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Jak Korzystaé¢ z Dokumentu

Niniejszy dokument zawiera opisy roznych Sciezek Magii oraz Przedmiotow Specjalnych dostepnych w The 9th Age: Fantasy Battle
i powinien zosta¢ wykorzystany wraz z gtoéwna Ksigga Zasad. Dla wygody, gtéwne zasady z Ksiggi Zasad dotyczace czaréw oraz
Przedmiotéw Specjalnych zostaty ponownie przedstawione ponize;.

Sciezki Magii
Czar sg rzucane w trakcie Fazy Magii. Wigkszo$é czaréw nalezy do konkretnych Sciezek Magii.

Wiasciwosci Czaru

Ponizszy schemat przedstawia przyktadowy czar, z wyrdéznieniem 6 wtasciwosci, jakie posiada kazdy czar.

1-Klasyfikacja Czaru ~ 2-Nazwa Czarm 5-Efelty

Wartosé
Roucenia
[ Wodnyv Strumien (Water Jet) |
Klatwa
36"  Bezposredni
Ofensywny

3-Wartosé Brucenia 4-Typ 5-Czas Trwania

Zasieg hp Czas Trwania Efekty

Cel otrzymuyje K6 trafien z Sila 4, Penetracja Pancerza 0 1 zasade

[ Natychmiastowy]| Magiczne Ataki.

Przedstawienie Wtasciwosci Czaru.

1 - Klasyfikacja Czaru
Czary sg sklasyfikowane na nastepujace kategorie czaréw: Czary Nauczone, Czary Przypisane oraz Czary Rasowe. Kazdy czar, ze
wzgledu na swoja kategori¢ jest oznaczony odpowiednig liczbg lub litera.

2 - Nazwa Czaru
Czary posiadaja swoje unikatowe nazwy, uzywane, aby okresli¢, ktory czar bedzie rzucany.

3 - Warto$¢ Rzucenia
Wartos¢ Rzucenia to minimalna warto$¢ jaka nalezy osiagnac, by skutecznie zakonczy¢ Probg Rzucenia. Czary moga posiadaé rozne
dostgpne Wartosci Rzucenia (patrz zasada Czary Wzmocnione).

4-Typ
Typ czaru okre$la zasady, w jaki sposdb wybierane sg cele danego czaru.

5 - Czas Trwania
Czas Trwania okresla jak dlugo stosowane sg efekty danego czaru.

6 - Efekty

Efekty danego czaru opisuja co doktadnie dzieje si¢ z celem, gdy czar zostanie skutecznie rzucony. Na efekty czarow nigdy nie
wplywaja Przedmioty Specjalne, Zasady Modelu, inne efekty czaru, czy podobne umiejetnosci dziatajace na Rzucajacego, chyba ze
zapisano inaczej.

Czary Wzmocnione

Niektore czary posiadaja dwie Wartosci Rzucenia. W takim przypadku, wyzsza Warto$¢ Rzucenia odnosi si¢ do Wzmocnionej wersji
danego czaru. Wzmocniona wersja moze mie¢ zmieniony typ (zasieg, restrykcje celu) i/lub efekty czaru. Jezeli gracz zamierza rzucié¢
Wzmocniong wersj¢ czaru, musi zadeklarowac to przed wykonaniem rzutu kos¢mi. Jesli gracz nie zadeklaruje rzucenia Wzmocnione;j
wersji czaru, domys$lnie rzuca jego wersj¢ podstawowa.

Alternatywna Wersja Czaru

Cze$¢ czardw posiada alternatywna wersje czaru. Alternatywna wersja czaru moze mie¢ zmieniony Warto$¢ Rzucenia, typ (zasigg,
restrykcje celu) i/lub efekty czaru. Jezeli gracz zamierza uzy¢ alternatywnej wersji czaru, musi spetni¢ odpowiednie warunki, podane
dla danego czaru i zadeklarowac jej uzycie na zasadach podanych dla tego czaru.

Réznice pomiedzy réznymi wersjami czaru zostaly oznaczone poprzez zastosowanie nastepujacych oznaczen kolorystycznych
i znakowych: (standardowa, nie Wzmocniona wersja), [Wzmocniona wersja] oraz {alternatywna wersja}.



Klasyfikacja Czarow
Kazdy Czar nalezy do jeden z nastepujacych kategorii:

Czary Nauczone
Wszystkie czary oznaczone cyframi to Czary Nauczony. Sg one gldwnymi czarami danej Sciezki i zazwyczaj s3 ponumerowane od
1 do 6, co zwiazane jest z zasadg Wyboru Czarow.

Kazdy z graczy moze podjac probe rzucenia kazdego Czaru Nauczonego tylko raz na Faz¢ Magii, nawet jesli znaja go r6zni Magowie
(chyba ze czar jest Powtarzalny, patrz ponizej).

Czary Rasowe
Wiekszo$¢ Ksigg Armii posiada Czar Rasowy, oznaczony literg "R". Czary Rasowe podlegaja wszystkim zasadom Czardéw
Nauczonych.

Czary Przypisane
Czary Przypisane sa oznaczone litera "P". Kazdy Mag znajacy przynajmniej jeden Czar z danej Sciezki Magii, automatycznie zna

Czar Przypisany tej Sciezki, jesli tylko dana Sciezka go posiada.

Czary Przypisane sa specjalnymi czarami, ktore nie moga zosta¢ rzucone samodzielnie. Zamiast tego, Rzucajacy moze rzuci¢ Czar
Przypisany automatycznie za kazdym razem, gdy skutecznie rzuci czar inny niz Czar Przypisany z danej Sciezki. Oznacza to, ze Czar
Przypisany moze zosta¢ rzucony wiecej niz raz przez tego samego Rzucajacego, a takze moze by¢ rzucany przez réznych rzucajacych
w czasie pojedynczej Fazy Magii. Czary Przypisane nie moga zosta¢ rozproszone.

Czary Powtarzalne
Niektore Czary Nauczone sg Czarami Powtarzalnymi i sa oznaczone fraza "pow". W czasie pojedynczej Fazy Magii mozna
wielokrotnie podjaé probe rzucenia danego Czaru Powtarzalnego, ale tylko raz przez kazdego z Magoéw znajacego ten czar.

Zaklete Czary
Niektore czary sg sklasyfikowane jako Zaklete Czary, ktore podlegaja innym zasadom, niz te opisane powyzej (patrz Ksigga Zasad).

Wybor Czarow
- Praktykanci Magii znajg 1 czar wybrany sposrod nastgpujacych: 1 i H.
- Adepci Magii znajg 2 rézne czary wybrane sposrod nastepujacych: 1, 2, 3, 4 i H.
- Mistrzowie Magii znaja 4 r6zne czary wybrane sposrod nastepujacych: 1, 2, 3,4, 5,6 i H.

Typy Czarow

Typ czaru okresla w jaki sposdb moze zosta¢ wybrany cel lub cele danego czaru. O ile nie zapisano inaczej, dla danego czaru mozna
wybra¢ pojedynczy cel, a celem musi by¢ pojedynczy oddziat. Jesli czar posiada wiecej niz jeden typ, nalezy zastosowac wszystkie
restrykcje kazdego z tych typow.

Na przyktad, jesli czar posiada typy Bezposredni, Klagtwa oraz Zasieg 12", cel musi znajdowac si¢ W Strefie Przedniej Rzucajacego,
musi by¢ wrogim oddziatem i musi znajdowac si¢ w 12" od Rzucajacego.

Aura

Czar posiada strefe dziatania. Jego efekty sg stosowane do wszystkich mozliwych celow, w zaleznosci od pozostatych typow czaru,
ktore znajdujg si¢ w X" od Rzucajacego. Na przyklad, czar o typie Aura, Wzmacniajacy oraz Zasigg 12" za cel uznaje wszystkie
sprzymierzone oddziaty w 12".

Bezposredni
Celem czaru moga by¢ jedynie oddzialy i/lub modele, ktore znajduja si¢ w Strefie Przedniej Rzucajacego.

