ przez okres trwania takiej sytuacji,
(to znaczy gdy przebywa obok postaci przeciwnika lub w ogniu)
widoczna. W innym przypadku widzialna jest tylko przez chwilg.

Gracz prowadzacy niewidzialng posta¢, MUSI notowa¢ swoje posu-
nigcia. Po zastosowaniu czaru Magiczne Spojrzenie lub zrezygnowaniu
2 niewidzialnosci zeton postaci kladziony jest znowu na planszy.

W czasie atakowania niewidzialnego (nawet jesli atakujaca postac wie
gdzie on jest) modyfikuje si¢ swoj Z 0-6 poniewaz walczacy nie widzi
przeciwnika. Tak samo modyfikuje sie Z w przypadku ataku na pole na
ktorym PRZYPUSZCZAMY, ze stoi niewidzialny. Identycznie po-
stgpujemy w przypadku uzywania czardow, a takze ustalaniu czy
chybilismy niewidzialnego.

Kiedy w heksie w ktorym przebywa niewidzialny zostanie co$
stworzone, niewidzialny zostaje ujawniony, a stworzona postac lub
rzecz pojawia si¢ w sasiednim heksie. Wyjatek stanowia: Ogieni, Mrok
i Wigzy, ktére moga zajmowac ten sam heks i pojawiaja si¢ NA
niewidzialnym.

UWAGA: System ten jest powolny i staje si¢ jeszcze wolniejszy gdy obie
postacie sa niewidzialne i zgaduja lokalizacje przeciwnika. W tej sytuacji
nadzor nad ich dziataniami powinna sprawdzac trzecia osoba.

V1. KIERUNKI

Kazda posta¢ zwrocona jest przodem w strong jednej krawedzi heksu.
Wskazuje to sposob ustawienia zetonu. Gracz moze zmieni¢ kierunek,
w ktorym zwrocona jest jego postac w czasie RUCHU, a takze pod
koniec fazy ruchu, nawet nie opuszczajac zajmowanego heksu. Ustale-
nie kierunku okresla, ktora postaé moze by¢ atakowana przez druga.
Czesto wazne jest pozwoli¢ wrogowi znalezc si¢ za plecami.

Uwata sig, 7e postaé lezgca na ziemi, czolgajaca sie lub schylajaca si¢,
by podnies¢ bron, nie ma przodu i ze wszystkich jej stron jest jej ,,tyl".
Jednak lezgcy lub kleczacy mag posiada normalnie ,,przednie” heksy,
okreslajace kierunek w ktorym moze rzucac czary.
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ny jest przodem do heksow, ktore na
mi ,,p”. Heksy oznaczone literg ,,b” s3
it heks z literg .t znajduje si¢ z tyhu.
ez maja heksy przednie, boczne, tylnie.
ta¢ zmienione przez obrot tréjkatnego
 polach. Ustawienie smoka mozna zmieni¢
poniewaz ma nieodpowiedni ksztalt aby

na jest postac, okresla, z ktora postacig
Posta¢ jest ZWIAZANA WALKA jezeli
ach uzbrojonego wroga. Jezeli postaé
g jest zwiazany walka (znajduje sie
¢ z tylu NIE.

udniej jest zwigza¢ walka. Gigant lub
lka jezeli w przednich heksach znajduja
¢ jednoheksowe postacie przeciwnikow
stac. Duzy smok jest zwiazany walka
heksowych lub jednego wieloheksowego

Sla rOwniez, ktore postacie moga by¢
ADZIC ATAK WYLACZNIE PRZE-
IAJDUJIACEMU SIE W JEDNYM
EKSOW. Mozna rzucaé czary jedynie na
ub w twoich przednich heksach

ac czary na sicbie

et getegogeges
Z rysunku wynika, ze Tark nie jest zwiazany walka. Bjorn jest
zwigzany walka (znajduje si¢ w przednim heksie Rolfa), ale Rolf nie jest
zwigzany walka (znajduje si¢ w tylnym heksie Bjorna). Karl i Astaroth
s3 zwigzani walkg, obaj bowiem znajduja si¢ w swoich przednich
heksach. Jon i Grath nie sa zwigzani walka — nie s3 wrogami, Jasne
heksy znajdujace si¢ przed Tarkiem oznaczaja, ze moze strzelac lub
rzucaé (oszczepem, sztyletem itp) jedynie do postaci znajdujacych sig
w tych heksach.

Atakowanie fizycznie nieprzyjaciela z boku dodaje plus 2 do Z, atak

z tulu plus 4. Ustawienie nieprzyjaciela NIE ma wplywu na ZZ
rzucanych na niego czarow.

VII. RZUTY RATUNKOWE

,.Rzuty ratunkowe” wykonuje posta¢, ktéra chce uniknac nieszczes-
liwego zdarzenia. W roznych sytuacjach uzywa sie roznej ilosci kostek
i wyniki poréwnuje si¢ z roznymi cechami postaci. 2

Na przykiad nalezy wykona¢ ,,rzut ratunkowy” wehodzgc na Sliskie
Podtoze aby sprawdzi¢ czy udato si¢ nam unikna¢ upadku. Rzuca sig
trzema kostkami (lub trzy razy jedna) i wynik porownuje ze zmodyfiko-
wang zrecznoscia ZZ. Trzeba wyrzucié trzema kostkami facznie tyle
samo albo MNIEJ oczek niz wynosi ZZ.

Rzut trzema kostkami porownywany z ZZ wykonywany jest bardzo
czesto, ale ilos¢ oczek pordwnuje si¢ tez z innymi wskaznikami. Aby
odeprze¢ czar Kontrola Ludzi, albo rozpoznaé iluzj¢, wynik porow-
nuje sie z 1Q sprawdzajacego. Jesli czar ma zadziatac to suma rzutow
musi by wicksza od wskaZnika 1Q. Jezeli czar zostanie odparty
rzucajacy go mag traci tylko jeden punkt S. Zawsze kiedy infor-
mujemy, ze wymagane jest wykonywanie ,rzutu ratunkowego”,
obowiazuje ogdlna zasada: nalezy rzuci¢ odpowiednia iloscig kostek,
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'AKI SAM lub MNIEJSZY od danego
iepowodzenie oznacza, ze nie udato si¢

ey

o
L s

CZAROW

ar w czasie jednej rundy, jezeli tylko zna ten
3 S, aby za niego ,,zaplaci¢” i wybrat opcjg
aru. Jezeli w ktorejs z poprzednich rund
u musi go podtrzymac¢ przez faz¢ ruchu.
estanie dziataé. Mag moze podtrzymac
jarunkiem, ze ma odpowiednio wysokg S,
na jedng rundg. Jezeli mag nie podtrzyma
eli chee go uzy¢ ponownie musi go rzucié

')

Fvegs

[

enie jest podstawowym rzutem w MAGU.
a kostkami, aby dowiedzie¢ si¢ czy postaé
czar zadziatal, cios mieczem czy kijem

wyrzuci¢ trzema kostkami swojg ZZ lub
acie Z sumuje sie. Moze si¢ zdarzy¢, ze
e odleglosé do celu powoduje modyfikacje
W poprzedniej rundzie -2, za$ trzypunktowy
z innego maga dodaje 3. W rezultacie ZZ
i¢ 10 lub mniej 3 kostkami. Po dokonaniu
nalezy wykonaé rzut okreslajacy rodzaj
a}tik przeprowadzony byt przy pomocy
sk.

a szczegolne znaczenie. Kiedy ustalajac
3,4 lub 5 oczek ozmacza to trafienie
17 lub 18 — AUTOMATYCZNE CHY-
Poza tym:

cza POTROJENIE efektu. Czary typu
ja odniesienie trzykrotnie wigkszej ilosci
woduja powstanie potrojnej ilosci tego,
ywolujg potrojny efekt w wybrany sposob

— czar dziala trzy razy diuzej, jest trzykrotnie silniejszy itp. (Ale zaklecie
nie moze dotkna¢ wybranego celu i dwoch sasiednich). Potrojne
dzialanie nie powoduje wigkszego zuzycia punktow S.

— 4 oznacza podwojenie efektu.

— 5 oznacza trafienie automatyczne bez wzgledu na ZZ.

— 16 oznacza automatyczne chybienie mag traci jedynie jeden punkt
S.

— 17 oznacza automatyczne chybienie, mag traci pelng ilos¢ punktow
S wymagana do rzucenia czaru. Czar natychmiast przestaje dzialac,
nawet jezeli jest to czar typu Pocik.

— 18 oznacza automatyczne chybienie i ustanie czaru, utracenie
peinej ilosci punktow S wymagane do rzucenia czaru, a poza tym
wstrzas powala go na ziemig.

Dla broni i rozdzki: 17 oznacza upuszczenie broni/rozdzki, a 18
zniszczenie ich.

RODZAJE CZAROW
Czary dzieli si¢ na cztery rodzaje: czary typu Pocisk, Zaklgcia, Czary
Tworzgce i Czary Specjalne. Kazdy z nich posiada rozne wlasciwosci.

