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J..] Smiem twierdzic. iz Magya oddziatuje jedynie na
przedmioty, istoty i przestrzenye, ktore choc czastka jej Mocy sq
przesigkniete — tako i nie plywa na te rzeczy i obiekty znanej
nam rzeczywistosci, ktore tejze magycznej energii sq catkowicie
pozbawione. Szczesliwie dla nas, czarodzieyow, cos tak
nienaturalnego, jak brak plerwiastka Magyi, zdarza sie niezwykle
rzadko.

Z wystepowaniem miejsc i przedmiotow, ktorymi w ogole nie
wtada magyczna energya wigzg sle tajemnicze legenay,
spisywane w pilnie strzeZzonych przed profanami i nieukami
ksiegach ~medrcow, badajacych gwiazdy i przestrzenye
niebieskie. Mozna w nich wyczytad, iz u poczgtku Istnienya
Wszechrzeczy byt tylko Krysztatowy Prafilar, ktory, pekajac,
zapoczatkowat powstanie obecnie znanego nam Unywersum.
Pekniecie wprowadzito w  Kkrystalicznq strukture prafilara,
Istniejgcego w ciagly i spdiny sposob, element braku — pustki
szczeliny — | prakrysztat rozleciat sie na czesci — blizej nam
nieznang liczbe wiekszych kawatkow (z ktorych istnienia az 13
moZemy sig domyslac, na podstawie solidnych przestanek, w
blizszym lub dalszym sasiedztwie naszego Swiata) oraz ~ w
nieskoriczong flos¢ drobin, ktore tajemnicze sity (niewatplivie
najlepiej poznang z nich jest Magya) przemienity w Pierwotng
Materye naszej Sfery Egzystencji. W taki sposcb pustka i brak,
rozsadzajac Krysztatowy Prafilar, przyczynily sie do powstania
uniwersum i Zyjacych w nim istot.

Niektorzy stynni astrologowie wierzq, ze ze szczeliny, ktora
rozsadzita Krysztatowy Prafilar, z jej nieskoriczonej pustki,
wytonita sie Wielka Nicosc. W Wielkiej Nicosci nie ma niczego —
ani rzeczy, ani Zycia, Zadnej swiadomosci ani mysli — zatem nie
moze tam wystepowac rowniez i energya magyczna. Jednak owri
medrcy, na podstawie swych badar, sa przekonani, ze — choc
jest to tajemnica nierozwigzywalna i zrozumiata zapewne tylko
dla Bogow — Ze w Nicosci tkwi klucz do wszystkich sekretow
Magyi! Kto ten sekret — w bluznierczych traktatach StaroZytnych
zwany Magyczng Wszechwitadza — posiadzie, ten bedzie rowny
Bogom. Boska moc bowiem, owa dogfebna znajomos¢ Magyi i
niewyobrazalna potega Bytow wielbionych na Ochrii, bierze sie
wiasnie z ich tajemniczej umiejetnosci podroZzowania umystem
do dna Nieskoriczonej Nicosdi,

Ile jest prawdy w domystach astrologow — nie wiadomo.
Jednakze ich teoryje zgrabnie tfumaczq dziwng, nadprzyrodzonq
[ prawie nieskoriczona moc wiadania Magya — daleko wieksza
oraz  doskonalszg niz  jakakolwiek  znajomosc  arkanow
czarodzieystwa u Smiertelnych. [...]”

fragment manuskryptow jaszczurzego maga Xilastatusa
Czarodzieja

MAGIA W UNIWERSUM KRYSZTALOW
CZASU

Odmiennie ni innych inscenizacjach narracyjnych, w
.Krysztatach Czasu” magiczeé (i zwiazane z nj
czarowanie oraz wszelkie, inne przeksztalcenia
magiczne) nie biar si¢ znikad, nie pochodz od jakief
pierwotnej, arcypatznej istoty czy bytu, nie wywodz
swego istnienia z sit natury czy jakigglmnegoSwiata.

W Krysztalach Czasu” magia jest wszechobecna i
wszechpafzna sama w sobie, g#lyjest elementaen i
niepogta potga, ktéra ley u podstaw Istnienia
Wszechrzeczy, fundamentem — na ktérym zbudowany
jest caly Kosmos Bezmiarow Widleiata. Uzywanie
magii jest jeda z trzech najwazniejszych sit sprawczych

w uniwersum ,KC”, obok woli umystu (i sity mani
istot zywych, ktérymi 6w umyst kieruje) i
nadnaturalnego pierwiastka boskich (lub chaotycapyc
Przemian.

Zrodio i pochodzenie magii nie jest dorka znane.
Magia pojawita si u zaraniaswiata, nim jeszcze zasz
ptyna¢ czas, ta po Wielkiej Katastrofie, w ktorej
powstaly Rzeczy, zwane Krysztalami Czasu eeabe

pona najpotzniejszymi przedmiotami magicznymi,
jakie kiedykolwiek istnialty — przedmiotami, ktorych
Iekaja sie nawet bogowie. Magiczna energia byta obecna
przy powstaniu Pierwszej Strefy Materialnej. Iskaja
nim pojawili sk najstarsi bogowie, stwércy Orchii. To
nie Bogowie stworzyli Mag, ale to widnie oni
najlepiej znaj jej tajniki i potrafa najlepiej h
wykorzystywa& (chat czyni to rzadko, wyej cenic
sobie sw Istote Boskdci — nadnaturaln moc
Przemian). To za pomacenergii magicznej bogowie
budowali planety, powotywali daycia pierwsze rasy
rozumnych istot i ustanawiali dla nich swe prawa.

Owa tajemnicza energia od zarania czasu przentiga ca
widzialny i niewidzialny $wiat, jest obecna w prawie
wszystkich Sferach Egzystencjia S0 zaréwno Sfery
Egzystencji Materialnej, jak i miejsca tak okropre
pokroju przeraajacego z&wiatu martwiakéw — skd
czarnoksznicy biora swa moc animowania martwych i
tworzenia aywiencOw. Moc magii przenika wszystko,
co istnieje — formy materialne i niematerialne. lidag
wypetnia zaréwno ziarnko piasku, jak i gaplanet.
Magia jest esengjwszdobylsk.

Z istnieniem magii nieroztznie zwizana jest pewna
tajemnicza Sfera Egzystencji, ktérazye gdzi& u
fundamentéw uniwersum KC. Sfera ta jest wypetniona
niewyobraalnymi wrecz ilosciami Eteru, substanciji,
ktéra znajduje siw ciagtym, nigdy nie gasgcym ruchu
— wciaz krazy i przemieszcza i we wszystkich
mozliwych kierunkach wewstrz owej Sfery, nigdy nie
ustaje i nigdy & nie zatrzymuje. Uwa sk, ze to



witasnie dzgki tej wieczystej i nieskiczonej mobilnéci
magia w ogoble mee istni€ i oddzialyw& na $wiat.
Ruch eteru wytwarza bowiem moc guoiej energii —
ktora w mechanice inscenizacji mierzy ¢simiar
Potencjalu Magicznego Te ogromne pola magicznej
energii powstaj i gromada sie tuz przy granicy owej
Sfery (zwanejEternia), niczym elektrostatyczne iskry
kumulujpg sie na powierzchni skéry pocieranej
wetnianym swetrem. Moc jest naghie rozsytana po
nieskaiczonych wszedhwiatach. Podejrzewa esi ze
dzieje s¢ to za sprawjeszcze bardziej tajemniczej sfery
(a wigciwie potsfery egzystencii), ktora jest zawieszona
wokot catej Eternii i niczym ochronny kokon oddzigd
od Zewrtrznych Przestrzeni. Dziala jak pryzmat,
soczewka, a mi@ bardziej jak siatka dyfrakcyjna, nie
tylko bowiem powoduje rozprzestrzenianie ¢ Si
Potencjatlu Magicznego we wszystkich kierunkach vale
dodatku wzmacnia ayvmoc tak daleceze mae ona
docier& praktycznie do kalego miejsca w uniwersum
.KC" (cho¢ oczywiscie nigdy tego nie udowodniono, bo
nikt nie wie, gdzie znajdujsie jego granice). Owwraza
Jarier” zwyklo sig nazyw& Tarcza Elizjum, i a
strach pomsle¢, co by s¢ stato, gdyby jej nagle, z jaki
powodéw zabrakto...

UWAGA: informacji z powyszego akapitu (ja i wiells
innych miejsc tego rozdziatu) uczestnicy nie powinn
bezpdrednio wykorzystywa w fabule inscenizacji
bowiem shia one jedynie wytlumaczeniu zasad
zarzcych magi. Badania nad tymi prawamisvdd istot
inteligentnych stg poki co na zbyt niskim poziomie,
aby BG mogli te informacje w jakikolwiek sposdb
pozyska&. Najpotzniejsi z nedrcdw i czarodziei mag
sie co najwyej tych faktéw dom§laé, na podstawie
jakis niejasnych przestanek czy chwiejnych teorii. Nayet
bowiem Rasy Kolonizatoréw nie odkryly, w czasdch
swej swietnasci, przed eonami lat, wszystkich tajemnic
Magicznej Energii —a wiedza mogy dysponowa co
najwyzej Bogowie, a to i tak nie wszyscy. Osopy
zainteresowane natur Bezmiaréw Wszedhwiata
Krysztaldw Czasu”, wplywem i zammosciami midzy
jego najwaniejszymi Sferami odsytamy gao rozdziatu
opisupcegoGenesisuniwersum.

Na podstawie tych wszystkich wiado$ed nietrudno
zauway¢, ze magia w uniwersum ,KC” jest zjawiskiem
tak powszechnynie jest w stanie oddziatynégprawie z
kazdym obiektem, ktéry w tym, czy innyndwiecie
(Sferze) si znajduje. Malo tego, § bowiem magia
przenika prawie wszystko, co istnieje — wszystko co
powstato, hdz narodzito st w naturalny sposéb (oraz
wigkszai¢ utworzonych sztucznie przedmiotéw i
stworéw), to znaczy,zi te byty mog na podobnej
zasadzie oddziatywa— w mniejszym lub wgkszym
stopniu — na magi i zwiazara z nia energég. W
mechanice gryat uniwersall zaleznos¢ odzwierciedla
osobny wspotczynnik podstawowy, ktory posiadadea
istota gywa czy nawet martwa), czylUmiejetnosci
Magiczne To dzeki nim wiasnie mazna wykorzystywa
moc i jej potencjat do wielu rozmaitych celéw, preh
pomocy mana magé wzbudzé, umiegtnie wyzwolic z
otoczenia Potencjat Magiczny a aw@ijac go w
odpowiedny forme, jednoczénie wisciwie go
ukierunkow@. Magia pod kontral rozumnych i

poteznych wytkownikdw pozwala wznoéi zamki lub
niszczy cale miasta. Mze leczy lub zabij&.
Przywracé zycie, lmdz utrzymywa& jego odraajaca
karykatue, poruszajca ciala martwiakéw. Magia jest
uniwersalnym sposobem kreowania rzeczywisto a
postugiwa sie nia mazna wszdzie tam, gdzie jej
tajemnicza energia wygiuje, czyli praktycznie w catym
poznanym uniwersum. Jedynymi Sferami, ktére magii s
prawdopodobnie pozbawione,a ste, ktére lea na
niepoznanych, nienazwanych Przestrzeniach #aber
gdzie prawdopodobnie energia mocy: jnie dociera.
Mozliwe, ze docierata tam w zamierzchiej przesetp
gdy Bezmiary Wszedglviata byly jeszcze miode, a
Tarcza Elizjum dopiero co powstata i mogta poéyta
Potencjat a do granic rzeczywistoci. A moze cG
przypominagcego magi tam istnieje, lecz ma zupetnie
inna post& niz na Orchii, mae nigdy jej nie byto, a
moze dopiero kied§y tam s¢ pojawi. Tego nikt nie wie.
Z drugiej za strony wystpujaca w pewnych miejscach
nadzwyczaj wielka il& energii jest bardzo pgadana —
co skwapliwie wykorzystuj kaptani, budujcy tam
swoje $wiatynie, czy té¢ magowie, wznosgy wieze i
laboratoria. Gdzie indziej nieokietznana, agaot magia
samoistnie potrafi zmientarzeczywisté¢: z cmentarzy
powstaj martwiaki, mroczne sity wggaja pod ziemg
miasta, z emanagej magia gory splywag na cad
okolicg btogostawiéstwa (anomalie zazwyczaj nie s
tak znaczne, powgze przyktady mma uzna za
skrajne).

. '
aby wtadé& najpotzniejszymi mocami
magii, nie wystarczg same Umiegjtnosci Magiczne —
chatby nie wiem jak wysokie by one nie byly. Do tego
niezkedne jest poznanie i opanowanie odpowiedniej
wiedzy na temat magii, kt@rzdobywa si w ciagu wielu

lat intensywnego szkolenia — i jeszcze dugang,
przez lata praktyki. Niemniej jednak, gdy kt@dzi s§ z
wysokimi UM, méwimy o nim, ¥ ma predyspozycje do
zostania czarodziejem. Powszechnie jednak wiadamo,
nie tylko czarodzieje, czy bogowie (oraz zmani z
nimi, i obdarzeni przez nich fask klerycy) potrafy
uzywat magii. Jakié specyficzne oddziatywania
magiczne mog by¢ wykorzystywane nawet przez tych,



el - Ty,

ktorzy z kastami magicznymi nie mafic wspoélnego, a
nawet w ogole nie majbladego pajcia 0 magii (czy
swiadomgci jej istnienia). Przez sam fakt znajdowania
sie w uniwersum KC g w stanie w minimalnym zakresie
oddzialyw& na otaczajce ich pola magicznej energii,
czasami rohi to instynktownie, czasami pésiadomie,
a czasami po prostu ragsie z jakimis nadzwyczajnymi
umiejtnosciami wykorzystywania magii. | nawet §je
czyjes UM s réwne 0, to i tak waiz dysponuje on
jakimé potencjalem magicznym, chdoy¢ maze nigdy
nie kedzie miat okazji go &y¢é.

Niektére istoty, za sprawtej supernaturalnej mocy,
ktora od urodzenia przepehia ich ciata, zyskigzne,
nadzwyczajne umiejnosci, a takie chéby demony
potrafia niekiedy uywa¢ pokznych czardéw, same ¢a,
obdarzone, przefajacymi $miertelnych, zdolnéciami.
Magia na Orchii — na cale szgxie — mog postugiwa
sic nie tylko demony (czy bogowie, Ilub inne,
nadprzyrodzone byty). Jest ona rowinistpna istotom
$miertelnym, ktére albo pwieccily swe zycie na
naukowe zgtbianie jej prawidet (czyli czlonkowie kasty
czarodziejskiej), albo dgki boskiemu przyzwoleniu i

objawieniu poznaly sposoby korzystania z magicznej

energii (kasta klerycka). Oczyédie z bezpérednich
efektéw czaréw (czy przedmiotdw magicznych)
korzyst& mog wszyscy, o ile jest to dozwolone w
opisie ich uytkowania. Malo tego — istnigj takze
przedstawiciele kast nie-magicznych, ktorzy w taiay

inny  sposob, poznali ograniczone sposoby
wykorzystywania mocy magicznych.
Podstawowym sposobem korzystania z energii

magicznej jest tzw. magia dynamiczna — czyli pospro
rzucanie czaréw. Jest to czydbobardzo prosta w
zalazeniach teoretycznych, a jednoéazie niesamowicie
skomplikowana w praktyce. @t tez czarowanie
(obojtnie czy kleryckie czy czarodziejskie) jest rzgcz
bardzo rzadko spotykarw powszechnym ayciu, mimo
iz przedstawiciele kast magicznych wzglednie liczni.

Osoby ciemne, niewyksztalcone i zacofane nierzadko

darzz czarownictwo zabobonnym ¢Kiem, mylnie
interpretujc te moce z dzialaldoia bosk czy te
demoniczn. Std tez pojawity sk animozje midzy
przedstawicielami rinych profesji magicznych — gdy
jedni uznali tak sytuacg za korzystm, inni z& s
zdania,ze magia — jako naturalnaegsz otaczajcego ich
Swiata — powinna znaké swoje, naléne miejsce w
swiadomaci Ras Inteligentnych. Wracgj jednak do
rzucania czaréw — to procedura ta polega régigj na
wydobyciu i przywotaniu odpowiedniej ¥oi energii,

czyli strumieni Potencjalu Magicznego, ktére w
nastpstwie skomplikowanych, hermetycznym
algorytméw, mistycznych czynda i  innych,
tajemniczych  rytuatéw, zostpj zawazane w

odpowiedna forme, ktéra widciwie ukierunkowana —
zostaje u celu przeksztalcona w konkseposta (czyli
koncowy efekt czaru). 4 forme magii dlatego wignie
nazwano dynamicazn gdyz operuje ona hazywym”,
pozyskiwanym na bieco, Potencjale Magicznych —
ktérego kdicowe formy przeksztatlcenia mpgbyc¢
bardzo réne, ograniczone tylko ramami formuty czaru.
A jak wiadomo — powznym problemem, zwzanym z
istnieniem PM jest to,zi taka energia bywa kapiya.
Zbadano 4 w niewielkim tylko stopniu, i jako taka
przysparza niekiedy dych klopotéw, szczegdlnie tym,
ktoérzy nieostranie st z nia obchodza. Oprocz tego
istnieja rowniez statyczne formy magii, ktérych poséta
zostata ja kiedys, dawno temu, oké&bona na state i ich
wykorzystywanie oraz procedura tworzenia jest
niezmienna, a e mae by co najwyej
przeznaczenie. Takimi statycznymi formarirg. Runy
oraz zasadniczo wkszc¢ przedmiotéw — w ktorych
magk zakkto na state (czyliPrzedmioty Magiczne.
Poza mini istnieje jeszcze wiele form $pednich,
ktorymi s réznorodne umigjtnosci profesjonalne,
korzystajce czsciowo z efektéw para-magicznych, lub
czerphce sw moc z PM (takie jak wisze formy
Traumaturgii, ktorymi postugaj sie bardowie).
Uzywanie form magii, a szczegdlnie czarowanie, jest
mozliwe dzigki poznaniu i opanowaniu energii
magicznej, przenikagej ciato i umyst bohatera. Ten, kto
uzywa mae, dla wzbudzenia magicznych efektow,
postugiwa sie energya magiczm (PM), pochodzca
bezpdrednio od siebie samego (czyli tzw. osobisty PM)
lub tez korzystajc ze zrodet zewrtrznych (osobistych
amuletéw, symboli bogéw, oraz innych medalionéw
przechowujcych PM, czy zasobédw mocy). Mimoz i
osobista moc istot inteligentnych jest niewielka,
umiejetnie wywana, pozwala wykorzystywapotkzne
czary, zdolne zmienéaobliczeswiata.

RZUCANIE CZAROW

Aby méc rzuct czar w sposob prawidlowy, nale

spetnt kilka podstawowych i nieziainych warunkéw:

1. rzucajcy musi posiada odpowiedm umiegtnosé
rzucania czarow;,

2. musi zn& formuke czaru, ktéry chce rzugi

3. znajdowa& sie w sytuacji, umaliwiajacej rzucanie
czarow w og0le, a zwlaszcza tego konkretnego czaru,
ktérego chce y¢;

4. dysponowd  dostateczp
Magicznego;

5. prawidtowo wypelnt procedug rzucania zakicia.

liczba

Potencjalu

Ad. 1:
Post&g prébupca rzucé czar musi posiada
profesjonala umiegtnos¢ rzucania czaréw (co
najmniej na 1 PU) — whkaiwa dla danej kasty i
profesji. Zasadniczo przyjmujeesize cztonkowie kast
magicznych obowizkowo musz posiadéd tzw.
podstawow umiegtnod¢ rzucania czaréw (czyli
Ortodoksyjm lub lluminacyjrg), bo odpowiada ona
takze za widciwe zrozumienie formut czaréw wtasnej
profesji — a bez tego nie mwa dokonywa
prawidtowych  adaptacji czaréw  pozostatymi
umiejgtnosciami czarowania. Oczyégie istniep od
tego pewne wyjtki — np. chaokléci catkowicie



odrzucag klasyczne metody czarodziejstwa na rzecz
swych uniwersalistycznych zdolém adaptacyjnych, a
przedstawiciele kast niemagicznych opigrsig tylko i
wytacznie na adaptacyjnych metodach rzucania
czaréw, gdy formuly magiczne obfmiaja im
wczesniej odpowiedni nauczyciele z kast magicznych
(lub tez ich adaptacje podleggjzupetnie innym,
unikalnym regutom).

Zasadniczo mma rzuca czary tylko i wyhcznie
swojej profesji — chybaze w opisie profesji podang; i
przy pomocy odpowiednich umignosci maozna
adaptowd czary jaké innych, okrélonych profes;i.
Jednak prawie zawsze dotyczy to tylko czlonkéw

profesji nie-magicznych — ktérzy jako tacy nie
posiadag wtasnych formut czaréw.
Ad. 2:

Jest chyba oczywistymze aby rzudi jakis czar,
nalezy wpierw posiadéi rozumig formule rzucanego
czaru. To w jaki sposoOb, jak €to i w jakich
okolicznaciach dana postamoze zdobywd formuty
nowych czardéw, zostalo konkretnie zaznaczone przy
opisie kadej z profesji (0 ile ma ona mldwvos¢
rzucania czaréw, oczywdie). Nie mana rzucd
czarbw (nawet @ posiada si ich formuk) z
wyzszych Kegéw, niz dostpne bohaterowi na danym
POZ.

OPCJONALNA ZASADA UCZENIA SI E CZAROW

Jeli MG uzna, ze samo zdobycie formuty czaru (np.
dostanie jej od nauczyciela, prawidlowe odczytanie
magicznego pergaminu, zestanie w czasie transwz prze
boskie objawienie itd.) nie jest wystarca®g, i naley
jeszcze w jaki sposob sprawdgi czy bohater we
whasciwy spos6b pojmuje zasadzucania czaru (a we
czy ma@e go potem rzuca metod, podstawow lub
adaptowd do ktdref§ z innych umiejtnosci czarowania)
moze wprowadz ta wilasnie zasag. Aby prawidiowo
pojac czar, ktérego formghwiasnie skt zdobylo, naley
poswigci¢ okreslona ilos¢ czasu na jego przestudiowanie.
Trwa to zwykle 1 dzigkazdy Krag danego czaru. Po
tym czasie naley sprawdzt odpowiednim testem, czy
nauka wypadta ponsinie. W przypadku czaréw
czarodziejskich wymaga to udanego testu INT
(pomniejszonej o 10 pkt./kdy Krag czaru). Czary
kleryckie wymagaj analogicznego testu MD, ggesli
mamy do czynienia z jakifnczarem rzadki, antycznym
lub po prostu — bardzo skomplikowanym, to MG zo0
wymag& podobnego, dodatkowego testu UM
(czarodzieje) lub WI (klerycy). Nie moa wykonywa
poznawania czaru ,nha raty”, §e wiec proces nauki
zostanie z jaki powodéw przerwany, to trzebadrie
caly proces powtorzyod pocatku.

W przypadku unikalnych formut magicznych profes;i
nie-magicznych (np. Wiemhninskie Znaki czy Rytualy
Historiozofi) MG powinien we wlasnym zakresie
okresli¢, czy poznawana formuta magiczna jest$da
czarom czarodziejskim, czy ro kleryckim — i zgodnie
z tym zaordynowaodpowiednie testy.

Ad. 3:
Aby sprawdzt, rzucajcy czar znajduje &i w
sprzyjapcych do tego warunkach, najesprawdzé w
opisie konkretnej umiejnosci czarowania, czy takie
okolicznaici zaszly. Jest tam doktadnie opisane — dla

kazdej metody — co mma robé w czasie rzucania
czaru i w jakich okolicznciach mana dam
procedug przeprowad# (np. czy nalgy gtosno
wymowi¢ formule, czy mae wystarcz same gesty),
poniewa kazda metoda rni si w tym od
pozostatych. Naley tez dokladnie przeczyta opis
czaru, poniewa niektére z formut magicznych mag
mie¢ pewne ograniczenia czasu lub przestrzeni (np. nie
zadziataj w zamknetym pomieszczeniu czy pod
ziemia), lub wymagaj odpowiednich komponentow,
na ktére dany czar nale rzucié. Trzeba te bardzo
uwaza¢ na kwest zywiotldw — czyli to, w jakim

srodowisku st znajduje czaracy. Nie ma probleméw
Z samym rzuceniem czaru opartego o ngigdy
bohater robi to, znajdaijsic pod wod, — natomiast ji
zupetnie inp sprawy jest fakt, ¥ taki czar po prostu
nie zadziata (np.Kula Ognia wystrzeli z dtoni
elementalisty na kilka, me kilkanacie centymetréw,
ale zaraz potem zostanie zneutralizowana przez
wszechogarniage masy wody).

Ad. 4:
Rzucanie czaru wymaga hieodwracalnegazyezia
pewnej cesci magicznej mocy — ktéra jest czerpana
albo od samego siebie, albo z jakiggarddia



zewretrznego (a w sytuacjach ekstremalnych -
bezpdrednio z sitzyciowych czarujcego, patravioc

Z Witalngici). Przy opisie kadego czaru znajdujecsi
dokfadnie sprecyzowana #© (lub czasami pewien
zakres, z ktorego konkretny wybér §o zaley od
rzucapcego, ma to bowiem wplyw na sili efekty
czaru) Potencjalu Magicznego, ktory nalezuzyc,
aby dany czar rzu€i

Ad. 5:
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Prawie zawsze,zeby poprawnie wykoria proces
czarowania, do kica rzucania czaru nale zachowa
przytomndg¢, nie mowic juz 0 tym, ze nie mana w
tym samym czasie wykonywsjakichkolwiek innych
czynnaci (wyjatkiem s np. Magiczne Rytuaty- przy
ktérych czaruicy ma maliwos¢ zadeklarowaniaze
np. czar uaktywni gi akurat w momencie, gdy straci
przytomngé¢, itp.). Uwagi nie meéna rozprasza na
cokolwiek innego poza zawdywaniem mocy
magicznych w czar i obserwowaniem otoczenia, w
ktébrym zamierza si umiejscowé wywotywany efekt.
Sprawdzenie, czy rzucanie czarg powiodto, czy te

nie — jest wykonywane przez test odpowiedniej
umiejgtnosci rzucania czar6w (zmienionej przez ew.
modyfikatory — np. warunki atmosferyczne czy
przyjazne  otoczenie, w  postaci  wlasnego
laboratorium). Przy opisie kdej z tych umiejtnosci
dokfadnie zaznaczono czy ma on péstwvykiego
sprawdzenia ,gotych” UM, czy tfemaze wylicza st je

z kilku wspétczynnikédw (jak to si dzieje np. w
przypadku Magicznych Rytuatéw gdzie WI jest
wazniejsza od UM).

Wszystkie wymienione na pogtku  czynniki
oznaczaj mniej wiecej tyle, ze bardzo niebezpieczne
dla czarujcego staj sie wszelkie préby rozproszenia

go czy przerwania procesu czarowania — szczegolnie

jesli rzuca czar przy pomocy dé czasochtonnych
metod podstawowych. Rozproszenie uwagi nie musi
koniecznie polegana ckciu mieczem — mee to by
zwykle szturchnicie, kopngcie w kostle, ugryzienie
w reke, szczur wbiegapy pod koszw, przyjacielskie
klepniecie po ramieniu, a nawet zwykte spaieszenie.
Aby sprawdzt, czy czarujcy nie ulegt rozproszeniu w
wyniku takich gwattownych, utrudni@jych czynnéci
MG moze wprowadzi dodatkowy, ujemny
modyfikator do testu umiejnosci czarowania, ktorej
uzywa w danej chwili bohateModyfikator ten jest
w pkt. réwny ilosci ran, ktére czarujacy otrzyma w
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wyniku takiego rozpraszajcego ciosu Jé&li w
dodatku taki bohater znajdujegsiv bardzo trudnych,
niesprzyjagcych, niekorzystnych okoliczgoiach (np.
skrepowanie  ruchéw, krecowe — wyciéczenie,
otoczenie przez wrogéw itd.) to MG ma prawo
zwiekszy¢ ten modyfikator o il& wszystkich ran,
jakie czarujcy doznat w tej konkretnej walce.

W momencie, kiedy rozproszenie wysto z
przyczyn nie zwizanych z zadawaniem ran (np. owo
przyjacielskie ,tyrpngcie”), to MG nie wprowadza
modyfikatora  punktowego, tylko  modyfikator
procentowy. Jego waré powinna st wah& od 5%

do 50% pocztkowej wartosci umiejetnosci
.Czarujacej’, w zalenosci od tego, jak silne czy
intensywne bylo rozproszenie.

W niektorych, nietypowych sytuacjach (pojawienie si
chmury dymu albo roju owadow — olgtjie jakiego
pochodzenia, naglty wrzask, itd.) prowacdg ma
prawo — zamiast normalnego modyfikatora — zdzic
dodatkowytest nazaskoczeni€patrz Mechanika), i
od jego wyniku uzalei¢ to, czy bohaterowi duzie
dane prawidtowe dokazenie rzucania czaru.

Jesli bohaterowi nie powiedzie @irzucanie czaru
(czyli test odpowiedniej umiefnosci) — obogtnie czy

z powodu rozproszenia, czy z winy wilasnej
niezdarnéci i braku profesjonalizmu — to cata zta
do tego energia magiczna (PM) zostaje bezpowrotnie
stracona. Ggciowo zawizane strumienie Potencjatu
Magicznego, niewkiwie uformowane i
nieprecyzyjnie  ukierunkowane, rozpraszaj sie
catkowicie lub rozchodz w obce, pozaorchijskie
przestrzenie, nie wywoly zadnego, pzadanego
efektu.

PROCEDURA RZUCANIA CZAROW DLA
PROWADZACEGO | UCZESTNIKOW
1. Uczestnik, ktérego BG zamierza skorzystae

zdolndci rzucania czardow, wybiera: jaki konkretnie
czar (nazwa) oraz w jaki sposdb chce go &uci
czyli wybiera konkreta umiegtnos¢ profesjonala
do rzucania czaréw (podstawgwlub ktoms z
adaptacyjnych, j# takowe posiada). Musi
obowiazkowo poinformowa o tym MG. Jéli to MG
przygotowuje si do rzucania czaru przez ktorégo
prowadzonych przez siebie BN, nie ma takiego
obowizku. Zasady narracyjiéoi definiuja bowiem

w tym przypadku, ze BG mog co najwyej
zauway¢ fakt rzucania czaru, gdy tenzjwacznie
dziatat — czyli niejako odcztigo na wlasnej skorze.
Jeili ktérys z BG uwanie przyjrzy s¢ takiemu BN
(ktory wiasnie przygotowuje si do rzucenia czaru),
to maze ewentualnie rozpozta jakies
charakterystyczne gesty, czy inne szczegoly, istotn
dla metody czarowania, kipuzywa BN — ale tylko
wtedy, j&li samemu tak samy umiegtnoscia
dysponuje (w sytuacjach, gdy przeciwnik ma

znacznie wyszy PU, MG mee zaradzic,
opcjonalnie, test MD Ilub INT na prawidiowe
rozpoznanie, ze w og0le zachodzi okoliczéd

rzucania czaru i wykorzystywana jest do tego taka,
nie inna metoda czarowania).

. W przypadku metod podstawowych, gdy bohater

przywota ju w umyle formuk czaru, naspuje
moment, w ktérym musi zdecydodgaki bedzie cel



rzucanego czaru (osoba, obszar, obiekt, itp.). W
przypadku szybszych metod czarowania (czyli
wigkszaici adaptacyjnych) decygjo celu podejmuje
sig jednoczénie z decyzjami punktu pierwszego.
Podgte na tym etapie decyzje sieodwotalne, nawet
w przypadku oczywistej pomyitki nie podlegaj
zmianie. Oznacza tage raz zadeklarowana czyrio
musi zostd wykonana — nawet §&¢ miatoby to
spowodowa smier¢ rzucajcego czar. Dotyczy to
szczegOllnie tych wszystkich metod adaptacyjnych, w
ktérych rzucenie czaru nagpuje w momencie
podicia takiej decyzji przez BG (uczestnika).

. W chwili, gdy przystpuje st do zawizywania
Strumieni Potencjatu w forenczaru (czyli w rundzie,
w ktérej rozpoczyna ei gestykulagi, aklamaci
formuty, obrzdy, itd.) — naley odpisg od
posiadanych zasobow PM §lotej magicznej energii,
ktéra jest wymagana do rzucenia czaru.zh to
zrobic z zasobéw osobistego PM lub zetvanego
zrédta PM (amulet, medalion, symbol religijny itd.).
Jeili ilos¢ PM w zewrtrznym zrédle PM jest
niewystarczajca, to czar zaczyna czetpeagiczna
energé z osobistego PM — a gdy i ten akast dla
niego niewystarczagy, nasipi czerpanie PM z sit
zyciowych czarujcego (patravioc Z Witalno $ci).

. W odpowiednim momencie MG zaidza wykonanie
wspomnianego  wcZaie  testu  umigjtnosci,
odpowiadajcej za rzucenie danego czaru przy
pomocy wybranej na pogtku metody. W sytuacjach
oczywistych, gdy wartd tej umiegtnosci przekracza

100, a wciz nie ma zadnych czynnikow, ktore
wplywatyby na ich obrmianie — rzutu tego nima
zaniechd, aby zachowaptynnas¢ fabuty.

5. Jsli test odbyt st pomyéinie, to mana przysipi¢ do
sprawdzania efektéw czaru — czyli obliczania jego
sity ranicej/lecacej, obszaru dziatania, testowanie
odpowiednich odporrigi (pomniejszonych o AOdp i
ew. inne modyfikatory) ofiar czaru, czasu
oddziatywa, itd.

ARKANA MAGII

Przedzierajc sk przez wszystkie dotychczasowe
rozdzialy, czytelnik zdarzyt i juz mniej wicej
zapozna z zasadami i istat wykorzystywania mocy
magicznych, szczegolnie $§Je chodzi o mechanik
zwigzam ze wspoétczynnikiem Umiefnosci Magicznych
i poszczegl6lnymi umigfnosciami  profesjonalnymi,
odpowiadajcymi za rzucanie czarO6w przy pomocy
réznych metod. W tym miejscu warto jeszcze
wspomni€ 0 paru istotnych szczegotach,
uwarunkowanych mechanilknscenizacji.

NIEPRZEWIDYWALNE EFEKTY CZAROWANIA
Poniewa rzucanie czar6w — obgjie od tego, jakiej
umiejtnosci do tego bymy nie wyli — jest czynnécia
bardzo truda i skomplikowan, bohater podejmagy sk
tej czynndci nigdy nie jest (i nie ddzie) w stanie
uwzgkdni¢ wszystkich niuanséw i przypadkowych
czynnikéw, ktére mog mie¢ wplyw na przebieg
procedur magicznych. | nie chodzi tu tylko o warunk
zewretrzne czy wewetrzne, ktére mog mu st wydat
zbyt blahe, by zawraéasobie nimi glow — i zbyt mato
znacace, by mogly mu w czyiprzeszkadza Istnieje
takze szereg probabilistycznych czynnikdw, ktérg s
zwigzane bezp@ednio z natur samej magii i kizacego
poprzez Sfery Potencjalu Magicznego. Tutaj, podebni
jak i w przypadku #ycia jakiejkolwiek innej
umiejtnosci — czy to rzemidniczej, czy bojowej —
istnieje pewna niewielka, bardzo rzadko wpstaca w
praktyce szansag rzucanie czaru wyjdzie nam znacznie
lepiej (lub gorzej), m sie spodziewakmy. O
przypadkach nadefektywnego (lub tzw. krytycznie
pozytywnego, udanego) lub pechowego (krytycznego
niepowodzenia) wykorzystania unga)osCi
wspominano w tej Xidze ju nie raz. Umiejtnosci
rzucania czarOw nie asw tym wzgkdzie zadnym
wyjatkiem — zasady efektéw krytycznych dotydakze i
ich. Podstawowa tdica polega na tymze mana
okresli¢ pewien wachlarz prawdopodobnych efektow
tych nieprzewidywalnych sytuacji — ponievenamy do
czynienia ze szczegblnym rodzajem wykorzystywanej
energii — czyli Potencjalu Magicznego, a ten ma
tendencje do zachowywaniaesiv okrelony sposéb.
Oczywiscie nie sposéb ze stuprocentpvpewndcia
okresli¢, jak w takiej krytycznej sytuacji dolzie
przebiegato rzucanie czaru (i jego efekt), alevadjgody
uczestnikow inscenizacji (no i MG - oczywgie!)
pogrupowano  przykladowe  skutki  krytycznego
czarowania” w posta porecznych tabelek, z ktorych
mozna wylosowd konkretny efekt. To, czy doszto do
nadefektywnego/pechowego rzucenia czaru, $kre
pierwsza tabelka poigj. Pierwsze przedziaty wasit
okreslaja, ile musi  wynosi aktualna wakb



wykorzystywanej umiefnosci — a wec po poddaniu jej
wszelkim modyfikatorom. Warto zwrdcitu uwag, iz
nie zawsze {da to ,czyste” UM, gdy bazowe wartéci
niektérych umisjtnosci adaptacyjnych wylicza sitakze

z innych wspotczynnikéw. Druga kolumna tabelki méwi
nam, jaki rezultat musimy uzyskaw tescie owej
umiejetnosci, aby mi€ do czynienia z nadefektywéma

— a trzecia: analogicznie, tylko wzdem efektéw
pechowych:

Tabela V: Krytyczne Rzucanie Czaréw

Wysoko §¢ Rzucenie Czaru (wynik rzutu 1k100):
Umiej etno $ci Nadefektywne Pechowe
01-04 01 97 - 00
05 - 100 01-02 99 - 00
101 - 200 01-04 00
201 - 300 01-08 00
td...

Jesli wiec wynik testu naszej umiginosci zmiescit sie
w ktorym§ z przedziatdéw, nalg wykona kolejny rzut
1k100, aby w tabelce (dla vitawego typu krytycznego)
sprawdzé, co takiego niezwyklego wydarzylo ¢siz
naszym czarem. Oczysgie wszystko, co zostalo
przedstawione w tabelkach, jest tylko propozyeji na
ich podstawie MG mze opracowé& wiasny system
.Krytycznego czarowania”. 3k za$ ktorys z
wylosowanych  efektéw wyda esi nielogiczny,
niepasuyjcy do sytuacji, toku prowadzonego przez MG
scenariusza, to ma on prawo zgzé¢, aby uczestnik
powtdrzyt sprawdzanie efektu i rzucit jeszcze raz.

Tabela V: Nadefektywne Rzucenie Czaru

1k100 Opis Dziatania

J1-05 Efekt czaru ma 10-krotnie wiekszq moc np. wiekszg
site ranigca/leczaca, itd.;

06-20 Efekt czaru ma 2-krotnie wieksza moc np. wiekszg si-
te ranigca/leczaca, itd.;

21-25 Czar zostat rzucony jakby byt Przemian a, tzn., ze
arzeciwnik broni sie przed nim tylko 1/10 wiasciwej od-
20rnosci;

26-30 Czar zostat rzucony tak precyzyjnie , ze przeciwnik
broni sie przed nim tylko 1/2 wtasciwej odpornosci;

31-40 Czar rzucono tak dobrze, iz jego Antyodporno $¢é
zwigksza si e 0 20 pkt.;

41-50 Czarujacy wykazat sie nadzwyczajnym kunsztem ,
dzieki czemu AOdp czaru zostaje podwojona;

51 Wytworzylo sie specyficzne, miedzywymiarowe pot a-
czenie strumieni Potencjatu Magicznego, dzigki cze-
mu efekt czaru staje sie staly (o ile to mozliwe; nie doty-
czy efektéw ranigcych)

52-55 Efekt czaru bedzie trwat 10-krotnie dtu zej;

56-70 Efekt czaru bedzie trwat 5-krotnie dtu zej;

71-80 Obszar dziatania czaru staje sie od 3 do 5 razy wi ek-
szy, niz normalnie;

31-95 Doszio do nieprzewidywalnej Interferencji Chaosu w
strumieniach PM, w skutek czego MG moze zmodyfiko-
vac efekt czaru wedle wlasnego uznania, jednak nie
silniej niz 2-krotnie;

96-00 Rzuc¢ 2 razy i zsumuj efekty.

Tabela V: Pechowe Rzucenie Czaru
1k100  Opis Dziatania
01 Sposob, w jaki bohater rzucit czar, spowodowat, iz
skupity na nim uwage wrogie mu sity nadprzyrodzo-
1e; na czarujgcego zostaje zestana Kara Boska ;
02 jw. — z tym, ze dotyczy jedynie klatwy;

J3-05 w. — z tym, ze dotyczy jedynie przekle nstwa;

06-15 Niezdarnie zawigzane Strumienie Potencjatu Magi -
cznego doznaty samozaptonu , w skutek czego caly
uzyty do czaru PM eksploduje w promieniu 5m,
wszystkim, ktérzy sie tam znajduja zadajac 10
Obraz./kazdy 1 PM (przystuguje rzut obronny na

odp. nr 5, by zredukowa¢ rany do potowy); silnie
radioaktywne promieniowanie, ktére w czasie tego
procesu uwalnia sie w w/w strefie, powoduje ryzyko
wystapienia 1k5 mutacji popromiennych (przed kaz-
da przystuguje rzut obronny na 1/2 Odp. nr 10);

16-25 Czarujacy tak spartolit robote, iz nawet nie zdarzyt
zawigzac¢ PM, a ten juz doznat eksplozji ; zadaje mu
0 5 Obraz./kazdy 1 PM (obrona przed energig spe-
cjalng, Odp. nr 5, pozwala zmniejszy¢ je o potowe);
stnieje tez ryzyko otrzymanie przez niego 1k3 muta-
cji popromiennych (przed kazda przystuguje rzut
dbronny na Odp. nr 10);

26-40 Rzucajacy czar catkiem pomylit procedury rzuca-
nia czaru, w efekcie czego otrzymuje Obrazenia réw-
ne ilosci PM, uzytych do czaru (lub tylko potowe, po
udanej obronie przed energia, Odp. nr 5);

41-50 Wystapita nagta anomalia czasoprzestrzenna , kt6-

‘g sprowokowat nieuwazny bohater; z ogromnymi

arzecigzeniami caly jego osobisty PM zostaje wessa-

1y w Obce Przestrzenie, a towarzyszacy temu blysk

J$lepia kazda obecna przy tym istote (ktéra nie obro-

nita sie przed tym efektem specjalnym, Odp. nr 5);

Rzucanie czaru tak ostabito bohatera, ze ten jest

przez 1k50 dni kra Acowo wyczerpany i

nieprzytomny;

56-65 w. — z tym, ze dotyczy jedynie 1k50 godzin ;

66-75 jw. — z tym, ze dotyczy jedynie 1k50 minut ;

76-95 w. — z tym, ze dotyczy jedynie 1k50 rund ;

96-00 Rzu¢ 2 razy i zsumuj efekty.

51-55

OPCJONALNE MODYFIKATORY TESTOW

Jeli MG gry i uczestnicy nie obawigj sic
wprowadzenia  kilku, drobnych modyfikacji do
mechaniki  przeprowadzenia testdw  urgiepsci
rzucania czaréw, to magposteyé sie prezentowamn
tutaj zasag opcjonaln. Odzwierciedla ona wszelkie —
albo w kadym razie te najwaiejsze — modyfikatory
(pozytywne), jakie maog sie pojawi, gdy osoba
rzucajca czar znajduje siw wyjatkowo sprzyjagcych
dla siebie okolicznaiach. W wyjtkowych sytuacjach
(bardzo zaawansowany bohater, przeprowadzenie
czynndgci w czasie $wieta/miesica pdwieconego
swemu bogowi, pomoc dwiadczonych mentoréw, itp.)
MG moze wyé¢ tych modyfikatorow take do innych
umiejetnosci, ktére @ oparte o UM lub polegajna
przemianach  Potencjalu  Magicznego.  Wszystkie
zamieszczone parej modyfikatory w zasadzie as
niekumulatywne, ale wyptkowo (np. w nagrod za
wierne i zaangamwane odgrywanie postaci) MG e
pozwoli¢, aby raz na jakiczas (np. raz w orchijskim
mieskcu), do wyatkowo waznej, istotnej czynriei byta
mozliwos¢ skumulowania modyfikatoréw (lub tylko
pewnej ich czsci).

Tabela V: Modyfikatory Okoliczno  $ciowe
EFEKT WYMAGANY CZYNNIK

+ 5% czarodziej znajduje sie w swojej siedzibie;
+ 5% kaptan znajduje sie w Swigtyni wyznawanego boga;
+10%  <aptan znajduje sie w poswieconym przez siebie

miejscu kultu swej religii;

+ 5% astrolog znajduje sie w swoim obserwatorium;

+15%  astrolog znajduje sie w obserwatorium, w ktérym w
ciggu ostatniej doby dokonywat obserwaciji nieba;

+ 3% druid znajduje sie w naturalnym otoczeniu;

+ 5% slementalista znajduje sie w poblizu aktywnego,
silnego zrédta jednego z zywiotdw (typu wielkie
agnisko, bijace zrédho, itp.);

+ 2% kleryk znajduje sie wsréd swoich wspétmiernych (ale
musi to by¢ jakas srednia lub wieksza grupa);

+ 3% nkwizytor uczestniczy w bardzo waznym wydarzeniu

swej wspolnoty religijnej (np. oskarza kogos przed

sadem o herezje);

chaosyta/chaoklasta/demonolog znajduje sie w

Sferze Egzystencji silnie zwigzanej z Chaosem (np.

+15%



w Otchtani Demonéw);

+ 5% Jsobie majacej profesjonalng umiejetnos¢ wiadania
drzemianami udalo sie w ciggu ostatniej doby
Jokona¢ co najmniej 2 takich, w petni udanych i
niezauwazanych;

+ 3% czarnoksieznik/nekroskop utrzymuje staly, mentalny
kontakt z zaswiatami.

PARE StOW O NATURZE ANTYMAGII

Ci, ktérzy uwanie przeczytali Rozdziat |, doktadnie
wiedz juz, na jakich zasadach opiera sispotczynnik
pomocniczy Antymagii, w jakich sytuacja esigo
wykorzystuje i w jaki sposéb przeprowadzarge jesgo
teksty. Z pewngria jednak wiele os6b zastanawiatg,si
skad wzigla sk Antymagia? Jakie jestzrodto i
pochodzenie tej ,mocy”, ktéra — jakeszdaje — nie miata
by prawa istni&é w uniwersum na wskko
sprzeshknietym” energiami magii? Ot przez
niezmierzon ilos¢ czasu, rozumne istoty bylty pewne, i
zdolna¢ do rozpraszania Strumieni Potencjalu bierze si
Z... wyjatkowo silnej emanacji magicznej pgt, ktora
dysponug niektére stworzenia. Wydawatoesbowiem,
iz wielka moc magiczna, ktgrdysponuje kté (lub ca)
od urodzenia, me by w stanie zakrzywig
dekoncentrow@& i znieksztatca wszelkie, zewetrzne
pola magii. Byly to spostrzenia by moze i stuszne —
jesli wezmiemy pod uwag stan owczesne] wiedzy
czarodziejskiej — i dobrze ttumagze owo tajemnicze
zjawisko, bardziej jednak oparto je o pewne przekia,
domysly — niejako analizag problem ,na oko i chiopski
rozum”. Niewiele wgc owe teorie mialy wspdlnego z
prawdy, znamienne jednak jestz inawet dz, w
niektdrych kegach, owe zabobonne wyobemia 3
wciaz zywe. Prawdziwym czarodziejom przysparzaty
one jednak wicej watpliwosci, niz odpowiedzi na
pytania. A kiedy tylko jedno zastrzenie udawato si
rozwia — na jego miejsce — zamiast pewcip pojawiato
sie kilka kolejnych obiekcji, i proces ten trwatby diey
w nieskaiczona¢. Jak bowiem wyttumaczy ze potzna
zdolndicia do rozpraszania magii dyspoaujistoty
catkowicie niemagiczne? S# AMg wzieta sk u
demonéw — istot, ktére wcale nig grodzone z Esencji
Magii, ale z Esencji zZla i Chaosu? Te — i wiele
podobnych paradoskéw — przez wiekiedpaly sen z
powiek uczonym redrcom.

Prawda jest Za taka, ze istnienie AMg z sit
magicznych bierze sitylko pdsrednio — i na zupetnie
innych prawach, nisz to ¢silstotom Inteligentnym
wydawato. Oczywicie niewielu z pé&dd znawcow
magii zdaje sobie sprawz tego, jak wygida prawda —
wiekszas¢ z nich albo weiz jest pog#izona w mrokach
niewiedzy i ignorancji, hidzac po fatlszywychiciezkach
poznania, albo dondla sk rzeczywistdci, nie potrafic
jednak z catkowit pewndcia udowodné swych
teoretycznych modeli. Wszystko &zaaczyna s tam: u
podstawzyjacego wszedwiata, tam gdzie w mitycznej
Sferze Egzystencji écierap sSig ze soh masy
niepowstrzymanego eteru, de¢ poczatek Strumieniom
Potencjalu Magicznego, 4g zrédlo wszelkiego
misterium magii. Tam, na granicy Eternii, pod Tarcz
Elizjum, pojawiaj sie anomalie — ktére zrodzity
Antymagk. Owe osobliwéci zwie si Momentami
Statycznymi Eteru. Wbrew swej magkj nazwie, taka
anomalia nie polega  jednak na jakim
bezwtadnéciowym zatrzymaniu si Eteru — ten bowiem

o e
nigdy nie ustaje w ruchu (i strach poste¢, co by s¢
dziato, gdyby tak nie byto). Moment Statyczny pa@w
sie, gdy na powierzchni Eterii znajdziecdzw. Martwy
Punkt, miejsce, w ktérym nie ma Eteru, gdyszystkie
jego okoliczne strumienie i fale zatamugic i skrecaja
pod ostrymi lktami, podzajac w zupelnie innych
kierunkach — pozostawijjalowa przestrza. Poniewa

z& Tarcza Elizjum ma wigiwosci kumulowania,
wzmachiania i przestania kdego zjawiska, ktore
pojawia s¢ na powierzchni Sfery Egzystencji Eteru,
takze i owe Momenty Statyczne zostaprzez ni
wychwycone. Jakoze maj one natu catkowicie
przeciwry Strumieniom Potencjalu Magicznego, mowi
sie, iz ;3 w stanie wywolywd samoistne wplywy
Prakontinuum, zespalgj ze svu natup istokt Wiecznej
Pustki. Takie z@& polczenie jest w stanie rozproszy
kazda Magie — i to ono jest gldbwnym powodem tege

W zasegu ,promieniowania” Tarczy Elizjum, nioa
spotk& miejsca pozbawione magicznego oddziatywania
(lub takie oddziatywania tlurace). Takie ,strumienie”
Antymagii (ch@ bardziej prawidlowe bylo by aycie
pojecia ,macki” — gdy Ow nie-magiczny byt ma
bardziej posta nieregularnego, pulsagego istnienia o
niesprecyzowanej formie) nie majza charakteru
ptynnych, ciglych pasm i potokédw magicznej energii,
ktére @ zdolne do wspédtistnienia w wielu wymiarach
jednoczénie. Taki ,rdz&” Antymagii nie podlega
bowiem prawom czasu i przestrzeni — amoswym
wplywem i zasigiem obejmowé te przestrzenie, ktére
W rzeczywistéci ;3 od niego oddalone o ogromne
obszary liniowe. Potrafi swym ,zagjiem” otacza wiele
przedmiotéw, obiektow i istot na raz — a im silsgj
jest jego wplywa na cel (tzn. im giiej” jest on w
owym rdzeniu ,zanurzony”), tym wkszm moa
Antymagii dysponuje. Malo tego — jest to anomalia
niesamowicie zywotna”. Raz wytworzony ,rdz€
potrafi egzystowajeszcze przez pewien czas po tym, jak
zabraknie Momentu Statycznego na powierzchni Eterni
(gdyz np. wiecznie zmienny Eter vélaie zmienit sw
tras, zakrywajc Martwy Punkt). Potrafi ona ,,odnai&
najblizsza, nowo powstat przerwe eterall i natychmiast
przylaczy¢ sic do potencjatu nie-magii, ktory ten nowy
Moment Statyczny wywota w Tarczy Elizjum.aSttez
bardzo trudno jest pozbatvikogds na state jego
przyrodzonej Antymagii. Mzna j co najwyej obniy¢

— tlumiac wptyw ,rdzienia”, jednak sto przedsiwzigcia
tymczasowe, rzadko kiedy udaje siywotat taki efekt



na state, gdiywymaga on (ja w swej okresowej postaci)
niewyobraalnych wecz nakladéw magicznej energii.
Zdarzajp sig tez przypadki, krétszego lub diszego,
zneutralizowania AMg, jednak jest to wielce
niebezpieczna czynd® - wymaga  bowiem
bezpdredniego odwotania si do Nieskaczonej
Nicosci, aby poprzez ogromny fadunek Pierwotnej
Pustki, stworzy pole, ktére bdzie w stanie
przeciwstawé sie polu AMg. Nie trzeba chyba
wspoming o tym, i jest to wielce niebezpieczna
procedura, na ktdrdecyduj sie jedynie desperaci — lub
szalécy! Na podobnej zasadzie bardzo trudno jest
wytworzy¢ Antymagke w czymg, co jej wczéniej nie
posiadalo — gdy trzeba wytworzy sztuczne (niejako
spasazytnicze”), medzywymiarowe podiczenie celu do
najblizszego ,rdzenia” Nie-Magii. Wydaje gito w
praktyce prostsze, hittumienie AMg, ale tak naprawd
niewiele istot potrafi wywolataki efekt na state — nawet
bogowie i demony majz tym powane problemy.

Na zakdczenie wypada wspomidieo tym, ze w
zwiazku z rénym postrzeganiem genezy Antymagii, na
Orchii wyksztalcity st dwie, przeciwstawne szkoly
filozoficzne — ktére oczywitie wigkszag¢ swych
sympatykoéw biog z obebu kast magicznych (a gtéwnie:
czarodziei). Nie maj one jaké stalych d&rodkow,
powszechnie uwa Sk tez, ze nie wywodz sie scisle z
jakiega okreslonego terytorium — czy krainy. Badania,
ktére przez cal znam histore prowadzono nad
zjawiskami magicznymi, powodowaly bowiemze
uczeni w wielu rejonach Orchii, czasem catkowici& o
siebie niezalenie, dochodzili do identycznych (lub
zblizonych) wnioskéw. Sd tez odtamy poniszych
pradéw mylowych mog w réznych miejscach no&i
rézne miana, ale Kaly z nich ledzie cechowat si
pewnym wspolnym mianownikiem, ktory umiejscawia
go w takim a nie innym nurcie.

Pierwsa, ktéra istnieje najdiiej — a odnosi si do
owego pierwotnego, nie do #&ea prawdziwego,
postrzegania rzeczy — jest szkola, agaw sk

Elektryzmem. Nazw swa wzieta od startzytnych bada,

jakie elementadici — czarodzieje Wiadcyywiotow —
prowadzili na paiczonymi pierwiastkami Zywiotu
Ognia i Powietrza: gromem i btyskawjcktore to — jak
dzi§ powszechnie wiadomoa £manacjami elektrycznej
energii. A pola elektryczrioi map to do siebieze im
ktére jest pafzniejsze — tym mocniej zatamuje |
znieksztalca inne, stabsze polalektryzm, cha jest
Swiatopoghdem o powierzchownej naturze, nie atgim
w zwyczaju dgzy¢ spraw do ich sedna, jest szkot
dominupca. Swa pozycg zawdzécza tradycji, licacej
kilka tysiccy lat, jej przedstawiciele cechugie skrajnym
konserwatyzmem, nie przywykli do korygowania swych
poghdéw na natu uniwersum — a Antymagii w
szczegolnéci. | chad to do nich nalgy chwata, catkiem
zreszyy zastionych, odkrg, ktére mialy kluczowe
znaczenia dla rozwoju czarodziejstwa, wiele 0s6éb,
wtajemniczonych w arkana magii, uea ze ich czas
przemimgt i powinni usuné¢ sie w cien. Ich wybujate
wplywy, niecke¢ do wszelkich nowinek i tradycjonalizm
(ztosliwi mawiaja, ze mottem elektrystow jestlesli cos
dziata dobrze, to po co to zmiedia a j&li dziata
niedobrze, to i tak nie ma sensu tego zmigrbha mana
wywotea jeszcze wkszy burdel) postrzegany jest coraz
czesciej jako kula u nogi, ktéra hamuje dalszy ppst
magii. Warto jednak zwrdéi uwag; takze na drug
strorg medalu. Na poczku wspomniano bowiemze
poghkdy elektrystow g ,nie do kaca prawdziwe”. To
z& oznacza,Z w ich teoriach i twierdzeniach me czat
sie jakies ziarno prawdy. Chodz stuchy wréd
uczonych, ze rzeczywicie mog istnie¢ w
wszeclwiecie anomalie praw magii i natury, ktére racj
potoza po stronie tradycjonalistow. Parokrotnie bowiem
dowiedziono, % wywolanie bardzo peknego
przechzenia magicznego, potrafi stworkzywarunki
podobne do tych, jakie cechujpole Antymagiczne.
Jake wiec mylg si¢ ci, ktérzy catkowicie odmawiaj
elektryzmowi wszelkich raciji...

Druga z liczacych st szkét filozoficznych s medrey,
ktérzy okrélaja sig jako Fundacjonaici. Ci za&, w
opozycji do dotychczasowychgutdw pragsa siggna¢ do
istoty wszelkich rzeczy i zjawisk — a magii przede
wszystkim. Fundacjonalizm upatruje bowiemzrddta
dziatar i istnienia kadego, pojedynczego obiektu w
elementarnych, podstawowych i fundamentalnych (a
wiec i uniwersalnych) prawach, ktéreadza egzystengy
Bezmiarow Wszechwiata. Nawet j&i te prawa
pozostaj poza granicami poznania, jakie dane zostalo
Istotom Inteligentnym (co jest podstawowym zarzytem
stawianym fundacjonalistom przez innych filozoféw,
darzenie do ich poznania jest wdava drog
odkrywania prawdy. Popularnym mottem
fundacjonalistow jest;,Prawda was wyzwoli, prawda
gdzig tam jest!” Ludzie, ktérzy obnosz sie z tym
Swiatopoghdem, reprezentgj modernistyczne, aywcze
trendy poznawcze,ada do rozwijania zastanego stanu
rzeczy — i pospu magii w szczegélroi. Swymi
poghdami goda w skostniale struktury wielu
organizacji profesyjnych i kastowychy dnak nieliczni
i wciaz sa na trudnej drodze zdobywania swych
zwolennikdw i poszerzania swych wplywéw. ¢S
dzialap potoficjalnie, lub nie eksponwj swej
dzialalngci czarodziejskiej — gdyw wielu miejscach na
Orchii uprawia si propagane strachu i nienaweci —
ktérej zwolennicy starych, dobrych padkdéw



przedstawiaj ich jako niezréwnowzonych
awanturnikéw intelektualnych. Fundacjosali s3 wigc
mniejsz@cia — ale $wietlana przyszig¢ jest dopiero
przed nimi, drzemie w nich olbrzymi potencjat
opiniotworczy. Niestety — poki co nie mpgsie
pochwalt jakimis spektakularnymi osgnieciami czy
odkryciami, poniewa nie s jeszcze w stanie w pehni
wykorzyst& swych maliwosci. Brakuje im nargdzi
poznawczych — i chonie brakuje im entuzjazmu — minie
jeszcze wielu stuleci (a me i tysiacleci), nim zdotaj
odmient oblicze swiata. Warto nadmietyj ze to wirod
nich Wychodcy upatru tych, ktérzy przyczyni sie do
odnalezienie &pionej Bogini...

