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WSTEP

Witam w pierwszej edycji Codex Arcanus. Pisanie wstepu wcale nie jest takie proste, jak niektérzy mogliby
sadzi¢. Drugie zdanie napisalem po 10 minutach myslenia, wiec lepiej od razu przejde do rzeczy...

Jesli przejrzycie sie¢ www, prawdopodobnie znajdziecie mndstwo stron internetowych, zawierajacych swiet-
ne materialy o grze fabularnej Earthdawn. Niestety, korzystanie z tych zasobéw nie jest tatwe, gdyz sa one
mocno rozrzucone po sieci. Nigdy nie ma pewnosci, czy przejrzano wszystkie istniejace strony. Ponadto czesé
materialéw nie byla aktualizowana i po krétkim czasie po prostu znikla z Internetu.

Jednym z celéw tej pracy jest zebranie i promocja internetowych materiatéw. Liste wspoétautoréw mozecie
znalez¢ w dodatku A. Zachecam do odwiedzin na ich stronach, jesli spodoba sie¢ Wam tres¢ zawarta w tej
ksigzce.

Oczywiscie nie ograniczyliSmy sie tutaj tylko do powielania opublikowanych wczesniej tresci. Mamy nadzie-
je, ze kazde kolejne wydanie bedzie zawieralo coraz wiecej materiatéw oryginalnych. A juz teraz zapraszamy
do ponizszej lektury: ponad 100 nowych zakle¢, 120 rozwinieé talentéw i opracowanej na nowo dyscypliny
Szamana. NieZle, jak na poczatek.

Coz, bierzcie sie do czytania, nie przestawajcie gra¢ w ED i §lijcie nam materialy do kolejnego wydania.

-Attila

NOTA PRAWNA

Niniejsza strona zawiera informacje dotyczace materialéw licencjonowanych i objetych prawem autorskim w
tej publikacji.

Autorzy materiatéw tekstowych i grafik uzytych w publikacji zachowuja do nich prawa autorskie. Reszta
materialéw chroniona prawem autorskim - © 2001 Earthdawn Publishing Trust.

Earthdawn jest zastrzezonym znakiem towarowym FASA Corporation. Oryginalny material o Earthdawnie
© 1993-1999 FASA Corporation.

Wersja polska i polska licencja: Wydawnictwo MAG, Warszawa. Wszystkie prawa zastrzezone. Uzyte bez
zezwolenia. Jakiekolwiek uzycie w niniejszej publikacji materialéw objetych licencja FASA (i MAG), czy tez
ich znakéw towarowych nie stuzy naruszeniu débr licencyjnych FASA (i MAG).

Otwarta licencja Earthdawn Publishing Trust, przyjeta 29-10-1999.

Skroty uzyte w tekscie, dotyczace oficjalnych podrecznikéw 1 edycji Earthdawn na licencji FASA i MAG:
KW - Ksiega Wiedzy

MKWT - Magia: Ksiega Wiedzy Tajemnej

MSB - Mroczne Sekrety Barsawii

PZ - Earthdawn podrecznik gtéwny
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?D RIDAKCJI

Ostatnimi czasy nad polska czescia Barsawii zapadl zmrok. Najpierw upadly polskie czasopisma poswie-
cone RPG, potem Wydawnictwo MAG odwrdcilo sie¢ od wydawania gier fabularnych. Daty wydania ostat-
nich obiecanych dodatkéw ciagle sa przesuwane. Nawet w Internecie ruch poswiecony dziejom Barsawian
przycicht i rzadko daje o sobie znaé. Szeregi adeptéw przemierzajacych bezdroza dorzecza Wezowej zostaty
zdziesigtkowane. Ci, ktérzy pozostali, odczuwaja pustke i nostalgiczna tesknote do starych, dobrych czaséw.
Czyzby wiek legend chylit sie ku koricowi?

Historia uczy nas, ze juz raz byliémy na podobna prébe wystawieni, kiedy z Earthdawna zrezygnowat jego
oryginalny wydawca, FASA. Wéwczas miloénicy Barsawii z calego §wiata zastanawiali sig, co si¢ z nimi
stanie, jak bedzie wygladac ich przysztosé. Niepewnosc i lek towarzyszyty nam tak, jak w czasie Pogromu
bohaterom naszego ulubionego Swiata.

Dtluga noc dobiegla jednak korica. Na scenie pojawila sie organizacja Earthdawn Publishing Trust, ktéra za
cel obrala kontynuacje dziejéw Barsawii. Wkrétce potem powstala firma Living Room Games i jej druga
edycja Earthdawna oraz szereg nowych dodatkéw. Nad Barsawia znowu zaswiecito storice. Jest bowiem w
Earthdawnie co$, co inspiruje jego milosnikéw i nie pozwala im zapomnie¢ o wojnie z Thera, o podstepnych
planach Denairastéw, o tragedii Krwawej Puszczy i siejacych groze Horrorach. Barsawia jest zywym $wia-
tem, do ktoérego chce sie powracad, ktory chce sie wspottworzy¢.

Niniejsza praca jest dowodem na to, ze nawet w tych niezbyt dobrych dla polskiej czesci Barsawii czasach,
grupa mitosnikéw Earthdawna moze wspodlnie wykonaé wspanialy projekt. Dowodem na to, ze w naszych
sercach tli sie ciagle pasja, ktéra w kazdej chwili moze wybuchnaé¢ wielkim ptomieniem. Mieszkancy Barsawii
czasy Pogromu przetrwali w duzej mierze dzieki Ksiedze Jutra, ktéra inspirowata ich do walki o btekitne nie-
bo i podmuch wiatru. Mamy nadzieje, ze polskie wydanie Codex Arcanus stanie si¢ cho¢ po czesci podobna
inspiracja dla polskich mitosnikéw Earthdawna, a nad nasza czescig Barsawii rowniez zaswita storice.

- Redaktorzy
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LAKLLCIA CZARPDZILIA

KRAG: |

Magiczne pociski

Liczba watkow: 1 Trudno$é utkania: 5/7

Zasieg: 40m Czas dzialania: 1 runda

Efekt: poziom magicznych pociskéow zadajacych po 1k4
obrazen kazdy

Trudnos$é rzucenia: 2 lub obrona magiczna ofiary (por.

tekst)
Autor: Fletch’s Kaer

Czar ten moze zosta¢ uzyty na dwa rézne sposoby. Mag
musi zadeklarowag, ktérej wersji tego czaru bedzie chciat
uzy¢, przed wykonaniem testu inicjatywy.

Pierwsza wersja tego czaru pozwala Czarodziejowi zaata-
kowa¢é pojedynczy cel matg dawka energii. Jako ze Czaro-
dziej moze kierowaé pociskiem, jesli tylko widzi ofiare, to
atak prawie zawsze si¢ powiedzie (trudnos¢ rzucenia 2).
Jesli ofiara zniknie z pola widzenia Czarodzieja, pociski
automatycznie chybia. Liczba wystrzeliwanych pociskéw
jest réwna poziomowi talentu rzucanie czarow maga. Kaz-
dy pocisk zadaje 1k4 obrazen, przed ktérymi chroni pan-
cerz duchowy. Uzyskanie przebicia pancerza jest niemoz-
liwe. Czar ten jest uzywany gtéwnie przez Czarodziejéw
niskich kregéw, ktérzy nie posiadaja jeszcze zbyt wielu
mozliwosci trafiania przeciwnikéw.

Uzywajac drugiej wersji tego czaru, mozna trafi¢ kilku
przeciwnikéw matymi dawkami energii. Liczba wystrze-
liwanych pociskéw takze jest rowna poziomowi talentu
Rzucanie czar6w maga. Bohater moze rozdzieli¢ pociski
pomiedzy przeciwnikéw. Jeden przeciwnik moze zostaé
trafiony wiecej niz jednym pociskiem i aby czar odnidst
pozadany efekt, musi caly czas pozosta¢ w polu widze-
nia Czarodzieja. Bohater wykonuje test rzucania czarow o
stopniu trudnosci réwnym najwyzszej obronie magicznej
spoéroéd przeciwnikéw plus 1 za kazdy dodatkowy cel.
Jesli test zakoriczy sie sukcesem, wszystkie magiczne poci-
ski trafig w cel zadajac po 1k4 obrazen. Przed obrazeniami
kazdego pocisku chroni pancerz duchowy i nie mozna
uzyskaé przebicia pancerza.

., Kiedy uzywam tego czaru czuje jakies dziwne ciepto i nostalgie.
Nie mam pojecia dlaczego”- z pamietnikow Salnana, Czarodzie-
ja z Urupy.

Pelne skupienie umystu

Liczba watkow: 3 Trudno$é utkania: 5/9
Zasieg: osobisty Czas dzialania: 8 godzin
Efekt: polepsza zdolnos¢ wyszukiwania

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna rzucajacego czar
Autor: Attila Hatvagner

Podczas tkania watkéw tego czaru, Czarodziej masuje
swoje oczy, a na jego twarzy odmalowuje sie zamy$lenie.
Jesli test rzucania czaréw zakonczy sie sukcesem, otrzyma
on +3 stopnie do umiejetnosci wyszukiwanie informacji

na czas trwania tego czaru. Jesli nie posiada tej umiejetno-
Sci, otrzyma premie do stopnia Percepcji przy wyszukiwa-
niu informagji.

Czar ten catkowicie skupia uwage Czarodzieja na obiekcie
badan i wielokrotne jego uzycie moze zaowocowac catko-
witym pochtonieciem maga przez prace, zapomni on na-
wet o jedzeniu, czy spaniu i bedzie catkowicie ignorowat
Swiat zewnetrzny. Jesdli Czarodziej chce przerwaé poszu-
kiwania przed uplywem czasu trwania czaru lub zanim
odnajdzie szukane informacje, musi wykona¢ udany test
Sity Woli o stopniu trudnoéci réwnym swojej obronie
magicznej, jesli test sie nie powiedzie nie bedzie w stanie
oderwac sie od pracy.

Poduszka powietrzna
Trudnosé utkania: -/13
Czas dzialania: 3 rundy

Liczba watkéw: brak
Zasieg: osobisty
Efekt: moc woli + 2

Trudnosé rzucenia: 5
Autor: Attila Hatvagner

Czarodziej nadyma swoje policzki, nastepnie krzyzuje
rece na klatce piersiowej i prostuje sie. Jeéli test rzucania
czarow bedzie udany, powietrze wokét Czarodzieja za-
gesci sie, tworzgc grubg na okoto 60 cm, zbitg i szczelng
poduszke. Uniemozliwia ona magowi poruszanie sie i
wykonywanie fizycznych akcji za wyjatkiem niezrecz-
nych skokoéw, ale tworzy powtoke chroniaca przed efek-
tami fizycznymi. Wynik testu efektu jest odejmowany od
stopnia obrazent od upadku (zob. Obrazenia od upadku
- PZ 206) i dodaje sie go réwniez do pancerza fizycznego.

Niestety, fizyczne ograniczenia natury czaru powoduja
réowniez to, ze Czarodziej wykonuje testy zachowania
rownowagi z ujemnym modyfikatorem réwnym wyni-
kowi testu efektu. Jeéli podczas uzywania tego czaru mag
przewrdci sie, aby powstac¢ bedzie musial musi wykonaé
test Zrecznoéci o stopniu trudnosci réwnym wynikowi
efektu czaru. Jesli Czarodziej wpadnie do wody, czar
utrzyma go na powierzchni. Czaru tego nie mozna rzucié¢
pod woda, poniewaz potrzebuje on powietrza, ktére mo-
globy sie wokoét maga zagescic.

., Po oszacowaniu moich szans rzucitem czar i wyskoczytem ze
statku, zostawiajgc tupiezcéw za sobq. Po wygrzebaniu sig z
tego ciernistego krzaka uzmystowitem sobie, Ze moje lgdowanie
nie byto tak eleganckie, jak tych trzech Trolli, ktorzy podazyli za
mngq. To z pewnosciq nie byt najlepszy dzien w moim zyciu.”- z
pamietnikow Salnana, Czarodzieja z Urupy.

W
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Bardzo wyczulony zmyst wechu
Trudnos$é utkania: 6/14
Czas dzialania: poziom minut

Liczba watkow: 1
Zasieg: dotyk
Efekt: patrz opis

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Jak sugeruje nazwa tego czaru, zostal on stworzony, by
ulepszy¢ zmyst wechu na podobieristwo wilczego. Wech
osoby, na ktéra zostal rzucony ten czar, nie bedzie tak
wyczulony jak zwierzecy, pozwoli jej jednak poczué te
zapachy, ktére w normalnych warunkach usztyby jej uwa-
dze. Osoba, na ktéra zostat rzucony ten czar, zyskuje +2
stopnie do umiejetnosci tropienie (nie do talentu) i pozwa-
la na kolejne préoby wylapania zapachéw, ktére mogtaby
normalnie przeoczy¢. Z drugiej strony, osoby bedace pod
dziataniem tego czaru otrzymuja modyfikator -2 stopnie,
gdy prébuja przelamywac ataki oparte na wechu - ataki
Horroréw, ktére uzywaja jakich$ magicznych zapachow,
itp. Podczas rzucania czaru Czarodziej dotyka nos celu za-
klecia, szarpiac w tym czasie swoj. Jesli test zakoriczy sie
sukcesem zmyst wechu celu szybko osiaga szczyt swoich
mozliwosci.