CZARY TYPU POCISK

Istnieja tylko trzy Czary Pociski: Magiczna Pies¢, Kula Ognista
i Blyskawica. Sa one oznaczone w spisie litera P. Aby rzuci¢ taki czar
mag deklaruje cel oraz ilos¢ punktéw S, ktore chee przeznaczyC na
rzucenie czaru, Nastepnie wykonuje rzut ustalajacy trafienie. Zrgcznos¢
przy czarach typu Pocisk ustala si¢ jak nastepuje: dla celu znajdujacego
sie w megaheksiec maga albo w odleglosci 1-2 megaheksow — nie
odejmuje si¢ punktow, przy odleglosci 3-4 megaheksow: - | Z, przy
odleglosci 5-6 - 2 Z. Jezeli magowi uda sig rzut ustalajacy trafienie, czar
trafil. Jezeli nie — chybit i podaza dalej po linii prostej nakreslone
miedzy $rodkiem heksu maga i srodkiem heksu celu. Jezeli linia dotrze
do heksu zajmowanego przez inna posta¢, nalezy wykonac rzut
ustalajacy trafienie (modyfikujac oczywiscie Z odpowiednio do odleglo-
§ci). Czar podaza przez caly czas prosto do chwili, gdy a) trafi w mur lub
posta¢, b) chybi wszystkie cele i przeleci liczbg megahcksow rowna
podstawowej S rzucajacego maga. Czary nie rykoszetuja. Wykorzy-
stana zostaje PEENA S, bez wzgledu na to czy cokolwiek zostato
trafione.
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isk poruszaja sie po prostej linii, mury
w stanie przebi¢ si¢ przez heks z murem.
przecina taki heks, rzué aby sprawdzi¢
ysta migdzy $rodkami heksow maga i celu
rajacy postaé, ktorej mag NIE chee trafi¢
10 > tor przechodzi przez heks zawierajacy
pze rzuci¢ ,,zeby chybi¢” — to znaczy
przeprowadmc czar obok postaci ktorg
alny rzut poréwnujacy z Z, modyfikujac
do postaci. Jezeli wyrzuciles swoja ZZ lub
czar podaza dalej.

czy udato si¢ chybi¢, 14 oznacza auto-
‘zadaja podwdjna, a 17-18 potrojna ilos¢

nastepujace obrazenia: rzu¢ jedna kostka za
klecie. Z wyrzuconej sumy odejmij 2 od
czarem byla Magiczna Pigsé, 1 — jezeli
wica. A wige jezeli czarem byla Magiczna
48 rzué 4 kostkami i odejmij od sumy 8. Jezeli
ostkami, twoja Magiczna Pigs¢ zadaje 11

uli Ognistej spowoduje 15. Blyskawicy 19

1™ spowoduije, ze czar typu Pocisk poleci
Postaé taka wykonuje normalny rzut, jakby
nak po doleceniu do celu zawraca i leci
Jezeli chybil sam siebie, czar podaza dalej.

pérednio na posta¢ lub przedmiot, lecz nie
fi. Zakleciami sa miedzy innymi: Przestona,
e, Niewidzialno$¢ i Kamienna Skora. W spi-
1 a Z.
ane na inng postaé, na samego maga lub na
d zaklecia i oczekiwanego skutku. Rzucac je
azdy heks przylegly oraz na heksy znajdujace
ia przed magiem.

e 7 przy rzuceniu zaklgcia, odejmuje si¢ po
dy heks oddzielajacy maga od celu. Mag

rzucajacy zaklecie na siebie samego (np. Zastona) nie odlicza punktow
Z. Jezeli rzuca zaklgcie (np. Odrzucenie broni) na posta¢ w sgsiednim
heksie, odejmuje jeden punkt Z. Jak widac zaklgcia nie dziatajg na duze
odleglosci.

Niektore zaklecia (Sliskie Podloze, Uspienie w megaheksie) obej-
muja caly megaheks. Obliczajac modyﬁkacjg Z w tym przypadku
uwzgledniamy liczbe heksow dzielacych maga od srodka megaheksu,
ktory chee porazié. Zaklecie moze mie¢ wplyw na caty siedmioheksowy
megaheks.

Ustalajac czy zaklgcie jest skuteczne, rzucamy trzema kostkami
porownujac wynik z ZZ maga. Jezeli uzyskalo si¢ sume oczek rowng ZZ
lub od niej mniejsza, zaklgcie zadzialalo natychmiast i mag traci tyle
punktow S, ile wymaga rzucenie zaklgcia. Jezeli proba si¢ nie udala traci
JEDEN punkt S.

Jedna posta¢ moze rzuci¢ jednorazowo tylko jedno zaklecie (jedna
Przestona, jedno Oszolomienie, jedna Kamienna Skora itd.). Zaklgcia
nie daja si¢ faczy¢ i kumulowac dziatania. Zaklgcia nigdy nie chybiaja
celu i trafiajg kogo$ innego. Dzialaja lub nie.

TAJNA OSLONA ¢

Niektore zaklgcia (Magiczna Tarcza, Zelazna lub Kamienna
Skora, Pole Uderzeniowe czy tez Odwrocenie Pociskow) moga dawac
tajng ostong. Kiedy mag probuje rzuci¢ to zaklecie, NIE musi
informowac jakiego jest ono rodzaju. Informuje jedynie ,.tajna
ostona” i probuje ustalic czy rzut si¢ udal. Jezeli tak odnotowuje
Magiczna Oslone (oraz ktora strefa lub postac zostata nig objgta) na
karcie informacyjnej postaci. Okazuje ja przeciwnikowi jedynie gdy:
a) zaklgcie dotyka przeciwnika lub b) przeciwnik rzucil zaklecie
Odkrycie Magii.

Gracz moze zastosowac ,.tajng ostong” aby wprowadzi¢ w blad
przeciwnika. Mowi wtedy ,,tajna ostona™ i albo a) wykonuje rzut ale nie
rzuca zadnego zaklecia oszczedzajac sile lub b) rzuca¢ inne zaklgcie
ktore nie daje widocznych rezultatow, takich jak np. ktorys z Czarow
Tworzenia i wytwarza cos w zacienionym heksie, w miejscu gdzie
przeciwnik nie moze widzie¢ rezultatow czaru.

Zalecamy prowadzi¢ dokladny zapis rzucanych czarow, zwilaszcza
jezeli gracze korzystaja z wielu tajnych zaklgc.
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ozliwiaja one przejecie kontroli nad
2 do postgpowania zgodnego z Zyczeniem
a czary kontrolujagce — jeden dzialajacy
wiedzie, weze i inne ,rzeczywiste”
i, elfy, giganty i gargoyle, oraz inne

0 smoki, wszystkie inne stworzenia moga

przejecia wladzy nad umystem poddana
je ,rzut ratunkowy” trzema kostkami
nastepujace: mag oznajmia, ze probuje
azuje ofiare. Jezeli jego rzut ustalajacy
g zakle¢), ofiara musi wykonac ,,rzut
2 pomysina, mag traci 18, Proba zdobycia
ba kontroli byla skuteczna, mag traci
trz Ksiega Magiczna) ilos¢ punktow S,
0 kontrola.
konuje wszystkie czynnosci zalecane jej
acego, ktory widzi jej oczyma przez caly
 gdy czar ustaje, ofiara nie wie, kto ja
sta¢ wykona KAZDE polecenie, poza
=dnie zagrozenie jej zycia. Jesli otrzyma
o lub zaatakowaé przeciwnika o dwukrot-
jny ,,rzut ratunkowy” (wynik rzutu trzema
Udany rzut powoduje zerwanie czaru
lowat. Niepomyslny wynik oznacza, ze
Y.
iedynie rzeczywiste istoty realne (wezwane
kontrole nad postacig przywolana przez
jywa na czar zostaje uzyta do pod-
ory ja przywotal, nie musi juz wydat-
rzymanie, lecz NIE MOZE odestaé jej
olujacy przestanie podtrzymywaé czar

-ony na posta¢ bedac juz pod wplywem
moze wielokrotnie przechodzi¢ z rak do

..

Widziadta i iluzje nie moga by¢ kontrolowane przez te czary. Jesli
podjeto probe rzucenia czaru na takie zjawisko, a rzut ustalajacy
trafienie si¢ powiodt, widziadto lub iluzja znika. NIE oznacza to, ze Czar
Kontroli moze usuna¢ iluzoryczny Mur, Ogien itp. Rozwieje on jedynie
widziadlo lub iluzje istoty oddajacej si¢ kontrolowaniu.

CZARY TWORZACE

Czary te oznaczone s w spisie litera T, powoduja powstanie jakiejs
rzeczy albo uzyskanie pomocy (czar Wezwania) albo stworzenie Ognia,
Mroku, Muréw wywolanie widziadla lub iluzji. Wiezy sa rowniez
Czarem Tworzgcym.

Podejmujac probg rzucenia czaru mag oznajmia o swoim zamiarze ale
nie wyjasnia dokfadnie co chee stowrzy¢. Nastgpnie wykonuje rzut
ustalajacy trafienie. Jezeli si¢ czar udal kladzie odpowiedni zeton na
planszy (np. wilka). Przeciwnik nie wie jednak czy jest to wilk
prawdziwy (wezwany), iluzja czy widziadlo.

Czar Tworzenia ma ograniczony zasieg. Stworzony przedmiot lub
istota moze pojawi¢ sie wszedzie w obrgbie megaheksu zajmowanego
przez maga i megaheksach przyleglych, pod warunkiem, ze heks (heksy)
jest pusty. Ogien i Mrok moga by¢ stworzone w zajetych heksach,
a stosowanie Wiezow tylko wtedy ma sens. W nastepnych rundach mag
i stworzona postaé/przedmiot moga odsunac si¢ od siebie. Nie musza
znajdowac sie diuzej w poprzednim zasiggu.

Postaé moze zosta¢ stworzona jedynie w miejscu, do ktorego
dociera wzrok maga. Nie mozna sta¢ po jednej stronie Muru
i probowaé stworzyé jakas istotg po jego drugiej stronie. MOZNA
natomiast stworzy¢ istotg, Ogien itp. w heksie ogarnigtym Mrokiem.
(Jezeli ci si¢ udato, NIE kiadz zetonu na planszy — przeciwnik nie
bedzie wiedziat o ich obecnosci do chwili gdy znajdzie si¢ w przyleg-
tym heksie).