Na koniec trzeba jeszcze powiedzipak stow o
trzeciej, ostatniej szkole filozoficznej, ktéreptino nie
zauway¢ wérdd przedstawicieli kast magicznychy ®
ci, ktérzy mianu sie Entropistami, a ich odpowiégdna
pytanie o natur Antymagii (jak i zreszt na wszystkie
inne pytania, nie tylko dotygze teorii magicznych), jest
jedna i brzmi:,A wszystko to Chaos i tylko Chaos, i nic
ponad Wieczpn Zmiennd¢”. Entropizm  jest
marginalnym swiatopoghdem, i ché trudno o jego
jednoznacza definicjc w moralnych kategoriach dobra i
zta, osoby postronneKaja sie jego przedstawicieli. Nie
rozumiep ich radykalno-wywrotowych pogtiéw i
metod, czsto przéladuja lub piktnuja ich swiatopoghd.
Nigdy jednak nie naley lekceway¢ entropisty, potrafi
bowiem by potznymi sprzymierzacami, jak
$miertelnie niebezpiecznymi wrogami. Bki bowiem
swym niekonwencjonalnym teoriom i dziataniom,
potrafia oni oshgat wielkie rzeczy, sigajac po Moce, i
korzystajc z Praw, ktore nie asdostpne zwyklym
$miertelnikom (a mog sprawig trudngé nawet
najwybitniejszym czarodziejom).

Zarysowane tu szkoty filozoficzne nie ani jedynymi,
ktére istniep w obrbie kast magicznych, al
najliczniejszymi jakie istnigjw ogoéle. Zarowno MG, jak
i pozostali uczestnicy magvykorzystg powyzsze opisy
jako przykiady do wymétania lub (w przypadku BG
zaktadania wiasnych. Przedstawione zgjy zjawiska
dotyczy tylko i wytacznie pewnego malego wycinka
wiedzy magicznej i zjawisk kulturowo-spotecznygh,
ktére st z tym whza, a istnieje przeciecale mnostwo
innych szkét filozoficznych — ktére nie koniecznie
zajmup sSie magha, rOwnie dobrze mag przecie
traktowa& o zjawisku magii ogélnie, lub nawe
catkowicie dyletancko. Koniec, ko6w magia — nawet
jesli jest wszechobecna — to w swych sgych,
kunsztownych formach (ktore reprezeatujkasty
magiczne) — jest do rzadko spotykana w codziennym
zyciu. Zamieszczone tu opisy maja ewi na celu
przyblizenie pewnego ogoélnego zjawiska, ktére polega
na podziale pdéw mylowych oraz swiatopoghdow
miedzy konserwatystow, modernistow i nihilistow, | a
ktére to zjawisko obejmuje wszelkie dziedzimycia na
Orchii — nie tylko magi...

—

PARE UWAG O POTENCJALE MAGICZNYM
Nikomu nie trzeba chyba tlumaazyjak wanym
czynnikiem jest Potencjat Magiczny, czyli tak napda
energia magiczna, d&i ktérej mazna dokonywa
magicznych przeksztalie rzeczywistdci, rzucajc

czary, uywajac potznych mocy magicznych czy
Lnasaczapc” nim przedmioty (ktore dzki temu zyskuy
nadzwyczajne wixiwosci) a nawet inne istoty.
Doktadne zasady wyliczania osobistego Potencjatu
Magicznego, ktdrym dysponuje #@m postd w
uniwersum KC (w swym ciele i undlg), zostaty opisane
w Rozdziale 1. Poniewa Strumienie Potencjatu
Magicznego, ktére g wysylane w niezliczone
przestrzenie dzki Tarczy Elizjum, przecinaj prawie
kazda Sfer Egzystenciji, wgkszas¢ obiektéw zywych,
jak i martwych rozpormza jakimd zapasem tej
magicznej w energii, ktory w danej chwili rb®
natychmiast wykorzysta— o ile zostat tego nauczony
(lub poinstruowany). Poznanie zasadadmcych #
tajemnicz energa bylo kluczowe dla rozwoju profes;ji
magicznych. Tak naprawdgwattowny rozwoj kasty
czarodziejskiej nagpit dopiero kilka tysicy lat temu,
gdy przetamano monopol klerykéw na wtadanie rpagi
poznawanie jej sekretéw. Przez lata poprzedeajten
okres kadego, kto na whlasnreke — bez przyzwolenia
bogéw (albo w kadym razie: hierarchii kizielnej) —
starat st korzysté& z magii, uwaano zaswictokrade,
bluznierc; i heretyka. Przelomem stala; sidkrycie tzw.
Pierwszego, Powszechnego Prawa Magyitore mowi,
iz ilo$¢ energii magicznej we wszeshiecie jest stala.
Stad tez wysnuto wniosekze kazde jednostkowe zycie
energii magicznej jest tak napragvelzyciem pozornym,
polega bowiem tylko na przeksztalceniu Potencjatu
Magicznego w pewien konkretny efekt — nafazej
bedacy innym rodzajem energii (np. cieplnej Ilub

elektrycznej). Nawet fdi si¢ tak nie dzieje — to efekt
czaru i tak — pydzej czy péniej, pdrednio czy
bezpdrednio — spowoduje przeksztatcenie jakienergii
(np. energii ruchu, energii umystu — PSI, itp.).z&4, w
ktéryms miejscu uniwersum, gdy Strumieni Potencjatu
Elizjum

zaczyna brakowa Tarcza zaczyna z
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niezliczonych sfer pob|eéa odeW|edn|e iléci
normalnej energii, by we wlaiwym swej naturze
procesie, przeksztafcije w energi magiczm — i na
powrét wystd je w Zewrgtrzne Przestrzenie, na bigo
uzupetniagc tym samym wszelkie niedobory Potencjatu
Magicznego w Bezmiarach Wszdulhiata. | ch@ istoty
inteligentne nie zdajsobie sprawy z natury catego tego,
skomplikowanego procesu — potrafity zaobserwbwa
jego skutki — a najpowszechniejszym z nich nataraln
regeneracja osobistego PM. Przez niezliczone wieki
zachowawczy kaptani nauczali; tylko z taski bogoéw
mozna wlad& magiczm moa, oni tylko mog moc ow
zsykae na swych wiernych stugéw. W owych ciemnych,
zabobonnych czasach nawet naturalne odzyskiwanie
osobistej energii magicznej omytkowo brano za hosk
laske — gdy w rzeczywist@i nie mialo to wiele
wspolnego z prawgd Spojrzmy prawdzie w oczy:
klerycy nawet jéli domyslali si¢ prawdy, nie widzieli
zadnego interesu w tym, by wyprowadzanych z
btedu. Poniewa dziato s¢ to w czasach na dtugo przed
nadefjciem Lahagana, izolacjonizm, pasty pomkdzy
wszystkimi rasami rozumnych, sprzyjat jedynie tym
tendencjom. Dopiero w momencie, gdy wspéipraca
miedzy nimi st pojawita, i zaczgla zacignia¢ — pojawit
si¢ ten @ywczy impuls, ktéry wzmogt zainteresowanie
istota magii. Bezspornie, najeksz role odegrali w tym
elficcy medrcy — wedle legend i tradycji, to im
przypisuje si rewolucyjne odkrycia w tej dziedzinie.
Odkrycia, ktére w efekcie doprowadzity do Wielkigj
Schizmy w szeregach kasty kleryckiej i pojawienia s
zupetnie nowej grupy kastowej: czarodziejéw.

Osobisty Potencjat Magiczny nie jest jedynym
zrodtem energii, z ktdrego nmpa czerp& moc magicza
— cha oczywicie jest to najwygodniejsza w
uzytkowaniu jego forma, kt@r niejako ,zawsze ma &i
przy sobie”. Ten rodzaj PM jest cechieodroda,
indywidualrs i osobnica — wzrasta, wraz ze stalym

wzrostem wspotczynnikdw podstawowych, a
krétkotrwate przyrosty nie maj na niego zadnego
wplywu. Bez problemu mma # osobisi energé
wydatkowa& nie tylko na czary, ale réwnie— jesli
posiada si odpowiednie umiegnosci profesjonalne — by
uzupetnig zapas energii przedmiotéw, ktérg w stanie
PM przechowywé By jednak zapobiec w toku
inscenizacji sytuacji, w ktérej zbyt pani bohaterowie
(obojtnie od tego czyascztonkami kasty magicznej, czy
nie), nadmiernie wykorzystyj swoj osobisty PM,
szafupc nim na prawo i lewo, gdzie tylko popadnie —
MG ma prawo zargzi¢, aby korzysté z przedstawione;
ponizej zasady, ktdra spadek poziomu osobistej energii
magicznej, wize z coraz wikszymi trudndciami,
wynikajacymi  w  wycieaczenia  organizmu @ —
spowodowanego wiaie upltywem PM (a nie tylko
samej WT, ktorej spadek w zagku z wyczerpujcymi
czynndciami — jaky z pewndcia jest rzucanie czaréw i
przeksztalcanie PM — jest obliczany jak dotychczas)
Ponizsza zasada pozwoli tak unikmé bardzo
nieprzyjemnej sytuacji, gdy w diynie jedna z oséb
przyjmie na siebie rel ,przechowalnika”, ktérego
jedym rola bedzie dostarczanie energii magicznej innym
BG, poprzez dobrowolne poddawanie siysysaniu”.

W zadnym wypadku nie oznacza to ocz§wie, ze
bohaterowie w olgbie drwyny nie mog sobie
przekazywé swego osobistego PM (np. aby ina bylo
przeprowadzi jakas weazna ceremong religijna). Po
prostu — osobisty Potencjat Magiczny, jako cecha
nieodrodna, jest czyinwyjatkowo intymnym, czscia
nie tylko ciata ale i duszy. Wdaie dlategoze ma taki, a
nie innych charakter — jego wydatkowanie musi by
okupione jakil poswieceniem, w tym przypadku
trudnaiciami wyniktymi z obnkonych charakterystyk:

Tabela V: Opcjonalna Zasada Wyczerpywania
Mocy (Osobistego PM)

Utracone PM Efekty

1% - 20% 1a razie nic sie nie dzieje...
21% - 40% 0 10% bazowej wartosci spada SZ, ZR i SF;
41% - 60% ) 25% bazowej wartosci spada SZ, ZR i SF;
61% - 80% 0 50% bazowej wartosci spada SZ, ZR i SF;
31% - 100% w., z tym, ze dodatkowo (przy kazdym zuzy-
siu PM) nalezy wykona¢ udang obron e
orzed szokiem (Odp. nr 4), lub traci sie
Jrzytomnosg;
w momencie zakonczenia przemiany PM
nastepuje automatyczne omdlenie (i 50%
obnizenie wspotczynnikéw), a w krytycznych
sytuacjach (gdy np. w wyniku czerpania
Mocy z Witalnos$ci bohater utraci wiecej niz
3/4 ZYW) MG moze zarzadzi¢ test na Odp.
nr 5 (niepowodzenie oznacza wpadniecie w
krytyczna, pogtebiajaca sie agonie i w
efekcie $mier ¢).

powy zej 100%

Nalezy pamktaé, iz wraz ze odzyskiwaniem osobistego
PM (naturalna regeneracja, medytacja, itd.) stopaido
normy zaczynaj wraca& takze wspotczynniki (ew.
powraca przytomnig — jesli do tej pory nikt czarujcego
nie ocucit).

MOC Z WITALNO SClI

Osobisty PM reprezentujg tzs¢ przenikajcej ciato
istot energii magicznej, ktérwzglednie bez wikszych
(patrz pow. zasada opcjonalna) uszczerbkéw na zdrow
i zyciu, mazna wykorzystywé do r&@nych celéw. Poza



tym jednak istnieje jeszcze pewna, dodatkowacéilo
Potencjalu Magicznego, ktéry przenika igtobytu
kazdego bohatera, ale jest na stalegzany ze struktur
jego smiertelnego ciata. Czerpanie z tego zapasu jest jak
najbardziej meliwe — jednak jest to proces bolesny
(patrz zasadarozpraszania czarupcego w czasie
rzucania czaru), w dodatku @ by tragiczny w
skutkach.  Wykorzystywanie  tego  ostatecznego
rezerwuaru powoduje bowiemaruszanie integralnej
spojnasci organizmu — i wywoluje ciezkie obrazenia,
nierzadko paiczone z wewetrznym krwotokiem
(szczegblnie z  nacay wiloskowatych).  Przy
praktykowaniu niebezpiecznych operacji z PM (jak
rzucanie kosztownych czarow, umagicznianie
przedmiotéw, balansowanie na krglzi wlkasnego PM
przy przelewaniu energii do amuletu, itp.) zaalof¢ do
calkowitego wyczerpania osobistych zapasow PM, co
doprowadzi do przymusowego czerpania mocy z
witalnosci.

W mechanice gry — powodowane w tym procesie rany
— 1 przedstawione takie na kady pozyskiwany 1 PM,
bohater otrzymuje 10 Ohren. Jéli do wyznaczonego
kosztu podjtego przeksztalcenia magicznego brakuje
dostatecznie wielu PM, to niefortunny
.eksperymentator” mee ponig¢ smier¢, a nawet ulec
calkowitej zagtadzie (I) — bowiem po jeg@gmierci PM
jest nadal czerpany (z koneggo ciata), a do
calkowitego zniszczenia zwiok (czyli do momentu, w
ktérym odniesione w ten spos6b alwaia 5-krotnie
przekrocza ZYW).

A gdyby st zdarzyto,ze nawet w tedy brakuje PM do
skoiczenia czaru — wtenczas mamy: jo czynienia z
wyjatkowo niebezpieczn sytuacy. W otoczeniu mog
bowiem zaca¢ wyskpowa jakies niesamowite
anomalie (np. dojdzie do samoistnego przerwania

bariery, oddzielajcej swiat zywych od Sfery Egzystenciji
Nekromancji, itp.), wahania naturalnego poziomu inag
— tak niesamowite wkaiwosci maj zdestabilizowane,
nie do kaca uksztaltowane Strumienie PM, ktére
wyzyskane tak wielkim kosztem —edn dazyly do
ukonczenia rzucania czaru. Z maghaprawg nalezy
uwazac!

UWAGA: w tak skrajnych sytuacjach MG powinien we
wlasnym zakresie ustdlico st stanie i jakie bdzie to
miato efekty — w zalenosci od tego, jak pasuje m
opisa zaistnia okoliczng¢. Jeli wiec np. gracz, ktory
w ten sposéb stracilycie, zrobit to przez gtupet— a nie
jako akt wielkiego péwiecenia (ktéry miatby ocali
zycie jego towarzyszom) — to MG m® zaordynowa
zwykla eksplozg nagromadzonego ,w powietrzu” PJ
(jak ktorys z przypadkdéw pechowego rzucenia czaru). /.
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INNE ZRODEA POTENCJALU MAGICZNEGO

Podobnie jak w istotackywych, tak i w przedmiotach,
nieazywionych kawatkach materii — istnieje pewnaséo
magicznej energii, na stale zwana z ich struktuyr
Oczywiscie niewiele jest oso6b, ktérea tmoc potrafi
pozysk& dla wilasnych celéw — a nawet gdy siak
dzieje, obiekty owe zostajuszkodzone, a nawet mpg
ulec zniszczeniu. Jednak zjuwieki temu odkryto, 7
istnieja wyskpujace w przyrodzie substancje, ktére maj
naturalm zdolnég¢ do gromadzenia w sobie tzw.
.wolnej” energii magicznej — ktérmazna czerpé, bez
obawy o zniszczenigrédia. Matlo tego — opowiadano
legendy na temat cudownych mineratéw, aoggh moc
samoczynnego odzyskiwania pobieranej mocy —zgdy
tak silny byt ich pozaprzestrzenny zwek ze
wszechobecnymi Strumieniami PM.

Prawdziwa rewolucja nadeszta jednak, gdy gnomy — u
kresu CzasOw Czerni — przyniosty z podziemnggiata
Niox-Minas  ckzki metal o  nadzwyczajnych
whasciwosciach —  tajemniczy  Protaktyn. Gho
rzeczywicie jego surowa ruda potrafita samoistnie
gromadzt spore zapasy PM, byta zte wielce
niebezpieczna dla zdrowia — olbrzymia $do
promieniowania, ktére wytwarzata, byla przycazyn
niejednej tragedii. Szybko jednak nauczong sjo
obrabi&, dziki czemu - przy zastosowaniu
odpowiednich stop6w, zagp wytwarzg& przedmioty
bezpieczne dlaaytkownikéw. Wtedy to teé opracowano
technologt wytwarzania magicznych medalionéw, ktére
umiejetnie obrobione i umagicznione —g sw stanie
przechowywé pewne okréone ilosci PM. Uwaza sk,
ze byla to jedna z wmiejszych rzeczy, dgki ktorym
Istoty Inteligentne mogly skutecznie przeciwsiavsie
Sitom Ciemndci. Od tego osignigcia byt juz tylko maty
krok do pojawienia i osobistych amuletow i symboli —
ktére do dA s powszechnie stosowane przez kasty
magiczne (patrz  opis profesji  kleryckich i
czarodziejskich). Cho takie przedmioty magiczne nie
potrafiy (zazwyczaj) samodzielnie odzyskigvaPM,
energe w nich zgromadzan mozna bardzo tatwo
wykorzyst& do wielu celéw, czy to by uzupeinswoj
osobisty zapas, czy#&lo rzucania czaréw (o ile posiada
sie  umiegtnos¢ Operowania PM — co pozwala na
swobodne manipulacje i przelewanie mocy: od
uzytkownika do medalionu, i na odwrét).
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Poza przedmiotami magicznymi, ktére potafi
,Sktadowa” PM, istniep rowniez tzw. Zrodta Mocy.

Sq zazwyczaj naturalne twory natury (lub przedmioty o
takim charakterze), ktére wtajemniczeni w Arkana
Sztuki Tajemnej zw Czakramami Kosmicznej Energyi,
a zabobonny lud — po prostu: ,cudownymi miejscami”.
Przewaaja wérod nich state obiekty (nieruchome), takie
jak: $wicte drzewa, kamienne dgi menhirdw,
tajemnicze skaly magiczne, jaskinie wypelnione #noc
itp. S tak silnie zwazane z przenikagymi przestrzenie
Strumieniami  Potencjalu  Magicznegoze potrafy
przechowywa ogromne zasoby energii magicznej (w
mechanice gry oznacza toze nierzadko potrafi
sktadowd od kilku do kilkunastu tygcy PM). Czsto
tez potrafa uzupelnig ubytki tej energii na biaco,
przez co g takomym kskiem dla wszystkich, ktorzy
chat troche znap sie na rzeczy. TakieZrodta Mocy
mozna te: stworzy¢ sztucznie — Orchia petna jest legend
0 ukrytych w dziczy pracowniach stagonych magow,
ktorzy wznosili swe wige przy pomocy magii,atzac
ich istok na stale z ,korzeniami” magii, take a
,hucza” od wypehiajcej je energii. Wiele kultéw
religijnych posiada wknie takie ,cudowne”swiatynie,
ktére magicza energi zostaly nagczone przez boskich
opiekunéw. Zawsze jednak stworzedi®dta mocy jest
przedsgwzieciem niestychanie trudnym, diugotrwatym,
czasochtonnym i wymaggym nie tylko tytanicznych
naktadow PM, ale i wielkiego dwiadczenia.

Z tych wszystkich wzgdéw MG powinien bardzo
rzadko dopuszczaBG do maliwosci korzystania z
takich ewenementow. A ju prawdzivg rzadka¢
powinny stanowd proby samodzielnej kreacji takowych.
Sama maliwos¢ przeprowadzenia takiej préby powinna
stanow€ forme nagrody dla wyjtkowo wytrwatych
uczestnikow.

SKEADOWANIE NIEBEZPIECZNYCH MOCY,
CZYLI...

... CO st moze sta, jesli przez przypadek dojdzie do
proby przelania vekszej ilasi¢ PM, niz miejsce docelowe
moze go pomiéci¢? Nie trzeba chyba moéwize takie
zdarzenie — cho rzadkie — mee by bardzo
niebezpieczne. Taka sytuacja z@omi&€ miejsce w
réznych okoliczndciach, zaréwno gdy przelewae PM
z Jjednego medalionu (lub innego przedmiotu
magicznego, magego maliwos¢ gromadzenia PM) do
drugiego, z ciata do medalionu czy z medalionu idéac
Zazwyczaj powoduje to normalne, ¢ho dosy
gwattowne, rozproszenie nadmiaru PM. Pét biedy bgdy
chodzito tylko o strat cennej energii magicznej. Istnieje
jednak powane ryzyko, ze dojdzie do destabilizacji
takiego ,nadliczbowego” Potencjatu Magicznego...

Ryzyko to wynosi 1 % na kde, pelne 5 PM, ktorych
cel przelewania nie nie pomidci¢. Jeli dojdzie do
zdestabilizowania energii, to nestje potzna
eksplozja! Kady nieustabilizowany 1 PM zadaje 1k10
Obrazen (ew. potove, po udanej obronie przed energi
magiczn: Odp. nr 5). Zasg eksplozji to sfera o
promieniu 1 m na kale, petne 20 PM, uczestnicgch
w wybuchu. Dodatkowo, energie promieniotwdrcze,
ktore g wowczas wyzwalane — powoduyjz kazda istota
w zaskgu eksplozji mee nabawé sig 1 Mutacji
Popromiennej/kade 35 eksplodarych PM (przed kada
z mutacji przystuguje test obronny na polimeyfi
Pamgtajcie: niebezpiecznie jest igraz magicza
energa!

Potencjalu Magicznego w fabule inscenizacji dodytz
same zasady, co Punktéw fadczenia, Punktow Ese
ncji czy Poziomu Déwiadczenia. Co prawda czarodzigje
na Orchii (i niekt6re inne istoty) znapojecie Potencjatu
Magicznego — ew. Potencjatu Mocy czy po prostu ener
gii magicznej, jak zwykli go nazywa- jednak nie posial
daja o nim tak szerokich wiadorgad, jakimi dysponuj

uczestnicy i prowadzy. Kasty magiczne posiada
umiejetnosci mniej lub bardziej precyzyjnego oktania
ilosci mocy, ktén mogy pobra z jakiega zrodta, kady

z jej przedstawicieli zdaje zesobie te swiadoma¢ z

ilosci osobistej energii, ktdrmaze dysponowabez usz-
czerbku na zdrowiu. KC nieggednak inscenizagjtech-
no-fantasy (a w kalym razie: jeszcze nies-) ), wieC

nikt nie potrafi ,wyliczy¢” ilo$ci tej mocy co do punktul,
nie ma bowienradnej miary ani naezizi pomiarowych,
ktéorymi przedstawiciele ras inteligentnych moglipy
dokon& owych pomiaréw. Ich wiedza o wiasnej mocy
jest raczej szacunkowa, precyzja urtiepsci wynika

zas z metod poréwnawczych. Kdy, kto potrafi postugi-
wat Sig czarami, wie — instynktownie, a pogsei z da-

wiadczenia —ze dysponujc taky a nie inm iloscia mocy,

czuje s¢ na sitach, aby rzutityle, a tyle czarow o takie],
a nie innej sile, i to wszystko co mpgiedzi& o swoim
Potencjale Magicznym. Tylko uczestnicy i MG, na-kar
tach postaci, majczarno na biatlym wypisane, ile maj
energii magicznej — co do punktu. Wi jest, by MG
zwrécit uwag na to, w jaki sposéb uczestnicy odgryavaj
ta wiedz — czy aby przypadkiem jej nie nagwaja, by
jak najrzadziej mialy miejsce teksty w styl\Wybacz,
panie ale nie mam teraz czasu, by ztghda’, whasnie
ide wymedytowase dwadzitcia pi-eméw...”




Ze wspomnianymi powaej uwagami wize sk takze
jeszcze jedna, istota rzecz. W dawnych czasach, na
Orchii, istniat barbarzyski proceder... handlu mgc
magiczr. Nie tylko znajdowalo si tu i Owdzie

zuchwalcéw, ktorzy aftni byli skupow& magicza moc

(jakby to bylo jakig scierwo do karmienia pséw, ktére
mozna kupé u kramarzal!), ale i plugawcow, ktérzy na
owo zapotrzebowanie

rynku odpowiadali, kugrz

1 = ; p— hj—\:‘?{ﬁlﬁj a
Potencjatem niczym suknem. Szybko jednak¢oéno
teb owemu wysipkowi (bo trudno to nazwahandlem) —
polaczone sity klerykow i czarodziei (i to w gkiszaci
krain $wiata), pedzej czy péniej, urobito panujcych,
aby zakazali podobnych rzeczy moc prawa.
Argumentow ku temu mieli za za nadto. Przede
wszystkim, skoro nikt nie jest w stanie dokladnie
okresli¢ ilosci zhandlowanego PM, a co najiey tej

mocy sé domli¢ badz oszacowé (patrz uwagi w
akapicie wyej) — to jakim sposobem ustalzaptat za
takowy transakgj. Zakrawa to co najmniej na
nieuczciwe warunki handlu, d@ szerokie pole do
oszustw i spekulanctwa. No bo w dau: kto komu
udowodni, ze w danym medalionie znajdujec shkurat
tyle PM, a nie mniej albo wtej? Poza tym jest jeszcze
wiele innych powodéw przeciwko. Jak oy niepewne
zrédto pochodzenia takiej energii. Bo sp6jrzmy praied
w oczy — ktéry czarodziej (a sutym bardziej: kleryk),
bedzie sprzedawat PM, ktéry do medalionéw przelewa
prosto z whasnego ciatg®miech na sali! Nie spotkacie,
gwarantuje wam, takiego Adepta Sztuki, ktéry by si
podobny spos6b ,rozmieniat na drobne” (&ijeawet —

to jest to wystarczagy powdd, by inni wladafpy maga
traktowali go gorzej i pariasa, sprzedawczyka, ktory
zdradzit szlachetne idee dla pigiey — i zastuguje na
wykluczenie z profesji). Przy kdym takim handlu
zachodzi wgc uzasadnione podejrzenige PM zostat
pozyskany w nielegalny sposéb — metaglampiryzmu
energetycznego, na sitwyssany” z niewinnych ofiar.
Takich i podobnych powoddéw za wprowadzeniem
restrykcji bylo wiele — w kacu zaden czarodziej nie
lubi, gdy jego Sztuk sprowadza sgi do poziomu
jarmarcznego kramu. Nie maztéakiego kaptana (e
poza wyznawcami boga handlu), ktéryby usankcjonowat
.Kupczenie swigtoscia” — za jakh uwaza st PM.
Oczywicie przemilczano fakt,zitym procederem — po
cichu — zajmowaly si tez Gildie Czarodziejskie, ale
przecie nie o to w tym calym zamieszaniu chodzito (kto
zreszy sprawdzi, czy sporadycznie nie rplego wciz).

W rzeczywistéci istnieje marna szansa, by kto
aresztowat bohatera, ktory chce sprzedépotrzebny
mu i zkedny medalion czy magiczny przedmiot z PM (z
drugiej strony znajdziecie mi czarodzieja, ktorybgs
takiego zrobit — dla czionkéw tej kasty nie isteigj
pojecie ,zlbednego medalionu”, czy ,niepotrzebnej
energii” — wkc w zyciu czegg takiego nie zrohj). Jest
to w kacu przypadek jednostkowy — i nie obj
sankcjami. Zdelegalizowany jest jedynie
.wielkonaktadowy” obrét energimagicza. Nawet, jéli
gdzies taki handel istnieje, to w ,gbokim podziemiu”.
Kazdy za&, kto w takich transakcjach uczestniczy — robi
to wylacznie na wiaspodpowiedzialnéc!

OPCJONALNY WPLYW
PRZELAMYWANIE ODPORNO SCI
Jak ju wiadomo czytelnikom (z Rozdzialu ),
gtownym wspotczynnikiem, ktéry decyduje o sile azar
— czyli tym, czy dany czar (lub analogiczna zdétno
magiczna: np. pochodza od magicznego przedmiotu)
zadziala z maksymadn sita, czy mae wrodzone
zdolnaici obronne organizmu celu (czyli ktére jego
Odporndgci) spowodup redukcje owe sity — jest
Antyodporng¢. Wiadomo te, ze zmienia & ona hie
tylko wraz z déwiadczeniem gytkownika (POZ), ale i
takze ze wzrostem UM (co odzwierciedla coraz lepsze
zgranie czarujcego zeswiatem magii, jego zasadami
oraz tajemnicami). AOdp wyfa skt w punktach — i
stanowi po prostu ujemny modyfikator do testéw
obronnych ,ofiar” (celéw) czaragego (naley wiec
pamita¢, ze dziata ona w obie strony — zaréwno
wzgledem BN, jak i BG). Jdi jednak MG (razem z
uczestnikami) chgubarwi nieco i urozmai@é magiczne

MOCY NA



pojedynki, mog wprowadzé do mechaniki inscenizacji
zaprezentowane pomj zasady...

Przede wszystkim, Antyodporfio wtasnie rzucanego
czaru mana zwekszyé. Zeby to zrobi, naley
umiejtnie wple&¢ w jego forng dodatkowe Strumienie
Potencjalu, ktére posta obnizeniu obrony celu. Wt
aby tego dokoma naleey dysponowa jakims
dodatkowym, wolnym ,zapasem” PM. Przyjmujeg Si
wtedy, ze na kade, nadliczbowe 100% PM,zyte do
rzucenia takiego ,wzmacnianego” czaAQdp zostaje
zwigkszona 010 pkt., ale jednocz&ie 01% zwigksza
to szang na wyshpienie Krytycznie Pechowego
efektu. Zwikszanie mocy czaru me by wigc bardzo
niebezpieczne, gdyzaburza to podstawevyego forng i
moze prowadzt do zdestabilizowania energii magiczne;.

Z podanej powyej procedury MG powinien pozwdli
korzyst& tylko czarodziejom, poniewa ciagle
zgkebiajac arkana magii metodami naukowyma, Gni w
tego typu procedurach najbardziej biegli — i nieaspaja
im one wekszych probleméw. Klerycy magzwieksza
AOdp w inny sposo6b. Te w/w powinien dim dostpny
tylko w ostatecznéei, powinni korzysta z niego bardzo
rzadko i z wtaciwa etosowi ich profesji rozwag aby
przypadkiem nie obra&iswej sily opiekiczej. MG
moze wigc pozwolt na to np. w czasie Miegia
Swiatecznego — kiedy moc wszystkich bogéw w bardzo
ograniczony sposob dociera na Oechi

Normalnie — aby kleryk byt w stanie zkiszy¢ AOdp
wykorzystywanego efektu magicznego — powinien on
wykona® udany test WI. Antyodporsé zostanie
wowczas zwgkszona o wart® jego ZW. Kleryk nie
musi wydawdé zadnej, dodatkowej energii naa t
czynna¢, poniewa przywoluje woéwczas opiekigza
wole swego boga i to ona odgrywa tu zasadnicze.
Jeli jednak kleryk lkedzie tej czynnéci naduywal, to
MG maze potraktowa ja jako forme modlitwy btagalnej
(patrz opis wspotczynnik&Viara), przez co BG szybko
wyczerpie ich dzienny limit. 3& test WI Ixdzie
krytycznie pechowy (nie ma to nic wspdélnego z
pechowym rzuceniem czaru — ¢l boskiej tasce nie
wystepuje owe ryzyko, z jakim midimy do czynienia
przy metodzie czarodziejskiej) — obtrjie od tego, czy
MG taktuje to ,wzmacnienie” jako modligwczy nie — to
i tak maze zastosowa wowczas zasady dotygze
.Spartaczonych” modlitw (o ile bdg to zauiyd. Jeli
kleryk wywa swej mistycznej metody przelamywania
Odporndci niezgodnie z etosem swej profesji — np.
wykorzystupc ja (w nieuzasadniony sposob) przeciwko
bratu w wierze — mge automatycznie nard@zisig (0
czym decyduje MG) na KaBosk.

Jeli  chodzi o pozostate profesje (z kast
niemagicznych), ktére posiadajjakies adaptacyjne
umiejgtnosci  rzucania czaréw, zazwyczaj hie maj
zazwyczaj odpowiedniej wiedzy o magii (czy
wstawiennictwa u sit wiszych), aby zweksza& swoj
AOdp przy pomocy ktérej z powrgzych metod. 3é
MG juz do tego dopuszcza, to nie powinien tego ¢obi
zbyt czsto — tylko w marginalnych przypadkach,
najlepiej jako nagragza dobg gre. W dodatku powinien
pozwalg tylko na uywanie metody pierwszej — przy
pomocy swojego PM, gdysieganie po moc bogow byto
by zbytnim naruszaniem réwnowagi inscenizaciji.
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~ Skoro zahaczyiimy przy okazp o] kast kIeryckq i
wyjatkowa umiegtnos¢ postugiwania & magh, ktora
posiedli oni dzgki boskiej przychylnéci, to wr&my na
chwile do tej bazowej AOdp (tej zaleej od UM i POZ).
Poniewa w przypadku calej tej kasty moc magiczna i
wszelkie zwizane z ni zjawiska maj transcedentain
genez, MG mae czasem dopgui¢, aby BG uywali
swej AOdp take do innych  umigjnosci
profesjonalnych, o para-magicznym charakterze Ilub
waznej roli w etosie danej profesji kleryckiej (np.
Przeklinanie Ekskomunika itp.). Bedzie ona miata
wowczas ra¢ dodatkowego, ujemnego modyfikatora dla
,ofiar” — kumulatywnego ze wszelkimi innymi, ktére
moga wynika¢ np. z PU danej umiegjnosci
profesjonalnej. Oczywcie kleryk nie mae wowczas
dodatkowo zwiksz& tej AOdp ani przy pomocy PM,
ani ,z bazej taski” — zbytnio naruszytoby to réwnowag
inscenizaciji.

Mimo tego, ze Antyodporné¢ jest scisle przypisana
do przeksztatae Potencjatlu Magicznego, nie zawsze
mozna jp w takim charakterze wykorzystaDzieje s¢
tak przede wszystkim w przypadku Przedmiotéw
Magicznych — gdy jakisie tworzy, nie mana (niestety)
na state zakf w nich Antyodpornéci stwoércy. Jeeli
magiczny przedmiot dysponuje jgkmocy aktywrs, to
jej antyoporné¢ zawsze jest ,pobierana” od aktualnego
uzytkownika (o ile, oczywicie, wczéniej dokonat on
udanegodostrojenig. Podobnie dzieje siw przypadku
obiektow czséciowo lub tymczasowo magicznych —
jakimi s mikstury magiczne rihego rodzaju.
Zazwyczaj posiadajone wiasn, okre&lona mechanil
(w opisie ich dziatania) zasadlefiniowania ujemnych
modyfikatoréw do odporrigi ofiary. Wyjatkiem mog
by¢ tu niektére mikstury (ale nie magiczne tylko
normalne, np. substancje chemiczne czy medykamenty)
jesli nie zostaly one stworzone w sposéb ,analogowy”
(recznie, w laboratorium, z gotowych sktadnikéw), tylk
powstaly jako efekt dziatania jakiegoczaru (nasz
pamktny przykltad kwasu, ktéry zostat wyczarowany

przez alchemika, zamiast standardowej procedury
destylacji) — wtenczas rzeczyeie mana wyé
dodatkowego  modyfikatora, w postaci AOdp

tworzacego.



Dodatkowa AOdp nie pojawiacstakze w przypadku
wigkszasici form magii statycznej, takiej jak runy czy
figury magiczne. Same te formy — mima, masycone
PM, nie posiadaj wlasnych modyfikatorow odporgac
(jedyny wypatek mog stanowg runy, jeli ktos nakrelit
je, wyzwalajc jednoczénie ich Moc Ukryy — patrz
opisy Runéw, gdy wtedy rzeczywicie naley uzyc
AOdp krélacego — o ile jest to zgodne z logik
inscenizacji). Dopiero, gdy w forgnstatyczm wpisuje
sie jakas formuk magiczm — zyskuje ona AOdp.
Czarom, rzucanym w formy statyczne niezm@ jednak
w zaden sposOb zeksza AOdp. — ani przy pomocy
PM, ani bosk pomoa.

Specyficza forma magicznego oddziatywania jest
Traumaturgia (pocawszy od jejNizszejformy), ktér
dysponuj bardowie (oraz, marginalnie, ci, ktéry od
bardéw posiali ow umiegtnos¢ na zasadzie
zapayczenia, np. Mistrzowie @Q#a). Nie bez powodu
owe umiegtnosci (a w zasadzie talenty muzyczno-
wokalne), § nazywane MagicznyrSpiewem, Czarowq
Muzyka. Co prawda traumaturgiczne zdadobzuzywaja
Potencjat Magiczny tylko wtedy, kiedy wykonujeg si
piesni heroiczne, ktéreasforma zaadaptowany czaréw
(dzieki posiadaniu Traumaturgii Wyniostgj — jednak
bazova AOdp (jako dodatkowy modyfikator,zywany
przeciw ofierze) wykorzystuje sizaréwno w przypadku
normalnych Heroik, jak i tych adaptowanych. Matgde
— istnieje maliwos¢ zwigkszania tej Antyodporrigi,

poprzez umigjtne wplatanie w stowa i muzgk
Strumieni Potencjalu Magicznego. Niezywa sk tu
jednak metody czarodziejskiej. Traumaturgiczne
zwigkszanie AOdp jest unikalne i jedyne w swoim
rodzaju, maéna je wykorzystyw& do kadej formy
Traumaturgii (zwyktych i adaptowanych Heroik) —edlij

sie posiadaWynios Traumaturge, to mazna to robé
nawet wzgtdem tej Pospolitej (a wiec tej, ktéra w
powszechnym mniemaniu jest uznawana za catkowicie
niemagiczn). Poniewa ,czarowna muzyka” nie jest
dynamiczna, aktywra magia, tylko jej form posredni —

nie zachodzi tu ryzyko zwekszania szansy na efekt
krytyczny. Metoda jest takae na kade, dodatkowe 5
PM, ktora ,wplata” st w dowolny utwér — mgna
zwiekszyé¢ AOdp o 1 pkt. Moze to jednak wydhay¢
czas jego wykonywania — od jednego segmentu dotnawe
kilku minut — w zalenosci od tego, jak dtugo trwa on w
swej formie pocatkowej (o wydhzeniu decyduje MG).

OPCJONALNA ZASADA
PRZECIWSTAWNEGO

Kolejnym czynnikiem, ktéry mige urozmaia i
wprowadz¢ odrobirg realizmu w starciach magicznych,
jest zasadaziczary o przeciwstawmy dziataniu mpsic
wzajemnie  znosi  (automatycznie  neutralizowa
wywolywane przez siebie efekty). Procedura ta dotyc
przede wszystkim czaréw, ktore a soparte o
antagonistycznezywioty (np. ogiex przeciwko wodzie,
powietrze przeciwko ziemi — co jest bardzoesin
spotykane w magii elementalistow), ale zak czaréw,
ktére @ rzucane jako dwie ide (,wrogie wzgtdem
siebie”) postaci tej samej formuty magicznej — iisjn
bowiem czary, ktére mima rzucé na dwa (zazwyczaj)
sposoby, jeden pozytywny a drugi negatywny (np.
leczeniefjtrzenie obraen).

Zeby czary si wzajemnie zniosty, mugz(zazwyczaj)
by¢ rzucone w tym samym (mniej ggej) momencie —
op&nienie medzy rzuceniem jednego a drugiego nie
moze by wigksze 2-3 segmenty. MG nie musig Si
restrykcyjnie tego trzynga poniewa istotny jest nie tyle
sam moment ukizenia formuly, ale w zasadzie chwila,
w ktérej dwa zawjzane w czary Strumienie PM
przeszyy przestrzé w tym samym punkcie. Z tego
powodu MG raczej nie powinien dopuszézytuacji, w
ktérych znosz sie takie czary,ze jeden zostat rzucony
na kacu poprzedniej a drugi na patku obecnej — gdy
zbytnio komplikuje to mechanik Zasada znoszeniagsi
jest z& wprowadzana bardziej po to by stwarbardziej
widowiskowe maliwosci w fabule, a nie komplikowa
obliczenia. MG powinien partia¢, iz taki rodzaj
znoszenia dziata zazwyczaj tylko wegdgém czarow
,Strumieniowych” ew. pocisko-podobnych - gdy
ukonczona forma czaru ,wystrzeliwuje” od czaacggo
w kierunku celu, pokonag w Sferze Materialnej jak
konkretry  przestrzé (w  ktérej moglaby s
.Skrzyzowat” z jaka$ inna, antagonistyczn formulk).
Bardzo rzadkie siprzypadki innego rodzaju ,znos?e-
gdy mamy do czynienie z formutami wywaodaymi
gotowy efekt od razu we wskazanym miejscu (np. §aka
eksplozja). Taka wzajemna neutralizacjazeby¢ tylko
wtedy maliwa gdy np. dwodch czarodziejéw rzuca na
siebie jednoczmie czary (kacza je rzucg w tym
samym momencie) i jeden prébuje drugiego podpali
ten drugi swego adwersarza pragnie zandrozi

CZAROWANIA



Warto nadmierd, iz znoszenie mge mi€ miejsce nie
tylko w chwili rzucania czaru. M@ sk takze odnosi do
czardw, ktore zostaly rzuconezjwczeniej, ale wcaz s3
aktywne (np. maj diugi albo staly okres dziatania). Jest
przecie oczywiste,ze jeli mamy w jaking miejscu
uwiezionego w bryle magicznego lodu krasnoluda — to
gdy ktas rzuci w jego stroe Ognisy Kule, to ta
prawdopodobnie zniesie dziatanie poprzedniego ¢zaru
uwalniapc naszego biedaka (inna sprawe, mae go
przy tym troszk osmalg).

Mato tego — do zniesienia esiczarow mae dogé
nawet wtedy, gdy w danej rundzie w ogole nie rzocan
zadnych czarow. Chodzi tu przede wszystkim o
wszelkiego  rodzaju  fizyczne  ,przemieszczanie”
aktywnych czaréw — np. gdy dojdzie do skmawanie
mieczy walczacych ze solprycerzy, a okze sk, ze jeden
postugiwat s¢ brona na ktén rzuconoTchnienieZycia,

z& na drugi ogz: Tchnienie Smierci (22 to w kaicu
przeciwstawne warianty jednej formuty magicznej).

Uznaje st, ze catkowicie znosg swe dziatanie tylko
formuty czaréw pochodce z tego samego &gu. Gdy
dochodzi do ,skrzyowania” czaréw z rinych Kregow,
MG powinien samemu okék¢, czy rzeczywicie doszio
do calkowitego przenicowania. By tego dokéna
powinien poréwné, ile PM zuyto na kady z czarow.
Jeli czar z nkszego Kggu skrzyowat sk z bardziej
zaawansowan formul, to naley w przyblzeniu
okresli¢, w jakim stopniu (procentowo) stabsza formuta
ostabi efekt czaru petniejszego. Stanie sitak, gdy
ilos¢ PM stabszego czaru rozproszy tyle samo PM czaru
potezniejszego — co prawda stabszy czar w ogéle nie
zadziata, ale dgzki temu ten pazniejszy mae by
znacznie  ostabiony (proporcjonalnie do $db
rozproszonych PM). J& by natomiast doszio do
sytuacji,ze to czar z riszego Kegu bedzie miat wigksz
moc (wkcej PM), to MG, przy okrdaniu mocy czaru z
wyzszego Kegu maze dodé 10% jego pocgkowej
wartasci za kady 1 Krag réznicy pomidzy nimi.

RZECZ O MAGICZNYCH FLUKTUACYJACH

Poniewa Potencjat Magiczny, ktéry przenika ciala
istot Rozumnych (ew. potwordw i innych stwofizena
specyficzne wigciwosci i potezna moc — wykorzystujc
naturalne pola magiczne, jakie wytwarza wokot sebi
mozna $wiadomie uzyska wiele zadziwiagcych i
tajemniczych efektéw. Wtrcy, ktérzy badaj magk,
nazywaj je fluktuacjami — i jak ju zapewne domyaja
si¢ osoby, ktore wczytaly siw opis wspotczynnika
podstawowego UM —gsto owe enigmatyczne aureole,
emanacje i inne aury.

Fluktuacje te $ nierozkcznie zwizane z osobistym
PM, i tylko w oparciu 0 niego nmima je wytworzy.
Zeby to zroht, nalezy mie¢ co najmniej 200 UM, std
tez co prawda dokorfapobudzenia (wytworzenia) wokoét
siebie magicznej fluktuacji nie dokond kazda istota,
ale wérod Istot Inteligentnych jedynie najpéhiejsi
przedstawiciele kast magicznychda w stanie rozwin¢
sig na tyle, by osigna¢ tak wysoki poziom owego
wspotczynnika.

Kazda z fluktuacji daje madiwos¢ przeznaczenia
jakiega procenta osobistego PM na podtrzymanieetej
mocy — im wgcej PM na mni przeznaczymy, tym
silniejsza kdzie dana fluktuacja (ale zawsze wymaga si
przeznaczenia co najmniej 1%). o PM na state

przeznaczonego na fluktuacgtanowi tzw. ,zakres” tej
fluktuacji. Jeden bohater m® posiadé wiele fluktuacji
(nie wolno natomiast dublowdluktuacji — na raz mma
wytwarza tylko jedry fluktuack danego rodzaju, np.
zabronione jest wytwarzanie/Aur Magiczngci), ale nie
mog Sie one ,zazbia¢” swymi zakresami, z czego
wynika tez, ze bohater nigdy nie me przeznaczyna
nie wiecej niz 100% swojego osobistego PM. Ta
fluktuacja, ktéra pojawi si pierwsza (tzn. ta, ktdr
bohater wybierze do wytworzenia jako pierajszta
zajmuje niszy przedziat PM (zakres procentowy),
blizszy dna calego osobistego PM (czyli 0 PM). Jest to
bardzo wane, gdy w miar postpujacego rozwoju
potegi fluktuacji — zacznie ona poszeézawoj zakres
PM, a przez to ,przysuwtd w gore wszystkie pozostate
fluktuacje — a wgc zakresy tych, ktére pojawityesu BG
pézniej. Trzeba wic bardzo uwzat — zeby nie wyfé
poza calé¢ osobistego PM — w pewnym momencie
moze to uniemaliwi ¢ dalszy rozwdj tym fluktuacjom,
ktorym nie starczyto jg wolnych zakreséw
procentowych PM.

Zakresy PM, wykorzystywanego przez fluktuacje, s
bardzo wane — i dobrzezeby uczestnicy prowadzili na
jakiejs osobnej kartce ,rozpigk dla kazdej z
poszczegolnej fluktuacji i ik& zajmowanych przez nie
PM. Zakresu zafego przez owe moce hie @
bowiem wykorzystyw&a do rzucania czaréw (ani
zadnych innych, zewptrznych przeksztaicg. Jsli zas —
przez przypadek — taki zarezerwowany PM zostanie
przez BG wykorzystany do takich ,zabronionych” aelé
— to fluktuacja przestaje dzidtaaz do momentu w
ktéorym brakujce PM zostap przywrécone (w dowolny
sposob). Poniewa niektére fluktuacje same z siebie
zwywaja PM z wlasnego zakresu na jakionkretny cel
(aby wywota jakis dodatkowy efekt), @i zuzyja
wszystkie PM ze swojego zakresu — przestHjiata® az
do chwili, w ktérej przywrécona zostanie ¢ht/2 PM z
ich zakresu. Fluktuacje nie mogzerpgé PM na te
dodatkowe efekty z ,zewatrz” — tzn. ani z zakresu
innych fluktuacji, ani tym bardziej z wolnej puli
osobistego PM. Zeli dany rodzaj fluktuacji pozwala
okresli¢ uzytkownikowi rozmiar zakresu, to bohater
zawsze — jdi ma w zapasie jakjego wartg¢, ktorej
jeszcze nie wykorzystal — me ja zwickszy¢ — tzn.
,podbi¢” do maksimum. Jednak nigdy niezdzie juz
mogt owego zakresu zmniejszyczyli zmient zdania),
dlatego powinien gi dwa razy dobrze zastan@yinim
podejmie jak$ decyzg w tej materii.

Jesli bohater ma ji# odpowiednio wysokie UM, to aby
wytworzy¢ jakas fluktuackg, musi przeznaczy na jej
wytworzenie wolne PU. Mimozimoce zwazane z PM
nie g traktowane jak umiefnosci (tzn., ze nie musi
przeznacz& zadnego wolnego czasu na ich naula
nowe zdolnéci pojawiap sie natychmiast jak tylko
wyda” sie odpowiedn liczbe PU), przekazywanie na
nie PU jest odzwierciedleniem tegoz idecyzja o
pobudzeniu fluktuacji jest nieodwotalna. Nawetlije
bohater umrze (i zostanie przywrocony dycia) lub
straci pami¢, to wchz bedzie wszystkimi tymi
zdoIlngciami  dysponowa Malo tego, dziki
wydatkowaniu PU, bohater nie must &oncentrowa na
podtrzymywaniu fluktuacji — & one wytwarzane
automatycznie (nawet gdy on sam straci przytai&no
swiadoma¢ lub osobowé¢ — np. gdy kté/cos go opeta).



Nalezy przyja¢ nastpujace zasady: 1 PU w dowolnej
fluktuacji maze osagmé kazda istota — jednak rozwia
je (do 3 PU) mog jedynie te, ktére majjakiekolwiek,
szersze pepie o magii (np. potradi aktywowa
magiczne pergaminy, postugupie jakimis posrednimi
lub statycznymi umiefnosciami magii, ew. potradi
rzuc& czary metod adaptacyjm). Do 5 PU mog
rozwija¢ fluktuacje tylko i wyhcznie przedstawiciele
kast magicznych.

Ponizej prezentujemy najezciej spotykane fluktuacje.
Poniewa magia jest tajemniazi niepoznan potga —
niewykluczone, ze istniep réwniez inne, nieznane
dotychczas Rozumnym, zdokw - dlatego te w
oparciu o porisze przyklady MG mge wykreowa
fluktuacje wedle wlasnych pomystéw.

AURA MAGICZNO SCI — ta potzna moc pozwala
ukierunkow& jej posiadaczowi otaczgje go pola
magiczne tak, aby udawato mue sizakrzywiad i
Cze$Ciowo rozprasz& wymierzone przeciwko niemu
dziatania magiczne. Na jej podtrzymywanie zma
przeznacz§ maksymalnie 2%/PU osobistego PM.
Dzigki temu, tak dtugo, jak aura jest aktywna, bohater
zyskuje dodatkow AMg, w wysokaci 2%/PU, ktéra to
wartos¢ jest dodatkowo zwkszana o tyle %, ile procent
(a nie pkt.!) PM przeznaczono na jej pobudzenigl{ez
sumie od min. 3% do maks. 20%). W dodatku aura
chroni bohatera przed wszelkimi ranami, ktore mggtb
on odnig¢ od magii. Jednak za kde 50 pkt.
zaabsorbowanych Obm zwywany jest 1 PM z
zakresu aury.

AUREOLA MOCY - dzkki niej mazna wykorzysta
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pola osobistego PM do wytwarzania specyficznego,
ukierunkowanego i wysoce  wyspecjalizowanego
sprzzenia zwrotnego energii magicznej. Do jej
podtrzymania mizna przeznaczynie wicej niz 3%/PU
osobistego PM. Bohater m® wybra (jednorazowo, na
state i nieodwracalnie) sobie jeden, éalowy czynnik,
ktéry odpowiada ktéréjz odpornéci (np. polimorfia i
petryfikacja, Odp. nr 10). Dgki intencjonalnemu
ksztattowaniu pola fluktuacji nitiwe jest zmniejszenie
kosztu PM tych czaréw, kt6re sv catdici (nie bierze s
wiec pod uwag czardow zlaonych, specjalnych,
rzadkich — te bowiemasstworzone o kilka Odporioi)
oparte o wybrany kompleks czynnikéw. Ponigwa
aureola samoistnie przyga dodatkow moc magicza

do tego wybranego typu formut magicznych, czayj
potrzebuje procentowo tyle mniej energii, ile %
osobistego PM przeznaczyt na jej podtrzymanie. @déart
ta jest dodatkowo mmona przez PU. Oprdcz tego, za
kazdym razem gdy bohater wyda 1 PM z puli ,zakresu”
— przystuguje mu dodatkowy modyfikator do obrony
przed jednym, wrogim czarem tego typu, w wysako
10 pkt./PU.

Np. j&li przy 2 PU przeznaczymy na au5% PM (z
maksymalnej granicy zakresu 6%, kiéto maemy
zwigkszy w przyszieci, jesli uznamy to za konieczne), to
na owe czary (zwkane przykladowo z Odp. nr 10)
bedziemy potrzebowali 10% (5% x 2) mniej PMgs za
wydatkugc PM z zakresu aureoli, memy zwiksza
nasz Odp. na czary polimorfuge i petryfikugce o 20
pkt.

EMANACJA METAPLANARNA - emanacja tego
rodzaju pozwala bohaterowi szerzej otwd@rzgwoj
umyst i dusg na wszechobecne Strumienie Potencjatu
Magicznego, przemierzgje Niezliczone Terytoria, tak
aby istota magii sama z siebie kierowala jego
dziataniami, delikatnie pomaga&j i nieznacznie
przeklamujc otaczajca go przestrz& Do wytworzenia
tej zdoIndgci mozna przeznaczy1%/PU osobistego PM.
Dzigki temu mana zignorowé niektére ograniczenia,
ktére w normalnych okoliczriciach uniemaliwiatyby
wykorzystywanie umiejnosci zwiazanych z magi (np.
rzucania czaréw). Kaly PU maliwa uzywanie
opancerzenia, ktére ma o | stapiicksze ograniczenia
SZ, niz to dotychczas byto dozwolone profesji bohatera
(jesli nie mogto dotychczas w ogdle ograni¢z&8Z to
przy 1 PU OGR magwynost 3/4, przy 2 PU 1/2, przy

3 PU 1/3 itd.). Kady nasgpny PU pozwala analogicznie
zmniejszé obostrzenia, dotyagze OGR ZR. Na
podstawie porOwnania z powsz stratyfikach MG
moze zezwald takze i na innego rodzaju ignorowanie
ograniczé: np. rzucanie znakéw wymagaych obu gk
tylko przy pomocy jednej (i to z potamanymi 2 palgy
wypowiadanie formuly czaru szeptem zamiast na caty
gtos itp. Jéli jednak ograniczeniadola sic naktada na
siebie (np. rzucanie czaru w zbroi, zeepkawara jedm
reka, w dodatku w jald niesprzyjacych
okolicznasiciach  typu wichura), do prawidiowego
podjccia akcji, Prowadzxy ma prawo wymagaod BG
wydania PM z zakresu emanacji — w takiej liczbaka |
uzna za stosovdnw zaistniatej sytuacji.

NAZNACZENIE CZASOPRZESTRZENNE - dzkki
tej nadzwyczajnej zdoldoi, osoba czargfa mae



wokot swej osoby wytworzy bardzo specyficzne
naznaczenie magiczne, ktére ma wiasciwosé, ze
czesciowo zakrzywia czasoprzestizaeniwersum. Dziki
temu bohater jest wstanie wykonytwawszystkie
magiczne czynn@i znacznie szybciej, gdydla niego
samego czas plynie wéwczas nieco szybciej — pteez
w jego otoczeniu szybciej pojawsagie efekty owych
czynndgci. Na naznaczenie moa przeznaczy
maksymalnie 2%/PU osobistego PM. Naznaczenie
umazliwia skrécenie czynn@i magicznych o 10%/PU.
O tym, czy bohater wytworzyt wystarczap silm
fluktuacjg by skrocé damy (np. bardzo zaawansowan
lub skomplikowan) czynnag¢ powinien decydowaMG,
kierujac sk dla poréwnania zasadze kady 1% zakresu
naznaczenia pozwala bez problemu gpEgszyE
rzucanie czarow z jednego égu.

Np. j&li nasz bohater z 4 PU (i 8% PM przeznaczonymi
na naznaczenie — czyli maksymalw tym przypadku
wartas¢ dostpnego zakresu), e skraca czynngci
magiczne o 40% ich pagkowego czasu trwania, to
wiemy i mae to bez problemu robize wszystkimi
czarami do VIII Kegu wigcznie, lub ew. umagicznia
przedmioty na poziom umagicznienia niezsgy ni
czwarty itp.

NAZNACZENIE ZRODtLOWE - tego rodzaju
fluktuacja ma nieco inne dzialanieznklasyczne aury
magiczne, poniewa pozwala na pewnego rodzaju
ukierunkowan interakcg z otoczeniem wzgtem
pojawiapcych sé w nim czar6w. Na podtrzymanie
naznaczenia mma przeznaczy1%/PU osobistego PM.
Gdy moc owa jest aktywna, bohater zmodokona
poteteralnego, magicznego ,naznaczenia” dowolnego
celu, z ktorym wejdzie w fizyczny kontakt (wystaycz
chwilowe municcie dioni). Znamg tej fluktuacji jest
traktowane jakprzekleistwqg ofiara mae podaé obrorg
udanym testem Odp. nr 5, algljdohater przeznaczy na
jej zaznaczenie potawPM z zakresu mocy, to rzut
obronny nie przystuguje. Jednoém® nie mana
posiadé wigcej naznaczonych ofiar mi 2/PU. W
dodatku wszystkie muszsie znajdowé w polu widzenia
,Naznaczajcego”, w przeciwnym razie musi on wyda
PM na kade p6t godziny podtrzymywania kontaktu.
Tak dlugo, jak dtugo dziata ta zdokio(tzn. bohater
dysponuje jakimi PM z jej zakresu), specyficzna
witasciwos¢ naznaczenia powoduje;, ofiary zaczynaj z
niesamowif sita przycaga® w swoim kierunku
wszystkie formy uksztattowany Strumieni Potencjatu.
Oznacza to,ze jeli w promieniu 5m/PU od ofiary
rzucono jak§ czar (lub doszio do aktywacji podobnego
efektu magicznego), istnieje 50% (plus$do% réwna
procentom z ,zakresu” tej fluktuacjije ofiara stanie si
jego nowym celem (obeifnie od tego, kto lub co, byto
tym celem wczénie)). Matlo tego — naznaczenie
powoduje te automatycznesciaganie na ofiay takze
wszelkiego zdestabilizowanego PM. &b/ jesli w
zastgu pojawi s¢ takowy, to ofiara natychmiast
odczuwa tego skutki (np. gdy kodw poblizu pechowo
wyszto rzucanie czaru, to nie on, tylko ,zaznacZona
ofiara odczuwa tego konsekwencje).