Spoczywaj w pokoju
Trudnosé¢ utkania: 6/14
Czas dzialania: poziom rund

Liczba watkow: 1
Zasieg: 25 metréow
Efekt: moc woli +3

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

Czar ten jest efektywny tylko przeciw nieumartym. Czaro-
dziej kieruje wigzke astralnej energii w strone ofiary, chcac
w nim wzmocni¢ idee $mierci. Jesli test rzucania czaréw
zakoriczy sie sukcesem, ofiara w pierwszej rundzie auto-
matycznie otrzymuje rang. Cialo nieumartego bedacego
pod dzialaniem tego czaru zaczyna sie¢ gwaltownie roz-
ktada¢ (a w przypadku niematerialnych istot po prostu
zanika). Ofiara moze wykona¢ test Sity Woli o stopniu
trudnosci réwnym 9, aby powstrzymac ten proces, ale
wymaga to po$wiecenia akcji. Przed obrazeniami chroni
pancerz duchowy. Jesli ofiara jest ozywiona czarem Pozory
zycia (MSB 37), to aby czar zadziatal, wymagane jest uzy-
skanie ogromnego sukcesu w tescie rzucania czarow.

Umyslowa wldcznia
Liczba watkow: 2
Zasieg: 50 metrow
Efekt: moc woli +7

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Fletch’s Kaer

Trudnos$¢ utkania: 7/15
Czas dzialania: 1 runda

Czar ten jest podobny do czaru Umystowy sztylet (PZ 159).
Aby stworzy¢ silniejszy efekt (w poréwnaniu do Umysto-
wego sztyletu), Czarodziej podczas tkania watkéw, musi
skoncentrowac sie na astralnej energii. Przez obrazeniami
wywolanymi tym czarem chroni pancerz duchowy.

Umystowy miecz
Liczba watkow: 1
Zasieg: osobisty
Efekt: moc woli +5

Trudnosé rzucenia: 2
Autor: Keith Richmond

Trudnosé utkania: 7/13
Czas dziatania: poziom minut

Czarodziej moze uzy¢ tego czaru po to, by stworzy¢ bron
do walki wrecz tylko za pomoca sily swego umystu. Nie
mozna mu jej wytraci¢ i nie moze on jej upuscic. Jako ze
wymaga to koncentracji przez caly czas, Czarodziej nie
moze rzucaé zakle¢ podczas uzywania miecza. Czarodziej
moze pozby¢ sie¢ miecza w dowolnej chwili, przerywajac
po prostu koncentracje. Miecz zadaje obrazenia, przed
ktérymi chroni pancerz duchowy. Aby trafi¢ przeciwnika
mag musi wykona¢ udany test broni biafej. Wyglad Umy-
stowego miecza rzuconego przez réznych Czarodziejoéw
bedzie sie réznil w zaleznosci od umystu i nastroju Cza-
rodzieja.

Uspokajajace dzialanie zebranych mysli
Liczba watkéw: 1 Trudnos¢ utkania: 3/8
Zasieg: osobisty Czas dzialania: 1 godzina
Efekt: kontroluje emocje rzucajgcego

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna
Autor: Attila Hatvagner

Gdy Czarodziej zaczyna rzucaé ten czar, wykonuje gle-
bokie wydechy. Obserwuje otaczajagca go przestrzen
i ksztaltuje w swoim umysle system idei, ktére oddziatujac
na siebie, ksztattujg otaczajacg go rzeczywistos¢. Dostrze-
gajac jasnos¢ wzorcow, nabiera pewnosci siebie i spokoju.
Zaczyna postrzegac $wiat z logiczng jasnoscig i staje sie
tym samym mniej wrazliwy na dziatanie wszystkich ta-
lentéw, umiejetnosci i magicznych mocy, ktére oddzialuja
na jego obrone spoteczng, uzyskujgc premie +3 do obrony
spolecznej. Jesli jednak jakikolwiek z tych testow sie po-
wiedzie, Czarodziej straci swoje opanowanie i czar zosta-
nie rozproszony.

,Wiedza o przyczynach zachowania Powietrznego Lupiezcy
byta bardzo pomocna w spokojnej ocenie jego mozliwych zacho-
wan. Wszystko zaczeto sie jednak sypac, gdy wykonat bojowy
okrzyk i moje kolana zaczety sig trzqsc.” - Z kronik Salnana,
Czarodzieja z Urupy.

KRAG: 3

Pocisk zycia

Liczba watkow: 1 Trudno$é¢ utkania: 10/18
Zasieg: 40 metrow Czas dzialania: 1 runda
Efekt: 8 stopieni testu zdrowienia

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

Czar ten jest bardzo podobny do innych czaréw bojowych.
Rézni sie tylko jedna podstawowa rzecza - bialy, uformo-
wany we widcznie pocisk energii leczy ofiare, zamiast ja
raniC. Jesli test rzucania czaréw zakonczy sie sukcesem,
ofiara leczy od razu tyle obrazen, jaki bedzie wynik testu
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efektu, bez koniecznosci po$wiecenia testu zdrowienia.
Czar posiada jednak i wade, Czarodziej otrzymuje pod-
czas rzucania tego czaru 4 stopieni obrazen, przed ktérymi
nie chroni zaden pancerz. Jako ze efekt tego czaru nie wy-
maga po$wiecenia testu zdrowienia, mozna go uzy¢ takze
w czasie walki. Z tego samego powodu, do stopnia lecze-
nia nie mozna dodaé¢ zadnych dodatkowych premii (np.
eliksiru leczenia). Czarodziej moze uzyé amuletu Despe-
racki Czar by zwiekszy¢ efekt zaklecia, ale w takim wy-
padku otrzyma obrazenia ze stopniem 10. Mag nie moze
rzucié¢ tego czaru na siebie.

,Wazng rzeczq dotyczqcq tego czaru jest powiadomienie towa-
rzyszy o jego dziataniu. Zwtlaszcza, jesli mogq rozedrzec cig na
strzepy krzyczqc ,, Zabi¢ zdrajce!” zanim zdotasz wyttumaczyc
im swoje postgpowanie. Wiem o tym z wlasnego doswiadczenia”
- Z kronik Salnana, Czarodzieja z Urupy.

Powiew

Liczba watkow: 1
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

Trudnosé utkania: 8/15
Czas dziatania: 1 runda

Tkajac watek Czarodziej bierze gleboki wdech, nastepnie
wypuszcza powietrze w strone przeciwnika. Jesli test
rzucania czaréw zakonczy sie sukcesem, w ofiare uderzy,
szybki, mocny i wirujacy podmuch powietrza. Czar nie
powoduje obrazen, ale jedli przeciwnik lecial, musi na-
tychmiast wykonac test zachowania réwnowagi o stopniu
trudnosci réwnym wynikowi testu efektu. Jesli test ten sie
nie powiedzie, spadnie na ziemie. Przeciwnicy stojacy na
ziemi (lub uzywajacy talentu powietrzny taniec) nie sa po-
datni na ten czar.

Ulepszony zmyst astralny
Trudnos$¢ utkania: 7/17
Czas dzialania: 10+poziom minut

Liczba watkow: 2
Zasieg: 60 metrow
Efekt: moc woli +6

Trudnosé rzucenia: 6
Autor: Keith Richmond

Czar ten pozwala Czarodziejowi zajrze¢ w przestrzen
astralng, w taki sam sposoéb jak przy pomocy zaklecia
Astralne spojrzenie. Ulepszenie polega na tym, ze Czaro-
dziej ujrzy wszystkie obiekty, ktérych obrona magiczna
jest mniejsza niz wynik testu efektu, a nie tylko jeden na
runde.

Wzmocnienie duchowego pancerza
Liczba watkow: 1 Trudno$¢ utkania: 9/14
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 20 rund
Efekt: +3 do pancerza duchowego

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Czar ten umozliwia magowi wzmocnienie pancerza du-
chowego ofiary, poprzez dotkanie watkéw do jej wzorca.
Podczas tkania watkéw, mag poklepuje ofiare tak, jakby

szukatl u niej ukrytej broni. Kiedy skorniczy, wykonuje test
rzucania czarow o stopniu trudnosci rtéwnym obronie ma-
gicznej celu. Ofiara nie moze w tym przypadku obnizy¢
swojej obrony magicznej. Jesli test zakoriczy sie sukcesem,
jej pancerz duchowy zwieksza sie o 3.

KRAG: 't

Wdziek i powab
Liczba watkow: 2
Zasieg: dotyk
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner i Scott Rick

Trudnosé utkania: 9/15
Czas dzialania: 8 godzin

Czar ten stworzony zostal przez starego elfa w zamian za
piekna piesni dla zony otrzymang od Trubadura. Zaklecie
wzmacnia dzialanie tych elementéw, ktére przyciagaja
nieSwiadomie uwage plci przeciwnej, np. wydzielanych
zapachow, czy jezyka ciala. Jesli test rzucania czaréw za-
koniczy sie sukcesem, ofiara czaru uzyskuje premie +3
stopnie przy prébie uwodzenia (zobacz umiejetnos¢ uwo-
dzenie - PZ 132), lub przy innych prébach pozytywnego
wplyniecia na osobnika przeciwnej plci tej samej rasy.
Wada tego czaru jest to, ze ofiara jest czesto postrzegana
przez osoby tej samej plici i rasy jako konkurent, co objawia
sie modyfikatorem - 2 stopnie do testéw oddzialywania
z takimi osobami. Test ten mistrz gry powinien wykonac
potajemnie.

Wykrycie ciazy
Liczba watkow: 3
Zasieg: dotyk
Efekt: patrz opis

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Trudnos$¢ utkania: 7/14
Czas dzialania: 1 runda

Czar ten znany jest zarowno Czarodziejom, jak i Kseno-
mantom, ale te dwie wersje réznia sie nieco od siebie.
Czarodziejska wersja tego zaklecia jest rytualem wyma-
gajacym poéwiecenia jednej godziny na utkanie kazdego
watku. W przypadku rzucania tego czaru przez Czaro-
dzieja, spodziewajaca sie dziecka matka zwykle lezy spo-
kojnie, a mag delikatnie dotyka jej brzucha. Ksenomanci
nie potrzebuja az tyle czasu, tkaja watki w normalny spo-
sob. Czar ten okresla jedynie, czy kobieta jest w cigzy, czy
nie, dziata po 24 godzinach od chwili poczecia i wymaga
by Czarodziej dotknal kobiete, a trudnosc¢ rzucenia czaru
jest rowna obronie magicznej matki.
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Astralna wytrzymatos¢
Trudnos$é utkania: 8/15
Czas dzialania: poziom +3 rundy

Liczba watkow: 1
Zasieg: dotyk
Efekt: +3 do progu ran

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Michael Weber

Czarodziej krzyzuje rece, napreza miesnie goérnej potowy
ciala, a nastepnie dotyka osobeg, na ktéra chce rzuci¢ to
zaklecie. Jesli test rzucania czarow zakonczy sie sukcesem,
dookota ofiary pojawi sie tuzin $wiecacych na niebiesko
pytkoéw, ktére chwile pdzniej znikng. Prég ran ofiary
zwieksza sie o 3 punkty na czas trwania czaru. Czarodziej
moze rzucic ten czar na siebie.

Astralne przeciazenie
Trudnos¢ utkania: 12/19
Czas dzialania: poziom rund

Liczba watkow: 3
Zasieg: 70 metrow
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

Podczas tkania watkéw Czarodziej rozklada swoje rece,
po czym zbliza je do siebie tak, jakby co$ zgniatal. Nastep-
nie powtarza ten proces. Kiedy skonczy, wykonuje test
rzucania czarow o stopniu trudnosci réwnym najwyzszej
obronie magicznej sposréd wszystkich oséb znajdujacych
sie w obszarze o $rednicy 10 metréw. Jesli test zakoriczy
sie sukcesem, to zmysly wszystkich oséb znajdujacych sie
na obszarze dziatania czaru zostang zalane wrazeniami
odczuwania przestrzeni astralnej. Efekt czaru zalezy od
stopnia splugawienia przestrzeni astralnej w danym miej-
scu. Ofiara otrzymuje ponizsze modyfikatory do wszyst-
kich swoich akgji:

Bezpieczny obszar: +2 stopnie

Otwarty obszar: -

Skazony obszar: -2 stopnie

Splugawiony obszar: -4 stopnie

Jesli Czarodziej uzyska wyjatkowy sukces w tescie rzuca-
nia czaréw, wtedy wszystkie ofiary otrzymuja w pierwszej
rundzie obrazenia zalezne od stopnia spaczenia przestrze-
ni astralnej. Stopieri obrazen jest taki sam jak w przypadku
rzucania czaru z 5 kregu w oparciu o surowa magie. Efekt
tego czaru nie moze spowodowac na szczeécie uzyskania
znamienia Horrora.

Aura rozpraszania
Liczba watkéw: 1
Zasieg: 60 metréow
Efekt: moc woli

Trudnos$¢ utkania: 6/13
Czas dzialania: 3 + poziom rund

Trudnosé rzucenia: 2
Autor: Keith Richmond

Czar ten powiela efekt zaklecia Rozproszenie magii. W
czasie jego trwania Czarodziej moze, poswiecajac akcje,
probowac¢ rozproszy¢ magie w promieniu 60 metréw,
uzywajac stopnia efektu Aury rozproszenia. Czar ten jest

szczegblnie efektywny podczas walki z innymi magami
lub podczas rozpraszania wielu efektéw. Przez caty czas
trwania zaklecia Czarodziej emituje cichy, brzeczacy
dzwiek.