Klatwa
Celem czaru moga by¢ jedynie wrogie oddziaty (lub wrogie modele wewnatrz oddziatow, jesli czar jest Skupiony).

Miejscowy
Celem czaru nie jest oddziat ani model. Zamiast tego celem jest punkt na Polu Bitwy.

Oddzial Rzucajacego
Celem czaru jest wylacznie oddzial rzucajacego.

Ofensywny
Celem czaru moga by¢ jedynie oddzialy i/lub modele, ktore nie sg aktualnie Zaangazowane w Walke.



Pocisk
Celem czaru moga by¢ jedynie oddziaty i/lub modele, ktore znajduja si¢ w Linii Widzenia Rzucajacego. Czary te nie moga by¢
rzucane, jesli Rzucajacy (lub jego oddzial) jest Zaangazowany w Walke.

Rzucajacy
Celem czaru jest wylacznie model rzucajacy czar (o ile czar nie jest Skupiony, efekty dziataja na wszystkie czesci modelu).

Skupiony
Celem czaru moze by¢ jedynie pojedynczy model (wliczajac Postaé wewnatrz oddziatu). Jeéli cel jest modelem wielocze$ciowym (jak
na przyktad rydwan z zatoga i ciggnacymi go zwierzetami lub rycerz i jego wierzchowiec), tylko jedna cze¢$¢ modelu moze by¢ celem.

Uniwersalny
Celem czaru mogg by¢ sprzymierzone oraz wrogie oddziaty (lub modele wewnatrz oddziatow, jesli czar jest Skupiony).

Wzmacniajacy
Celem czaru moga by¢ jedynie sprzymierzone oddziaty (lub sprzymierzone modele wewnatrz oddziatow, jesli czar jest Skupiony).

Zasieg X"

Czar posiada maksymalny zasi¢g rzucenia. Tylko cele w X" moga by¢ wybrane. Zasieg Czaru zawsze jest okreslony w osobnej
kolumnie profilu czaru. Nalezy pamigtac, ze wszelkie efekty zmieniajace zasigg czaru nie dzialaja na pozostale zasiggi powigzane
z efektami tego czaru.

Czas Trwania Czaru

Czas trwania okre$la, jak dtugo dziatajg efekty czaru. Wyr6znia si¢ nastgpujace czasy trwania czaréw: Jedna Tura Natychmiastowy
oraz Permanentny, opisane ponize;j.

Jedna Tura

Efekt czaru trwa do poczatku nastgpnej Fazy Magii Rzucajacego. Jesli oddziatl, na ktory dzialaja efekty czaru, rozdzieli si¢ na kilka
oddzialow (najczestszy przyktad to, gdy Posta¢ opusci oddzial), efekty czaru dziatajg na kazdy powstaly w ten sposob oddziat. Jesli
Posta¢ dotaczy oddzialu, na ktory dziataja efekty czaru trwajacego Jedna Ture, efekty te nie dziatajg na Posta¢ i odwrotnie, jesli do
oddziatu dotaczy Postaé, na ktorg dziataja efekty czaru trwajacego Jedng Turg, nie dziatajg one na ten oddziat.

Natychmiastowy
Efekt czaru nie ma czasu trwania. Oznacza to, ze jego efekty stosuje sie, kiedy dany czar zostanie rzucony. Nastepnie czar
automatycznie dobiega konca sie.

Permanentny

Efekt czaru trwa do konca gry lub do momentu spelnienia wyznaczonych warunkow (ktore zostaty opisane w efektach czaru). Czar
nigdy nie moze zosta¢ usuni¢ty w inny sposob niz opisany w efektach czaru. Jesli oddzial, na ktory dziataja efekty czaru, rozdzieli si¢
na kilka oddziatéw, podlega tym samym restrykcjom co w przypadku czarow trwajacych Jedna Ture.



Alchemia

Wartos¢ . .

Rzucenia Zasieg Typ Czas Trwania Efekty

Alchemiczny Ogien (Alchemical Fire) Cel otrzymuje zasade Latwopalno$¢ (przeciwko Atakom
18" Klatwa Jedna Tura w Zwarciu).

Uderzenie Zywego Srebra (Quicksilver Lash)

Klatwa
Ofensywny
Pocisk

T+ 24"

Natychmiastowy

Cel otrzymuje K3+1 trafief z Penetracjg Pancerza 10 i zasadami:
Magiczne Ataki oraz Ogniste Ataki. Trafienia te zawsze ranig
przy rzucie réwnym lub wickszym niz "7 minus Pancerz modelu,
przeciwko ktéremu trafienie zostalo rozdzielone".
Niemodyfikowane '6' zawsze rani, a niemodyfikowane '1' nigdy
nie rani.

Stowo Zelaza (Word of Iron)

(5+) (24™) o Cel otrzymuje (+1) [+2] Pancerza.
[104] [18"] Wzmacniajacy ~ Jedna Tura
Chwala Zlota (Glory of Gold) Cel otrzymuje +1 Penetracji Pancerza i zasady: Magiczne Ataki
8+ 18" Wzmacniajgcy  Jedna Tura oraz Ogniste Ataki.
Srebrny Szpic (Silver Spike) ) . . .
€l otrzymuj€ rarnenic z Si , renetrac ancerza
Cel otrzymuje 1 trafi Sita 4 [6], Penetracja P 10
6+ 18" Klatwa _ i zasadami: Atak Obszarowy (1x5), Magiczne Ataki oraz
(6+) (18) Of Natych t i
[8+] [36"] Po?:insslzwny atychmiastowy  rwielokrotne Rany (K3)].

Rozklad Cyny (Corruption of Tin)

Permanentny

Cel otrzymuje -1 Pancerza.

8+ 36+ Klatwa
Topniejaca MiedZ (Molten Copper)
Klatwa
T+ 24" Ofensywny

Pocisk

Natychmiastowy

Cel otrzymuje K3+4 trafien z Silag X, Penetracja Pancerza 4
i zasadami: Magiczne Ataki oraz Ogniste Ataki, gdzie X jest
réwny Pancerzowi modelu, przeciwko ktéremu trafienie zostato
rozdzielone.



Czarna Magia

Efekty

Wartosé . _
Raucenia ~ 2%i¢€ Typ Czas Trwania
Oko Z1a (Evil Eye)

24" Uniwersalny Jedna Tura

Jesli celem tego czaru jest sprzymierzony oddzial, cel otrzymuje
+1" Ruchu oraz +2" Marszu.

Jesli celem tego czaru jest wrogi oddzial, cel otrzymuje -1"
Ruchu oraz -2" Marszu, odpowiednio do minimalnych wartosci
3" oraz 6".

Efekty tego czary nie mogg wptywaé na dany oddziat wiccej niz
dwa razy w ciggu pojedynczej Fazy Magii.

Skrzydlo Kruka (Raven's Wing)

(7+)

[9+] 18 Wzmacniajacy

Natychmiastowy

Cel moze wykona¢ (8") [12"] Magicznego Ruchu i do konca
Tury Gracza otrzymuje zasady: Jednostka Lekka oraz Lot.
Dodatkowo, cel traci zasad¢ Punktujacy do poczatku nastepnej
sprzymierzonej Fazy Magii.