Nie ma modyfikacji Z powodowanych odlegloscia, poniewaz dziata-
nie czaru tworzenia jest ograniczone do okreslonego obszaru. Jezeli
magowi uda si¢ rzut ustalajacy trafienie (wynik trzech kostek po-
rownywany do ZZ), tworzona posta¢/przedmiot pojawi si¢ natych-
miast, wdowolnym miejscu wybranym przez maga (w obrebie megahek-
su). Jesli rzut ustalajacy si¢ NIE udal, nic si¢ nie pojawia, a mag traci
| punkt S.

Stworzona posta¢ NIE moze walczy¢ czy tez poruszac si¢ w czasie
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. Dopiero na poczatku nastgpnej rundy
¢ si¢ jak inne postacie.

sty stworzonych przez siebie postaci,
da Magiczne Spojrzenie, stworzone
i rowniez.

przywolane na jaki§ czas z innych
2 maga. Znajduja si¢ one catkowicie pod
gdy: a) zostajg zabite, b) przed faza ruchu
trzyma zaklecia Wezwania,
kontrolujacy zechce by zniknely,
ontrolujacy mag zostal zabity lub utracit

kiem: a) nie moze si¢ rusza¢, bronic,
chkolwiek innych czynno$ci w rundzie

) NIE MOZE probowa¢ nie uwierzy¢
asnej woli.
gracz musi zalozy¢ jej Kart¢ Postaci,
i ginie jak kazda inna postaé. Jedynym
anej postaci (chyba, ze przejaies nad nia
est zabicie jej, lub jej pana, albo tez
UWAGA: Jezeli Czar Pomocy ozywi go
istota (istoty) wciaz bedzie na miejscu
tycznie. Na tym polega jej odmiennos¢
riadtami, ktore znikajg natychmiast gdy

zdobyé dzigki czarowi Kontroli. Jezeli
| wezwanej istocie nie powiedzie sie ,rzut
waé jakby zostala wezwana przez maga,

wlozone w Czar Kontroli podtrzymuje
m wymiarze. Podtrzymac ten czar moze
it (dotyczy to wszystkich czarow prze-

typy ,,nierzeczywistych” postaci lub rzeczy:

vana istota jest prawdziwa zachowuje sig .

ﬁo'.

widziadta i iluzje. Mag moze stworzy¢ widziadlo lub iluzjg czegos
realnego pod warunkiem, ze zna odpowiedni czar.

WIDZIADEA. Dla obserwatora nie rdznia si¢ niczym od postaci
realnej. Rozne czary moga tworzy¢ widziadla roznej wielkosci, np.
zywe istoty, Ognia, Muru, Mroku (pojedyficzego egzemplarza). Sied-
mioheksowy czar Widziadta NIE tworzy np. widziadta siedmiu ludzi.

Widziadlo jest postuszne w pelni myslowym poleceniom swego
stworcy. Widziadto nie jest realne i NIGDY nie moze nic nikomu
uczyni¢. Jesli tylko uderzy lub dotknie czegos, albo zostanie przez cos
dotknigte znika. Jesli iluzja zetknie si¢ z widziadlem, widziadto znika.
Jezeli zderza si¢ dwa widziadla, znikaja oba. Widziadlo moze zostacé
zniszczone przez zwykle przejicie przez nie. Jezeli posta¢ chee przejsé
przez widziadto, ktére okazuje si¢ nim NIE by¢ jej ruch zatrzymuje sie
w heksie, z ktorego probowata wejs¢ do heksu innej postaci.

Posta¢é z ktéra sie zderzono, musi wykonac trzykostkowy ,.rzut
ratunkowy” przeciwko ZZ, aby unikna¢ upadku. Postac, ktora usitowa-
ta wejéé do heksu omytkowo sadzac, Ze jest on zajety przez widziadlo
musi rzuci¢ CZTEREMA kostkami przeciwko ZZ, jesli rzut si¢ nie uda
posta¢ pada. Smoki i Giganci nie musza wykonywa¢ ,,rzutu ratun-
kowego™, chyba ze zderzyly si¢ z innymi wieloheksowymi postaciami.

Kiedy czar typu Pocisk (albo pocisk broni miotanej lub miotajgcej)
trafi widziadlo, znika ono, a pocisk podaza dalej po linii prostej.

ILUZIE sa o wiele bardzicj niebezpieczne. Wygladaja rownie realnie
jak widziadta, sa roznych rozmiarow i moga udawa¢ wszystkie realne
istoty rzeczy. Iluzje moga poruszac si¢ moOwic i walczyé zgodnie
z zyczeniem stworcy. Iluzja moze jednak tylko wtedy zadac obrazenia
lub zabi¢ gdy atakowany wierzy w ich realnosc.

lluzje traktowane sa jak normalne postacie i ich tworca powinien
prowadzi¢ dla nich Karty Postaci. Majg takie same cechy jak rzecz ktora
udaja. Np. iluzja wilka ma S10 1 Z14.

Tluzj¢ mozna zabi¢ tak samo jak reszt¢ postaci. Np. iluzja wilka przy
9 obrazeniach traci przytomnosé, 10 ja zabija. Mozna walczy¢ z iluzja
w sposéb fizyczny 1 zwycigzy¢. Lepiej jednak zniszczy¢ ja w walce
psychicznej, probujac w nig NIEUWIERZYC. Jest to zabieg psychicz-
ny... czar tak prosty, ze kazdy moze go zastosowac.

Jezeli KTOKOLWIEK nie uwierzy w iluzje, wezet sit ktore ja tworza
rozpadnie si¢ i iluzja zniknie, ale zadane przez nia obrazenia sg
PRAWDZIWE i pozostaja.
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sta¢ musi by¢ czlowiekiem, humnoidem
istoty, widziadla, inne iluzje, nie moga
NIEUWIERZENIA. Pozwala to postaci
s lub pozostanie w micjscu i wykonanie
trzech kostek porownywany z 1Q).
olujacy iluzje, w kiora majg zamiar nie
 probujacy nie uwierzy¢, wskazuje postac
oraz 1Q postaci, ktora podejmuje probg
IK rzuca wtedy POTAJEMNIE trze-
lub réwny 1Q probujacej nieuwierzye
,_ byla to iluzja. Jezeli rezultat byt zbyt
E byla iluzja, pozostaje ona ma miejscu
e wie, z jaka sytuacja ma do czynienia.
pomoca Zniszczenia Stworzenia i Roz-
owiednie zaklgcie Kontrolujacego.
maja nastgpujace wspolne cechy:

e istoty, nie wykonuja zadnych czynnosci

h tworca zmarl, utracil przytomnos¢ lub

adla Murow, Ognia lub Mroku. Iluzje
' dopoki nie uda si¢ nieuwierzenie lub
SPRAWIAJA wrazenie prawdziwych
a¢ lub przez nie przejsc.
uzji i widziadet Wiezow.
je/widziadla jakby byly one prawdziwe
i i Smierci. Niewidzialnos¢ niszczy iluzje
' widziadla powodujac utratg 1 punktu
ddziatywuje jakby iluzja byla Zywa. Inne
naja normalny wplyw na iluzje/widziadla.
| iluzji moze sprawic, zeby si¢ poruszaly
EZ koniecznosci rzucania czaru, poniewaz

a to jednak fakt iz poruszany obiekt jest

—

g. Taki sobowtor moze zostac stworzony
1 przez tworeg. Wiedy tez oryginal ALBO
hmiast przesunaé si¢ o jeden heks w dowol-

nym kierunku starajgc si¢ zmyli przeciwnika. Sobowtor taki nie umie
rzucaé ZADNYCH czaréw, ani uzywaé broni miotajacej i miotancj.
Moze wykonywaé jedynie FIZYCZNE ataki i UDAWAC rzucanie
CZarow.

Sobowtér dysponuje takim samym Z jak oryginal i takg sama S (jezeli
jest iluzja). Jezeli orginat korzysta z Przeslony, sobowt6r rowniez. Inne
czary ochronne nie dzialaja na sobowtéra, poniewaz wywierany przez
nie efekt nie jest wizualny.

OGIEN MUR 1 MROK

Istnieja trzy typy magicznych barier — Ogie, Mur i Mrok. Mur
(zeton z rysunkiem kamieni) jest tym czym byé powinien — heksem
z magicznie stworzonym murem o wysokosci okoto 3 metrow. Nie
mozna umieszczaé go na heksie zajetym przez jakakolwick postac.
Mozna natomiast postawi¢ Mur na Ogniu, zeby go zgasic.

MROK (to czarny zeton z oczami) to bezcielesna ciemno$¢, przez ktora
mozna przejé¢. Rozeiaga sig na wysokos¢ trzech metrow. Postac, ktora
znajduje si¢ w Mroku nie widzi nic, chyba, ze ma Magiczny Wzrok. Mrok
powoduje modyfikacje takiej postaci o - 6 Z. Postaé strzelajaca lub
rzucajaca czar przez Mrok réwniez modyfikuje Z 0 - 6 punktow. Atakujac
(fizycznie lub magicznie) cos w Mroku posta¢ modyfikuje Z o - 4 punkty.
Mrok mozna rzucié na postaé, Ogien lub Mur, kryjac je catkowicie.
Mozna rowniez stworzy¢ posta¢/przedmiot w Mroku.

OGIEN (zeton z plomieniami) zadaje 2 obrazenia przechodzace;
przez niego postaci, albo znajdujacej si¢ W heksie, w ktorym Ogien si¢
pojawil. Zadaje cztery obrazenia kazdej postaci konezacej ruch w heksie
objetym Ogniem. Sprawdz dokladny opis Ognia W Ksiedze Magiczne;j.
Ogien mozna rzuci¢ na kazdy heks, poza objetymi przez Mur,

CZARY SPECJALNE

Sa to czary, ktore nie pasuja do zadnej innej kategorii. Zaliczamy do
nich takie jak: Teleportacja. Oszotomienie itp. W spisie 3 zaznaczone
litera S.