Rozciagniecie
Liczba watkow: 2
Zasieg: dotyk
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Trudnosé¢ utkania: 14/21
Czas dziatania: poziom rund

Zaklecie to pozwala Czarodziejowi sprawic, iz czes¢ ciata
ofiary zostanie rozciggnieta, maksymalnie na liczbe me-
trow réwna poziomowi rzucania czarow Czarodzieja.
Podczas rzucania tego zaklecia, Czarodziej musi miec¢
w reku co$, co moze rozciaggnaé, np. kit, gline lub co$
podobnego. Jesli test rzucania czaréw zakonczy sie suk-
cesem, ta czes¢ ciala ofiary (lub obiektu), ktéra zostala
dotknieta przez maga, moze rozciagna¢ sie do dlugosci
réwnej poziomowi rzucania czaréw Czarodzieja w metrach.
Proces ten powoduje 2 punkty wyczerpania za kazdy metr
wydiuzanego obiektu. Jesli czar ten zostal rzucony na
przedmiot, bedzie on mial przez caly czas trwania czaru
taka dlugos¢, jaka Czarodziej ustali podczas rzucania
czaru. Jeéli czar zostanie rzucony na zywe stworzenie, to
bedzie ono mogto rozciggac i kurczy¢ ta czes¢ swojego cia-
ta, na ktéra zostal rzucony ten czar, o jeden metr na runde.
Dla przyktadu, jesli Czarodziej z talentem rzucanie czarow
na poziomie 6 rzuca Rozciggniecie na line i rozciggnie ja na
dodatkowe 6 metréw, to nie bedzie mégt pézniej zmienié
tej dlugosci chyba, Ze rzuci ten czar ponownie. Jeéli jednak
Czarodziej rzuci to zaklecie na swoja reke, moze on zmie-
niac jej dtugos¢ podczas trwania czaru o 1 metr na runde.
Po skoniczeniu sie czasu trwania czaru jego ofiara powraca
do swych normalnych rozmiaréw.

KRAG: 7

Falujacy wzorzec

Liczba watkow: 7 Trudnos¢ utkania: 12/18
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom rund
Efekt: + 5 stopni do testow wszystkich talentow

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Peter Ellvag

Zaklecie to dodaje 5 stopni do wszystkich testow talentow.
Nie zwigksza jednak stopni testow obrazen i efektu cza-
ru. Podczas rzucania tego zaklecia, wokoét ofiary zaczyna
~falowac” powietrze. Przypomina to powierzchnie wody,
do ktérej wrzucono kamiert. Cel otrzymuje obrazenia
od spaczenia (tak jakby rzucit czar z 7 kregu korzystajac
z surowej magii) o wielkosci zaleznej od splugawienia
przestrzeni astralnej w regionie, w ktérym przebywa. Nie
ma jednak ryzyka naznaczenia ofiary tego czaru przez
Horrora.
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KRAG: 10

Pozyczenie Karmy

Liczba watkow: 7 Trudno$é utkania: 16/20
Zasieg: dotyk Czas dzialania: patrz opis
Efekt: Pozwala Czarodziejowi pozyczac karme

Trudnosé rzucenia: 10
Autor: Scott Rick

Dzieki temu zakleciu Czarodziej uzyskuje zdolnosé po-
zyczenia punktéw karmy i stopnia karmy od wybranej,
chcacej tego osoby. Ofiara tego czaru musi sta¢ obok i
musi takze zgodzi¢ sie na transfer karmy. Maksymalna
liczba punktéw karmy, jaka moze by¢ przetransferowana,
jest réwna poziomowi rytuatu karmicznego Czarodzieja.
Utkanie jednego watku zajmuje godzine. Podczas tkania
oboje zainteresowani kontempluja nad darem karmy.
Gdy wszystkie watki zostang utkane, mag dotyka Dawce
Imion, ktéry pozycza mu karme i wykonuje test rzucania
czaréw, otrzymujac przy tym tyle punktéw wyczerpania,
ile pozycza punktéw karmy. Wyczerpanie to nie moze
spowodowaé rany i nie mozna wyleczy¢ tych punktéw
wyczerpania do czasu, gdy Czarodziej odda pozyczong
dzieki temu rytuatowi karme. Czarodziej moze oddac
pozyczonag karme wykonujac rytuat karmiczny. Po jego
zakonczeniu mag moze wyleczyé wyczerpanie uzyskane
podczas rzucania tego zaklecia. Jesli Czarodziej wyko-
nujac pierwszy po rzuceniu tego czaru rytual karmiczny
zdecyduje sie nie oddawaé karmy, zapadnie na chorobe
opisang ponizej. Pozyczona karma ma stopieni karmy
pozyczajacego, a nie Czarodzieja i powinna by¢ zapisa-
na oddzielnie. Jesli najblizszy rytuat karmiczny nie bedzie
poswiecony na oddanie pozyczonej karmy, Czarodziej
bedzie cierpiat na chorobe karmiczna.

Czarodziej cierpiacy na chorobe karmiczng musi przy
kazdym uzyciu wilasnej karmy wykona¢ test kostka k6 o
stopniu trudnosci réwnym swojej obronie magicznej. Suk-
ces oznacza, iz nic sie¢ nie stalo. W przypadku nie uzyska-
nia sukcesu Czarodziej traci dwa punkty karmy zamiast
jednego. Jesli bohater nie posiada dwéch punktéw karmy,
traci po prostu ostatni punkt karmy. Gdy bohater korzysta
z pozyczonej karmy i uzyska porazke w tescie talentu, to
pozyczona karma wybuchnie, zadajac Czarodziejowi ob-
razenia ze stopniem karmy, zamiast uzyskania premii do
akgji, ktérg wykonywal. Jesli bohater nie odda pozyczonej
karmy w przeciagu roku i dnia, nie bedzie mégt juz wy-
leczy¢ obrazen spowodowanych tym czarem. Dodatkowo
jego ciatlo pokryja znamiona, naznaczajac go tak, jakby
ztamat przysiege krwi. Karma pozyczona za pomoca tego
zaklecia pozostaje z Czarodziejem dopoéki jej nie wyda,
straci lub zginie. Podczas uzywania tej karmy, adept uzy-
wa stopnia karmy pozyczajacego.

KRAG: 15

Klonowanie

Liczba watkow: 12 Trudno$¢ utkania: 25/28
Zasieg: patrz opis Czas dzialania: rok i 1 dzier
Efekt: klonuje Dawce Imion

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Klonowanie jest zakleciem rytualnym stworzonym po to,
by sklonowacé zaréwno fizyczny wyglad Dawcy Imion, jak
i jego prawdziwy wzorzec. Aby méc wykonaé ten rytuat
Czarodziej musi posiada¢ amulet krwi, w ktérym moégiby
catkowicie zanurzy¢ klonowanego Dawce Imion. Czaro-
dziej musi takze posiadac jedna krople krwi klonowanego
Dawcy Imion, ktéra umieszcza w amulecie, dzieki czemu
moze tymczasowo ,skras¢” prawdziwy wzorzec ofiary.
Dodatkowo Czarodziej otrzymuje jedng rane od magii
krwi, ktérej nie bedzie mégt uleczy¢, dopoki nie dobiegnie
konica czas trwania tego zaklecia. Jako, ze jeden watek tego
zaklecia Czarodziej tka jeden dzien, daje to dwunasto-
dniowy rytuatl. Podczas rzucania tego zaklecia Czarodziej
nie moze wykonywaé zadnych dodatkowych czynnosci,
oprocz jedzenia i spania. Proces tkania watkéw zajmuje
16 godzin kazdego dnia, co pozostawia 8 godzin na odpo-
czynek i jedzenie. Stopien trudnosci rzucenia tego zaklecia
rowny jest obronie magicznej ofiary. Jesli test rzucania cza-
row zakonczy sie sukcesem, klon stanie sie replika ofiary.
Posiada on dokladnie takie same umiejetnosci, atrybuty i
talenty jak sklonowany Dawca Imion. Trudnos¢ wykrycia,
ze nie jest to prawdziwy Dawca Imion tylko klon, jest
rowna obronie magicznej klonu (i zarazem prawdziwego
Dawcy Imion). Za kazdy poziom sukcesu powyzej prze-
cietnego, uzyskanego w tescie rzucania czaréw, obrona
magiczna klonu dla testu wykrycia jest zwigkszana o +1.
Duzy sukces dodaje +1 do obrony magicznej klonu, ale
tylko wtedy, gdy ktos prébuje wykry¢ czy jest to prawdzi-
wy Dawca Imion. Klon moze jednak zachowywac sie dos¢
dziwnie i tym, ktérzy znaja prawdziwego Dawce Imion,
jego zachowanie moze wydac si¢ podejrzane. Czar ten zo-
stal stworzony przez Dom Denairastow, w celu wspomo-
zenia Powiernikéw Zaufania i tylko cztonkowie tej grupy
maja do niego dostep.
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ZAKLECIA ILUZJOHISTY

KRAG: 2

KRAG:

Ogien zemsty Astendara
Trudnos¢ utkania: 8/12
Czas dzialania: 1+poziom rund

Liczba watkow: 1
Zasieg: 50 metrow
Efekt: zobacz opis

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Mark Watkins

Zaklecie to tworzy iluzje bolesnego swedzenia i pieczenia
w kroczu wybranego Dawcy Imion. Istota poddana zakle-
ciu otrzymuje ujemny modyfikator 3 stopni do kazdego te-
stu, ktory nie pociaga za soba drapania si¢ i podejrzanych
spojrzen aktualnych kochankow.

Lustro

Liczba watkéw: 1
Zasieg: 10 metréow
Efekt: tworzy lustro

Trudno$é rzucenia: 2
Autor: Attila Hatvagner

Trudnos$¢ utkania: 6/12
Czas dzialania: poziom minut

Iluzjonista przeczesuje swoje wlosy lewa reka, a prawg w
tym czasie kreéli zarys matego lustra. W wyniku zaklecia
pojawia sie niematerialne lustro stworzone ze $wiatta (1,5
metra na 1,5 metra) i wisi w tym miejscu az do korica za-
klecia lub oddalenia si¢ Iluzjonisty o ponad 10 metréw od
niego. Pozycja i nachylenie lustra moga by¢ zmienione, ale
wymaga to koncentracji (akcja). Lustro dziala dokladnie
tak samo jak zwykte lustro tej wielkosci.

Nieograniczony smak

Liczba watkow: 1 Trudno$¢ utkania: 5/12
Zasieg: 10 metréw Czas dzialania: poziom minut
Efekt: zmienia smak danej rzeczy

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Keith Richmond

Zaklecie to pozwala zmieni¢ smak rzeczy w inny. Iluzjoni-
sta moze stworzy¢ dowolny smak, jaki kiedykolwiek po-
znatl on lub osoba bedaca celem zaklecia. Jezeli Iluzjonista
probuje stworzy¢ smak ktérego nie zna, wymagany jest
duzy sukces przy tescie rzucania czaréw. Jezeli ten rzut
sie nie powiedzie, tworzy sie zupelnie przypadkowy, zna-
ny ofierze smak. Podczas tkania watkéw Iluzjonista musi
trzymac i probowac jakakolwiek substancje.

S

Falszywe swiatlo

Liczba watkow: 1 Trudnos¢ utkania: 7/15

Zasigg: 10 metr6w Cz.as dzialania: test Sily Woli+5
minut

Efekt: zobacz opis

Trudnosé rzucenia: 2
Autor: Attila Hatvagner

Efekt zaklecia na pierwszy rzut oka wyglada identycz-
nie z zakleciem Swiatlo z pierwszego kregu, jednakze za
pomoca tego zaklecia mozna takze minimalnie zmieni¢
otoczenie o$wietlone przez Falszywe swiatto. Typowymi
zmianami sg: napis, znak na Scianie lub prosty, dwuwy-
miarowy obraz. Iluzjonista musi si¢ skoncentrowa¢ na
tym, co chce zmieni¢ (np. wyobrazi¢ sobie napis na kartce)
i moze zmieni¢ tylko obszar o powierzchni 3x3 metry.
Zmiany s widoczne tylko w czasie, gdy Falszywe swiatto
o$wietla obszar. Jezeli w obszarze zaklecia pojawi sie inne
zrodlo swiatla (pochodnia, krysztat swietlny etc.) kazdy z
obserwatoréw otrzymuje darmowy test przejrzenia iluzji.
Swiatto stoneczne automatycznie niszczy ten efekt.

Przekrecone slowa

Liczba watkéw: 1 Trudnosé¢ utkania: 5/12

Zasieg: 40 metrow Czas dzialania: poziom minut
Efekt: sprawia, ze mowa osoby poddanej zakleciu staje sie
niezrozumiata

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Keith Richmond

Podczas tkania watkéw Iluzjonista szepcze bezsensow-
ne zdania takie jak ,Pigta krowa potoczyla czerwonego
§ledzia, kawaleria zaszarzowala na Throalska Gildie Pa-
skudztw”. Jezeli uda sie rzuci¢ zaklecie wowczas ofiara
zaczyna mowi¢ w tak pokrecony sposéb, ze przystuchu-
jacy sie mowie ustysza tylko nonsensowne zdania. Zawie-
raja one jednakze czes$¢ stéw majacych sens, ktore ofiara
zamierzala powiedzie¢. lluzjonista moze wytypowac tyle
osob, ktore ustysza normalna mowe, ile osiagnal kregow
w swej dyscyplinie. Ofiara moze zostac takze wlaczona w
to grono, wiec nie ustyszy zmiany wlasnej mowy.

Mtot Mynbruje
Liczba watkow: 1

Zasieg: 20 metréow
Efekt: moc woli + 4

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Mark Watkins

Trudnosé utkania: 7/12
Czas dzialania: 3 rundy

Podczas tkania watkéw Iluzjonista spluwa na rece, zaciera
jeiprzeciaga sie tak, jakby przygotowywat sie do pracy. W
momencie rzucania zaklecia [luzjonista nasladuje zamach
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wielkim miotem, zaraz po tym w jego dfoniach pojawia sie
miot. W pierwszej rundzie testem ataku jest test rzucania
czarow, atak powoduje iluzyjne obrazenia. W dwoéch kolej-
nych rundach lluzjonista moze atakowac wrecz tym mto-
tem bazujac na Zreczno$ci. Trzonek zmienia swa dtugosé
podczas zamachu i dostosowuje sie do odlegtosci do celu,
tak wiec Iluzjonista nie musi si¢ rusza¢ (ale musi by¢ w 20
metrach zasiegu). Mlot nie moze zosta¢ przekazany innej
osobie i musi mie¢ przestrzen na zamach. W ostatniej run-
dzie zaklecia miot rozpryskuje sie. Jest to bardzo efektow-
ne zaklecie i wielce cenione. Dokladny wyglad miota jest
ustalany przez Iluzjoniste. Czesto mtot jest wiec ze zlota,
krysztatu, kosci lub malowanego drewna. Zazwyczaj ude-
rzeniu miota towarzyszy glosny brzek i ukazuja sie iskry.
Mlot zadaje obrazenia réwne efektowi czaru.