Zwodnicze Piekno (Deceptive Glamour)
(5+)

Cel otrzymuje  (-1)[-2] Umiejetnosci  Ofensywnych,

[8+] 24" Klgtwa Jedna Tura (-1) [-2] Umiejetnosci Defensywnych oraz (-1) [-2] Zrecznoscei.
Wynaturzona Podobizna (Twisted Effigy) . S . . . .
Cel nie moze uzywaé¢ Atakow Strzeleckich [i otrzymuje
Eg:% 36" Klatwa Jedna Tura modyfikator -2 do rzucania czaréw].
Obrét Kotla (The Wheel Turns) . ] ) . )
64) Ataki w Zwarciu przeciwko celowi zawsze (trafiaja) [ranig] na
" i 4+,
[8+] 18 Uniwersalny Jedna Tura
Bledne Ogniki (Will-o'-the-Wisp) Przed rzuceniem czaru nalezy wybraé, ktory efekt zostanie
zastosowany:
8+ 18" Uniwersalny Jedna Tura - Cel otrzymuje zasade Losowy Ruch (2K6").
- Cel otrzymuje zasad¢ Losowy Ruch (3K6").
Czarujace Spojrzenie (Bewitching Glare) Nieudane rzuty na zranienie dla Atakow w Zwarciu [oraz
Atakow Strzeleckich konywanych przeciwko celowi musz
(8+) 18" Klatwa Jedna Tura ] wykonywanych p ¢

[12+]

zostaé przerzucone.



Druidyzm

Linie Ley (Ley Lines):
Zamiast mierzy¢ zasieg czarow Druidyzmu od Rzucajacego w normalny sposdb, moze on by¢ mierzony od dowolnej Formy Terenu
Las, Woda Iub Wzniesienie na Polu Bitwy. Jesli tak, zasieg jest rtowny 6".

Wartos¢

Rzucenia Zasieg Typ Czas Trwania Efekty
Ukryta Sciezka (Hidden Paths) _ L
197 W o Jedna T Cel otrzymuje zasade Obiezy$wiat.
zmacniajacy edna Tura

Fontanna Mlodosci (Fountain of Youth) Cel lub jego oddziat Przywraca (1) [K3] Punkty Zycia. Postacie
(5+) 19w Wzmacniajacy Natvehmi oraz model z zasadg Gorujacy nie moga Przywroci¢ tym czarem
[7+] [Skupiony] atychmiastowy  wiecej niz 1 Punkt Zycia w ciggu pojedynczej fazy.

Oplatajace Korzenie (Entwining Roots) Cel otrzymuje  (-1)[-2] Umiejetnosci  Ofensywnych,
(5+) (-1) [-2] Umigjgtnosci Defensywnych oraz (-1) [-2] do trafienia
[8+] 18" Klgtwa Jedna Tura Atakami Strzeleckimi.

Uzdrawiajaca Woda (Healing Waters) Cel otrzymuje zasady: Odporno$¢ (6+) oraz Odpornos¢ (+1,

8+ 18" Wzmacniajagcy ~ Jedna Tura maks. 3+).

Pan Ziemi (Master of Earth)

Klatwa

[ 6 Ofensywny

Natychmiastowy

Cel otrzymuje 2K6 Trafien z Sila 4, Penetracja Pancerza 1
i zasadg Magiczne Ataki.

Kamienna Skéra (Stone Skin)

10+ 18" Wzmacniajacy

Jedna Tura

Ataki w Zwarciu wykonane przeciwko celowi nigdy nie moga
rani¢ lepiej niz na 5+.

Letni Wzrost (Summer Growth)

11+ 12" Miejscowy

Natychmiastowy

Sprzymierzone oddzialy w 6" od punktu bedacego celem
Przywracaja K3 Punkty Zycia. Postacie oraz modele z zasada
Gorujacy Przywracajg 1 Punkt Zycia, zamiast K3.



Ewoka

Wartos¢

Rzucenia Zasieg

Typ

Czas Trwania

ja

Efekty

Przywolanie Dusz (Evocation of Souls)

Natychmiastowy

Je$li pula Znacznikow Woalu wiasciciela zawiera mniej niz
3 Znaczniki Woalu, otrzymuje on jeden Znacznik Woalu.
W czasie pojedynczej fazy, mozna wygenerowaé tylko 1
Znacznik Woalu przy uzyciu tego czaru.

Wsparcie Przodkéw (Ancestral Aid)
(6+) (2™

Cel musi przerzuci¢ nieudane rzuty na trafienie swoich Atakow

iai w Walce w Zwarciu.
[7+] [18] Wzmacniajacy  Jedna Tura
Szepty Woalu (Whispers of the Veil) Cel otrzymuje -1 Wytrzymatoéci. Dodatkowo, oddziat
z przynajmniej jednym modelem, begdacym pod wpltywem
S+ 24" Klatwa Jedna Tura przynajmniej jednego zrédta tego  czaru, otrzymuje

-1 Dyscypliny.

Przyspieszenie Czasu (Hasten of Hour)

“ Bezposredni
Gy
Ofensywny

Natychmiastowy

Nalezy wybrac¢ (1 model) [do 3 modeli] celu (ktorymi moga by¢
Postacie lub Dowddcy). Kazdy wybrany model otrzymuje
1 trafienie z Penetracjg Pancerza 10 i zasada Magiczne Ataki,
ktdre rani automatycznie.

Widmowe Ostrza (Spectral Blades)

Jedna Tura

Cel musi przerzuci¢ nieudane rzuty na zranienie swoich Atakow
w Zwarciu [i otrzymuje zasade Zabojcze Uderzenie].

Natychmiastowy

Cel otrzymuje K3 trafienia z Sita 10, Penetracja Pancerza 10
i zasadg Magiczne Ataki. Wykonujac rzuty na zranienie tym
atakiem, nalezy uzy¢ wartos¢ wspotczynnika Dyscypliny
modelu, przeciwko ktéoremu trafienie zostalo rozdzielone,
zamiast warto$¢ jego wspotczynnika Wytrzymato$cei.

(6+) o .
[9+] 18 Wzmacniajacy
Dotyk Zniwiarza (Touch of the Reaper)
Bezposredni
“ Klatwa
gi% ﬁg% Ofensywny
[Skupiony]
[Pocisk]
Danse Macabre (Danse Macabre)
(6+) ([198]) Wzmacniajac
[9+] Jacy

[Aura]

Natychmiastowy

Cel moze wykona¢ (12") [6"] Magicznego Ruchu, a podczas
tego ruchu otrzymuje zasad¢ Widmowy Ruch.



Dualizm (Duality):
Wszystkie czary Kosmologii sa podzielone na dwie wersje, przedstawiajagce dwa rézne aspekty: Kosmos oraz Chaos. Rzucajac czar
Kosmologii zawsze nalezy zawsze zadeklarowac, ktora wersja czaru jest uzywana. Za kazdym razem, gdy Rzucajacy skutecznie rzuci
czar Kosmologii (ale nie Zaklety Czar), nastepny czar Kosmologii, ktorego proba zostanie podjeta, posiada Warto$¢ Rzucenia
zmniejszong 0 1 pod warunkiem, Ze ten czar jest czarem Kosmologii o przeciwnym aspekcie.

Kosmologia

Typ Czas Trwania Wartosé Rzucenia Zasieg
1 Zmieniony Widok (Altered Sight) S+ 24"
\@ Wzmacniajacy Ce! otrzymuje +2 Umieje¢tnosci Ofensywnych, a Celno$¢ jego broni zostaje
zwigkszona o 1.
Jedna Tura )
Klatwa Cel _o_trzmeJe -2 Umiejetnos$ci Ofensywnych, a Celno$¢ jego broni zostaje
= zmniejszona o 1.
2  Prawda Czasu (Truth of Time) 6+ 24
\@ Wzmacniajacy Cel otrzymuje +2" Ruchu oraz +2 Zrgcznos$ci.
Jedna Tura Cel otrzymuje -2" Ruchu, do minimalnej warto$ci 3, oraz -2 Zregcznosci, do
oo Klatwa minimalne;j Sci
] wartosci 1.
3 Léd i Ogien (Ice and Fire) 8+ 24"
) Cel otrzymuje 2K6 trafien z Sita 4, Penetracja Pancerza 0 i zasadg Magiczne
O Ataki. Skuteczne Ochrony Specjalne wykonane przeciwko ranom zadanym przez
Klgtwa ) ten czar musza zostaé przerzucone.
Ofensywny Natychmiastowy )
Pocisk Cel otrzymuje 2K6 trafien z Sila 4, Penetracja Pancerza 0 i zasada Magiczne
(<=3 Ataki. Skuteczne Ochrony Pancerza wykonane przeciwko ranom zadanym przez
ten czar musza zostac przerzucone.
4 Postrzeganie Sily (Perception of Strength) 8+ 24"
\@ Wzmacniajacy Cel otrzymuje +1 Sity oraz +1 Penetracji Pancerza.
Jedna Tura
oo Klatwa Cel otrzymuje -1 Sity oraz -1 Penetracji Pancerza.
5  Jedno$¢ w RozbieznoS$ci (Unity in Divergence) 9+ 24"
\@ Wzmacniajacy Jedna Tura Wszystkie modele celu otrzymuja zasade Egida (5+).
Efzg)jredm Natvchmiasto Cel otrzymuje 1 trafienie z Silg 3, Penetracjg Pancerza 0 i zasadami: Atak
=< 2 Y Wy Obszarowy (6x6) oraz Magiczne Ataki.
Ofensywny
6  Dotknigcie Serca (Touch of Heart) 7+ 24"
()  Skupiony Cel Odzyskuje 1 Punkt Zycia,
Wzmacniajacy
Klgtwa Natychmiastowy ) )
Ofensywny Cel otrzymuje 1 trafienie z Penetracjg Pancerza 10 i zasada Magiczne ataki, ktore
S pocisk rani automatycznie.
Skupiony