MAGIA U BOHATEROW DWU (EW. TRZY-)
PROFESYJNYCH

Poniewa w uniwersum KC jak najbardziej jest
mozliwe, by faczy¢ ze soh rézne profesje (o ile pozwala
na to ich etos, co jest wyhaie zaznaczone w opis iadgj
profesji), mo@ sie zdarzy rdézne kontrowersyjne
pofaczenia, np. po wielu latackotnierskiej tutaczki
doswiadczonego wojownika nagle zaczyna pasjoriowa
magia (bo mogt odkdy w sobie jakié ukryte
predyspozycje do niej) i pragnie pgccic¢ sic zgkbianiu
tajemnic profesji maga. Takich przykladéw isoby¢
znacznie wicej. W kadym z nich obowizuje
nadrzdna zasada rozdzielf® umiegtnosci — tzn.
specyficznych zdolniwi magicznych (i wszelkich ew.
modyfikatorow z tym zwjzanych) mana wywac tylko
w odniesieniu do profesji, od ktérej pochadz

Wyjatek stanowdq wszelkiego rodzaju umigtnosci
adaptacyjnego rzucania czar6w (szczegolnie czarewan
autoratywne). Nawet §§ w obu profesjach dana
umiejetnos¢ sie dubluje, to bohaterowi przystuguje tylko
ona tylko jednorazowo — nie moa mi€ osobnej
umiejetnos¢ rzucania czaréw autoratywnych z 2, r6znych
profesji — jest to bowiem jedna i ta sama ugtiggsé. Na
nieco innych zasadach vk stanowi niektére ze
wspolnych umigjtnoéci kast magicznych. Ji& bowiem
dwuklasowiec dysponuje od profesji magicznej np.
Operowaniem PMto mae ja rowniez uzywat do
rzucania czaréw zaadaptowanych na zasadach profesji
niemagicznej. Profesje niemagiczne bowiem — nawet
jesli potrafia adaptowa czary — nie potradi swobodnie
przelewg PM ze zrédta do zrodla, przez co @
ograniczone tylko do czerpania mocy z osobistegq PM
nie mog uzywa¢ medalionéw czy naturalnycirodet
Mocy.

PROFESJA MAGICZNA z PROFESJ A
NIEMAGICZNA

Wspomniany wyej przyklad naszego maga-
wojownika mae by dosy charakterystyczny,

przedstawia bowiem wiele aspektow, ktére mog
wywoltywa¢ jakies konflikty umiejgtnosci i czynndci,
ktorych taka wieloprofesyjna kombinacja powoduje.
Zreszh nie jest ona jedyn mazliwa kombinacy tego
typu — dotyczy to te wszelkiego rodzaju patzen typu
rycerz-kaptan, awanturnik-iluzjonista czy hermegkut
alchemik.

Nalezy wtedy zawsze pagmtiaé, ze waniejszymi
ograniczeniami w przypadku zywania magii §
restrykcje dotycace profesji z kasty magicznej. Dotyczy
to przede wszystkim rodzajéw uzbrojenia ochronnego




zaczepnego, ktoreasdozwolone do iywania przy
postugiwaniu sj zdoIngciami magicznymi. Bdzie to w
wielu wypadkach wymagato pd@ia na pewien
kompromis, np. rezygnacji zzywania cézkich zbroi i
walki brona o dwych rozmiarach podczas rzucania
czaréw, odprawiania rytuatéw czy transmutowaniu (o
medytacji nie wspominag). W przypadku pakzenia z
profesp klerycka dochodz do tego ograniczenia w
uzywaniu magii. Nawet @ bowiem profesja
niemagiczna daje bohaterowi dgstdo jakiegé nowego
rodzaju czarow (np. przy pomocy odpowiednich
adaptacji), ale wyspuja tam formuly oparte o magi
zabroniom etosem profesji kleryckiej — to z zakazanych
czaréw nalgy zrezygnowa. Postugiwanie ginimi maze
bowiem obraz silg opiekuicza kleryka, mato tego — ju
sama proba nauczenias gnp. zaadaptowania) takiego
czaru (czy nawet jego poszukiwanie) zady¢ odebrane
jako bluwznierstwo przeciw witasnej religii. de jakis
rodzaj dodatkowej magii (oferowany przez profesie-
magiczn), czy to w postaci czaréw, czyztennych form
(statycznych lub pawednich) nie jest zabroniony przez
profesg magiczm — ale z drugiej strony nic na jej temat
nie wspomina, to wszelkie zasady korzystania z nich
przez dwuprofesjonalist powinny by na bieaco
kontrolowane przez MG (ktory winien ¢siopier& na
swoim zdrowym rozglku i logice inscenizacji).

ODMIENNE PROFESJE W OBREBIE KASTY
CZARODZIEJSKIEJ

W tym przypadku (np. mag-elementalista) granice
wszelkich ograniczg wynikajace z r&nic miedzy
profesjami mog by¢ traktowane bardziej ptynnie (np.
mozliwos¢  uzywania  ,najcezszego”  uzbrojenia,
dostpnego obu profesjom). Szczegotowe
rozstrzygngcia pozostawia si w gesti MG. Naley
pamkta¢ przede wszystkim o zasadzigg nie mana
dublow& identycznych umigfnosci, bohater taki mize
takze swobodnie korzystaze wszelkich dogpnych obu
profesjom zrédet Potencjalu Magicznego — sadnym
wypadku nie przystugaj mu jednak dwa, osobne
Amulety Osobiste (m@ mig tylko jeden). Ewentualne
modyfikacje czy ustalenia przy rzucaniu zgkl(czy
innych efektow) stosuje sitylko do czaréw rzucanych
dzieki profesji, do ktérej te zasadyesiodnosz (nie
wolno wigc sumowa POZ z obu profesji przy ok§aniu
np. sity oddziatywania czaru).

L ACZENIE PROFESJI Z KASTY KAPLA NSKIEJ Z
PROFESJA KASTY CZARODZIEJSKIEJ

Nalezy trzyma sig zasad podobnych jak w akapicie
wyzej (profesje czarodziejskie), z tyme konieczne jest
zachowanie bardziejscistego rozdziatu profesji ze
wzgledu na rénice medzy rodzajami magii — gdzie z
jednej strony mamy transcedentalne objawienie, a z
drugiej — naukow metodyk. Bohaterowi wolno zywaé
tylko jednego podicznego zrodta PM, i jest nim
oczywiicie Symbol Religijny (wyznawanego boga).
Amulet Osobisty mogtby zostauznany za obrazwiary,
dlatego te, w tym przypadku religijny obowrek musi
is¢ przed ziemskim obyczajem. Me skt zdarzy, iz
bohater bdzie dysponowal Amuletem, przynatgym
czarodziejskiej sztuce (np. otrzyma go po dtugich
staraniach i wielu trudnych perypetiach, jako atkgpwa
nagro¢), ale wowczas ma@ go uywat tylko w

ostatecznéri. Za ostateczrié uwaza Sk tu za&
przypadki ekstremalne, gdy wyczerpanaz jgmaréwno
wszelkie dosipne zrédta zewntrzne, jak caly osobisty
PM, i dalsze czerpanie mocy z wlasnego ciatazano
zagraac zyciu lub zdrowiu.

Religia reguluje co prawda stréj i obyczaje, ale ni
oznacza to,ze bohater miatby, wbrew zdrowemu
rozadkowi — wzorem wikszaici klerykow — nosi
ciezka zbrog, ktéra by ograniczata umignosci (i czary)
oferowane przez drag profesg. Takich sytuaci
powinien wecz unik&. MG maze by natomiast mniej
restrykcyjny w przypadku daginych broni — i
przymkra¢ czasem oko na postugiwanieg Stigzszymi
egzemplarzami, ktére oferuje profesja klerycka e sl
zabronione w fachu czarodziejskim. Nie rngletez
waha sig przed wyciganiem dozwolonych i zgodnych z
wyznawam wiara korzyéci plynacych z takiego
pofaczenia. Ché druga profesja powinna wypetdiaole
~Stuzebry” wobec kleryckiego powotania, jednak nikt
nie powinien mié oporéw przed iyciem osobistego
PM, odnowionego dzki kleryckiej Intencji, na zakdcia
czarnoksiskie.

PRZEDMIOTY MAGICZNE
I ICH TWORZENIE

NA DOBRY POCZATEK...
...MAGICZNE PERGAMINY

Zanim we&miemy sé za opisy wihciwych (tzn.
prawdziwych) przedmiotdbw magicznych, koniecznie
nalezy w tym miejscu, té po opisie magii, jej procedur i
rzucania czaréw, wspomiieo pewnej specyficznej,
pozornej formie umagicznionej materii — jat wiasnie
Magiczne Pergaminy.

Jak ju wiadomo klasyczne rzucanie czaréw, czy to
przy pomocy metod podstawowych, czy &daptacji —
jest procesem czasochtonnym, nierzadko
skomplikowanym i czasami me by powanie
utrudnione — lub nawet uniemavione przez jakié
ekstremalne sytuacje. Dlategoz tguz bardzo dawno
temu czionkowie kast magicznych szukali rozminia
tego problemu. Mizna bylo co prawda stworzyjakis
przedmiot magiczny, ktéry rzucanie czaru znacznje b
upraszczal np. ma zawhzarmg w Sobie (na stale)
formule magicza, a jeszcze lepiej zdoléd do
gromadzenia jakiegozapasu PM, ktory przy rzucaniu
mozna by wykorzysta — i w ten widnie sposob
powstaly Czarodziejskie Rdzki czy Kaptaiskie Laski.
Bylo te jednak rozwizanie tylko potowiczne -
przedmioty owe byly bowiem przedmiotami magicznymi
we wigciwym znaczeniu tego stowa, a ewi do ich
stworzenia potrzeba bylo jeszczezo@j czasu, kunsztu i
energii — nk do zwyktego rzucania czaréw. | chefekt
bywa zachwycagcy — to jednak tylko najpetniejsi z
posréd whadagcych magi mogli sobie pozwod na
tworzenie tych peafznych ,rzeczy’. Nalealo znaleé¢
rozwigzanie jeszcze prostsze — i odpowiadra ten
problem byta wiénie idea wykreowania pozornych
przedmiotéw magicznych. Idea, kiow zycie mana
wprowadzé¢ wlasnie w  przypadku magicznych
pergaminéw. Ow przedmiot bowiem, jest niczym innym,
jak tylko zwykhk (chat czesto najlepszej jakai) kartka



papieru, pergaminu — lub innego, dowolnego maiteriat
pismienniczego, na ktérym wypisuje esibdpowiednio
spreparowaq formuk czaru — nagzapc przy tym
calas¢ odpowiedmni iloscia magicznej energii. Podobnie
jak w przypadku mikstur magicznych (patRozdziat
') — ktére te¢ mogy by¢ uwazane za pozoenforme
magicznych przedmiotéw — tak i tu elementem, ktory
powoduje stale zwkanie magii z matefinie jest sam
proces nagzania pergaminu PM (jak to ma miejsce w
przypadku Prawdziwych Przedmiotéw Magicznych), ale
fakt zapisania na nim czaru.

Dzigki takiej procedurze, mimazimagiczny pergamin
jest uznawany jedynie z nietrwale magiczny obiekt o
Stopniu Umagicznienia, jego przydaghdgest ogromna.
Jesli bowiem Pergamin Magiczny z zapisanym na nim
czarem, hdzie trzymany z daleka od wilgockrodet
ognia, toksycznych gazow, reaktywnych substanciji,
robactwa - czy innego plugastwa — zma Qo
przechowywa dowolnie dlugo, nie dotyazgo bowiem
proces samoistnego ,ulatniania’¢esPM z nietrwale
umagicznionych obiektéw. Ponadto, pergaminy z
czarami § wielce uniwersalne, poniewa mog
postugiwg sie nimi wszyscy przedstawiciele kast
magicznych — obeginie od tego, jaki czar zostal na
karcie zapisany. Mato tego, nawet niektorzy
przedstawiciele profesji niemagicznych potafiesli
maja jakies pojecie o magii (co wyranie zaznaczono w
opisie danej profesji, w paragrafie ywaniu Magi),
korzyst& z takich pergaminéw, z mniejszym lub
wiekszym powodzeniem. Poniewaza metodyka
tworzenia Magicznego Pergaminu jest takea wlasciwa
formulke czaru poprzedza tzw. ,nhagtébwek” (ktérego
odczytanie nie uaktywnia wdeiwej mocy karteluszu),
uzytkownik, ktéry potrafi odczyta jezyk, w ktérym
zapisano Pergamin, me podj¢ swiadony decyzg, czy
uzyé go teraz, czy mae zachowd& na jakig przyszie,
ciegzsze czasy. W nagtdwku bowiem zna@emozna
wskazowki co do rodzaju dziatania czaru i jegoegpt
(chat oczywicie w zaden sposob nie pozwala on na
doktadne poznanie formuly czaru czy fego nauk —
patrz dalej).

WPISYWANIE CZAROW NA PERGAMINY

Zeby stworzy magiczny pergamin, nalg posiada,
oczywiicie, jaki$ wolna kartke i cos do pisania. Poza
tym naley zna jakis jezyk (pismo) w ktérym formuta
ma by na pergaminie zapisana — musi to¢ ljgkas
,Szlachetna” lingua, cho niekoniecznie musi to By
Mayarin (czyli sztucznie stworzonyyk, specjalnie na
potrzeby czarodziejow) — np. niektdrzy czarneksicy
preferup Dawrng Mowe, a Smoki wal zapisywa je w
swoim gzyku. Oprécz tego — & jednak delikwent nie
posiadazadnego odpowiedniegezyka — a zna Runy (co
najmniej na 1 PU) — to me poshiy¢ sie nimi do
stworzenia magicznego pergaminu. Oczgpd nie mae
tego zrobt klasyczm metod, (ta, dzieki ktérej w jednym
symbolu runicznym mina zapisa jedmy formuk), gdyz
kazdy, kto tylko spojrzatby na pergamin — natychmiast
wyzwolitby jego moc (automatycznie siaj sk jej
celem)! W tym celu nalgy stworzy na karcie mozaik
runiczra — wiele przeplatagych si ze soh Runéw,
ktére Itgda przypoming wygladem wielobarwa,
wielokonturows  ilustracg  (czy drzeworyt), a
odczytywane w odpowiednim padku nazwy run

spos6b nie mma wplaté w Runy ich ukrytych mocy —
poniewa i w same Runy nie przelewaesizadnego
dodatkowego PM (jak to eidzieje przy normalnym
pisaniu tych symboli magicznych).

Jednak podstawowymi umégnosciami, bez ktdrych
stworzenie Pergaminu jest nieslizve, s3: Operowanie
PM oraz podstawowa (wWaiwa danej kécie)
umiejgtnos¢ rzucania czardéw (czylOrtodoksyjnie lub
Mistyczni¢ — obie co najmniej na 1 PU. dliedo tego
jeszcze bohater dysponujgmagicznianiem(choé nie
jest to absolutnie konieczne), MG seow jakins stopniu
zmniejsz¢ negatywne modyfikatory w parszych
procedurach. No i natg oczywicie zn& formuk czaru,
ktéry chcemy zapisa..

Procedura zapisywania jest prosta — po @A
petmn doke odpoczynku czarodziej/kleryk przgpuje do
sporadzenia jednego lub wagej magicznych
pergaminéw. Wpisywanie czaru zajmuje 2 godzdya
Krag jego trudnéci. Prag na Magicznymi Pergaminami
mozna kontynuowé najwyzej 24 godziny — diszy
okres czasu nmi® spowodowa przeciazenie umystowe —
w konsekwencji otrzymanie PO (1 za zHa
przekroczon godzire, ew. potovg koncowej wartgci po
udanej obronie na szok). Na jednej karciezn@ozapisé
tylko jedra formul magicza. Czynnosé ta powiedzie
sie, jesli bohater wykona udany test UM,
zmniejszonych o 20% (i dodatkowo 2% za kady
Krag trudnosci czaru). Niepowodzenie oznacza
rozproszenie calego potrzebnego PM i zyskanie w
zamian zapisanej bezsensownymi bazgrotami kartii. N
stworzenie magicznego pergaminu gglewydat zas
ilos¢ PM réwm wartaici 110% kosztéw rzucenia
wybranego czaru. deli kto§ prébuje zapisa nastgpny
czar na ju zapisanej karcie — spowoduje automatyczne
wymazanie pierwotnej formuly, zniszczenie PM,$ za
nowy zapis ma junie -20% modyfikator, a -70%.

Usunkcie, lub uszkodzenie zapiskédw na pergaminie
powoduje rozproszenie magii karty, czyli w
konsekwencji rowniz utrat formuly czaru. Nie trzeba
chyba przypomina o zgubnych skutkach oddziatywania
na takie przedmioty wszelakickywiotdw — jak ogié
(ktory maze spalé material) czy woda (ktéra ne
rozmazé atrament).

Stad tez pewry ciekawostl s ,pergaminy” tworzone
przez 2 najbardziej tajemnicze rasy Orchii — rozychn



jaszczuroéw, oraz ziemio-wodnych trytonéw. Ci pigrws
gdyz od zarania czasu umitowali mineralne budulce,
jakie wystpowaly w ich skalistych domenach, a w
czasach stadgtnych nie posiadali zbyt szerokiego
dostpu do papirusu czy skor zwiexch, pismo
przechowywali na glinianych tabliczkach. Ich stynne
Kamienne Tablice te mialy pierwotnie tak forme —
dopiero péniej zostaly przeniesione na kathie ktory

to — jako materiakwiety, byt zarezerwowany tylko dla
najwazniejszych zapiskéw, w dodatku nierzadko
osiagaly one rozmiary niewielkich postumentéw. Trudno
sobie chyba wyobragijaszczurzego kleryka czy maga,
wedrujacego z kamierpistelh na grzbiecie — dlategoze
gliniane tabliczki byly powszechnieywane réownie do
takiego zapisywania czaréw — a w ich przypadku rmazw
.pergamin” mae by trocke mylaca. Zalef tego
rozwigzania byla maliwos¢ wielokrotnego #ycia
tabliczki. Po aktywacji ostatniego czaru wystarozyt
bowiem trocl krystalicznie czystejgrdédlanej wody (lub
odpowiednia zaprawa gliniankowa), jedno zmacie
tapa — by przygotowa tabliczke do kolejnego zapisu.
Atramenta nie byly wymagane, gdydo pisania
wystarczalo zwykle, zaostrzone drewienko. W dodatku
potrzeba byto naprawd duzej ilosci wody, by taki
spergamin” uszkodd — z& ogiel, zamiast go niszczy-
tylko utwardzat i utrwalat struktgr(chat uniemaliwiat

jej p&niejsze, ponowne wykorzystanie). Pewwac
tego rozwizania technologicznego byta oczywista
niepokczna¢ tabliczek. Transportowano je bowiem w
specjalnych, metalowych pojemnikach-segregatorach,
przypominajcych nieco okladki ksg. Do takiego
pojemnika miécito sie jednak nie wgcej niz 2-3
tabliczki, wiec wielce niewygodne byto zabieranie z gob
wiekszej ich ildci. Dzisiaj ta forma zapisu magicznego
jest juz prawie zapomniana — tylko najstarsze zakony
kleryckie i najbardziej tradycjonalistyczni czardeje
wciaz jeszcze podtrzymaj ta niespotykaa tradycg.
Chat oczywicie u wkkszaici Rozumnych mge ona
wzbudz& tylez zainteresowania co politowania — hior
pod uwag obecna dostpnai¢ innych, lepszych
materiatow.

Trytoni  z&, istoty morskiego pochodzenia,
zdeterminowane swyndrodowiskiem byli pierwotnie w
ogl6le pozbawieni mdiwosci wytwarzania tych
pozornych przedmiotéw magicznych — jakbowiem
pergamin, chéby pokryty najlepsz impregnaci —
wytrzymatby dlugotrwate przebywanie w wodzie?
Jednak cwaniactwo ptaziej rasy nie zna granic — gdy
tylko wpadli na pomyst przechowywania pisma na
odpowiednio wodoodpornych skatach, postanowili
wyprébowa analogicza metod do zapisu czarow. W
taki sposob powstaty tzw. ,matryce”. aS to
odpowiednich rozmiaréw kamienne plyty, o niewiejkie
grubaici, w ktérych na stale wyryto odpowiednie
symbole alfabetyczne — by zwie¢ w nich czar, oprécz
uzycia Potencjalu, naky dodatkowo wypeldi owe
»ztobienia” specjalnym woskiem Ilub wodoodpern
zywica. Po zuyciu pojedynczego czaru 6w plastyczny
materiat jest nagpnie starannie usuwany — i matryca jest
gotowa do kolejnego ,zapisu”. Stworzono nawet
specjalne, nieco pogrubione ,tafle”, na ktérych rgza
mozna zapisywé& po obu stronach — d&i czemu na
jednym kamieniu mina trzyma& az dwie formutly.
Pomijapc caty uniwersalizm tej metody, ma ona pewn

wadk. Chat nie imap sig owej tafli zywioty, ich spora
powierzchnia — do relatywnie matej grébo czyni ja
bardzo wraliwa na upadki nawet z nieznacznej
wysokaci — szczegOlnie uderzenie o tward
powierzchnt¢ maze skaiczy¢ sie dla matrycy tragicznie.
Pomimo tego, takie przedmiotya snie lada gratk i
ciekawostly, nie tylko dla magoéw, ale i zwyklych
kolekcjoneréw. Mimo swej wagi — ktora piorkowa z
pewndcia nie jest — trytoni potrafi nost przy sobie
nawet i dwie (zwykle dwustronne) tafle, zawieszaore
torsie przy pomocy ozdobnychntzuchéw. Taki widok
musi budzé szacunek nie tylko przedstawicieli ich
wlasnej rasy, jest w k@u nie lada wyczynemzaviganie
takiego ,tobolu” — a co dopiero ptywanie z nim.
Oczywicie trytoni — nawet ich ,cherlawi” czarodzieje —
Swietnie poruszaj sii w wodzie, wgc nawet, gdyby
takie obcazenie ktoregé z nich gwaltownie poggneto
do dna —i tak nie utan

AKTYWACJA MAGICZNEGO PERGAMINU

Rzuck czar z magicznego pergaminu iaokazdy
przedstawiciel profesji magicznej (lub nie-magigzne
jesli pozwala na to jej opis), ktory potrafi odcz§tiazyk,
przy pomocy, ktérego zapisano czarsldenajomacé¢
takiego gzyka jest niepetna, MG powinien wprowadlzi
dodatkowe modyfikatory, obimjace prawidiovq szang
dokaoiczenia tej procedury — proporcjonalnie do brakow
lingwistycznych bohatera.

Formuk czaru naley odczytd na glos, nie wymaga
sie zadnej gestykulacji (wystarczy ndigpergamin przed
oczami) ani sigania do zrédta PM - gdy cata
wymagana energia magiczna jestz jizawarta w
przedmiocie.

Zdarzaj si¢ oczywicie rzadkie przypadki przeftych
pergaminéw — ktére as zwykle efektem nieudolnegp
procesu preparowania pergaminu (w mechanice
inscenizacji mee to oznacza pechowy wynik testy
sprawdzajcego  wykonanie pergaminu).  Takje
niebezpieczne przedmioty maj sobie zawast jedynie
owa 10%, nadliczbowilo$¢ PM, ktora zwazuje formué
na state z materiatem i sprawia pozory jej normang
Pozostat, brakupca energé do rzucenia czaru czesp
od wytkownika (z jego osobistego PM lub witaket —
0 czym ten zwykle dowiadujeespo fakcie. Nie spos6
bowiem na pierwszy rzut oka (a nawet standardowymi
metodami badawczymi) rozpozna takiego
wWybrakowanego” pergaminu — czasem hawet jego
stworca mae nie zdawa sobie sprawy, co takieg
spreparowat. Dlatego zetesty tworzenia pergaminéy
powinny by przeprowadzane tak, by uczestnicy n
znali ich wynikéw.
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Z pergaminéw magicznych moa rzucd nie tylko
czary z wyszych, niedogpnych na razie BG Kgow
magii, ale i nawet obcych profes;ji:

» Twolrca pergaminu rzuca zawarte na nichczary
jedynie z modyfikatorem UM (bowiem to widnie
test tej charakterystyki odpowiada za prawidiowe
ukonczenie formuly) w wysokai -5 pkt./Krag
trudnaci;

e Czar z magicznego pergamirgporzadzony przez
kogos innego— alez tej samej profesjijest rzucany z
modyfikatorem-10 pkt. UM/Kr ag trudnaci;



e czar wpisany przez obmsolg (o innej profesji z tej
samej kasty) ma modyfikator-20 pkt. UM/Kr ag
trudnaci;

* a czarobcej profesji, z obcej kastyjest rzucany z
modyfikatorem-30 pkt. UM/Kr ag trudngci.

Rzucanie zakkia z magicznego pergaminu zajmuje 4 sg

wiecej czasu ri normalnie, chybaze pergamin jest ju

rozwiniety i przygotowany do zytku — wtedy tylko 2 sg

(ew. 1 sg. w przypadku tabliczek czy matryc).
Obogjtnie od tego, czy czar rzucono paitmye, czy

nie — magia pergaminu zostaje zgtkowana, pismo

ulega zatarciu i rozmazaniu. Karty nie ima ju uzyé —
ani tym bardziej odcyfrowa zawartej w niej kiedy
formuly. Ch& oczywicie czasami takie zyte

kartelusze g wykorzystywane do rhych, tajemniczych
celéw — np. magicznych rytuatéw. Czasami zecto

nawet stanowi pewne zagreenie dla uaytkownika,

szczegOllnie jdi wyczerpana karta po jakinwyjatkowo

osobistym czarze dostanig 8 niepowotanegce.

ROZPOZNAWANIE NOWYCH CZAROW Z
MAGICZNYCH PERGAMINOW

Je&li na pergaminie, ktory znalaztesiw posiadaniu
bohatera znajduje sformuta czaru jego wlasnej profes;i
(przy czym dotyczy to gtownie kasty czarodziejskiej
moze on prébowéa uzyska ta formuke — o ile potrafi §
zrozumi€ (tzn. j&li pochodzi ona z dogbnego mu
Kregu magii). W tym celu musi dokoéaozpoznania
zapisu czaru dokonanego na karcie pergaminu. T&dno
polega na tymze nieumiegtne odczytanie pergaminu
moze uaktywné zawarf w nim moc — co unienidiwi
dalsze korzystanie z tego egzemplarza.

Procedura odczytu ¢dzie udana, @i bohaterowi
powiedzie si test 1/2 UM (obrionej o 1 pkt./kady
Krag trudndci czaru) — dziki temu pergamin nie zostaje
uaktywniony. Trwa to ok. 1 godziny/Kg czaru. By we
wilasciwy sposoéb przensé formuk na jaké inny
,nos$nik” (przy pomocy ktérego dmizie mana zacaé
naule czaru), wymaga sidodatkowego testu 1/2 INT
(ew. WI w przypadku czaréw kleryckich) — przy czym
test ten ména powtarz& do skutku, jednak kae
niepowodzenie o kolejn 1 godzir wydtuza caldé
procedury.

Posiadajc odpowiednio uzyskan formuk, mazna
rozpocaé jego nauk — o ile uczestnicy korzystag tej
zasady opcjonalne;j.

PRAWDZIWE PRZEDMIOTY MAGICZNE

Na Orchii przedmioty i obiekty, ktére bylyby w
naturalny sposéb obdarzone mamagicza, wyskpuja
bardzo rzadko — issuwazana za ewenementy, czasami
brane jako znak boski taski, innym razem — za mhen.
Jednak ju przed tysicami lat rasy rozumne - a
konkretnie: ci z ich przedstawicieli, ktorzy waecili si¢
magicznym rzemiostom — posiedli sekret grasinia
magiczr, energy zwyklych przedmiotow tak, by
Potencjal na stale zwdal sk z ich struktug, obdarzajc
tym samym zwylkd materg nadzwyczajnymi cechami.
Ten kto posidzie ows sekretm wiedz i umiejgtnosci,
po cizkich, diugoletnich, badaniach i eksperymentach
bedzie w stanie z dziegia fatwoscia wytworzye
przedmiot, ktéry zastynie ze swych fantastycznych,
magicznych mocy. $tl tez — jak Orchia dtuga i szeroka
— w starych legendach, mitach, antycznych kronikach
piesniach bardéw petno jest wzmianek o magicznym
orgzu, ochronnych talizmanach, niezwyklych szatach,
nadzwyczajnych butach czy cudownych naczyniach. W
rzeczywistdci jednak znalezienie na swej drodze takiego
przedmiotu jest niestychanie rzadkie — ggyoces ich
stwarzania prosty jest ¢sitylko w teorii, a w
rzeczywistéci wymaga ogromnych naktadéw pracy i
energii (take magicznej). 3 zas nawet i spotyka si
czasem rzeminikbw magii — gtéwnie magéw i
alchemikéw — ktérzy powszechnie i na co dzmjmup
sie wytwarzaniem takich ,cudowsoi”, to zawsze
zazdrdnie strzeg oni swej sztuki, udospniajac tylko
nielicznym, pilnujc jednoczénie by tak zakjta magia
nie wpadta w niepowotaneg;ge. Oczywicie mazna od
czasu do czasu spotkawarsztaty ,magicznych”
wytworcéw (szczegolnie w stolicach krain oraz w
gildiach czarodziejskich) — ale do takich przybwtka
pewndcia nie wpuszcza giosob z ulicy, a juna pewno
takich z pustymi sakiewkami. £t tez znalezienie
przedmiotu, ktéry dysponuje napragvghokzna mocy
(jak czarodziejskie laski czy palaski orez) graniczy z
cudem — a ten kto tego dokona, stanie mie tylko
obiektem legendarnego uwielbienia i podziwu, ale i
skrytej zawdci i agres;ji.

W uniwersum KC za przedmioty magiczne ua/ask
wszelkie obiekty nierywionej (zwykle) materii, ktore
zostaly w sposob celowy zygiane z Potencjatlem
Magicznym, obajtnie czy dokonat tego pogtkujacy
alchemik (przez przypadek w czasie eksperymentu),
potezny bdg dobra i prawoszindsci badz jego stuga (z
przeznaczeniem na nageoddla jakiegd wiernego
wyznawcy) czy te parszywy demon z Otchfani (ot tak,
dla zwyktego kaprysu). Wida stad, ze pochodzenie
magicznych przedmiotdw nie by rézne — niektére
mog by¢ z bardziej, inne z mniej bezpiecznegddia.
Wszystkie one posiadgj jednak pewien kompleks
wspolnych cech, ktéreascharakterystyczne dla k@ego
przedmiotu magicznego — i mpdpy¢ pierwsz oznal,
ze BG maj do czynienia z takowym obiektem. Owe
cechy maj charakter czysto fizykalny, chaczywicie
wynikaja z natury samego przedmiotu i powstatyetizi



nasiczeniu go Potencjalem Magicznym. Takeavkazdy

przedmiot, ktory zostanie awenergi nasycony, zyskuje

owe wigciwosci.

» kazdy przedmiot magiczny ma dwukrotnie ¢k$z
Wytrzymatad¢ na uszkodzenia, wé¢ nie tylko
trudniej jest go zniszczyale i w ogéle: zarysowa
skorodowd, znacznie wolniej (lub w ogéle nie)
poddaj sie wptywowi czasu itd.;

e wieksza¢ z nich ju przed umagicznieniem byta
wykonana z najwisz jakoscia i kunsztem, bogato
zdobiona i ornamentowana, w dodatku nierzadko
uzywano do produkcji rénorodnych kruszcow (a
nawet mineratdw i kamieni szlachetnych); nawél je
tak nie bylo — to po nasyceniu PM zalgzsprawia
takowe wraenie (toporne wykonanie zaga
nabierg cech ekscentrycznej, nowatorskiej sztuki,
pospolite metale nabiergjintensywnego potysku i
piekna prostoty itp.); z powodu wszystkich tych
czynnikbw  kady przedmiot magiczny jest
dwukrotnie wecej warty nk jego normalne
odpowiedniki — a jdi w dodatku dysponuje jakiri
nadzwyczajnymi mocami i zdolgciami — to cena ta
moze nawet wielokrotnie wzrogh;

* magiczne uzbrojenie (tarcze, hrabroje, hetmy itp.)
ma dwukrotnie wiksz Obrore niz normalne
egzemplarze danego gatunku;

* magiczne zbroje (a tak ich elementy np. hetmy)
maja dodatkowo dwukrotnie wksze Wyparowania;

e magiczna bro (lub obiekty o takim przeznaczeniu)
ma jeszcze dodatkowy modyfikator (w postaci dwoch
wartasci) do Trafienia oraz zadawanych Obeé;
modyfikator ten jest rfny i stanowi unikala ,ceche
osobnica” danej broni — zwykle: im bno jest
potezniejsza, tym warti te s wyzsze.

Owe wiasnéci maze oczywicie rozpozné jedynie

specjalista z wigiwe] dziedziny. Znaczy to mniej

wiccej tyle, ze osoba dyspomaga ,zwyklym”

Wykryciem Magii odnajdzie magi w badanym

przedmiocie, ale nie ¢olzie pewna, czy powstata ona

naturalnie, czy jest efektem inteligentnego i

zamierzonego dziatania, rzerligk bedzie w stanie

pozn&, ze przedmiot z jego dziedziny jest nadzwyczaj
cenny i kunsztowny — ale nieedzie podejrzewatze
dzieje st tak za spraw magii (podobnie w przypadku
ptatnerza ogldajajcego zbrgj, czy wojownika
walczcego magicza bronk). Dopiero osoba potrafta
identyfikowa® przedmioty magiczne (przy pomocy
odpowiedniej, czarodziejskiej umignosci — lub innej,
analogicznej do tego zdolém) bedzie w stanie
powiaza¢ ze soly wszystkie te fakty i odkky ich
prawdziwezrodto.

Oprocz  powyszych, niektére (te silniejsze)
przedmioty magiczne dysponujspecjalnymi mocami
(tzw. cechami magicznymi), ktére mp@y¢ rézne — w
zaleznosci od tego, kto i po co stworzyt dany obiekt.
Niektore g catkiem bfahe, inne nina traktowa jak
interesujce ciekawostki, uprzyjemnigie dziatanie
samego przedmiotu — ale swéréd nich te catkiem
powazne moce, ktdre majogromm site — potrafice
niszczy lub tworzy, leczy¢ lub zabij&. Nierzadko
zdarzay sie tez przedmioty o cechach tak gahych, ze
zwykli  $miertelnicy musz zaptacé niewyobraalny
trybut za korzystanie z nich — czasem nawetatramzez
to zdrowie, urod, zycie lub popadac w szaléstwo.

Zdolndscia doktadnego rozpoznawania cech dysponuje
zwykle wigkszas¢ czarodziei (patrz odpowiednia
umiejetnos¢ wspdlna dla tej kasty), ale poznanie sa
tych najpo¢zniejszych mae nawet déwiadczonemu
medrcowi przysporz§ sporo klopotéw, a istnigjnawet
takie przedmioty, ktére celowo potrafmaskowd swa
moc — by nieostrmych wytkownikéw przywigé¢ ku
zgubie i zatraceniu.

Najstynniejsze, legendarne przedmioty magiczne,
ktére stworzono na Orchii (lub je na aniskad$
~przywleczono”) zostaty doktadnie opisane w osobnym
rozdziale (wXiedze Prowadzcegq — jest to bowiem
wiedza tajemna, nie przeznaczona dla oczu BG, g tak
powinna pozosta(chyba,ze akurat MG ma inne plany
w stosunku do swojej deyny). Oprocz klasycznych
przedmiotbw magicznych istnieje tak kilka ich
kategorii  specjalnych, czyli: Artefakty, Relikty,
Przedmioty Przekte orazZywobronie — i one zostan
opisane w dalszej egci tekstu. Poriiej zaprezentujemy
0go6lm charakterystyk przedmiotdw magicznych, oraz
sposoby ich tworzenia.

OGOLNE WSKAZANIA PRZY TWORZENIU
PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH

Przedmioty magiczne mag tworzy wszyscy
przedstawiciele kast magicznych, ktérzy posiadaj
minimum 1 PUUmagiczniania Zasada jest takage nie
mozna stworzy przedmiotu magicznego, pahiejszego
od aktualnego zaawansowania owej ugtigsci. W
mechanice inscenizacji znaczy t® jesli posiada si 2
PU to mana co najwyej stworzy przedmiot magiczny
o Il (lub 1) Stopniu Magii (czym $ Stopnie Magii —
zostalo wytlumaczone w akapicie oPotedze
Przedmiotéw Magicznych, itd.

Umagicznienie, czyli planowe,
metodyczne zwizanie Potencjatu

upadkowane i
Magicznego z



substangf zadanego  obiektu, jest procesem
dwustopniowym. Polega ono najpierw na Umagicznieniu
Wiasciwym — czyli ustabilizowaniu energii magicznej
wewmtrz danej materii, a naginie na ew. pobudzeniu
specjalnych wigciwosci wytwarzanego przez gipola
magicznego — ktére ma doprowatlzio powstania jaki
okreslonych przez twére mocy (czyli etap drugi:
Nadawanie Cech). de w czasie tego procesu tworca
chce korzysta z jakiegokolwiek zewgtrznego zrédta
PM (co prawie zawsze jest konieczne, hiopod uwag
fakt, jak niewiellqy iloscia jest osobisty PM) — musi
dodatkowo posiadaumiegtnos¢ Operowania PM(co
najmniej 1 PU). Bardzo pomognumiegtnoscia przy
nadawaniu cech magby¢ tez Znajomdé Runow i
Tworzenie Figur Magicznych poniewa tworzone przy
ich pomocy symbole magiczne pozwalagrecznie
zaklinat formuly czaréw w przedmiotach. A to — w
pofaczeniu z dodatkowymi mocami przedmiotu, ktére
np. pozwah w sposéb aktywny i dynamiczny sktadawa
(oraz czerpa i przelewa) w nim dodatkowy PM —
uczyni z nich patzne narzdzia magii.
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I. UMAGICZNIANIE WEA SCIWE

Zeby podj¢ sic tej czynndci wymagane jest co
najmniej 100 UM (nie mog@ by¢ mniejsze). W tym
pierwszym (i nieodzownym) etapie ngstje ,przelanie”
wymaganego Potencjalu Magicznego w przedmiot i
préba utrzymania go w nim, by ,pochwycit’ jego
struktue i zagniegdzit sie w niej. Napetniany magican
energy przedmiot musi by jednoczsciowy, wykonany
z twardej substancji, staly, stabilny, catkowicie i
ostatecznie wykonany. Nie m® by to wiec np. nie
obsadzone ostrze #@ — poniewa przy dorabianiu
rekojesci  przedmiot zmienitby niekorzystnie swoje
wilasciwosci. W ten zresazt sposob powstajniektore z
przekktych przedmiotéw magicznych. Jest ta jeden z
powodéw, dla ktérych — ze wagléw bezpieczgstwa —
magiczne mikstury (jako substancje niestabilne) czy
pergaminy z czarami (ze wzglu na ich nietrwaty
materiat) g tworzone w zupetnie inny sposéb, w oparciu
0 odmienne umiginosci.

Przed przyspieniem do nasycania PM naje
okresli¢, czy umagicznia sie przedmiot tymczasowo —

czy te na stale. By umagiczhina state — potrzeba
wykona bowiemtest UM — obnizonych o 100 pkt.(i
ew. zwikszonych o jaki€ modyfikatory np. wynikajce

z PUUmagicznianid. Do umagicznienia tymczasowego
(czyli tylko na | Stopié@ Magii) UM s jedynie obniane
do 1/2. Jdi test kedzie nieudany, to niestety traciesi
calh przeznaczopm do procesu energimagiczm — a
przedmiot wciz pozostaje niemagiczny, i @arobot
nalezy powtdrzy od pocatku.

Umagicznienie trwa 1k10 minut i pochtania 3k100 PM
na kady zaczty kilogram (czyli 4 pkt. SF wagi) masy
przedmiotu — a il& ta w dodatku jest zwkszana o 100
PM dla | Stopnia Magii, +200 PM dla ll-go (razenzju
300 PM), +300 PM za lll-ci (w sumie 600 PM), +400
PM przy IV-tym (kcznie 1000 PM), a +500 PM w
przypadku V Stopnia Magii (ogétem 1500 PM; patrz
zasady kreowaniArtefaktow ).

II. NADAWANIE CECH MAGICZNYCH

Zeby tego dokona nalezy mieé co najmniej 200 UM
(nie mog, by¢ nizsze). Paadane cechy (moce) magiczne
mozna nadawa tylko przedmiotom umagicznionym na
state, o odpowiednim Stopniu Magii (czyli co najejni
lll-cim). MG decyduje, ktére z proponowanych przez
uczestnika cech magicznych mody¢ magicznym
przedmiotom nadane bez naruszenia réwnowagsta
inscenizacji — oraz to, jaki stopieumagicznienia musi
mie¢ przedmiot, ktory mogtby kyich nanikiem. To do
MG nalery takze rozstrzygajcy osid, czy dane moce
pasuj do rodzaju przedmiotu — oraz czyane zgodne z
etosem religii i/lub profesji BG — trudno bowiem
dopuci¢ do zaistnienia sytuagj gdy dobrotliwy mnich
boga zycia tworzy po¢zna koss bojows, mapca moc
sprowadzania zarazy i ,wygania’ trupéw z mogit...

Nadanie przedmiotowi pojedynczej cechy magicznej
wymaga udanegtestu naUM, obnizonych o 200 pkt.
(a zwikkszonych o ew. modyfikatory). Niepowodzenie
oznacza rozmagicznienie przedmiotu, uwtraPM,
pozbawienie go zaréwno nadawanej cechy, jak i
wszelkich pozostatych wdaiwosci (jesli jakies juz
wczesniej udato s nada&). Uniemaliwia to takze
catkowicie podejmowanie kolejnych préb umagiczréani
— poniewa przedmiot w ogéle nie ddzie potrafit
utrzyma w sobie Potencjatu Magicznego.
W dodatku — j&li nadajemy cech przedmiotowi o IV
lub V Stopniu Magii — to naly wykona& dodatkowy
test (sprawdzagy poprawné¢ operacji) na 1/5 INT (lub
1/5 WI — w przypadku klerykéw). Niepowodzenie tego
testu mae oznaczé stworzenie przedmiotu przekkgo.
Czasami po prostu — zamiast tego —zen@ojawt Si
nieprzewidziana cecha (zamiast zefanej), ktéra mze
by¢ uciazliwa przy korzystaniu z przedmiotu, ew. nie do
wykorzystania dla jego stwércy itp., do uznania MG.

Nadanie kadej cechy kosztuje twogcwydatek od 10
do 1000 PM (w zalmosci od jej potgi — decyduje MG),
poza tym pochtania to caly aktualny jego Potencjat
Umystowy (wkc przed przyspieniem do kreowania
kolejnej cechy, twdrca musi ¢sisolidnie wyspé i
odpocz¢ — inaczej kosztuje go to 1k10 PO). Na koniec
bohater musi przekazaprzedmiotowi castkg siebie,
swojej osobowsci — ale i sitzyciowych, wic pochtania
to od 5% do 50% jego aktualnej ENJeli tworca nie
chce wydaw& PUm Ilub EM, to MG mae
zadecydowao stworzeniu si przedmiotu przektego.



Mozna bez problemu umagiczhigrzedmioty, ktdre
juz wczeniej zostaly umagicznione (np. gdy bohater
chce podnig¢ Stopiev Magii posiadanego przez siebie
przedmiotu, lub nadamu jakie& nowe cechy) — ale tylko
wtedy, jeli samemu byto si jego twoérg. Jeli ta samy
operacg chce st przeprowadz na przedmiocie cudzym
— kosztuje to dwukrotnie wtej PM. W dodatku wymaga
sie dokladnej znajomiei przedmiotu ,domagiczniane-
go” — tzn. ze naley przeprowaddi jego pela
identyfikacg, a najlepiej: pozna tez jego histor.
Niedopilnowanie tych ,formalriei” moze spowodowéa
pojawienie si niebezpiecznych Ilub niekorzystnych
wiasciwosci — szczegOlnie i bohater chce catkowicie
zmieni charakter przedmiotu magicznego. Nie zme
,<domagicznig@” przedmiotéw specjalnych (artefaktow,
przekktych itd.).

UZYTKOWANIE PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH
Magicznymi przedmiotami m@ postugiwa sie
kazdy, o ile etos jego profesji (i/lub religii, normy
spoteczéstwa w ktérymzyje itd.) mu na to pozwala —

czyli dotyczy to w praktyce wkszaci Istot
Inteligentnych. Nawet @ bowiem cd komu jest
zakazane (np. na zasadzie religijnego tabu) —zeqm
zawsze istnieje jakicien szansyze zechce on 6w zakaz
zlama...

Poniewa jednak przedmioty magiczne to nigjakies
tam zabawki, nie mama sobie ich tak po prostu,
beztrosko mywaé. Zeby moc si takim przedmiotem
swobodnie postugiwg trzeba s do niego dostrok.
Proces dostrajanie polega na typg bohater, mag
fizyczny kontakt z przedmiotem, pozwala meg gozna’,
otwiera swoje ciato i umyst na jego mag- w ten
bowiem sposéb przedmiot cdzie starat s
zaakceptowa swego nowego wihgiciela. Proces
dostrajanianalery przeprowadi za kadym razem, gdy
bohater styka si z nowym przedmiotem, ale rowuie
wtedy, gdy kté odebrat mu przedmiot, z ktérymzu
wczesniej sk zwiazal — ale ten kto przeprowadzit
wlasnedostrajanie Czynnd¢ dostrajania jest testowana
standardowym rzutem na UM. NMaa B jednak
przeprowadza— wzgkdem pojedynczego przedmiotu —
tylko raz na kadym POZ (lica sic te ze wszystkich
profesji). Jéli wiec BG (druid 2 POZ/elementalista 3
POZ) chce s dostrot do znalezionego wiaie sztyletu,
to maze podaé 5 préb — a jéi wszystkie zawiod, to
nastpma prékg maze podjé dopiero po awansie w
ktéreg z profesji. Dostrajanie nmioa przeprowadzi
nawet wzgtdem przedmiotu, ktérego esijeszcze nie
zidentyfikowata — kosztuje to jednak 1k5 PO, aldlije
przedmiot jest niebezpieczny lub przgidto nie ddc¢,
ze ilos¢ ta mae wzrosné, to w dodatku bohater nama
sii na r&ne  dodatkowe, nieprzewidywalne
konsekwencje (ogtanie, rozbicie jani itp.). Ja&li proces
.,duchowego zjednoczenia” ei z przedmiotem
magicznym, to ten uznaje bohatera za swegdcidizla,

i pozwala swobodnie korzystae swoich mocy (o ile nie
sa one obwarowane jakisdodatkowymi warunkami).

Je&li natomiast bohater z jakipowodow nie chce
przeprowadz& dostrajania to kgdzie  musiat
wykonywat standardowy test UM za kdym razem, gdy
bedzie chciat skorzysta z ktorejkolwiek mocy
przedmiotu — a w przypadku broni oznaczaztotest jest

Wymaa , BG cc wykors pemi; do
TR/Obra. Jak widé moze to by bardzo ktopotliwe —
ale c@, ca za cg.

POTEGA PRZEDMIOTOW MAGICZNYCH

Z moa magiczna, ktéra jest zakfa w kadym
przedmiocie magicznym wie sk pojecie Stopnia Magii
— lub jak kto woli, w mechanice inscenizacji ozreacn
po prostu stopie umagicznienia. Oznacza on nie tylko
to, jak wielky ilos¢ Potencjatlu Magicznego ,wiono” w
stworzenie tego przedmiotu, ale ek wyznacza on
przynalenos¢ przedmiotu do pewnej klasy magicZoip
z ktdéra zwigzana jest wielk& jego potgi i niektore
cechy charakterystyczne — acwi mi. to jak due
modyfikatory mae zapewnié& uzytkownikowi, badz to
jak wiele magicznych mocy nie by mu nadane.

Zanim zaczniemy dokladnie opisysvawszystkie
Stopnie Magii, warto dokladnie zapoznasig ze
zjawiskiem tzw. wolnego Potencjatu Magicznego. Jest
naturalny czynnik, ktéry zawsze pojawiae sprzy
kreowaniu przedmiotu magicznego. @té- podczas
procesu umagiczniania, w jego I-szym etapie, gdy
napetnia s przedmiot energimagiczra — nie cata moc
zostaje zwizana z jego substamcjPozostaje jeszcze
pewna ilé¢ energii, ktéra niejako jest ,odkladana” — nie
rozprasza gi ale ,przesiaduje” w przedmiocie
magicznym. Ten wikmie Wolny Potencjat mee zosta
pozyskany przez kogp kto dysponuje odpowiednimi
umiejtnosciami (czyli Operowaniem PY— i dzieje st
to bez utraty mocy przedmiotu, jest to proces bezpiy
dla niego, gdy 6w PM i tak nie jest do niczego
(zazwyczaj) wykorzystywany — po prostu zostat
skumulowany w umagicznianym obiekcie nie jako na
zapas — dzieje sitak prawdopodobnie dlategge takie
sa hiepoznawalne prawa przeksztatcenagicznych.
Niestety — 0w proces pozyskiwania jest nieodwracaln
Jesli wiec przedmiot magiczny nie posiada specjalnej
cechy magicznej, pozwalgiej mu na gromadzenie PM
(podobnej do tych w magicznych medalionach, czy te
osobistych amuletach) — to nie #ma z powrotem
Jprzela” PM do przedmiotu (np. w celu jego



przechowywania). Oczyétie — j&li po ,wyssaniu”
przedmiot magiczny zostanie podniesiony na kolejny,
wyzszy Stopi@ Magii, to jakd ilos¢ Wolnego
Potencjatu znéw siw nim pojawi — nie bdzie to jednak
zadne jego napehliania sensu stricte — a jedynie
.,normalny” proces umagicznienia. # Wolnego
Potencjalu, jaki mena pozyské z kazdego przedmiotu
magicznego jest wiaie $cisle uzaleniony od jego
Stopnia Magii (zostat przedstawiony w tabelceepi
Czasami zdarzaesize na przedmiot magiczny — wtae

ze wzgkdu na Wolny Potencjat —eldzie miat zalgony
blokad:. Czyni tak przede wszystkim magowie (ktérzy
to wiasnie najczsciej owa umiektnoscia dysponug) —
jesli chea by nikt niepowotany nie ,dobierat” siim do
owego zapasu ,ostatniej szansy” — ktory zencsiz im
kiedys przyda. Zakladanie blokady nie ma nic
wspolnego z procesem umagiczniania jako takim + jes
catkowicie niezalgna czynndcia i nie ma na poprzedni
zadnego wplywu. Oczywtie — naley tu nadmiend, iz
oprécz blokady — przedmiot magiczny mecsam z siebie
dysponowéa specjala moa, ktéra uniemgliwi
niepowotanym osobom (np. takim, ktére nie
przeprowadzity udanegodostrojenig manipulowanie
zawartym wé PM (obogtnie od formy w jakiej by tam
wystgpowal). Blokady ména spotka gldwnie w
przedmiotach obcego pochodzenia — gdy bohater sam
tworzy przedmiot magiczny, to blokada tam saczej
nie pojawi (chybaze on samg zechce zatpy/¢). Jsli
natomiast przedmiot magiczny dysponuje moc
sktadowania PM (jak amulet), to caty Wolny Potehcja
bedzie sktadowany wkmie w owej cesze — a §é jej
.pojemna¢” bedzie niewystarczaga, to nadliczbowy
PM ulegnie rozproszeniu (jak na zasadzie
przechowywania zbyt dej ilosci PM w zbyt matym
zrodle). Blokada zatmna na taki przedmiot ¢hzie
oddziatyw& wiasnie na ow cecle ,skladowania”. W
zadnym wypadku nie mima natomiast dobéasig do
pozostalej reszty PM — tej, ktéra na staleazada s¢ z
substang Przedmiotu Magicznego. Nawet, gdyby «to
tego dokonat, to i tak réwnatobyesio ze zniszczeniem
obiektu (a mae i nawet jego eksplog).

Teraz pora 8iprzyjrze, jakie s wtasnaci kazdego ze
Stopni Magii przedmiotéw magicznych — jak wiadomo
jestich pe¢, i prezentuj sig w taki oto wignie sposdb:

Tabela V: Stopnie Magii

| Stopie n yrzedmioty o tym Stopniu sg umagicznione w
;posoéb nietrwaty — a z tego wzgledu prawie
ligdy nie optaca sie zaktada¢ na nie blokad,
oniewaz | tak nie zapobiegng one
ozmagicznieniu; przedmiot taki traci PM, ktory
)Fzeznaczono na jego umagicznienie w tempie
. PM/dziennie — cho¢ pewne czynniki moga tg
szybkos¢ zwiekszy¢ (np. silne, aktywne zrédto
akiego$ zywiotu, lub kontakt z duzymi ilosciami
akowego) lub zredukowac¢ (np. gdy przedmiot
est wykonany z metali szlachetnych Iub
dejnotéw itp.); ,wysysajac” taki przedmiot
nozna pozyskac najwyzej 1k10 PM;

Il Stopie n przedmiot taki jest juz umagiczniony na state i
istnieje 10% szansy na to, ze zatlozono na nim
blokade (po jej zdjeciu mozna pozyska¢ 1k100
Wolnego PM); bron tego Stopnia ma zwykle
premie 1-10 pkt.;

Il Stopie A ylko przedmioty tego stopnia mogg posiadac
akies cechy magiczne, 25% szans na blokade,
mozna z niego pozyska¢ 4k50 PM; zwykle
orzedmioty tego stopnia moga mie¢ od 1 do 6
cech magicznych (cho¢ oczywiscie nic nie stoi
n1a przeszkodzie, by byto ich np. 7 — jesli
nszystkie beda raczej stabe); magiczne bronie
) tym Stopniu miewajg modyfikatory 5-30 pkt.;

IV Stopieh  sg to juz dosy¢ zaawansowane i wzglednie
potezne przedmioty magiczne, moga miec
nawet i do 10 cech magicznych, z czego
przynajmniej jedna bedzie znacznie silniejsza
od pozostatych, 50% szans na blokade, mozna
pozyska¢ z niego 5k100 Wolnego PM;
magiczna brohn o tym Stopniu moga dawacé
premie nawet 60 pkt.;

V Stopie n ‘ego rodzaju przedmioty sg ekstremalnie
zadkie (patrz zasady kreowania artefaktow ),
moga mie¢ od kilku do nawet kilkunastu mocy,
2 ré6znorodnym (zwykle poteznym) charakterze,
N 90% przypadkéw posiadajg blokade, ilos¢
WNolnego PM wynosi zwykle 100k10; premie,
akie dajg bronie artefaktyczne moga by¢
‘6zne, ale zdarzajg sie nawet takie, ktore
arzekraczajg znacznie 100 pkt.

PRZEKLETE PRZEDMIOTY MAGICZNE

Przedmioty przekte s szczegbla kategori
przedmiotéw magicznych. Magwystpowa niemal w
kazdym Stopniu Magii — poza pierwszym, dgdyie
istnieje  wkkszy sens w istnieniu ,tymczasowych”
obiektéw przeldtych. Nie dd¢, ze mog by¢ kazdego
Stopnia (z Artefaktycznym, Biym wlacznie), to w
dodatku mana spotka — rzadko, bo rzadko, ale jednak —
nawet przekite relikty i przekéte zywobronie.