Usuniecie zapachu
Liczba watkow: 2
Zasieg: 5 metrow
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: 4 lub obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

Trudnosé utkania: 8/14
Czas dzialania: poziom+2godz.

Podczas rzucania zaklecia Iluzjonista trzyma sie za nos,
nastepnie wskazuje obszar. Jezeli test rzucania czaréw byt
pozytywny, to kazde zrédto zapachu w okregu o piecio-
metrowej Srednicy przestaje by¢ wyczuwalne. Oznacza to
tyle, ze kazdy w takim obszarze traci powonienie dopdki,
nie opuséci miejsca zaklecia. Dodatkowo nikt poza obsza-
rem dzialania czaru nie moze wyczué¢ zadnego zapachu z
tamtego regionu.

. Miatem obiekcje o uzytecznosci tego zaklecia, az do czasu, gdy
pierwszej nocy w lesie niedzwiedz odwiedzit nasz obéz idgc po
zapachu pieczonych ryb. Siedzqc na drzewie obiecatem sobie w
duchu, Ze bedzie to pierwsze zaklecie jakiego sie naucze zaraz
po powrocie do cywilizacji” — llgor, czeladnik Iluzjonista z
Urupy

KRAG: 3

Krok Askrtrutha

Liczba watkow: 2 Trudno$é utkania: 9/12
Zasieg: 10 metrow Czas dzialania: poziom godzin
Efekt: zmienia widok sladéw

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

To zaklecie nasladuje jedng ze zdolnosci tego stworzenia.
Iluzjonista rzuca zaklecie i wskazuje na stopy ofiary Jeze-
li test sie uda, Iluzjonista moze dowolnie zmieni¢ $lad.
Jezeli zmiana ma by¢ duza, to wymagany jest ogromny
sukces (na przykiad przy zmianie §ladéw wietrzniaka w
trollowe). Jezeli ofiara znajduje sie¢ w zasiegu czaru pod-
czas dzialania zaklecia, Iluzjonista moze zmieni¢ $lad ile
razy chce. Kazda proba $ledzenia jest traktowana jako test
przejrzenia iluzji.

. Zabawna rzecz, 5lad wskazuje, zZe teraz tropimy dwa zwierzeta.
To-cokolwiek-to-byto polgczyto si¢ z innym-cokolwiek-to-jest i

razem podrozujq dalej.” Bear, mysliwy ze Stumilowego Lasu

Absurdalny wyglad

Liczba watkéw: 2 Trudnos¢ utkania: 9/15
Zasieg: 50 metrow Czas dzialania: poziom godzin
Efekt: zmienia wyglad ofiary w absurdalny

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Mark Watkins

Do uzycia zaklecia trzeba zdoby¢ niemagiczny przedmiot
ofiary. Podczas tkania watkéw Iluzjonista deformuje ten
przedmiot, jakby byl on ulepiony z gliny. Jezeli test rzuca-
nia czarow sie powiedzie, przedmiot wyglada jak zniszczo-
ny przez czas dziatania zaklecia. Kazdy, kto zobaczy lub
sprobuje uzy¢ przedmiot automatycznie wykonuje test
niewiary. Sukces rozprasza zaklecie.

Efektem zaklecia jest zmiana wygladu ofiary tak, zeby wy-
gladata absurdalnie np. miata krélicze zeby, uszy osta, czy
cokolwiek sobie zazyczy Iluzjonista. Iluzja bedzie widocz-
na dla wszystkich i bedzie si¢ odbija¢ w lustrze. Inne stwo-
rzenia beda miaty problem z zachowaniem powagi i beda
traktowatly ofiare znacznie mniej serio. W mechanice gry
ofiara posiada ujemny modyfikator 4 stopni do wszelkich
testow opartych na Charyzmie, ktére nie wymagaja bycia
btaznem. Czesto bedzie sie zdarzaé, ze czas reakcji na po-
lecenia tej osoby opdzni sie kilka rund z tego powodu.

Niewidzialnosé

Liczba watkéw: brak Trudnos¢ utkania: -/17

Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom +5minut
Efekt: moc woli + 5

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

To iluzyjne zaklecie zostalo wymyslone po to, by Iluzjoni-
sta i jego towarzysze mogli ukry¢ swoja obecnos¢ podczas
nauczania innych o naturze prawdy. Rzucajac zaklecie
Iluzjonista dotyka oczu i udaje, Ze nie zauwaza celu. Jezeli
test rzucenia czarow sie powiedzie, efekt zaklecia staje sie
testem trudnosci zobaczenia niewidzialnej osoby. Kazdy
szukajacy musi wykona¢ wiasny test Percepcji na spo-
strzezenie ukrytej osoby.

Groznie wygladajaca bron

Liczba watkow: 1 Trudno$c¢ utkania: 14/21
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom minut
Efekt: + 2 stopnie do testow zastraszania

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

To zaklecie zmienia wyglad broni na grozny. Ostrza mie-
cza wydaje sie ostrzejsze, kolce maczugi iskrza sie. Cata
broni wydaje sie by¢ wigksza i wyglada znacznie bardziej
morderczo, niz jest w rzeczywistosci. lluzjonista rzuca
zaklecie na bron i pod uwage bierze sie obrone magiczna
przedmiotu lub wlasciciela (co wyzsze). Ofiara otrzymuje
jednorazowy 2-stopniowy bonus do zastraszenia kogos,
jezeli uzyje do tego broni. Ten bonus kumuluje si¢ z talen-
tami takimi jak okrzyk bojowy, zastraszenie.
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Potok stow
Liczba watkow: 2
Zasieg: 20 metréw
Efekt: moc woli +3

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

Trudnosé utkania: 8/15
Czas dziatania: 1 minuta

[luzjonista moze przyspieszy¢ rozmowe przy uzyciu tego
zaklecia. Podczas tkania watkéw Iluzjonista mamrocze, a
nastepnie wybiera ofiare. Istniejg dwie mozliwosci rzuce-
nia zaklecia. Po pierwsze, mozna wybra¢ tylko jeden cel.
W tym przypadku Iluzjonista i ofiara moga rozmawiac ze
soba niewiarygodnie szybko, a dzwiek ten przypomina
¢wierkanie. Po drugie, mozna wybrac wiele celow (maksi-
mum poziom rzucania czardw, obrona magiczna najwyzsza
wéréd ofiar), w tym wypadku komunikacja jest jedno-
stronna. Stuchajacy rozumieja szybka mowe Iluzjonisty,
ale nie moga sami tak szybko odpowiada¢. Zasieg 20 me-
trow obowiazuje tylko podczas rzucania zaklecia.
Zaklecie to jest czesto uzywane do przekazania poufnych
informacji w poblizu nieprzyjaznych uszu oraz do skré-
cenia diugiego wywodu do kilku sekund rozmowy. Przy
normalnym sukcesie mowa jest przyspieszona okoto dzie-
sieciokrotnie. Jezeli kto$ chciatby odcyfrowaé rozmowe,
musi wykona¢ co runde rzut Percepcji na stopieni trudno-
Sci efektu zaklecia.

KRAG: %

Atak watpliwosci

Liczba watkow: brak Trudnos¢ utkania: -/9
Zasieg: 10 metréw Czas dzialania: poziom minut
Efekt: moc woli

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Keith Richmond

Zaklecie to pozwala Iluzjoniscie zabawié¢ sie strachami
i watpliwosdciami ofiary. Placze mysli ofiary prowadzac
do blednej oceny sytuacji. lluzjonista wybiera talent lub
umiejetnoé¢ ofiary, a nastepnie wykonuje test efektu.
Przez czas dziatania zaklecia, ofiara dodaje wynik tego te-
stu do stopnia trudnoéci testow opartych na tym talencie/
umiejetnosci. Przyktadowo, Iluzjonista rzuca Atak waqtpli-
wosci na bron bialg Fechtmistrza i w tescie efektu uzyskuje
7. Fechtmistrz atakuje kogo$ o Obronie Fizycznej réwnej
8, zatem stopien trudnosci testu wynosi 15. Uzycie talentu
lub umiejetnosci traktowane sa jako proby nieuwierzenia.

Identyczne twarze

Trudnos$é utkania: 9/18
Czas dzialania: poziom+7 rund

Liczba watkow: 2
Zasieg: 40 metréow
Efekt: patrz opis

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Sade i Attila Hatvagner

Tkajac ostatni watek Iluzjonista wskazuje cel i koncentruje
si¢ na konkretnej twarzy. Jesli test rzucania czarow sie po-
wiedzie, ofiara bedzie widziala te sama twarz u kazdego,

nie bedzie jednak w stanie odréznic jednego Dawcy Imion
od drugiego. Moc zaklecia skupia uwage ofiary na twa-
rzach, zatem jesli chce ona rozpoznaé¢ Dawcéw po ubra-
niach, glosie itd., musi wykona¢ test Percepcji o stopniu
trudnosci réwnej trudnosci przejrzenia iluzji. Rzuty te
traktowane sg jako préby nieuwierzenia.

,, Zostawcie mnie! ZOSTAWCIE MNIE!” - ostatnie stowa To-
dora, Wojownika z Urupy, gdy straz miejska zatrzymata jego
krwawy przemarsz przez Potudniowe Doki.

Pancerz magiczny [Iluzjonisty]

Liczba watkow: 1 Trudno$é utkania: 11/15
Zasieg: dotyk Czas dzialania: 20 rund
Efekt: +3 do pancerza duchowego

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Dzieki utkaniu watku do wzorca osoby podlegtej zakle-
ciu, lluzjonista wzmacnia jej duchowy pancerz. Podczas
tkania watkow Iluzjonista klepie cel zaklecia po ciele tak
jakby szukat ukrytej broni. Osoba objeta czarem nie moze
obnizy¢ swojej obrony magicznej. Efektem zaklecia jest
podniesienie pancerza duchowego o +3.

Spiew syreny
Liczba watkow: 2
Zasieg: 20 metrow
Efekt: patrz opis

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Janos Follath

Trudnos¢ utkania: 12/19
Czas dzialania: poziom rund

Iluzjonista dotyka ofiare i wykonuje test rzucania czarow
przeciwko wszystkim istotom znajdujacym sie w kregu
o érednicy 20 metréw. Kazdy kto ma nizsza obrone niz
wynik testu, zostaje przekonany, ze ofiara obrazila go w
najistotniejszej sprawie jaka moze sobie wyobrazi¢. Wszy-
scy poddani zakleciu (nie tylko Dawcy Imion, ale takze
zwierzeta) natychmiast wpadaja w szal i atakuja ofiare
do czasu zakonczenia dzialania zaklecia lub przejscia
testu przejrzenia iluzji lub nieuwierzenia. Jezeli ktéremu-
kolwiek z atakujacych uda sie przejrze¢ iluzje, zaklecie
konczy dzialanie natychmiast. Kazdy atak i test obrazeni
traktowany jest jako test przejrzenia.

Szczuply - szybki

Liczba watkow: 2 Trudno$é utkania: 11/18
Zasieg: 20 metréow Czas dzialania: poziom minut
Efekt: odchudza postac

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Mark Watkins

To zaklecie jest kombinacja iluzji i rzeczywistego prze-
mieszczenia przestrzeni i materii.

Tkajac watki I[luzjonista wcigga swdj brzuch i staje na pal-
cach noég. Jezeli test rzucania czarow si¢ udaje, ofiara wazy
1/10 swojej pierwotnej wagi, ale zachowuje wzrost, site
i wytrzymalos¢, tak jak sprzed zaklecia. Cel otrzymuje
modyfikator +2 do obrony fizycznej, oraz +2 stopnie do
wspinaczki i skokéw. Dodatkowo w kazdym tescie za-
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chowania rownowagi ofiara musi osiggna¢ wynik lepszy
0 2 niz wymagany. Ofiara takze musi uwazaé na silne
wiatry. Jesli zaklecie skoniczy sie podczas ruchu postaci
wektor ruchu zostaje taki sam, ale rozped dramatycznie
sie zwigkszy. Dzieje sie tak, poniewaz stracona materia tak
naprawde porusza si¢ wraz z ofiarg w tym, co Iluzjonisci
nazywaja falista replika rzeczywistosci. Cokolwiek by to
miato znaczy¢.

KRAG: 5

Wstrzas mozgu
Liczba watkow: 2
Zasieg: 40 metrow
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

Trudnosé utkania: 11/21
Czas dziatania: 1 runda

Podczas tkania watkéw Iluzjonista wydaje wysoki, skrze-
kliwy wrzask. Kiedy tylko rzuci zaklecie, obszar dziatania
(krag o promieniu 10 metréw) wypelnia sie ryczacym
grzmotem i o$lepiajagcym $wiatlem. Kazdy, kogo obrona
magiczna byta nizsza od wyniku testu rzucania czarow, jest
czesciowo ogluszony i zdezorientowany na okres 3 rund.
Negatywne modyfikatory zaleza od poziomu sukcesu.
I tak przy przecietnym sukcesie modyfikator wynosi -2,
duzym -3, ogromnym -4, a wyjatkowym -5. Podczas gdy
samo zaklecie jest iluzja, jego efekt iluzja nie jest. Tak wiec
mozna wykona¢ test niewiary tylko w rundzie rzucenia
czaru. Powinno sie takze zauwazy¢, ze samo zaklecie jest
bardzo glosne i jaskrawe, wiec mozna je zauwazy¢ i usty-
sze¢ z wielu kilometrow.