Okultyzm

Ofiara (The Sacrifice):
Rzucajac czary Okultyzmu (ale nie Zaklgte Czary), natychmiast po rzucie Kosci Magii, ale przed podjeciem jakiejkolwiek Proby
Rozproszenia, Gracz Aktywny moze wybra¢ sprzymierzony niezaangazowany oddziat w 24" lub oddzial Rzucajacego. Dany oddziat
moze zosta¢ wybrany tylko raz w ciggu danej fazy. Wybrany oddziat otrzymuje X trafien z zasadg Magiczne ataki, ktore ranig
automatycznie, bez mozliwosci skorzystania z jakiejkolwiek ochrony, gdzie X jest ustalany przez warto$¢ wspotczynnika Dyscypliny
najwigkszej grupy modeli w oddziale, ignorujac wszelkie modyfikatory Dyscypliny. W przypadku remisu, nalezy korzystaé
z mniejszej warto$ci:

- warto$¢ Dyscypliny od 0 do 4: 3 trafienia,

- warto$¢ Dyscypliny od 5 do 7: 2 trafienia,

- warto$¢ Dyscypliny od 8 do 10: 1 trafienie.

Jesli utrata danego Punktu Zycia, spowodowana zasadg Ofiara, powoduje usuniecie ostatniego modelu wybranego oddziat jako
poleglego, zostaje ona zignorowana. Utrata Punktow Zycia, spowodowana zasada Ofiara, nigdy nie powoduje Testéw Paniki.

Jesli uzycie zasady Ofiara spowoduje utrate przynajmniej jednego Punktu Zycia, Czar zostaje rzucony w alternatywnej wersji.
W takim przypadku nalezy uzy¢ tekstu zapisanego w { }.

Wartosé¢ . .
Rzucenia Zasieg Typ Czas Trwania Efekty
1 Oddech Rozkladu (Breath of Corruption) Cel otrzymuje zasad¢ Zionigcie (Magiczne Ataki, Toksyczne
Ataki).
. . [Celem tego czaru moga by¢ jedynie Postacie, Dowodcy
(6+) (RZ““".!QCY) [SkUp'onY] ) Jedna Tura i oddzialy pojedynczych modeli.]
[9+] [127] [Wzmacniajacy] {Jesli Zioniecie jest uzyte jako Atak Strzelecki, jego zasieg

zostaje zwi¢kszony do 18".}

2 Reka Chwaly (Hand of Glory) Cel {, wszystkie modele znajdujace si¢ w jego Oddziale
w chwili rzucenia czaru oraz Przywrécone modele
. w oddziale} otrzymuje zasady: Egida (6+) oraz Egida (+1, maks.
(6+) (Rzucajacy) [Skupiony] dna T 3+)
8+] [12] [Wzmacniajacy] Jedna Tura ' 5 i ; ; .
[ Jacy [Celem tego czaru moga byé jedynie Postacie, Dowédcy
i oddzialy pojedynczych modeli.]

3 Wewnetrzna Zgnilizna (The Rot Within) Cel otrzymuje -1  Umiejetnosci  Ofensywnych  oraz
-1 Umiejetnosci Defensywnych.
6+ 24" Klatwa Permanentny {Rzucajacy otrzymuje +1 Umiejetnosci Ofensywnych oraz
+1 Umiejetnos$ci Defensywnych.}
4 Pentagram Boélu (Pentagram of Pain) Cel otrzymuje K6 Trafien z Sila 4, Penetracja Pancerza 1
N i zasada Magiczne Ataki. [Efekty czaru nie wplywaja na
(5+) (24") (Klatwa) . oddzial Rzucajacego.]
[6+] [127] [Uniwersalny] Natychmiastowy (jegi czar zada przynajmniej jedna niewybroniona Rang,
[Aura] Rzucajacy Odzyskuje 1 Punkt Zycia.}
5 Pietno Losu (Marked of Doom) Cel otrzymuje 1 Trafienie z Sila 10, Penetracja Pancerza 10

i zasadami: Magiczne Ataki oraz Wielokrotne Rany (K3).

Bezposredni . {Jesli cel znajduje sie w 12" od Rzucajacego, nalezy wybraé
9+ 24" Klatwa Natychmiastowy pojedyncza Postaé¢ lub Dowédca w oddziale bedacym celem.
Ofensywny Wybrany model otrzymuje dane trafienie.}
6 Wezwanie Umarlych (The Grave Calls) Cel otrzymuje 2K6 Trafien z Sitg 5, Penetracjg Pancerza 2
Bezposredni i zasadg Magiczne Ataki. {Jesli cel znajduje sie w 12" od
11+ 18" Klatwa Natychmiastowy Rzucajacego, powyzsze trafienia otrzymuja +1 Sily oraz
Ofensywny +1 Penetracji Pancerza.}
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Wartos¢

Rzucenia Zasigg Typ Czas Trwania Efekty

P Plomien (Blaze)

Klatwa Cel otrzymuje 1 trafienie z Silg 5, penetracja Pancerza 2
24" Ofensywny Natychmiastowy | zasadami: Magiczne Ataki oraz Ogniste Ataki.
Pocisk
1 Kula Ognia (Fireball)
pow Klatwa Cel otrzymuje K6 trafienia z Sitag 4, Penetracja Pancerza 0
4+ 36" Ofensywny Natychmiastowy | zasadami: Magiczne Ataki oraz Ogniste Ataki.
Pocisk

2 Plaszcz Popiolow (Cloak of Cinders)

(7+)
[9+]

Ataki w Zwarciu [oraz Ataki Zasiegowe] przeciwko celowi
18" Wzmacniajagcy ~ Jedna Tura otrzymuja -1 do zranienia.