Przektte przedmioty magiczne magowstg w rézny
spos6b — zazwyczaj przez przypadek lub ghipot
uzytkownikéw (kilka tego typu przypadkéw opisatiy
juz w powyzszych akapitach). Czasami do takiej
.Kreacji” moze dog¢ w z powodu zwyklego pecha.
Proponujemy by uzrka ze kady pechowy wynik
jakiegokolwiek z testéw, ktére wykonujeesw czasie
procesu umagiczniania (oletijie od etapu) oznaczaf; i
przedmiot stanie siprzekkty — o czym oczywécie nie
powinien wiedzié jego kreator. Mge sk tego
dowiedzi€ (a raczej tylko podejrzewn dopiero po
pewnym czasie — kiedy zacznie obserwéwaizne
dziwne i podejrzane sytuacje, zwane z uwytkowaniem
takiego przedmiotu. Z pedd zwyklych $miertelnikow



natomiast nie powinno dopuszézsig takich, ktdrzy by
potrafili celowo (i z premedytagj tworzy¢ przekkte
przedmioty — jest to bowiem domgenpotznych
stworzér zta i chaosu , i to w dodatku tylko tych
najznaczniejszych (z rodzaju demondw, czartéw czy
wrecz bogdéw). Jedynie mistrzowie czarnej magii —
czarnoksiznicy mogliby by na tyle zdeprawowani, by
wyprawia takie bezeasstwa. Przekite przedmioty
mog takze powstawé& samoistnie — i zostaly
stworzone w jakigj obcej sferze — np. poza granicami
Sfer Materialnych. W takim przypadku, przeniesidnle
do $wiata, gdzie pangjdiametralnie odmienne warunki
(a dla obiektéw stworzonych np. w Otchtani czy Adea
Orchia z pewngcia jest przypadkiem spemnigym te
kryteria) mae sk odbi na cechach magicznego
przedmiotu — ktéry zostat przeegiestworzony tam, w
obcym swiecie w zupetnie innych celach, i przyyeiu
zupetnie innych metod (czasami meonawet zupetnie
niezrozumiatych dla Istot Inteligentnych). Takie
przedmioty traktuje sijakby byly przekite tylko ,przy
okazji” — po prostu takie dzialanie objawigjoza swym
macierzystym planem egzystencji. Po powrocie do

swojej ,0jczyzny” znowu dzialaj ,normalnie”.
Oczywicie, o ile za normalne mpa uzna
automatyczne wyssanie calej energii witalnej (i

dodatkowe uwizienie duszy #zytkownika) — podczas
gdy w obcej sferze ,przekistwo” polegato jedynie na
mocnym ograniczeniu intensyw§t owego wysysania.
Magiczne, przekke przedmioty maj przede
wszystkim  kilka wspdélnych  wythikéw. Przede
wszystkim: na pierwszy rzut oka bardzo trudno adi®
je od normalnych przedmiotéw magicznych (albo w
ogole — od zwyklych, niemagicznych przedmiotéw)ce- n
chyba, ze mamy akurat do czynienia z np. Upiprn
Zbroja Jeed:ca-Bez-Glowy (bo trudno nie zauwe, ze
co$ jest nie tak, jdi obiekt caty ocieka krwi i cuchnie
piekielrn siarky). Przekéte przedmioty zazwyczaj
bardzo dobrze maskugwe niekorzystne dziatanie — ich
uzytkownik maze do kaica zycia (ktére ledzie zwykle
bardzo krotkie) nie zdawasobie sprawy z tego, co tak
naprawéd wpadio mu w ¢ce. O ile bowiem w
normalnych przedmiotach magicznych przesya same
normalne, pozytywne moce (chastabe) — a nawet w
tych potznych, gdy mamy jakie niekorzystne skutki
uboczne, to & one réwnowaone przez nadzwyczajne
cechy o nietuzinkowym dziataniu — o tyle w obiektac
przekktych szala zdecydowania przechyla sa stror
mocy negatywnych, szkodliwych. Przedmiot magiczny —
jesli jest przekéty — to prawie zawszegHzie posiadat
par ,normalnych”, niewypaczonych mocy. Jest to
pewnego rodzaju haczyk z przym na ktory ma si
ztapa& nierozadny wytkownik. Owa przyata maze by
czasem nawet bardzo pamba — np. pozwalag raz
dziennie podpali jakiegag wroga, ew. przekta r&zdzka
bedzie posiada zakkta formuk jakiega rzadkiego,
imponupcego czaru. Jednak pod tymi pozorami
L,hormalnadci” zawsze czai si drugie, gréne oblicze.
Podpalenie wroga me st bowiem odbywé kosztem
postarzenia zytkownika o kilka miesicy (a nawet lat),
z& rézdzka moc do rzucenia czaru peoczerpé od razu
witalnosci  uzytkownika (mimo, % normalnie mae
posiadé wlasny zapas energii magicznej — ma on jednak
za zadanie zmyi bohatera). Takie ukryte, negatywne
moce § zawsze bardzo trudne do odkrycia. ,Wabiki”

przekktego przedmiotu mma zwykle zidentyfikowé& w

normalny sposéb, bez gkiszych trudnéci. Natomiast

kazda, niekorzystna cecha przetelgo przedmiotu
magicznego posiada swdj wlasny ujemny modyfikator,
ktory zmniejszajc wysoka¢ umiegtnosci
profesjonalnej, odpowiedzialnej za Bdawa
identyfikacg przedmiotu, mge znacznie utrudéi— lub

nawet uniemgliwi ¢ poznanie prawdy. Zazwyczaj — im

bardziej szkodliwa jest dana cecha — tym modyfikato

jest powaniejszy. Modyfikator ten &dzie w mechanice

,KC” 0znaczany w charakterystyczny sposéb — jegido

prostu ujemna liczba, ktéra podawarglzie po numerze

cechy magicznej, ktérej dotyczy (np. (4/-25 pkt)y.
przypadku stworzenia przekbgo przedmiotu przez
jednego z BG, prowadey powinien we wasnym
zakresie okrdi¢ wielkos¢ wszelakich modyfikatorow.
Oprécz tych specyficznych cech, ktére mne dla
kazdego przedmiotu, wszystkie przetd magiczne
przedmioty maj kilka wspdlnych, charakterystycznych
zdolnaici, ktére posiada kaly tego typu obiekt. Owe
wihasciwosci okresla s mianemCechy Kompleksowej

Przedmiotéw Przekktych (albo po prostu: wspdélnymi

zdolnagsciami tyclre):

* po pierwsze, kaly miesiac uzywania przekletego
przedmiotu oznaczadla wytkownika utrate 1 pkt.
ENZ; efekty tego mog by¢ rézne — zaley od tego,
jaka decyzg podejmie MG, nie zawsze bowiem po
utracie calej EN (wywotanej uywaniem
przekktego przedmiotu) nagtuje przemiana w
martwiaka; istnigj przedmioty, ktére w momencie
spadku ENM do 1 zaczg utrzymywa ciato ofiary w
stanie zawieszenia nuzy zyciem asmiercia, wiezaC
ja w odraajacym letargu — nie pozwsljej odege,
niczym paseyt zywiac Sk jej witalnaicia (wysysajc
cah ENZ powyzej 1, kton ofierze uda i
zregenerowd); taki stan mee trwa nawet cale lata —
w nienaturalny spos6b wydiajac uzytkownikowi
zycie (oczywicie, gdy kté wyzwoli ofiare z wiadzy
przedmiotu, ta natychmiast umieragliguz dawno
przekroczyta naturaingranie zycia dla swojej rasy);
jest te catkiem maliwe, ze istniejp przedmioty,
Wwysysapce” z wytkownika ENZ szybciej lub
wolniej (szczegolnie te o wysokich Stopniach Magii)
niz to zostato wyej podane; cala, povrgza wkasn&
moze by zmodyfikowana — odpowiednio do uznania
MG, jesli bedzie on widziat tak potrzele (np. jaki
wyjatkowy,  unikatowy  przedmiot  przedtly,
pojawiajcy sk w jego kampanii);

» kazde dwa tygodnie (czyli 0,5 miesica) uzywania
przekletego przedmiotu powoduje takze
otrzymanie 1 PO Czasami — w rzadkich sytuacjach
— MG mae uzaléni¢ to od wyniku obrony przed
szokiem, jednak Odp. nr jest wéwczas zmniejszana o
modyfikator trudnéci rozpoznania Cechy
Kompleksowej (patrz dalej); efekt, jaki powoduje
utrata réwnowagi psychicznej, wywotana kontaktem
z przekétymi przedmiotami, mze by rézny. Na
pocztku objawia st on zwykle pewnego rodzaju
mang przeladowcz — kiedy bohaterowi zaczynagsi
wydawa, iz kazdy chce mu odebéajego magiczny
przedmiot, zaczyna @t popada w coraz wgksz
nieufng¢ w stosunku do otoczenia — i to nie tylko
os6b postronnych, ale i nawet wlasnych przyjaciot,
kompanéw z driyny itd. Czasami, zamiast tego,



pojawia specyficzna forma zauroczenia,
chorobliwego uzaleienia, ktére powoduje,ze
bohater zazadne skarby nie chce gsirozstd ze
swoim ,ukochanym” przedmiotem magicznym (¢ho
oczywicie ten wyradza mu krzywd — co po
pewnym czasie nmi® zaobserwowajego najblisze
otoczenie). | niech teraz reszta dmy sprobuje mu
przeméwé do rozadku, naktaniajc do pozbycia si
przekktego przedmiotu — ,zauroczony” bohater na
wszelkie sugestie z pew§wa zareaguje otwagt
niectecia (@ mae i nawet wrogécia). Koncowe
skutki, jakie spowoduje przekroczenie GN w ten
sposob zabe juz scisle od woli i decyzji MG.
Powinien je okréi¢ we wasnym zakresie, w
zalendéci od tego, z jakiego rodzaju przekim
przedmiotem maj do czynienia BG. Gama
konsekwencji jest tutaj naprawdogromna — od
.Standardowych” choréb psychicznych, poprzez
jakies nietypowe rozdwojenia fai a nawet ogtania.
Moze sk tak zdarzy szczegélnie w wypadku bardzo
silnych przedmiotéw — kiedy osobowoBG zostanie
przegta przez dawno nigjacego twore przekktego
obiektu. Bohater mee tez sobie po prostu uréjze
jest ktoéryns§ z legendarnych aytkownikéw
przekktego przedmiotu (j&i takowi istnieli) lub jego
twérca (np. potznym demonem). To pole
pozostawiamy ja wyobrani prowadacego;
szczegoblnym przypadkiem przekich przedmiotow
sa magiczne bronie, a to ze wzdlu na dodatkowe
modyfikatory, jakie w czasie walki zapewniaj
uzytkownikowi; jesli mamy do czynienia z bromi
przekkta — to przy jej opisie zawsze znajdziemy
dodatnie modyfikatory, jednadWAGA: s to tylko
pozory! Tak naprawgte modyfikatory g ujemne —
ale tak, dlugo, jak diugozytkownik nie pogcia, ze
postuguje si przekkta brona (czyli praktycznie
zawsze — szczegoOlniesfez powodu jej uywania
zdazyt juz popaé w szaléstwo), kxdzie $wigcie
przekonany o tymze brai pomaga mu w walce — a
nie przeszkadza;

wszystkie powysze wilasnéci przekktych broni
traktowane s jako jednd¢ (co juz wspomniano na
pocatku — jako owa Cecha Kompleksowa) — oznacza
to wiec, ze @ nierozhczne, i mana je
zidentyfikowa wspdlnie. Nigdy jednak MG nie
wolno dopyci¢ do sytuacji, w ktorej BG ju na
samym pocatku identyfikowania broni rozpoznaliby
jego Cech Kompleksows — gdy to automatycznie
daloby im do zrozumienia, z jakiego rodzaju
przedmiotem maj do czynienie. A to byloby zbyt
proste, nieprawd® Ceckh Kompleksova mozna
wieC rozpoznawa dopiero wtedy, gdy ju
zidentyfikowato s¢ prawidtowo wszelkie inne cechy
przekktego przedmiotu — wkznie ze wszystkimi
jego negatywnymi mocami. Odkrycie cechy
kompleksowej nie ma Ry ulatwieniem w
identyfikowaniu, ma@e ono co najwiej utwierdzé
BG w przekonaniu, gdy jupoznali cad prawd: o
przekktym przedmiocie. To, jak dy modyfikator
ujemny ledzie miata Cecha Kompleksowa — zgle
tylko i wytacznie od MG, ze zrozumiatych wzglow
musi to by jednak moc, ktér jest najtrudniej
rozpozna.
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moaa si¢ kryé w przekktych przedmiotach magicznych.
Nie g1 one zaliczane do mocy (cech) magicznych owych
przedmiotéw, poniewaniekoniecznie muszsie pojawic

w procesie kreowania. Mag by¢ efektem jak
pézniejszych okolicznéci — jesli np. wywota je ktd inny
niz stwdrca przedmiotu (rozgniewany bdg, zawistny
konkurent, czysty przypadek itp.). Aktywne
przeklssstwo mae mi€ posté klasycznego
przekleastwa (tj. takiego, jakie mag naktadgé na
przedmioty i osoby klerycy) lub &wy. Jest zawsze
wyjatkowo uchzliwe i obojtnie od rodzaju, mae nawet
zagraac zyciu (a z pewngcia zdrowiu). Prawie nigdy
nie jest maliwe zdjccie takiej anatemy w normalny
spos6b. Stowo ,prawie” znaczy tu tyléee po prostu
wigksza¢ $miertelnikdw (nawet dysporagych fachow
wiedz badz magh) nie lkgdzie w stanie poméc
nieszczsnikowi — dzkki czemu MG ma swobodne pole
do popisu jéli idzie o tworzenie scenariuszy opartych o
tego rodzaju perypetie. Dezaktywowanpezekleistwa
aktywnegopowinno by wiec efektem dlugotrwatych
(trwajacych mae i przez wiele sesji) prob i staéra-
nagrod za podgte w tym celu wysitki. Oczywvicie
zawsze istnieje najbardziej pewne i logiczneseig — a
jest nim zniszczenie przekkgo magicznego
przedmiotu. Kiedy przestanie on istfienikap rowniez
Aktywne Przekléstwa z nim zwizane — gdy od niego
czerpi swa moc, on — i tylko on — jest iclrédtem. O
wyperswadowaniu aytkownikowi przekttego
przedmiotu jego zniszczenia zu chyba cé
wspominalimy — wiec zyczymy powodzenia deéynie,
ktora boryka s z takim problemem. Aktywne
Przekl@éistwa maj tez jeszcze jedn zasadnicz cecl,
by¢ moze najwaniejsz: uaktywniaj sie dopiero w
momencie dostrajania s¢ bohatera do przedtiego
przedmiotu inie przystuguje przed nimizadna obrona
Jest to gtébwny z powodow, dla ktdrych nie sposéb
zidentyfikowa& Aktywnego Przeklastwa w klasyczny
spos6b. Poméc mag tu jedynie  wysoce
wyspecjalizowane umigjnosci (i rzadka magia), z
gatunku tych, ktére asw stanie wykrywé zachwianie
réwnowagi sit — a to i tak dopiero w momencie, gdy
bohaterowie wiedgz juz, ze majp do czynienia
przedmiotem przektym. Wida tu wiec wyraznie, jak
wiele probleméw mee mig druzyna, ktéra miata pecha



natkmy¢ sig na przedmiot magiczny, ktory nie &o ze
jest przekdty, to jeszcze dysponujeaktywnym
przekleistwem Na cale szegcie — @ to przypadki
marginalne...

Nie trzeba chyba przypomiéa ze wszystkie,
wymienione  wyej informacje o  przektych
przedmiotach magicznychy zaprezentowane w Xize
Uczestnika jako materialy paglowe — ktére maj
przyblizy¢ zagadnienie zaréwno prowademu jak i
uczestnikom — uwaga, powtdérzmy jeszcze faz:
UCZESTNIKOM! | tylko im — wzadnym wypadku nie
mog ich wykorzystywé BG, a jéli dojdzie do takich
wypaczé, to MG powinien wycigmé¢ z tego daleko
idace, surowe konsekwencje! Zreszt to juwz w jego
interesie ley, aby BG (i prowaday ich uczestnicy) nig
zaczli podejrzewé i nie dowiedzieli sj zawczasuze
wpadt im w ece przekdty przedmiot magiczny.

ARTEFAKTY

Artefakty @ szczeglla i wyjatkowa kategora
magicznych przedmiotow — obejmuje ona wszystkie te
obiekty, ktére w jald sposob oagrety Piaty Stopiei
Magii. Te unikalne i jedyne w swoim rodzaju obielty
bardzo rzadkie, tak bardzage przeoitny smiertelnik
nigdy nie ledzie miat okazji ujrzé zadnego z nich na
oczy. Na ich temat kga legendy, podobnie jak i na
temat ich twdrcow — ktérzy niejednokrotnie byli
poteznymi czarodziejami — najwkszymi bohaterami
swoich czasow. St widat, ze nie tak wcale tatwo
stworzy¢ artefakt. Do czego takiego nie wystarczy
posiadé tylko 5 PUUmagiczniania— cha& oczywicie
bez tego ani rusz...

Kreacg artefaktéow obowazuja szczegOllne zasady —
szczegOllnie jdi taki przedmiot magiczny chce stworzy
ktérys z BG. Kady bohater, ktéry posiada zuw/w
umiegtnos¢ na maksymalnym poziomie, a chce
wykreowa& artefakt, posipuje zgodnie ze
standardowymi procedurami tworzenia magicznych
przedmiotéw. Z jednym wygikiem - kademu
bohaterowi wolno bowiem stworgy (w sposéb
swiadomy i celowy) w swynzryciu (obogtnie jak diugo
by ono nie trwato) tylkaJEDEN(!) artefakt. Ma to by
praca jegozycia, w kton wlozy najwiece] wysitkOw,
wiedzy i mocy, nad ktdr spedzi najwicej czasu —
nierzadko cale lata, starannie plamujcaty proces,
gromadac potrzebne materialy, nadzia czy zrodta
wiedzy. Ten artefakt duizie posiadatl wymarzone przez
tworce moce — nad wytworzeniem ktéryclkdzie seé on
gtowit posréd bezsennych nocy — dlatega teedzie to
jego ukochane ,dziecko”, ktére okupi potem, kywi
lzami. Takie ograniczenie — jak name sivydaje —
powinno w wystarczafy sposob zabezpiecza
mechanik i fabuk inscenizacji przed zachwianiem
réwnowagi, jakie mogtoby méemiejsce w momencie, w
ktorym drizyna nagle zamienitaby siw manufaktug
artefaktow...

Oczywiscie nie jest to jedyny sposéb na powstanie
artefaktu — poniewa artefakty potrafi ,pojawiat” sie
samoistnie, jako emanacja pierwotnej inteligenciji
wszechpaiznej magii. @ to rzadkie przypadki, ale
jednak czasem gizdarzaj. W mechanice inscenizacji
wyglada to tak,ze kady bohater, ktérym ma owe 5 PU
Umagiczniania a tworzy jaki przedmiot magiczny 4

Stopnia Magii — ma pewnniewielky szang na to,ze w
czasie tego procesu dojdzie do nieprzewidzianej,
samoistnej kreacji przedmiotu artefaktycznego. Kale
przyja¢, ze dzieje si tak jeli ktdrykolwiek (albo
najlepiej: co najmniej potowa) z testdw w procesie
umagiczniania tego przedmiotu (zaréwno w pierwszym
jak i drugim etapie) édzie miat wynik krytycznie udany.
Bohaterowi wtedy caly czasethzie seé wydawd&, ze
stworzyt przedmiot 4 Stopnia Mocy — tak jak to sobi
zaplanowat, ze wszystkimi wcg@ejszymi wytycznymi

— ale MG w tajemnicy powinien oldle¢ rzeczywiste
moce artefaktu (czyli np. odpowiednie wzmocnienie i
modyfikack cech okrélonych przez BG). Taki
przedmiot (i jego ukryte moce)etizie mana pozna
dopiero po przeprowadzonej prawidtowo identyfikaeji
ale pokacie mi czarodzieja, ktory by przeprowadzat
identyfikack  kazdego, tworzonego  przedmiotu
magicznego. Przeciekazdy z mistrzOw sztuki magicznej
uwaza, z on sam najlepiej wiec, co robi — wszelkie
potwierdzanie tego jest ztine! Artefaktéw stworzonych
w ten ,podwiadomy” sposdb nie zalicza esido
Jednosztukowej” puli — jednak trzeba bardzo ua@a W
momencie nieplanowanego przeskoku z 4 na 5 Stopie
Magii jest pobierana dodatkowa §to Potencjatu
Magicznego — wisciwa dla stopnia artefaktycznego
(moze by to jeden ze szczegotow, ktére zwgdovag:
tworcy, ze cG jest ,nie tak”). J&i wiec bohater nie
bedzie mial odpowiednio diego =zapasu energii
magicznej — to zostanie ona pobrana z jego witaino
(patrz Moc Z Witalngci). J&li i ta ilos¢ okaze sk zbyt
mata, to w momencie catkowitego zniszczenia ciata
nieszcesnika, aby artefakt mogt zosta wreszcie
ukonczony, sity magiczne spowoduj zakkcie i
uwiezienie duszy twoércy w artefakcie (na zawsze i
nieodwracalnie!). Mée sk to wydawa straszliwym
koncem — ale tak wkmie powstato wiele mitycznych
zywoprzedmiotow (patrZywobronig.

Moce, jakie posiadaj artefakty mog by¢ rézne —
powszechnie wiadomoze mog znacznie przekracza
mozliwosci zwyklych przedmiotéw magicznych. Poteafi
przechowywé wielkie ilosci energii magicznej, mag
mie¢ zakkte w sobie formuly petnych — czasem nawet
antycznych czaréw. Magwskrzeszé& samym dotykiem
magicznej klingi lub otwier@ przegcia do obcych sfer
egzystencji. Petne artefakty zta i chaosu mpgznat”
prawdziwe miano jakiego demona, dzki czemu
uzytkownik zyska maliwos¢ przywotywania go, za
artefakt natury i rownowagi me wywolywa postuch
wsrod sit przyrody, a nawet ujarzndianoc zywiotow.
MG powinien jednak pargia¢ o jednej, podstawowe]
zasadzie — magia jest gitktora (nawet przy catej swej
burzliwej naturze) w postaci swych fizycznych en@na
(aka s przedmioty magiczne, a artefakty zju
szczegOlnie) gky do zréwnowaenia. Dlatego te kazda
potezna cecha artefaktu powinna posiadgakies
wyrazne, jasno okrdone ograniczenia, skutki uboczne
itp. Nie musz one oczywicie mig postaci ucizliwych,
zloliwych cech przedmiotéw przeftych (a nawet nie
powinny). Przede wszystkimzytkownik jest w pehni
swiadomych tych ograniczei wszelkich konsekwencji,
jakie spotkaj go w przypadku iytkowania
najpotzniejszych mocy. Kady artefakt powinien mie
bowiem kilka (np. od jednej do czterech) cech, yla t
zrownowaonych, by mana bylo korzysta z nich



musi by czymé okupione. Np. dar jednorazowego

ocaleniazycia z krytycznej opresji duzie tylko wtedy

mozliwy, jesli bohater péwigci jeden z wolnych PU

(ew. na state ob#y poziom ktore§ z umiegtnosci, badz

wspotczynnika). Oczywtie — za dopuszczalne uznaje

sie istnienie artefaktéw, ktére ograniczaswa moc
jedynie do owych cech zréwnowenych — jak np.
niektdreArtefaktyczne Miecze Dohra

Cechy, ktora hczy wszystkie artefakty jest fakt
posiadanie przez nie... charakteru. Charakter tesem
by¢ podobny do charakteru innych istot — tzn. énibie
podstawy — prawno-spoteczn moralno-etycza (prw-
dob, chaot-obj itd.), aleago przypadki bardzo rzadkie,
marginalne. Najcgciej bowiem artefakt posiada tylko
jedm z podstaw, jest to swego rodzaju charakter
ewidentny artefaktu — np. dobry, zly, prawgiay itd.

Ten charakter zazwyczaj pokrywae st charakterem

deklaratywnym jego twércy (¢ mamy do czynienia z

obiema podstawami). de artefakt ma charakter

ewidentny — to prawdopodobniedzie on odpowiadat
tej czsci charakteru zjawiskowego, ktora macog)

Punktow Esencji. Wyitkiem od tej reguly jest celowe

stworzenie artefaktu o jakémkonkretnym charakterze

(np. odpowiadajcym akurat tej podstawie, ktéra ma

mniej PE). Charakter artefaktu jest bardzozmya —

poniewa uzytkownik, ktdrego charakter jest niezgodny

z nim (np. chaotycznie zly bohater, zywajacy

neutralnego artefaktu) wystawia ¢si na bardzo

nieprzyjemne konsekwencje:

« kazdego dnia #ytkowania takiego ,niedozwolonego”
przedmiotu bohater doznaje pelofajacego st
szaléstwa (1 PO bez mitiwosci obrony — ilg¢ ta
jest w dodatku podwajana, w przypadku udanego
dostrojenig;

 w dodatku artefakt m@® mig¢& w swym opisie
zaznaczogq specjala kategorg¢ osob, ktore — jdi go
uzyja (lub cha@by dotkry) — ten zacznikrzywdzé:
zadajc w kazdej rundzie 10k10 Obgan (ew.
potowe, po udanej obronie przed tym efektem
specjalnym);

e jesli jednak bohater ma charakter zgodny z
artefaktem (np. prawogdnie dobry paladyn
uzywajacy praworadnie dobrego miecza lub

chaotycznie neutralny czarodziej, ktéry wiada
chaotyczm rézdzka), to gdy go uywa, magiczny
przedmiot zapewnia mu catkowitochrore przez
utrat ENZ, otrzymywaniem PO, a tak czyni go
niewraliwym na strach (rowniejesli jest wywotany
magh);

» niezalenie od wszystkich powsgszych cech, niektére
artefakty posiadaj ccs takiego, jakzastrzezenie —
przy ktérym wymieniono dokladnie, zi tylko
niektére, wybrane istoty magich wywaé; osoba,
ktéra nie spetnia kryteribvzastrzéenia, nawet jgli
jej charakter jest zgodny z artefaktem, nie zeno
korzyst& za cech magicznych przedmiotu — dla niej
bedzie s¢ on wydawatl przedmiotem catkowicie
niemagiczny, ew. stabo magiczny;

o kazdy artefakt jest praktycznie nieddovy do
zniszczenia w normalny sposéb, bo €hposiada
zwykta WT, zwigkszory w standardowy sposob jak
wszelkie inne przedmioty magiczne — to nie dziaa n
niego  wkgkszag¢  standardowych  czynnikéw
fizycznych, magicznych — a czasem nawet boskich;
nawet wec jesli komus uda st np. czsciowo
zniszczy artefakt (np. na pewien czas wyklucgaj
mozliwos¢ jego uywania), to i tak po pewnym
czasie odzyska on pejrsprawné¢, np. samoistnie
regeneryc utracone punkty Wytrzymaioi na
uszkodzenia;zeby ostatecznie zniszazyartefakt —
nalezy odkry jego sekret, ktéry ujawni jeden, jedyny
sposob, dzki ktéremu mana taki przedmiot
Jsozwali¢”; niestety — standardowe metody
identyfikowania cech magicznych mpgo najwyej
da¢ pewne wskazéwki co do odkrycia sekretu, tutaj
bardziej przydatne byly by wszelkie undgjosci,
ktére whza sie z wiedz na temat mitéw, legend,
historii, religii itd.; niektére artefakty mma
zniszczy na wkcej niz jeden spos6b — cham jest
on potzniejszy, tym tych metod powinno &ynniej;
jesli w opisie jakiegg artefaktu nie podano sposobu
zniszczenia go, to stosowne ustalenia w tym zakresi
naleza do MG (dotyczy to take sytuacji, gdy BG,
ktory stworzyt artefakt, nie chceesiakiego ,sekretu”
wymyslac);

Kazda z powyzszych cech artefaktu (jego charakter, to

czy kogaé krzywdzj zastrzerzenieuzytkowania itd.)

mozna potraktowé jako pewnego rodzaju komplekspw
cecle wszystkich artefaktow — co oznacza, naley ja
traktowa jak analogiczna wiaské przekktych
przedmiotbw magicznych — ze wszystkimi tego
konsekwencjami, czyli mdiwos¢ identyfikacji jej
dopiero na kacu, znaczna trudgé samej identyfikacji,
itd.

RELIKTY

Relikty sy najbardziej zadziwiaga ze wszystkich
kategorii przedmiotéw magicznych, poniewgh istota
niewiele ma wspdlnego z pEk magii prawdziwej, a
moc jest silnie zwizana z transcedentalipotega bytow
boskich. Tedy wic energia magiczna stajegsico
najwyzej ich formy, za& tres¢ — prawdziwa moc i pega
— @ ¢cisle uzalenione od idei (religii lub
swiatopoghdu), od ktorych pochodz Relikty s
uwazane — przez wspolnoty, ktore otacz@g kultem —
za najwietsze przedmioty, ktérym nade sie szczegoéine
miejsce wéwiadomdci, wierzeniach i obrdach tych



grup. Uwaa skt je bowiem za dzieta wykonanekami
bogéow Iub z transcedentalnej inspiracji powstate,
unikatowe przedmioty, ktére byly  atrybutami
najgwietszych mzow 1 bogobojnych bohateréw.
Oczywicie istniej takze relikty spoteczni nie
zwigzanych z wyznawaniem ktéregokolwiek z bogéw —
przedmioty takie zostaty zwykle stworzone zwyklegr
istoty nizszego rzdu, ktére nie posiadaty atrybutéw
boskiego jestestwa — ale ze wahl na sw potge
mogly za takowe uchodzi w oczach zwyklych
$miertelnikbw. Chodzi tu przede wszystkim ozméj
masci tytanéw (i im podobnych), demony czy
wyjatkowo potznych heroséw (np. potbogdéw, smoczych
wladcow). Relikty stworzone ichgka z pewndcia nie
doréwnup  przedmiotom  kultu  religi  bogow
prawdziwych, ale w taki sam sposéb jak i one s
wzmacniane przez wiar i sitlg woli swych
.macierzystych” spoleczroi — stanowic elementy,
wokot ktérych jednocz sie najwaniejsze dla nich
wyobrazenia i ideologie. St widat wyraznie — dlaczego
magia sama w sobie odgrywa w przypadku reliktéw rol
drugorzdma. Prowadzcy powinien jednak bardzo
rzadko dopuszcZza do pojawiania s reliktow
Zwiazanych np. z wyznaniami ateistycznymi. Pomiaj
bowiem fakt, £ te wspdlnoty rowniz s3 bardzo silne,
nierzadko pazne nie tylko materialne ale i duchowo
(determinagi, sita woli i autorytetem), ich odseteksméd
Istot Inteligentnych jest niewielki — poza tym nie
przyktadaj oni wielkiej wagi do takich ,przedmiotow
kultu. Sa im one najzwyczajniej w S$wiecie
niepotrzebne, poniewanola sie koncentrowé na takich
dziedzinach dziatalrigi jak nauka, technika i magia
czarodziejska (a szczegolnie jej artefakty), imjgc je
za bardziej praktyczne, a z pewaia (w ich mniemaniu)
— pokzniejsze.

Jakie mage by pochodzenie reliktow? Oczysgie
najwazniejszymi g zawsze te, ktdre zostaly stworzone
przez byty transcedentalne, byly przez nigwane w
mitycznych czasach lub od razu pojawitg gi myla o
zestaniu ich do zytku wybranym z pérod wiernych.
Reliktami mog by¢ tez przedmioty ,osobiste”, wai
przez owe pe@izne byty tywane — ale wtedy oczy¥dgie
nie jest dopuszczalne, aby obiekty te dostadyvsirece
smiertelnikbw (a ji na pewno nie bohateréw). Mog
natomiast stanowi dla prowadacego bogatezrodio
pomystéw na scenariusze. W rfau osobiste relikty
bogobw z pewngria stanowi obiekt zazdréci ich
osobistych wrogow i adwersarzy (np. innych bogow,
demondw, czartdw, itd.) — nae sk tak zdarzy, ze ktcs
taki relikt wykradnie, no i szukaj wiatru w polu —
bogowie, ché wszechpagzni, niekoniecznie mugazby¢
wszdzie na raz, niekoniecznie mpdostd& sie wszdzie
(a juz na pewno nie déwiatyni wrogiego mu bdstwa),
tu az prosi s¢ 0 interwencg poszukiwaczy przygod.

Relikty mog by¢ tez dzielem ,zwyklych”
wyznawcow — przy czym stowo ,zwykly” oznacza
jedynie i byli oni $miertelni, a poza tym niewiele raczej
taczyto ich z przeeitnym zjadaczem chleba. Ktokto
bowiem jest tworg reliktu z pewnécia odznaczat si
gleboka wiara i silnymi cechami charakteru, wyndiat
sig ha tle innych galcym zaangzowaniem w sprawy
swej wspolnotyswiatopoghdowej — i widnie dlatego
zostat obdarzony tagkstworzenia (Bdz otrzymania)
reliktu. Do wykreowania reliktu ,sita wsza” jest

bowiem niezhdna — obajtnie od tego, jakiego rodzaju
by ona nie byla. M#ge mig€ posté& zar6wno taski
boskiej, btogostawitstwa udzielonego przez boskiego
wystannika czy nawet daru pierwotnej, naligzej
inteligencji  wszecfwiata.  Wielu legendarnych
bohaterow — przywédcéw religijnych, staynych
whadcédw, mistycznych pustelnikébw czy pielgrzyméw-
obiezyswiatobw — w taki widnie sposéb zyskato lub
przyczynito s¢ do stworzenia reliktow, ktére po dzi
dzien opiewane s w sektach legend i religijnej tradycji.
Przedmioty, ktére zyskajmoc reliktu wcale nie musz
by¢ orezem (jak ,Gwiazda Reptyliondw”, pierwszy tuk
stworzony przez elfy czy tepierwszy tuk refleksyjny,
ktory ,wymyslit” Kartan), znacznie ozciej map postaé
narzdzi (np. pierwszy kilof, zestany krasnoludom) czy
przedmiotéw codziennegarytku (np. pierwsza fajka do
palenia ziot, kit wymyslili niziotkowie) lub
przedmiotéw obrgdowych (np.$wiety kielich Graama,
przechowywany w najwaiejszejswiatyni tego boga).

Jeli MG chce pozwok bohaterom na tworzenie
whlasnych  reliktbw, to powinien pamta¢ o0
przestrzeganiu kilku zasad — a raczej o pilnowaahy

reszta uczestnikow owe zasady przestrzegata. Przede

wszystkim relikty — jako przedmioty magiczne silnie
zwigzane z religi i wiara — powinny by dzietem osob,
ktére pawigcily sie profesji kleryckiej. Osoby z poza tej
kasty mog co najwyej otrzyma jakis relikt w darze od
swych duchowych (np. Koielnych) Ilub boskich
opiekunéw. Ich rola (z racji faktu nieposiadania,
zazwyczaj, dogpu do umiegtnosci Umagiczniania w
procesie powstawania takiego reliktu powinna¢ by
ograniczona. Paladyn m® np. wykd wspanialy ogz —
najwspanialszy, jaki kiedykolwiek stworzyt, ktéry
nastpnie odda jako ofigr dla swejswiatyni, a tam —
jesli BG sobie na to zashyt — maze on zosta
pobtogostawiony na oftarzu boga, zystajmoce reliktu.
Mozliwos¢ stworzenia reliktu przez kleryka powinnacby
nagrod za jego wiern stuzbg swej religii — dlatego te
przy jej tworzeniu powinny obowrywat zasady
analogiczne jak w przypadku artefaktéw. Nigsdwiec,
ze powinien posiada5 PU Umagiczniania to jeszcze
wolno mu stworzy tylko jeden taki relikt wzyciu. Praca
nad reliktem winna by ogromnym péwieceniem — z
tego te powodu, poza oddaniem esimedytacjom,
osamotnieniu i studiom nad boskimi prawami — nale
wyczekiwa na dGwiecenie, zestane przez itvyzsz,
kiedy ta uznaze nasz bohater gotowy jest, by prayst
do dzieta stworzenia. Poniesv@wo stworzenie ddzie
nastpowa z woli i faski baej — w mechanice
inscenizacji ména  to odpowiednio odwzorowa
Proponujemy wic, aby oprécz standardowych testow
zmodyfikowanych UM, wykonywa jeszcze dodatkowe
testy WI i ZW — z& o ich wynikéw uzaleni¢ nie tylko
to, czy relikt zostanie poréinie stworzony, ale taie to
jakimi mocami z taski bogachzie dysponowat. Mee
sie tez tak zdarzy, ze j&li w ktorym momencie
wszystkie trzy testy i nie powiod — to nie tylko
dojdzie do stworzenia przekégo przedmiotu, ale i w
sprave wmieszaj sie sity wrogich bostw. Wtenczas —
taki pechowiec nie tylko wystawiagsna ich szkodliwe
dzialanie, ale w dodatku me sprowadzi na glowe
gniew wiasnego boga.

Oczywiscie podobnie jak w przypadku artefaktéw,
istnieje t& mazliwos$¢ ,samoistnego” stworzenia ¢si



reliktu. Jednak w tym specyficznym przypadku nie ma
mowy o zadnym przypadku czy spontanicznej emanacji
magicznej. Tak naprawdto sity wyzsze decydu o
stworzeniu reliktu — zwykle bez wiedzy jego wdiiela

— w koacu, jak to mowi przystowie: ,taska boska na
pstrym koniu jédzi”. To takiej ,przypadkowej”’ kreaciji
nie wystarczy jednak posiafla tylko 5 PU
Umagiczniania ale jeszcze co najmniej 100-150 WI.
Gdy te warunki s spetnione, istnieje procentowa szansa
(rébwna ZW bohatera)ze ktérys z jego ulubionych,
czesto wykorzystywanych przedmiotow stanie ¢ Si
reliktem. Mae by to zar6éwno ulubiona zbroja,
najczsciej wywana bra, ksiiga modlitewna, do ktorej
bohater jest bardzo przyagany czy te inny przedmiot
codziennego iytku (w przypadku niektérych bogow
moze to by nawet grzebie czy miska na zug. O tym,
kiedy kedzie odpowiedni moment na sprawdzenie owej
szansy — i jak wielu przedmiotéwedlzie dotyczyt —
decyduje wedle wlasnego uznania MG. Nie trzeba &hyb
przypoming, ze bohater moe by caly czas
nieswiadomy tego, co tak na prawghosiada. Mato tego
— moce takiego reliktu magnie ujawné sie od razu.
Zdarza s} czasemze & do $mierci bohatera pozostan
one ,wpione”. Dopiero po jego np. chwalebrignierci

na polu bitwy z niewiernymi jakimtody akolita mae
mie¢ wizje, ktéra powie mu, 7z ukochany miecz
Swigtobliwego paladyna jest pginym przedmiotem
magicznym, w ktdrym — z faski boga — zgkl cah jego
cnok, waleczné¢ i odwag: — a przez to powinien zosta
odnaleziony i otoczony naleym mu kultem, aby
pami¢ o czynach jego wiziciela nie zagigla. Tego
rodzaju sytuacje réwniedostarczaj wielu ciekawych
watkdéw na przygody...

To, jakimi mocami powinien dysponowarelikt —
obojtnie od tego kto go stworzyt i w jaki spos6b — musi
by¢ scisle i bezwzgtdnie uzalenione od zasad wiary i
etosu religii, z ktorym jest on zgd@any. To one powinny
definiowa cel jego powstania, to kto ro®ich wywac a
kto nie — i jalk potga dzicki temu kgdzie rozporzdzat.
Malo tego — dogpnas¢ owych mocy powinna iy
uzalgniona o0 czystéci wiary
uzytkownika. Kta, kto swy religie
traktuje fasadowo, powierzchownie w ™= .
ogole nie powinien miedostpu do reliktu =~ = T
— nie jest bowiem do pordignia, aby tak wany © -
obiekt wpadt w ¢ce niedowiarka czy neofity — albo_ =
koga, kto przeywa kryzys wiary i w kadej- —-
chwili gotow jest zdradZi swych _ =-
wspotbraci. Poniewa kazdy relikt jest —
silnie zwizany z jakind bytem nadprzyrodzonym,
byt ten powinien chrodi swe $wigte -
przedmioty” przed dostaniemesiv n|epowo+ane
rece. Nawet j&i nie bedzie robit tego osobcie, ?
to od czego ma swych wiernych kaptanow % ’g
inkwizytorow? Sid tez niektdre moce s
reliktu — na wszelki wypadek — madpy¢ THE) v..,g?"sy_
calkiem btahe, trywialne lub z pozortL A7
bezuwyteczne, tak by tylko osob ! ;
wyjatkowo ddgwiadczone i bogobojne !-!&1 ’
mogly wpd&é na pomyst, jak Je
wykorzyst& dla dobra relign !j
Przyktadem takiego dziatania o | a
by¢ rytualny kielich, ktory zawsz

pochtania wszelk ciecz, ktés sie go .

", [ \\.
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napetni. Tylko wyjitkowo zmylny kaptan wpadnie na
pomyst, by & pozornie bezikyteczry moc wykorzysta
np. do zebrania i pozbyciagstrujacej krwi demona,
ktéry zaatakowakwiatynie z myla, aby wtasn posola
splugawe swigty przybytek. Z tej zasady wynika tak
kilka kolejnych. Przede wszystkim relikt m® zosté
stworzony tylko w jakid jednym, konkretnym celu.
Skoro z& osoby i byty zwizane z wiag czesto potrafi
Jpatrz&” poza czas i przestragmapc wizje przysztych
wydarze — tworca mogt np. wykreowarelikt z myéla o
zagraeniu, ktore nadejdzie dopiero za kilka tgsi lat —
z& do tego czasu wkszai¢ jego mocy mee by
nieaktywna lub wydawasig gtupia i pozbawiona sensu.
Druga bardzo wang cechy reliktu, jest fakt, z jest on
przedmiotem kultu, usakralizowanyndwigtym dla catej
swej wspodlnoty religijnej. Powinien o tym pagtac
zaréwno tworca jaki i ew. przyszlizytkownicy. Relikt
powinien wic przynost korzysci catej wspodlnocie — a
nie tylko jednostkom. To nie tylko definiuje moce,
jakimi moze dysponowa relikt, ale réwnie zasady
korzystania z niego. Jednym stowem - bohaterowie
mog dost& relikt w swoje ece np. tylko po to, aby
wykona przy jego pomocy jedn konkretna misj (np.
zabicie demona) — potem &aowinni zwréct go do
$wiatyni lub naraa si¢ na podejrzenie o niecne zamiary
lub co gorsza — heregzj bluznierstwo. Zasada ta me
dotyczy takze smiertelnego twoércy artefaktu, g jest
nim jeden z BG - jego byt opiekezy maze przecie
chciet, aby take inni bracia w wierzy mieli okagj
skorzysté z mocy reliktu. Jest to gtéwny powdd, dla
ktérego istnieje wiele cudownych przedmiotéw, ktore
maja tendengg do ,znikania” z 8k swych
dotychczasowych wigicieli, jesli spelna swe zadanie,
lub zostan uzyte okrdlong ilos¢ razy. Po tym okresie
pojawiap sie po prostu w jakirh innym miejscu na
Swiecie — aby shy¢ nowym wiernym, ktdrzy akurat
bardziej lgda go w danej chwili potrzebowa Jest to
doskonaly sposob (dla MG - oczyeie) na kontrgd
réwnowagi inscenizacji —zaby BG zbyt czsto nie
dysponowali zbyt patnymi jak dla nich mocami.



Nalezy bowiem zawsze pamieé, ze niektore —
szczegolnie staytne relikty — byly tworzone z néla o
istotach dalece peatniejszych istotach, aisa nimi (lub
kiedykolwiek k:da) nasi dzielni poszukiwacze przygdd.

Wszystkie relikty natomiast — ohgipie od swych
mocy — posiadaj zespdt wihaciwosci, ktorych jest
charakterystyczny i niezmienny dla tej kategorii
przedmiotéw magicznych:

e reliktami mog by¢ zaréwno przedmioty magiczne
(dowolnego Stopnia Magii) jak i normalne, zupetnie
pozbawione Potencjatlu Magicznego rzeczy; etmig
od tego, czym by one nie byly — zawsze traktujgesi
jak przedmioty magiczne V Stopnia Magii, chacia
nigdy nie posiadaj przynalenych im wigciwosci
(typu charakterzastrzerzeniaitd.) — natomiast ma to
istotne znaczenie przy ustalaniu kogo zsmodany
przedmiot zrardi (jesli przeznaczono go do walki),
bowiem przed tak wysokim ,stopniem magii” —
wiadomo — nic nie chroni;

« relikty, ktére powstaty z przedmiotéw niemagicznych
maja  zwykle kilka cech upodobnigych je do
przedmiotdw magicznych, takich jak =zkszona
WT, OB, WYP, itp.; mimo tego nie jest miawa ich
normalna identyfikacja (a analogiczne czyfgiow
stosunku do reliktbw powstatych z przedmiotow
magicznych s utrudnione), gdy ich magia jest
maga ukryta — dlatego t& pomocne w
przezwycgzeniu tego ograniczenia mggic okaza
wszelkie umiejtnosci dapce znajomé¢ mitdw,
legend, historii czy przypowdei odpowiedniej
religii; szczegdly w tym zakresie ustala MG -
wiadomo  bowiem  powszechnie, ze  nawet
najmdrzejszy z czarodziejéwelzie miat trudnéci z
whasciwym rozpoznaniem jakée Swietej relikwii
danej religii, podczas gdy jupocatkujacy kaptan
dokona tego, gdy tylko ujrzy taki przedmiot na oczy
— dzkki wiedzy o whasnej religii, jak mu w czasie
szkolenia wpojono;

» relikty, nawet j&li maja V Stopien Magii, map
wlasne, unikalne wikiwosci — dlatego te nie
powinno s¢ w ich przypadku korzystaz ogoéinych
zasad dla artefaktow;

e podstawow wtasciwoscia kazdego reliktu, jest tozi
jest on praktycznie niezniszczalny — w mechanice
inscenizacji mee to oznaczg ze MG przyznaje
takiemu przedmiotowi tak Wytrzymalgé na
uszkodzenia, jakuzna za stosowdn a ktérej ledzie

pewnie, ze byle driyna poszukiwaczy nie da jej
rady; sid tez zwykte pidro, ktérym spisywanéwigte
ksiegi, jesli jest reliktem mae mig¢ WT wojennego
galeonu; aby jakirelikt zniszczy, nalezy go wpierw
zbeszczeid, czyli pozbawt go jegoswietosci — w
teorii jest to prosta czyndé, cha: doprowadzenie jej
do skutku mee nastgczye ogromnych trudnéei; taki
relikt nalezy bowiem umiéci¢ na ottarzu boga, ktéry
jest wrogi jego twoércy/wikicielowi, nas¢pnie za
doswiadczony kaptan powinien odpraiwtceremong
religijna, jesli bedzie ona pom§ina (odpowiednie test
WI i ZW), zbeszczeszczens® powiedzie — w tym
momencie relikt traci wszystkie swoje nadzwyczajne
moce (whcznie z niezniszczaldoia); pozostanie
zwyklym  przedmiotem do momentu, kiedy
ceremonia  zostanie  odwrécona —  poprzez

odprawienie analogicznego obdu w miejscu kultu
jego ,ojczystej” sity nadprzyrodzonej;

dla kazdego reliktu nie jest obligatoryjny charakter
jego tworcy (ch6 maze by on wany), ale religia
(czyli bog lub inna sita nadnaturalna, ktérej jest
poéwigcony); mae wiec z niego korzystaktos, kto
jest tego samego wyznania; dopuszczalne jesetak
aby wywali go wierni zaprzyjanionych religii, ale
dwukrotnie trudniej jest siim dostro do reliktu;
jesli MG chce dodatkowo utrudéiuzywanie reliktu,
moze do procesu dostrajania s¢ do reliktu
dodatkowe testy WI i ZW, ktoreeda decydovaly o
tym, czy dany bohater jest godny, abwictego
przedmiotu vywac;

osoby nie zwizane z w/wswiatopoghdami w ogdle
nie powinny mié dostpu do takiego reliktu, ale §i&
juz wpadnie im w ¢ce przez przypadek, tosjebeda
chcieli ch@& wzia¢ ja do rki, to otrzymaj liczbe PO
réwna ich GN (ew. potow tej wartdgci, po udanej
obronie przed szokiem) — a jej aktualny PUm przez
ten czas &dzie systematycznie ol#giny do O;

istota, ktorejswiatopoghd jest sprzeczny z religi
ktorej relikt jest péwigcony (np. gdy wyznaje
antagonistycznego bogayjprzez samo przebywanie
w poblizu reliktu doznaje niepokagych wizji,
przeraajacych omamow i halucynacji — ktore
powodup w kazdej rundzie otrzymywanie 1 PO, w
dodatku obmiaja o 1k5 PU wszystkie jego
umiejetnosci profesjonalne (jdi nie powiedzie mu
sie obrona przed ktwami), tak ditugo, a si¢ nie
oddali na znacznodlegtag¢ (decyzja MG), artefakt
moze w dodatku wzbudZa w nim strach
(natychmiastowa ucieczka lub omdlenie, w
przypadku, gdy nie ma gdzie uciec — po nieudanej
obronie przed strachem);sjepomimo wszystko taki
Jhieproszony” bohater zechce dy wzia¢
zakazany relikt doeki — maze narazi sig na Kae
Boza.

ZYWOBRONIE

W uniwersum ,KC”, pod hikitnym niebem Orchii i

wielu innych swiatach, istniej legendy o paiznych
przedmiotach magicznych — broniach — w ktéryeh s
zakkte dusze dawno polegtych wojownikéw. Nie raz i
dwa poszukiwaczom przygdd przyjdzie sh&bajania i
klechdy o spiewapcych mieczach, czy toporach, ktore
uzywane w boju, wznosity okrzyki bojowe — a im kto

diuzej

taki okz posiadal, tym silniejsze odnosit

wrazenie, i orez ma wkashn osobowgcé.

To wihanie s zywobronie — najrzadsze przedmioty

magiczne jakie mma spotka na swiecie. S one tak
potezne, i potrafa doréwna@ — lub nawet przewszye

potega inne artefakty, a nawet i relikty. Zaywobronie
uwaza Sk te egzemplarze magiczne broni, ktére
rzeczywicie posiadaj wlasny inteligencg i osobowdé

— mimo, & 3 w rzeczywistéci przedmiotami martwymi
— kawatkami metalu lub drewna, ktére m@EmoONO

szczegoblnym rodzajem magii. Przede wszystkim — aby

powstata zywobron — mana, autentycznie, zald w
magicznej broni dusze jakiejistoty inteligentnej (lub
innego, nadajcego st do tego celu stworzenia). Jest to
najczsciej spotykany przypadek powstanigwobroni.
Moze sk to st&, gdy konajcy na polu bitwy bohater
poprosi swego przyjaciela czarodzieja, by ten uitgm



niesmiertelnym, zaklinajc jego dusg w jego otzu —
aby w ten spos6b mogt przez wiecghousza& do boju,
nawet posmierci oddagc sk pasji swegazycia. Wtedy
czarodziej zabiera jego cialo i przystje do
umagicznienia takiego przedmiotu, poniewgednak
wymagana jest przy tym procesiagla obecné¢ duszy
zmartego — tradygj jest aby uczestniczyt przy tym
Mistrz  Ceremonii  Pogrzebowych, ktéry edzie
rozmawiat z dusz zmarlego, a czarodziej zakéczy
zaklinanie jej w ostrzu broni. ObecitoNekroskopa jest
wrecz niezledna, jest on bowiem jedyrosokly, ktéra w
Swietle praw ziemskich i boskich me zgwiadczy, iz
do ,polaczenia” doszto z woli zmartego. W przeciwnym
wypadku taki proceder bytby uznany za bezczeszezeni
zwitok i ,duchowe” stgczycielstwo. Oczywécie Mistrz
Ceremonii mae sk niezgodzt na ,pohczenie”, jgli
uzna, ze niczemu stusznemu to ghd¢ nie kpdzie — i
najwyzsza pora, aby umarly ostatecznie agayt do
innych w zdwiatach. Zdarzaj sie tez przypadki
niezamierzonego stworzenigwobroni — wtedy jednak
to dusza twércy zostaje naesikakkta w magicznym
przedmiocie — opisywdlny juz ten przypadek przy
kreowaniu artefaktow.

Do podobnego przypadku m® jednak ddi
samoistnie — i to nawet wzglem zwyklej, niemagicznej
broni. Jéli bohater byt tak przywaizany do swojej broni,
ze nawet posmierci nie mae sk z nigp rozstég — i nie
moze (lub nie chce) za nic Wwiecie rozsta si¢ ze
$wiatem — lub np. pozostawit jakienierozwhzane
sprawy. Innym powodem rnae by zwykte padwiecenie
— kiedy bohater dobrowolnie godzesia wieki pozosta
w $wiecie zywych, pod postagiduszy zakitej w broni,
aby sva mo@ i madroscia stuzy¢ innym, tak diugo, jak
dlugo Iedzie potrzebny. Jest to wbrew pozorom
straszliwe wyrzeczenie, gelytaka osoba dobrowolnie
rezygnuje z nalejtego jej posmierci spokoju. Jdi wigc
doswiadczony BG pragnie dokoédakiego czynu — to
MG powinien mu to umdiwi¢ — oczywicie dosy
trudno lgdzie mu odgrywé ,magiczny miecz” — wjc
lepiejzeby zaczt prowadzé nowy postd.
_____——-—"__"":;._—._i_r_—
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Ostatna, najrzadziej spotykan ewentualnécia s
zwykle przedmioty magiczne, ktére w momencie
stworzenia zostaly ,przebudzone” — nie zostala ehni

zakkta duszazadnej istoty, ale uzyskatywiadomaé
poniewa obudzita s w nich pierwotna inteligencja
wszechotaczagej magii. Takie przedmioty potrafby¢
jednak niebezpieczne, a z pewvria niezrozumiale i
trudne do opanowania, gdykieruja sie tylko sobie
znanymi celami, motywowane sekretami, ktore skrywa

w sobie magia — tajnikami, ktére prawdopodobniedpig
nie kgda — i nie powinny by — wycignigte naswiatto
dnia. Takie przedmioty jest wbrew pozorom najtajwie
pozn&, poniewa obca inteligencja i niezrozumiale,
czesto trudne do zaakceptowania emocje, ktére nimi
targap s prawie zawsze intuicyjnie wyczuwane przez
smiertelnikbw. Zdaj sobie oni sprawz tego,  obcup z
czyms zakazanym i tajemniczym i tawiadomaé
nierzadko mee ich doprowadZ do szaléstwa,
szczegllnie jdi taka zywobroa bedzie dysponowa
starazytna, bluzniercz wiedz, ktérej zrozumienie nie
lezy w mocy Istot Inteligentnych.

Zywobronie — poniewasa zakkta inteligench — mog
daw& uzytkownikowi mazliwo$¢ wiadania
réznorodnymi  mocami, czasami nawet catkiem
unikatowymi, zupetie réniacymi sk od klasycznych
cech magicznych ,normalnych” artefaktow. Przede
wszystkim, zywobronie mai dar rozwijania & i
zwiekszania swej mocy oraz poi razem z
uzytkownikiem (patrz dalej). Dzki tej nadzwyczajnej
mocy, im bardziejzywobron jest zaawansowana, tym
potezniejszymi mocami mze dysponowa Kazda
zywobraa rozwija sk razem z tym, kto aj posiadt i
dostroit s¢ do niej. Nie kady jednak mee ca takiego
uczyn. Poniewa kazda zywobron posiada whasp
osobowd¢ — jako jedyna kategoria artefaktéow — zawsze
bedzie te posiada wlasny charakter, skiadgy sk
nierozhcznie z obydwu podstaw — tak jak to ma miejsce
u wszystkich Istot Inteligentnych. Poniewgednak
zywobroa ma bardzo ograniczgnwole i mozliwosci
dziatania — nie posiada charakteru zjawiskowego (bo
raczej nie mge zdobywa PE — jest przeciemartwym
przedmiotem), a jedynie charakter deklaratywny.
Charakter ten jest zawsze analogiczne do charakteru
istoty, ktorej dusza w mieczu zostata z#kl — ché
oczywicie, czasem, mag Sig zdarzy jakies
nieszczsliwe wypadki, ktére spowodsaj ze w procesie
zaklinania dusza oszaleje lub zostanie wypaczona, i
charakterzywobroni mae wowczas odbiegaznacznie
od ,pierwowzoru”. Jest to jednak margines. W
przypadku zywobroni ,przebudzonych” ich charakter
jest najcesciej Obogtny (zwykle Neutralnie lub
Chaotycznie, rzadziej Prawadnie).

Tak wiec zywobroni mae wywat tylko ta osoba,
ktére charakter (zwykle: esencjonalny — €hwjlepiej:
obydwa) st zgadza, tak tylko osoly magiczny
przedmiot w petni zaakceptuje. Czasami zdarza ksy
zywobron pozwolita s¢ uzywaé osobie, ktérej tylko
jedna z podstaw charakteru zgadzazsjej charakterem.
Wtedy jednak mdiwe jest, ze przedmiot bdzie sg
dziwnie zachowywatl np. nie udepnhi jej wszystkich
mocy, momentami me& by marudny albo nawet
zlosliwy — zamiast pomaga od czasu do czaswdrie
utrudniat zycie (a to wypadnie ,przypadkowo”
bohaterowi z ¢ki, a to gt@no zaskrzeczy w czasie
rzucania czaru czy teubodzie w trakcie medytacji).
Wzgledem oséb o odmiennym charakteezevobron w
ogo6le odmowi wspotpracy, co zazwyczaj objave tyim,
iz automatycznie ukryje przed takosoln cah swy
magiczra, moc.

Ktos, kto przy odpowiednim charakterze, pcinye
przeszedtdostrojenie zyskuje od tej pory przyja
zywobroni — ldzie go ona uweaé za swojego
prawidlowego wil4ciciela. Oznacza to,ze je&li



ktokolwiek kedzie chcial sobieywobraa przywtaszczy
za zycia dotychczasowego weiciela, to magiczny
przedmiot kdzie st staral temu ze wszystkich sit
zapobiec. Zacznie od ostésé werbalnych w momencie
préby nowegodostrojenia (np. ,Zostaw mnie gtépcze!
Naleze do potznego czarnoksinika, ktéry zaraz situ
Zjawi i zamieni twoje zaszczaudgcie w piekto!!!”) a
skonczy na wszelkichsrodkach, ktére & dostpne ,pod
reka” — wlasny mocy nie wyczapc (ktore w tym
krytycznym  przypadku maeg zostg samoistnie
uaktywnione). Jdi jednak niechciany osobnik pasizie
zywobroa sita pomimo wszystko, to tachzie czyné
wszelkie kroki, aby powr6éido swego wigciciela (o ile
ten wchz zyje). Ten kto zmuszazywobron do
czegokolwiek przy pomocy gwaltu, musigsiczy¢ z
tym, ze niewdzgczny i zigliwy przedmiot lgdzie za
wszelka cea dazyt do tego, aby nowemu wdeicielowi
przydarzyt st ,wypadek’. W mechanice inscenizacji
moze sk to objawia wielokrotnym nawet (w zamosci
od aktualnej mocy przedmiotu) akszeniem trafienia

pechowego (w samego siebie). W takiej sytuaciji
jedynym rozwizaniem mae by  uSmiercenie
dotychczasowego wdaiciela — jednak niektore

zywobronie, szczegOlnie te o dobrych charakterach,
mog wpas¢ w gniew i efekt khdzie odwrotny do
zamierzonego. Tak czy inaczejmierca uzurpatora (np.
prowokupc jego glosem przechoglzy patrol wojska), i
dopiero wtedy poczekajsobie na nowego wieiciela.

Do podobnego dzialania m® tez dojs¢ w innym
przypadku — gdyywobraa spotka na swej drodze kago
kogo uzna za bardziej godnego od dotychczasowego
wiasciciela (np. bardziej szlachetnego, bardziej
zdecydowanego lub bezwegdhego, a nade wszystko —
stawniejszego, itp.). Wtedy lepiej by dotychczasqvan

i wlkadca dobrowolnie zwolnit swego ,poddanego” ze
stuzby — inaczej mee przytraft mu st cos niemitego,
zywoprzedmioty czasami potrafby¢ naprawg msciwe

i ztosliwe.