W porzqdku, trzymaj sie.”

Odkrycie sekretow

Liczba watkoéw: brak Trudno$¢ utkania: -/11
Zasieg: 1 metr Czas dzialania: poziom rund
Efekt: moc woli

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Zaklecie to pozwala Iluzjoniécie obnizy¢ na pewien czas
obrone spoleczng ofiary. ,Przekonuje” ono ofiare, iz
wszelkie jej sekrety sa doskonale znane Iluzjoniscie. Jesli,
zdaniem MG, ofiara nie posiada zadnych sekretéw, zakle-
cie nie zadziata.

W czasie rzucania czaru lluzjonista musi szeptac ofierze, iz
wszystkie jej tajemnice sa mu wiadome. Jeéli czar zadziata,
ofiara stanie sie zdenerwowana i roztrzesiona, skupiona
bardziej na swych sekretach niz na dyskusji. A jej obrona
spoleczna zostanie obnizona o stopierr mocy woli Illuzjo-
nisty. Z uwagi na swa nature czar moze oddzialywacé w
danej chwili tylko na jedna osobe. Zaklecie nie ma wply-
wu na Horrory i ich konstrukty, natomiast moze wywotac
ciekawe efekty u oblgkanych.

Maskowanie odbicia astralnego

Liczba watkow: 4 Trudno$é utkania: 14/17

Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom+3 godzin
Efekt: zmiana wygladu odbicia astralnego

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Sade i Attila Hatvagner

Maskowanie jest iluzja tworzong w przestrzeni astralnej
i umozliwia IluzjoniScie zmiane astralnej postaci ofiary.
Zmiany moga by¢ dowolne, lecz iluzoryczne odbicie musi
mie¢ mniej wiecej ten sam rozmiar, co oryginalne. Zatem
wietrzniak nie moze udawaé¢ w astralu smoka udajacego
wietrzniaka. Zaklecie pozwala zmieni¢ og6lny wyglad
wzorca, czynigc wysokokregowego adepta przecietnym
Dawcg, stolarza - adeptem kilku Dyscyplin, a Horrora
- stolarzem.

Zaklecie nie dziala na nieozywione cele. Zostanie réwniez
odkryte przy dokladniejszym badaniu. Uzycie jakiejkol-
wiek metody badania astralu traktowane jest jako préba
przejrzenia iluzji.

Iluzjonista, kosztem 2 punktéw trwalych obrazeri, moze
przedluzy¢ dziatanie zaklecia na okres roku i dnia.

KRAG: 6

Iluzoryczne rany
Liczba watkow: 2
Zasieg: 20 metrow
Efekt: moc woli +5

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Trudnosé utkania: 9/16
Czas dzialania: 5 minut

Moca tego zaklecia Iluzjonista wywotluje u ofiary iluzje
licznych ran. Iluzoryczne rany, tak jak i rzeczywiste, maja
negatywny wplyw na dziatania celu zaklecia. Podczas
rzucania czaru ofiara odczuwa potworny rozdzierajacy
boél i widzi rany otwierajace sie na jej ciele.

By rzuci¢ czar, Iluzjonista musi wodzi¢ koniuszkami pal-
cow po swym ciele podczas tkania watkéw. Jesli rzucanie
czaréw powiodlo sig, nalezy wykonaé test efektu prze-
ciwko obronie magicznej celu. Od wyniku odejmujemy
wartoé¢ pancerza duchowego. Przecietny sukces tworzy
jednag iluzoryczna rane, a kazdy kolejny sukces - nastepna
rane. Na przykiad: duzy sukces tworzy dwie rany, a stop-
nie wszystkich testow ofiary podlegaja modyfikatorowi -1
(Efekt ran PZ 203).

Kazdy test zdrowienia traktowany jest jako proba nie-
uwierzenia. Zaklecie dziala tylko 5 minut. Po uptywie
tego czasu ofiara przekonuje sie, iz rany byly jedynie ilu-
zja. Zaklecie to ma zastosowanie tylko, gdy korzystasz z
opcjonalnych zasad dotyczacych ran.




Ukrycie ran
Liczba watkow: 5
Zasieg: dotyk
Efekt: usuwa rany

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Trudnosé utkania: 11/21
Czas dziatania: 5 minut

Zaklecie tworzy w umysSle ofiary iluzje zdrowia, dzieki
czemu nie odczuwa ona negatywnych efektéw ran. Czar
usuwa liczbe ran réwna poziomowi rzucania czarow Ilu-
zjonisty na czas pieciu minut. Przez ten okres rany nie
wywoluja ujemnych modyfikatoréw (Efekt ran - PZ 203).
Podczas rzucania czaru lluzjonista musi dotknaé ran na
ciele ofiary. Udane ataki, ktérych skutkiem sa nowe rany,
traktowane sg jako préba nieuwierzenia.

Ofiara NIE MOZE obniza¢ swej obrony magicznej. Zakle-
cie to ma zastosowanie tylko, gdy korzystasz z opcjonal-
nych zasad dotyczacych ran.

KRAG: 12

Falszywe rany

Liczba watkow: 9 Trudno$¢ utkania: 14/23
Zasieg: 150 kilometrow Czas dzialania: rok i 1 dzier
Efekt: moc woli +8

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Tak jak Iluzoryczne rany z széstego kregu, zaklecie to
tworzy iluzje ran. Pomimo, iz rany sa tylko zltudzeniem,
jedynie najbardziej wytrwali weterani nie ulegna potedze
iluzorycznego bélu.

Przed rzuceniem czaru Iluzjonista musi zdoby¢ przedmiot
wzorca ofiary (wystarczy nawet pomniejszy przedmiot).
Utkanie jednego watku zajmuje godzine. W tym czasie Ilu-
zjonista skupia sie na bélu, jakiego do$wiadczal w wyniku
otrzymanych ran. Udane zaklecie poszukuje swej ofiary w
promieniu 150 kilometréw. Efekt zaklecia jest taki sam, jak
w przypadku Iluzorycznych ran.

Zaklecie to dziata przez rok i dzieri lub do momentu nie-
uwierzenia. Kazdy test zdrowienia traktowany jest jako
proba nieuwierzenia. Zaklecie to ma zastosowanie tylko,
gdy korzystasz z opcjonalnych zasad dotyczacych ran.



LZAKLECIA KSEHONAHTY

(nie podziala na amputowanq reke lub noge zZyjacej oso-
by) Udany test rzucania czaréw pozwoli Ksenomancie na
poznanie rasy oraz imienia ofiary (o ile je posiadata).

KRAG:

Nie schowasz sie w cieniu
Trudnos¢ utkania: 6/13
Czas dzialania: poziom+3 rundy

Liczba watkow: 1
Zasieg: 20 metréow
Efekt: patrz opis

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

To zaklecie uniemozliwia ukrywanie sie w cieniu. W czasie
rzucania tego czaru Ksenomanta obiema rekami kresli w
powietrzu ludzki ksztalt, nastepnie otwiera szeroko oczy,
jak gdyby zobaczyl co$ po raz pierwszy. Wskazuje wtedy
na cel, ktérego cieri zaczyna sie delikatnie jarzy¢. Swiatto
nie jest na tyle jasne, by rozéwietli¢ ciemno$c¢ i umozliwié
wyrazne widzenie, ale wystarczajace, by wydoby¢ postacé
z cienia. Dodatkowo uzywana przez cel umiejetnos¢ lub
talent (zwiazane ukryciem w cieniu) sa redukowane o
1 za kazdy poziom sukcesu ktéry odniést rzucajacy ten
czar mag (przyklad : -1 poziom za przecietny sukces, -2 za
duzy sukces itp.). Dodatkowo zaklecie to zadaje 1 punkt
obrazen za kazda ture istocie, ktéra jest catkowicie zbudo-
wana z cienia. Dotyczy to réwniez Ksenomatéw rzucaja-
cych niektore zaklecia oraz Cienistego towcy (MSB 29).

Nie masz cienia!

Liczba watkow: 2 Trudno$é utkania: 7/15
Zasieg: 30 metrow Czas dzialania: poziom godzin
Efekt: usuwa celowi cient

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiar
Autor: Scott Rick

To ksenomanckie zaklecie zostalo stworzone, by usuwac
cien innej osobie. Oprécz tego, ze utatwia ono ukrywanie
sie (cien nie zdradzi chowajacego sie Ksenomanty), daje
takze kilka innych korzysci. Przykladowo, Ksenomanta,
ktéry rzucit to zaklecie na drugiego Ksenomante, odbiera
mu mozliwosé korzystania z niektérych zakle¢ takich jak
Szept cienia (MSB 29). Ksenomanta, ktéry uzyl tego czaru
na samym sobie, nie moze w ogole rzucac zakle¢ zwigza-
nych z cieniem. Tym sposobem uniemozliwia sobie rzuca-
nie takich przydatnych zaklec¢ jak Spetanie cienia (PZ 181).

KRAG: 2

Identyfikacja szczatkow

Liczba watkow: 2 Trudno$é utkania: 5/11

Zasieg: dotyk Czas dzialania: 1 runda

Efekt: identyfikuje potwora lub posta¢ dzieki szczatkom

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Keith Richmond

To zaklecie wymaga przynajmniej kosci lub niewielkiej
ilosci ciata. Zaklecie podziala wylacznie na martwy cel

Odpoczynek Tai'lera
Trudnosé utkania: 10/16
Czas dzialania: 8 godzin

Liczba watkow: 3
Zasieg: nie dotyczy
Efekt: moc woli +5
Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiar (nie moze by¢

obnizona)
Autor: Mark Watkins

Tai’ler, Ksenomanta t'skrang z poludnia Wezowej, opraco-
wal ten czar w czasie Pogromu do uzytku z Koscianym kre-
giem. Rzucajacy zaklecie Ksenomanta uklada swoje dobra
(do 100 kg) w Koscianym kregu, ktadzie sie do snu i rzuca za-
klecie. Udany test rzucania czarow naklada na Ksenomante
i wszystkie jego przedmioty iluzje, ktéra ukrywa go przed
wzrokiem, wechem i stuchem innych Dawcéw Imion. Ko-
Sciany krgg bedzie chronit $piacego Ksenomante, budzac go
w przypadku zagrozenia (co koniczy tez dzialanie czaru).
Poziom trudnosci wykrycia Ksenomanty jest réwny testo-
wi efektu. Po odmiu godzinach Ksenomanta moze wykonaé
test zdrowienia uzywajac stopnia efektu. Zaden inny Daw-
ca Imion nie moze czerpac korzysci z tego zaklecia.

Promienie $mierci

Liczba watkow: brak Trudnos¢ utkania: -/2
Zasieg: 50 metrow Czas dzialania: 1 runda
Efekt: moc woli +7

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiar
Autor: Cecil Starlin

Zaklecie to jest skierowane przeciwko nieumartym oraz
nieumarlym konstruktom Horroréw i dziala jedynie na
tego typu byty. Rzucajac czar Ksenomanta trzyma tyl
swojej glowy udajac, Ze jest przerazony, mruzgc oczy oraz
unoszac rece jakby zaslaniat si¢ przed promieniami storica.
By osiagnac sukces, test rzucania czaréw powinien pokonac
obrone magiczna ofiary. Musi by¢ jednak w poblizu jakie$
zrédlo Swiatta, wystarczy nawet stabe wiatlo pojedynczej
$wieczki. W momencie rzucenia czaru nad ofiarg tworzy
sie jasnos¢, ktéra swoimi promieniami tnie cel zadajgc ob-
razenia. Chroni przed nimi pancerz fizyczny.

Roj robactwa

Liczba watkéw: 2 Trudnos¢ utkania: 7/15
Zasieg: 20 metréow Czas dzialania: poziom+5 rund
Efekt: przyzywa duchy astralnych insektow

Trudno$¢ rzucenia: 7 lub obrona magiczna ofiary
Autor: Mark Watkins

Ksenomanta w czasie tkania watku i rzucania zaklecia
cicho szepce i przyglada sie czesci ubrania, pojemnikowi
lub innemu obiektowi. Jezeli obiekt jest uzywany lub trzy-
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many przez postaé, trudnosé rzucenia czaru wynosi tyle,
ile obrona magiczna postaci. W przeciwnym wypadku
trudnos¢ jest réwna 7 lub obronie magicznej przedmiotu
(jezeli jest wyzsza). Jezeli cel zostanie poruszony podczas
dziatania czaru, pojawi sie od 40 do 50 matych duchéw w
i poza przedmiotem w kazdej rundzie. Duchy astralnych
insektéw beda sie pojawiac przez 3 rundy i poruszaé¢ we
wszystkich, mozliwych kierunkach. Kazdy kto trzyma
przedmiot bedacy celem czaru musi wykonaé test Sity
Woli o trudnosci 12 lub odrzuci¢ przedmiot. Jezeli czar zo-
stal rzucony na ubranie, posta¢ przerwie wszystkie swoje
akcje, by rozgnies$¢ robactwo i zdjaé ubranie.