3 Plonace Ostrza (Flaming Swords) . . . . .
. Cel otrzymuje zasady: Magiczne Ataki oraz Ogniste Ataki.
(8+) (18") . Dodatkowo, Ataki w Zwarciu oraz Ataki Strzeleckie celu
11+ [6™] Wzmacniajacy ~ Jedna Tura otrzymuje +1 do zranienia.
[11+] [Aura]
4 Strumien Piroklastyczny (Pyroclastic Flow)
= oy Klatwa C(?I otrzymgje (2K_6) [3K6] t_raﬁeﬁ z Si_lq 4, Pen_etrach Pancerza
[(103] E12"% Ofensywny Natychmiastowy 0 i zasadami: Magiczne Ataki oraz Ogniste Ataki.
Pocisk
5 Wypalajaca Salwa (Scorching Salvo) ) D e )
W Cel otrzymuje K3+1 trafienia Sita 4, Penetracja Pancerza 0
8+ A?:ra Ié}itn\:;w ny Natychmiastowy | zasadami: Magiczne Ataki oraz Ogniste Ataki.
6 Pokrywajacy Zar (Enveloping Embers . . .
rywajacy ( P g’ .) Cel otrzymuje 1 trafienie z Sita 3, Penetracjg Pancerza 0
N Bezposredni . i zasadami: Atak Obszarowy (6x6), Magiczne Ataki oraz
9+ 24 Ié}tha Natychmiastowy Ogniste Ataki.
ensywny
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Wartosé . .
RzuCenia Zasieg Typ Czas Trwania Efekty
Skaryfikacja (Scarification .
v jal ) Ataki w Zwarciu przeciwko celowi nie moga rani¢ lepiej niz 5+.
Rzucajacy Jedna Tura
Przebudzenie Bestii (Awaken the Beast) . ) .
6 Cel otrzymuje (+1 Sily oraz +1 Penetracji Pancerza)
+ 7 e
E7 +% 18" Wzmacniajacy ~ Jedna Tura [+1 Wytrzymalo$ci].
R0j Insektéw (Swarm of Insects) Natychmiast po skutecznym rzuceniu tego czaru cel otrzymuje
5K6 trafien z Sila 1, Penetracja Pancerza 0 i zasada Magiczne
Ataki. Jesli czar zadat przynajmniej jedng niewybroniong rane,
(5+) (24" Klatwa cel otrzymuje -1 do trafienia Atakami Strzeleckimi. Ten czar
[8+] [48"] Ofe_nsywny Permanentny dobiega konca natychmiast, gdy cel wykona Podstawowy Ruch,
Pocisk Marsz, Ruch Szarzy, Nieudany Ruch Szarzy, Ruch Pogoni lub
Najezdzanie.
3 Dzika Furia (Savage Fur . . T
(Savag Y) Cel otrzymuje zasady: Nieustraszony, Skupienie Bitewne oraz
(5+) (12") Uniwersalny Jedna Tura Szal.
[8+] [24"]
4  Przejmujace Wycie (Chilling Howl) Wszystkie oddziaty, ktore w chwili rzucenia tego czaru
znajdowaty si¢ w (6") [12"] od celu, otrzymuja -1 do zranienia
(6+) . swoimi Atakami (Strzeleckimi) [Zasiegowymi, wliczajac efekty
[10+] 36 Klatwa Jedna Tura czaréw rzucanych podczas dzialania czaru Przejmujgce
Wycie].
5 Totemiczne Przyzwanie (Totemic Summon) Wiasciciel Przyzywa Bestie Totemu (statystyki ponizej).
(9+) . o . Przyzwany model musi zosta¢ umieszczony w (1) [10""] od
[12+] 96 Miejscowy Natychmiastowy Krawedzi Stotu.

6 Zlamanie Morale (Break the Spirit)

Cel otrzymuje -1 do trafienia i traktuje wszystkie Formy Terenu
(9+) (18™)

[114] 36"] Klgtwa Jedna Tura (wliczajac Teren Otwarty) jak Tereny Niebezpieczne (2).
; ."".. Bestia Totemu Rozmiar  Duzy

@ (Totemic Beast) Typ Bestia
‘ pojedynczy model Podstawka  40x40mm
Globalne R M Ds Zasady Modelu

3K6" - 7 Losowy Ruch (3K6"), Nieustraszony
Defensywne PZ UD W P
3 3 5 0

Ofensywne A  UO S PP z
Bestia Totemu 4 3 5 2 3 Lopteere(S3PIn
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Taumaturgia

Osad Najwyzszych (Judgment of High):

Rzucajac czary Taumaturgii (ale nie Zaklete Czary), wszystkie Kosci Magii z wynikiem 'l' musza zosta¢ przerzucone. Kosci
powodujace Przepetnienie Mocg nie moga zosta¢ przerzucone. Jesli Rzucajacy zostanie Przepetlniony Moca podczas rzucania czaru

Taumaturgii, dodaj +1 Modyfikator Przepetnienia Mocg.

Wartosé . :
Rzucenia Zasieg Typ Czas Trwania Efekty
1 Reka Niebios (Hand of Heaven) Cel otrzymuje (K6)[K6+1] trafien z Silg (K6)[K6+1],
Klatwa Penetracja Pancerza (2) [3] i zasadg Magiczne Ataki. Nalezy
(5+) 24" Ofensywny Natychmiastowy wykona¢ pojedynczy rzut na liczbe trafien i pojedynczy rzut na
[8+] Pocisk Site, a wynik wyrzuconej Sity zastosowaé do wszystkich trafien.
2 Uderzenie Niewiernych (Smite the Unbeliever) (Natychmiast po skutecznym rzuceniu czaru rzu¢ K6.)
[Wybierz efekt rzucajac czar.]
(6+) " - (Przy wyniku 1-3) cel otrzymuje -1 Wytrzymatosci.
[9+] 24 Klatwa Jedna Tura - (Przy wyniku 4-6) cel otrzymuje -1 Sity oraz -1 Penetracji
Pancerza.
3 Niezrozumiala Mowa (Speaking in Tongues) Cel musi wykona¢ Test Dyscypliny. Jezeli cel zda ten test,
" otrzymuje zasad¢ Nieustraszony. Jesli cel nie zda tego testu,
™+ 24 Klatwa Jedna Tura podlega zasadzie Wstrzasniccie.
4 Oczyszczajacy Ogien (Cleansing Fire) Cel otrzymuje zasade Zionigcie (S K3+2, PP 1, Magiczne Ataki).
(Rzut K3 nalezy wykona¢ natychmiast po skutecznym rzuceniu
(5+)  (Rzucajacy) [Skupiony] Jedna T tego czaru).
[8+] [18"] [Wzmacniajacy] edna lura [Celem czaru moga by¢ jedynie Postacie, Dowoddcy
i oddzialy pojedynczych modeli.]
5 Ghiew Bozy (Wrath of God) Wihasciciel umieszcza znacznik w punkcie bedacym celem.
Na koniec kazdej nastepnej Fazy Magii wykonuje on rzut K6:
- Przy wyniku 1-3 nic si¢ nie dzieje.
- Przy wyniku 4-6 kazdy oddziat w 2K6" otrzymuje 2K6
trafien z Silg 5, Penetracja Pancerza 2 i zasadg Magiczne
12+ 96" Miejscowy Permanentny Ataki.

Jesli oddzial nie zda Testu Paniki wywotanego tym czarem,
Ucieka bezposrednio od znacznika (na potrzeby wszystkich
innych zasad, Rzucajacy jest uznawany jako atakujacy).
Nastepnie czar dobiega konca, a jego znacznik zostaje usuniety.

6 Proéba Wiary (Trial of Faith)

Bezposredni
" Klatwa
[(17o++)] ﬁ;‘} Ofensywny Natychmiastowy
[Pocisk]
[Skupiony]
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Rzucajacy rzuca K3+1, a cel rzuca K3. Jesli rzut Rzucajacego
jest wyzszy, cel otrzymuje liczbe ran réwng roéznicy obydwu
rzutow. Trafienia te posiadaja Penetracje¢ Pancerza 10, zasadg
Magiczne Ataki i ranig automatycznie.



Wrozbiarstwo

Konklawe (The Conclave):

Czary Wrézbiarstwa otrzymujg +3" Zasi¢gu, za kazdego dodatkowego sprzymierzonego Maga w 12" od Rzucajacego. Laczna
warto$¢ modyfikacji zasiggu, wynikajaca z zasady konklawe, nigdy nie moze zosta¢ zwigkszona powyzej +9", jednak inne zrodia

nadal moga zwigkszac zasi¢g danego czaru.