Jezeli opis zawiera specjalng metode modyfikaci Z, skorzystaj
zniego. W pozostatych przypadkach odleglosé nie wywoluje modyfika-
cji Z.
Mag probujac rzuci¢ czar specjalny, rzuca trzema kostkami aby
ustalié trafienie. Jezeli mu si¢ powiodlo, czar dziala natychmiast
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le przewiduje Tabela Czarow. W wypadku
S.

zadanie przeciwnikowi obrazen za pomocg

oni. Mag moze atakowa¢ fizycznie tylko

tacie stworzone moga gryzé, drapac, ziac

, palka czy pigscia. Aby przeprowadzi¢

raé jedna z opcji — Atak, lub Atak

atakowaé jedynie przeciwnikow znaj-

ich heksach.

wadzi¢ albo ,,naturalng” bronig (z¢by,

w pogotowiu. W MAGU zaklada sig¢, ze
3 zawsze bron w pogotowiu, chyba, ze
czona.

y pierwszym rzutem ustalamy trafienie.
kostkami przeciwko ZZ atakujacego (jak
ik réwny lub mniejszy od ZZ oznacza
5di rzucamy kostka powtornie aby ustalic
est ona okreslana ILOSCIA RZUTOW
Myrmidona zadaje dwa rzuty kostka
udanym ataku zadaje tyle obrazen, ile
tow kostka. Kazde obrazenie oznacza
modyfikuje si¢ 0 wartosc ostony zapew-
, Zbrojg itp., a koficowy wynik odnotowuje

niektore postacie, rodzaj broni i czary

i minusami. Np. wilk zadaje ,.1 kostka
stu 1+ 1). Wykonuje sig rzut jedna kostka
_ Oznacza to, 7e 4 oczka daja 5 obrazen,
2a, ze do wyniku rzutu 2 kostkami dodaje-

la si¢ fizyczne obrazenia zadane w inny

Pigs¢ zadaje 1-2 obrazen, na kazdy punkt
Jedli mag uzyt 4 S w czasie Magicznej Pigsci
je sig 4 rzuty kostka i od wyniku odejmuje 8.
b nizszy, czar nie zadat obrazen.

MAGICZNA ROZDZKA

Jedyna fizyczng bronia maga w tej grze jest jego rozdzka. Chot jest
ona magiczna, zadaje fizyczne obrazenia. Mag nie musi posiada¢ na
poczatku gry rozdzki. Jezeli chee ja mieé, musi zna¢ odpowiedni czar na
stwqmnie rozdzki. Mag NIE stwarza rozdzki w czasie gry (chyba, ze
musi _zastqpié zniszczona). Jezeli zna czar Rozdzki, wehodzi juz z nig do
gry nie tracge punktow S.

Bez wzgledu na swoj wyglad rozdzka zadaje przy uderzeniu | rzut
kostka ran. Uderzenie rézdzka jest tym samym co cios zadany przez
maga bronig powodujaca tyle obrazen ile wyniesie rzut jedna kostka,
i nie ppwm.iuje zuzycia punktow S poniewaz nie wiaze si¢ z wydat-
kowaniem energii. Mag, ktory posiada rozdzke moze przez caly czas
trzyz.naé ja w reku, nawet rzucajgc czary — nie przeszkadza mu ona
w niczym. Rozd7ka podlega dziataniu czaru Odrzucenie Broni lub
Zniszczenie Broni.

: Jezeli ktokolwdek inny niz whasciciel zechce si¢ nia postuzy¢ wbrew
jego woli, rozdzka wybucha i zadaje glupcowi tyle obrazen ile wyrzuci
trzema kostkami.

UPUSZCZENIE LUB ZNISZCZENIE BRONI:
ATAK GOLYMI REKAMI
Posta¢, ktora upuscita bron, moze ja podnies¢, wybierajac opcj
- . - . -’ - . ?
Podpneswme Odrzuconej Broni, bedzie ona jednak gotowa do uzycia
dopiero w NASTEPNEIJ rundzie.

Mag, ktorego rozdzka zostata ztamana moze albo obywac sig bez niej
albo -stworzyé nowa z fragmentu ktory pozostal mu w reku. Ziamana
rozdzka nie dziala.

Myr91i§lion lub Gigant, ktorego bron zostala uszkodzona, moga
walczy¢ nig nadal, ale zadaje ona tylko potowe przypisanych jej obrazen
(dzw!eme zapktqglamy w dot). W przypadku ponownego uszkodzenia
broni traca ja.

Myrmjdion'i Gigant, ktorzy odrzucili bro lub ulegla ona zniszczeniu
moga walgzyc golymi rekami, ale zadaja mniej obrazen. Myrmidion
1-3,a Gigant 2 - 1. :

OCHRONA PRZED OBRAZENIAMI
W POTYCZCE pewna ilos¢ ol?raieﬁ powstrzymuje zbroja lub tarcza.
W MAGU podobna rol¢ pelnia czary. Czar Kamienna Skora po-
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ataku 4 obrazenia, a Zelazna 6. Wspol-
Jltatu KAZDEGO ataku wymierzonego
Gdy wice posta¢ chroniona Kamienng
2 obrazen w rezultacie dwoch atakow
szym i 3 po drugim ataku, dozna tylko
0 po drugim ataku. Kamienna Skora

a. Futro, tuski i inne naturalne formy
dziataja w taki sam sposob. Na przyklad
obrazeniem w czasie ataku. Oznacza to
any ciezkim mieczem (2) i wyrzucone
aie 7 obrazen. Jezeli wilk chroniony byl
a DODATKOWO przed 4 obrazeniami
obrazen.

odsunieciu si¢ od postaci (jednej lub kilku)
Wicloheksowa posta¢ moze wyjs¢ z walki
Wyiécie z Walki, albo wybierajac opci¢
odsuna¢ sie od postaci (jednej lub kilku)
ksowa moze uzy¢ TYLKO opcji Wyjscie

wyjsc z walki, w czasie fazy ruchu, moie:
przesunaé sig. Kiedy nastapi jej kolej
st atakowa¢, przesuwa si¢ o jeden heks
/ tym samym czasie MOZE wejs¢ do heksu
robe nawiazania z nia walki wrecz.
rzyjaciel posiadajacy Z wigksza od Twojej
enia z walki zada¢ Twojej postaci pierwszy
u wyprzedzi Twoja. Nieprzyjaciel o nizszym
ania Ci ciosu w czasie wychodzenia z walki.
iazana walka z wiecej niz jedng postacia
brymi i toczy¢ ja z innymi, ale NIGDY nie
asie fazy, w ktorej przerywa walke.

ona, lezy lub si¢ czolga nie moze przerwac

¢i nie zwiazanych walka) lub ,,Obrona”™ (dla

toczacych walkg) powoduje dokladnie ten sam skutek. Postac, ktora
wykonuje unik lub broni si¢, nigdy nie zada zadnych strat nie-
przyjacielowi. Z drugiej jednak strony trafienie (strzaly lub rzucong
bronig) postaci wykonujacej unik, albo dowolnym rodzajem broni
postaci, ktora przeszla do defensywy, wymaga rzucenia sumy oczek
mniejszej lub rownej ZZ CZTEREMA, nie za$ trzema kostkami.

— wyrzucenie 4 lub 5 to udane automatyczne trafienie

— 20 i wigcej oznacza chybienie

— 211 22 powoduje wytracenie broni atakujacemu

— 23 i 24 zniszczenie tej broni.

Uniki chronia tylko przed czarami typu Pocisk oraz bronig miotajaca
i miotana. Sa nieskuteczne przeciwko innym czarom i rodzajom broni.

Obrona chroni przed zwykla bronia i czarami, jest natychmiast
nieskuteczna w stosunku do czaréw typu Pocisk, oraz broni miotajgce)
i miotanej.

Postaé moze broni¢ si¢ TYLKO wtedy, gdy posiada w przygotowaniu
rozdzke, miecz, patke itp., ktorymi moze parowac ataki. Innymi stowy
uniki ratuja przed pociskami, obrona jest skuteczna przed fizycznymi
atakami z sasiedniego heksu.

Zadna z tych opcji nie pozwala na rzucanie czaru, czy wykonanie
ataku. Sa wylacznie defensywne.

Postaé w tych opcjach musi mie¢ jaka$ brofi w rekach i to gotowsg do
uzytku.

ZMUSZENIE DO ODWROTU

Postaé, ktéra trafita nieprzyjaciela znajdujgcego si¢ w sgsiednim
heksie fizyczng bronig lub czarem typu Pocisk, sama za$ nie zostala
trafiona, moze pod koniec etapu zmusi¢ nieprzyjaciela do cofnigcia sig
o jeden heks w dowolnym kierunku, do dowolnego wolnego heksu.
Moze wtedy ALBO zosta¢ w miejscu, ALBO przesunac¢ si¢ do heksu
opuszczonego przez wroga. Jezeli w sasiedztwie cofajacy si¢ nic ma
wolnego heksu, musi wykona¢ ,rzut ratunkowy” trzema kostkami
przeciw ZZ aby unikna¢ upadku.

REAKCJE NA ZRANIENIE

Posta¢ ktora dozna 5 lub wigcej ran (rana to to samo co obrazenie)
w czasie jednego etapu, na okres TYLKO NASTEPNEGO etapu ma
zmodyfikowang zrgcznosc o - 2.
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jach.
la zredukowana do 1 pada nieprzytom-
niera.

h potwordéw i bestii oraz wojownika na-
podane w tabeli BESTIE i POTWORY

ALNE ¢
_moze byé elfem, krasnoludem, orkiem

obie wymyslisz.
- 10, 1Q =8 oraz 8§ punktow dodatkowych
§=10, Z=6, 1Q=8 oraz 8 punktow

7 =12, 1Q =8 oraz 4 punkty dodatkowe.
sk otrzymuja +3 Z.

ntyczne jak u ludzi.