Zywobronie mog sie rozwija¢ i zwigksza& swa potkge
gldwnie dlatego,ze razem z zaktiem w nich duszy,
tchnito w nie pseudo-Phantom, niewielkie pasmo,
wydzielone z najbtiszej Kronosfery, tak by imitowato
prawdziwe Phantomy, jakimi dysponuj normalne
stworzenia. | ché zywobroa jest ~martwym
przedmiotem, to m@ zdobywa dzieki temu Punkty
Doswiadczenia i stawa sSig coraz  bardziej
zaawansowanym magicznym przedmiotem. zdéa
zywobron zyskuje zwykle 10% PD, ktére jejytkownik
zdobywa - najogciej za pokonanych wrogow
(niekoniecznie zabitych). Ta #6 jest odpisywana od
doswiadczenia, ktére normalnie zdobyt by bohater —
dlatego teé musi s¢ on niejako podzieti ze swym
.kochanym pasgytem”. W zamian za toduzie jednak
zyskiwat coraz patzniejszego sprzymiertea. W kadej
chwili moze przecie zrezygnowd z ,dzielenia” sg¢
dodwiadczeniem, po prostu zamykej zywobroa w
skrzyni (ch@ maze sk to jej nie spodobd) i nie
korzystajc z jej pomocy. Magiczny et zyskuje take
doswiadczenie, za kalym razem gdy w jego obecim
bohater podnosi sina wyszy POZ — dzki czemu
zywobraa zyskuje (,za darmo”) 2k6 PD. Im wdej
Punktéw Ddwiadczenia posiada zywobraa, tym
wiekszy jest jej Stopie Magii. Zalenos¢ ta ilustruje
ponizsza tabelka:

Tabela V: Zaawansowanie Zywobroni
Mozliwy Stopie h 2D Zebrane Przez Koszt Awansu

Magii Zywobro n Zywobroni
Pierwszy (1) 0-50 25 ENZ
Drugi ) 51-175 100 ENZ
Trzeci  (IIl) 176 - 350 200 ENZ
Czwarty (IV) 351 - 600 350 ENZ
Piaty () 601+ 750 ENZ

Kazda zywobraa tak naprawe jest szczegélnym
rodzajem artefaktu, i clonie posiadazadnych jego
whasnagci (w kazdym razie na poetku), do jej
stworzenia doszio jako do kreacji przedmiotu o V
Stopniu Magii. Jednak w momencie spotkania nowego
wiasciciela jej ostatnie moce — agii Stopiér Magii —
ulegap przenicowaniu, zostaj,wyzerowane” — jéli
bohater pomiéinie przeszedt procesdostrojenie
Odzwierciedla to bowiem przystosowanie db howego
uzytkownika. Od tego momentiaywobroa posiada dla
swego nowego wiaiciela | Stopié Magii. Jest to co
prawda stopie tymczasowej magicz8oi — gdy tak
naprawd zywobroa, jako szczegolny przypadek
artefaktu, nie mge stract swej magii — ale zytkownik
nie mae tego wiedzieé Od tego bowiem momentu
rozpoczyna si czas préby dlazaytkownika — musi on w
okreslonym czasie podnéé swa zywobroi na wyszy
stopie magii — uywajac jej, dzgki czemu wzrénie
gromadzona przez przedmiot§oPD. Jak wiele ma na
to czasu — to powinien ustalMG, we wlasnym zakresie,
szacunkowo — obliczag np. czas rozmagicznienia
przedmiotu o podobnych parametrach, ktéry$ktam
moégiby umagiczré tymczasowo. B w ciagu tego
okresu prébnego bohater nie podota zadaniu, to
zywobraa uzna,  nie byt godzien jej tywac. W skutek
tego ukryje ona przed nim gwnagiczrm moc, stworzy
wrazenie, ¥ Sig rozmagicznita — przenicujeesi poczeka
na nowego gytkownika, ktory by lepiej podotat zadaniu.
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Jak zapewne czytelnicy zauwydi, w trzeciej
kolumnie znajduje giKoszt Awansu — poniewawzrost
Stopnia Magii nie nagpuje automatycznie, naig go
czymé okupi. Pierwsza wart@ jest pobierana (od
uzytkownika) automatycznie w momencaostrajania
poniewa jest to koszt przenicowania. Ngshe wartdci
sa przekazywanezywobroni w momencie i zebrata
ona ju wystarczajco dwo PD — przy czym dziejesto
dopiero wtedy, gdy aytkownik wyrazi na to zgog
Uznaje st ze zywobrm, jako przedmiot — nie mie
przechowywa ENZ — kolekcjonujc ja od zabijanych
ofiar, z tego samego powodu nie potrafi teysysa jej,
tak jak czym to np. martwiaki. WymaganENZ nalezy
wigc w odpowiednim momencie ,przekaZa
przedmiotowi — przy czym bohaterowie dobrzy powinni
to zrobt przy pomocy whasnych sit witalnychzi moga
w tym celu ztay¢ dla broni ,ofiak”, kapiac ja w swiezej
krwi, z dopiero co zabitych ofiar. lebohater nie chce
zywobroni zaptad trybutu z ENZ, maze to zrobé przy
pomocy Potencjalu Umystowego Ilub Magicznego.
Jednak koszt w PUm jest 5-krotnie 28yy, a w PM 10-
krotnie.

W momencie, gdyzywobraa zostanie ,podniesiona”
na Drugi Stopié@ Magii — na stale ,zywa’ sie z
uzytkownikiem. Ché na tym ,poziomie” nie dysponuje

specjalnymi  cechami (poza - oczyeie -
standardowymi wigciwosciami magicznych
przedmiotéw), od czasu do czasu z®0 Sk

porozumiewa z bohaterem. A jest to wbrew pozorom
bardzo pafzny dar — gdy zywobroa nie tylko mae
dysponowa cab wiedz swego tworcy (dzki jego
zakktej duszy, ktéra te informacje pagta), ale i
doswiadczeniem poprzednich zytkownikbw — el
oczywiicie tacy byli. Tylko od MG zalg, jakie, i kiedy,
informacje zostanudostpnione bohaterowi.

Poczawszy od Ill-go Stopnia Magitywobron zaczyna
zdobywa& magiczne cechy — a im gdej bgdzie miata
PD, tym wkcej bgdzie s¢ tych mocy pojawiato.
Najczsciej moce te bda odzwierciedlaly umiejtnosci i
zdolnaci, ktorymi dysponowat ,dawca” duszy zgcia.
Moze np. obdarza uzytkownika (na czas aywania
przedmiotu) kilkoma PU jaki§¢] umiegtnosci
profesjonalnej, zawodowej a nawetyka czy zdolnéci
wrodzonej. Przy IV Stopniu magsie nawet pojawd
mozliwosci rzucania przy pomocyzywobroni jaki
czaréw — jéli i ,dawca” potrafit sk takimi postugiwa.
W momencie, gdyzywobrai osiagnie V Stopié —
zyskuje nie tylko wszystkie wdaiwosci typowe, dla
innych artefaktow — ale rowniemog sie pojawic jakies
wyjatkowo potzne moce np. zdolgé przywotywania
zjawy ,dawcy” — lub nawet poprzednichiyikownikéw.
Niektore zywobronie mog posiadéd moc samodzielnego
przemieszczania si(np. przy pomocy lewitacji), tak, by
mogta walczy samodzielnie przez kilka chwil. Trzeba
jednak pamita¢, ze zywobronie mog by¢ bardzo
.zazdrosne” o inne @¢a — szczegllnie magiczne.
Dlatego z tego rodzaju mocami trzeba @ata— bo
ziosliwy  zywoprzedmiot mee wykorzysta je do
pozbycia s§ ,.konkurencji”.

W momencie nowego dostrajanigwobron zwykle
traci swe wszystkie dotychczasowe moce. Potrafi je
jednak pamijta¢ — lub przypomnié sobie — jéli sama
tego ledzie chciata (gdy np. daycia przywrécony
zostanie jeden z jej dawnychzytkownikow, ktérego

bardzo lubita, a ktéry ponownia jodnalazt). Mae sk
zdarzy¢, ze kady z wytkownikow kedzie miat do
dyspozycji inny zestaw mocyywobroni — ale rownie
dobrze niektdre z nich magic powtarzé u wszystkich.

Na podstawie wszystkich powgzych informacji MG
moze wykreowa inne rodzajezywoprzedmiotéw, np.
zywozbroje, zywoamulety. Nalgy jednak pamita¢ o
zmianie sposobu zdobywania PD, ponigweaczej
trudno, ze zbroja magiczna otrzymywala je zaz#teago
zabitego wroga — raczej tylko za takiego, ktéryittijaj
uzytkownika (dzeki czemu miata ona okagjochroné
go przed ranami wywotanymi takim ciosem).

A...] Poznac i opanowac mozna tylko moc witasnag, te tylko,
ktora jest ze mnie, w moim jest ciele, w mysiach jest moich, dla
mnie i we mnie powstaje. Taka tylko moc albowiem bezpieczng
byc¢ moze, takqa moc tylko w formy dynamycznie zgrabnie zaklac
mozna — taka tylko bowiem forma najpotezniejszq postacia
Zawigzanych Strumieni Magyczney Energyi jawic sie moze. [...]”

fragment manuskryptow jaszczurzego maga Xilastatusa
Czarodzieja

CZARY
I INNE FORMY MAGII

U zarania czas6w, gdy dopiero zetcez bada
tajemnice magii, poczyniono spostteaia, ¥ formy, w
jakie magé mozna zakling — potrafy przybiera kilka
specyficznych ukierunkowa Kazde z& 1z tych
ukierunkowa — swym efektem, jaki wywotuje (np. po
rzuceniu czaru) — odnosi gwdziatalng¢ do jednej z
trzech, elementarnych esencji moralno-etycznyckieja
w uniwersum ,KC” istniej. Sa to swego rodzaju typy
magii, dzeki ktérym efekty owe mena w pewien wielce
uproszczony sposéb — zwykle naytek nmedrcéw i
kronikarzy — ,skatalogowd, charakteryzuic wiasnie
Ow zwiazek. | tak mamy Biat Magie — ktéra odwotuic
sie w dziataniu do esencji Dobra, dobro tylko czyni
powinna — a w kadym razie — nie powinna wadnym
wypadku  krzywdzi nikogo i niczego. Jest
przeciwigistwem jest z@ Czarna Magia, ktora, ¢bac
zZwigzarg z eseng Zta, ma wszystkie midiwe cechy,



jakie z owe ,nikczemnej” peti wynikaja. Nie tylko
moze  szkodzi i  krzywdzi, ale i @ sila
podporadkowywat, tam& prawa boskie i ziemskie — o
ile oczywkcie ten, kto jej aywa, potrafi tal pokge
okielzna i ponie¢ jej konsekwencje. Na kou mamy
za$ najbardziej tajemnicgzi niedos¢pra ze wszystkich —
Magie Hermetyczn, ktéra nierozerwalnie zwtana jest
Z esengj Obogtnosci. Nie tylko w swej naturze wznosi
sie ponad 6w archaiczny i niepraktyczny podziat na
Dobro i Zto — to co biale i co czarne — ale w dédat
zdaje st w ogodle nie zajmowa zagadnieniami, ktére
wigkszas¢ Ras Inteligentnych uwa za podstawowe i
elementarne. Jest ona — jakimy mogli powiedzié (u
nas, wswiecie rzeczywistym)eviva l'arte — sztuly dla
samej sztuki, samodoskoned sig dziedzim magii,
ktora skupia @ tylko na tym, co dla samej magii jest
wazne. W czasach mitycznych, przed pgkiem historii

— gdy uniwersum dopiero zaga sie ksztattowad, w
czasach  Gwiezdnych  Exoduséw, wojen Ras
Kolonizatoréw z bestiami mtodego wszéekata, w erze
sporéw i wani migdzy bogami a tytanami — w okresie,
gdy Ojcowie Bogow zaed juz odchodzé w Niepaméc

— w owych miodych, wspaniatych czasach istniatyggon
jeszcze trzy inne dziedziny magii. Niestychanie
potezniejsze — ktére patzone — potrafity dorownywa
(a czasem nawet przegsza&) pokge wnikajaca z Istoty
Boskasci. Owa magia odwotywata gbowiem do czego
wigcej, niz tylko btahych sporéw stworaeRozumnych o
natue moralngci. Ona odwolywata si do
podstawowych praw, ##dzacych istoy wszelkiego
istnienia — do Zmiany (czyli chaosu), do Patu (czyli
prawa) oraz do Réwnowagi (czyli neutradod. Std tez
jej moc byta ogromna i niewyohralna — w kadym
razie w poréwnaniu zatnikta castka magii, do jakiej
dostp mazna zyské obecnie. Zapomniano dzijuz
nazwy, jakimi owe typy magii zwykio &iokreslac,
zapomniano tajemnice ich tworzenia, niktz juie
pamkita sekretow wihciwego tkania i 4czenia owych
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Jmponderabiliow”. Jedya, marra namiastk — jaka
czasem mzna spotka na Orchii — owych pagnych
tworéw — g formuty czarow antycznych, niestychanie

rzadkich i  wyptkowych, w rozumieniu Istot
Inteligentnych, zakazanych form, ktore hiierczo
wykradap samym swym istnieniem sekrety i

wihasciwosci naleene bogom. Za dalekim, gluchym i
niknacym echem Magii Imponderabilistycznej jest to, co
przyjeto sie powszechnie nazywamagh klerycka, ta
jedna bowiem posiada jeszcze - niczym iskierk
stworzenia — malutki utamek wszystkich trzech
Pokczonych Esencji Pierwszych, zanieczyszczona jest
jednak niesamowicie Esencjami moralnymi, i przegjo
moc w zadnym wypadku nie ni@ doréwnywé owej
magii z przed setek eonow lat. Gharciaz, w pewnych
aspektach, wydaje iby¢ znacznie pagniejsza od
klasycznej magii czarodziejskiej — kiedy bowiem
klerycka tworz¢ i budow& potrafi, ta druga na
zniszczeniu i burzeniugptownie opiera.

Oczywicie w uniwersum ,KC” nie istnieje &o
takiego jak szkoly magii — poniewa— jak ju
wspomniano wczmiej, owe typy magii nie stanowi
zadnej, oficjalnej systematyki, zostaly wyéfgne (a
raczej okrélone) jako pewnego rodzaju konwencja,
majaca by narzdziem upraszczagym intelektualny
aparat poznawczy. Tak bowiem w rzeczywisip to
kazdy czar (czy inna forma magii) opieraesiw
rzeczywistéci o tzw. dome@ — czyli rzeczywisty
czynnik, ktorego efekt wywoluje (np. elektryczap
halucynac, zimno, petryfikagj, itd.). Trudno jest
jednak laikowi (lub pocgtkujacemu czarodziejowi, ktéry
dopiero co zacg naulke, wyrwany z jakie§ zabitej
dziurami wiochy) wytlumaczay wszelkie zawitéci
takiego efektu magicznego — przecmnacznie preciej
jest powiedzié, ze dany czar jest emanadpkie a takiej
ilosci Biatej Magii i takiej a nie innej domieszki Magi
Hermetycznej — nieprawda Poza tym dzmy szczerzy
— w czasach obecnych nie istmigjuz prawie zadne
profesje, ktére dotrzymalyby wierém jednemu typowi
magii. Takimi wyptkami % chyba jedynie magowie —
ktérzy wchz zajmup sie tylko i wytacznie Magi
Hermetyczn, oraz czarnoksgnicy — z oczywistych
wzgledéw od tysicleci obracajcy sk w kregu Czarnej
Magii. Juz nawet mistrzowie Biatej Magii — iluzjosgi —
nie potrafili dochowa wierndici swej Péknej Pani. W
jakims ograniczonym zakresie, Biata Maga postuguj
sig mnisi — no ale wiadomo,zioni opieraj Sie O
Imponderabilistyk i taske boskiego transcedentalizmu.

Poniewa techniki i procedury rzucania czar6w oraz
postugiwania & magh =zostaly ju wyczerpujco
opisane wczmiej, w tej cazsci zajmiemy st
konkretnymi opisami formut magicznych.
Zaprezentowane one zosian kolejnaci wynikajacej z
dotychczasowego nagtowania poszczegoélnych kast. Na
poczitku znajdziecie wic parednie formy magii — te,
ktéorymi postugua sic wyjatkowi przedstawiciele kast
nie-magicznych, a ktére nie majswej prawdziwej
postaci — tzn.ze rzucane s tylko przy pomocy
umiejtnosci adaptacyjnych, danej profesji dgstych.
Dalej dopiero znajdyj sig formy magii dynamicznej —
czyli czary wigciwe profesjom magicznym, gana
samym kacu znajdziecie opisy form magii statycznej w
postaci Rundéw. Zanim jednak do tego przejdziemy,



dla

czar6w —
zagadnieniem uczestnikéw (jak i dla prowackgo).

whasnych zainteresowanych tym

TWORZENIE NOWYCH CZAROW

KASTA CZARODZIEJSKA
Gracz powinien najpierw uzgodnopis nowego czaru

z Prowadzcym. Opis powinien hy dokfadny,

sporadzony wedlug wzoru opis6w czarébw z

podrecznika, w szczegdlrioi uwzgkdniajacy:

* metryczk czaru — zawierafa nazwe, Krag Magii
(trudnaci), koszt w PM wraz ze szczegdtowymi
zasadami (j@i PM mozna wydatkowa w jakis
szczegoblny sposéb — np. modudluj moc czaru),
zaskg, obszar dziatania, czas rzucania i czas trwania
czaru, wyszczegOlnienie i opis ew. rzutdw
obronnych;

e opis — szczegOtowe przedstawienie sposobu dziatania
i wywotywanych efektow itp.

MG powinien pilnow&, aby rodzaj magii, ktéry czar

wykorzystuje (np. magia krzywdea, a wgc zta, magia

lecznicza a wdc pozytywna, dobra) zgadzatesiz
zasadami  gytkowania  magii, ktore  zostaly
wyszczegolnione w opisie profesji danego bohatiedi.
wszystko lkdzie st zgadza a wszelkie formalndi
zostam wypetnione, BG mge przysipi¢ do magicznych
bada nad nowym czarem.

Badania magiczne czarodzieje prowadx dobrze
(czytaj: za due pienadze) uradzonych laboratoriach,
najlepiej wlkasnych — no bo, kto to widziakeby
szanujcy sk czarodziej np. pgczat od kogé albo
wynajmowat pracowri Co najwyej mogtby skorzysta
Z gascinnadsci swego mentora (u ktérego szkolk sia
POZ lub ukaczyt szkolenie profesyjne), §i nie boi sk,
ze ten weémie go za fajttap i nieudacznika, ktory nie
umie stworzy sobie wlasnego miejsca pradyadania
zajmuja 1 tydziea/Kr ag trudndgci wymyslanego czaru.

Koszt przeprowadzaniaksperymentowi bada& wynosi
przecktnie ok. 1000 szt.zt./Kng czaru.Zgromadzenie
odpowiedniej literatury fachowej (odpowiednie do
danego rodzaju czaru kgi i pergaminy) hdz przez ich
kupno, ldz wykonanie odpiséw mi@ kosztowéa od
100 do 1000 szt.zt W czasie prac badawczych
konieczne jest przeprowadzenie eksperymentow
magicznych, co wymaga wydatkowania na ten cel
odpowiedniej ildci Potencjalu Magicznego:1k10
PM/Kr ag czaru + 300% PM przewidzianych (patrz
ustalona przez MG metryczka formutykosztow
rzucenia nowego czaru. Czas potrzebny na ew.
regenerowanie, pozyskiwanie, przelewanie osobistego
PM, doladowywanie = amuletéw itd. wydia
odpowiednio podany okres bada Przynajmniej
dwukrotnie w czasie badaczarodziej musi dysponowa
dostatecza iloscia PM dla zaspokojenia
przewidywanych kosztdw rzucenia opracowywanego
czaru.

Posiadanie tajnych, sekretnych lub rzadkichadsi
(szczegblnie magicznych) i rozpraw o magii 2@0
wydatnie obniy¢ koszta bada (od 30% do 50%, a w
niektérych, wyatkowych wypadkach nawet do 80% —
np. dostp do Necronomiconu przy pracy nad
czarnoksiskim zakéciem z dziedziny nekromancji) oraz
zmniejszy ilos¢ PM, potrzebnego do eksperymentéw o
10% do 30% (wyjtkowo o 50%).

Po przeprowadzeniu wszystkich badabohater
wykonujerzut % na 1/10 sumy UM i INT. Jéli wynik
byt udany, BG udaje siskonstruowé& nowy czar. Jdi
préba st nie powiedzie, prace mady¢ kontynuowane,
az do skutku — kolejne rzuty testowe co tydzie
oczywiscie musz by¢ ponoszone odpowiednie koszty.
Szacunkowo mma je wylicz¥ dziehc dotychczas
poniesione wydatki ziota i PM przez liczltygodni
poswigconych na badania.

Wyjatkowo mazna pozwolé na poprowadzenie batla
prowadacych do nild, ale uczestnikom na pewno
byloby przyjemniej, gdyby pracami nad perpetuum
mobile zajmowali si BN, a nie prowadzeni przez nich.

KASTA KLERYCKA

Opis i warunki poszukiwanego czaru ustaka zsiMG
analogicznie jak w przypadku formut czarodziejskich
Wymyslone przez kleryka czary — czyli te, ktére nie
zostaly mu objawione przez sitly wsre — § zwane
czarami rzadkimi. Latwo je rozpozéiaponiewa jako
jedne z niewielu formut kleryckichagprzechowywane w
postaci pisemnej.

Kleryk, ktéry pragnie skonstruowanowe zaldcie
udaje st do samotni lub w inny sposéb izoluje: d
otoczenia, aby wycisZyswéj umyst i otworz§ go na
taske oswiecenia w badaniach. Oddaje sv tym czasie
modlitwom i kontemplagj, ktére mag za zdanie poméc
mu w lepszym zrozumieniu znanej dotychczas magii.
Stara st wymysli¢ nowe rekombinacje znanych formut,
prébupc dostrzec nowe, pomijane dotychczas w
praktyce  maliwosci, przypominaic  sobie i
drobiazgowo roztrgsapc wszelkie dostrzene wczénie
przy rzucaniu czaréw anomalie, ktére — na clkveatbej
wiary — mana by rozwiaé¢ w nowe zakicia.

Zajmuje to bardzo duo czasu -3 tygodnie/Krag
trudnaici czaru. Przez ten caly czas wymagany jest
absolutny  spokéj. Poza tym potrzebne jest



przeprowadzenie odpowiednicktwiczen z energi
magiczn, zajmupcych dodatkowy 1 tydzien.
Cwiczenia te wymagaja do wycia PM w ildici 5k10
PM/Kr ag trudndgci czaru + 250% przewidywanego
kosztu formuty. Co najmniej raz kaptan musi
dysponowa iloscia PM dostateczndo rzucenia owego
czaru. Czas potrzebny na ew. odzyskiwanie PM jest
réwniez doliczany osobno.

Odpowiednie studia nad kgami religijnymi i
zapiskami o magii mag skréct czas potrzebny na
wypracowanie nowego czaru o 5% do 10%. Bopsio
rzadkich ksig, sekretnych skryptéw i rzadkich traktatow
filozoficzno-magicznych mee ten czas skréeinawet o
15-20%. W szczegolnych przypadkach (np. gostio
prywatnego ksigozbioru jakiegé wysokiego hierarchi
duchownego) czas me ulec skroceniu nawet 0 30-40%.

Po péwigceniu wigciwego czasu rozndianiom nad
nawy formula przychodzi czas na proby. Trzeba
wykona® wéwczas rzut % na 1/10 (UM + WI).

Powodzenie oznacza skonstruowanie nowego czaru. W

przeciwnym przypadku natg powtdrzy medytacje i
rozwazania — a do skutku. Kady kolejny test
przeprowadza sipo 2 tygodniach — trzeba pagtac o
odpowiednich kosztach PM.

Nie styszano jednak, aby jakkleryk trwonit swoj
cenny czas (ktory przeciemogiby przeznaczy na
bardziej produktywa stuzbe swej religii) na proby
wymyslenia bezsensownego i niepfisvego czaru...

KASTY NIEMAGICZNE

Ci przedstawiciele kast nie-magicznych, ktorzy
posiadag wilasne, unikalne formulty magiczne (np.
wiedzminskie znaki, rytualy templariuszy) nie mpg
samemu opracowywa nowych formut magicznych,
ktére w takow post& mogliby zaadaptowa Nawet jdli
naleza do profesji, ktéra o magii wie dosyporo — np.
archeolog czy hermeneutyk, gdyaley pamgtac, ze
nawet j&li w zamierzchtej przeszkoi rzeczywicie byli
cztonkami kast magicznych, to przecijez dawno — i to
calkiem swiadomie — porzucili magina rzecz bardziej
Lprzyziemnych” umiegtnosci i narzdzi badawczych.

Z tego te powodu, gdyby w glowie takiej istoty
zrodzita s¢ koncepcja opracowania  jakiego
udoskonalonego czaru adaptowanego specjalnie @p sw
profesji — musiatby w tym celu udasie do wiaciwego
przedstawiciela kasty magicznej (np. maga) i pdprgs
0 pomoc (a wikciwie: odwalenie czarnej roboty). Z
oczywistych wzgidow — taki ,pomocnik” raczej
niechgtnie podejdzie do tej psby. Przede wszystkimral
mu jest marnowaczas i energi(nawet jéli za wszystko
zaplaci zainteresowany) na opracowanie formuly
magicznej, z ktérej na dobisprave, skorzysta tylko (co
najwyzej) on (jako twérca) i jego ,zleceniodawca (jako
osoba adaptaga), a cé takiego mija si z celem. Sid
tez przypadki pomocy & marginalne. Zresat
przedstawiciele profesji magicznych zazdie strzeg
swych sekretbw, w kmu czionkowie kast nie-
magicznych z innychzrodet czerpi swa potge — i
zbytnie uposzanie ich w now magk nie lezy w niczyim
interesie. Sytuacje, gdy specjalista wyrazi zgod
powinny by wiec wyjatkowymi. Prowadacy maze je
dopuci¢ jako pewnego rodzaju nagrpd- i to za
napraw@ wybitne osigniecia. Malo tego - taki
przypadek powinien mée miejsce co najwiej raz w

calej karierze przedstawiciela niemagicznej prafes)
dodatku zainteresowany powinien zaptagienikdze
(lub ich réwnowarté¢ w naturze, pod postacijakis
przedmiotéw magicznych, rzadkich substancji
komponentow, tajemnych kg itp.) pokrywajce 5-cio
(lub nawet 10-cio) krotrig ceny calego przedsiziecia
— w dodatku powinien samodzielnie zgromadzaty,
wymagany do procesu PM, najlepiggby sam stat si
»Zywym” zrédiem mocy — w kacu to jemu najbardziej
zalezy...

czy

FORMULY CZAROW

Opisane w pouszej czsci formuty magiczne nieas
oczywicie jedynymi, jakie istnigj w uniwersum ,KC”.
Wiele z nich zapomniano jeszcze w zamierzchtych
czasach — czekajna ponowne odkrycie, strzggswy
moa grobowcow stargytnych wladcédw magii. Inne
dopiero powstaj — dzkki magicznej energii, ktéra jest
mozolnie ujarzmiana przez gdeiadczonych
czarodziejow w zaciszu ich pracowni. Tylko od samyc
bohaterow zalg/, jak wiele z tych czaréw zdotgj
pozn&, i czy posida moc niezkdma do ich
wykorzystania...

Zamieszczone dalej formuly naledo tzw. kanonu, a
wigC s czarami najcgciej spotykanymi i aywanymi
przed przedstawicieli danych profesji — ¢haczywicie
ze wzgkdéw, o ktérych wspomindiny przy okazji
tworzenia nowych czaréw na potrzeby kast nie-
magicznych — raczej trudno spodziéwsie, by gdzig
istnialy jakié nowe albo nieznane wigahinskie znaki
czy rytualy historiozofii.

Kazdy z czar6w jest opisany wedle ngmsijacego
schematu:

NAZWA CZARU
Jest to powszechniezywana nazwa formuly czaru,
wraz z ogolnym okréeniem (w nawiasie) do jakiego
rodzaju domeny magii nalg;, ma to bowiem
decydujce znaczenie przy olilaniu odpornéci, w
stosunku do ktérej natg wykona& rzut obronny, jdi
nie jest to wyranie zaznaczone w opisie;

Kr ag
réwniez podany w nawiasie, za nagwczaru;, owa
g P o PP ‘:-_.-\_._,_E"ﬂi
Barsdanndahnnilit e o |



liczba okrdla do ktérego Kggu Magii (trudndci)
nalezy dana formufa — co unie raz powtarzalimy, i
powtérzymy ponownie — nie wolno zywaé ani
poznawé czarow z wyszych Kegdéw, niz te dos¢pne
naszej profesji na obecnym POZ.

KOSZT
Jest to ilé¢ Potencjalu Magicznego, zywana do
prawidtowego rzucenia czaru.

CZAS rzucania czaru...
Czas, ktory jest potrzebny, aby dakay¢ poprawnie
formule zawhzywania strumieni PM w efekt czaru (w
czasie, kiedy nie mma rob¢ nic innego, pozaat
czynndgcia); podobnie jak w pozostatych rodzajach
czynnaci — dla czarowania przyjmujegshastpujaca
stratyfikacg czasow:
1 godzina = 60 minut
1 minuta = 6 rund
1 runda = 10 sekund
przy czym, ustalenige 1 runda jest réwna dziesiu
sekundom ma jedynie orientacyjny charakter,
niezkedny przy ustalaniu wiszych jednostek czasu;
zazwyczaj przyjmuje sipodziat rundy, analogiczny
do tego, jaki stosuje siw walce — na segmenty
szybkaci (1 sg = 10 pkt. akt. SZ), wé obliczanie
czasu rzucania czaru w takich przypadkach jest
podobne do ustalania Openia ataku broni (patrz
rozdziat dotycacy Walki);

.. i trwania czaru
kolejna warté¢ (w analogicznych jednostkach jw.),
umieszczona W nawiasie, za czasem rzucania czaru,
jest podano osobno przy #dym czarze — a ew.
modyfikacje tej wartéci 3 szczeg6lowo opisane w
opisie dziatania formuly magicznej;zgi napisano,4
czas trwania wynosiD, tzn. ze czar ma dziatanie
natychmiastowe i zwykle — jednorazowe.

ZASIEG
Zaskg dziatania czaru (tzn. maksymalna odlégtod
czarupcego, w jakiej mge zadziatd dana formufa) —
zaley on od wysokéci UM czarupcego; zasigi sa
podzielone w nagpujacy sposoéb:
dotyk — czarujcy musi dotyka (niekoniecznie przez
»gota skér”) istoty (celu), na ktés chce rzudi czar;
bliski — odlegté¢ max. 1/10 UM czaragego, liczone
w metrach;
sredni/normalny — odlegta¢
czarujcego, liczona w metrach;
daleki — odlegté¢ réwna petnym UM czaragego,
liczona w metrach.

OBSZAR
Czar mae dzialg na okrélona przestrze, pole (czyli
obszar terenu o pow. 2 metréw kwadratowych —
kwadrat, a wiciwie czasami szeian, o boku
liczacym 2m) liczke istot lub przedmiotéw itp. — nie
by¢ to tez dodatkowo wyszczegllnione przy opisie
czaru (j8li w tej rubryce zaznaczonaepec); jesli
napisano,4 obszarem jestzarujacy — to znaczyze
czar mana rzuct tylko na tego, kto wkmie t
formuk rzuca i na nikogo innego;

OPIS
Tu zamieszczany jest doktadny opis dziatania czaru
to jakie efekty ma wywolywg jakiego rodzaju i jak
silne, znajduy sie tu tez wszystkie szczegoly
dotyczice dodatkowych informacji - ktére w
poprzednich rubrykach zostaly oznaczone jako

max. 1/2 UM

.spec.”; jezeli jest niejasny w jaki sposob, to
wszystkie wgtpliwosci dotycace skutkéw czaru, jego
czasu, rzutéw obronnych itp. rozstrzyga MG.

KASTA ZOLNIERSKA

WIEDZMINSKIE ZNAKI

~Krasnolud zfoZyt sie do ciosu, dzierzac w reku cos co wygladato
Jak posrebrzana siekiera wojenna z ZeleZcem upstrzonym
sekretnymi symbolami wyrysowanymi kreds, prawie w catosci
zamazanymi od zasychajgcej na broni posoce. Wtem
przekoziotkowat przez potowe placyku seriq przewrotow ku
przodu i ani sie obejrzatem a bestia zostata odrzucona do tytu,
pogromca zas zastygt w potorzysiadzie z jedna rekq wyciagnieta
do przodu, ztoZzong w jakims dziwnym gescie. Potem wszystko
wydarzyto sie blyskawicznie — dfori dzierzgca toporek wzniosta
sie do zadania decydujacego ciosu | brori poszybowata,
wywijajac w powietrzu, ze swistem zmierzajac ku czerepowi

bestii... [...]”
fragment opowiesci El Simonydesa z Tagar, gnomiego
wedrowca trubadura

ZNAK AARD (Specjalny] Kr ag)

KOSZT PM: 1 + spec.

CZAS: 1 sg [0]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 obiekt

OPIS: Dzieki tej formule mana pchiaé (przytozyé) w jakims
kierunku sit kinetyczra. Dzieki tej sile (dzialacej na
zasadzie telekinezy) mwoa bez problemu przemieszéza
obiekty o wadze wartgi 1/5 UM (liczonej w pkt. SF).
Obiekty mana przemieszczaz maksymala predkoicia
1/10 SZ — na odlegi 1k6ém + 1m/POZ charakternika.
Do przemieszczania giszych przedmiotéw natg uzyé
dodatkowej energii w iléci 1 PM/10 pkt. SF nadliczbowej
wagi obiektu. Formuly tej mima wyé¢ takee przeciw
istotom. Kada, ktéra stanie sicelem znaku, musi wykota
test akt. ZR (zmniejszonej o standardowOdp), lub
zostanie obalona i przemieszczona wybranym przez
wiedzmina kierunku.
J&li znak zostanie zyty do zamortyzowania 1 ciosu (np.
broni), to kady, uzyty PM zneutralizuje 4 pkt. SF wroga
(czyli 1 pkt. Obraen).

ZNAK DAAN (Specjalny] Kr ag)

KOSZT PM: 5

CZAS: 1 sg [0]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: czarujcy

OPIS: Formuta ta powstata jako zaawansowana, odwrdcona i
wzmochiona wersja Znaku Aard jest tak wysoce
wyspecjalizowana, zi mozna jej wy¢ do zamortyzowania
dowolnych, fizycznych obten. Kazde 2 UM pozwalaj
zneutralizowa 1 pkt. Obra.

ZNAK IGNT (Ogien, Il Kr 3g)

KOSZT PM: 2 ( + ew. spec.)

CZAS: 1 sg [1K5 rund + runda/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: dton czarujcego

OPIS: Dzigki tej formule na dtoni (w wybranym miejscu)
materializuje s malutki ognik, ktérym mena zapala
tatwopalne substancje (lub przepgaléakowe materiaty).



Moze tez postizy¢ za zrédio swiatta w promieniu zasgu.
Odpowiednio zaawansowanyytkownik potrafi nawet nim
ranc 1k10 Obra/kezde, peine 5 POZ (w kdej rundzie
bezpdredniego kontaktu). Udana obrona dziesikrotnie
zmniejsza rany. Zamiast r&ni istoty - mana
uszkadzé&/topi¢c przedmioty, ktére & wykonane z
materiatéw bardziej odpornych na ogjikazde dodatkowe
2 PM zada 1 pkt. uszkodze W ten sposéb nima
prowizorycznie ,zespawd pekniety miecz, czy zasklepi
szklane naczynie.

ZNAK YRDEN (Zaklecie, 11 Kr ag)

KOSZT PM: 2 + spec.

CZAS: 1 runda [1k6 godzin + 1 godzina/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1n? + 1nf/POZ

OPIS:  Wiedzmin kreli na danej powierzchni/obszarze
niematerialny, widoczny tylko dla niego Znak Zamyaié.
Powoduje to zamkatie i niemaliwos¢ normalnego
(niemagicznego) otwarcia obiektu o odpowiedniejetuisfi
(np. zamka, drzwi, szkatutki, sarkofagu, itp.). Kazdy
nastpny metr szé&ienny ponad pierwszy potrzeba wyda
dodatkowe 2 PM. Charakternik te zak@czy¢ dziatanie
znaku ,zmazujc” eteralny symbol.

ZNAK AKSII (Sugestialll Kr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 3 sg [10k10 rund + 10 rund/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: sfera wok6t charakternika, o promieniu 1k3m +
1m/POZ

OPIS: Wszystkie istoty, ktére znalazlyesiw polu dziatania
znaku, jéli nie powiedzie s im obrona (Odp. nr 2
pomniejszona o standardawAOdp), natychmiast ai
uspakajaj (nie wykonuj zadnych wrogo nastawionych do
wiedzmina czyn6w, mija im tate strach lub przezanie —
jesli w momencie rzucania znaku balyk sizega) i begda
traktowaty wiedgmina jakby miat wzgidem nich dwukrotnie
wieksza CH. Pozostanie w sferze dziatania czaru oznaeza,
delikwenci keda sie spokojnie zachowywaprzez caly czas
dziatania czaru. Wygie ze sfery te powoduje,ze keda sie
spokojnie zachowywa przez okres trwania sfery, ale co
runce musz rzuca& na odparcie znaku. Osoby pozostaj
pod wptywem dziatania sferyagrzez 10 rund odporne na
strach i szok oraz nie otrzymupunktow Obdu.

ZNAK MORION (Energialll Kr ag)

KOSZT PM: 5

CZAS: 1 sg [specjalny]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1k10 istot w zaggu przed czarggym

OPIS: Nakrélenie w powietrzu tego znaku powoduje wystanie
strumieni magicznegawiatta cslepiapcego na 1 rund
osoby znajdujce st przed wiedminem. Glepienie ledzie
sie utrzymywato przez 2k5 rund/3 POZslje ofiary nie
wykonap udanej obrony. Niektorym martwiakom i
wrazliwym na $wiatlo istotom znak mge zada nawet
10k100 obraen.

ZNAK QUEN (Energia,lV Kr ag)

KOSZT PM: 25

CZAS: 3 sg [1k3 rundy + 1 runda/3 POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: sfera o promieniu 0,5 m + 0,5 m/POZ

OPIS: Zlozenie znaku powoduje otoczenie danego
obszarul/istoty sfar niewidzialnego pola sitowego. Pole
odbija w czasie trwania wszystkie rzuconenwgociski.
Istoty znajdujce sk wewrtrz sfery maj premg do obrony
bliskiej w wysokdaci 50 pkt. Pole ochronne chroni tez przed
bronia obszarow ale nie chroni wzaden sposéb przed
czarami.

ZNAK ZIRAEL (SpecjalnylV Kr ag)

KOSZT PM: 2 + spec.

CZAS: 4 sg [specjalny]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 pociski

OPIS: Za pomog tego znaku mma nagczy¢ PM 1
niemagiczny pocisk. Mma go nagczye 5 PM + 5 PM/POZ.
PM bedzie utrzymywat si przez okres réwny 1/10 UM
liczony w rundach. Tak naszony pocisk nie maadnych
specjalnych premii, ale traktowany jest jako magyca
stopnia. Po dotarciu do celu oprécz zadania zwyklyc
obrazen eksploduje PM. Kady 1 PM mae zadéa nawet 10
pkt Obra.

ZNAK HELIOTROPU (SpecjalnyV Kr ag)

KOSZT PM: spec.

CZAS: 5 sg [0]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: specjalny

OPIS: Znak ten jest w stanie odbkazdy czar rzucony na
wiedzmina (o ile rzucajcy czar nie posiada 5-krotnie
wyzszych od wiedmina UM) za wyjtkiem czarow
obszarowych. 1l&¢ PM wydana na zl@nie znaku réwna jest
ilosci PM zwytych do rzucenia czaru + 10% tej wadio

ZNAK KARS (Gaz,V Kr a9)

KOSZT PM: 10

CZAS: 3 sg [1k10 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: czarujcy

OPIS: Dzigki temu znakowi przez potoywczasu trwania czaru
wiedzmin maze oddychéa bez tlenu (nawet w p#ai), a
przez nasipnma czs$¢ czasu dostaje bonus do odpagima
gazy i wyziewy w wys. 5k10 + 20pkt.

ZNAK KLASH (Zaklecie, VI Kr ag)

KOSZT PM: 50 + 3k50

CZAS: 1k6 rund [1k10 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 egzemplarz broni

OPIS: Wiedzmin kresli na broni kred Znak Miecza. Dziki
temu braé (w czasie trwania czaru) zawsze zranizdéa
istotg, nawet, jeeli przed nakrédeniem znaku b byta zbyt
staba (magicznie). Wyjek stanowdq istoty, na ktdre
potrzeba broni ze specjalnego metalu (np. srebia)stoty,
ktére g odporne na typ obfan zadawanych przez hio

ZNAK HARANU (Energia VI Kr ag)

KOSZT PM: 12

CZAS: 4 sg [1 runda + 1 runda/3 POZ]

ZASIEG: spec.

OBSZAR: nastpna wyta formuta magiczna

OPIS: Uzycie tego znaku spowodujeze nasgpny czar,
ktorego zaraz po nimzyje charakternik, zyska dwukrotnie
wigksz Antyodpornd¢ (dotyczy to take wszelkich
niestandardowych, ujemnych modyfikato-row do Odp.,
jezeli w opisie czaru takie sznajduj).

ZNAK KSHAAN (Zaklecie, VII Kr ag)

KOSZT PM: 50

CZAS: 1 runda [6k10 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: jeden cel (pancerz, stworzenie)

OPIS: Charakternik przy pomocy tego znaku naznacza na
odlegtai¢ lub bezpérednio pancerz 1 wybranej przez siebie
istoty (t&z siebie) Znakiem Zbroi. Przez caly czas trwania
czaru pancerz nalg traktowa& jak magiczny | kategorii.
Jeili byt magiczny przed rzuceniem znaku to znak pailioo
jeden jego rang Oczywicie zadna zbroja nie nabierze od



tego widciwosci prawdziwie magicznego pancerza, ale
magia znaku zwksza WYP i OB o 5k10 pkt, oraz
zmniejsza o 1 klasograniczenia ZR lub SZ. W przypadku
istoty nie posiadafej pancerza bojowego (np. tylko w
skérach, szatach itp.) znak zadziata dwukrotnibisfaDla
istot bez zewetrznej zbroi, ale posiadgjych naturalne
wyparowania skoéry (tusek, chitynowego pancerzyka) it
czar dziata normalnie.

ZNAK RONROSCOR. (Specjalny VIl Kr ag)

KOSZT PM: 30 + 2k10

CZAS: 6 sg [0]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: spec.

OPIS: Skfadajc ten znak, charakternik posuwa w kierunku
celu kuk psychokinetycznej energii. W przypadku ataku na
jakas istot kula wybucha zadag 10k10 + 15/POZ obsan
od ognia, energii specjalnej, elektryczoio
gravimagnetyzmu, kwasu lub gazu. Wybierany jeskatyl
jeden z w/w czynnikéw, ten na ktory ofiara ma nzgmi
Odporngé.

W przypadku przedmiotéw (materii nigavionej) czar
zadaje 10k10 pkt. uszkodzeW przypadku przedmiotow
delikatnych i kruchych naky wykona rzut (na potow WT)
czy dany przedmiot nie ulegt roztrzaskaniu.

ZNAK DAR-DHU (SpecjalnyVIll Kr ag)

KOSZT PM: 35

CZAS: 7 sg [0]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: przestrzé przed czarucym o polu tréjlita
réwnobocznego (wysokoé tréjkata rowna zagsgowi)

OPIS: Znak powoduje nagly podmuch eteralnej energii pg w
polu. Kazda istota znajdafa sie w polu dziatania musi
rzucié na 1/2 Odp nr 5. Nieudany rzut oznaczaofiara na
czas 10k10 rund opada z gifciowych (-50% do SF, ZR,
SZ, UM, ErZy¢; -25% do wszystkich odporkd). Udany
rzut oznacza ogtuszenie na czas k5 rund.

ZNAK MIRAG-HOO (Zaklecie, VI Kr ag)

KOSZT PM: 60

CZAS: 1 sg [0]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 cel (istota/przedmiot)

OPIS: Nakrélenie znaku pozwala wiéchinowi teleportowa
w dowolne miejsce (ktore juwidziat) wybran istot rzecz
lub samego siebie. Miejsce docelowe musizsiajdowa w
promieniu 20k10m + 50/POZ. W przypadku przekrocaeni
tej odlegtdci za kady dodatkowe 10m trzeba wydatkoiwh
PM. Istoty, ktére nie chcaby je teleportowano madronit
si¢ potowg Odp nr 5. Jdi im si¢ uda, to znak nie wywart na
nie wptywu. Jéli jednak wiedminowi uda st takiego
Lopornego” delikwenta teleportowao musi takowa ,ofiara”
bronié sie przed polimorfa. Niepowodzenie oznaczae
post& nie zdizyta sk zmaterializowd i zostaje
unicestwiona.

Osoby teleportowane w dane miejsce (dzieje t&i w
nastpnej rundzie po zieniu znaku) $ wyczerpane i nie
moa przez koleja rund; podejmowad zadnych dziata.

ZNAK TAKRA (Strach,IX Kr aQ)

KOSZT PM: 60

CZAS: 4 sg [10k10 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: czarujcy

OPIS: Formuta powoduje,zi rysy wiedmina przybieraj tak
straszliwie demoniczne rysye kady kto go zobaczy musi
wykona: rzut obronny na 1/5 sumy (Odp nr 2 + Odp nr 4).
Nieudany rzut oznaczamiert ze strachu. Udany rzut
oznacza,ze posta otrzymuje 5k10 PO i przez 2k6 rund
pozostaje sparabwana strachem. Czar v nie dziatd

(decyzja MG) na istoty o INT i MD nszej niz 15 lub istoty
jeszcze brzydsze od wiadina.

ZNAK 0SOCS (Elektryczndé, IX Kr ag)

KOSZT PM: 150

CZAS: 9 sg [0]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: spec.

OPIS: Ztozenie znaku powodujeze w promieniu pierwszych
1kém przed wiegiminem rozsytane zostgj prady
wytadowa elektrycznych. Kady, kto znalazt s w sferze
dziatania czaru zostaje trafiony 1 wyladowaniem
elektrycznym (btyskawig). Kazde wytadowanie mae zadé
20k10 + 20/POZ Obta Jeeli po za stref oddziatywania
znajdup si¢ jakies istoty (ale nie poza zagjiem czaru), to
na nie take przeskakuje wyladowanie elektryczne zaclaj
im 1/2 ran. Jdi jeszcze za nimi znajdujsi¢ jakies istoty
(nie dalej nt 1 m/5P0OZ, nawet §fi jest to jw poza
zaskgiem czaru) to kolejna przeskakeoa btyskawica zadaje
im 1/4 normalnych Obtaeh.

Czar ten rani istoty niematerialne i pétmaterialferaz
niewidzialne) nawet, @ wiedzmin nie widziat ich w
momencie rzucania czaru.

ZNAK AE-XAR, (Specjalny X Kr ag)

KOSZT PM: 550

CZAS: 1 runda [spec.]

ZASIEG: daleki

OBSZAR: §ciezka o diugéci 10m + 1m/POZ (szeroka na 1m
+1m/4 POZ)

OPIS: Znak ten wywotuje pojawienieesha okrélonej sciezce
Eternalnego Ognia —zywej” czastki Tarczy Elizjum, ktéra
ptonie czystymi Strumieniami Potencjatu. Qgieozchodzi
sie od $ciezki we wszystkich kierunkach z szyhbiaa 1/5
UM (liczone w m/rung) — a do granicy zaggu czaru.
Kazdej istocie, ktora znalazta esiw Eternalnym Ogniu,
magia Elizjum zadaje (jednorazowo — ponowne $eig i
wejscie w ogié niczym jw nie grozi) 10k10 + 5/POZ
Obraz. od magicznego ognia, 10k10+15 Qbrad energii
specjalnej, 5k10+5/POZ Obra od elektrycznéci, oraz
10k10 obraen od toksycznych wyziewédw, ktére w postaci
gestego, nieprzeniknionego dymu ung@sk nad t pozoga.
Przedmiotom g zadawane uszkodzenia w wysé&iol/100
zsumowanej,sredniej mocy ranicej. Dogcie Eternalnego
Ognia do granicy zagju powoduje,ze z w/w szybkécia
zaczyna on gaaf (pocawszy od epicentrum — czydtiezki
— a do kraicow).

Znak jest bardzo rzadkozywany i tylko w ostateczrigi,
poniewa niesie ze sabdwe ryzyko — wszdzie bowiem
tam, gdzie pojawit si Eternalny Ogi&, przez 1k5 rund
utrzymup sSie ,chmury” promieniowania jonizagego —
ktore zywym istotom gréa wywotaniem 1k5 mutacji
popromiennych (nie przystuguje przed tym obrona).

ZNAK YANS (Zaklecie, X Kr ag)

KOSZT PM: 225

CZAS: 4 sg [1k6 rund + 1 runda/5 POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 istota

OPIS: Znak powoduje,z wybrany cel zyskuje 10k5 % AMg
na czas dziatania formuty, przy czymzka runda dziatania
czaru obnia s AMg o 1%.

ZNAK ANGHOR, (Specjalny] Kr ag Specjalny

KOSZT PM: 1250

CZAS: 1k10 rund [1k10 rund + 1 runda/5 POZ]

ZASIEG: daleki

OBSZAR: spec.

OPIS: Znak ten tworzy w wybranym przez wigdina miejscu
Wir Chaosium (bezwymiarowa brama w przestrzeni, o
postaci nieskiczenie cienkiej tafli czarnej, wiragej



pustki). Wiedmin maze tak skierowéa powierzchng owej
Joramy” aby sprobowata wagna¢ wybram przez
wiedzmina istot. Jéli istota nie wykona udanego rzutu na
akt ZR (pomniejszan o standardow AOdp i dodatkowo
1/10 UM wiedmina), to traci réwnowagi zaczyna b§
wciagana w kierunku wiru z szybkcia réwma 1/4 UM
wiedzmina. W kadej rundzie weigania mae sprobowéa
przetam@ moc czaru, ponawigg rzut.

Istota wcignicta w wir zastaje przeniesiona w
Prakontinuum. Ji nie uda jej st rzut obronny na 1/10 Odp
nr 10, to zostaje zdezintegrowana. Powodzenie gbron
oznaczaze Prakontinuum odrzuca intruza, ,wypluaej go

w jakiejs obcej, przypadkowej Sferze (decyzja MG) — €ho
najczsciej bedzie to Otchta Demondw.

KASTA SPOLECZNA

RYTUALY HISTORIOZOFICZNE

Medrzec zastygl, niczym w transie, a jedynymi oznakami Ze jest
Jeszcze wsrod nas mysla i uczynkiem byly jego powolne ruchy,
gay z wielkg naboznoscia wodzit palcami po ornamentach zbroi,
Ztobienie po Zfobieniu, klejnot po kiejnocie. W koricu przemowit:
>>Byli tu.. ooo tak.. tysigc lat temu... Scierajagc sie w

morderczym boju... wiele krwi, wiele smierci...<<”
fragment opowiesci El Simonydesa z Tagar, gnomiego
wedrowca trubadura

PISMO WSZVSKICH SWIATOW (Zaklecie, | Kr ag)

KOSZT PM: 5

CZAS: 1 runda [20 rund + 10 rund/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Ten, kto znajduje sipod wptywem tej formuly potrafi
odczyt& i zrozumi€ napis, ktory zostat spadzony w
jezyku o stopniu trudnii rownym 1 PU na kale 30 UM
archeologa. 3 za$ suma jego MD i INT przekracza 300, to
moze okrali¢ to, jak wiele czasu mifo od jego
sporzdzenia.

SWIATEO OSWIECENIA (Energia,l Kr ag)

KOSZT PM: 1 (ew. 5)

CZAS: 1 sg [15 rund + 15 rund/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: spec.

OPIS: Dzieki tej formule archeolog potrafi wykorzystamoc
swojej wiedzy i rozumu do wytworzenia najprawdziega
w $wiecie Swiatta w postaci blyszezej kuli energii,
pozostajcej na jego dioni (ra@vietla mrok w promieniu
1/10 MD w metrach, mee tez wystat pojedynczy, skupiony
strumieh Swiatta w jakiné kierunku na odlegkd 1/2 INT).
Wydanie dodatkowych PM powodujee kula zawénie w
powietrzu w okrélonej przez czarggego odleghéci (i
bedzie st porusza wraz z nim). Czar rzucony prosto w oczy
(modyf. jak traf. sel.) ofiary powodujee ta dziata przez 1
runcdk w Zlych Warunkach— lub przez reszt czasu w
Niesprzyjajcych jesli nie powiodta st jej obrona przed

energy lub jest wraliwa na $wiatto. Jdli Oswiecenie
zostanie rzucone na jgkczgé¢ ciata nieumartego — to zadaje
mu co rung 1k50 Obra (nie przystuguje obrona).

BLASK FANTASTYCZNY (Petryfikacja,ll Kr ag)

KOSZT PM: 4

CZAS: 1k10 rund [staly]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 kg substancji + 1 kg/POZ

OPIS: Uzywajac tego czaru archeolog m®przywrocé dawry
swietnas¢ przedmiotowi, ktéry przetrze np. szczotegzk
sciereczl, szmatl itp. Za zanieczyszczenia nig swazane
inne substancje osadzone na przedmiocie w chwifiigm
wiecej) jego powstania. Tak w6 malowidto na wazie, ktére
wykonano ta po wykonaniu naczynia i miato §tsic jego
czescia, ozdola, nie jest uwaane za zanieczyszczenie, ale
jesli po kilku latach na emaji natazono kolejry warstwg
farby i kolejne malowidto — to zostanie onazjuznane za
brud.

NIESTRUDZONY WZROXK, (Zaklecie, Il Kr ag)

KOSZT PM: 2

CZAS: 2 sg [5 rund + 5 rund/POZ]

ZASIEG: éredni

OBSZAR: zaskg wzroku 1 istoty

OPIS: Dzieki tej formule oczy archeologa dostrzegajiccej
niz normalnie i znacznie wolniejsimecza. Pozwala mu to
nie tylko dostrzegakontury niewidzialnych postaci, ale i np.
znacznie dlaej czyt&, czyta przy zbyt stabymswietle,
dostrzegd niewyrane szczegOly (np. pisma) bez
korzystania ze szkiet powkszajcych itp. W niektérych
okoliczngciach mage mu to dawa pewne premie do
umiejgtnosci profesjonalnych (np. jakby miaty wgzy PU).

ODEISCIE SMIERCT (Zaklecie, Il Kr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 3 sg [1k100 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: éredni

OBSZAR: sfera o promieniu 1m/POZ

OPIS: Dzigki temu czarowi zatrzymana zostaje wszelka
entropia i rozktad — co pozwala np. zabezpiéazy pewien
czas zwioki przed gniciem, albo bezpiecznie prazizgl
pisma wykonane z organicznych materiatow (np. [esi,
bez obawyze rozpada sie w proch ze stagei. Czar ména
takze rzuct w sposéb selektywny, tak by byt zogniskowany
wokot jakiegd obiektu lub osoby (wtedy sferaedzie sé
poruszata razem z nim).
Kazdy umarlak, ktory przekroczy at sfer, zostanie
natychmiast zatrzymany i odegnany -$lijezas bedzie
probowat § sforsowd, to w przypadku nieudanej obrony
przed khtwami — zostaje zniszczony. Zogniskowanie czaru
na martwiaku mge spowodowa jego catkowity parali (w
przypadku nieudanej obrony).

SIEA TRAGARZA (Zaklecie, Il Kr ag)

KOSZT PM: 25

CZAS: 3 sg [1 godzina/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 istota

OPIS: Czar ten jest bardzo przydatny przy prowadzeniu
wykopalisk czy transportowaniu zabytkow, poniewa
dwukrotnie zwgksza SF (i wszystkie wynikgge z niej
premie) celu. X jednak wykorzysta 4 w sposéb
ofensywny (np. do walki), to po zakezeniu czasu trwania
czaru zostanie postarzony o 1 rok. Czar jest co gmaw
kumulatywny z przedmiotami magicznymi czy miksturam
ale wielokrotne rzucanie go na sam osole podczas
trwania poprzedniego nie dajadnego efektu.

PRZYWOLANIE PRZESZLOSCI (Zaklecie, IV Kr ag)
KOSZT PM: 80+10k10



CZAS: 1k100 rund [O/staty]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 obiekt (o gabarytach nie przekragegih
1nT/POZ)

OPIS: Czar ten pozwala stwierdzarcheologowi co dziato i
z okralonym obiektem w @igu ostatnich 1k5 lat + 1
rok/POZ (przy min. 150 MD: 1k50 lat + 10 lat/POZ).
Pozwala mu te okreili¢ przyblizony czas powstania danej
rzeczy, a przy UM powej 200 doktada dakt powstania i
tworce.

REKA Z POZA PRZESTRZENI (SpecjalnylV Kr ag)

KOSZT PM: 11

CZAS: 4 sg [10 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 (ew. wkcej) istota/przedmiot

OPIS: Archeolog zyskuje dzki czarowi telekinetycza sitg,
ktéra maze przemieszczaw przestrzeni obiekty o masie nie
przekraczajcej 1/5 UM. Pedkosé przemieszczania nie ro®
przekrocz¢ 1/5 SZ 1towcy skarbow, jakakolwiek
dekoncentracja powoduje natychmiastowe przerwanie
dziatania czaru. Przy UM pougj 150 pkt. mana
manipulowg naraz wgksz  liczba  przedmiotéw
znajdupcych s w zaségu wzroku, ale w kalej rundzie
naley wykona rzut na 1/2 akt. SZ — nieudany oznacza
dekoncentragji zakaiczenie dziatania. &ycie telekinezy w
stosunku do istot spadaych np. w przep#, z muréw
zmniejsza szybk&é spadania i istota taka otrzymuje tylko
potowe obrazen od upadku.

PRZVYWOLANIE TERAZNIEISZOSCI (Magnetyzm, V
Kr ag)

KOSZT PM: 50

CZAS: 5k5 rund [0]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: sfera o promieniu 10m + 5m/POZ

OPIS: Czar ten jest niezagtiony przy wszelkiego rodzaju
poszukiwaniach archeologicznych, gdyozwala wyczuwé
wszelkie, nienaturalne obiekty (z metalu), ktéra@jdnj sie
w sferze dziatania czaru — a np. zastate tam kiedyyte,
zasypane, zakopane itd.sllesuma MD i INT przekracza
250, to mana take okréli¢ ksztalt i rodzaj tworzywa.