Wartos¢ . :
Rzucenia Zasieg Typ Czas Trwania Efekty
P Prowadzace Swiatlo (Guiding Light) Testy Dyscypliny oddziatu, w ktorym wszystkie modele znajduja
si¢ pod wptywem efektow tego czaru, podlegaja zasadzie Rzutu
" o Minimalizujacego.
12 Wzmacniajacy  Jedna Tura Efekty tego czary nie mogg wptywaé na dany oddziat wigcej niz
raz w ciagu jednej Fazy Magii.
1 ZnajomoS$¢ Wroga (Know Thine Enemy)
- 18" Cel otrzymuje +2 Umiejetnosci Ofensywnych, +2 Umiejetnosci
[(122] [6"] Wzmacniajacy Jedna Tura Defensywnych oraz +2 Zrgcznoscei.
[Aura]
2 Osad Przeznaczenia (Fate's Judgment) Cel otrzymuje (K3) [K6] trafien z Penetracjg Pancerza O i zasadg
Klatwa Magiczne Ataki, ktore rania automatycznie, bez mozliwosci
(gi) 18" Ofensywny Natychmiastowy skorzystania Ochron Specjalnych (Ochrona Pancerza jest nadal
[9+] Pocisk dozwolona).
3 Przepowiednia (Scrying)
18™ Cel otrzymuje zasady: Dekoncentrowanie oraz Trudny Cel (1).
[(1721)] [6"] Wzmacniajagcy ~ Jedna Tura yma y Y )
[Aura]
4 Ulozenie Gwiazd (The Stars Align .
"( an) Cel otrzymuje zasad¢ Boskie Ataki. Dodatkowo, cel musi
(8+) 1% o przerzuci¢ nieudane rzuty na trafienie wykonane dla swoich
[12+] [ A[f ] | Wazmacniajacy  Jedna Tura Atakéw w Walce w Zwarciu (i Atakow Strzeleckich).
ura
5 Niezawodne Uderzenie (Unerring Strike) . . ) .
Cel otrzymuje 2K6 trafienia [podlegajace zasadzie Rzutu
(9+) . Klatwa ) Maksymalizujacego] z Penetracja Pancerza 1 i zasadami:
[12+] 18 gfepslz/wny Natychmiastowy Boskie Ataki oraz Magiczne Ataki, ktore ranig na 4+.
OCIS
6 Lustro Woalu (Mirror of the Veil)
18" Cel otrzymuje zasade Odpornos¢ na Magi¢ (3), ktoéra jest
[(170"3] [6"] Uniwersalny Jedna Tura stosowana rowniez przeciwko sprzymierzonym czarom.
[Aura]
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PRZEDMIOTY SPECJALNE

Podczas budowania swojej armii, gracz ma mozliwo$¢ indywidualnego ulepszenia podstawowego wyposazenia czgsci
modeli, najcze¢éciej Postaci i Chorazych, poprzez wykupienie Przedmiotow Specjalnych dla tych modeli. Wigkszoé¢
Przedmiotéw Specjalnych jest dostepna dla wickszo$ci armii ze $wiata The 9th Age (patrz sekcja Lista Podstawowych
Przedmiotéw Specjalnych), natomiast kazda z armii posiada rowniez specyficzne Przedmioty Specjalne, ktore znalez¢é mozna
w odpowiednich Ksiggach Armii. W przypadku Modeli Wieloczg$ciowych, te ulepszenia mogg by¢ wykupione wylacznie dla
cze$ci modelu z mozliwosciag wykupienia Przedmiotow Specjalnych.

Kazdy Przedmiot Specjalny podlega zasadzie Jedyny w Swoim Rodzaju, chyba Ze zapisano inaczej.

Kategorie Przedmiotow Specjalnych

Kazdy Przedmiot Specjalny nalezy do jednej z nastgpujacych kategorii:
- Zaklecia Broni
- Zaklecia Pancerzy
- Zaklecia Sztandarow
- Artefakty
Kazda z kategorii posiada wlasny zestaw zasad i s3 one opisane ponizej.

Zaklecia Broni

Zaklecia Broni stanowig ulepszenia broni. Ulepszona bron podstawowa jest nazywana zakleta bronig i podlega wszystkim
zasadom dotyczacym oryginalnej broni oraz Zaklgcia Broni. Ponizsze zasady stosowane sa do Zakle¢ Broni oraz do
zakletych broni:

- Model moze posiada¢ tylko jedno Zaklecie Broni.
- Jesli model posiada wiecej niz jedng bron, w LiScie Armii musi znajdowac si¢ zapis, ktora bron zostata zakleta (nalezy
pamietac, ze wszystkie modele sa wyposazone w Bron Reczng).

- Kazde Zaklecie Broni stosowane jest do konkretnych broni (np. Wielka Bron) lub do kategorii broni (np. Bron do Walki
w Zwarciu). Nalezy zauwazy¢, ze Bron Strzelecka, ktora uznawana jest jako Bron do Walki w zwarciu w czasie walki
w zwarciu (jak na przyktad Para Pistoletoéw z Ksiegi Armii Imperium Sonnstalu), nie moze zosta¢ normalnie Zaklgta
zakleciem Broni do Walki w Zwarciu.

- Model wyposazony w zakleta Bron do Walki w Zwarciu (wliczajac Bron Reczng) musi jej uzywaé, kiedy wykonuje
Ataki w Walce w Zwarciu, jesli to mozliwe.

- Model wyposazony w zakleta Bron Strzelecka, musi jej uzywac, kiedy wykonuje Ataki Strzeleckie, jesli to mozliwe.
- Ataki wykonane zakleta bronig otrzymujg zasade Magiczne Ataki.

Zaklecia Pancerzy

Zaklecia Pancerzy stanowig ulepszenia Cze$ci Pancerza. Ulepszony pancerz podstawowy jest nazywany zakletym pancerzem
i podlega wszystkim zasadom dotyczacym oryginalnego pancerza oraz Zaklecia Pancerza. Ponizsze zasady stosowane sg do
Zakle¢ Pancerzy oraz do zakletych pancerzy:

- Kazda pojedyncza cze$¢ pancerza modelu jakg nosi, moze posiadaé tylko jedno Zaklecie Pancerza.
- Jesli model nosi wigcej niz jedng czg$¢ pancerza, ktora moze zostaé zaklgta, w Liscie Armii musi znajdowaé si¢ zapis,
ktora cze$¢ pancerza zostata zakleta. Jesli model nie posiada danej Cze$ci Pancerza, nie moze wykupi¢ Zakle¢ Pancerzy.

- Kazde Zaklgcie Pancerza stosowane jest do konkretnych czgsci pancerza (np. Cigzka Zbroja) lub do kategorii pancerzy
(np. Zestaw Pancerza).

Zaklecia Sztandarow

Zaklecia Sztandaréw stanowig ulepszenia dla Chorgzych i Sztandarowych Armii. Ulepszony sztandar nazywany jest
zakletym sztandarem. Kazdy sztandar moze co do zasady posiada¢ tylko jedno Zaklecie Sztandaru, jednak Sztandarowy
Armii moze wykupi¢ do dwoch Zaklgé Sztandarow.

Artefakty
Model moze posiada¢ do dwoch Artefaktow.
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Wiasciwosci Przedmiotow Specjalnych

Dominujacy
Model moze posiada¢ tylko jeden Dominujacy Przedmiot Specjalny.

Na Kogo Dzialaja Efekty
Przedmioty Specjalne moga dziata¢ na rézne cele:

- Terminy: dzierzyciel, nosiciel oraz posiadacz, oznaczaja to samo i odnoszg si¢ do czg¢sci modelu, ktorej wykupiono dany
Przedmiot Specjalny (i nie dziata na jej wierzchowca).

- Terminy: model, model nosiciela oraz model posiadacza, oznaczaja to samo i odnosza si¢ wszystkich czgéci modelu
tego modelu, ktéremu wykupiono dany Przedmiot Specjalny, wliczajac wierzchowce (zauwaz, ze ta zasada nadpisuje
zasad¢ Potezne Cielsko).

- Terminy: oddziat, oddziat nosiciela oraz oddzial posiadacza, oznaczaja to samo i odnoszg si¢ do wszystkich czeSci
modelu (wliczajac wierzchowce) w oddziale bedacym celem lub w tym samym oddziale co nosiciel/posiadacz Artefaktu
(wliczajac samego nosiciela/posiadacza).