4, Z=4, 1Q=10 plus 10 punktow dodat-

§=6, Z=6, 1Q=6 plus 8 punktow dodat-

sta¢ magiem Gigantowi lub Gargoyl_i,
dow, choé ich IQ bgdzie niskie — maksi-
rasy intelektualistow.

yane) moga walczy¢ na trzy sposoby. Jezeli
moga przeprowadzi¢ go dwukrotnie w czasie
¢ lub inne cele: 1) uzywajac pazurow, co

e rzutem 2 kostek (dla malego smoka
» byé zadane wylacznie postaci znajdujacej

si¢ W przylegtym przednim heksie. 2) Ognisty oddech. Zadaje obrazenia
réwne rezultatowi rzutu 3 kostkami (maty smok 2 kostki). Modyfikacja
Z wynikajaca z odleglosci do celu okreélana jest w ten sam sposob co
przy czarach czyli - | Z za kazdy heks odleglosci od glowy smoka do
celu. Kazdy Ognisty oddech powoduje utrate 5 S (dla matego smoka 3 5)
Smok moze zia¢ ogniem we wszystkich kierunkach.

Smok moze rowniez uderzaé ogonem. Czyni tak w kazdej rudznie jesli
znajduje si¢ na ziemi, bez wzgledu na wybrang opcje. Kiedy nadejdzie
nastepny etap dzialania smoka wykonuje jeden rzut (porownywany
z ZZ) przeciwko kazdej z postaci znajdujacych si¢ w ktoryms z tylnich
heksow. Kazda trafiona posta¢ musi wykona¢ ,,rzut ratunkowy” (3
kostki poréwnywane z ZZ), aby sprawdzi¢ czy zostala przewrocona.
Uderzenie ogona nie zadaje zadnych obrazen — jedynie przewraca.

Smoki sa opancerzonc. Luska smoka powstrzymuje 5 obrazen
w ciagu jednego ataku, malego za$ 3. Z uwagi na swa wielkos¢ smoki
moga wej¢ do heksu i przewrocié znajdujaca sig w nim mniejsza postac,
w czasie fazy ruchu.

XI. DOSWIADCZENIE

Postaé, ktéra przezyla walke zdobywa doswiadczenie, co powoduje
zwiekszenie S, Z i IQ. Zdobyte do$wiadczenie jest zalezne od rodzaju
walki oraz od tego czy suma punktow przeciwnika byla wyzsza czy
nizsza od wiasnej.

WALKA NA SMIERC I ZYCIE

Toczy sig do chwili $mierci jednej ze stron. Kazdy kio przezyl
otrzymuje 50 punktéw doswiadczenia (PD) lub 100 jezeli przeciwnik
mial ponad 3 punkty wigcej. Walka moze by¢ toczona zinnymi magami,
wojownikami, smokami, potworami lub mieszanymi grupami.

WALKA NA ARENIE
Toczy sie od chwili gdy jedna ze stron upadnie lub ucieknie przez
,drzwi” ktorymi weszla na arene. Nieprzytomna posta¢ nie moze zostac
zabita chyba, ze ostateczna utrata przytomnosci spowodowana byla
wydatkowaniem S na rzucenie czaru. Wygrywajacy otrzymuje 30 PD,
przegrywajacy ktory przezyt 20 PD (chyba, ze ucieknie nie odnoszac
obrazen, wtedy TRACI 10 PD). Jezeli ktora$ ze stron byla o 3 lub
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ogblnej punktacji celu — wszyscy uczestnicy
i przezy¢ otrzymuja 20 PD DODATKOWO.

dnych czarow powodujacych ol?raienia

i Ognia. Nie mozna przywolywac zadnych
iluzji i widziadel, chyba, e przedstawiaja
zna uderzy¢ rozdzka. Nalezy raczej obezwladniac
iwnika, Postaé traci przytomnos¢ gdy jego S wyniesie
 walki treningowej mozna zosta¢ zabitym, ale to

7y W czasie wyeliminowania przeciwnika trzymaja
10 PD. = R
ie 100 punktow doswiadczenia moze wymienic
kt dodawany do podstawowej S, Z lub IQ.
e mag moze podnosi¢ swoje cechy bez

DOSWIADCZENIEM & 2
Wé ma jedynie 8 punktow do rozdzielenia lub

o mozliwoé¢ stworzenia maga z dowolna
‘nie chcecie prowadzi¢ ich ,od stworzenia
agbw 50-punktowych, ktérym towarzysza

RZETA

¢ gre majac ze sobg np. oswojonggo wilka lu'b
zwierzeta lub istoty sa ,realne” i nie wymagaja
6w § aby je podirzyma¢. Poza tym moga by¢
i Zwierzat — ina pewno sa sprytniejsze, _s},abu:J wigc
i¢ czarom kontroli. Oswojony wilk maga moze miec np. 148,

1OTY MAGICZNE o

rozmaicenia gry mozna wymyslac i wiaczac do niej amulety
e przedmioty. Mozna np. sporzadzic listg 10 lub 20
braé magowi po jednym. Przedmioty te moga wykorzy-

stywac istniejace typy magii. Na przykiad Pierscien moze powodowac
Przeslonigcie niosacej go postaci lub chroni¢ go Kamienng Skora.
Specjalna Rézdzka moze stuzy¢ jako normalna rézdzka magiczna
ORAZ zwigksza¢ Z maga o +2. Krysztalowa Soczewka moze dawac
wiadcicielowi Magiczne Spojrzenie. 1 tak dalej ...

Kiedy korzystasz w grze z magicznego przedmiotu powinienes
sporzadzi¢ ich listg. Wybrane przedmioty do chwili ich uzycia powinny
by¢ trzymane w tajemnicy.

FORY DLA POCZATKUJACYCH

Jezeli w pojedynku dos$wiadczony mag (40 punktow lub wigcej)
walczy z poczatkujacym, nalezy przed rozpoczeciem walki okreslic
pewne ograniczenia ulatwiajace ja poczatkujgcemu. Moze to byé np.
zakaz uzywania przez doswiadczonego maga w pierwszej rundzie czaru
typu Pocisk. W przeciwnym razie walka bedzie krotka i bezsensowna.
Jednakze jezeli kazdy mag rzuci na poczatku czar tworzacy lub
obronny, walka moze by¢ pasjonujgca.

XIII. POLACZENIE MAGA Z POTYCZKA

Gry MAG i POTYCZKA mozna laczy¢ ze soba poniewaz s réznymi
ujeciami TEGO SAMEGO systemu. Jezeli macie POTYCZKE mozecie
do niej wprowadzi¢ walki magow i wojownikow (orki, gobliny itd).

Jezeli laczysz obie gry nalezy wprowadzi¢ nastgpujace modyfikacje:

WALKA WRECZ: Jest dopuszczalna dokladnie na zasadach POTY-
CZKI. Jesli mag chee przystapi¢ do walki wrecz, musi odrzucié swa
rozdzke. Moze rzucaé zaklecia ale tylko na siebie i wroga z ktoérym
walczy. Modyfikuje wtedy Z o -4. Moze wydoby¢ sztylet i walczyé nim
jak wojownik z POTYCZKI. UWAGA: Pole Uderzeniowe zostalo
wymyslone specjalnie do walki wrecz. Nie mozna go stosowac jezeli sie
gra w MAGA bez stosowania POTYCZKI.

ATAK BEZ BRONI: Przepisy MAGA okreslaja sposoby walki bez
broni mogg by¢ stosowane w POTYCZCE. Mag nie moze jednak
kopaé, ani walczy¢ na pigsci, nie ma bowiem odpowiedniego prze-
szkolenia,

1Q WOJOWNIKOW: Jezeli dochodzi do spotkania magow i wojow-
nikéw, IQ wojownikéw zaczyna byé doé¢ wazng sprawa. Zakladamy, ze
zywkly wojownik POTYCZKI ma IQ = 8. Jak wiemy mozna zwickszy¢
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, aby latwiej mozna bylo nieuwierzyc
zarem Kontroli. e
DON): Jezeli grasz wedlug zasa E
N;nﬁ?::l g;osiada 125, 122, i walezy
padku polaczenia zasad gier przy)-
32 punktami wyjécio:avyml 1 moze 'byc
broje lub tarczg, jak kazda poczatkujaca

‘ i tylet
da¢ dwa egzemplarze b{om oraz szt
ctowana jest jako brof). Jednak' jego
ej broni poza rézdzka i sztyletem (ktorego

Kiedy w czasie POTY_CZKI zostanie
oni. kazda brof staje si¢ bezuzyteczna,
Ze zniszczonego miecza (dowolnego typu)
dalej zadajac o polowg muie) obrazen jak
fi po raz wiory nie na('iaje si¢ do wytlgu.
lub Gigant ktorego bron ulegta zmszczemlj,
rozpocza¢ walke Wrecz — elementy

wie moga nalozy¢ zbroje 1 uzywac tarcz,
Obroja odgt?icra magowi2Z, a I_nala tarcza
s 7hroi i tarcz odbieraja magowi podwojng
dla wojownikéw w POTYCZCE. Mag nie
ac tarcze w pogotowiu. Zbroja 1 tarcza
wszelkimi obrazeniami — wiym rownieZ
siczne pociski, ale nie chronia _przegl czarami
ednio przeciwko uzytkownikowi danego

je zasadg rzutu czterema kostkami z MA-
przepisy POTYCZKI.