WSZECHWIDZACE OKO ARCHITEKTIA (Zaklgcie, V
Kr ag)

KOSZT PM: 150

CZAS: 5 sg [1 godzina + 1 godzina/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: czarujcy

OPIS: Dzigki formule archeolog dostrzega prawdzivstot
otaczajcej ja rzeczywistdci: widzi wszystkie istoty
niewidzialne, niematerialne, prawdziwe oblicza tisto
schowanych za przebraniem (np. charakterygaap iluzja,
ukryte elementy otoczenia (putapki, zapadnie, praese
sciany, sekretne drzwi i schowki), kod programu owfego,
pod ktérego dziataniem znajduje: $¢go umyst :-), a nawet
obecndc¢ trucizny w powietrzu, ptynie lub na przedmiocie.
Przy UM powyej 150 mana tex ogladat obiekty znajdujce
Sig tuz zasciam, blisko pod podtog w zamkngtej skrzyni
itp.

REKA Z POZA CZASU (SpecjalnyVI Kr ag)

KOSZT PM: 65

CZAS: 10 rund [1k10 dni + 5 dni/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: obiekt 0 max. pojemrici 1nt/POZ

OPIS: Obiekt, ktéry zostat naznaczony tym rytualem Zesta
jakby wyjety z pod dziatania czasu (nie dotyczy istot
zywych). Dziki temu nie starzeje ii nie niszczeje (nie
podlega naturalnemu rozpadowi materii z powodu wpty
czasu). Przez to nie mwoa go take zlokalizowé przy

pomocy magii (np. obfago za cel czaru). Mma natomiast
zniszczy (lub uszkodz) fizycznie, wywajac bardzo duej
sity/energii — odpowiednik obgan zadanych przez
eksplozg co najmniej 5000 PM.

ODEJSCIE Z PRZESTRZEBI (SpecjalnyVI Kr ag)

KOSZT PM: 75

CZAS: 1k5 godzin [1k10 dni + 10 dni/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: obiekt 0 max. pojemrci 1nt/POZ

OPIS: Obiekt, ktory zostat okfy tym czarem, na okres
dziatania czaru jest przesaty w fazie sfery materialnej —
staje st pétmaterialny. Od tej pory nie oddzialuje ze sfer
material, — nie mana go uszkodzi ani fizycznie, ani za
pomog materii, jest niewykrywalny i niewidzialny (nmpa
zlokalizowa tylko za pomog czaréw o dziataniu podobnym
do Wzroku Wielkich Przedwiecznytitb specjalnie do tego
celu skonstruowanych wdzer pomiarowych), mge
przenik& przezsciany i inne obiekty (ale nie przez ziemi
czy wock itp.), ciagle jednak podlega wptywowi czasu. Taki
obiekt mana zniszczy tylko i wytacznie z poziomu jego
fazy — tj. jezeli ktos chce zahi archeologa znajdagego st
pod wplywem dziatania czaru, to musi wpierw sanbisie
przesun¢ w fazie materialnej (przy pomocy magii lub
urzadzer zatamujcych czasoprzestrag i dopiero wtedy
moze oddziatywd z identycznie przesugtym osobnikiem —
moze go zrani, porazé energi, nawet zaki. Czaru nie
mozna wzaden sposéb rozproszgz do chwili samoistnego
zakaiczenia.

BLASK PRZESZLEYCH DNI (Energia VIl Kr ag)

KOSZT PM: 140

CZAS: 5 rund [O/staty]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: sfera o prom. 1m/2 POZ

OPIS: Rytuat ten pozwala zapm mage, aby przywrécita
celom ich dawny, pierwotny blasksivietnas¢. Wszystkie
obiekty znajduice st w sferze dziatania czaru natychmiast
odzyskuj utracon (nawet na state) WT i wraeaflo stanu,
w ktérym zostaly pierwotnie stworzone. Istotyywe
odzyskuj natychmiast utracanWT, ZYW, SF, ENZ i inne
cechy, ktére zostaly im ohitine — czar nie zmienia ani ich
wygladu (z wyptkiem odcitych kaiczyn lub gkbokich ran),
ani wieku. W przypadku jeli jakies cechy zostaly
zwigkszone mog magii, wracaj one do wartéci bazowej
(nie mocy przedmiotéw magicznych).

WZROK WIELKICH PRZEDWIECZNYCH (Specjalny,
VIl Kr ag)

KOSZT PM: 50

CZAS: 2 rundy [1 rund/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: zaskg wzroku czarujcego

OPIS: Archeolog pod dziataniem czaru widzi otoczenie &tok
siebie  w sposéb molekularno-energetyczny. Potrafi
dostrzegd pojedyncze atomy, fale energetyczno-
molekularne, przavietlac obiekty na wylot. Czar ten
pozwala obejrze elementarnie przestnzewe wszystkich
poziomach energetyczno-materialnych. ggzitemu mana
znalex¢ i zidentyfikowa kazde zrodto oddziatywania sit czy
energii, ktore znalazto siw obrbie sfery ché przez
moment (mana dzgki temu mi. okréli¢ zwrot pola
elektromagnetycznego lub wyznaézywektor dziatania
grawitacji). Pozwala to rozpozéa zidentyfikowa (okresli¢
Z czego jest zbudowany, ile ia jaka ma @stas¢ i z jaka
esencj/sfery jest powizany) kady obiekt materialny lub
niematerialny znajdagy sk w sferze. Dziki temu czarowi
mozna rownie wykryé wszystkie obiekty niezgodne z
lokalnym kontinuum czasoprzestrzennym, np. przeseny
fazie, znajdujce sé w stanie podprzestrzeni Ilub
nadprzestrzeni; nima te: lokalizowa ukryte przejcia do



innych wymiaréw, bramy czasoprzestrzenne, zawirgavan
zaklécenia czasoprzestrzeni.

STRAZNIK HISTOR]I (Zaklecie, VIII Kr ag)

KOSZT PM: 600

CZAS: 7 godzin [0/staty]

ZASIEG: sredni

OBSZAR: spec.

OPIS: Rytuat ten przywotuje petna istok, ktora kdzie
Straznikiem archeologa (czasami zwiee ge Stranikami
Tajemnic), pomagag mu w jego pracach (wedle swych
mozliwosci), tak dtugo, a nie zostanie zabity lub zniszczony
(ew. odestany). Rodzaj przyzwanego stworzeniazyatee
tylko od celu do ktérego chce go przezndcopiezyswiat,
ale i okolicy w ktorej si znajduje. Przebywag w
podziemiach mie to by Zywiotak Ziemi, w staraytnym
laboratorium - jaki automaton (np. golem), na terenie
nekropolii — jaké przyjazny duch (czy inny martwiak) itd.
MG powinien zwréat, uwag, iz Stranik nie jest
Jsworzony” od zera, z czystej magii — aleiagany z lads
(magia petni tylko raj posredni, czasem pomochigz gdy
np. trzeba ,przestadi golemowi shemm), wec jesli MG
uzna,ze w odlegtdci wieluset mil nic takiego nie wygtuje
(jesli np. archeolog znalazt giw Otchfani), to czar nie
zadziala.

CZAS POZA CZASEM (Specjalny)X Kr ag)

KOSZT PM: 500 (+ ew. spec.)

CZAS: 1 godzina [1 godzina/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Dzieki temu czarowi mgna wystd astralny umyst
zainteresowanej osoby (nie peodziatd pod przymusem ani
ona, ani rzucagy czar) w miejsce o okfnej diugdci i
szerokdci geograficznej. Oprécz przesgoia w przestrzeni
mozna take przesug’ astralny umyst w czasie (w
przyszigé lub przesziéc). Kazdy rok (od 1 do 400 dni)
czasu kosztuje 5 PM (tak @ wystanie umystu w przes&o
o np. 100 lat kdzie kosztowa 500 + 100 x 5 PM = 1000
PM). Po wystaniu umystu w konkretne miejsce, wgai
czasu dziatania czaru, po&tabedzie mogta odbieta
tamtejsa rzeczywisté¢ wszystkimi posiadanymi zmystami.
Bedzie mogta take przemieszczaswoj umyst dowolnie w
obrebie sfery o promieniu 1 km. Poétaie mae w zaden
sposéb oddziatywana tamtejsze otoczenie — neoby¢ tylko
biernym obserwatorem. W przypadku przebywania w
przysziégci, co 10 minut naley sprawdzéa rzutem na 1/2
Odp nr. 4 czy postanie otrzymata 4k6 PO — w przypadku
przekroczenia Granicy Normalém dziatanie czaru zostaje
przerwane — istnieje wtedy szansa (réwna 5% + 12d&ka
pot godziny przebywania w przys#) ze oszalaty umyst
pozostanie w przyszioi, za& ciato zapadnie w letarg {bzie
on trwat 6k10lat — potem cialo umrze). Umyst ofiangzna
wydost& z przysziéci tylko za pomog potkznej magii
kleryckiej lub czarodziejskiej — szczegoty w takimypadku
ustala MG.

MISTYCZNY ZABYTEXK, (Polimorfia, X Kr ag)

KOSZT PM: 1000 + 10/1 pkt. SF wagi obiektu

CZAS: 10 godzin [0/staty]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 obiekt

OPIS: Czar ten pozwala wykonakopie dowolnego obiektu
ktory archeolog ma w zagju wzroku, a wczsmie poddat
przynajmniej 2k10 dniowym ogfizinom, badaniom. Obiekt
moze by dowolnej wielkdci/wagi, pod warunkiente nie
bedzie zywa istoty. Tak wic mazna skopiowé waz;, miecz,
potezny artefakt, obraz — nawet magiczny, czy naweektat
lub fortee, ale ju nie drzewo — chybae uschte. Kopia
posiada wtasnii identyczne z oryginatem i pojawiagsiv
miejscu wskazanym przez toweskarbow.

KRONIKA CZASOW KONCA (Zaklecie, | Kr ag Specjalny)

KOSZT PM: 666

CZAS: 11 rund [O/staty]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 kskga

OPIS: Czar ten pozwala zald wybram przez archeologa
ksiege, tak, aby sama z siebie zapisywala w sobie (pismem
wybranym przez towg skarbow) wszystkie wydarzenia (a
takze opowiadane historie), ktére dzejie w blizszym lub
dalszym otoczeniu kgji (jak daleko mee skgat si&
powiazan przyczynowo-skutkowych, zale od decyzji MG).
Na kadej karcie, drobnym, trudnym do odczytania pismem,
mozna zmidci¢ nawet 100 lat historii — jednak m® to
odczyt@& tylko przedstawiciel tej samej profesji. Kga
powinna by nowa — jéli jest juz zapisana, to odczyt kdej
strony udaje sidopiero po técie 1/4 UM, poniewa pismo
ukrywa s¢ wewntrz struktury kart.
Czar jest tak petny, ze potrafi przechowywa nawet
dzwieki i obrazy z otoczenia — alg sne bardzo niewyime,
zamazane i dziwacznie znieksztatcone. Korzystanitejz
wersji zapisu mze prowadzi do obtdu (1k10 PO za kala
strorg). Mato tego — da sigo rzucé nawet, gdy przebywa
sig umystem w innej przestrzeni lub czasie (np. pragnpcy
rytuatu Czas Poza Czasg¢ale wtedy trzeba to oczysdie
zrobié na jaks ksiege, ktéra juz tam na miejscu siznajduje.
Kronika Czaséw Kaca nie podlega uptywowi czasu, ¢ho
moze wykazywé pewne oznaki nadgryzieniakzeem czasu.

BARDYJSKIE PIE SNI HEROICZNE

UWAGA: Heroiki maj wlasny zasig oddzialywania,
okreslony  wysokdcia  odpowiedzialnej za ich
wykonywanie umigjtnosci  Traumaturgicznej Ten
zaskg, ktory podano przy porszych opisach (okgany

o UM) jest dodawany do zagu podstawowego w
momencie, gdy bard wplata wspiewarn piesn
dodatkowe Strumienie Potencjatlu Magicznego (patrz
wyzej — Arkana Magii), i dlatego te podajemy go w
nawiasach.

Je&li chodzi o czas trwania wykonywanej heroiki — to o
tym decyduje sam bard (dopdki mu tchu w ptucach
starczy) — std w nawiasach nie znajdujsie zadne
wartdsci. Czas ,rzucania” heroiki oznacza czas, jaki
musi sgdzi¢ jej ,ofiara” na stuchaniu pémi heroicznej,
aby odczd jej efekty (czyli: przez min. tyle czasu musi
znajdowa si¢ w zaségu gtosu barda).

Jeli przy piesni zaznaczonozijest ona czy$ ulubior
piesnia, to znaczy,ze skutki pigni oddziatlup na nie
dwukrotnie silniej (o ile jest to logiczne). Ponadiard
wykonujc ta pién maze w znaczny sposéb zmiérich
nastawienie do swojej osoby (w zatesci od tego z
jakim kunsztemd wykona — spartolenie ,roboty” nie

sie bowiem skaczy¢ dla niego nawet linczem).



Piesni Heroiczne mozna wykonywa nie tylko z pomog
wtasnegoakompaniamentu (ktory jest niezbdny) ale i
cudzego - niekoniecznie bardyjskiego, zn@ by
muzycy byli pozytywnie nastawieni do piearza. Jest to
szczegolnie pmdane w przypadku takich instrumantow
jak flety, tmby czy rogi, gdy gdyby bard grat na nich
samemu, to unienitiwitoby mu to jednoczesnypiew —

a wiec heroika bytaby niepetna. Zdi grajkowie
wykonuja akompaniament poprawnie (co najmniej 3/4 z
nich musz sie powies¢ odpowiednie testy) — to me to

w pozytywny sposob zwkszy¢ szang na udane
wykonanie piéni. Premia ta mze wynosté od 50% do
nawet 200%, zalsg od tego jak dobrze akompaniament
jest wykonany, i jak wiele ghych instrumentéw
wchodzi w jego sklad — szczegOlowe ustalenia
pozostawiamy w gestii MG.

UWAGA: przerwanie akompaniamentu w trakcie
wykonywania heroiki powoduje dekoncentratjarda, z
tego powodu, musi on powtérzgwoj test odpowiedniej
Traumaturgii by méc dalej kontynuowssamemu.

Jeili zdarzytaby st taka sytuacjaze kilku bardéw ma
zamiar w jednym celu wykokaa sam heroike, to MG
moze nie tylko nieco wzmocéi jej efekty (jgli
wszystkim powiod sie testy), ale i standardowy zegi
(za podstaw przyjmuje st wowczas zasg
najpotzniejszego glosu w ,zespole” — tego o najszej
CH). W dodatku wystarczy by chojednemu z nich
powiodt skt pocatkowy test — a ju wszyscy pozostal,
przez caly czas wykonywania tej heroiki edlp mieli
premk +5 do testéw poprawidci wykonania heroiki.

W przypadku zakiécenia wykonywania heroiki
(zranienie, silny bél, zgtzenie, ochryprcie, strach
itd) MG ma prawo zawdzic powtorke testu
sprawdzajcego — na podobnych zasadach, jakie datycz
przerwania procedury rzucania czaru (szczegolnik je
dana heroika  jest  wdaie zaadaptowanym
traumaturgicznie czarem).

Niezaleznie od tego — do kalego testu na poprawsto
wykonania heroiki, kademu bardowi przystugajrézne
(pozytywne hdz nie) modyfikatory testow, z ktorych
mozna korzystd, jesli MG chce nieco urealdi ten
element rozgrywki. Ponsze modyfikatory, oczywétie
nieco zmniejszone, moa take wykorzystywa przy
normalnymépiewaniu i graniu (za zgadviG).

Tabela V: Modyfikatory Heroiki

Wartosé¢  2owod

+25 pkt. ‘a wykonywanie wtasnej heroiki;

+20 pkt. za absolutng cisze, ktérej nie zakléca nawet
bzyczenie muchy ani szum wiatru (decyzja MG);

+10 pkt. za odpowiednig akustyke pomieszczenia;

+10 pkt. za kazdy jeden magiczny instrument uzyty do
akompaniamentu;

-15 pkt. esli bard musi korzysta¢ z instrumentu, ktory nie
est jego ulubionym;

-10 pkt. jezeli piesn zaspiewana jest po czasie krotszym
niz godzina od ostatniej piesni, za kazda kolejng
piesn spiewang w tym czasie odlicza sie -10 pkt.,
to samo dotyczy kazdej nieudanej proby
zaspiewania Piesni Heroicznej;

-20 pkt. jezeli bard wykonuje aktualnie inng czynnos¢ (np.

jest zaangazowany w walke), MG moze tez
uznaé, ze wykonywanie piesni w pewnych
okolicznosciach jest niemozliwe;

-30/ za inne czynniki (wedle uznania MG), np.: zla

+10 pkt. pogoda, niedyspozycja, choroba, utomnosci,
zdolnosci nadnaturalne itp. (Srednio od -30 do
+10) a takze za spozywane syropy lub surowe

jajka (+5).

Tabela V: Modyfikacje Efektow
Wykonanie =fekt

wolne \odp. i moc piesni jest o potowe mniejsza

tempo yodczas wolnego, uroczystego sSpiewania; bard
neczy sie za to 10 razy wolniej;

szybkie Aodp. i moc piesni jest o polowe wieksza

tempo podczas maksymalnego wysitku w czasie
wykonywania piesni; bard meczy sie jednak 5
razy szybciej;

donioste esli bard dysponuje umiejetnosciag Nasladowania

wykonanie  Glosu, to moze wykorzysta¢ ja, by zaspiewac

neroike o caly ton (ew. potowe) wyzej, niz jego
naturalny tembr glosu na to pozwala; podwaja to
Jodstawowy zasieg piesni, ale takze dwukrotnie
zwieksza szanse na kryt. pechowy efekt przy
‘estach traumaturgicznych;

patetyczne bard moze podjg¢ prébe niesamowicie

wykonanie powaznego, nieco sztucznego i beznamietnego
wykonania heroiki; na samym poczatku o potowe
obniza to szanse na powiedzenie testu
sprawdzajgcego, ale juz w czasie samego
wykonywania powoduje, ze znacznie trudniej
rozproszy¢ uwage barda (w zaleznosci od
decyzji MG);

MARSZ KOWADLO (Sugestial Klasa Trudnosci)

CZAS: 1 runda [-]

ZASIEG: (daleki)

OBSZAR: osoby sprzymierzone z bardem

OPIS: Ta prosta pig@ wojenna jest ulubionym utworem
krasnoludéw i gnomoéw. Stuchacze cgujprzyptyw
waleczndci, dzigki ktéremu zyskuyj + 10 TR, o potow
zwigkszona zostaje OB wszystkich broni DW, oraz
dwukrotnie wolniej si mgcza (jesli zadap ciosy w rytm
melodii — na synchronizagwszystkich atakéw tracl sg w
kazdej rundzie walki)

PIESN POWITALNA (Sugestial Klasa Trudnosci)

CZAS: 1k10 rund [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: 1 wybrana, osoba

OPIS: Stuchacz (o ile nie czujeeszagra@ony) automatycznie
przyjmuje pozytywne nastawienie wzdem osoby barda.
Ponadto MG powinien wykoiarzut na 1/10 sumy (CH +
PR) barda. 3 bedzie pozytywny, to stuchacz jest fida
oczarowany. Efekt ten utrzymujegsiz do snu lub do czasu
otrzymania obrzen, odczucia zagtenia (np. jako reakcja
na prole okradzenia). Efekt znika, §& bard otwarcie
skieruje sy uwag na inry osoke. W trakcie wykonywania
tej piesni stuchacz nie ma prawa zaatakdévearda. Pigé nie
dziata na istoty, ktore jej nie rozumie{nie znaz mowy
barda, g zbyt glupie — zwierga, potwory itd.).

SERCE BOHATERA (Sugestial Klasa Trudnosci)

CZAS: 3 rundy [-]

ZASIEG: (normalny)

OBSZAR: osoby sprzymierzone z bardem

OPIS: Jest to ulubiona pé&@ rycerstwa (szczegdlnie
ludzkiego). J&i styszace j istoty @ w trakcie walki, to
wpadaj w Gniew Rycerskina ten czas otrzymujl PU
odpowiedniej wspolnej um. kasty rycerskiej) — ktémya tak
dtugo, jak diugo stysg piesn. Wszyscy mog tez wykon&
dodatkowy rzut przed strachem.

SPIEW JEDNOROZCA (Hipnoza,l Klasa Trudnosci)
CZAS: [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: tylko istoty o min. 75 INT



OPIS: Ta prosta heroika jest ulubignpiesnia elfow i
szevalow. Slysce q istoty trag che¢ do walki, staj sig
tagodne i przestajodczuwa wszelkie dolegliwéci (np.
zawroty gltowy, halucynacje itp.). Stan zaggnia
natychmiast przerywa efekt gig. Jeli stuchapcy piesni

byli wrogo nastawieni do barda, po 10 rundach tiwan

utworu nie maj juz najmniejszych ochoty na wydzenie
krzywdy bardowi oraz osobom z nim awanym — o ile nie
poczuj sie z ich strony zagr@ni. Przystuguje im przed tym
efektem rzut obronny.

TANIEC BITEWNY (Sugestial Klasa Trudnosci)

CZAS: 1 minuta [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: osoby sprzymierzone z bardem

OPIS: Ta cudna, stagytna pign, jest ulubionym utworem
elféw, ktorych wojownicy uwielbiaj rusz& przy jej
dzwickach do boju. Walexy bohaterowie otrzymaj+10
ZR i SZ (o ile ich OGR nie przekraczajl/2;1/2), a
zwiekszone morale zapewniajmodyfikator +10 pkt. do
obrony przed strachem.

CZAS WILCZEJ ZAMIECI (Zimno, Il Klasa Trudno $ci)

CZAS: 2k6 rund [-]

ZASIEG: (normalny)

OBSZAR: wszystkie istoty znajduage st przed bardem

OPIS: Aby ta heroika odniosta skutek, musicbgaspiewana
podczassniezycy albo najlepiej gradobicia — chanog to
by¢ tez zwykte opadysniegu albo wyjtkowo wietrzna,
zimowa pogoda (ale MG me wtedy troch zmodyfikowa
efekty). Spiewapc, bard wplata straszliwpasg i najgorsze
emocje w wykonywany utwor, take niosc sk — wszyscy,

ktérzy go stysz (a wiatr wzadnym stopniu nie zagtusza tej

piesni) — odnosz wrazenie, ze sprzysigly sie przeciw nim
wszystkie duchy i elementy mimoego wichru, bezlitthie

smagaicego nie tylko ich ciata ale i dusze (w przypadku

nieudanej obrony przed szokiem 1 PO/rgndak ostabione
organizmy odnosz w kazdej rundzie dodatkowe 1k10
Obraz. od chtodu (udana obrona oznacza ich urikie).
Wystarczy ché raz postyszéta piesn, aby nawet zatykanie
uszu czy zagtuszanie jej nie przyniogiadnych efektow —
tak diugo, jak diugo ofiary dula sic znajdowa w zasegu
gtosuspiewapcego.

DESZCZ MELANCHOLIT (Sugestiall Klasa Trudno $ci)

CZAS: 10 minut []

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: tylko istoty inteligentne

OPIS: Kazdy kto styszc piesn, nie wykona przed aiudanej
obrony, popada w melancholijny nastroj, ktéry parép si

mi. tym, ze przerywa wszelkie, wykonywane dotychczas

czynnaci, odkladajc je na péniej. Jgli w czasie trwania
piesni zostanie zaatakowany (lub poczuje aagra:ony), to
nie zrobi nic — poza bardzo skutecznym wycofaniégzs
rejonu zagreenia, przez co wksza¢ wrogich akciji,
podejmowanych przeciw takim osobom, zakry sk

niepowodzeniem (decyzja MG). Tak diugo, jak stucteac

pozostaj w stanie melancholii (co 10 minut mpg
powtdrzy¢ obrorg), s catkowicie odporni na wszelkie

oddzialywania  psychiczne (strach, panika, utrata

poczytalndci, opstanie, oddziatywania PSI itd.).

HYMN SWIATEA (Zaklecia, Il Klasa Trudno $ci)
CZAS: 2 minuty []

ZASIEG: (daleki)

OBSZAR: specjalny

OPIS: Ta staraytna, heroiczna melodia stawi wspomnienie

Stonca Niezwycgzonego, jego zyciodajnych promieni i
wszechpagznej mocy, jak rozpdiciera nadgmiertelnymi, co
tym samym czyni g ulubiom piesnia wszystkich dobrych
stworzé. Gdy jest wykonywana, sprzymiefmy barda

uzyskup podwojenie wszelkich efektow zwanych ze
$wiattem — zar6wno magicznym (np. czary, magiczne
przedmioty, itp.) jak i zwyklym (np. $epienie
spowodowane odbiciem promieni stonecznych od ziotej
zbroi, ujemne modyfikatory dla wrogow atakeych
bohatera ze sfmwem ,za plecami”, itd.). W dodatku istnieje
szansa (réwna ZW barda)ze w tajemniczy sposob
promienie stoneczne pojawsie gdzies (w zasegu pieni),
gdzie ich normalnie kiy nie powinno — jednak musgzu
temu zaj¢ chatby minimalnie sprzyjajce okoliczndci.
Moze sk to wydarzy np. w sytuacji gdy tu przedswitem,
w spowitym mrokiem migie pierwsze promienie stoa w
niewyjasniony sposob przedisic przez widnokag, odbijajc
sig od najwyszej wierzy w migcie (o ile jej dach jest
pokryty jakimé potyskliwym metalem) — akurat tylko
.czystym przypadkiem” padag tym refleksyjnym
strumieniem na gargeil ktéra przed chwil miata zamiar
zabit bohateréw; albo tegdy przez ,czysty przypadek” — w
podziemnej jaskini — nagle osunie $iawatek zmurszatego
sklepienia, czynic drog: dziennemu shicu, ktére uczyni
nieprzekraczalp bariee wrazliwym nieumartym, ktére —
dziwnym zbiegiem okolicznmi — akurat w tej okolicy
scigaly nieszcgsm druzyne. Dokladna interpretacja
wszystkich efektéw naky zawsze do prowadeego.

MELODIA PIERWSZVCH GWIAZD (Gaz, Il Klasa

Trudnosci)

CZAS: 2 rundy [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: istoty w zasigu, okrglone przez barda

OPIS: Pien ta jest ulubioa muzyky chimeréw i archonéw,

gdyz jej cudowne, uwodce dwigki przywodz im na myl
pierwsze dni wszeéliata, uwodzco opowiadajc histori
mtodych gwiazd nowonarodzonego wszaiata, wywotuj

w powietrzu ledwie wyczuwalne subtelne drganiabracje.
Heroika tak silnie absorbuje uwagtuchaczy,ze poza ni
zdajp sie nie styszé niczego innego. Z tego wzglu — tak
dtugo jak bohater styszy hergik- wszelkie oddziatywania
werbalne czy umiejnosci oparte na #dvigku map 50%
szans,ze w ogole nie odniasskutku na takiego stuchacza.
W praktyce uniemdiwia to jakakolwiek perswazj,
zastraszenie, wmawianie, uwodzenia gtosem, krzyk cz
wrzaski (ew. czary oparte o takie efekty) a navat@duje,
ze znacznie trudniej jest ustyszmna muzyle (w tym obce
heroiki), w zasadzie postamaze mi& nawet powane
problemy ze zrozumieniemezykéw, ktére nie s jego
rodzimymi (ch@by nie wiem jak biegle nimi wiadat). MG
powinien uwzgtdni¢ to ostatnie szczeg6lnie w przypadku
0s6b rzucajcych czary z wykorzystaniem elementow
recytacji — gdy powanie obnia to szanspowodzenia.

OSTRZE SNU (Hipnoza,ll Klasa Trudno $ci)

CZAS: 1k6 minut [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: istoty o min. 50 MD

OPIS: Osoby, ktére styszta dziwma piesn (poza bardem),

odczuway znuzenie, ew. nienaturadnche¢ ztozenia s¢ do
snu. Te, ktore chczasné dobrowolnie — rohi to od razu,
nawet jéli normalnie maj z tym jaki& problemy (cierpi na
bezsenn&, zostaly obtaone takow klatwa) — $pia
normalra liczbe godzin spokojnym, niezgaonym snem. Ci
ktérzy nie chae sie potozy¢ — odczuwaj znmgczenie (jak
Trudne WarunRi dopdki s¢ nie wyspia. Wrogowie barda
natomiast, jéi nie wykonaj udanej obrony natychmiast
traca przytomné¢ na 1k6 godzin. Mag prébowd sie
wybudzié co pét godziny (lub za kalym razem, gdy zostan
zranieni), powtarzaf test.Snia im sk straszliwe koszmary i
przeraajace halucynacje — co 5 minut mgsbroni sig
przed szokiem lub otrzymwjl PO. Nawet jdi uda st im
wybudzi, a ché raz ulegli sennym marom, to przez
nastpma dokg dziatap w Trudnych WarunkachTen, kto



utraci réwnowag psychicza w wyniku koszmaréw
(przekraczajc ktorykolwiek z progéw GN), nie nie sk
obudzi, dopdki bard tego nie zechce (¢hpo uplywie
losowego czasu junic im sk niesni).

Czasami — jdi bard uzyska wyjtkowo niski wynik testu
umiejgtnosci  Traumaturgicznegj albo wplétt w heroik
wyjatkowo duzo PM — mae otworzy $niacym przejcie do
jednej ze Sfer Egzystencji lluzji i Chaosu (np. del@jskiej
Krainy Snéw).

DYTYRAMB DZIEDZICTWA (Zaklecie, Il K. Trudno $ci)
CZAS: 15 minut []
ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: istoty inteligentne, nie nastawione do barda w

sposob negatywny

OPIS: Ta staraytna pign heroiczna o bogatej tradycji jest
ulubiora  piesnia rzemiglnikdbw (kmieci oraz 0s6b
posiadajcych 5 PU w jakigj umiegtnosci zawodowej).
Méwi sie¢, ze ma ona cudownie inspiagy wptyw na osoby,
ktore stuchaj jej podczas swej pracy, gdpobudza ich ona
do wzmaonych wysitkéw, napetniag wielka raddcia z
wykonywanej czynné&i (o ile jest ona dobrowolna). Takie
osoby traktuje si jakby miaty 1 PU (dotyczy tych
umiejetnosci, ktdre wykorzystuyj w czasie tej pracy) weej
niz w rzeczywistéci, w dodatku MG mge zaradzi¢

zwigkszenie szansy na krytycznie udany efekt pracy — i

zmniejszy szang na pechowy. Osoby, ktérych suma INT i
MD wynosi min. 175 potradi tak zsynchronizowa sie z
melodih, ze znacznie wolniej si mecza (np. dwukrotnie
wolniej).

JASNY LOT SOKO£A (Zaklecie, lIl Klasa Trudno $ci)

CZAS: 3 minuty []

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: tylko zwierz:ta (i ew. r@liny) lub spec.

OPIS: Heroika ta jest ulubianpiesnia wszystkich osob, ktére
uwielbiaja zwierz;ta i potrafy sig nimi fachowo zajmowa
(tzn. posiadaj umiefgtnosci zwigzane z przyrogd np.
OporzadzanigPasterstwoitd.) — a w szczegolsoi druidow
i szamanow (nawet §& ci jeszcze takowych umigjnosci
nie posiadaj). Takie istoty inteligentne — jako jedyna s
wstanie wykorzystacudowny, radosin moc witalra heroiki,
dzigki czemu traktuje si jakby ich odpowiednie
umiegtnosci ,przyrodnicze” byly o 1 PU wjisze, a
wszystkim czynnéciom zwhzanym z natuy, zwierztami
itd. przystuguje dodatkowy rzut testowysljepoprzedni byt
nieudany.

Naturalne stworzenia przyrody nieco odmiennie rgaga
ta heroile. Gdy g stysz, natychmiast zaprzesiayszelkiej
agresji wzgtdem siebie (ale nie wzglem innych stworze
np. potworéw czy inteligentnych — gdzie agresjantaze
zost& wywotana lub wzmocniona, §i wystepowata przed
rozpoczciem heroiki — zalgy to od woli barda). 3 od
tego Izdzie zalealo zycie jakiegd zwierzcia (np.
wygtodnialy wilk polupcy na zaica) — to stworzenie takie
nie podda s piesni — tylko natychmiast opgi sfer
dziatania heroiki. Stworzenia, ktére nie wykanajdanej
obrony przed piaia — beda (wedle woli barda) pagat za
zrédlem tej cudownej melodii — cho wciaz mog
wykonywa samodzielne akcje — o ile nie opusgeasigu
heroiki.

KANTYK, CZERWONYCH SZTANDAROW (Sugestia, |l
Klasa Trudnosci)

CZAS: 3 rundy [-]

ZASIEG: (normalny)

OBSZAR: wszystkie istoty w zasgu

OPIS: Ta chwalebna p#& wojenna jest ulubian heroiky
jezdzcow (oraz wanicow). Dziki monumentalnemu
brzmieniu, ktére splata iz ttentem kopyta, harmonijnie
niosic sk w przestrzeni — sprzymienzey barda dosiadagy

koni zyskuj dodatkowe +10 OB, TR, Odp. nr 2 (i kolejny
atak) przeciwko osobom pieszym. Ich wierzchowcekujgs
+ 10 ZR i SZ, w dodatku pié@ potguje niesamowicie
wrazenie nadjedzajacego oddziatu, takze wszyscy jego
wrogowie (ktérych suma INT i MD jest mniejszazri00)
musz obront sie przed strachem — inaczej rzucaje do
panicznej ucieczki. Nawet §i wytrwaja, to i tak mag o 1
PU obnione wszystkie zdolrsoi bojowe — tak diugo, jak
trwa pign.

SZEPCZACY W CIEMNOSCI (Strachll Klasa T.)

CZAS: 6 minut [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: wszystkie istoty (w zasgu) wrogie bardowi

OPIS: Heroika ta — dla oso6b, na ktore nie dziata — weydsj
by¢ jedynie mroczg, dynamiczn symfonia o osobliwej
kompozycji. Jednak w umystach pozostatych istot aiaje
ona halucynacje stuchowe — dziwne szepty wpleciane
melodk, niepokojice, nieznanevieki, przeplatajce stowa
— co objawia & w nich trwog. W kazdej rundzie musg
wykona udary obrore przed strachem - inaczej z
wrzaskiem przetgenia zacza uciek&, by jak najszybciej
opuici¢ zasgg dziatania pigni (jesli beda chciaty tam
powrdéci, to musa dodatkowo wykonaudany test 1/2 Odp.
nr 1, aby przezwygiy¢ natrtne gtosy wewatrz umystu).
Warto pamitac, ze pign dziata nie tylko na istoty, co do
ktérych bard ma pewné, ze a1 jego wrogami — ale tak na
osoby ktére np. oficjalnie podgjsic za sprzymierzecow,
ale w rzeczywistici map jakies niecne zamiary (np.as
przekupionymi zdrajcami).

WEOCZNIA ZEEGO (Paralz Umystowy, lll Klasa T. )

CZAS: 9 rund [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: jedna, wybrana istota inteligentna

OPIS: Heroika ta jest ulubion piesnia istot o ztych
charakterach, sadystow czy masochistow (ci ostaini
odporni na jej efekty) — ktorzy uwielbigjnapawa sie
cierpieniem, jakie zadaje ona ofiarom — co ocZgigi nie
znaczy,ze bard § wykonupcy musi by od razu jakin
zwyrodnialcem. Bard wykonagy ta heroike nie musi w
stowach piéni deklarow@ do kogo jest ona skierowana —
wystarczy,ze dyskretnie przykuje jej uwagnuzyk, ofiara
(jesli nie wykona udanej obrony) zaczyna coraz bardziej
.Zatrac&” sig¢ w piesni, wykazupc bierry, niezdrova
fascynagi jej diabolicznymi dwickami i strofami na
podobigistwo zdradzieckiego jadu. Oczyeie osoby
postronne nic takiego nie odczuwaj mato tego, w miar
jak  ofiara jest coraz bardziej pochiet@ i
ubezwtasnowolniana heraik- cata reszta zaczyna odczuéwa
coraz weksze znuenie i tra@ zainteresowanie zaréwno
muzyla jak i jej twéra czy ofian (co oznaczaze jesli beda
chcieli jej poméc — to wpierw musavykona udara obrorg
przed tym efektem), by w kou catkowicie zignorow@to
szalone misterium ,jednego aktora i ostatniego widi
powréci (jak gdyby nigdy nic) do swych normalnych aj
Ofiara natomiast caly czas — jak dlugo trwaspie- stoi
sparalzowana tym dziwnym transem — co miauba prawo
co prawda wykona kolejra préke obrony — ale w tym
momencie powodzenie uprawnia jedynie do wykonania
jakiejs mato skomplikowanej, niezbyt anggacej czynngci
(np. gest, grymas twarzy itp.). Bard wzKaj chwili maze
zdecydowd sig na przeraajacy, gwalttowny punkt
kulminacyjny calej heroiki — zamiast zwyktego pr@ania
piesni. Poprzez muzyki $piew maze dokona psychicznej
agresji na ofiay, wprowadzajc ja w coraz mroczniejszy
klimat pieni, $piewapc 0 coraz potworniejszych
okropieastwach — by w kacu wykond& szokujcy i
przeraajacy final. Powoduje to otrzymanie od 5 do 30 PO
(decyzja MG). Ofiara wykonuje test obronny - ale
jednoczénie analogiczny test musi wykohébard. Jéli



bowiem $§piewapcemu s¢ on nie powiedzie — w momencie
gdy ofiara przejdzie swoj poriipie — cala agresja
psychiczna obraca ¢i przeciwko prowodyrowi. 3é
natomiast oboje dokonajidanej obrony — PQysozdzielane
po réwno obojgu. MG m zdecydow& o0 znacznym
zwiekszeniu maliwej puli PO, j&li gracz wyptkowo
wczuje s w odgrywanie takiej sceny — azjnaprawd
powane premie nale tym, ktdrzy oprécz aktorskiego
zackcia wykaza sie odwag,, by poshiy¢ sie do tego jakimi
prawdziwymi instrumentami. Obgjie od powyszych — po
zakaiczeniu heroiki, jej ofiara wek czuje st otumaniona
(efekt analogiczny ddaca poalkoholowego- przez 1k10
godzin. Podobnie zachowujegsijesli na samym pocgku
udato sg jej obront przed heroif — z tym,ze tylko przez
potowe w/w czasu.

ODA DO ARKADII (lluzja, Il Klasa Trudno $ci)

CZAS: 6 rund [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: wszystkie istoty w zasgu o min. 50 MD

OPIS: Cudowne dwieki tej heroiki maj kojacy wptyw na
wszystkich  stuchaczy, wywolyg w nich poczucie
absolutnego szegcia. Wszyscy stuchacze, ktorzy nie odgpr
tego efektu — doznaj pozytywnych, euforycznych
halucynacji  (podobnych to tych  wywotywanych
narkotykami). Osoby negatywnie nastawione do barda
wykonuj taki test co kade 5 min. pozostawania w zegil
heroiki — jéli jednak uda s im odeprzé ten efekt, a &da
chcialy w polu dziatania dokonywa jakichkolwiek
agresywnych akcji, to dziatajjakby byli w Ekstremalnych
Warunkach Poza standardowymi efektami pozytywnych
halucynacji — pozostawanie pod wplywem muzyki (dayy
tylko 0s6b pozytywnie nastawionych dépiewajacego)
zwieksza tempo regeneracji, samozdrowienia, odzyskavani
PM i PUm, od 10 do 50%. To jak silnie dziata to
zwiekszenie, oraz jak wiele efektéw obejmuje — zaled
oceny MG, ktéry mee uwzgednic¢ nie tylko zaawansowanie
zdolngici  Traumaturgicznych barda, ale réwnie
zaangaowanie gracza w odgrywarscenr.

CHWALA BOHATEROM (Zaklecie, IV Klasa Trudno $ci)

CZAS: 4 godziny [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: jeden ze zmartych sojusznikéw barda

OPIS: Ta heroika jest ulubienpiesnia mistrzéw ceremonii
pogrzebowej: grabarzy, nekroskopéw i kaptanéw bostw
zawiatow (gdy pozostaj pod jej wplywem, MG mze
zignorowd wszelkie krytycznie pechowe wyniki testéw ich
umiejgtnosci zwiazanych z pogrzebami, @siatami czy
magh, za ich WI i ZW wzrastaj 0 50%). Kojice drwieki
jej muzyki, mimo ¥ wzbudzaj zal i smutek po stracie
najdrazsszego przyjaciela i towarzysza, w akompaniamencie
tez i melodii pogrzebowej pozwalajmu spokojniej i 1ej
odef¢ ze swiata zywych. Hofid, jaki sktada mu sita
ceremord, przywoluje z zéwiatdbw dusze zmartych
przodkéw i poleglych druchéw, aby razem odprowadzil
zmartego do Szarej Krainy. | cboaczej nie zmniejszy to w
sposéb bezpwedni sposéb ryzyka zbezczeszczenia jego
zwitok po smierci przez jali nikczemnikéwm, to jednak
towarzystwo dusz z zeiatow (ktére jeszcze przez jdki
czas lrda czuw& przy grobie zmartego) me skutecznie
odstraszé& wszelkie proby ingerencji — zarowno #eiata
widzialnego jak i niewidzialnego. Ten bowiem, kto z
niecnymi zamiarami odwg sie zaktocad spokdj zmartego,
moze naraz sie na gniew duchoéw, ich bezfredni atak czy
nawet jaks klatwe (0 szczegotach decyduje MG).
Czasami mge zdarzy sie — jesli np. bard jest wyznawc
bogow zycia, wskrzesag lub jeli przeznaczenie zmartego
nie zostalo jeszcze wypetnioneze odprawienie tej heroiki
na pogrzebie zwkszy (nawet dwukrotnie) szansna

pomyélne przywrécenie zmartego daycia (szczegOly
pozostawiamy w gestii MG).

CZAROWNE DIZIWIEKI MUZYKI (Energia, IV Klasa
Trudnosci)

CZAS: 8 minut [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: wszystkie instrumenty w zagju

OPIS: Heroika ta jest ulubian piesnia nie tylko samych
bardéw, ale take i niektérych czarodziei, legendy maéwi
bowiem, ¥ stworzono 4 dzieki wspétpracy wszystkich tych
profesji. Na pierwszy rzut oka... tzn. na pierwsagzenie
stuchowe, jest to catkowicie zwykta muzyka, 7actrocke
bardziej skoczna i figlarna od innych — to wenie jednak
znika, gdy tylko do akompaniamentu heroiki zostamigty
jakikolwiek magiczny instrument. Rig zostata bowiem tak
skomponowana, by maksymalnie wspokgra i
synchronizowé sie z maga, ktdéra wydobywa dwigki z
takich obiektow. Wtedy bowiem moc wszystkich
instrumentéw (nie tylko magicznych) w zegi heroiki
gwaltownie wzrasta, magsie nawet pojawid w nich jakie
ukryte moce, ktére nmima wykorzystd tylko w czasie
trwania takiej piéni. Doktadny efekt powinien we wlasnym
zakresie ustali MG, szczegOlnie ji chodzi o instrumenty
magiczne, w przypadku tych zwyklych dochodzi pospuo
najczsciej do znacznego wzrostu AOdp. utworéw na nich

wykonywanych.

NOC DEUGICH NOZY (SugestialV Klasa Trudno §ci)

CZAS: 4 minuty [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: sprzymierzécy barda

OPIS: Ta heroika jest ulubien piesnia kasty ztodziejskiej.
Opowiada ona burzliy ale i smuta histori 0 porywach
odwaznego serca, wielkiej zdradzie, pocie, krwi i tzach.
Sluchacze, zainspirowani przestgpiaka niesie ona ze sab
beda znacznie ostrmiej podejmowali wszelkie dziatania
okryte ,skrzydtami nocy i mroku”. Oznacza tae po
zakaiczeniu stuchania heroiki wszelkie wrogie uraiepici
kasty ztodziejskiej (oraz niektore kasty spotecznejvedle
uznania MG) s stosowane wzgtlem stuchaczy tak, jakby
byly nizsze o 1k5 PU (i MG uzna, ze jest na to
wystarczajco dwo czasu to mee zaradzic osobne
ustalenie tego testu dla Adej takiej umiejtnosci, gdy
zajdzie potrzeba zetkgtia st z nig). Efekt ten trwa 1
godzirg na kade 10 minut wczaiejszego stuchania
heroiki.

OKRUCH LODU (Zimno, IV Klasa Trudno $ci)

CZAS: 8 rund [-]

ZASIEG: (daleki)

OBSZAR: jedna, wybrana przez barda istota

OPIS: Heroike ta mazna wykona tylko zima — lub przy
bardzo niskich temperaturach. Baspiewaphc ja, wybiera
sobie ofiag, nad ktoéy bedzie st ,pastwit” stowami i
muzyka piesni, jakoby samerywioty wody i powietrza pod
postaciami demonéw lodu sprzggly sie przeciwko niemu.
J&li nie obroni s§ przed omamami, to przestraszy Si
dzwickéw tak bardzoze rzuci wszystko i zacznie ucigke
kierunku potudnia tak dtugozapadnie z sit. Udana obrona
wcale jednak nie oznacza niczego dobrego, bowidaraof
ma wraenie, ze straszliwe zimno lodowymi pazurami
szarpie jego serce, a sztylety okropnego chtodwyamanu
oczy. Tak diugo jak pozostanie w sferze dzialareeoiki,
bedzie dziaté w Cigzkich Warunkach W dodatku co 4
rundy musi wykon& udary obrory przed zimnem, inaczej
zamarznie namieré. Zamiast tego — i znajduje s¢ ona w
odpowiednich warunkach — bard 9o zadecydowa o
wywotaniu w pobliu ofiary niewielkiego, lodowego
.kataklizmu” (oberwanie si sopli lodu, zejcie sniegowej
lawinki itp.), co powiedzie gj jesli bardowi uda si test ZW,



a analogiczny ofierze nie. dieoba keda udane, to ofiara
bedzie miata szarsw por dostrzec niebezpiectstwo.
Szczegoly takiego ,katakdmiku” ustala MG.

TANIEC ZE SMIERCILA (Specjalny)V Klasa Trudno $ci)
CZAS: 4 rundy [-]

ZASIEG: (normalny)

OBSZAR: istoty inteligentne (oraz nieumarli)

OPIS: Piesn ta ma niepokage, tajemnicze brzmienie — jednak

jej prawdziwe skutki odczujtylko ci rozumni, ktérych bard
wybierze. Przede wszystkim jednak heroika oddztatog
materialnych i pétmaterialnych martwiakéw. Wszystki
takie stworzenia, ktére znajdic w jej zastgu zaczynaj sie
dziwnie zachowywa Cha nieumarli a gtusi, to jednak
melodia wprawia w nieokéone, kompulsywne drgania i
wibracje matex ich cial, przez co na przemian staje aha
Jfozluzniona” by za utamek sekundy znalesig w stanie
rigor mortis, ekstremalnego @enia pdmiertnego. Efekt
tego jest taki,ze nieumarli, tragc kontrok nad swymi
zwitokami, zaczynaj porusza sie w kierunku ustalonym

przez barda, pbapc w dziwacznych podrygach, co
makabryczny taniec.

przypomina jalki  zakazany,
Swiadkowie tego widowiska magotrzyma 3 PO (jdli nie
obroni sie przed szokiem). Martwiaki wgt mog
oddziatywa psychicznie (bdz uzywa¢ innych zdolnéci np.
magicznych), j&li za$ chodzi o niematerialnych
nieumartych, to chbheroika nie ma na nich jak oddziakéva
— podiwiadomie wiedg, ze ca jest nie tak (szczegolniesje
chodzi o inteligentnych umrzykéw, ktdrzy majpkazg
ogladat ,widowisko”), dlatego teé beda sig trzymali na
uboczu (na granicy zagju piesni). Jdi piesn ,ustyszy”
zywa istota inteligentna, to musi rzécaa paralie: osobno
psychiczny i osobno fizyczny. Cigedno niepowodzenie
powoduje, ze rzuca & w tan razem z trupami, iebzie
plasa& z nimi, & padnie nieprzytomna. Dwie paia
oznaczaj, ze ledzie ,taaczyta” pomimo fizycznemu
wyczerpaniu, wbrew wlasnemu organizmowi z wanrze z
wycienczenia (chybaze bard wpierw zakiczy pign).

MUZYKA SZALONEGO BOGA (Szok,V Klasa Trudnosci)

CZAS: 10 rund [-]

ZASIEG: (normalny)

OBSZAR: wszystkie istoty inteligentne w zagi

OPIS: Ta pign heroiczna, w blgnierczych annatach
nazywana rownie ,Cigzkim Metalem Zagtady”, jest
ulubioma muzyly tytandw, przybyszéw z przys#d i
wszelkich dziwnych istot, ktére prefeaujiezkie ctwieki. Te

szataskie, bliniercze i chaotyczne kompilacje muzyczne
maja niesamowity wplyw na wszystkie istoty, ktore ich
stuchaj. Wszystkie stworzenia, ktére nie przywykly do
takiej muzyki, co minut otrzymup 1 PO — podczas gdy jej
wielbiciele wprost przeciwnie, w tym samym czaststaj
wyleczeni” z 1 PO. W dodatku bard e zadecydow@ao
Luderzeniu” najoizszym gatunkiem tego rodzaju muzyki
(tzw. death metalem Ilub post-punkiem ;P), przez co
wszystkie istoty, ktére nie wykongjudanej obrony przed
szokiem, otrzymuj 1k100 Obra. umystowych (efekt ten
mozna powtarza co kade 8 minut trwania heroiki). Skutki
popadnécia w obkd w wyniku stuchania tej muzyki mag
by¢ nieodwracalne lub traktowane jakatkiia, i czasem
towarzysz im rézne, dziwne zachowania, typu masowych
orgii lub porzucaniu dotychczasowej wiary na rzecz
Starszych Bogéw, lub innych, nienazwanych bytéw.

OSTATNI Z WALECZNYCH (SpecjalnyV Klasa T.)

CZAS: 5 godzin [-]

ZASIEG: (daleki)

OBSZAR: jeden ze zmarlych sojusznikéw barda.

OPIS: Ta heroiczna pig jest wyrazem najwiszego oddania i

przyjazni, wykonuje s¢ ja bowiem wtedy, gdy bard chce z

powrotem przywrod@ do zycia kogd, kto byt mu bliski, a

kto przedwczénie (zdaniem piaiarza) odszedt na tamten
swiat. By tego dokong barda kdzie spiewat muzylg sfer
wszecKwiata, niestyszalpdla zwyktych uszu, ale potraéia
przebij& sig przez mnog& réwnolegtych swiatéw, by
odnalg¢ i sprowadz z powrotem dusz i phantom
polegtego. Jest wskazane, aby hegoikykonywa przy
wzglednie nienaruszonym ciele denata. Im bowierakaay
stopier rozktadu (albo niekompletisoi) zwtok, tym mocniej
odbije s& to na wspotczynnikach przywrdconego #ycia
(szczegOly ustala MG). slenp. zamiast zwlok &dzie sam
szkielet (bo nikt nie por$lat o zregenerowaniu ciata) albo
przegnite i przearte przez robaki scierwo, to
najprawdopodobniej — zamiast zmartwychwstania dejde
stworzenia nieumartego. W dodatku $lijev ciele zmartego
nie ma ju ENZ (bo phantom powrdcit ju do zrédia)
melodi trzeba wykonywé dwukrotnie dtzej, w dodatku
bard lzdzie musiat péwieci¢ mu czsé¢ swojej ENZ, jesli nie
chce doprowadzi do tragedii (patrz wiej). Wykonujc
piesn nalery wykon& testy ZW zarowndpiewapcego jak i
ofiary. Jéli oba kxda udane, tznze melodia przedarta Si
przezswiaty do widciwego miejsca, a zmarly (tj. jego dusza
i phantom) 4 ustyszat. Pogbajac za jej dwickami odnajdzie
wiec drog: ku s$wiatu zywych — wéwczas MG powinien
okredli¢ (losowo, ew. w oparciu 0 wysokd umiegtnoici
barda) po jakim czasie zmarlyyge (np. za kilka godzin a
moze nawet dni; w momencie powrotu dgcia bedzie se
znajdowat w lekkiej, niepogbiajacej sk agonii, wec
naley go otoczy troskliwa opieks). Jg&li pomimo
owocnych wysitkéw barda, zmarly nie ustyszy melagiie
uda mu sj test ZW), to piéniarz mae prébowd dalej —
powtarzagc obydwa testy co kae 50 minut, o ktore
przedhzy trwanie heroiki. Caly proces uwe Sk za

zakaiczony nieodwracalnym niepowodzeniem w momencie

gdy bard pada ze zmzenia lub oba testyeta nieudane.
Woéwczas naley tez zawsze dokortajakis dodatkowych
obrzzdoéw (np. spati ciato, sprowadZi mistrza ceremonii
pogrzebowej by odprawit rytuat, poprédiaptana o modty,
itp.), by uniemaliwi¢ sytuacg, gdy po dwigkach melodii
sfer do swiata zywych moglyby przedosta sie jakies

nieproszone byty (np. zte duchy, ebe optaé cialo

zmartego).

POWROT SKRZYDLATEGO WEADCY NIEBIOS
(Sugestiay Klasa Trudnosci)

CZAS: 15 rund [-]

ZASIEG: (daleki)

OBSZAR: specjalny

OPIS: Ta heroika jest ulubianpiesnia smokow i wszystkich
inteligentnych jaszczuréw. Opowiada ckia historie z
czasOw zarania historii 0 pierwszym spotkaniu Wik
Skrzydlatych z mieszk&ami krainy archipelagéw, i w
czasie jej opowiadania bard ieo sk powota& na stowa
Pierwszego Przymierza, a jego gtos pdwije a& pod
sklepienia niebios i gpi do korzeni Orchii — j@i w zaskgu
piesni znajdzie sj jakis 1 Wielki Smok (lub 1k6 Matych
Smokdw), to mee on przyby piesniarzowi z pomog. %
szansa na przybycie m® by rowna POZ barda, cliow
uzasadnionych sytuacjach meotez by¢ uzaleniona scisle
od decyzji MG (jéli np. heroile wykonuje s¢ na ziemiach,
gdzie na pewno nie me by smokow). Jdi smokéw nie
ma jednak na obszarze dzialaniaspie— to MG mae
zadecydow&, ze jaki przyledzie dopiero wtedy, gdy
dzwicki heroiki doty do uszu ktoérego z nich — wtedy
jednak czas przybycia MG musi okii€ we wlasnym
zakresie. A bigtic pod uwag szybkaé rozchodzenia si
dzwieku w powietrzu (i to,ze poza zaggiem dzialania
muzylke ustysz tylko Wielkie Smoki) mae to trw& od
kilku godzin do nawet kilku dni — w zaleosci od tego,
gdzie znajdowéa sig bedzie najblzszy Smok. Bard powinien
tez dodatkowo przetestowa swoje ZW (odpowiednio
zwigkszory, jesli piesn wykonana byla w ojczystymezyku



smoczej rasy). Powodzenie oznacza,przyledzie smok z
jakiegas przyjaznego mu gatunku — azgamym charakterze,
co zwykle Iledzie oznaczalo natychmiastew i
bezinteresows pomoc. W przeciwnym wypadku praydrie
smok o odmiennym charakterze (szczegéty ustala M@&n
pomae tylko, j&li nie uda mu si odeprzé efektu tej piéni.
Jeili sie przed na obroni — to jego zachowanie po przybyciu
na miejsce mee by rézne (decyzja MG), chonajczsciej
pokreci sie troche w kétko, pare czyjegé wierzchowca — i
odleci, racac obecnych grmym rykniciem i wiazank
plugawych przeklgstw, jakich nie powstydzitby si
krasnoludzki szewc (warto wtedy pagat, ze juz samo
obserwowanie takiego zdarzenia dla wszystkich pastych
moze byt wyjatkowo szokujcym przeyciem).

SEOWO W MILCZENIU (EnergiaV Klasa T.)

CZAS: 5 rund [-]

ZASIEG: (bliski)

OBSZAR: wszystkiezrodta dwieku w zas¢gu

OPIS: Wykonywanie tej heroiki generuje muzyko tak
wysokich czstotliwosciach, ze zadnazywa (ani jakakolwiek
inna istota) nie jest w stanie ich usty&za jednoczénie jest
ona tak ,gténa’, ze powoduje wyttumienie kalego, innego
dzwigku — co wywotuje u stuchaczy wianie absolutnej,
nienaturalnej ciszy (ze wszystkimi tego konsekwamgjdla
umiegtnosci i zdolndsici  opartych o  wywolywanie
dzwiekow). Nie istniejezadna maliwos¢ ,przebicia” sk
przez & ,melodie ciszy”.

UPIORNA MELODIA (Gaz,V Klasa Trudnosci)

CZAS: 5 minut []

ZASIEG: (normalny)

OBSZAR: istoty w zasigu, okrélone przez barda

OPIS: Ta przeraajaca heroika wywotuje wokét celéw dziwne
i chaotyczne drgania powietrza, w skutek czego W ic
najblizszym otoczeniu gaz ten zostaje atgpwo silnie

OPIS: Rytuat ten pozwala templariuszowi (lub dowolnej
osobie pokrewnej mu wiary) zgkiszy¢ jego WI i ZW o
wartas¢ (odpowiednio): 1/2 i 1/4 UM. Stan tego religijnego
zapatu zakaczy st przed czasem w przypadku zémia
pierwszej pom§linej modlitwy btagalnej. Przez caly ten czas,
gdy w ge w chodzi zauwzenie przez nieprzychylnych
bogéw, pierwotna warté ZW jest redukowana do 1/4.
Dodatkowo w czasie trwania rytuatu nie 70Sp&¢ na
bohateraadna kitwa ani kara boska .

TAJEMNE SANKTUARIUM (Zaklecie, | Kr aQ)
KOSZT PM: 12
CZAS: 1 runda [24 godziny]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: sfera o promieniu 1 m/POZ

OPIS: Moca swej czystej wiary i silnej woli templariusz
tworzy na ziemi hermetyczny obszar (tylko jederra®, na
ktéry mogr wejs¢ tylko jego wspotwyznawcy (ew. oldleni
sojusznicy). Wszelkie inne istoty muasavykona udar
obrore (lub otrzymaj 10k10 obraen) — w dodatku préb
sitowego przedarcia magpodp¢ tylko raz. Bda to mogty
uczyni pézniej, ale tylko w przypadku §& wewnatrz
znajduje si rzucajicy rytuat i w dodatku w jaki sposéb
ztamie on jalf zasad swego swiatopoghdu. Wtenczas
mozliwa jest proba podfia jakieg jednorazowej akciji
przeciw osobom chronionym rytuatem (np. rzuceniarez
wdarcie s¢ do srodka czy proba fizycznego wygniecia
nieszcesnika na zewatrz). Ktokolwiek znajdzie si w
obrebie Sanktuariumnatychmiast zaprzestaje agresywnych
dziatah, w dodatku istoty z poza sfery ignagugtnienie oséb
wewmtrz niej. Wspélwierni templariusza odzyskujam 1
pkt. Obra./runc;, co godzir pozbywaj sig 1 PO a co 8
godzin mog odzyské 1 pkt. wybranego, dowolnie
utraconego wczmiej wspotczynnika (np. SF, INT, Edy
itd.).