Lista Podstawowych Przedmiotow Specjalnych

Przedmioty Specjalne wymienione ponizej, zaliczaja si¢ do Podstawowych Przedmiotoéw Specjalnych i sg dostgpne dla
wszystkich modeli i oddziatow, ktore posiadaja mozliwo$¢é wykupienia Przedmiotéw Specjalnych z danej kategorii. Sg one
czesto wykupywane jako dodatkowe, wraz ze specyficznymi dla danej armii Przedmiotami Specjalnymi.

Zaklecia Broni

Krélobéjca (King Slayer) 50 pkt Ztowieszcze Inskrypcje (Eldritch Inscription) 40 pkt

Zajecie Broni do Walki w Zwarciu.

Dzierzyciel otrzymuje +X Atakéw, kiedy uzywa tej broni,
a ataki wykonane ta bronig otrzymuja +X Sily oraz +X
Penetracji Pancerza. X jest rowny liczbie wrogich Postaci
w kontakcie podstawek z oddzialem dzierzyciela i jest
obliczany na Poziomie Inicjatywy, w ktorym ataki te sg
wykonywane.

Serce Bohatera (Hero's Heart)
Zaklecie Broni Recznej lub Dwoch Broni.
Dzierzyciel otrzymuje +1 Atak, kiedy uzywa tej broni.
Ataki wykonane tg bronig zawsze posiadajg przynajmniej 5
Sity i przynajmniej Penetracj¢ Pancerza 2.

50 pkt

Tytaniczna Sila (Titanic Mi

Dotyk Wielkosci (Touch of Greatness) 45 pkt
Zajecie Broni do Walki w Zwarciu.
Ataki wykonane ta bronia otrzymuja +1 Sily

i +1 Penetracji Pancerza. Modyfikator Sity z tej broni
(wliczajac modyfikatory oryginalnej bron oraz Zaklecia
Broni) nie moga przekroczy¢ +2 (ale moga przekroczy¢
+2, jesli modyfikatory pochodza z innego zrddta, np.
Z czarow).
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Lamacz Tarcz (Shield Breaker)

Oczyszczajace Swiatlo (Cleansing Light)

Nadnaturalna Zwinnos$¢ (Supernatural Dexterity)

Zajecie Broni do Walki w Zwarciu.
Nieudane rzuty na zranienie atakami wykonanymi ta
bronig musza zosta¢ przerzucone.

35 pkt
Zajecie Broni do Walki w Zwarciu.

Ataki wykonane tg bronig otrzymujag +6 Penetracji
Pancerza i nigdy nie moga rani¢ lepiej niz przy wyniku 3+.

30 pkt
Zajecie Broni do Walki w Zwarciu.

Na poczatku kazdej Rundy Walki, dzierzyciel moze
zdecydowaé, czy ataki wykonane ta bronig otrzymuja
zasady: Boskie Ataki oraz Ogniste Ataki. Efekty trwaja do
konca danej Rundy Walki.

20 pkt
Zajecie Broni do Walki w Zwarciu.

Dzierzyciel otrzymuje +2 Umiejetnosci Ofensywnych
i +2 Zrgcznoscei, kiedy uzywa tej broni.



Zaklecia Pancerzy

Oszust Smierci (Death Cheater)
Zaklecie Zestawu Pancerza.
Posiadacz otrzymuje +1 Pancerza i zasade Odpornos¢ (4+).

100 pkt

Wezwanie Przeznaczenia (Destiny's Call) 70 pkt
Tylko modele inne niz o klasyfikacji Duzy Konstrukcja
oraz modele inne niz z zasada Gorujacy.

Zaklecie Zestawu Pancerza.

Posiadacz otrzymuje zasad¢ Egida (4+). Dodatkowo, jego
Pancerza jest rowny 3 i nigdy nie moze zosta¢ zwickszony
ponad te liczbe.

Okucie Zmierzchu (Dusk Forged) 55 pkt

Zaklecie Tarczy.

Posiadacz moze zdecydowaé si¢ na przerzucenie jego

nieudanych Ochron Pancerza, kiedy uzywa tej Tarczy.

Jesli przerzut Ochrony Pancerza pochodzacy z Okucia

Zmierzchu nie uda si¢, posiadacz automatycznie nie zdaje

wszelkich Ochron Specjalnych przeciwko danej ranie.

Esencja Mitrilu (Essence of Mithril) 50 pkt
Tylko modele inne niz o Klasyfikacji Duzy Konstrukcja
oraz modele inne niz z zasada Gorujacy.

Zaklecie Zestawu Pancerza.
Pancerz Posiadacza jest rowny 5 i nigdy nie moze by¢
zwigkszony powyzej tej wartosSci.

Zaklecia Sztandarow

: bicia { . : ) pkt

Sztandar Szybkosci (Banner of Speed) 50 pkt
0-3 na Armig.
Oddzial z przynajmniej jednym Sztandarem Szybkosci
otrzymuje +1" Ruchu oraz +2" Marszu.
Sztandar Nieustepliwej Kompanii 40 pkt
(Banner of the Relentless Company)
0-3 na Armig.
Jednokrotne Uzycie. Moze zosta¢ aktywowany w czasie
Fazy Ruchu wiasciciela. Wszystkie modele o typie
Piechota w oddziale posiadacza, maja zawsze Marsz 15"
z nastgpujacymi warunkami:
- Postacie nie mogg dobrowolnie opusci¢ oddziatu
posiadacza.
- Oddziat posiadacz nie moze wykona¢ zadnego Ataku
Strzeleckiego.
- W czasie pojedynczej fazy, moze zosta¢ aktywowany
tylko jeden Sztandar Nieustepliwej Kompanii.

Efekty trwaja do konca danej Tury Gracza.

Sztandar Przesladowcy (Stalker's Banner)
0-3 na Armig.
Oddziat posiadacza otrzymuje zasad¢ ObiezyS$wiat.

35 pkt

Bazaltowy Rdzen (Basalt Infusion) 40 pkt
Zaklecie Zestawu Pancerza.

Posiadacz otrzymuje +1 Pancerza i zasade Egida (3+,
przeciwko atakom z zasada Ogniste Ataki). Posiadacz

automatycznie nie zdaje Ochrony Specjalnej Odpornos¢.

Widmowa Ochrona (Ghostly Guard)
Zaklecie Cigzkiej Zbroi lub Zbroi Ptytowej.
Posiadacz otrzymuje +2 Pancerza przeciwko atakom bez
zasady Magiczne Ataki.

35 pkt

Alchemiczny Stop (Alchemist's Alloy)
Zaklecie Zestawu Pancerza.
Posiadacz otrzymuje +1 Pancerza oraz -2 Umiejetno$ci
Ofensywnych.

15 pkt

Ochrona Wierzby (Willow's Ward)
Tylko modele piesze.
Zaklecie Tarczy.
Podczas uzywania tej Tarczy, posiadacz nie moze uzywac
zasady Parowanie, otrzymuje +1 Pancerza, a Trafienia
z Uderzenie rozdzielone przeciwko posiadaczowi
otrzymujg -2 Penetracji Pancerza.

15 pkt

Sztandar Plomieni (Flaming Standard) 30 pkt
0-3 na Armig.
Jednokrotne Uzycie. Moze zosta¢ aktywowany na

poczatku Rundy Walki Iub zanim oddzial posiadacza
strzeli. Oddzial posiadacza otrzymuje zasade Ogniste
Ataki. Jesli aktywowany, gdy oddzial jest Zaangazowany
w Walke, efekt trwa do momentu, az oddziat posiadacza
nie bedzie dluzej Zaangazowany w Walke. Jesli
aktywowany zanim oddzial posiadacza strzeli, efekt trwa
do konca danej fazy.