KRAG: 3

Astralna zaraza

Liczba watkow: brak Trudnos¢ utkania: -/18
Zasieg: dotyk Czas dziatania: patrz opis
Efekt: czyni bron bardziej $miercionoéng

Trudno$é rzucenia: patrz opis
Autor: Scott Rick

Jest to dosy¢ zabdjcze zaklecie. Powoduje ono, ze skutki
dzialania broni sg bardziej $émiercionosne. Celem czaru
nie jest bron, jak mogloby sie wydawa¢, lecz bakteria
Zyjaca w nieczystosciach. By rzuci¢ ten czar Ksenomanta
musi wetrze¢ brud lub bloto w ostrze broni (to zaklecie
nie dziala na bron nie posiadajaca ostrza). Wtedy to, mag
przyzywa astralne ,nieczystosci”, ktére scisle przylegaja
do ostrza do czasu, kiedy zakosztujg krwi. Woéwczas infe-
kuja zranionego. Trudno$¢ rzucenia i efekt sa adekwatne
do splugawienia przestrzeni astralnej, na terenie ktorej
Ksenomanta rzuca czar.

Trudnoé¢ rzucenia czaru na obszarze bezpiecznym wynosi
5. Od tej wartosci odejmujemy 1 za kazdy kolejny poziom
skazenia (zatem trudnos¢ rzucenia czaru na otwartym te-
renie wynosi 4, na skazonym 3, a na splugawionym 2). Po
udanym rzuceniu zaklecia, skazenie pozostaje na ostrzu
dopoéty, dopoki nie zostanie zadany przynajmniej jeden
punkt obrazen. Ostrze staje sie czyste natychmiast po tym,
gdy astralna , zgnilizna” przedostanie sie do rany poszko-
dowanej osoby. Ofiara musi wykona¢ test Zywotnosci,
ktérego poziom trudnosci jest rowny stopniowi mocy woli
rzucajacego czar, zwiekszonemu o 1 za kazdy poziom
splugawienia obszaru, na ktérym zaklecie zostato rzuco-
ne: +1 jezeli zaklecie zostato rzucone na otwartym terenie,
+2 na terenie skazonym itd. Jezeli test zakornczyl sie poraz-
ka, zraniona postac jest zainfekowana astralng zaraza oraz
otrzymuje kazdego dnia punkty obrazen.

Obrazenia zadane tq droga sa réwne poziomowi mocy woli
Ksenomanty +1 jezeli czar byt rzucony na otwartym tere-
nie, +2 na terenie skazonym itd.

Pancerz duchowy zmniejsza te obrazenia. Cierpienia ofia-
ry skoncza sie w momencie wyleczenia, lecz zwykle spo-
soby leczenia nie sa tu skuteczne. Chorego uleczy¢ moga
niektére formy magii (zwtaszcza te zaklecia i talenty stwo-
rzone celowo do zmagania si¢ z magicznymi chorobami)
oraz glosiciele Garlen, ktérzy wiedza jak leczy¢ przypadki
tej zarazy.

Ponadto, Dawcy Imion cierpiacy z powodu tego zaklecia
sa podatniejsi na dziatanie innych choréb. Ich obrona fi-
zyczna i magiczna przeciwko chorobom jest zmniejszona
ol

Astralny zlodziejaszek

Liczba watkow: 2 Trudno$é utkania: 10/13
Zasieg: 2 kilometry =~ Czas dzialania: poziom dni
Efekt: przyzywa stuzebnego ducha

Trudnosé rzucenia: 8
Autor: Mark Watkins

Zakleciem tym Ksenomanta przyzywa ducha o sklonno-
sciach do kleptomanii. Po udanym rzuceniu czaru, duch
zjawia sie w astralnej przestrzeni blisko Ksenomanty. Ten
wskazuje mu obiekt (nie przekraczajacy Srednicy 60 cen-
tymetréw), ktéry znajduje sie nie dalej niz 20 metréw od
Ksenomanty. Duch zaczyna wtedy krazy¢é w przestrzeni
astralnej woko! przedmiotu.

Jesli w danej chwili nikt nie obserwuje obiektu, duch
wykonuje test rzucania czaréw z 13 stopniem przeciwko
obronie magicznej obiektu. Udany test pozwala duchowi
zmaterializowac sie, ukras¢ przedmiot i znikna¢ z nim w
przestrzeni astralnej, a nastepnie pojawic sie przy Kseno-
mancie i przekaza¢ mu tup.

Kazda préba kradziezy trwa okolo minuty. Jesli w tym
czasie duszek spostrzeze, iz jest widziany (albo przyjdzie
mu to do glowy) przerazony umyka na powrét w prze-
strzen astralng, nie dotykajac nawet przedmiotu.

Od ucieczki w przestrzen astralng musi ming¢ przynajm-
niej godzina, by duszek uspokoit swe nerwy i mégt po-
nownie podjaé¢ probe kradziezy. Bedzie to robit do skutku,
albo uptywu czasu zaklecia.

Jesli obiekt pozadany przez Ksenomante jest pilnie strze-
zony, chroniony zamkiem, czy umocowany do podloza
(Sciany), wtedy zaklecie nie zadziata. Duszek nie potrafi
otwiera¢ zamkow i jest zbyt bojazliwy, by skraéé¢ cokol-
wiek w obecnosci $wiadka.

Duszek oddajac zdobyty przedmiot Ksenomancie pozba-
wia go jednoczesnie k12 monet (losowo - nie wybiera tylko
srebrnikéw, czy tylko miedziakéw). Jesli Ksenomanta nie
ma wystarczajacej ilosci monet, duszek kradnie cokolwiek
wartoéciowego, jednoczes$nie mag nie moze rzuci¢ tego
zaklecia prze rok i dzien.

Jesli Ksenomanta oddali sie ponad 2 kilometry od obiektu,
ktéry nakazat skras¢ duszkowi, w przypadku sukcesu,
stuzebny duch zniknie z lupem w przestrzeni astralnej nie
troszczac sie o adepta.

Duchowa wlocznia
Trudnos¢ utkania: 9/14
Czas dzialania: 1 runda

Liczba watkow: 1
Zasieg: 50 metrow
Efekt: moc woli +4

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Fletch’s Kaer

Duchowa widcznin pozwala Ksenomancie zaatakowaé
cel malg czescig astralnej energii, podobna do Duchowej
strzatki (MSB 29). W czasie rzucania zaklecia Ksenomanta
wykonuje gest, tak jakby rzucal witécznia w cel. Udany
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test rzucania czaréw sprawia ze ofiara otrzymuje obraze-
nia réwne testowi efektu. Pancerz duchowy chroni przed
tymi obrazeniami.

Kontrola przytomnosci

Liczba watkow: 2 lub 4 Trudno$¢ utkania: 8/14

Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom+2 minut
lub godzin (patrz opis)

Efekt: kontrola przytomnosci ofiary

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Mark Watkins

To zaklecie umozliwia Ksenomancie kontrolowanie stanu
przytomnoéci wybranej ofiary niezaleznie od obrazen, ja-
kie poniosta. W czasie tkania watkéw i rzucania zaklecia
cel musi pozosta¢ nieruchomy, gdyz w przeciwnym razie
czar sie nie powiedzie. Oznacza to, ze cel powinien by¢
nieprzytomny lub zgodzi¢ si¢ na rzucenie czaru. Zaklecie
pozwala na pelna kontrole stopnia przytomnosci ofia-
ry: od $pigczki do catkowitej §wiadomosci. Przez okres
dzialania czaru ofiara nie bedzie w stanie poruszaé sie
lub nawet méwié. Zmiany w stanie przytomnosci moga
by¢ dokonane w kazdym momencie trwania czaru, ale
wymagane jest, by Ksenomanta dotknat celu. Jezeli mag
utka dwa watki, czas trwania czaru mierzony bedzie w
minutach. Jezeli utka 4, otrzyma 3 punkty wyczerpania,
ale czas trwania liczony bedzie w godzinach.

Odtworzenie koscianego kregu
Trudnos¢ utkania: 6/17
Czas dzialania: 3+poziom miesiecy

Liczba watkow: 3
Zasieg: 5 metrow
Efekt: moc woli +5

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Keith Richmond

To zaklecie tworzy Koéciany krqg (PZ 175) i ma identyczne
wymagania wzgledem utkania watkéw, komponentéow i
rzucania czaru, jak oryginalny czar. Ma réwniez identycz-
ny efekt. Odtworzenie wymaga, by Ksenomanta posiadat
drugi Kosciany krqg nie dalej niz 200 kilometréw od miejsca
rzucania tego czaru. Rzucajac to zaklecie, 6w drugi Koscia-
ny krqg ulega zniszczeniu. Zaleta tego zaklecia jest to, ze
tkanie watkéw nie zajmuje dodatkowego czasu. Umozli-
wia to niemal natychmiastowe stworzenie Koécianego kregu
w miejscu pobytu Ksenomanty.

Widmowa zbroja

Liczba watkow: 2 Trudno$¢ utkania: 8/19
Zasieg: osobisty Czas dzialania: poziom minut
Efekt: bonus do pancerza fizycznego

Trudnosé rzucenia: 2
Autor: Scott Rowswell

By rzuci¢ to zaklecie Ksenomanta musi posiadaé fragment
zbroi noszony przez Dawce Imion w chwili jego $mierci.
Ksenomanta uzywajac posiadany fragment ekwipunku
tka watki i nasladuje wkiadanie zbroi. Zaklecie tworzy
widmowa, kompletna zbroje (helm, plaszcz), ktéra otacza
posta¢ Ksenomanty. Twarz i stréj maga sa widoczne pod

ta eteryczna zbroja. Przez czas dziatania zaklecia, adept
dodaje swdj poziom rzucania czarow do pancerza fizycz-
nego. Nie moze jednoczesnie mie¢ na sobie zwyczajnej
zbroi, gdyz czar nie zadziala. By przebi¢ Widmowg zbroje
wystarczy duzy sukces. Jesli Ksenomanta odniesie rane,
czar pryska.

Wykrycie ciazy
Liczba watkow: 1
Zasieg: dotyk
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Trudnosé utkania: 7/18
Czas dziatania: 1 runda

To zaklecie jest znane, z nieznacznymi réznicami, zarOw-
no Czarodziejom jak i Ksenomantom.

Wersja, ktora zna Czarodziej, jest rytualnym czarem
wymagajacym godziny na utkanie kazdego watku. Cza-
rodzieje zazwyczaj klada przyszta matke na ziemi oraz de-
likatnie dotykaja jej brzucha. Ksenomanci nie potrzebuja
tak wiele czasu, tkaja watki znacznie szybciej. To zaklecie
informuje, czy kobieta jest w cigzy, nic wiecej. Bedzie dzia-
fa¢ juz po 24 godzinach od zaplodnienia. Wykrycie cigzy
wymaga, by mag dotknat celu. Trudnos¢ okresla obrona
magiczna matki.

Wykrycie magii [duchéw]
Trudnosé utkania: 9/19
Czas dziatania: 10+poziom minut

Liczba watkow: 2
Zasieg: 60 metrow
Efekt: moc woli +6

Trudno$é rzucenia: 6 (patrz: Zmyst astralny, PZ 159)
Autor: Scott Rick

Zaklecie to umozliwia Ksenomancie wykrywanie magii
uzytej przez okredlony typ duchéw lub zywiotakow.
Zaklecie to wystepuje w réznych odmianach (Wykrycie
magii duchéw zywiolu drewna (ognia, ziemi, powietrza
itd.), duchéw nazwanych, zywiotlakéw drewna (ognia,
ziemi, powietrza itd.). Zaklecie dziata w ten sam sposéb,
co zaklecie Zmystu astralnego (PZ 159).

KRAG: 't

Pancerz magiczny [Ksenomanty]

Liczba watkow: 2 Trudno$c¢ utkania: 11/18
Zasieg: dotyk Czas dziatania: 20 rund
Efekt: +3 do pancerza duchowego

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Jest to odmiana zaklecia znanego Iluzjonistom. Dzieki
utkaniu watku do wzorca osoby podlegtej zakleciu, Kse-
nomanta wzmacnia jej duchowy pancerz. Podczas tkania
watkéw Ksenomanta klepie cel zaklecia po ciele jakby szu-
kat ukrytej broni. Osoba objeta czarem nie moze obnizy¢
swojej obrony magicznej. Efektem zaklecia jest podniesie-
nie pancerza duchowego +3.
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Widzenie w ciemnosciach

Liczba watkow: 2 Trudno$é utkania: 14/21
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom minut
Efekt: cel moze widzie¢ w ciemnosci

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Simon Withers

Rzucajac to zaklecie, Ksenomanta pociera ktykciami oczy
wybranej osoby. Czar zapewnia tej osobie zdolnos¢ widze-
nia w ciemno$ciach tak, jakby to byl pochmurny dzien.

KRAG: 5

Oddzielenie ciala

Liczba watkow: 3 lub5 Trudno$é utkania: 10/17
Zasieg: 15 kilometrow  Czas dzialania: poziom godzin
Efekt: moc woli

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Mark Watkins

Zaklecie pozwala Ksenomancie oddzieli¢ ze swego ciata
lub ciata wybranej osoby koriczyne albo organ wewnetrz-
ny. Mag splata astralne polaczenie miedzy konczyna i jej
wilascicielem, ktore jest trwate do 15 kilometréw. Prze-
plyw krwi i bodZcéw nerwowych w oddzielonym organie
nie jest niczym zaki6cony. Jesli zostalo usuniete oko, albo
inny narzad zmystu, jego wiasciciel nadal dostaje bodzce
§wiata zewnetrznego z miejsca w ktérym organ sie znaj-
duje. Jeéli oddzielona jest koriczyna, wtasciciel ma peina
kontrole nad jej ruchami, skurczami mieéni i zmystem do-
tyku. Zaklecie to nie oddzieli glowy ofiary od korpusu.
Mag wyrysowuje niebieska kreda linie wokoét koniczyny,
ktéra chce oddzieli¢ zakleciem. Tkajac watki, przesuwa
palcami po linii, delikatnie ja rozmazujac. Jesli czar sie po-
wiedzie - koriczyna zostaje oddzielona. By potaczy¢ ja na
powrdét z ciatem wiasciciel, Ksenomanta musi ja wpierw
przyszy¢ do korpusu igla i nicig (zabiera to 5 rund). Magia
taczy kosci i tkanke, lecz ni¢ i rany po uktuciach znikaja
dopiero po uplywie czasu zaklecia. Koniczyna musi by¢
przyszyta w czasie trwania zaklecia, inaczej obumrze.
Obrazenia zadane odigczonym koriczynom liczy sie jak
obrazenia zadane bezposrednio ich wtascicielowi. Organ
zmystéw moze zaledwie wytrzymac 5 punktéw obrazen,
nim zostanie trwale zniszczony. By zniszczy¢ koriczyne
trzeba zadac jej wiecej obrazen, niz wynosi 20% z progu
zycia wlasciciela.