WALKI

wprowadzeniu zostala peprowadgona wedhug
iada 98, 12 Z, 111Q; Krait natomiast §S: 185

Runda 1: Obaj wykonali jedno dzialanie. Krait pierwszy wezwal
(prawdziwego) wilka; Yzor rzucil czar Oszolomienie, Oba czary udane.
Obaj magowie maja teraz S=6.

Runda 2: Krait posiada inicjatywe. Yzor przesuwa sig¢ 0 jedno pole.
Krait pozostaje w miejscu: jego wilk przemieszcza sie 0 12 heksow. Obaj
magowie majg znow ta sama S; Yzor wykonuje udany rzut kostkg
1 stwarza wilka (iluzja). Krait udaje rzucenie czaru ochronnego na
samego siebie, S Kraita = 5 (podtrzymuje wilka kosztem 1 S), S Yzora
= 4,

Runda 3: Krait znow zdobywa inicjatywe. Jego wilk wiaze walka
Yzora. Iluzja Yzora wigze z kolei walkg wilka Kraita atakujac go od
tylu. Yzor dziala pierwszy i wychodzi z walki. Jego iluzja probuje
ugryz¢, ale nie trafia. Krait stara sie nie uwierzy¢ w iluzje wilka Yzora,
ale Yzor wyrzuca 11; wilk pozostaje. Wilk Kraita nie moze atakowac,
poniewaz Yzor nie znajduje si¢ w jego przednich heksach. S Kraita = 4,
S Yzora = 4.

Runda 4: Krait nie podtrzymuje swojego wilka, uznajac go za
bezuzytecznego. Yzor zdobywa inicjatywe i posyla swojg iluzje w kie-
runku Kraita, Krait wygrywa rzut sprawdzajacy ktory z nich bedzie
dzialat jako pierwszy i rzuca na Yzora 2 kostkowy czar Magicznej Pigsci.
Trafia, wyrzuca szostke, zadajac dwa obrazenia. Pierwsza krew! Obaj
magowie majg S = 2.

Runda 5: Obaj magowie stojg w miejscu; Tluzja wilka atakuje Kraita.
Krait rzuca 1 kostkowy czar Magicznej Piesci na Yzora, poniewaz jego
Z znowu wynosi 15. Strata jednego punktu S odbiera mu przytomno$é.
Jego uderzenie trafia, ale poniewaz wyrzucil 2, nie zadaje obrazen. lluzja
uderza i zadaje trzy obrazenia, zabijajac go i koficzac pojedynek.

KSIEGA MAGICZNA

SPIS CZAROW

CZARY PRZY 1Q=38

ROZDZKA (S): czar ten przeksztatea jakikolwick kawalek drewna
w magiczng rozdzke (patrz Rézdzka Maga). Czaru tego raczej nie
stosujemy podczas gry poniewaz mag, ktéry go posiada tworzy sobie
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gry. W czasie rozgrywki koszt czaru wy-

uderzenie telekinetyczne. Zadaje od l_do
zyty do rzucenia tego czaru. Czar ten jest
bezpiecznego uruchomienia rozmaitych

< bronny. Powoduje, ze obiekt staje sig
Oyszcniz, wykrycia wechem. P-owodu]'e to
kty Z (rowniez przy rzucaniu 'czarov\_r).
oraz po jednym punkcie S w kazdej rundzie,

niejsza Z ofiary o polowg na czas 4 rund.
jednoczesnie nie powodujac wigkszego
enie czasu trwania. Koszt 2 8.

oduje, ze ofiara upuszcza wszystko co
, tarczg itp. Nie powoduje upuszczenia
2 S, jezeli podstawowa S przeciwnika jest

rzy jakiekolwiek widziadio na powierzchni
ziadta i Iuzje). Koszt 1 S.

jmuj kazdy
. odejmuje 2 punkty od Z ofiary, za
4 mag]a do rzucania tego czaru. Dziala przez
ma S rowne lub wigksze od 30 tylko jedna

jmuj kazdy
. odeimuie 2 punkty od 1Q ofiary za kaz
c;g;. Tera przez trzy rundy. Posta_é na _kton?
nie moze w czasie trwania zakigeia uzywalc
scych wysokiego 1Q (tzn. powyze) 10 1Q), ale

1 Po-

7). czar obronny. Kiedy mag rzuca
(za)kor'xczyé swoj ruch conajmniej dwa pola
hwili rozpoczecia ruchu, czyni tak za kazdym

odsuna¢ si¢ na wymagang od_le_gkgéé gp.jest
sie najdalej jak moze, nawet jezell zwigzane

—

Jest to z wyjsciem z walki. Koszt rzucenia 2 punkty S oraz po jednym
punkcie S za podtrzymanie w kazdej nastepnej rundzie.

POMOC (Z): chwilowo dodaje jeden punkt S, Z lub IQ dowolnej
postaci (w tym rowniez samemu magowi), za kazdy punkt S uzyty do
rzucenia tego czaru. Trwa dwie rundy.

WEZWANIE WILKA (T): przywotuje wilka (S 10, Z 14,1Q 6, PR 12
kazde jego ugryzienie powoduje 1+ 1 ran), ktéry spelnia rozkazy maga.
Koszt rzucenia 2 S oraz 1 za podtrzymanie w kazdej nastgpnej rundzie,
w czasie ktorej wilk ma dziafac.

ODKRYCIE MAGII (S): ten czar umozliwia rzucajacemu dowiedze-
nie si¢ jakie tajne czary ochronne rzucili do tej pory przeciwnicy.
Wykrywa nastgpujace czary (ale nie informuje KTO je rzucil): Od-
wrocenie Pocisku, Tarcza Czaréw, Kamienna i Zelazna Skora, Pole
Uderzeniowe. Podaje rowniez miejsce, w ktorym znajduje si¢ Sliskie
Podloze. Nie podaje natomiast ktore z postaci sa widziadlami, iluzjami
a ktore sa prawdziwe. Koszt 1 S.

OGIEN (T): wypetnia jeden heks magicznym ogniem. Jego dzialanie
jest nastepujace: Zadna postaé o 1Q mniejszym niz 8 nie moze przejié
przez to pole, ani na nim pozostac. Zwierzeta boja si¢ ognia, iluzja moze
oczywiscie przejs¢ przez ogieni. Postaé, ktora przechodzi przez ogien, lub
znajduje si¢ w polu na ktore mag rzucil ten czar, doznaje 2 obrazen.
Posta¢, ktora weszla w ogien i zatrzymala sie w nim (aby np.
zaatakowac) doznaje 4 obrazenia i na okres tej rundy modyfikuje Z 0 -2.
Efekty dzialania ognia kumulujg sie, ale oczywiscie zbroje i czary
ochronne DZIALAJA. Przyklad: posta¢ przechodzi przez dwa pola
ognia (4 obrazenia) i zatrzymuje si¢ w trzecim zeby atakowac (4 dalsze
obrazenia). Ostona zbroi i zaklgcia odejmowana jest od sumy 8 obrazen
’ i liczy si¢ dopiero koncowy rezultat. Jezeli posta¢ ma np. Kamienng

Skorg ale nie dysponuje zadng zbroja w pierwszych polach nie dozna
obrazen. To jednak wyczerpie ostong i po zatrzymaniu sie posta¢ dozna
4 obrazen. (Pamigtajmy, ze Kamienna Skora w dalszym ciagu uchroni
t przed 4 obrazeniami, jakie moglyby zosta¢ zadane w wyniku jakiejkol-
wiek INNEJ] FORMY ATAKU w tej rundzie). Koszt 1 punkt S.

CZARY PRZY IQ = 10

PODCIECIE (Z): przewraca ofiare. Nie powoduje zadnych obrazen.
Dobrze rzucony czar Magiczna Pigs¢ wywoluje ten sam efekt. Koszt
czaru: 2 S lub 4 S jezeli S ofiary jest wieksze od 29.
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WUCHU (Z): podwaja PR postaci, na ktora
rundy. Wielokrotne rzucenie tego czaru
7a dalej PR, ale WYDLUZA dziatanie

DONA (T): przywotuje wo;iownika (12
czny miecz bez pancerza), ktory s'pebnaé
2 punkty S oraz po 1 punkcie S za
gpnej rundzie.
D wcfduje psychiczny blysk. WSZ'YSTKI_E
¢) na arenie lub w danym pomieszczeniu
sow od maga (ale nie sam m_ag) zostaja
punkty od swego Z na przeciag 3 rund.
s0 ma oczy) sa dotknigte tym czarem. Koszt

: le kompletnic czarnym mroklel’n na
'('z)niorzucié czar Mrok na heks, w ktorym
moze przejs¢ przez heks zapeiniony Mr%-
a ogarnigtego mrokiem mo@yﬁkuje Zo-6.
jacego sig na heksie ogarnigtym mrokiem

E (Z): za'tdaje obrazenia wszystkim posta-
heksie maga (oprocz niego gamego) przez

o0 dziatania. Koszt rzucenia 2 punkty S,
kazdej nastgpnej rundzie. ‘

are do chwili kiedy: a) obud?a sig W SPOSO
ﬁdkﬁka godzin, b) dozna obrazen, ¢) zostanie
edniego heksu (trwa to dwie rqndy). Spiacy
skutkuje na postacie posiadajace S = 20

DZWIEDZIA (T): przywotuje niedzwiedzia

R = 8. Kazde jego ugryzienie powoduje 2 +2

ie rozkazy maga. Koszt ;z punkty Sorazpo
zdej nastepnej rundzie. :

7 :{Tka(Z):J podng:’. jedno wybrane zwierzg

okres trwania czaru. Dziata tylko na praw-

nie rzucony na widziadlo lub iluzj¢, postac

_— B e ———

ta znika. Zwierz¢ pod kontrola wykonuje wiekszosé polecen wiacznie
z atakowaniem przyjaciol, moze jednak broni¢ sig przed czarem,
IZucajac trzy razy kostka przeciwko swemu 1Q. Czar ten NIE dziata na
humanoidy i smoki. Dziala na wilki, niedzwiedzie itp. Koszt 2 punkty
§ oraz po | punkcie za podtrzymanie w kazdej nastepnej rundzie.

