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Rozdział XVII: Magia Chaosu

nie przeka˝e jej przed up∏ywem czasu trwania czaru, sam 
zostaje zara˝ony. ¸aska Nurgla jest czarem dotykowym.

Mg∏a zepsucia
Wymagany poziom mocy: 18
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: ∏zy zmar∏ego dziecka (+2)
Czas trwania: liczba minut równa wartoÊci Magii
Opis: Wokó∏ cia∏a czarnoksi´˝nika zaczyna wirowaç zielonkawa 

mg∏a. W trakcie trwania czaru wszystkie postacie w zasi´gu 
5 metrów otrzymujà modyfi kator -20 do wszelkich testów 
cech i umiej´tnoÊci. Zakl´cie nie dzia∏a na rzucajàcego je 
czarnoksi´˝nika.

Struga zepsucia
Wymagany poziom mocy: 18
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: kawa∏ek cia∏a zmar∏ego dziecka (+2)
Czas trwania: liczba minut równa wartoÊci Magii
Opis: Czarnoksi´˝nik wyrzuca z siebie strug´ cuchnàcej 

krwi, Êluzu, robaków i innego obrzydlistwa. Strumieƒ 
plugastwa si´ga 16 metrów, rozszerzajàc si´ i przyjmujàc 
kszta∏t sto˝ka o szerokoÊci od 1 metra przy magu do 
5 metrów w najszerszym miejscu. Wszystkie postacie 
obj´te dzia∏aniem czaru muszà wykonaç Wymagajàcy 
(-10) test OdpornoÊci lub otrzymujà 3 trafi enia z Si∏à 
4. Niezale˝nie od wyniku tego testu, ka˝da postaç 
obj´ta dzia∏aniem czaru cierpi na md∏oÊci, otrzymujàc 
modyfi kator -10 do wszystkich testów cech i umiej´tnoÊci.

Zaraêliwy dech
Wymagany poziom mocy: 25
Czas rzucania: 2 akcje podwójne
Sk∏adnik: mózg wybraƒca Nurgla (+3)
Opis: Wszystkie ˝ywe postacie w zasi´gu 24 metrów od 

czarnoksi´˝nika zapadajà na straszliwà chorob´. Jej rodzaj 
mo˝na ustaliç, wykonujàc rzut 1k100 i sprawdzajàc wynik 
w poni˝szej tabeli. Choroby rozwijajà si´ normalnie, 
zgodnie z ich opisem (Rozdzia∏ III: Katalog przemian, 
str. 57, lub Ksi´ga Zasad, str. 141-142).

Zaraêliwy dech
Rzut Choroba

01–16 Febra

17–32 Zgnilizna oczna

33–48 Wrzodzienica

49–64 Dr˝àczka kostna

65–80 Szara goràczka

81–96 Zielona ospa

97–00 Zgnilizna Nurgla

Jest nas legion...
Wymagany poziom mocy: 26
Czas rzucania: akcja
Sk∏adnik: narzàd z cia∏a osoby zmar∏ej na zaraz´ (+1)
Czas trwania: liczba godzin równa wartoÊci Magii, ale czarnoksi´˝nik 

mo˝e przerwaç dzia∏anie czaru w dowolnym momencie.
Opis: Cia∏o czarnoksi´˝nika zamienia si´ w cz∏ekokszta∏tnà 

chmur´ brz´czàcych much. Ekwipunek, ubranie oraz 
wszelkie trzymane w r´kach przedmioty upadajà na 
ziemi´. Postaç zyskuje zdolnoÊç latanie z SzybkoÊcià 
Lotu równà normalnej SzybkoÊci. Staje si´ te˝ odporna na 
obra˝enia zadawane bronià niemagicznà i zakl´cia (oprócz 
rozproszenia magii i czarów obszarowych). Mo˝e dowolnie 
zmieniaç kszta∏t, ale musi pozostaç w obr´bie jednej 
chmury (nie mo˝na jej w ˝aden sposób rozdzieliç). Mo˝e 
przeciskaç si´ przez szczeliny, w których zmieÊci∏aby 
si´ mucha. JeÊli czarnoksi´˝nik zostanie zmuszony 
do przybrania naturalnej postaci (lub sam zdecyduje 
si´ przerwaç czar), a znajduje si´ w pomieszczeniu 
zbyt ma∏ym, ˝eby móc si´ w nim normalnie zmieÊciç, 
natychmiast ginie.

Wicher zarazy
Wymagany poziom mocy: 29
Czas rzucania: 2 akcje podwójne
Sk∏adnik: fi olka ze smrodem  Wielkiego Nieczystego (+3)
Czas trwania: liczba minut równa wartoÊci Magii
Opis: Czarnoksi´˝nik przyzywa ÊmiercionoÊne wichry zarazy, 

rozsiewajàce chorob´ i zepsucie w wybranym miejscu 
w odleg∏oÊci 24 metrów od czarnoksi´˝nika. W trakcie 
trwania czaru wszystkie ˝ywe istoty w promieniu 5 metrów 
od wskazanego miejsca muszà wykonaç Trudny (-20) test 
OdpornoÊci. Nieudany test oznacza zara˝enie zgniliznà 
Nurgla. Dodatkowo ka˝da z postaci musi wykonaç test Grozy.
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