Oddzielenie koriczyny wymaga splecenia 3 watkow,
organu 5; cel zaklecia nie moze obnizy¢ swej obrony ma-
gicznej.

Rozproszenie magii [Ducha]
Trudno$¢ utkania: 11/21
Czas dzialania: 1 runda

Liczba watkow: 3
Zasieg: 60 metréow
Efekt: moc woli

Trudnosé rzucenia: 2
Autor: Scott Rick

Czar ten pozwala Ksenomancie rozproszy¢ zaklecia rzu-
cane przez okre$lony rodzaj duchéw lub zywiotakéw.

Dla kazdego rodzaju duchéw (i zywiotakéw) wystepuje
osobna forma zaklecia. W dziataniu nie r6zni sie niczym
od zaklecia czarodzieja, Rozproszenie magii (PZ 158).

Wyrwanie ducha
Liczba watkow: 1
Zasieg: 20 metréw
Efekt: moc woli +9

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Sade i Atilla Hatvagner

Trudno$é utkania: 9/17
Czas dzialania: 4 rundy

Zaklecie to zostato stworzone przeciwko Krwawym elfom.
Jedni uwazaja, ze byla to niepomyslna préba odwrécenia
plugawego efektu Rytuatu Cierni, inni sadza, ze Kseno-
manci z rozmystem wykreowali ten czar.

Zakleciem tym Ksenomanta probuje rozerwaé wzorzec
Krwawego elfa, by wyodrebni¢ ducha rosliny zespolone-
go z duchem elfa w Rytuale Cierni. Wskutek dziatania za-
klecia ciernie elfa zaczynajg blyskawicznie rosnaé, inten-
syfikujac bdl i krwawienie. Od obrazen chroni duchowy
pancerz. Uzyskanie ogromnego sukcesu przez Ksenoman-
te przelamuje naturalng odpornos¢ na boél elfa i powoduje
jego unieruchomienie (jak w zakleciu Bol, PZ 176).

By wyzwoli¢ sie z czaru, Krwawy elf musi uzyskac sukces
w tescie Sity Woli o trudnosci 10.

Zaklecie jest skuteczne réwniez wobec obsydian, gdyz
ich cialo przenika esencja ziemi, wywolana zespoleniem
wzorca z duchem ziemi. Oczywiscie efekt jest znacznie
stabszy (moc woli +1) i nigdy nie powoduje unieruchomie-
nia.

Zdjecie skory
Liczba watkow: 5
Zasieg: osobisty
Efekt: usuwa skore

Trudnosé rzucenia: 2
Autor: Mark Watkins

Trudnosé utkania: 12/18
Czas dzialania: r6znie

To rytualne zaklecie pozwala Ksenomancie doslownie
zdjac¢ swoja skoére. Zwykle czyni sie to do celéw poglado-
wych, w lekcjach anatomii, czy postepowania medyczne-
go. Ewentualnie, by uniemozliwi¢ swoja identyfikacje (w
spos6b dos¢ przykuwajacy uwage).

Rzucajac zaklecie mag kiadzie sie w kregu (moze to by¢
Kosciany krgg) otoczonym $wiecami i plongcym kadzi-
dtem, ktére wprawia w go w trans i tagodzi efekt zaklecia.
Splatanie kazdego watku trwa 10 minut. W chwili rzuca-
nia zaklecia cialo maga wpada w stan §pigczki, natomiast
jego umyst pozostaje swiadomy. Po upleceniu ostatniego
watku jego skora rozpeka wzdluz klatki piersiowej i kra-
wedzi konczyn. Ksenomanta siada, strzgsajac skore ze
swego ciala, po czym sktada ja ostroznie.

Magia chroni Ksenomante przed zakazeniem i utrata
plynéw organicznych. By utrzymac efekt, co pét godziny
adept musi wydac 1 punkt karmy (albo ponies¢ 1 punkt
Wyczerpania). Jesli w jaki$ sposéb efekt zaklecia zostanie
rozproszony, Ksenomanta umiera w ciaggu 10 minut. Cho¢
teoretyczne nie jest mozliwy sen bez skéry (brak powiek),
to Ksenomanta moze w tej formie pozostawa¢ dowolnie
dtugo.
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By przywdziac¢ swa skore, mag przeprowadza identyczny
rytual w odwréconej kolejnosci. Oczywiscie musi posia-
da¢ swojq skore, inaczej nie bedzie to mozliwe. Jakiekol-
wiek obrazenia zadane skérze, spowoduja wykrwawienie
sie adepta.

Kazdy Dawca Imion (za wyjatkiem Ksenomantéw), ktéry
ujrzy maga w tej formie, musi wykona¢ test Sity Woli o
stopniu 14, inaczej zostanie na krétko unieruchomiony
przez szok wywotany obrzydzeniem. Nie jest to efekt ma-
giczny, tylko reakcja naturalna.

By zidentyfikowa¢ Ksenomante w tej formie nalezy od-
nies¢ sukces w tescie o trudnosci 16.

KRAG: 6

Plomienie $wiatla ksenomancji

Trudnosé utkania: 15/21
Czas dzialania: patrz opis

Liczba watkow: 2
Zasieg: 10 metrow
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: 15
Autor: Atilla Hatvagner i Scott Rick

Zaklecie to jest przeznaczone do rozswietlenia mroku
splugawionej prze Horrory przestrzeni astralnej i general-
nie ciemnych miejsc astralu. Rzucajac to zaklecie (wytacz-
nie w miejscach bezpiecznych przestrzeni astralnej) Kse-
nomanta dobywa z przestrzeni astralnej drobine swiatla
i osadza ja w $wiecy. Udane rzucenie czaru daje $wiecy
czasowa zdolnos¢ oczyszczenia przestrzeni astralnej w
promieniu 10 metréw od $wiecy, do czasu, az sie ona cal-
kowicie nie wypali. By zaklecie dziatato, plomien swiecy
musi sie pali¢. Ksenomanta moze w dowolnej chwili swie-
ce zagasi¢, schowad, wyja¢ ponownie i zapalaé, a zaklecie
znéw bedzie wywieralo swoj efekt. Kazdy moze uzywac
swiecy, lecz by jej astralny efekt byt skuteczny, osoba ta
musi potrafi¢ postrzegac astralnie.

Uzywana $wieca neguje wszystkie kary do testow Percep-
cji w obszarach otwartych, skazonych i splugawionych
przestrzeni astralnej (MKWT 67-68).

Ma ona jednak swoje wady. Horrory moga wykonac¢ test
Percepcji przeciwko obronie magicznej postaci postuguja-
cej sie Swiecq bez dodatkowej trudnosci +12 (MKWT 68).

KRAG: 7

Dekapitacja

Liczba watkéw: 4 Trudnosé utkania: 9/16
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom rund
Efekt: Ksenomanta pozbawia ofiare glowy

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Zaklecie to pozwala Ksenomancie za zgoda ofiary oddzie-
li¢ glowe od jej ciata. Rzucajac ten czar Ksenomanta chwy-
ta glowe ofiary i tkajac watki ciggnie ja delikatnie w gore.
Po oddzieleniu od ciata, gtowa moze normalnie widzie,
stysze¢, méwic¢ i kontrolowa¢ ciato. Jednakze wszystkie
testy wykonywane przez tak kontrolowane cialo maja
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trudnoé¢ wyzsza o 5 stopni.

Jedli cialo znajdzie si¢ poza polem widzenia glowy, na-
tychmiast przerywa jakiekolwiek dzialanie. Gtowa musi
by¢ przytwierdzona przed uplywem czasu dzialania
zaklecia, inaczej ofiara ginie. Jesli wczesniej glowa albo
cialo ofiary zostana zniszczone, pozostala cze$¢ umiera po
zakonczeniu dziatania zaklecia.

Rozplatanie ducha
Liczba watkow: 4
Zasieg: 20 metréow
Efekt: moc woli +5

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Trudnosé utkania: 13/20
Czas dziatania: 1 runda

Zaklecie podobne jest do 10-kregowego czaru Astralne
cigcie (MSB 37), oddziatuje jednak wylacznie na duchy. Po
udanym rzuceniu czaru, wykonujemy test efektu, ktory
okresla liczbe obrazen odniesionych przez ducha.

Ujawnienie bytéw astralnych

Liczba watkow: 5 Trudno$é utkania: 16/23
Zasieg: 40 m Czas dzialania: poziom rund
Efekt: byty astralne widzialne w $wiecie materialnym

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Atilla Hatvagner

Dzigki temu zakleciu w $wiecie materialnym ujawniajq sie
obrazy istot astralnych. Materialne odbicie astralnego bytu
jest pozbawione szczeg6low, przypomina raczej rozéwie-
tlong chmure, zblizong do astralnej formy istoty. Zaklecie
nie nadaje si¢ wiec do badania przestrzeni astralne;j.
Rzucajac to zaklecie Ksenomanta nie musi spogladac
astralnie. Zaklecie dotknie kazdej istoty astralnej bedacej
w zasiegu dziatania. Zaklecie ujawni obraz kazdego astral-
nego bytu w promieniu 40 metréw od maga, pod warun-
kiem uzyskania sukcesu w tescie rzucania czarow. Zaklecie
oddziatuje nie tylko na duchy i Horrory, ale réowniez na
zaklecia majace swe odbicia w przestrzeni astralnej. Byty
nieastralne pod wplywem zaklecia ukaza réwniez swa
astralng forme w $wiecie materialnym.

Zaklecie to pozwala rzuca¢ normalnie czary na istote
astralng bez odwolywania si¢ do metod postrzegania
astralnego. Co wiecej, zaklecie ujawnia odbicia astralne
istot niewidzialnych w $wiecie materialnym (np. dzieki
zakleciom Nikogo tu nie ma - PZ 168, czy Niewidzialnosc).

KRAG: &

Krag potaczenia

Liczba watkow: 7 Trudnos¢ utkania: 15/21
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom dni
Efekt: Iaczy dwa Kosciane kregi

Trudnosé rzucenia: 9
Autor: Keith Richmond

Zaklecie musi by¢ rzucane w stworzonym przez Kseno-
mante Koscianym kregu. Zaklecie taczy ten krag z innym,
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stworzonym przez tego samego Ksenomante Koscianym Uplecenie kazdego watku zajmuje 1 godzine. Po spleceniu

kregiem, ktéry znajduje si¢ nie dalej niz 750 kilometréw. watkow, Ksenomanta rzuca czar probujac przejs¢ mie-
dzy jednym a drugim kregiem. Jesli rzucanie czaréw sie

Jesli uda sie rzuci¢ zaklecie, Ksenomanta i jego towarzysze nie powiedzie, oba kregi ulegaja zniszczeniu. Krytyczna

(poziom talentu wyznacza maksymalng ich liczbe) beda porazka sprawia zas, ze Ksenomanta jest uwieziony w

mogli przemieszczac sie¢ w astralu miedzy kregami przez przestrzeni astralnej.

okres dziatania zaklecia. Jesli podczas rzucania zaklecia albo dziatania czaru ktérys
z kregéw ulega zniszczeniu, drugi pozostaje nietkniety,
lecz nie mozna miedzy nimi podrézowac.
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ZAKLECIA I"IISTRZA ZY\X/I°I1°\X/

KRAG: |

Biegnacy duch ognia

Liczba watkéw: brak Trudnos¢ utkania: -/13
Zasieg: 20 metrow Czas dzialania: 1 runda
Efekt: 4 stopieni obrazen

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Zsombor Gaspéar

Mistrz Zywioléw pstryka palcami i wskazuje ofiare. Jesli
test rzucania czarow zakonczy sie sukcesem, z jego reki wy-
skoczy maty, 8 centymetrowy humanoid stworzony calko-
wicie z ognia i szybko pobiegnie (szybkos¢ 90) w kierunku
ofiary. Jezeli osiggnie cel, éciSnie go i zaptonie, zadajac 4
stopien obrazeri od ognia. Przed tymi obrazeniami chroni
pancerz fizyczny. Dla MG: duszek moze podpali¢ tatwo-
palne materialy znajdujace sie na jego drodze.

Dlugowieczna Swieca

Liczba watkéw: brak Trudnos¢ utkania: -/7
Zasieg: dotyk Czas dzialania: patrz opis
Efekt: patrz opis

Trudnos§¢ rzucenia: 2
Autor: Attila Hatvagner i Scott Rick

To zaklecie zostalo wynalezione przez Mistrza Zywiotéw,
ktéry chciatl studiowaé podczas dlugiej nocy, ale nie mogt
marnowac swoich mistycznych zasobéw na rzucenie po-
teznych czaréw lub stworzenie S§wietlnych krysztatow.
Aby rzucié to zaklecie Mistrz Zywioléw musi palcami
ugasi¢ $wiece (otrzymujac standardowe od ognia). Pod-
czas tkania watkéw Mistrz Zywioléw trzyma palce wo-
koto konca ugaszonego knota. Jezeli uda mu sie rzucié
zaklecie, §wieca ponownie zaplonie, gdy Mistrz Zywiotow
odsunie palce. Stworzony w ten sposéb plomiert bedzie
sie palil bardzo powoli. Catkowite wypalenie zajmie mu
pie¢ razy wiecej czasu niz zwykle. Dodatkowo mag moze
tymczasowo zgasi¢ plomieni i nastepnie zapali¢ jednym
stowem, wybieranym podczas rzucania zaklecia.