LASKA NIEBIOS (Polimorfia, Il Kr ag)

KOSZT PM: 25

CZAS: 1 runda [0 (ew. 1 godz./POZ)]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Moca transcedentalnej, nadprzyrodzonej potencji tego

rozproszony. Kady, komu nie powiedzie siobrona przed
gazem (a takow naley wykonywa& w kazdej rundzie
pozostawania w zagju pieni) otrzymuje 1k100 obran od
uduszenia (ew. tylko 1k10 w przypadku powodzenia).
Nalezy pamktaé, ze tak rozrzedzone powietrze nie tylko
moze doprowadZi do$mierci, ale i bardzo ogranicza funkcje

zyciowe — z wysitkiem fizycznym i umystowym wdznie,
dlatego te MG powinien we wlasnym zakresie okiié
ujemne modyfikatory dla ofiar. Zwykle nale traktowa to
jako dziatanie wEkstremalnych Warunkachaele czasami
mog by¢ potrzebna jakie dodatkowe ograniczenia np. do
testowania samych wspétczynnikdéw — ¢haxzywiscie takie
cechy jak np. CH, PR, WI czy ZW lub Odpogabd nie
podlegag w tym przypadku zmniejszeniu.

rytuatu, w wybran istote wskepuje impuls pierwotnej materii
— co powoduje,7 jesli bedzie ona wrogiego templariuszowi
wyznania — nagpuje nadnaturalne spustoszenie w jej
organizmie. Nieudana obrona to otrzymanie 10k6 @dira
Osoby przyjaznej wiary majzamiast tego na czas trwania
rytuatu podwojon Cecle (wybrary), WT lub Odp. (tylko
jeden wybrany efekt). Po tym czasieilijmie powiedzie si

im obrona, to niestety wsp6tczynnik 6w ulega potmmiemu

obnizeniu na czas rowny diu§c dziatania tegs rytuatu.

Nadefektywna obrona oznacza stale ckarenie tej
charakterystyki o 3k10 — a obrona pechowa: anatogic
jego obnienie (ale jeden wspéiczynnik @ by w ten

sposob tylko raz zwkszony i/lub obniony w cagu

pojedynczegaycia bohatera).

KASTA RYCERSKA

RYTUALY TEMPLARIUSZY

WNZSZE OBIAWIENIE (Zaklecie, |l Kr ag)

KOSZT PM: 65

CZAS: 1 godzina [0]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: rzucajcy

OPIS: Dzieki natchnionej kontemplacji, ktéra jest efektem
tego rytuatu, templariusz me pozna jakas tajemnig
wiary, ktéra dotychczas byta przed nim ukryta. Efedgo
objawienia mae by rézny — i decyduje o nim MG, w
zaleznosci od przeznaczenia rytuatu i zaistniatej sytuacii.
Moze to by zaréwno boska podpowigdczy rada w
nurtupgcej obecnie templariusza sprawie, jak i efekt
analogiczny do pondjnej modlitwy btagalnej. lluminacja
moze dodatkowo zapremiowanowymi PD (w wysokéci

PSALM MOCY (Zaklgcie, | Kr ag)

KOSZT PM: 15

CZAS: 3 sg [specj. (ew. 24 godz. + 1 godz./POZ)]
ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba



sumy WI i ZW), ale efekt taki nmie zaj¢ tylko raz na
kazdym POZ.

RECYTACIA NIEPRZEJEDNANIA (sugestialll Kr ag)

KOSZT PM: 20

CZAS: 2 sg [specj.]

ZASIEG: sredni

OBSZAR: spec;.

OPIS: Recytacja pozwala templariuszowi z@saé do
zewretrznej jani swej opiekuczej sity, dz¢ki czemu przez
moment potrafi on przemawigej Glosem. Efekty tego na
(stysacych i rozumigjcych go) sojusznikéw i/lub
wspotwyznawcow magby¢ réznorodne:

* natychmiastowe podniesienie morale, tale przestanie
dziata na nich strach;

* rzuaq sig do walki z novy werwg (odzyskujc utracom WT);

 przez liczlg rund réwr, POZ templariuszadola ignorowali
strach, zmczenie nawet agogi

* na ziemi péwigconej swym bogom zyskaj+10 pkt. do
wszystkich testéw walki fizycznej;

» poza wallg stowa i czynnéci ,stowne” templariusza mag
odnost lepszy skutek, bybardziej wiarygodne itp.;

MG moze wylosowé lub wybra efekt adekwatny do
sytuacji, za ich liczbe uzaleni¢ od wysokdci testu
przeprowadzenia rytuatu, wysalad PU zdolndci
przywodczych, CH, pomystowej inscenizacji gracza itp

Natomiast przeciwnicy, ktérzy stysz (i rozumiep) tak
wypowiadane stowa templariusza dziatay Trudnychlub
tylko w Ztych Warunkacljesli nie rozumieg).

OSTATNIE FATUM (Klatwa, Il Kr ag)

KOSZT PM: 30

CZAS: 5 rund [réwne ZW liczonemu w dobach]

ZASIEG: sredni

OBSZAR: 1 stworzenie

OPIS: Osoba, ktéra w mniemaniu templariusza wglzta
jakies niegodziwdci jego wspoétwyznawcom, zostanie moc
tego czaru potena nadnaturaip energi z obcych Sfer.
Zwykle objawia st to ciazacymi nad na 1k6 losowymi
Utomnasciami lub 1 mutagj popromiena (chac MG/BG w
zalenosci od okoliczndci mogy wymysli¢ takze inne
uciazliwosci o podobnych charakterze). slie jednak
rzucapcy naduywa tego rytuatu (np. stosig go przeciwko
istotom w rzeczywisti niewinnym), jego moc me
obrdéck sie przeciw niemu samemu (decyzja prowgmgo).

PIESN POLEGEYCH TYTANOW (Zaklecie, IV Kr ag)

KOSZT PM: 25

CZAS: 2sg [1 runda/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: liczba istot réwna 1/10 WI templariusza

OPIS: Spiewajc mistycza litanie w jednym ze statgtnych
jezykéw (a wic templariusz musi zidgakis jezyk o 4 PU
trudnaici i jego wignie uzy¢) celebrujcy ten rytuat meoe
sprobowé odstrasz§ jakies nadnaturalne istoty (jednego
rodzaju, jéli nie powiodta st im obrona, tak by zaeh
ucieka& lub — w przypadku braku takiej rAovosci,
zaprzestaty wszelkich agresywnych dzataprzeciw
templariuszowi). MG — w zakmosci od sytuacji — powinien
zadecydowa jaki jezyk bgdzie oddziatywat na jakie istoty
(niekoniecznie muszgo rozumié€). Np. Dawna lub Wysza
Smocza Mowa odstraszy martwiaki, obydwu smoczych
jezykobw mog sie lekaé stworzeniaZywiotow, Dialektu
Piekiet istoty przystane przez bogéw itp. Warto nekl
pamktaé, ze im potzniejsza jest istota, tym wolnigj i
bardziej zorganizowanie (i przegiyie) hedzie s
wycofywat (szczegoty ustala prowadts)).

HYMN OREZA (efekt specjalnylV Kr ag)
KOSZT PM: 50
CZAS: 2 minuty [1 godzina/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 15 pkt. SF wg broni/POZ

OPIS: Ostukujc wybrane sztuki broni (lace na plytkiej tacy,
wypetnionej wod swigcora) przy pomocy jakiegowaznego
przedmiotu dla kultu religijnego templariusza, ma
uczyni je na tyle silnymi, by zradimogty kadego rodzaju
istote — nawet tak, ktéra jest w 100% odporna na dany typ
Obraz. (wéwczas MG mze je potraktowé jako brar o
monstrualnych rozmiarach).

PIESC CHWALY TRANSCENDENTU (polimorfia,V Kr ag)

KOSZT PM: 35

CZAS: 5sg [2 rundy/POZ]

ZASIEG: éredni

OBSZAR: 1 wspoiwyznawca (lub sam templariusz)

OPIS: Dzigki temu rytuatowi w bohatera wgiuje taska i moc
jego opiekuczego bytu, przez co zyskuje 5 Fpecjalnej
Odpornoci Na Obraenia Dziatap na ni czary tylko
rzucane przez osetm PU wyszym ni PU templariusza. W
dodatku otrzymuje pozytywny modyfikator (rowny wai
WI templariusza) do testow obu Cech, urti@psci na nich
opartych i wszystkich testow walki (ale w 1 rundmieze go
uzy¢ tylko raz). Templariusz musi przez caly czas
podtrzymywa metafizycza, migdzysferycza wigz z
bogiem, wic dziata wNiesprzyjagcych Warunkach

LITANIA OCZYSZCZENIA (, V Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

0KO HORRORU (, VI Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

CIERNISTA POKUTA (, VI Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: []

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

SEUSZNY GNIEW WIERNYCH (, VI Kr 3g)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

REZUREKCIA (, VIIKr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

SZTORM CZASU (, VIII Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ||

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

TARCZA ARCHITEKTA (, IXKr ag)
KOSZT PM:



CZAS: ]
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:

PIESC/DEON TYTANA (, X Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ||

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

TAJFUN EWIDENTNOSCI (, | Kr ag Specjalny)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

(, Krag)
KOSZT PM:

CZAS: ]
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:

(, Krag)
KOSZT PM:

CZAS: ]
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:

KASTA KLERYCKA
CZARY ASTROLOGOW
CZARY DRUIDOW

CZARY INKWIZYTOROW

MWYKRYCIE WIERNYCH (, Krag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

FANATYZM RELIGIJNY (Sugestial Kr 3g)

KOSZT PM: 10

CZAS: 1 sg [5 rund + 3 rundy/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 wsp6iwyznawca + 2/POZ

OPIS: Inkwizytor wypowiada przy tym czarze religijne stk
swojej wiary, ktére maj rozbudzté zapat wspoitwiernych
przeciwko osobnikom lub wydarzeniom wskazanym przez
czarupcego. Czar oddziatywuje na tych wiernych w zgsi
czaru, ktérzy maj mi. 50 WI — wpadaj oni w rodzaj szatu
religijnego, $wictego oburzenia. Za kea petrn 50-& tego
wspotczynnika wierny otrzymuje +10 pkt. do bazowych
odporndci, testow walki lub magii (miee wybr& do czego).
Jeili umiejetnos¢ czarujcego, uyta do aktywacji formuty
jest wyssza nk 3 PU, to wzmacnia to czar tale kady
wierny mae doliczyé sobie wysoké& WI inkwizytora — w
dodatku on sam nie wybr& ktére osoby wpadn w
fanatyzm. Kady, kto zginie w czasie trwania fanatyzmu ma
zwiekszory szang wskrzeszenia o w/w wardé.

CZARY KAPLANOW

AUREOLA RELIGII (Zaklecie, | Kr ag)

KOSZT PM: 1

CZAS: 3 sg [5 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba lub przedmiot

OPIS: Kaptan odwotuje & tym czarem do mocy opiekazej
swego boga i powodujee cel czaru staje shiemazliwy do
dotkniecia (chyba, ze dotykajcy przetamie czar) przez
istoty, ktore § wyznawcami bogéw jednego, oklenego
Kregu Boskdci (musi to by krag zawieragcy cha@ jedm
religic wroga ew. niezbyt przychyl kaptanowi). Czar nie
dziata na istoty bezlioe, niereligijne.

AURA WIARY (Zaklecie, | Kr 30)

KOSZT PM: 25

CZAS: 5 sg [10 rund + 5 rund/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: czarujcy lub wspétwyznawca osoba-duchowna
(ew. uduchowiona jak paladyn, templariusz itp.)

OPIS: Magia tego czaru dodaje osobiegdiicej celem
niesamowitego, religijnego majestatu — tak jej WI, CH,
OB oraz jeden rodzaj umigposci (bojowe,
nadnaturalne/magiczne, profesjonalne) zastajickszone o
10 pkt. i dodatkowo podwojone zazke petne 50 baz. WI.
O tyle samo punktdbw mag tez zost& zmniejszone
obraenia, ktoérych doznasiw czasie trwania czaru od 0sob
wyznapcych wrog religie.

BLOGOSEAWIENSTWO (ZakKlgcie, | Kr 30)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 runda [10 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 istota sprzymierzona z kaptanem + 1 istota/POZ

OPIS: Mocg tego czaru kaptan sprawia,jego byt opiekaczy
przychylniejszym okiem spogla na istoty ohkfe jego
dziataniem. Daje to im +10% do 4dego testu umiefnosci,
walki, magii itd. jaki wykona w tym czasie, oraz ogranicza
0 ta sam wartgs¢ szang powodzenia niektorych wrogich
dziatah w nie wymierzonych (np. testéw TR wroga czy prob
zauwaenia, zaskoczenia).

BOLESNA WIARA (Szok,| Kr ag)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [5 rund + 5 rund/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 osoba + 1 osoba/2 POZ

OPIS: Osoby, ktére nie odepiczaru doznajataku bolesnych
skurczy, ktére nie pozwalgjim dziatd& normalnie —
wszystkie testy wymagaje aktywndci motorycznej zostaj
obnizone o warté¢ WI kaptana. Jdi jednak ich WI jest
wyzsza od kaptana, to w kadej rundzie trwania czaru maj
prawo wykond ponowny test obronny — a pierwszy udany
przerywa dziatanie czaru.

MILEOSIERDZIE (Energial Kr a0)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [0]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Kapltan mde tym czarem pomdc swojemu
sprzymierzécowi, ktéry zostat ranny lub pokrzywdzony.
Nie jest to jednak pomoc fatwa — kaptan musi sam si
poswiecic by pomdc innym (ew. kaptani niektorych
negatywnych bytdw magwykorzysté w tym celu jals
postronn ofiare). Dzieki temu mae przekazéaczesé swojej
ZYW (jednak nie wicej niz 90% baz. wartai) lub ENZ,
WT ew. przyi¢ na siebie agé jego PO. W przypadkdYW
czy ENZ kaptan mae tez przeld ta czg$é witalnosci, ktor



dopiero ma odzyska w najblizszym czasie dzki
naturalnym procesom zdrowienia — po prostu po priel
jej w pokrzywdzonego niecblizie on w stanie ten jeden raz
jej zregenerowaprzy najblizszej okazji.

OBIAWIENIE FANATYKA (Zaklecie, | Kr ag)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [natychmiastowo]

ZASIEG: daleki

OBSZAR: osoba kaptana

OPIS: Po rzuceniu tego czaru kaptan jest w stanie wyczy
w poblizu (w odlegtdéci nie wiekszej od Zaskgu czaru)
znajdup sie jakiekolwiek istoty/miejsca bardzo silnie
zZwiagzane z boskimi mocami i transcedentalnymi zjawiskam
Dotyczy to przede wszystkim istot o wysokiej WI lsinie
zwigzanych z jak§ moa transcedentaln boskich
postaicow wszelkiego rodzaju (réwnie pétbogéw czy
mistykdw), miejsc  boskich objawie sanktuariéw
przechowywujcych relikty lub relikwie czy wanych
obiektow kultu. Kaptan jest w stanie mentalnie w
przyblizeniu okréli¢ ich miejsce potgenia, odlegtéc itd.

OSWIECENIE (Elektromagnetyzm, Kr ag)
KOSZT PM: 1

CZAS: 2sg ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: sfera o promieniu 10 m od miejsca na ktére rzucono

czar

OPIS: Kaptan przywotuje malutki kawatek Sfery Boskiej
Egzystencji, ktory roaietla ciemm okolice jasnym
$wiattem, niczym w dzigé. Swiatlo nie jest na tyle
intensywne by kogo oslepi¢, a w dodatku cwtka jest
zaledwie cieniem dawno odbitym prawdziwej basko—
wiec nie jest w stanie wysgzi¢ krzywdy zadnym upadlym
istotom, ale drani je ono — wéc dwa razy s zastanowd
nim wejch w jego zasig w dodatku bda chciaty go opgcic
jak najszybcie;.

SYMBOL OPIEKUNCZY (Energia,l Kr ag)
KOSZT PM: 10

CZAS: 1 runda [10 rund + 1 runda/POZ]
ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Kaptan przy pomocy tego czaru tworzy magiczny
symbol na plaskiej powierzchni — ktéry reprezentuje

artystyczm wizje jego symbolu religijnego (lub symboliki —
jesli jest politeist). Jest on nasycony beskmoc tak
potezna, ze kazda istota, ktdra na nim staniedzie mogta

sig czut na czas dziatania bezpieczna od wyznawcow wiary,

ktéra ten symbol reprezentuje — nie mo@ni ani jej
zwyzywa, ani krzywo spojrze— ani tym bardziej wykoria
jakiegokolwiek wrogiego posugtia (jak np. atak).

Postd, wchodac na symbol musi posiadla aprobat
rzucapcego — jéli jej nie (np. jest przypadkowym
przechodniem) musi przetahabrore czaru — inaczej nie
zostanie olgjta jego dziataniem.

WIARA W LEPSZE JUTRO (sugestial Kr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 1 runda [jednorazowy]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 osoba + 1 osoba/POZ

OPIS: Moc tego czaru me natcha¢ bosk tasky wszystkie
osoby ni objete, tak by przetamaly wszelaki marazm i
sromot w ktéra wpada. J€li takiej osobie powiedzie si
test WI (w przypadku wspotwyznawcow mpgni uzy¢ WI
kaptana zamiast swojej) to @@ natychmiast przerwa
dziatanie wszelkiego strachu czy
niezrownowaeni umystowego (np. napadu fobii), apatii,
depresji — obajtnie czy czynniki, ktére je wywotaly byly
naturalne czy nie. Osoba ktérej nic nie dolega kizgs

zniewolenia lub

prawo powtérzenia nieudanego testu
przypadku najbfiszego wystpienia ktore§ z w/w
przypadigci.

WYKLECIE (Klatwa, | Kr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 1 runda [jednorazowo]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 osoba (ew. przy WI>100 +1 osoba/2 POZ)

OPIS: Kaptan mae rzucté ten czar na osebktora straszliwie
zbluznita przeciwko jego wierze, bytowi opiekezemu,
$wiatyni lub duchowemu przywddcy. Jednorazowo, taki
bluznierca, w momencie kiedy znajdzie w pahli
uswieconego miejsca wiary kaptana musi wykénest ZW.
Udany oznaczazimiat pecha — dostrzegt go byt opigkay,
ktérego urazit — i w zalsosci od jego przewinienia nme
ukara go Upomnieniemub nawetKarq Bosk.

CZARY MISTYKOW
CZARY MNICHOW

PRZELAMANIE SEABOSCI (Energia,l Kr ag)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [jednorazowo]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Mnich maze tchry¢ tym czarem opiekicza energe w
cialo sojusznika. Natychmiast e ona zatrzymaagong
(ale nie cofnie jej skutkdw), przetatatrach we wszystkich
odmianach, apienie umystowe, lekkie formy oczaroiva
(ale juz nie ogetania czy uroku), paralipsychiczny/fizyczny,
bol lub wyczerpanie fizyczne/ziozenie. W szczegodlnych
okoliczngciach mae poméc przywréci swiadomaé
osobie ogtuszonej/nieprzytomnejhione;.
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CZARY POLBOGOW

POBLOGOSEAWIENIE (zakkcie, | Kr aQ)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [5 rund + 2 rundy/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: sfera wokot pétboga o promieniu 1m + 0,5m/POZ

OPIS: Czar ten roztacza wokot poétboga opigkm sfer
boskiej energii. Wszyscy sprzymiefmy péthoga w jej
zaskgu otrzymuj premk do testow umiegnosci, walki i
magii w wysokdci 1/10 jego WI (lub potowa w przypadku
0s0b nie bdacych jego wyznawcami). Kay z nich mae
tez 0 ta wartas¢ zwigkszy¢ jedm, najstabsz ze swoich
odporndgci.

(, Krag)
KOSZT PM:
CZAS: ]
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:

CZARY SZAMANOW

SKRA (ogien, | Kr a9)

KOSZT PM: 3

CZAS: 1sg [0]

ZASIEG: 2m

OBSZAR: specjalny

OPIS: Szaman bicfc do gk dwa kamienie i uderzaj jeden o
drugi przywotuje do materialnego swiata oddech
nieposkromionego ducha ognia. Zamiast niewielkich
blyskéw (jak to si zwykle dzieje) z pod krzesanych
kamykéw strzela stek btyszcacych, potyskliwych iskier.
Mozna nim rozpali ognisko (i to nawet w niesprzyjajych
warunkach) albo podpéljakas tatwopalm substang. Jezel
iskry wejca w kontakt z gat skom jakiejs osoby mog
spowodowd powierzchniowe oparzenia (5k10 okea po
nieudanej obronie przed ogniem), a selektywne veyeahie

iskrami komd w oczy (-100 do testu czarowania) @0
wywota¢ oslepienie na 1k10 rund.

Poniewa to nie jest zwykly magiczny odie a Oddech
Ognistego Ducha (takich jakima :ip. Zhul albo Zgorzel), to
fluktuacje potencjatléw magicznych nie sdoze wywolup
zachwianie réwnowagi sit (ingerencja bytu zmanego ze
Sferm Egzystencji Ognia) to w dodatku pojawiggie $lady
nekro-inkruzji  (powizania ze  Sfer Egzystencji
Martwiaczej) — w¢c szamana bardzo tatwo jest wtedy
wykry¢ odpowiedni magh lub umiegtnosciami.

DUCHOWA PODPORA (zakkcie, | Kr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 1 sg [0/specjalny]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Szaman rzucag czar musi obiemalkami dotkraé celu,
by w ten sposéb wespizgej ducha i rozbudzina nowo jej
sity zyciowe. Dzeki temu w bohatera wgbuja nowe sity,
moze  zignorowd wyczerpanie fizyczne, depresje
psychiczia, otepienie — ale tylko gdy pozostaje blisko
szamana (w dodatku czar ten nie znosi tych niedogfod
po prostu pozwala je na pewien czas zighowamusz
sig nawzajem widzi@& Duchowy wigor ma te pozytywne
skutki dla zdrowia takiej osoby — na czas 8 nagaych
godzin bowiem jego Samozdrowienie zkgza s x3. W
dodatku po rzuceniu czaru — o ile szamadze caty czas
utrzymywat kontakt fizyczny z celem — wagu 1k10 minut
odzyskuje tyle utraconéfYW ile szaman ma WI. Dotyczy
to jednak tylko obrzen lekkich, nie wyniklych 2z
krwawienia, agonii, zatrucia, choroby itd. Oznatzdake,
ze ofiara powinna mie zatamowane rany krwawde —
rozbudzenie duchowe metabolizmu tym czarem w
przypadku nie zasklepienia/opatrzenia ranzendowiem
wywotaé krwotok (zamiast odzysk& YW bohater stracia).

FUTRO... (DUCHA OPIEKUNCZEGO) (polimorfia, | Kr ag)

KOSZT PM: 3

CZAS: 1 runda [1 runda + 1 runda/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Dzieki temu czarowi uzewgirzniajp sie wrodzone
cechy charakteru szamana, i to tak bargz@aczyna gion
upodabné do zwierzcia, ktére najbardziej odpowiada jego
archetypowi (mee on wybré sobie sam lub zrobi to za
niego MG). Upodobnienie do owe zwierza polega ma. N
tym iz jego skoéra zaczyna przypominakor/futro/tuski
owego tworzenia — wydziela nawet identyczny zapackez
co takie zwiergta traktup go jak swojego (o ile ich nie
zaatakuje), szamanzteaczyna si tez zachowywa tak jak
one (mae by poddenerwowany, agresywny, ptochliwy,
nieufny itd.) i ch@ nie daje mu do znajorda ich mowy — to
w czasie dziatania czaru MG u® zastosow@ pozytywne
modyfikatory do testow eych umiegtnosci zwigzanych z
tymi zwierztami (np. przy probie obtaskawienia, opieki
itp.). Na koniec z&askéra zapewnia +10 do Odp. Fizycznych
oraz WYP i OB takie same jakie posiada takie stwueze
POZ nie wyszego ni potowa aktualnego POZ szamana.

Jeli szaman rzuci ten czar na kégonego, kto sobie tego nie
zyczy to osobie takiej przystuguje test obronny,rktiesli
si¢ powiedzie — to odbije energie czaru z powrotem do
czarujcego — a ten dostanie chwilowego (1 r) napadu szatu
(jak BerserR.

TARCZA DUSZ (zakkcie, | Kr ag)

KOSZT PM: 5

CZAS: 2 sg [4 rundy + 1 runda/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: osoba szamana

OPIS: Szaman wyecigajac przed siebie wolnreke przywotuje
do siebie tarez (0-5 POZ — mata t. dr., 6-10 — normalna t.



met., 11-15 — dta t. dr., 16-20 — dwa t. met., 20+ -
parawan dr.) — ekwipunek z poza czasu i przestidanno
zmartego bohatera wiekéw minionych. Tarcza ta e j
traktowana jako przedmiot magiczny, posiada a sw
standardow Wg i WT — nie ogranicza jednak waden
sposéb ruchow szamana. Kosztem 1 sg szamaie no
przetazy¢ do innej eki lub przymocowd do ramienia by
zwolnita mu did. Tarcza taka m@ przechwytywa
wszystkie pociski wystrzelone w maga (lub osobyjase
blisko niego — patrz zaczaru), réwni2 stworzone czarami
(magiczny pocisk, btyskawica itp). Nie dziata wgdgm
pociskow obszarowych, magicznych wystrzelonych z
magicznej broni lub czaréw rzucanych przez osoby o
dwukrotnie od szamana wszym POZ. Niemdiwe jest
tez przechwycenie pociskéw o dwukrotnieekszej Wg ni
W(g tarczy. Przechwycenie 1 pocisku skraca czaseistn
tarczy o 1 runel
Nieudane rzucenie tego czaru zacspowodowd ze szamana
zauway (MG testuje jego ZW) dusza zmartego bohatera,
ktorej to oez czarownik chciat ,payczy¢”. Moze sk to
skonczye nawet bezpiredni interwency takiej istoty (jej
zachowanie i statystyki MG powinien dostoséwao
sytuaciji).

USPIENTE FAUNY/FLORY (sugestial Kr ag)

KOSZT PM: 2

CZAS: 3sg [5 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 obiekt + 1/POZ

OPIS: Wywotuje efekt natychmiastowego snu u wszystkich
typowych zwierat, ich wielkich odpowiednikéw, drzewcéw,
specyficznych rélin (np. magicznych), ktére nie odepr
sugestii (% rzutem na odporionr 2). Zwierzta/railiny,
ktore w tym momencie byly neutralnie nastawione do
Szamana broaisie jakby byty wZtych Warunkacha te ktére
byly nastawione przychylnie i nic im bezpednio nie
grozito automatycznie nie odpiegaakkcia.
By obudzt taka istok nalezy poswieci¢ na to cat runde, co
daje dodatkowy rzut obronny na sugegthaczej dalegpi).
Czar wymaga 10-krotnie wiej PM aby zadziatat na potwory
lub jakies inne, wyptkowe stworzenia natury (np.
jednoraec, pegaz czy gryfon).

POBUDZENIE FLORY (zakkcie, | Kr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 2sg [1 runda + 2 rundy/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 pole + 1 pole/3 POZ

OPIS: Dzieki temu czarowi Szaman me zaanimowa czes$é
niechuchomej rdinnos¢ z poziomu gleby (ew. gat
drzewa, pacza lian itp. — jéli rzuci czas selektywnie
zamiast obszarowo), podwszajc ich wegetag i
napetniagc je energi. W niewielkim stopniu pozwala to
szamanowi kierowa ich zachowaniem — korzenie mpg
wystrzel¢ z pod ziemi, przewracg lub powodujc
zaklinowanie stajcych tam oséb, poszycie gleby meonagle
sta sie wyjatkowo §liskie od wydzielanej wody i pary
wodnej (ryzyko upadku, dynamiczne dziatanie na ntaki
podiazu odbywa si jak w Niesprzyjagcych Warunkach
wysokie chaszcze nade mog stawid& opor lub wecz
przeciwnie — rozgpowa® si¢ przed idcymi, zdzbta trawy
mog st& sig nagle tak sztywne jak niektore gatunki tej
rosliny, potrafiace cia¢ skOr niczym brzytwa (niebezpieczne
dla oséb nie chronionych odzieniem na tydkach, hdazy
kolanach).

Rzucenie czaru na istoty §fmogeniczne — jak drzewce,
okorzce czy huorny spowoduje zkszenie u nich SZ o0 10 a
Samozdrowienia x3.

SZEPT DUCHA WODY (energia specjalndKr ag)
KOSZT PM: 1/1m gkbokaci

CZAS: 5 rund [0]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: specjalny

OPIS: Dzigki temu czarowi szaman me wstucha sie w
.dusz wody” co pozwoli mu wykry niekorzystne cieki
wodne lub podziemne rzeki (a od 5 POZzwkeziora i
zbiorniki artezyjskie) — o ile znajcwjsie one wewntrz
zaskgu czaru. Potrafi na obszarze dziatania czarusbkre
gtebokas¢ na ktérej si znajdup, ich kierunek oraz jak
negatywnie/pozytywnie wplywaj na otoczenie (co nie
by¢ wazne przy budowaniu domoéw, gdyumiejscowienie
pomieszczenia sypialnego lub spanie nad lub w pobli
cieku wodnego powoduje apgtimigrerg, nudngci a nawet
i choroby nowotworowe, psychiczne itd.).

Szaman mze podia¢ probe takze przywotania ,szepcego
ducha” do siebie, tak by w podio wytworzyta s¢ szczelina
i czes¢ wody wyptyreta na powierzchri — kosztuje to x10
PM i wymaga udanego testu MG na ZW szamana. Alale
jednak pamita¢, ze nie kada wodg z cieku mana pt —
zdarzaj sie bowiem wody podskérne, ktore nipge soh
rozkltadajica sSi¢ substang organiczm, co mae wywot&
zatrucia a nawetmierc (MG powinien opracowa taka
sytuacg wg wlasnego uznania).

WEADCA PYEU (magnetyzm| Kr ag)

KOSZT PM: 2

CZAS: 1sg [1 runda + 1 runda/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: specjalny

OPIS: Jezeli w zasgégu rzucania czaru znajduje: gakikolwiek
sypki materiat (piasek, less, drobayir, pyt itp.) to szaman
w czasie trwania czaru @ w dowolny sposob kierowa
jego ruchem (j@i chce tworzy jakies ksztalty, wzory — to
musi by skupiony). Jeeli z zebranego materialu szaman
utworzy chmug pytowa to kazda istota znajdaga sé pod
jej dziataniem zachowuje eijakby byta w Trudnych
Warunkach Dodatkowo, osoby oke chmug pytowa map
ograniczon widoczndé¢ (kolejne modyfikatory) i nie mag
rzuca w niej czaréw — wyjtek stanowg czary spontaniczne.

Uwaga: Osoby ktére maj problemy z oddychaniem (np.
astmatycy, alergicy) mugavykon& test przeciw wyziewom
— niepowodzenie zmusza ich do opuszczenia poldadida
czaru, w przeciwnym wypadku mogie udusg.

OREZ WAPIERZA (energia specjalnaKr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 1 runda [6 rund]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 sztuka broni osobistej szamana

OPIS: Bron objeta dziataniem tego zajdia pozwala po
kazdym ranacym trafieniu wzywego przeciwnika odzyska
szamanowi 5 pktZYW. Po przekroczeniu 10 POZ pozwala
odzyska liczbe ZYW réwna potowie zadanych obten, na
15 POZ liczba odzyskiwan&gYW jest rowna zadawanym
obraeniom — a na 20 POZ dwukrotnig wartas¢ zwigksza
(post& zabita brordi poddam temu czarowi na 20 POZ nie
moze zostd wskrzeszona, zregenerowana itd.).
Jeli broni wzywa ktcs inny niz szaman, to ma ona tylko
potowe tej wampirycznej skuteczaa a bdél duszy wroga,
ktéra take jest raniona tym uzbrojeniem — powoduje
otrzymanie 1 PO za kdy udane zranienie wroga przezgak
nieprzystosowanpostd.

Czar ten jest wampiryzmem w czystej postaci, dlategdG

powinien wyciagat konsekwencje wobec rzugaych go

postaci Dobrych oraz pilnowaby te o postawie Obgjej i

Neutralnej nie nadiywaty go zbytnio.

NAMASZCZENTE (zakkcie, | Kr ag)
KOSZT PM: 10

CZAS: 10 rund [0]

ZASIEG: dotyk



OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Szaman tym czarem jest w stanie preelaciatlo osoby
cierpiacej pozytywne fluidy, task bytow opiekuczych i
przychylny oddech duchéw przodkéw — musi w tym celu
dotkm¢ czota cierpicego (w niektorych kulturach
wymagane jest dotkegie innej czsci ciala, uycie
specjalnych rekwizytéw — jak olejki czy grzechotki a
nawet rytualne okaleczenie). Mo to pomdc wrdé do
zdrowia dowolnej, cierptej istociezywej — o ile powiedzie
si¢ jej test WI. Namaszczenie pozwala wykérindatkowy
rzut obronny w przypadku wkszaici choréb, trucizn czy
klatw o biologicznym charakterze — nawetgé z opisu
przypadidci wynika, ze jest ju na to za pfno. Efekt
namaszczenia nie e cofraé juz popetnionych szkéd w
organizmie przez przypadid — ale mae ocalé zycie i
zdrowie — przy czym tempo rekonwalescencji zgled MG
i okoliczndici. Namaszczenie nie zatrzyma agonii, ale
pozwoli odef¢ konajpcemu bezbokaie.
Osoba, ktGx namaszczono przeginiercia tym czarem ma
10% wkksz szang na pomyglne wskrzeszenie. de
natomiast rzuci giten czar na os@hcatkowicie zdrow — to
otrzyma ona 10k10 punktéw, ktore mneo dowolnie
rozdysponow& (kazda ilos¢ jednorazowo — czyli po
wykorzystaniu np. 10 pkt. do obrony przed strachem
moze ich ju uzy¢ do niczego innego, przepagajawet jéli
test byt nieudany) jako pozytywne modyfikatory przy
najblizszych testach obronnych — jednak szaman ptaci za to
PO, gdy odkrywa przez toabek przeznaczenia takiej osoby
— widzi rzeczy i wydarzenia o ktorych nie powiniewt sig
dowiedzi€ (oczywkcie nie mae zrobt z nich paytku,
gdyz to tylko niewyrgne mgnienia, nie dage st
zZinterpretowa).

Kolejne namaszczenie nie spowoduje wzrostscil@unktow
na modyfikatory za to mi® sprowadZ Kare Boza na
szamana za nadywanie tego czaru.

ZWIERZOW UKRZYWDZENIE (choroby,ll Kr ag)

KOSZT PM: 10 (ew. +10 PM)

CZAS: 2 godziny [staly]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: sfera o promieniu 5m + 5m/POZ

OPIS: Szaman poprzez koncentracimagh negatywnych
fluidow, sprowadza na wszystkie zwieta danego gatunku
w obszarze dziatania czaru j&k znam mu chorok
zwierzca (moga sie przed ny broni tylko 1/4 Odp. nr 6).
Choroba ta nie dalzie =zaraat istot humanoidal-
nych/inteligentnych nawet §& w swej naturalnej postaci
moze oddzialywa tak’e i na nie. Szaman me take
skondensowaczar w jakind sredniej wielkdgci przedmiocie
(za cer dodatkowych 10 PM). Wtedy choroba zadziata na
zwierzta okrdélonego przez szamana gatunku w momencie
gdy znajd sie w odlegidgci 1m/POZ szamana od
przedmiotu. Chorob mazna wylecz¢ normalnymi
metodami — ale do wszystkich testéw leczniczychmabdnie
stosuje si AOdp szamana.

WIANEK OCHRONNY (czar specjalnyll Kr ag)

KOSZT PM: 20/wianek

CZAS: 2 rundy [1 dzié/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: wianek zrobiony z kwiatow, zi6t i gatek wierzby
(mozna umagiczni@wience w wikszej ilgici na raz)

OPIS: Umagiczné wianek mana tylko w czasie odprawiania
specjalnych ceremonii — najgriej w czasie wanych swiat
(udany rzut na WI szamana). Umagiczniony wianekaaza
wokot siebie magicznsfer (patrz analogicznej wielkkai co
zastg czaru). Dziata ona w z@oraki sposob.

Jeili jest noszony przezywa istog to zwicksza jej (i jej
sprzymierzécom) o 20 pkt OB. oraz zapewnia 5% AMg.
Pannom na wydaniu ponadto pomaga partnera adnale

(kazdy kto na tak kobiet w wianku spojrzy po raz pierwszy,
musi rzucé na reakej dwa razy i wybré nizszy wynik).
Zawieszony na jakigobiekcie chroni go (jéi obiekt migsci
sig¢ w zasggu czaru) przed uderzeniem pioruna, gradobiciem,
sztormem (lub silnym wiatrem), lub rozprzestrzegigin st
pozarem (ale nie, j# ogien zostal rozniecony wewitrz
obiektu — to samo dotyczy czaréw).

Spalony w ogniu z pavieconych drewien przez 1k10 godzin
zapewnia ochran wszystkiego wewstrz sfery przed
istotami nadprzyrodzonymi takimi jak martwiaki, csoczy
avatarzy bogéw (nie skutkujesjew czasie palenia w sferze
juz znajdowat sj ktos/cos taki).

MOWA STARSZYCH BOGOW (sugestiall Kr ag)

KOSZT PM: 2

CZAS: 4sg [5 rund/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Osoba, ktérej szaman dotknie przy rzucaniu czaréw
(moze dotkrié tez siebie — kladc sobie w rytualnym deie
dionie na skroniach) zyskuje dar postugiwaniag si
nienazwanymezykiem, ktérego nie znajdzieesiv zadnych
ksiggach ani podaniach — jest to bowiemegzyk
Najsampierwszy — ktérego w dawnych dniach na
zapomnianych kontynentactizywano i ktorym postugiwali
si¢ jako pierwsi najstarsi z bogéw, ci ktérzy stworzliat.
Méwi sie iz kazda zywa istota ma w swym undle
zakodowan znajomd¢ stow tej mowy — wgc osoba nim
méwiaca mae porozumié sie w niewielkim stopniu z
dowolmy istota — czy to zwierzciem czy homidem czy
best, a nawet stworzeniem nadnaturalnym. Nie ma jednak
petnej gwarancji zrozumienia — o tym decyduje MGv—
dodatku kade uwycie tego czaru me@ spowodowa
otrzymanie 1 PO (po nieudanej obronie na szok) dla
rozméwcy osoby znajdagej st pod czaru dziataniem (to
musi by dosy wstrzisapce przeycie rozmawié z kims w
jezyku ktérego & nie ma prawa zra. i jeszcze go
rozumie!).

GRADOWINA (zimno, Il Kr 3g)

KOSZT PM: 4

CZAS: 3sg [0]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 sprecyzowany cel

OPIS: Czar ten mge by rzucany tylko w czasie burzy
$nieznej, przy ujemnej temperaturze lub podczas gradmbic
(czas rzucania dwukrotnie krétszy). Dopiero po
przekroczeniu 7 POZ moa samodzielnie kondensofva
wilgo¢ z powietrza i ochtadZaje (trwa to 2x dtaej, a przy
temp. przekraczagej 20C nawet i 3x dlaej). Za pomog
tego czaru szaman tworzy 1+1/5POZekebitego, twardego
lodu, ktéra pdzi w kierunku jednego, okflmnego przez
szamana celu (musiat dywidoczny w rundzie rzucania
czaru).Trafi ona cel @i szaman udanie przetestuje
spostrzegawczo — jeili jednak cel schowat si przed
momentem ukaczenia czaru lub wykonat unik — to wymaga
to jeszcze dodatkowego testu WI. 1 kula zadaje $&100Z
Obraz obuchowych (chroniprzed nimi WYP ob. zbroi i nic
poza tym, nawet czary typu: ,ochrona przed pagod
Lognista otoczka” itp. Czary zwkszapce WYP zbroi/skory
dziatap w normalny sposob). Mma powstrzymaé sig od
zadania obraen i zamiast tego automatycznie ogiusoel.
W przypadku przedmiotow kule zadajszkodzenia réwne
1/2 skuteczngxi ranicej.

ZEW NIEUIAZMIONEGO DUCHA NIEBIOS (zakkcie,
Il Kr ag)

KOSZT PM: 10 (ew. specjalnie)

CZAS: 2 godziny [5 rund + 5 rund/POZ]

ZASIEG: daleki

OBSZAR: w promieniu 10m + 10m/POZ



OPIS: Szaman mie zakh¢ sity natury, tak by skondensowa
pod gotym niebem parwodm w powietrzu — co wywotuje
krétkotrwaty, zwykly deszcz. W czasie suszy, w such
otoczeniu i w tym podobnych warunkach zgikk mazna
rzuck tylko 1 raz na 1k10 dni, trwa on o polekrécej, a na
dodatek trzeba ay¢ 10-krotnie wecej PM. | odwrotnie —
podczas deszczowej pogody (tzn. gdy zanasinai deszcz
lub jest ntawka) czar ten trwa dwukrotnie d&j i wymaga
10-krotnie mniej PM.

Normalny deszcz utrudnia wszystkim czy&cio jako
Niesprzyjajce Warunki Jezeli suma WI + UM szamana jest
wigksza od 175 to wydag 100 PM jest w stanie wywata
deszcz o sile ulewy — co jest traktowane jaR@zkie
Warunki powanie utrudnia postugiwaniegbgniem (nawet
magicznym), mge spowodowa rozmoknicie gruntu,
zniszczenie plondw itd.

Jezeli wiw suma jest veksza nk 250, szaman nie, wydajic
1000 PM, wywota site deszczu o odpowiadgp oberwaniu
chmury, nawatnicy — co jestjuEkstremalnymi Warunkami
a nieuwane osoby (ktérym nie powiadsic testy ZR lub SZ)
przewraca na ziemi z powodu sliskosci poditaza, sity
deszczu i wiatru. Naly pamktac ze deszcz tak gwattowny
to juz nie jest kwestia paru pogaszonych ognisk i skosgon
ulewa zbaza — tu mae juz dojs¢ do zarywania si dachow
domostw, podtopienia oéu/todzi (jesli ma to miejsce na
morzu) czy nhawet wysgpienia wody ze zbiornika
srodladowego (jéli jest jakis w zasggu sfery czaru) i matego
podtopienia okolicy — wic nalery uwazat. Szczegotly takich
sytuacji powinien opracowa MG w zalenosci od
okoliczngci.

Uwaga: W wypadku, gdy na dworze jest mréz czardzata
normalnie z wyjtkiem tego, ze zamiast kropel deszczu
spadasnieg.

POTRZASK DUCHA ZIEMI (magnetyzm|l Kr ag)

KOSZT PM: 22

CZAS: 2 rundy [2 rundy + 2 rundy/POZ]

ZASIEG: daleki

OBSZAR: strefa o promieniu 1m/POZ

OPIS: Czar ten powoduje zgkszenie mizszaici podiaza —
teren taki traktuje siw tym momencie jako bardzo trudny
do przebycia. Zwizane z tym ujemne modyfikatory ustala
MG (powinny by w miare wysokie) w zalenoici od tego
na jaki teren rzucono czar: zwykly piasekzmese bowiem
sta¢ ruchomymi piaskami, podmoktaka zachowa sijak
ptytkie bagno, Iéna druka stanie s rowem bilota, a twarda
skorupa zimowego $niegu nagle zacznie wgat
podr&nych po pas wniegowy puch.

Rzucenie tego czaru na powierzchmiody w danym miejscu
moze spowodowé nagte zatamanie @isity wyporngci, co
moze by niebezpieczne, §& znajdowata si tam jakd todz
— maze ona pdj¢ momentalnie na dno jak kamie

SKORNY CALUN NATURY (petryfikacja,ll Kr ag)

KOSZT PM: 8

CZAS: 2 rundy [2 rundy + 1 runda/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 istotazywa

OPIS: Czar ten pozwala szamanowi upod@bskér celu do
skory wybranej przez siebiedtmy. Spowoduje toze skora
takiej osoby nie tylko przybierze bagwfaktur i wyglad
owej raliny — ale i zyska podobne do niej Wtawosci.
Szczegoty powinien ustélMG w zalenosci od tego na jak
rosling padnie wyboér.
Dla przyktadu: jéli ma to by kora drzewa, to postaci nie
tylko zbrazowieje skéra i stanie gsiona chropowata, ale i

podatna na ogie (odpowiednio zmniejszona obrona przed

ogniem lub zwikszone obrzenia przeze zadane) oraz rany

cigte — zd odporna na rany obuchowe i klute (odpowiednio

zmniejszone/zvgkszone WYP) za chiéd w ogole nie
wyrzadzi jej szkody (niewrdiwos¢ na zimno). W dodatku

postd o korowej skdrze, mi®@ pozby¢ sie ubrania i
chowajc sk przy pniu drzewa pozosianiezauwaons z
diuzszego dystansu (osoby préiee p wypatrzé dokonug
testow jakby byly wEkstremalnych Warunkagh

Na odmiar jesli ma by to jak& gigtka rcslina o sliskich
todygach — to np. bohaterowi wzrasniesamowicie WYP
przeciw obuchom, ale zmadepardzo przeciwko etym i
klutym. Na dodatek dmlzie go trudno ztaga pochwyct
(todygi, trawy @ zazwyczajsliskie, gtadkie) — ché jemu
bedzie sk trudno np. wspina Na koniec z&zyska premj
do skradania siw naturalnym otoczeniu — zielona skora to
nie byle co (skradaf sk/ukrywajc w ubraniu wrogowie
testup wypatrywanie go jak by byli wNiesprzyjajgcych
Warunkach ale jéli ubranie zrzuci to ju jak w Ciezkich
Warunkach. Mozliwosci jest naprawe wiele.

Na sam koniec warto wspomibieze mog to by tak
zwariowane wiéciwosci jak wydzielanie jakidj toksycznej
substancji (8 bowiem rgliny o tak zachowujcych sé
lisciach) — MG powinien jednak uwa® z dopuszczaniem
takich przypadkéw: tae skoéra wydziela jaé substang nie
Znaczy jeszczere bohater jest na aiiodporny — chwila
nieuwagi i mana by sztywnym. Dlatego lepiej ograniazy
sie np. do jaké substancji draniacych (ostra papryka),
tzawiacych, usypiajcych (jak np. lotos) — byte tylko bohater
przez przypadek nie przetart sobie oczwdio;).

POBUDZENIE FAUNY (energiall Kr Q)

KOSZT PM: 8

CZAS: 2sg [2 minuty + 2 minuty/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 zwierze + 1/POZ

OPIS: Czarem tym szaman m® przemowd pierwotnym
zewem do duszy kdego zwierzcia (ale nie potwora ani
istoty inteligentnej). Energia czaru powoduje jego
nadzwyczajne pobudzenie, wyostrza jego instynkty -—
czyniac zer niezrébwnane dzieto natury. Rki temu mija
jego zmeczenie (odzyskuje utracaWVT — a na okres czasu
zwieksza s¢ dwukrotnie odporn& na zmczenie), cechy
fizyczne wzrastajo 10% a zagg zmystéw zrasta o potaw
Szaman mge tez w ograniczony sposéb — empatimimika,
mowa ciata — porozumiewasi¢ ze zwierzciem, probuic
naga¢ je do swej woli (wszystkie proby obtaskawienie,
pozyskania zwiekgia maj zwiekszory 0 10% skutecznig,
za& zwierze — wpadag w pewnego rodzaju pierwetnviez z
szamanem — ma ograniczoadolng¢ obrony przed jego
dziataniami, tak diugo jak majpokojowy charakter —as
testowane jakby zwierze dziatatoZikych Warunkach.

SILA NIE Z TEGO SWIATA (energiall Kr ag)

KOSZT PM: 12

CZAS: 2 minuty [2 godziny + 1 godzina/5 POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba duchowna

OPIS: Szaman magctego czaru pozwala by przeptywaty przez
niego sciezki magii z obcych, nienazwanych przestrzeni, by
docieraty do niego echa tajemnych Sfer Egzystektgrych
nazw nie mana nawet wymowi. Normalny czlowiek
mégtby od tego oszalg1k10 PO, lub potowa po nieudanej
obronie przed szokiem) — ale & istota obeznana ze
swiatem metafizycznym (min. 50 WI) — a do nich wszak
szamana mma zaliczy¢, bedzie bardziej uwrdiwiona na
sprawy niematerialne. Szamanowi czar ten pozwgéejle
wykorzystywa  wszystkie  umiejtnosci  w  rodzaju
SzamanizmuAnimistykj PodstawNekromanciji Ekstazyczy
nawet Szarlatanerii itd.. Traktowany jest wic na czas
dziatania czaru jakby miat +1 PU w tych umtejosciach,
z& modlitwy odprawiane w tym czasie maj10 do WI i
ZW. Szaman mee tez rzuci ten czar na inposoly z Kasty
Kleryckiej (lub uwraliwiona na sprawy duchowe np.
Paladyn czy Qumistrz), spowoduje to analogiczny efekt
dotycacy ich umiegtnosci opartych o  zjawiska



metafizyczne — o ile ich dziatanie jest podobne tgch
szamana.

ZEW PRZYRODY (sugestialll Kr ag)

KOSZT PM: 6

CZAS: 6sg [0]

ZASIEG: bliski (specjalny!)

OBSZAR: osoba szamana

OPIS: Moca tego czaru szaman o wrzasié/zawy itp. jak
jaki$ jeden, konkretny gatunek zwiatz(w szczegdlnych
przypadkach: zwierzopodobny gatunek potworow -tydke
za zgod MG). Na to wezwanie odpowieglanu wszystkie
zwierzta tego rodzaju na, ktore znajdupie akurat w
okolicy (czyli w zasigu dziatania czaru — ale UWAGA —
liczonego nie w metrach a w km). Zwieta przyteda (o ile
si¢ tam w ogo6le znajdaj wyskpuja na danym terenie i nie
napotkag po drodze jaki przeszkod nie do pokonania —
decyduje o tym MG wedle wlasnego uznania) po okresi
10 do 1000 rund.

Zwierzeta pojawi Sie nastawione neutralnie do szamana — tzn.

ze jezeli je czyns$ rozziaici, sprowokuje (albo gdyaggtodne)
mog go zaatakowa Jeli nic takiego st nie zdarzy to
szaman mze dalej z nimi pogpowa® uzywajac normalnych
lub magicznych metod paegtowania ze zwiexgami. Jali
jednak jego CH i UM sw sumie powyej 275, to zwiergta
beda mu postuszne, wypetnigj jego polecenia (przez liczb
godzin réwn 1/10 WI), chybaze rozkae im zaatakowa
bardzo duego lub grénego wroga, albo wyda polecenia
zagraajace ich zdrowiuZyciu.

POMAZANIEC ZYWIOLTU (czar specjalnyill Kr ag)

KOSZT PM: 3

CZAS: 3 rundy [6 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: dotknkta istota

OPIS: Czarem tym szaman blogostawi 1 igt{takze i zwierze
lub istok magiczm a nawet istat niekonieczniezywa,
bowiem w podczeniu z odpowiednim zapisem runicznym
czasem gywa Sk tych czaréw do ochrony zwiok przed
warunkami atmosferycznymi) i sprowadza nnapieke
jednego zzywiotéw (jednorazowo tylko 1 do wyboru, ale
czar mana rzuct wielokrotnie):
Zywiot ognia: Odp. na ogig wzrasta o 10 pkt., SF i TR
wzrastag 0 1/5 WI szamana;
Zywiot wody: ZR, TR, UM wzrastaj o 1/5 WI szamana;
dodatkowo w trakcie trwania czaru istota nie paanych
ograniczé poruszajc sk i walczc w wodzie;
Zywiot powietrza: Odp. na gazy wzrasta o 2k5 pkt. SZ i
WT wzrastag o 1/5 WI szamana. W jednej z wybranych
przez szamana broni istotagdzie miata 1 dodatkowy
atak/rund;
Zywiot ziemi: Odp nr 6 i 10 wzrastajo 15 pkt.,ZYW i
WYP wzrastaj o 1/5 WI szamana

Obogtnie od zywiotu OB istoty pobtogostawionej wzrasta o
ZW szamana.

OSEONA PRZED GNIEWEM NATURY (zakkcie, I
Kr ag)

KOSZT PM: 15

CZAS: 3sg [1 godzina + 1 godzina/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 obiekt

OPIS: Dzigki temu zakéciu szaman mee przywotd
opiekuiczego ducha jednego zwiotdw, tak by ostaniat
swa moa 1 przedmiot (o okjosci nie przekraczagej 1n¥/3
PO2Z) lub 1 istat (bez ekwipunku, o wadze nie ekszej ni
30 kg/POZ) catkowit ochrore przed jednym z 4ywiotow (
w sensie 1 duch — ochrona przed iywiotéw, czar dziata
kumulatywnie wgc taka ochrona me tyczy sie 4
zywiotéw jesli 4 razy rzucono czar, za kd@ym razem ,na

inny zywiot”).Obiekt taki kedzie catkowicie zabezpieczony
przed szkodliwymi skutkami dziatania takieggwiotu,
takze i czarami ktore bazujna zywiole lub wykorzystuj
niszcaca site zywiotu.

WAPORU VIAWNIENIE (zakkcie, Il Kr ag)

KOSZT PM: 3

CZAS: 1 runda [0]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 obiekt (istota)

OPIS: Szaman, poprzez weje w kontakt fizyczny z jaié
istota (np. opukuic ja, przystawiajc ucho albo rohic inne,
dziwne rzeczy — jak na szamana przystato), albctanioj
(lizac, wachapc, wciagajac nosem — albo rofg inne dziwne
rzeczy — jak to szaman) jest w stanie stwierdabecnac
wszelkiego rodzaju choréb, zarazkéwgthl, ztych fluidow,
gnijacych humoréw, trucizn itp.aéznie z ich cgsciowa
identyfikach. Moze np. stwierd@ stopién zaraliwosci
choroby, spos6b jej rozprzestrzeniania, spotencjalne
zrédto, szybké¢ dziatania trucizny, jej ukryte i jawne efekty
— cha niestety ju nie jest w stanie okék¢ metod leczenia
(tu musi zda sie na sw konwencjonala wiedz para-
pseudo-medycz). Moze to zrobt wzgledem dowolnej
istoty zywej lub substancji organicznej — jednak w
przypadku substancji nieorganicznych, przetworzoneg
pozywienia, wody itd. MG mege zaordynowé& ujemne
modyfikatory do testu czarowania.

PRZYWOLANIE KAMIENT (magnetyzm|ll Kr ag)

KOSZT PM: 30

CZAS: 3 rundy [1 runda/POZ]

ZASIEG: daleki

OBSZAR: specjalny

OPIS: Szaman w swym mniemaniu d&gi temu czarowi
zyskuje wtadz nad ,powielokré zdruzgotanym duchem
ziemi”, co pozwala mu oddzialywana wszelkie wiksze,
luzne kawalki skalne (kamienie, kamyki) ktére zragk w
zaskgu dziatania czaru. Me nimi dowolnie manipulowa
przemieszczaje, uktadé w ksztatty — czar ten jednak jest
zbyt staby by uni& je w powietrze kamigei nim w koga
rzucié. Mozna za to spowodowaby kamienie potoczyly si
wystarczajco szybko, by sprébowaogas przewrdct (jesli
ta osoba np. nie uskoczy z drogi w gomwywotat niewielka
lawing, zmient miejsce upadku stalagmitu odryweggo s¢
ze sklepienia jaskini, czy zmiéntor lotu pocisku z procy,
balisty, katapulty (zaktadg ze jest to jaki niezbyt duy
kamiea — a nie np. bett czy wielki gtaz; w praktyce wyag
to tak,ze kaxdy kto strzela takimi pociskami w lub na obszar
dziatania czaru musi odliczyod TR ZW szamana). sle
czar zostanie rzucony selektywnie (-50 do testuintana
nim nawet sprobowawywotaé miejscowe rozapienie s¢
lawiny skalnej wokét szamana i jego towarzyszy,
zatrzymanie pocisku z katapultyztiprzed celem — albo
wrecz  przeciwnie —  skorelowanie lotu kamienia
wystrzelonego niecelnie, tak by jednak trafit w.cel

ZRACA ROSA (kwas, Il Kr ag)

KOSZT PM: 9

CZAS: 1,5 minuty [3 rundy + 1 runda/3 POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 pole/POZ

OPIS: Szaman mgze rzuct ten czar tylko oswicie lub o
zmierzchu — w miejscu gdzie normalnie kondensujeasa.
W innych okolicznéciach mae to zrobé o ile wystpuje
tam naturalnie wilgotne podie. Rosa zostaje magicznie
napylona mineratami, ktére w kontakcie zz mowoduj
zamienienie jej w wybrany rodzaj kwasu — ktory z@o
uszkodzt kazda substang ktdra wejdzie w ni z kontakt.
Obrazenia/uszkodzenia od kwasug stakie same jak
normalnego kwasu opisanegoRwzdziale 11l MG powinien
jednak uzaleni¢ dostpnas¢ maksymalnego stenia (a wec



i rodzaju kwasu) od mocy,
szamana.

Zaawansowania i wiedzy

WGASZENIE/POBUDZENIE WIZJI (iluzje, lll Kr ag)

KOSZT PM: 3

CZAS: 1,5 minuty [6 minut/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: specjalny

OPIS: Szaman mze mog tego czaru natychmiast przeidva
dowolnej osoby wyspowanie narkotycznych wizji,
ekstatycznego amoku, alkoholowych zjaw a nawet mar,
koszmaréw czy potencjalnych kontaktéw danej osoby z
innymi rzeczywistéciami, duchami itd. Wymagany jest do
tego udany test osoby ogast@j wizjami przeciwko iluzji
(moze go powtarzaraz w kadej minucie trwania czaru).
Wizje ustam i juz nie powrdq jesdli test byt udany (nawet
jesli czynnik ktory je wywotat jest waiz aktywny). Czar
mozna te uzy¢ w sposéb odwrécony — by o 50% zkszye
site wizji na normalny czas jej trwania, albozte bez
zwiekszania sity o polow przedhiy¢ czas ich trwania.
Zwiekszanie sity ma efekt zaley od logiki dziatania
danych wizji — w przypadku ekstatycznego objawienize
to by¢ wyostrzenie widzianych obrazéw, lepsza interpijatac
otrzymanego przekazu, gaw przypadku narkotycznych
halucynacji zwgkszenie ich negatywnych/pozytywnych
skutkow.