ILUZIJA (T): tworzy dowolna iluzje na powierzchni jednego heksu.
Koszt 2 punkty S. 5

ODWROCENIE POCISKOW (S): dziala na czar typu Pocisk
(réwniez pocisk z broni miotajacej i miotanej) odwracajac je przeciwko
rzucajagcemu. W chwili rzucenia Czaru, gracz notuje ten fakt. Okazuje
zapis drugiemu graczowi na KONCU rundy w ktorej wystrzelono
pociski. W rezultacie uwaza sie, 7e wszystkie pociski, ktore trafity postaé
rzucajaca Odwrocenie Pociskow, trafily tego ktory je wypuszczal
zadajac TYLE SAMO obrazen. Ta nieprzyjemna niespodzianka moze
nicoczekiwanie zmieni¢ wynik rundy.

UWAGA: W POTYCZCE jeieli wyjatkowo zreczny hucznik (Z
wicksze niz 20) wypusci dwie strzaly tylko JEDNA wraca. Oznacza to,
ze ucznik zostal ostrzezony o rzuceniu czaru i NIE wystrzelit drugiej
strzaly. Czar nie dziala na ataki przeprowadzane czarami innymi niz
typu Pocisk, bronig inng niz miotajaca i miotana. Koszt 2 punkty S oraz
I za podtrzymanie w kazdej nastepnej rundzie.

WIEZY (T): tworzy Magiczne Wigzy petajace ofiarg i redukujace

natychmiast jego Z o 2 punkty. W kazdej rundzie dziatania Wigzow
Z ulega zmnigjszeniu o dalsze -1. Wiec w 3 rundzie -3 Z, w 4 - 4 Z itd.
Aby si¢ uwolni¢ ofiara przez jedng runde musi staé nieruchomo i nic nie
robi¢, a potem wykona¢ ,,rzut ratunkowy” (3 kostki w poréwnaniu
2 ZZ). Jezeli ZZ ofiary zostala przez Wiezy zmodyfikowana do 2 lub
mniej, pada ona bezradna na ziemie.
UWAGA: posta¢ w sasiednim heksie moze wyswobodzié inng z Wiezow
stojac nieruchomo przez jedna runde i rzucajac 3 kostkami w porow-
naniu ze swoja ZZ. Czar nie dziata na istoty o 8 = 20 lub wigcej. Aby je
skrgpowaé potrzebujemy czaru Wielkie Wigzy (1Q = 15). Koszt
zwyklych Wigzow wynosi 2 punkty S.

CZARY PRZY IQ = 12 :

ZAMROZENIE (Z): catkowicie zamraza ofiare, ktora nie moze
wykona¢ zadnej czynnosci i zamiera w bezruchu na czas od 2 do 12 rund.
Kiedy czar zaczyna dziala¢ mag rzuca dwoma kostkami, wynik okresla
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owoduje 1-1 obrazef na kai:fiy punk?
o rzucenia tego czaru. Mozna nia zapalac

7): sprawia, ze mag czyni siebie lub kogo$
tej postaci jest zdejmowany Z planszy.
¢ jej ruchy. Kazdy atak na taka pgstaé
jesli atak jest przeprowadzony przeciwko
ie nic dzieje). Niewidzialno$¢ NIE po?vodu-
styszalna lub niewyczuwalna i nie ma
, 7¢ przeciwko istocie widzz;cej W ciemno-
kumuluja si¢ z czarem Oflepienia, Mrok
wspolczynnik najwyzszy. Koszt 3 S plus

daje obrazenia rowne jednemu rzutowl
om znajdujacym si¢ w polu maga 1 przyleg-
m) oprocz samego maga. Koszt 28 -

IE (Z): umozliwia zobaczenie wszystklch
Przeslonie, Niewidzialnosci czy Mroko:m.
podtrzymanie w kazdej nastgpnej rundzie.
NI (Z): niszczy jedna bron, tarcze, rozdzke itp.
> dziata na zaklgte miecze, tarcze itp. — gosta&y
. Niektore zniszczone bronie mozna Jeszcze
-: ale zadaja tylko polowe ob!r_az'en. Za
czone definitywnie. Zniszczona roézdzka jest
ty S. <
HE);(SACH (T): dziala jak czar Ogien lecz
zt 2 punkty S.
2K%ACI¥1 (T): dziala tak jak czar Mrok lecz
7t 2 punkty S.

i

je 7e latad dzial
2@ T7Z€CZ CZASOWO MOZE }atac (patrz roz

ca jednoheksowa postaé powoduje zquyﬁ-

4. Postacic latajace za pomoca czaru majg Pl;.1

1 Kl . m

przyzwyczajona do latania, a WIEC )

odyfikowane jest 0 -2 W przypadku ataku

—

zwyklego (fizycznego lub magicznego) i o -4 w przypadku ataku bronia
miotajgcq i miotang oraz czarem typu Pocisk. W przypadku gdy
atakowany i atakujacy leca modyfikacje sumuje si¢. To znaczy jezeli
jeden lecacy mag zadaje cios rozdzka drugiemu, ktory rowniez leci, jego
modyfikacje Z = -6; bo leci , -4 bo atakuje lecacy cel. Jak widaé nie jest
to skuteczny sposob ataku. Koszt 3 punkty S oraz po | za kazda
nastepng rundg.

PRZYWOLANIE GARGOYLI (T): wzywa Gargoyle (20 S, 11 Z,
81Q, 8 PR na ziemi i 16 PR w powietrzu, cios pigscia powoduje 2 rzuty
kostka obrazen). Koszt 2 punkty S oraz po | za podtrzymanie w kazdej
nastgpnej rundzie.

KONTROLA NAD OSOBAMI (Z): poddaje wybranego czlowicka
lub humanoida pod kontrole maga na caly czas trwania czaru. Dziala
tylko na prawdziwe istoty. Jesli zostanie rzucony na widziadlo lub iluzje
to ta postac znika. Posta¢ pod kontrola wykonuje wszystkie czynnosci
nakazane przez maga, nawet atakuje swoich przyjaciél. Koszt 3 S plus
1 za kazda nastepna runde.

UWAGA: cel czaru wykonuje ,,rzut ratunkowy” (3 kostki porownuje
21Q). Czar nie dziala na zwierz¢ta i smoki. Koszt 3 punkty S oraz po | za
kazda rundg w ktorej byt podtrzymany.

KAMIENNA SKORA (Z): skora staje si¢ odporna jak pancerz
i powstrzymuje 4 obrazenia/atak. Efekt ochronny kumuluje si¢ w przy-
padku stosowania roznych naturalnych lub magicznych srodkow
ochronnych (pancerz, tarcza, czary), ale nie da laczy¢ si¢ z czarem
Zelazna Skora. Nie mozna dowiedziec si¢ czy postac chroniona jest tym
czarem, chyba, ze zadajac mu uderzenie lub uzywajac czaru Odkrycie
Magii. Koszt 2 punkty S oraz 1 punkt za kazda nastepna runde w ktorej
4 ten czar jest podtrzymywany.

SLISKIE PODLOZE (Z): powoduje, 7¢ teren na jednym megaheksie
staje si¢ niezwykle Sliski. Jezeli jakakolwick postaé wejdzie na Sliskie
Podloze, posta¢ ktéra rzucita czar natychmiast o tym informuje.

! Kazda postaé na Sliskim Podlozu lub wkraczajaca na nie, musi
wykona¢ ,,rzut ratunkowy” (3 kostki poréwnane z ZZ) aby sprawdzi¢
czy nie przewrdcita sig. Jezeli posta¢ wejdzie do nastepnego §liskiego
heksu powtarza te procedure. Czyni tak nawet jezeli tylko stoi w §liskim
heksie. Postac ktora upadia, moze probowac wsta¢ w nastgpnej rundzie,
ale musi wykona¢ w/w procedurg. Oczywiscie moze rowniez lezeé
spokojnie lub czolgac si¢ (patrz Czolganie). Aby okreli¢ zakres czaru
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acego jeden megaheks, odlicz ilos¢ heksow
ego megaheksu — to okresla modyfikacje
ie i widziadta. Koszt 3 punkty S.
FAA: . czaru ma PR zredukowane do 0 przez
I oie robi¢ wszystko, co nie Wymaga przemiesz-
m'ﬁ} 5. Koszt 3 punkty S. LS

SY (T): dziala tak samo jak widziadlo

woduje 1 obrazen (jeden rzut kos_tka,) 7a
1y do jego rzucenia przez maga. M_ozpa tym
kty, jak np. Mur ktory znika po pigciokrot-
zostala sila Blyskawicy podaza dalej, jeshi
Blyskawice, jego wszystkie magiczne przed-

A (T): wzywa Giganta (30 S, 9 Z,81Q,
tka zadaje 3+3 obrazenia) powolnego
unkty S oraz | punkt za kazda nast¢pna

Tjiﬁgowi.
(T):
S nkty S. i :
TA (S): uniewaznia efekt }al_uegololwmk

e W litera Z). Mo#e by¢ uzywane jako zastona
2. Nie dziala na inne typy czarow oraz na
H. S. . .
/ ): tlzowodujt:, 7e wszystkie iluzje w obrgplc
2 znikaja natychmiast bez wzgledu na ich

Dziala tak samo jak iluzja tylko, ze

czna, a takze przed obrazeniami zgdany-
f'ﬁ?(/ni (;:vykta, m:li)giczna 1 ré'zdil.d) ani pr?zd
1. Kiedy czar trafi postac ostonigta Magicz-
o rzucit ponosi PELEN koszt czaru poniewaz
welowany. Wyjatek — mag rzucajacy czar

 T—

B T ——

Smierci na chroniona postaé traci tylko I punkt S. Koszt 3 punkty
S oraz | punkt za kazda nastepna runde, w ktorej czar byl pod-
trzymywany

CZARY PRZY IQ = 15

ZELAZNA SKORA (Z): czar podobny do Kamiennej Skéry ale
silnicjszy. Powstrzymuje 6 obrazeri/atak. Koszt 3 punkty S oraz | punkt
za kazda nastepng rundg, w ktorej byt podtrzymany.