Sztandar Dyscypliny (Banner of Discipline) 20 pkt
0-3 na Armieg.
Oddziat posiadacz moze przerzuci¢ nicudane Testy Paniki.
Jesli Sztandarowy Armii lub Generat jest czgécia oddziatu
posiadacza, oddzial ten automatycznie zdaje wszystkie
Testy Paniki.

Ikona Eteru (Aether Icon) 10 pkt

0-3 na Armig.

Oddzial posiadacza otrzymuje zasade Odpornos¢ na Magie

(1). Jesli oddziat posiada inne Zrédto zasady Odporno$é na

Magie, warto$¢ tej zasady Odporno$ci na Magie zostaje

zwigkszony 0 1.

Sztandar Legionu (Legion Standard) 10 pkt
0-3 na Armig.
Oddziat z jednym Sztandarem Legionu zwigksza

maksymalny mozliwy Bonus za Szeregi o 1 (zazwyczaj
oznacza to, ze oddzial moze doda¢ do 4 Pelnych Szeregow
do swojego Wyniku Walki). Oddzial z przynajmniej
dwoma Sztandarami Legionu zwigksza maksymalny
mozliwy Bonus za Szeregi 0 2.
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Artefakty

Zw0oj Zwiazania (Binding Scroll)
0-2 na Armig.
Jednokrotne Uzycie. Moze zosta¢ aktywowany po
Skupieniu Woalu (na koniec kroku 3 Sekwencji Fazy
Magii). Kiedy zostanie aktywowany, nalezy wybra¢ wrogi
model i jeden z jego Czaréw Przypisanych, Zakletych
Czarow lub Czaréw Nauczonych. Wybrany modle nie
moze rzuca¢ wybranego czaru do konca danej Fazy Magii.
W trakcie pojedynczej fazy tylko jeden Zwoj Zwiazania
moze zosta¢ aktywowany.

65 pkt

Ksiega Wiedzy Tajemnej (Book of Arcane Mastery) 50 pkt
Dominujacy. Tylko Praktykanci Magii i Adepci Magii.
O ile posiadacz nie ma zasady Zmienna Magia, zna on
jeden dodatkowy Czar Nauczony, ktéry jest wybierany
sposrod Czaréw Nauczonych 1, 2,3 lub 4 jego Sciezki.
Dodatkowo, posiadacz nie moze rzuca¢ Czaru Rasowego.

Magiczne Dziedzictwo (Magical Heirloom)
Dominujacy. Tylko Magowie.
Posiadacz otrzymuje Czar Rasowy w czasie Wyboru
Czardw, zawsze zna go jako dodatkowy do jego
pozostatych czardéw, nie moze go wybra¢ podczas Wyboru
Czardéw i nie moze go zamieni¢ ani straci¢ w inny sposob.

50 pkt

Talizman Ochrony (Talisman of Shielding) 50 pkt
Posiadacz otrzymuje zasade Egida (5+).

Talizman Pustki (Talisman of VVoid) 50 pkt
Posiadacz otrzymuje zasade Skupienia (1).

Korona Kréla Maga (Crown of the Wizard King) 45 pkt

Tylko modele inne niz Magowie.

Podczas Wyboru Czardw, nalezy losowo wybraé Sciezke
Magii (sposréd wszystkich Sciezek w tej ksiedze).
Posiadacz zostaje Praktykantem Magii korzystajacym
z danej Sciezki. Ten Praktykant Magii nie moze wybra¢
Czaru Rasowego. Posiadacz nie moze wykupi¢ zadnego
Przedmiotu Specjalnego ani innego ulepszenia, ktore jest
ograniczone tylko dla Magéw (lub dla typoéw Magdow).

Krysztalowa Kula (Crystal Ball)
Dominujacy.
Jesli posiadacz znajduje si¢ na Polu Bitwy, pierwsza Proba
Rozproszenia podejmowana w kazdej wrogiej Fazie Magii
otrzymuje Modyfikator Rozproszenia +2. Podczas Prob
Rozproszenia wykonywanych pojedyncza Kos$cia Magii,
naturalne '1' lub 2' na Ko$ci Magii zawsze powoduje

45 pkt

nieudang Probe Rozproszenia, bez wzgledu na
modyfikatory.
Berlo Mocy (Sceptre of Power) 40 pkt

Jednokrotne Uzycie. Mag z tym Artefaktem moze dodac
pojedyncza Ko$¢ Magii ze swojej puli Kosci Magii do
jednego swojego rzucenia lub rozproszenia czaru, zaraz po
wykonaniu rzucenia lub rozproszenia czaru (rzucenie czaru
nie moze przekroczy¢ limitu maksymalnie 5 Kosci Magii).

Esencja Wolnej Woli (Essence of Free Mind) 35 pkt
Tylko Magowie.
Posiadacz  moze wybra¢ do  dwoch  Sciezek

w swojej Liscie Armii, zamiast tylko jednej (sposrod
Sciezek dostepnych dla niego). W czasie Wyboru Czarow
nalezy wybraé¢, ktérej z tych Sciezek bedzie uzywaé.
Posiadacz nie moze wybra¢ Czaru Nauczonego 5 oraz 6
z wybranej Sciezki.

Kostur Bitewny (Rod of Battle) 35 pkt
Posiadacz moze rzuca¢ Zaklety Czar Poziom Mocy (4/8):
Zasigg: 18", Typ: Wzmacniajacy, Czas Trwania: Jedna
Tura. Cel otrzymuje +1 do trafienia Atakami w Walce
w Zwarciu.

Buty Zwiadowcy (Ranger's Boots) 30 pkt
Tylko modele piesze o klasyfikacji Standardowy Piechota.
Posiadacz otrzymuje zasade Obiezy$wiat i o ile nie uzywa
zasady Lot, otrzymuje +2 Ruchu, do maksymalnej warto$ci
10, oraz +4 Marszu, do maksymalnej wartosci 20.

Korona Autokracji (Crown of Autocracy)
Tylko modele bez zasady Nie Jest Przywodca.
Zasigg zasady Obecno$¢ Dowoddcy modelu (jesli ja
posiada) zostaje zwigkszony o 3", do maksymalnej
wartos$ci 18". Jesli model nie posiada zasady Obecnosé
Dowddcy, otrzymuje zasade Obecnos¢ Dowoddcy, ktorej
zasigg zawsze wynosi 3".

30 pkt

Obsydianowy Kamien (Obsidian Rock)
Posiadacz otrzymuje zasad¢ Odpornos$¢ na Magig (2).

30 pkt

Smoczy Kostur (Dragon Staff) 25 pkt
Posiadacz otrzymuje Zionigcie (S3, PPO, Ogniste Ataki).

Eliksir Szybkosci (Potion of Swiftness) 20 pkt
Jednokrotne Uzycie. Moze zosta¢ aktywowany na
poczatku dowolnej Rundy Walki. Do konca danej Tury
Gracza, posiadacz otrzymuje +3 ZrgcznoSci.

Klejnot Smoczego Ognia (Dragonfire Gem) 20 pkt
Posiadacz otrzymuje zasade Egida (3+, przeciwko atakom
z zasadg Ogniste Ataki). Posiadacz automatycznie nie zdaje
Ochrony Specjalnej Odpornos¢.

Naramiennik Gromu (Lightning Vambraces) 20 pkt
Posiadacz moze rzucaé Reka Niebios (Taumaturgia) jako
Zaklety Czar Poziom Mocy (4/8).

Eliksir Sily (Potion of Strength)
Tylko modele inne niz o rozmiarze Gigantyczny.
Jednokrotne Uzycie. Moze zosta¢ aktywowany na
poczatku dowolnej Rundy Walki. Do kofica Tur Gracza,
posiadacz otrzymuje zasade Miazdzacy Cios.

10 pkt

Urok Szcze$cia (Lucky Charm) 10 pkt
Jednokrotne Uzycie. Moze zosta¢ aktywowany, gdy model
posiadacza nie zda Ochrony Pancerza. Ten nieudany rzut
na Ochrone¢ Pancerza moze zosta¢ przerzucony.
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