Czar mage tez by¢ rzucony selektywnie na jednporcg
substancji/czynnika wywotagego jakiegé rodzaju ,wizje”
— woéwczas albo w ogdle ich nie wywota, albeddp one
dtuzsze/silniejsze (w zak@osci od decyzji szamana).

ODMWAR ZNACHORSKI (trucizny, |l Kr 3Q)

KOSZT PM: 13

CZAS: 9 minut [specjalny]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 butelka cieczy (0,7 litra)

OPIS: Szaman mge tchra¢ magiczr energé leczniczych
fluidow w w/w porcf cieczy — mae to by woda, ché w
zaleznosci od kultury spoteczri@i z ktérej st wywodzi
moze to by cas innego (np. alkohol albo zupa z bobrowego
ogona itp.). Tworzy dzki temu cd na ksztait leku
homeopatycznego... za tréznica ze lek homeopatyczny
miatby szans zadziaté naprawd — a tu, no ca.. bardziej
przypomina to placebo hiprawdziwy lek. Szaman musi
wierzy¢ ze udalo mu s stworzy medykament, a pacjent
musi wierzy ze mu to pomge. Tak wegc wymaga to od nich
obu udanego testu WI — w przeciwnym razie likwoe ni
zadziata. Jdi zas oba testy bda nieudane substancya o
zaszkodzi zamiast poméc (decyzjia MG — w® np.
zadziatd jak losowa trucizna albo jal§einne swinstwo).
Jeli zadziata to w przeggu 1k10 dni mee ona uleczy
jedm, wybram przypadiéé, ktéra szaman rozpoznat u
pacjenta (np. choreb zaraz lub niedomaganie). Nie
skutkuje to na kitwy, trucizny czy wrodzone utomia —
cha¢ na potow w/w czasu mge spowolnd lub
zneutralizowd ich skutki/postp. Zamiast tego odwar me
tez w ciagu 1k10 godzin przywrééi potowe utraconej w
jakis okoliczngciachZYW.

UKOJENIE DUSZY (szok,Ill Kr ag)

KOSZT PM: 5

CZAS: 1 minuta [3 rundy/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 osoba + 1 osoba/3 POZ

OPIS: Szaman dzki temu czarowi mge ukot cierpienia
duszy dowolnego sprzymiermen. Na czas trwania czaru
neguje to wszelkie niedomagania umystu takie jalcst,
otepienie, depresja, szalgtwo za& przeciwko zauroczeniu,
oczarowaniu, oganiu i innym formom kontroli umystu
bohater otrzymuje dodatkowy rzut obronny. Czar rmyco
selektywnie (z modyfikatorem -50) pozwala jednoka@o

uchront cel przed otrzymaniem PO lub staltrat ktéregs
ze wspotczynnikéw psychicznych.

ZEW NIEZEOMNEGO DUCHA (zakkcie, Il Kr ag)
KOSZT PM: 12

CZAS: 1,5 minuty [3 minuty/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 osoba/POZ

OPIS: Czarem tym szaman m® tchra¢ w dusze towarzyszy

zew nieopisanej determinacji, wpta w nich sity jakby byli
bohaterami dawnych czaséw, nieztomnymi pionierami.
Dzieki temu towarzyszy szamana ngletraktowa& jakby
mieli 1 Poziom Umigjtnosci wiecej niz w rzeczywistéci.
Szaman musi wybtéajednak w jaki sposéb ukierunkuje
owego Nieztomnego Ducha - czy zrobi to bojowo,
synergicznie, rytualnie itd. — bowiem od tego zglgakie
umiegtnoici zostam objgte dziataniem czaru. Np. bojowy
duch sprawi 4 beda to umiegtnosci walki, synergiczny —
umiejgtnosci interpersonalne, spoteczne a przy rytualnych:
zwigzane z magireligia itp. Mozna tchn¢ tylko jednego
rodzaju zew na raz. Dodatkowo — przy testach tych
wybranych umigjtnosci zakres pozytywnie krytycznego
wyniku jest podwajany.

KONSKI WIGOR, (energia)V Kr ag)
KOSZT PM: 8
CZAS: 4 rundy [4 rundy + 2 rundy/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Czar ten powodujee obgta nih osoba tymczasowo
zyskuje zdrowie niczym u konia czy antara. Jej Warasta
0 dodatkowe 100% na kdy Poziom Umigjtnoici
czarupcych szamana — w dodatku traktuje jai jakby miata
1k5 PU we Wrodzonych Zdolngiach Tragarza Owe
nadzwyczajne sity witalne powodujtakze, iz organizm
znacznie lepiej radzi sobie z ranami (pod warunkiggmie
sa one rozlegte, gbokie albo wywotane jakindispecjalnymi
czynnikami jak kwas czy bardzo peba magia). Pozwala to
bohaterowi odzyskapotowg utraconelZYW — jest obagtne
w ktdrym momenciegj utracit (mogto to s sta® nawet wiele
dni przed ) — ale wiw efekt nme sk odby¢ tylko jeden raz na
kazdy okres trwania czaru — nie wystije on od razu ale
jego stopié postpu jest rozcigniety na caly czas dziatania
czaru.

Czar ten ména rzucéa bez ogranicze tylko wtedy, gdy nie
chodzi o dziatanie leaze — efekt lecy bowiem mae by
skuteczny tylko jeden raz dziennie — i jakakolwigtoba
powtdrnego rzucenia czaru przed uptywem 24 godzinem
spowodowa skrajne wyczerpanie organizmu, ktore skoy
sig tym iz bohater utraci catlamozdrowienie

DEMENCIA (choroby,IV Kr ag)

KOSZT PM: 16

CZAS: 1 runda [1 minuta + 1,5 minuty/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Szaman czarem tym zsyta na dfiate fluidy, ktore
powoduj nadwatlenie jego sitzyciowych, pogorszenie i
zdrowia itd. Objawia s to zlym samopoczuciem,
depresyjnymi odczuciami i ogélnym epieniem — ktére
moze byt tatwo zauwaalne dla towarzyszy ofiary. denie
powiedzie s jej obrona przed czarem, to traktuje $i
jakby dziatata wZtych Warunkach Nawet jéli jednak
obrona s} powiedzie — to organizm wgi jest ostabiony —
mi. podwyzszony zostaje prég bolu, przez co ofiara zawsze
otrzymuje 10% wicej obraen (20% jeli obrona byta
nieudana) i traci zdolré Agonii.

WSCIEKLIZNA (paraliz umystowy,V Kr ag)



KOSZT PM: 4

CZAS: 4 sg [2 rundy + 4 rundy/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 wroga istota

OPIS: Szaman #ywa tego pafznego czaru by pomiesza
zmysly ofierze i obud#Zi jego ukryte, pierwotne instynkty.
Jeli ofiara nie odeprze czaru, to wpada w rodzaj iszat
czasie ktorego traci kontrohad soh. Musi wykond test na
reakcg wobec wszystkich oséb, ktére widzi w swym
najblizszym otoczeniu (lub ktére pojassic tam pé&niej — w
czasie dziatania czaru) — po czym rzuei sipotpienczym
jazgotem i piam w ustach na tego wobec ktéregedbie
miat najgorszy wynik. Czasem - w zabeici od
okoliczndici i decyzji MG — mae zachowé si¢ inaczej: np.
uciec lub sprébowa targra¢ sie na wlasnezycie — ale
zawsze zachowujegsjak dziki zwierz.

Bardzo niebezpieczne jest rzucanie tego czaru rdy istie
bedace =zaliczane do inteligentnych — szczeg6lnie w
przypadku zwiert hodowlanych Ilub udomowionych/
obfaskawionych — poniewtaone maj zadnego ukrytego
instynktu pierwotnego, ni@ to spowodowawzmazenie ich
agresji i utrat przysposobienia oraz wyuczonych zachowa
— po zakdéczeniu dziatania czaru nie zachowuje juz jak
szalone ale i tak nie jest wve normalne z nimi
postpowania, staj sic kompletnie dzikie.

ESENSYA MELANZU (trucizny,IV Kr ag)

KOSZT PM: 12

CZAS: 8 rund [0, ew. specjalny]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 porcja mikstury/POZ

OPIS: Czar ten pozwala szamanowi uaktydnikryte fluidy
dowolnej mikstury leczniczej — zaréwno zwyklego aapz
zi6l, specjalistycznego leku medycznego jak i ¢poegj
mikstury magicznej. Formuta magiczna powoduje
pobudzenie czynnych substancji w miksturze, wznzatuth
przy$piesza ich dziatanie — ale #den sposo6b nie powoduje
zaklecia magii w jej substancji. Dgki temu mana uzyska
dowolny efekt opisany w dzialdiemagiczne Wzmacnianie
Mikstur w rozdz. Ill — ale uwaga: z powodu swej natury
mozna ten efekt dczy¢ takze z analogicznymi efektami
wywolywanymi chemicznie/magicznie bez ograniczé&
tym ze kady czar zadziata na darbjetos¢ mikstury i tak
tylko jednorazowo).

Przyjmuje st, ze czar ma dzialanie stale, ale zbyt dilugie
przetrzymywanie mikstury nie@ spowodowa jego
dezaktywagj — formuta zostala stworzona z fhy o
natychmiastowym wykorzystaniu dozycia — wkc by
sprawdzt jak diugo czar zachowa dziatanie na miksturze
MG moze zastosowa zasady dotyexe uptywu PM z
niestale umagicznionego obiektu (¢haxzywicie, jak ju to
zostalo w/w wspomniane czar nie powoduje klasycaneg
umagicznienia substancji).

POTEPIENIE (klatwa, IV Kr 3g)

KOSZT PM: 40

CZAS: 2 rundy [4 rundy/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 osoba/POZ

OPIS: Czar ten sprowadza zte duchy apatii, nierébstwa ctiwé
lewych i1k, kalectwa i ¢poty na niczego nieswiadamiajce
sobie ofiary. J@i nie obroni sig przed tym czarem, to na
czas jego trwania mg@jobnizone wszystkie umiefnosci
danego typu o tyle Pozioméw Ungajosci ile tych
Pozioméw ma szaman w unggjosci, ktéra wykorzystuje
do czaru rzucenia. Jeden czar pozwalagpiét tylko jedna
grupe umiegtnosci (np. tylko profesjonalne albo tylko
zawodowe, czyegzykowa itp.).

UCISZENIE/ROZIJUSZENIE ZYWIOLTD (czar specjalny,
IV Kr ag)

KOSZT PM: 20

CZAS: 1k10 rund [1 godzina/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: sfera w promieniu 15m + 5m/POZ od rzucago

OPIS: Czar ten potrafi na wiw obszarze catkowicie uaidmp
rozbudzé dziatalndg¢ jakiegé zywiotlu. Mozna nim np.
uciszy¢ burz lub sztorm, pgar, tornado itp. Ména te
uspic za pomog tego czaru 1 + 1/POZzywiotaka
znajdupcego st w obszarze dziatania czaru, ktéry nie
odeprze czaru. Odwrots® czaru mae wywot& u istoty
napad szalu.

Nie mazna rozbudz natomiast zywiotu, ktdérego tam
pierwotnie nie bylo — tzn. by rozni€cpozar potrzeba co
najmniej ogniska lub wielu pochodni, nie ma wywota
wichury w pré&ni lub miejscu, ktére ma niesprzyjap
warunki cyrkulacji powietrza (np. male, zaméitei
pomieszczenie), a wyschite rzeka na pustyni nigdy nie
wystapi z brzegu. O efektach pobudzeniaviotu decyduje
MG - adekwatnie do sytuacji, jednak powinien pgadize
tym czarem nie wywota siani nie powstrzyma kataklizmu,
klgski zywiotowej — w kadym razie nie wczmiej niz na 15
POZ.

Nalezy jednak pamitat, ze 1 czar usuwa tylko 1 skutek
dziatalngci zywioty (lub kilku zywiotéw). Tzn.: jeli
uciszamy burg, nie zgasimy pzaru wywotanego
uderzeniem pioruna pochagego z tej burzy. Za pomac
tego czaru mma wplywa tez na temperatgr powietrza w
granicach +/-1€C.

WYWOLANIE DUCHA (zakkcie, IV Kr aQ)

KOSZT PM: 40

CZAS: 40 minut [4 godziny/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 dusza zmartego

OPIS: Czar ten pozwala zagina¢ szamanowi umystem daleko
w glab ku Szarej Krainie — Zwiatom wita&ciwym, gdzie
przebywa wkszas¢ dusz zmartych. Mze sk dzieki temu
porozumi€ z jedra, wybram dusa — i nawaza na czas
trwania czaru kontakt ztdusa w Swiecie zywych, takze
moze ona przemawéa do zywych (zwykle do samego
szamana) i obserwowach swiat. Czar ten zwykle zywany
jest gdy potrzeba szamanowi rady jakiegmartego druha
lub dawno polegtego bohatera praojcow — tak bynemt
samemu & W sytuacji rozezna W dodatku na 25% czasu
trwania czaru owa dusza a®sk zamanifestowaw Sferze
Egzystencji szamana jako jeden z martwiakéw typulultyV
(MG powinien przygotow& jego wspétczynniki lub
skorzysté z gotowych). Szaman powinien pabat, ze
kontaktowa si¢ naley z przyjaznymi lub nie-wrogimi
duszami, w przeciwnym przypadku musi je obtaskawe
wiasnym zakresie — czar ten nie pozwalazadne sptanie
takiego ducha.

WZIROK BAZYLISZKA (petryfikacja,IV Kr ag)

KOSZT PM: 24

CZAS: 4 sg [4 rundy + 1 runda/4 POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: osoba szamana

OPIS: Dzigki temu czarowi szaman zyskuje moc zamieniania
przeciwnikbw w kami# za pomog wzroku (nie bierze si
zasigu wzroku szamana — cel musi ghajdowa w zasggu
czaru). Ofiara broni gi przed czarem tyle razy ile oczu
posiada szamanlépi szamani nie maguzywac tego czaru).
Za pierwsz nieudan obrorg delikwent zostaje zamieniony
w kamier na czar 1 rundy/POZ szamana. Zadsanastpna
nieudam obrore otrzymuje z tego tytutu 5k10 olue.
Obrazenia zadane w ten sposob ina wyleczy tylko przy
pomocy bardzo silnej magii leczniczej lub zaawarewsy
medycyny. Jdi ZYW zamienionej w kamig ofiary spadnie
ponizej 0, to po odmianie kamienia z powrotem w ciato —



umiera (bez agonii) — moa g wskrzest dopiero po
odniowieniu ciata odpowiednimoa np. czaru.

POSEUGA KONAJACYM (zakkcie, IV Kr ag)

KOSZT PM: 16

CZAS: 8 sg [0]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 konajca istota

OPIS: Czarem tym maa uby¢é w przedmiertnych
meczarniach istociegywej. Dziki temu odejdzie ona z tego
Swiata w spokoju, bez bélu i znoju (nawefligorzed chwik
zmasakrowano jej cialo) — §&aszaman po $mierci
odprowadzi jej dusgw zawiaty (musi by caly czas obecny
na czuwaniu przy zwiokach zmartej istoty), tak hg nie
zaklocito jej spokoju. Za spetnienie swego obgmkil
szaman mze uspokai swop dusz i odzyska 1 PO. W
dodatku tak ukojona zmarta istota stajeesb0% trudniejsza
w powtdrnymsciagnieciu do $wiatazywych — zaréwno przy
wskrzeszeniu jak i probie martwiaczegogwienia.

Czar ten ména te odwrdct — by przedtay¢ trzykrotnie
agong ofiary — niektérzy szamani wykorzysgujto by
torturowa swych wrogéw, chéinni by stara sie odratowa
towarzyszy — jéli jednak szamandulzie tej opcji nadiywat,
to MG mae zadecydowa iz takie igranie ze$miercia
rozgniewato duchy — czego szaman zmo ponigcé
konsekwencje.

MOC KRAINY ZMARELYCH (strach |V Kr 30)

KOSZT PM: 28

CZAS: 2 rundy [8 rund + 2 rundy/4 POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 osoba/POZ

OPIS: Szaman tym czarem powodujeumysty ofiar, ktére nie
odepn czaru w tym samym czasie zaldgie przebywéd w
dwoch swiatach na raz — wéwiecie zywych i umartych
jednoczénie. Powoduje to opiienie ich reakcji (-20 SZ) a
z powodu nieludzkich wizji, ktorych as swiatkami ,w
tamtym $wiecie” musza za kadym razem kiedy chc
wykona® jakas czynnd¢ obroni sie przed strachem, inaczej
— uwiezieni umystem ,po tamtej stronie” — z przeeaia nie
zdotap podp¢ zadnych krokéw. Pod koniec czasu trwania
nalezy dodatkowo przetestowaDdp. nr 4 — inaczej otrzyma
sie tyle PO ile mialo s niepowodzé w testach przeciw
strachowi.

Czar ten ména te wykorzystg w innym celu — kada osoba
uduchowiona i nie nastawiona wrogo do szamanaa(aaj
duza WI lub odpowiednie umigfnosci metafizyczne) mie
sprobowé np. zlokalizowa kogas w zawiatach lub po
prostu zobaczyco tam s} dzieje. Nie musgodpierd czaru,
mog opusci¢ zaswiaty w dowolnym momencie czaru, ¢ho
na czas pozostawania tam ich ciato jest w trajskdy byto
catkowicie sparafiowane). Niestety te— po zakdéczeniu
dziatania czaru automatycznie otrzymuyle PO ile rund
tam pozostawali mya. S4 pewne rzeczy, ktorychzywi
nigdy oghdac nie powinni...

ZELAZNA DZIEWICA (strach,V Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

WOTUM (, V Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

METAMORFAZA ZIELA (,V Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

SFERA SNOW (, V Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

SPETANIE BESTYT (, V Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

NAZNACZENIE (, V Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

KRAINA SMIERCI (hipnozaV Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: []

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS: forma ogtania

RYK ZIEMI (, KragQ)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS: sprowadzenie kamieni

ELIKSIR DUCHOW (, VI Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

STREFA SMIERCI (, VI Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: []

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

ETERALNA KREACIA (, VI Kr 39)
KOSZT PM:

CZAS: ]

ZASIEG:

OBSZAR:

OPIS:

(, V Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:



(. V Kr ag)
KOSZT PM:
CZAS: ]
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:

(, V Krag)
KOSZT PM:
CZAS: []
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:

KASTA CZARODZIEJSKA
CZARY ALCHEMIKOW

ROZPOZNANIE TRUCIZNY (trucizna,l Kr ag)

KOSZT PM: 1 (ew. specjalnie)

CZAS: 1 sg [1 runda]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 porcja substancji badanej

OPIS: Czar ten wykrywa obecKé trucizny we wskazanym
miejscu (np. positku, probce wody ze studni itdgzjej sik
(np. ranica), efekt dziatania (tym doktadniejszy im lepszy
byt wynik testu czarowania), przybtim trwatcs¢ (jak diugo
sie rozklada oraz jak szybko dziata w organizmie)alkee,
zalenie od decyzji MG inne przybibne widciwosci lub
cechy. Manipulacje trucizntak rozpoznamn 51 tatwiejsze
(oznacza to prergi+10 do testéw umiejnosci/czynndci
nahn wykonywanych — tj. préba odtworzenia receptury,
stworzenia antidotum, zniszczenia zmku itd.). W
niektorych przypadkach MG me da& wskazoéwki co do
antidotum na dantrucizrg. W praktyce mee to w granicach
10-50 pkt zwgkszye odpornd¢ na taly trucizrg (w
przypadku gdy alchemik wchodzi zaniv kontakt np. gdy
eksperymentuje z gilub ktod po rzuceniu rozpoznania
prébuje go nj otrue).

Ten alchemiczny czar jest prawdopodobnie jedynyidrykjest
w stanie rozpozriabez trudnéci magiczne trucizny (ich
ujemne modyfikatory nieasbrane pod uwag — wymaga
jednak nawet 10, 20 —krotnie agiej PM.

DYMNY OB£OK (wyziew, | Kr ag)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [6 rund + 1 runda/POZ, ew. specjalnie]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 pole (ew. specjalnie)

OPIS: Na wybranym polu/miejscu wywotuje gazowy obtoczek
ciemnego dymu (o ile nie ma silnego wiatru). Obtok
catkowicie utrudnia widzenie, zaréwno przez nieg, i z
jego srodka (nie dotyczy alchemikéw z UM powsj 150 i
istot nie postuguicych st klasycznym wzrokiem).
Wykonywanie czynn&i wewrnatrz obtoku (np. walka,
strzelanie, czarowanie) traktuje ¢sijak odbywane w
Trudnych WarunkachPostacie cicho zachowge si¢ w
obtoczku g niewidoczne i niewyczuwalne zapachowo dla
istot na zewatrz (obtok wyghda jakby palito si tam bardzo
dymiace ognisko — wéc dopodki ktd nie byt swiadkiem
ukrycia sé kogas wewmntrz, nie domyli sie ze kta tam
moze przebywd). W niektérych wypadkach (zaleie od
MG) czar ten mge wywola dezorientag, jak i nawet
strach, szczeg6lnie w wypadku dzikich zwigrktore nigdy
nie zetkrly si¢ z czyng takim (stworzenie ucieknie §& nie
obroni sk przed strachem).

Czar mana rzuct tez selektywnie (z mod. -50) do winza
zakorkowanej butelki — obtok koncentrujeg siam pod
cisnieniem i uaktywni & w momencie zbicia pojemnika.

BLYSKACZ (ogien, | Kr ag)

KOSZT PM: 5

CZAS: 1 sg [10 rund + 10 rund/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: sfera 5 metréw wokét magicznej grudki

OPIS: Moc tego czaru kreuje wigza w poblizu alchemika

magiczra grudlke fosforu. Pozostaje ona przez caly czas
trwania a alchemik m@ w dowolnym momencie wywaia
jej zapton myla (zapalonej nie mma jw niczym ugasi).
Pali st ona dopoki trwa czar — d@j wystarczajco swiatta
by catkowite ciemnéci zamiené w pétmrok a pétmrok (ew.
jasm ksiezycowa noc) do poziomu normalnegéwaetlenia.
Grudlke mozna przemieszcZadowolnie w obgbie zasigu
czaru. Zapton grudki konduuz przed oczami powoduje jego
czasowe fepienie (do kaca czaru) — traktowane jakie
Warunki Jeli osoba w dodatku nie obroniegdrzed odp. nr.
9 (elektromagnetyzm,$wiatto) to zmienia € to w
Niesprzyjagce Warunki Istotom wraliwym na $wiatto nie
przystuguije ten rzut obronny.

Zapalony fosfor mzna tex telekinetycznie rzuéiw koga —

automatycznie trafia on w cel (chdMG maze uzna ze
niektorym ofiarom mée przystugiwa np. testUniku) —
rozbtyskupc jasnymswiattem i goacym ogniem wywotuje
punktowe poparzenie jak od pochodni po czym zridtaty
takie jak martwiaki otrzymuj dodatkowo 50 obe@n od

swiatta (lub potow — po udanej obronie przed efektem
specjalnym).

SKLEJENIE (energial Kr 30)

KOSZT PM: 5

CZAS: 1 runda [1 dzig + 10 godzin/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: powierzchnia do 1 fn

OPIS: Na czas dziatania czar ten jest wstanie catkowicie
zespolé dwie niemagiczne powierzchnie o charakterze
stalym, Igdace materi niea@ywiona (cha® mog by¢
organiczne) i praktycznie nic (poza silmagia) nie mge
ich rozdziele. Czar ten dotyczy trwatych, najlepiegj
dopasowanych substancji jak metal (np. zlamanezestr
peknieta tarcza), twarde drewno (przetamane wiosto czy
drzewiec wtéczni) czy kamieitp.

Jest malo prawdopodobne by udate szarem tym udalo si
przymocowa np. odabar regke — wymagato to by bowiem
osobnego rzucenia czaru selektywnie (mod. -100kazda
tkanke — w dodatku bez czaronserwacjalub czegé w
tym stylu kaiczyna i tak by zgnita zakajac organizm
gangren lub posocznig (a i tak czar starczytby tylko do

czasu udzielenia fachowej pomocy chirurgicznej/icag;
— bowiem bez przyszycia/regeneracje&zciata i tak dzie
bezwyteczna).

ZRACA CIECZ (kwas,| Kr ag)
KOSZT PM: 5

CZAS: 1 runda [2k10 rund]
ZASIEG: bliski

OBSZAR: 10 cnf + 10 cnd/3 POZ

OPIS: Czar ten pozwala alchemikowi, wykorzysitgmiecie i

wilgo¢ z powietrza, skondensowa podam warstw;
magicznego kwasu (lub zasady). Kwas zadaje takieesa
uszkodzenia/obéznia jak chemiczne kwasy opisane w
rozdziale Ill. Kwas stworzony magicznie ma 1k100%
stezenia — ale alchemik nie me wyczarowa skzenia
kwasu, ktérego nie zna —§Jewi ¢c uzyska wynik 80 a zna ze
swych eksperymentéw chemicznych jedynie kwas azptow
to wyczaruje stzenie maksymalne dla azotowego $wfi.

W przeciwigéistwie do normalnego kwasu — rzut obronny
trzeba wykonywéa w kazdej rundzie dziatania (udany — tylko
potowa obraen). Czar mana te: rzucic komus selektywnie
na ktons czs¢ ciata (modyfikatory takie jak przy ataku
bronia) — nawet na twarz przez szpary w hetmie.



100% magiczne stenie kwasu mee uzyska tylko alchemik,
ktory jest na tyle zaawansowany w profesji (nie epniz 10
POZ) ze mogt posis¢é wiedz o tzw. Vitriolu
Taumaturgicznym (kwasie molekularnym — tak, tam to
w zytach miewag Xenomorfy). Jé&i alchemik zamiast
kwasu chce wyczarowaug zasadowy to musi przeznaézy
na to 3-krotnie wicej PM — dztki temu wykonuje rzut
10k10% + 50% na &tenie tugu.

POSREDNIE PRAWO SENDYMENTACII (wyziew, V
Kr ag)

KOSZT PM: 2

CZAS: 1 sg [specjalny]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: powierzchnia 5 fi+ 1 nf/3 POZ (ew. pojemnig
réwna dwukrotnéci w/w wartdci, liczona w litrach)

OPIS: Czar ten pozwala narie osad lub pozhy sig go z

obiektu Izdacego celem czaru. Naniesienie osadu na$ jaki

materiat, przedmiot itd. wymaga grudki ziemi lubnégo
brudu i powoduje pokrycie go cz¢mw rodzaju
zanieczyszczenia, osmalenia (cozady¢ przydatne np. w
przypadku gdy chce eiukry¢ wartags¢ przedmiotu lub
substang z ktorej jest wykonany; nima tym take osmak
bron/pancerz by nie odbijahgwiatta w nocy — wszystko
zaleey tu od inwencji gracza). Mma tego ay¢ nawet do
zamaskowania kordu skory, kto chce by trudniej go
zauwaano w dziczy/ciemnaiach (MG ustala odpowiednie
modyfikatory do szansy spostéemia osoby oljej takim

Kamuflazem” — ale uwaga: nieroztropne lub celowe

pokrycie tym czyjej twarzy mae wywot& zaprészenie

oczu (w przypadku nieudanej obrony przed czarem), ¢

wywotuje efekt analogiczny diesprzyjagcych Warunkow
Mozna tego unika¢ — o ile doktadnie ocZgi sie oczy
czyst woda. Naniesiony na skéfprzedmiot osad jest
niezmywalny, ale mina go st pozby z czasem — po ok. 24
godzinach zaczyna stopniowo znika

Jeili alchemik chce si pozby osadu z jakigj substancji, to
wystarczy by jej dotkt w momencie rzucenia czaru — a
osad powinien odga — o ile nie jest to jakietrwate, silne
lub chemiczne zabrudzenie. W cieczach czar ten glazw
wytraci¢ brud/zawiesin jako osad na dno.

OSTATECZNE PRAWO KLAROWANIA (trucizna,| Kr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 1 runda [staly]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 litr + 0,5 litra/POZ

OPIS: Zanurzajc palec w jakind ptynie (niemagicznym),
alchemik made go oczycic z wszelkich niepmdanych
substancji chemicznych. Czar dziata nie tylko naiesiny,
ale i na wszelkiego rodzaju roztwory (nie tylko wed—
chat tu ostateczna decyzja najedo MG). Jeeli alchemik
posiada wystarczgjo rozlegh wiedz i/lub dodwiadczenie
moze oczyci¢ nawet np. woglnapdj z trucizny, bakterii
wywolujacych nigwiezos¢, zarazkéw chorob itp. W

przypadku jednak substancji szkodliwych zaleca si

klarowanie tym czarem zka ozut, odpowiedni rekawica —

préba bowiem oczyszczenia wody z kwasu mogtaky si

skonczye bolesnie dla czarodzieja.

RYSA (energia) Kr aQ)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [5 rund + 1 runda/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: odcinek dtugséci do 1k10cm + 1cm/POZ

OPIS: Trzymahc w rgku jakis ostry przedmiot alchemik nae
nasladowa ruchy, ktérymi na odlegkg ,porysuje” cel. Jdi
bedzie to ciato istotyzywej (nieostonity kawatek skory) to
kazdy cm zadaje 1 Obtaenie (bez mdiwosci rzutu
obronnego). Rysa objawiaesjako przeaicie skoéry, zbyt
pitytkie by uszkodz zyly czy organy, ale wystarczajo

grozne by kogé zabt jesli zrobi sie to bardzo din liczbe
razow.

Martwej materii czar zadaje 1 uszkodzenie/cm —tglleo
potowg tej wartgci w przypadku przedmiotéw wykonanych
z bardzo twardych materiatow (np. metale, kamiéub
nasyconych magi(chatby czsciowo lub tymczasowo — jak
pergaminy magiczne).

POSREDNIE PRAWO OPTYK]I (gaz, Kr 3g)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [5 rund + 5 rund/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: sfera w promieniu 5m wokét alchemika

OPIS: Czar powoduje 7z kierowane magiczn sita drobinki
kurzu, pyhu itp. z otoczenia natychmiast otp&azda istote,
ktéra znajdzie si w poblizu alchemika. Dla normalnych
stworzéh nie ma to znaczenia — ale poniewdotyczy to
wszystkich istot — wszelka proba podeg kogd
niewidzialnego zakfczy sk dla niego fiaskiem, zostanie
otoczony drobinkami materii, ujawnigymi kontur jego
osoby. Czar nie dziala na istoty ¢hy czsciowo
niematerialne — ale nae wywota krotki rozbtysk drobinek
w miejscu gdzie znalazta taka istota przy przelaair
sfery.

RESTORACIA (petryfikacja,l Kr ag)

KOSZT PM: 1/kg celu

CZAS: 1 godzina [staty]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 przedmiot wykonany z materii nigavionej

OPIS: Czar powodujez energia na przeznaczona uzupetnia
wybrakowania materii i niweluje zgmzenie materiatu
przedmiotu, ktory alchemik dotyka. Pozwala to teval
naprawé do 5k10% + 3%/POZ uszkodzéego przedmiotu —
ale kady przedmiot mee by potraktowany tym czarem
tylko raz (ew. po fachowej jego naprawie/odrestawamiu w
przyszidci maozna sprObow& ponownie w  razie
konieczndci). Formuta nie jest w stanie waden sposob
wyczarowa brakupcych czsci przedmiotu, ale j@di rzuci
sie ja na przedmiot &dacy obiektem dziatani&klejenia to
reperacja taka jest stala — ztamanas€zzostaje na state
ponownie scalona.

BALSAM (energiall Kr ag)

KOSZT PM: 4

CZAS: 2 minuty [1 dzi&/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 litr toju (ptynnego tluszczu zwiegzego)

OPIS: Moc tego czaru wiize sk z ttuszczem talkze zyskuje on
nadzwyczaja moc lecznicz. Nalezy nim nasmarow@zywa
istote, by zwikszy¢ 1k10 razy jej samozdrowienie (czaru i
toju starcza zwykle na jednistote nie wyzsz niz 2,5m).
Jezeli zamiast posmarowania balsam wyleje sia rany
konapcej postaci to natychmiast zatrzyma to agoai
nastpnie — po czasie ok§l®nym przez MG — przywrééina
prog Zywotndici. Balsam ma tale mazliwosé powstrzyma
na podobnej zasadzie dziatanie truciznaeyih.

Stworzona tym czarem substancja nie jest mikshagiczna
ale bardzo silnym ekstraktem — z tym w przeciwiéstwie
do innych nie jest szkodliwa dla syyovajacych. Maze by
uzyta do wzmocnienia dowolnego specyfiku leczniczego
ktéry maze przejé czesé jej wiasciwosci lub zwickszye
skuteczné¢ dziatania swoich — wszystko zajeod inwencji
gracza i uzgodnienia decyzji z MG.

KONSERWACIA (zakkcie, Il Kr ag)
KOSZT PM: 4

CZAS: 2 rundy [staty]

ZASIEG: bliski



OBSZAR: 1 litr ptynu lub 1 kg ciata statego

OPIS: Czar ten pozwala szczelnie zamtai substang w
magiczny sposéb zabezpieézyprzed rozkladem, utrat
wihasciwosci, zniszczeniem itp. —zedo momentu ponownego
jej otwarcia (lub rozszczelnienia) ycia.
Zaklecie to potrafi rownie np. zapobiec pogbowi gangreny
w niewielkim obszarze ciata (np. palca), o ile aog on
odpowiednio zabezpieczony przed srodowiskiem
zewretrznym, albo powstrzyntaregenerag u niektérych
istotzywych (jak trolle albo urukowie).
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CZARY CZARNOKSI EZNIKOW
CZARY CHAOSYTOW

CZARY DEMONOLOGOW
CZARY ELEMENTALISTOW
CZARY ILUZJONISTOW

GEST SMIECHU (sugestial Kr ag)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [specjalny]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 osoba + 1 osoba/POZ; istoty te nie mduy¢
prymitywnymi (co najmniej 50 INT i MD);

OPIS: lluzjonista wykonuje w czasie rzucania tego czaru
pewne oddziatywujce na poéwiadoma¢ gesty, ktére kada
z ofiar czaru odczytuje jako niestychanie zabawne -
wywoluje to natychmiastowy atak histeryczneg§miechu,
ktory trwa dopdki ofiara ginie opanuje (co rurdma prawo
testowa obrorg przed czarem).Smiech uniemaliwia
robienie czegokolwiek i wyczerpuje fizycznie niczymalka
(w pewnym momencie ofiary magsig zacaé tarza& po
ziemi z brzuchami batymi od$miechu) — jeeli ktokolwiek
chce wykonywéa w tym momencie jakieczynndgci — robi to
jak w Trudnych Warunkach

Uzycie umiegtnosci takich jak Prestidigitacja czy Maestria
moze znacznie zwkszy¢ ilos¢ ,ofiar” czaru, zmodyfikowa
jego dziatanie itp.

ILVZYVINY SZTYLET (iluzja, | Kr ag)

KOSZT PM: 5

CZAS: 1 sg + 1 sg/rzut [natychmiastowy]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: dowolny cel, ktory iluzjonista widzi

OPIS: lluzjonista tworzy tym czarem iluzje sztyletu,
trzymanego w g¢ce (za kade 50 UM Ilub Poziom
Umiejetnosci uzytej do rzucenia czaru iluzjonista v
wykreowa dodatkowy sztylet). Mze nim rzuat w
przeciwnika — jéli ten uwierzyze sztylet istnieje naprawd
(nieudana obrona przed czarem) to otrzyma 50 zebra
umystowych (pod warunkiem oczygie ze czarodziejowi
powiedzie s test TR). W razie potrzeby moa te
zmiarkow& zadanie ciosu wcz — ale uniemdiwia to
rzucanie (dodatkowe sztylety ulegamarnowaniu).

ILUZORYCZINA SMIERC/ZYCIE (iluzja, | Kr ag)

KOSZT PM: 2

CZAS: 1 sg [ 0,5 godziny + 0,5 godziny/POZ ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 stworzenie

OPIS: Dotykagc ciala wybranej istoty (rozmiaréw
przecetnego humanoida — w przypadkugkézych stworze
MG moze wymagé wielokrotnego rzucenia czaru)
iluzjonista mae wyczarow&d symptomy ktére &da
imitowa¢ $mier¢ lub zycie w celu. Dotyczy togtna, bicia
serca, oddychania odpowiedniego koloru zwiok/ciaa,
ran (lub ich braku, ukrycia) cldonie obejmuje to ju np.
poruszania sii méwienia w przypadku osoby zmartej. Aby
wykry¢ fatszerstwo osoba postronna musi doktadnie z &lisk
zbada cel i wykona udara obrore przed czarem.

ILVZYINA ZBROIA (iluzja, | Kr ag)
KOSZT PM: 10
CZAS: 1 runda [specjalny]



ZASIEG: dotyk

OBSZAR: iluzjonista

OPIS: Czar ten tworzy wokét iluzjonisty psychodeliezn
aureot, ktéra mieni si kolorami, pobtyskujeswiattem
powodujpc rozmycie sylwetki czarodzieja i utrudnia
doktadne go namierzenie. Zaksza to OB. iluzjonisty 0 20 +
10/POZ, w dodatku kaly kto nie odeprze czaru ma
dodatkowo ujemny modyfikator 10 pkt. + 5 pkt./POz d
wszystkich  testow  ktére  wymagaj dokladnego
przyuwaenia iluzjonisty z dystansu (np. rzucanie czaréw,
strzelanie itp.).

CHAOS BARW (iluzja, | Kr a0)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [30 minut + 1 godzina/POZ]

ZASIEG: sredni

OBSZAR: powierzchnia 1 pola + 1 pola/POZ

OPIS: Moc tego czaru pokrywa obszar dziatania pokrywa
zadany obszar dowolnymi kolorami, znanymi iluzjaome.
Przy odpowiednio wysokim Poziomie UmiBjosci uzytej
do rzucenia czaru moa te barwy zmienéaw czasie trwania
czaru zgodnie z waelczarodzieja, Zaposiadanie min. 100
UM pozwala tworzy z barw mozaikowe napisy, symbole —
a powyej 150 UM nawet obrazki, wizerunki, grafiki itp.
Barwy te mae ujrze tylko osoba, ktéra nie odparta czaru.

SCISKI AREA£ (hipnozal Kr ag)

KOSZT PM: 5

CZAS: 1 runda [3 rundy + 1 runda/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 pole + 1 pole/5 POZ

OPIS: Czar powoduje,zi zadana powierzchnia zaczyna si
intensywnie blyszcze niczym tafla lodu czy mokre
kamienie. Kady kto ja dostrzee i nie odeprze czarugtizie
podwiadomie zahipnotyzowany tak,z ibgdzie mu s}
wydawalo,ze jest ona niestychanigdiska — przy prébie jej
przekroczenia musi wykotatest rownowagi (z ujemnym
modyfikatorem réwnym AQdp. czaru) lub upadnie.

Selektywne rzucenie czaru na fakobiekt — np. ¢kawice,
rekojes¢ broni, siodto — mge spowodowa analogiczne
skutki (osoba w gliskiej” rekawicy kedzie musiata co rurd
wykonywa test, lub upéci to co w nigej trzyma itd.).

WYOBRAZENIE (strach, Kr 30)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 runda [specjalny]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 istota

OPIS: Czar ten tworzy w undje ofiary, ktéra nie zdota si
przed nim obrord jakas przeraajaca wizjg obiektu ktérego
sic ona tka — mae to by duch, upiér czy obiekt
wyzwalapcy nabyte fobie psychiczne ofiary. W pierwszej
rundzie istota zostaje spatalivana strachem, gav kazdej
kolejnej dziata jakby byta wiych Warunkachnie mogc
opedzi¢ sie od przeraajacego wyobraenia — trwa to do
momentu pierwszej, udanej obrony (testzme wykona co
runck).

Czaru tego mma wy¢ nie tylko do straszenia — iluzjonista
wystarczajco potzny (decyzja MG) mpe Kkierupc
zachowaniem gi wizji w umysle ofiary zasugerowa jej
jakies czynndci — weciaz jednak pierwsza udana obrona
przerywa czar.

PIWNICZNE WIDZIADLO (iluzja, | Kr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 1 minuta [1 godzina + 1 godzina/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 pole + 1 pole/10 POZ

OPIS: Czar ten tworzy mgligt niemy iluzjg jakiegd znanego
iluzjoniscie przedmiotu lub istoty. Nie jest ona identyczna
pierwowzorem, a w przypadku j&ki bardziej

skomplikowanych obiektéw nmie byt wymagany udany test
MD czarodzieja (j&i jednak ten wczéniej zbadat doktadnie
taki obiekt, np. wykorzystaf do tego celuPozyskanie
Komponentu to mae odtworz¢ go doktadnie i bez
przeszkod). Dopdki widziadlo jest w zegi wzroku
iluzjonisty, mae sk zachowywd w dowolny sposéb
zgodnie z jego wal Jdli zostanie dotknite — Iub
ktokolwiek z obserwatoréw ztpi w jego realné (maze to
uczyni po udanym odparciu czaru) — natychmiast znika. W
dodatku kade nienaturalne zachowanie widziadta (np.
samoistnie skaezy kufel piwa) zwgksza podstawy do
zaprzeczenia jego realiw (przy odpieraniu czaru nie bierze
sie pod uwagi AOdp).

AURA ILUZII (energial Kr ag)

KOSZT PM: 10

CZAS: 1 runda [5 rund + 5 rund/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: iluzjonista

OPIS: Czar ten powodujeziiluzjonista w oczach innych staje
sie mistrzem prestidigitacji i kuglarstwa — akszajc jego
CH i PR 0 10 + 5/POZ i uniembiwiajac innym bardzo
negatywne odnoszeniegsilon (wszelkie wyniki krytycznie
pechowe przy testach reakcj ggnorowane). W dodatku
zwigksza s¢ 0 20 pkt. + 20 pkt./10 POZ AOdp wszelkich
rzucanych przez iluzjonist czaréw, ktére $ oparte na
wybranym przez niego czynniku (ale tylko jednym:. np
hipnoza, strach lub iluzje itp.). Na konie¢ tzar zwéksza o
1 PU wszystkie zwizane z iluzjonizmem umignosci
profesjonalne.

POSTRZEGANIE NIEWIDZIALNEGO (zakkcie, | Kr ag)

KOSZT PM: 1

CZAS: 1 sg [1 runda + 1 runda/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Czar ten pozwala osobie nim ofaj dostrzegé wszelkie
niewidoczne obiekty (przedmioty, istoty), ktdre hgtasic
takie w wyniku jaki efektow zaburzagych widzenie lub
umyst (np. szczegdlne formy hipnozy), nie dziakdnjk na
istoty ktore g niewidzialne z powodu np. swojejgziowej
lub catkowitej niematerialriei.

DROGA BEZ KONCA (iluzja, Il Kr ag)

KOSZT PM: 4

CZAS: 2 rundy [5 rund + 5 rund/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: sfera o promieniu 10 metrow + 1 metr/POZ wokét
iluzjonisty

OPIS: Czar tworzy wokoto iluzjonisty obszar o zaburzonej
rzeczywistdci, ktory powoduje, 4 kazda wroga Ilub
niepazadana przez czarodzieja past&téra weé wejdzie i
nieodeprze czaruedzie sté w miejscu — ché jej samej
bedzie st wydawatoze sk porusza i nic z zewitrz nie jest
w stanie przerw@tego stanu. Oznacza to akiz ofiary nie
mog unikm¢ cioséw, strzaldw i innych efektow
obszarowych w nie wycelowanych, nawedlijge dostrzeg
(bedzie im s¢ po prostu wydawatlae mog ich unikmé
chat w rzeczywistéci bedzie inaczej).

NIEWIDZIALNOSC (iluzja, Il Kr ag)

KOSZT PM: 2

CZAS: 2 sg [nie wgcej niz 24 godziny]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 obiekt/istota nie zajmaga wiecej miejsca i 1
pole + 1 pole/5 POZ

OPIS: Cel objty tym czarem staje siw skutek iluzyjnej magii
zakrzywiajcej odbijanie s Swiatta w powietrzu
niewidoczny dla wszelkich istot postugaych si



wzrokiem. Nie mog one zlokalizowé celu tak diugo jak
pozostaje on we wzglnym bezruchu i wzgtinej ciszy
(jesli zas obiekt w ogdle s nie porusza i nie emituje
dzwigkdw czy innych sladéw obecnféci — to nawet

przypadkowe wpadgtie na cel nie powoduje rozproszenia

niewidzialngci) — nie mae tez wykonywa zadnych
energicznych (w tym agresywnych) posini inaczej
bowiem iluzja pryska, jednak§ejuz sie na to zdecyduje to
ma wielokrotnie zwgkszory szans na ich zaskoczenie
(bazowo dwukrotnie wksz, ale szansa ta me by
zwielokrotniona w przypadkuzywania przez nj zdolngci,
umiejgtnosci i innych efektow take tak szans
modyfikujaca). Jeli cel czaru wciz pozostaje niewidzialny,
a jest atakowany przez istoty przeczueajlub domylajace
sie jego obecngxi — to przystuguje mu OB z catej akt. ZR.

lluzjonista mae tez oczywicie samemu zadecydowao
zakaiczeniu rzuconego przeze czaru w dowolnym
momencie.

ZAKLINACZ ILVZII (czar specjalnyll Kr ag)

KOSZT PM: 20

CZAS: 2 sg [natychmiastowy]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: najblizszy czar iluzjonisty

OPIS: Czar powoduje petne zaklinanie najhtszego
rzuconego przez iluzjonist czaru opartego na iluzji,
hipnozie, sugestii, strachu itp. tak by mogt agsbswym
dziataniem istoty, ktére normalniea sniewraliwve na te

czynniki (np. martwiaki, stwory bezrozumne, istoty

prymitywne). lluzjonista wybiera jeden z pasiych
czynnikow: zakdcie, klatwa, szok, parati umystowy, efekt

specjalny — i to na nimedzie oparty czar. Nie zmieni to jego

dziatania, ale ofiara dolzie musiata odeprzego wia&nie
wobec tego czynnika (z tyrie wymaga to dwukrotnie
wigkszej ilasici PM do rzucenia wybranego czaru).

Czar ten w niektérych przypadkach (decyzja MG)zn@ote:
uzy¢ wobec niektorych iluzjonistycznych umgtjosci
profesjonalnych czarodzieja.

BLIZNIAK (iluzja, Il Kr ag)

KOSZT PM: 6

CZAS: 2 sg [2 rundy/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Czar ten tworzy iluzyjp post& (+ jedra dodatkow za
kazde 50 UM iluzjonisty Ilub kady nasgpny PU
umiejtnodci uzytej do rzucenia czaru), bhiaczo podobs
do obiektu czaru, ktéra zawsze znajduje rsie dalej nk 1

metr od niej. Wykonuje ona doktadnie te same ruchy

czynngci (tacznie z mow czy atakowaniem), clioczasem,

na zyczenie ,oryginatu” — po tzw. przeciwnej stroniei os

symetrii (tzn. obréd sig w prawo jéli cel zrobi to w lewo,
podnigé lewa reke jesli ten podniesie pravitp.). Jali

czarodziej rzuci to na siebie to p® dodatkowo
manipulowd swymi iluzyjnymi blzniakami — tak by np.

milczac samemu ktéyz nich wypowiadat jego kwestie, lub
bardziej zrandomizowaich zachowanie (tak by np. jeden

siedziat, inny stat — gdy w tym samym momencie cdaiej
bedzie ukrywat st za poblisly kotam szykupc sk do
rzucenia czaru). Jk wrég patrac na jednego z

Jblizniakdbw” odeprze czar, to ten pojedynczy osobnik

zniknie — tak samoddlzie w przypadku trafienia go brani
lub pociskowym czarem.

LINA KUGLARZY (zakkcie, Il Kr ag)

KOSZT PM: 2

CZAS: 2 sg [5 rund/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: lina lub podobny przedmiot (np.fleuch, bicz itp.)
o dtugdci nie wiekszej niz 2 metry/POZ

OPIS: lluzjonista mae czarem tym zakt lineg, tak by

poruszata si w zaségu jego wzroku wedle jego woli — np.
imitowata taniec kobry, kolysaniecsipetznicie weza itp.
Lina maze sk na komend czarodzieja oplata wokét
przedmiotéw (decyzja MG)ciaga je do siebie itp. Mzna
tez oples¢ nimi jakas istok — z tymze istoty pozostage w
ruchu mag prawo wykona Unik (obnizony o AOdp czaru).
Oplecenie ak zazwyczaj oznacza ich unieruchomienie,
skrepowanie, oplecenie ndég — obalenie Ilubrudne
Warunk{jesli powiedzie st test utrzymania rownowagi), a
tutowia/gtowy — 1k10 obrzen na rundg od duszenia (chyba
ze nosi st zbrog plytows, ptaszczyznow segmentow
panc. tutowia lub hetm z litostory szyi/twarzy). Oplecenie
kazdej sekcji ciata trwa zwykle 1 rundnalery pamitac, ze
kazde rozcgcie liny na p6t powodujezitylko jedna jej cz&
pozostaje ,martwa” — zazwyczaj ta krotsza.

ILUVZORYCZNE LUSTRO (efekt specjalnyll Kr ag)
KOSZT PM: 4

CZAS: 2 rundy [6 rund/POZ]

ZASIEG: bliski

OBSZAR: 1 osoba

OPIS: Czar ten kreuje przed piegsiosoby nim ohijtej

zludzeniowe lustro, uczynione z zakrzywi@ggo swiatto
powietrza, ktore ma dokladnie podobne $etevosci
zakrzywiania. Ta mirsowa tafla ma zdoln@g odbicia
wiekszaici atakow wzrokowych niektérych istotckznie ze
specjalnymi zdolnéciami opartymi o hipnag czy sugest
wzrokowg i oraz magi wykorzystujca fale swietlne a nawet
niektoére ataki psioniczne oparte o wzrok czy czargji i
hipnozy (w tych ostatnich jednak przypadkach lustro
natychmiast przestaje istdipo zanegowaniu takiego czaru).

Lustro powoduje odbijanie wszelkich w/w atakéw pogar ich

rozproszenie w wielu kierunkach i catkowite ostaliée—
jednak jdli przy rzucaniu czaru wypadt wynik krytycznie
szczsliwy — to lustro kedzie odbij& ataki na ich twdrcow.

MANIPULACIA EMOCIAMI (sugestiall Kr 39)

KOSZT PM: 2

CZAS: 2 sglisto¢ [6 rund/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: 1 istota + 1 istota/2 POZ

OPIS: Patrac po kolei na kada ofiare czaru i spogidajc jej

w oczy ch@by na moment iluzjonista me sugestywnie
sprowokowa pobudzenie lub ostudzenie ich emociji.
Pobudzenie mee spowodowé podwyzszenie agresywioi,
rozdranienie, stloné do niepohamowanego gniewu
(powoduje to mi. modyf. +10 do testow reakcji). Gzas
moze to t& pomoc innym osobom wzywaniu swoich
umiejgtnosci profesjonalnych w rodzaju wykrywania intenciji
czy prob wyzwania na pojedynek.

Ostabienie emocji pozwala uspokoiosoby nerwowe,
agresywnym zmieki nastawienie na trogh bardziej
spokojne, zakiczy dziatanie szatu lub amoku i pomac
w zazegnaniu konfliktu, ostudzigorace gtowy. Ale take
wywoluje pewn apaté u ofiar — obnia ich refleks, o 25%
tatwiej je zaskocz.

OBL£OK ILVUZII (czar specjalnyll Kr ag)

KOSZT PM: 8

CZAS: 4 sg [1 runda/POZ]

ZASIEG: normalny

OBSZAR: sfera w promieniu 1 metra

OPIS: Czar ten tworzy wokot jakiego miejsca obtok

iluzyjnych zjawisk — migocych psychodeliczniéwiatet,
skrzacych si gazéw, plazmy itp. W rzeczywisi nic tam
jednak nie ma — tzn. nie wiélanic z zewntrz, dopiero po
wejsciu w obszar dziatania ofiary orienjugie w sytuaciji.
Sfera wywoluje podramienia i dysfunkcje wszystkich
zmystéw postaci — co powoduje w przypadku nieudanej
obrony przed iluzj ofiary funkcjonuj w Ztych Warunkach



W kazdej rundzie dziatania iluzjonista m® tez wywotad
jeden z poriszych efektow:
< oslepienie (po nieudanej obronie przed elektrydzig
¢ otumanienie (po nieudanej obronie przed szokiem)
* wymioty (po nieudanej obronie przed trucizn
e przyduszenie (po nieudanej obronie przed wyziewami)
Kazda nieudana obrona przed w/w efektami pozbawiaeofia
OB ze ZR, a nagpne niepowodzenie ohid refleks (w
przypadku testow zaskoczenia) o potow
Czar mana te: rzucic selektywnie, np. komuna gtowe, wtedy
obtok iluzji bedzie przemieszczatsrazem z ofiar.

SWIATEOSC WIEKULISTA (energiall Kr ag)

KOSZT PM: 2

CZAS: 4sg [1 godzina/POZ]

ZASIEG: daleki

OBSZAR: sfera o promieniu 10 metrow

OPIS: Czar ten wywoluje miraintensywnegawiatta wokot
miejsca/przedmiotu/osoby wskazanej przez iluzjgnist
Swiatlo umazdiwia normalm widocznaé — ale uwaga: dziata
tylko na osoby ktére uwiegzw jego dziatanie (tzn. nie
odepn mirazu) i urywa s¢ tuz na granicy obszaru nie
generujc tam nawet poétmroku. Znaczy tae jezeli
czarodziej 6éwietli towarzyszom cel do ostrzatu a nie
uwierzy oni w swiatlos¢, to dalej lrda strzelg& w ciemno.
Swiatlo nie mae nikogo @lepi¢ — chybaze ktas bardzo
diugo pozostawat w catkowitych ciemioiach, natomiast
jest ono szkodliwe dla wszystkich istot wlieyych na
Swiatto, ktére w ogéle nie mugawen uwierzy — dla nich
jest calkiem realne - zadaj 1k100 obraen lub
spowalniagc (w przypadku udanej obronie przed engrgi

PRZESUNIECIE (hipnoza,ll Kr ag)

KOSZT PM: 6

CZAS: 2 sg [1 runda/2 POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: osoba iluzjonisty

OPIS: Czar ten zawiera w sobie pota moc hipnotycza,
ktéra mieszajc w umystach ofiar, powodujez iwidza oni
osokg; iluzjonisty z pewnym nieznacznym apeniem
czasowym (nie ma w tym jednakdnej manipulacji czasem
— po prostu osobom ktére nie odgmzaru wydaje i ze
widza czarodzieja tam gdzie m® go ju nie by od
dostownie utamkéw momentu). Z punktu widzenia
mechaniki w kadej rundzie czaru iluzjonista dysponuje 1k5
segmentami opdienia — i jéli jakakolwiek czynnéc¢
wrogiej postaci zajmuje jej wtej sg nk ,przesungcie”
iluzjonisty — to czynné& ta nie odnosi skutku, bo czarodzieja
zwyczajnie ji tam nie ma gdzie chcial go zdybdnp.
ciosem miecza, strzalem czy czarem) oponent. Odzigvi
czar nie dziata jdi czarodziej stoi w miejscu i nic nie robi —
wymagany jest chidoy minimalny ruch.

ZBROJA MIRAZU (iluzja, lll Kr 3Q)

KOSZT PM: 30

CZAS: 3 sg [10 minut/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: osoba iluzjonisty

OPIS: Czar ten powodujeziw $wietle i blasku iluzjonist
otacza zbroja. Nie jest ona prawdziwa — ale posion
obserwatorom m@ sk taka wydawé. Im potzniejszy jest
czarodziej — tym petniejsz zbrog moze wyczarowé
Pocatkujacy iluzjonista stworz§ moze zaledwie zbrgj z
wyprawionych skor czy lekk kortkowa za prawdziwy
Kreator kzdzie sé przechadzal w pelnej gikiej ptycie lub
nawet skorupéwie z antara. Ostateczna decyzjazynale
zwykle do MG. Czarem tym moa przywoté tylko znany i
wczesniej widziany model pancerza — co meowymaga
udanego testu 1/2 MD, niepowodzenie zeamznacza ze

zbroja zostanie wyczarowana niekompletna, uszkaalzon
(wéwczas ranica midzy wynikiem rzutu a granic
powodzenia oznacza uszkodzenia jakich  doznata
wyczarowana  zbroja). dé czarodziej wczéniej
przeegzaminowat doktadnie model pancerza, rozhemgg

na czsci i uzywajac Pozyskania Komponenttio nie musi
wykonywa: testu MD.

Zbroja oferuje identyczne WYP jak jej normalny
odpowiednik (jéli zostata wyczarowana jako uszkodzona to
proporcjonalnie od iléci uszkodzenie oferuje mniejsz
wartcgs¢ obronry) — ale tylko wobec atakéw osoby ktora w
danej rundzie nie odparta czaru. Zbroja w rzeczyéis nie
powstrzymujezadnych obrzen — po prostu padviadomie
ofiary czaru zadajstabsze ciosy — wt zbroja nie zadziata
np. w przypadku kuszy czy automatycznej putapki
miotajacej pociski.

(, I Kr ag)
KOSZT PM:
CZAS: ]
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:

(, I Kr ag)
KOSZT PM:
CZAS: []
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:

RYNSZTUNEK MIRAZV (iluzja, V Kr ag)

KOSZT PM: 50

CZAS: 5 sg [10 minut/POZ]

ZASIEG: dotyk

OBSZAR: osoba iluzjonisty

OPIS: Czar ten wykreowuje magiczne uzbrojenie ochronne —
stworzone z utudy w taki sam sposéb @roja Mirazu, z
tym ze czar pozwala kreowaznane iluzjonicie hetmy i
tarcze — jako uzupetnienie zbroi. Helm zapewniamadm
WYP a tarcza — Obren- jesli jednak iluzjonista dodatkowo
rzuci na hetm czar w rodzaju Ztotegoegu — czynac hetm
podobnym np. do wykonanego zabw lub olowiu — to
bedzie on teé chronit przed ranami umystowymi. Tarcza
poddana takiemu zabiegowi (np. iluzji posrebrzemgre
nawet dziaté jak zwierciadto.

(, I Kr ag)
KOSZT PM:

CZAS: ]
ZASIEG:
OBSZAR:
OPIS:

CZARY MAGOW
CZARY PRZYWOLYWACZY

CZARY NEKROSKOPOW