TELEPORTACIJA (S): momentalnie przenosi maga na inne pole
dowolnie przez niego wybrane i pozwala ustawic si¢ w nim w dowolny
sposob. Mag nie musi widziec pola na ktére si¢ teleportuje, ale jesli
pojawi si¢ na polu zajmowanym przez jaki§ obiekt — mag ginie. Jesli
obickt byt Zywa postacig ginie rowniez. lluzje uwazane sa za zywe
obiekty, natomiast widziadla znikaja. Koszt 1 punkt S za kazdy
przebyty megaheks.

PRZYWOLANIE MALEGO SMOKA (T): sprowadza malego
smoka (4 heksy, 30 S, 13 Z, 16 IQ, 6 PR na powierzchni ziemi,
w powietrzu 16, ognisty odech powoduje obrazenia rzut 2 kostkami,
uderzenie pazurami powoduje 2-2 obrazen), ktory spelniaé bedzie
rozkazy maga (patrz Smoki i Przywotane Stworzenia). Koszt 5 punktow
oraz po | za kazda nastgpna rund¢ dzialania smoka.

POTEZNE WIEZY (T): sa mocniejsza wersja Wiezéw. Rzucony na
postac z § = 20 lub wiecej dziata jak normalne Wiezy. Rzucony na
slabsze postacie dziala jak dwa rzucone jednoczesnie czary Wiczy,
nalezy je podtrzymywa¢ pojedynczo. Koszt 5 punktow S.

MROK NA 7 HEKSOW (T): dziata jak normalny Mrok, ale obejmuje
Jednoczesnie 7 heksow. Koszt 3 punkty S.

WIDZIADLO NA 7 HEKSOW (T): dziaa jak normalne widziadto,
ale obejmuje 7 heksow, Koszt 4 punkty S.

MEGAHEKSOWE POWSTRZYMANIE (Z): dziala jak normalne
Powstrzymanie ale obejmuje caly megaheks, na ktorym dziala mag.
Koszt 3 punkty S, oraz po | punkcie za kazda nastepna rundg dziatania
Czaru.

CZAR PRZY IQ = 16
ILUZJA NA 7 HEKSOW (T): dziala tak samo Jjak iluzja moze jednak
powstac na 7 polaczonych heksach. Koszt 5 punktow S.
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(T): przyzywa smoka (7 heksow, 60S, 14
)z?e;ayi, y20 W powietrzu, plomienist_y
it 3 kostkami, pazury rzut 2 kostkax_m)
_Koszt 5 punktow S oraz 2 punkty za kazda
k znajduje si¢ w dyspozycji. o
y rzuceniu tego czaru nalezy porownac
znacza ilo$¢ punktow S utracong przez
¢ stabszy niezwlocznie umiera, a §1]§11e]szy
ofiara. A wigc jezeli mag uzyje tego
nu przeciwnikowi — ginie. Pancerz, Ka-
 nie chronig przed tym czarem. Skutkuje

|

CH (T): dziala tak jak czar Ogien, ale
w. Koszt 4 punkty S. £
(T): dziala tak jak Mur, ale obejmuje
punkty S. R
NIE (Z): zaklecie Uspienia, dziatajace
20 (oprocz samego maga) na o_bszarzc
jedng postac z S = 50 lub wiecej. Koszt

KACJI ZRECZNOSCI

czynniki Z kumuluja sig. Jedyny wythek
a posta nie uzyskuje dodatkowej prze-

1 lub za nim, albo jest pod wptywem czaru

czonego MAGA i POTYCZKE, tabela ta
podane w POTYCZCE.

T (2T IR
wej przeciwko atakujacemu przeciw-

lubbrom miotajace]j/Zucanej ......

TR—

Mag uzywajacy dowolnej broni (procz rozdzki lub sztyletu) ... -4
Wojownik walczacy oburgcznie atakujacy nimi jednoczesnie w tej samej
BEOMETIE. ovconsnrevissnmsensnamsessnsovsasspsientansossidill - 4 (dla kazdego ataku)

MODYFIKACJE W ZALEZNOSCI OD RODZAJU CELU
(przy uzyciu czarow i ataku fizycznego)

L T T Y T e o S e SO SRS
Cel jest pod wplywem czaru Przestona ............ccocovvivivvvirnns. =4
CELISUWMIGED ... it smmiiasississsstosissssnsingibisississiasinese. =8
Cel jest lecacy jednoheksowa posStacia ...........cccoceevveverereevnnees -4
€l ot WICTRUE "W ... viicrismsvsiestolineasinss ismmes ossnupsstapasertsnts

Cel'jest locaca wieloheksowa postaciq ........cemeerivmsamesinsmsssisnn. = 1

; MODYFIKACJE (Z) WYNIKAJACE Z SYTUACJI
W JAKIEJ SIE ZNAJDUJESZ
Jeste§ w heksie ogarnigtym Mrokiem, albo rzucasz czar typy
Pocisk, albo uzywasz broni miotajgcej/miotanej przez heks ogar-

TR T T e i s e A i) Bowie Sl -6
Lecisz i probujesz wykona¢ atak bronig miotajaca/miotana ...... -4
Jeste§ dotknigty czarem Dezorientacia .........co.oveveverveverercurnnnnn -2
Uzywasz czaru Lot i atakujesz bronig fizyczng LUB probujesz

TIREIE GRAT ..o e R U T B T s R o, -2
SIIREW O .. b R X0 o L SEBIIR R Rl i SIS R
Doznales 5 lub wigcej obrazen w poprzedniej rundzie NIE liczac

uszczerbku S spowodowanego rzuceniem Czaru ............c........... -2
Jestes pod wplywem czaru Wigzy .............. it =

i dodatkowo za kazda nastepna runde w Wiezach -1
r Zostales dotknigty czarem Niezgrabnos$¢ .............coovcviecviniinr. = 2

(za kazdy punkt S rzucajacego)
Zostales powalony na ziemi¢ w ostatniej rundzie .................... cale Z
Nie mozesz zrobi¢ NIC, tylko czolga¢ sie lub probowac wstac.

MODYFIKACIJE (Z) DLA ZBROI I TARCZ (POTYCZKA)

Mala tarcan {WolowWnik) ....cciisoiiiiereoms bt M T 0
Malearenn (OMBR) 8. s R e i R i o v -1
PR SRz NIOWRIKY: .. T 2 L0 i AT s -1
B O T e e e RRr I ot -2
Skorzangebioit lyy . nadi i niis et -2
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.....................................................

Bialy s A iR e D
JACA Z ODLEGLOSCI Z KTOREJ
ZYTO BRONI MIOTANEJ
jacy postaé rzucajacy czar (lub uzywajac
AGA.: posta¢ uzywajaca broni miotaja-
czy chybil kazdg posta¢ znajdujaca si¢ na
d érodka heksu atakowanego do atakuja-
jacy musi znow rzucic aby sprawdzic czy
ostala postaé znajdujaca si¢ na linii lotu
y kazdej postaci.
musi sprawdzi¢ czy chybila — czar
11 trafia, albo nie trafia nikogo.

ACA Z ODGLEGLOSCI Z KTOREJ
POCISK LUB BRON MIOTAJACA

glosci 0, 1, 2, megaheksOw .....ccovnrve. 0

§ci 3, 4, megaheksOw ......cocvueeene -1
eglosci 5, 6, megaheksow lub dalej .. - 2
obna zasada sprawdzenia czy trafilo si¢
rzedniej tabeli.

OROW

rakterystyki roznych stworzen wystepuja-
E. PR — to punkty ruchu pierwsza cyfra
a druga (jezeli wystgpuje) punkty ruchu

e nie potrafia lata¢, uzyskuja zawsze PR = 12

‘przywolanych. W przypadku pomocnikow

¢ zmienione. Zbroja okresla naturalng
daje ile obrazen zostanie powstrzymanych
Bron okresla iloma kostkami nalezy rzucic

—'-"—

——

oraz ile punktow nalezy dodaé lub odjgé od wyni Pk
S Jq od kll, b

obrazen jaka zadalo stworzenie w czasie ataku. aby uzyskac ilos¢

POSTAC PR S Z IQ ZBROJA BRON

%vdiyl:njdon 10 12 12 8 niema miecz 2/rece 1-3
e 12200, 4 6 1 obraz. 141 ugryzienie
ielk Waz =10 82 nie ma |41 ukgszenie
Niedzwiedz 8 30 11 6  2obraz. 242 pazury
cGh?u'gotyla 8/ 30 20 11 8 3obraz. 2 pigst
gan 10 30 9 8 niema 343 a/rece 2-
Maly Smok 6/16 30 13 16 3 obraz ognistl;ag{déeih 2 :
' pazury 2-2
Duzy Smok 8/20 60 14 20 5 obraz ogni;tyy oddech 3
pazury 2

Smoki wykonujg réwniez ataki s p e W W
(patrz Smoki). ogonem ale nie zadajg nimi obrazei
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