Zaklecie moze rzuca¢ réwniez na pochodnie, ze wszystki-
mi konsekwencjami (obrazenia, jasno$¢, czas ptoniecia)

Grzmot

Liczba watkow: 1 Trudno$¢ utkania: 5/12
Zasieg: srednica 10 metrow  Czas dzialania: 1 runda
Efekt: 3 stopierr obrazen

Trudno$é rzucenia: 5
Autor: Uzrivoy’s Masters

Mistrz Zywiotéw kroi reka powietrze na plasterki, a
nastepnie zatyka swe uszy rekoma. Gdy powietrze prze-
plywa przez plasterki stworzone przez maga, powstaje
bardzo glosny grzmot. Halas ten powoduje obrazenia
ze stopniem 3 (jeden test dla wszystkich) u wszystkich
0s6b znajdujacych sie w promieniu 5 metréw wiacznie z

Mistrzem Zywiotéw (aczkolwiek zatkane rekoma uszy za-
pewnia mu 3 punkty pancerza). Zadna zwykla zbroja nie
chroni przed tymi obrazeniami, ale ochraniacze na uszy
moga je zmniejszy¢. Osoby ktére znajda sie pod wplywem
grzmotu, wykonuja test Zywotnoéci o stopniu trudnosci
rownym 5. W przypadku niepowodzenia w tym tescie
beda cierpialy przez godzine na tagodna gluchote (-2 stop-
nie do testéw percepcji opartych na stuchu i aby slyszeli
to, co sie do nich méwi, trzeba méwic glosno). Czar ten jest
uzywany (z uzyciem ochraniaczy na uszy) do sygnalizacji
w dzungli Serwos. Gdy grzmot ustysza nieinteligentne
zwierzeta lub prymitywni tubylcy, mozna wykona¢ test
o stopniu trudnosci rownym ich obronie spotecznej, aby
sprawdzi¢, czy nie zostali przestraszeni.

Kopula powietrza

Liczba watkow: 3 (lub4) Trudnos¢ utkania:5/12

Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom godzin
(12 godzin)

Efekt: -1 stopien do testu obrazen i ataku w walce na od-

leglos¢

Trudnos¢ rzucenia: 3

Autor: Uzrivoy’s Masters

Mistrz Zywioléw ochrania koniec swej stopy dlonia
uksztaltowana jak kopula. Nastepnie skrapia reke nie-
wielka iloscig wody i obserwuje, jak splywa ona po dfoni.
Kopula stworzona jest z grubej warstwy powietrza, ktéra
formuje sie w sfere o promieniu 10 metréw dookota maga.
Kopula nieznacznie migota, ma grubosé¢ kciuka, Mistrz
Zywioléw osadza ja w wybranym miejscu podczas rzu-
cania zaklecia i wydaje niewyrazny, brzeczacy dzwiek.
Bedzie ona chroni¢ caly obszar dzialania przed ulewnym
deszczem i éniegiem, nie ochroni jednak przed ciecza,
ktéra spada z duza moca, np. z sita wodospadu lub oleju
wylanego z kotta na glowy.

Koputa jest przewiewna, stawia niewielki op6r fizycznym
przedmiotom przez nig przechodzacym. Zmniejsza o 1
stopien test ataku na odlegtoé¢, jak i obrazenia zadawa-
ne przez bronie strzeleckie oraz miotane. Ta wiasciwos¢
dziata w obie strony. Testy Percepcji wykonywane przez
kopute zmniejszamy réwniez o 1 stopiert przez wzglad
na emitowane dzwieki. Czas dziatania to poziom talentu
rzucanie czaréw Mistrza Zywioléw wyrazony w godzinach.
Mistrz Zywiotéw moze utkaé czwarty watek, aby wydtu-
zy¢ czas dziatania do 12 godzin. Kopuly moga zachodzi¢
na siebie nawzajem po to, by ochroni¢ wiekszy obszar, np.
karawane albo wielkie przyjecia.

., Synku, gdy juz cig naucze tego zaklecia, zostaniesz najlepszym
przyjacielem kazdego wietrzniaka na czas burzy. One nienawi-
dzq moknqc tak, jak kot mojej zZony.” - Regnor, ludzki Mistrz
Zywiotéw.
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Lina z wody
Liczba watkow: 2
Zasieg: zmienny
Efekt: tworzy moc woli+4 metry liny z wody

Trudnosé rzucenia: 6
Autor: Uzrivoy’s Masters

Trudnosé utkania: 10/16
Czas dzialania: poziom +15 minut

Mistrz Zywiotéw wylewa cienki strumien wody/plynu z
buktaka, a nastepnie chwyta jego koniec. Zaklecie tworzy
moc woli + 4 metry liny z wody. Lina jest spleciona z wod-
nych warkoczéw i ciggle wiruje. Line z wody nalezy przez
czas trwania zaklecia traktowacé jak zwykla, catkowicie
ognioodporna line.

Plomienny pocisk
Liczba watkow: 1
Zasieg: 25 metréw
Efekt: moc woli +6

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Peter Ellvag

Trudnos$é utkania: 5/11
Czas dziatania: 1 runda

Do rzucenia tego zaklecia Mistrz Zywioléw potrzebuje
kawatka wegla (w sam raz bedzie kawalek z wypalonego
ogniska). Gdy mag tka watek, maly migoczacy plomieni
zaczyna si¢ mu tli¢ w rece, w ktdrej trzyma kawatek
wegla. Plomiert szybko spala trzymany kawatek wegla,
rozrastajac sie do kuli ognia wielkosci piesci, ktoéra Mistrz
Zywiotéw ciska w ofiare. Przed obrazeniami zadanymi
tym czarem chroni pancerz fizyczny.

Tanczacy plomien

Liczba watkow: 1 Trudno$é utkania: 5/9
Zasieg: osobisty Czas dzialania: poziom rund
Efekt: tworzy maly ptomient

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Peter Ellvag

Zaklecie to tworzy maly plomien, ktéry pojawia sie na
koricu jednego z palcéw maga. Plomienr osigga mniej wie-
cej 10 cm dlugosci, 1 cm szerokoéci przy podstawie i daje
tyle samo Swiatla co dwie Swiece. Jest on na tyle goracy,
ze mozna nim zapala¢ latwopalne materialy, ale uzyty w
walce zada jedynie obrazenia o stopniu 1. Plomien bedzie
sie palil, dopoki nie skoriczy sie czas dziatania czaru albo
nie ugasi go Mistrz Zywioléw.

KRAG: 2

Btedne ogniki

Liczba watkow: 1 Trudno$¢ utkania: 5/10
Zasieg: dotyk Czas dzialania: moc woli godzin
Efekt: przywolanie $wiatta

Trudnosé rzucenia: 2 albo obrona magiczna ofiary
Autor: Uzrivoy’s Masters

Mistrz Zywioléw szybko pociera reka ofiare. Po udanym
rzuceniu tego zaklecia, ofiara zostaje otoczona jasno swie-
cacymi blednymi ognikami (mglista chmurg $wiatta),

ktére daja taka jasnosé jak pochodnia. Zaklecie to mozna
rzuci¢ na Dawcéw Imion oraz na przedmioty, ale powo-
duje ono tylko i wylacznie efekt wizualny, nie ma zadnych
innych skutkéw. Jezeli ofiara zaklecia wchodzi na obszar,
na ktéry rzucono czar powodujacy ciemnos¢ (np. Nieprze-
nikniony mrok - PZ 175), nalezy poréwnac trudnos¢ jego
rozproszenia z wynikiem testu rzucania czaréw uzyskanym
podczas rzucania Btednych ognikéw. Jezeli wynik testu rzu-
cania czaréw byt wyzszy, ciemno$¢ zostanie rozproszona.
Mistrz Zywioléw moze wybraé kolor Blednych ognikéw,
aczkolwiek im ciemniejszy kolor, tym mniej daje $wiatta.

Blogoslawienistwo cierni

Liczba watkow: 1 Trudno$é utkania: 10/17
Zasieg: 40 metrow Czas dzialania: poziom godzin
Efekt: powoduje powstanie cierni u roslin

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Péter Dévényi

Jest to zaklecie obronne, uzywane przez Krwawe elfy do
tworzenia kryjéwek. Tworzy ono na zwyklych roélinach
ciernie, dzieki czemu zwierzeta beda staraly sie omina¢
to miejsce, jesli tylko beda mogly. Zwierzeta zawtadniete
przez kogos lub w inny spos6b kontrolowane, moga pro-
bowac przedrzec¢ sie przez te bariere.

Mrozna beczulka
Liczba watkow: 2
Zasieg: 15 metrow
Efekt: moc woli

Trudnos¢ rzucenia: 2 albo obrona magiczna ofiary
Autor: Uzrivoy’s Masters

Trudnos¢ utkania: 7/13
Czas dzialania: poziom dni

Mrozna beczutka jest popularnym zakleciem, gdy na dwo-
rze jest goraco i sucho. Po rzuceniu tego zaklecia Mistrz
Zywiotéw moze schtodzi¢ do temperatury bedacej nieco
powyzej punktu zamarzania wody tyle pojemnikéw, ile
wynosi efekt zaklecia. Czar niezwykle popularny w ta-
wernach i na pewno uszczesliwi klientele. Zaklecie jest
skupione na érodku pojemnika (beczutka, buklak, itd.) tak,
wiec plyn odlany z pojemnika ociepla si¢ w normalnym
tempie, a plyn dolany do pojemnika bedzie sie¢ powoli
ochtadzal, by po 2 godzinach schlodzi¢ sie do najnizszej
temperatury.

Wzrok [zywiolu]

Liczba watkow: brak Trudnos¢ utkania: -/8

Zasieg: osobisty Czas dzialania: poziom rund
Efekt: powoduje, ze Mistrz Zywioléw moze widzie¢ przez
(zywiot)

Trudnosé rzucenia: 2

Autor: Keith Richmond

Dla kazdego zywiolu istnieje inna wersja tego zaklecia.
Mistrzowie Zywioléw najrzadziej ucza sie wersji dla zy-
wiotu powietrza, a najczesciej dla zywiotu ziemi. Po rzuce-
niu tego zaklecia Mistrz Zywioléw moze bez probleméw
patrze¢ przez dany zywiot na odlegto$é réwna mocy woli w
metrach. Przeszkody innego typu blokuja wizje. Podczas
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rzucania tego zaklecia Mistrz Zywioléw siega ku gorze i
dotyka swoich oczu.

Zamrozenie

Liczba watkow: brak Trudnos¢ utkania: -/14
Zasieg: 20 metréw Czas dzialania: poziom rund
Efekt: moc woli +3

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Podczas rzucania tego zaklecia Mistrz Zywiotéw raz po
raz zanurza palce w plynie i potrzasa diorimi, aby go z
nich straci¢ . Jezeli rzucenie zaklecia powiedzie sie, spo-
woduje ono zamrozenie niewielkiej ilosci plynéw w ciele
ofiary powodujac obrazenia ze stopniem efektu przez tyle
rund, ile wynosi czas dzialania zaklecia.

KRAG: 3

Lodowa burza
Liczba watkow: 1
Zasieg: 75 metrow
Efekt: moc woli +6

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Michael Sawyer

Trudnos$é utkania: 11/18
Czas dziatania: 1 runda

Mistrz Zywioléw tworzy wirujaca mase lodu (o érednicy
30 centymetréw) podobna do $nieznej kuli i ciska nig w
cel. Gdy dosiegnie ona ofiary, mag wykonuje test rzucania
czaréw o stopniu trudnoéci rownym najwyzszej obronie
magicznej wsréd przeciwnikéw, znajdujacych sie w odle-
glosci 10 metréw od miejsca uderzenia. Udany test spowo-
duje wybuch $nieznej kuli, gradobicie i zamie¢, powoduja-
ce obrazenia od zimna ze stopniem efektu u wszystkich w
odlegtosci 10 metrow od epicentrum. Przed obrazeniami
chroni pancerz fizyczny.

Tratwa

Liczba watkow: 1
Zasieg: 1 metr
Efekt: tworzy tratwe

Trudnosé rzucenia: 4
Autor: Scott Rick

Trudno$é utkania: 7/15
Czas dzialania: poziom+10 minut

Zaklecie to pozwala magom i ich towarzyszom podrézo-
wacé przez rzeki i podobne przeszkody bez tracenia czasu
na ich okrazanie lub szukanie proméw (nie wspominajac
o zaplacie za ustuge). Aby rzuci¢ to zaklecie, Mistrz Zy-
wiotéw musi posiadaé kawatek drewna wielkosci swojego
przedramienia, ktéry wrzuca w trakcie rzucania czaru do
wody. Jesli uda mu sie rzuci¢ zaklecie, kawalek drewna
uroénie do rozmiaréw 1x1 metr. Tratwa ta moze poruszaé
sie z predkoscia réwna mocy woli (Sity Woli) Mistrza Zy-
wiotéw na runde. Zatonie, jesli otrzyma 10 punktéw obra-
zen. Tratwa moze unosic tylko pewien cigezar. Aby okresli¢
ten ciezar skorzystaj z tabeli cech i wspélczynnikow (PZ
52) i poréwnaj z wielkoscia Sity Woli maga. W tym celu
potraktuj Site Woli jak Site Fizyczna. Oznacza to, ze jesli
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mag posiada Site Woli réwnag 10 to tratwa bedzie mogta
unies¢ 35 kilograméw. Mag moze zwigkszy¢ swoja Site
Woli, na czas trwania tego zaklecia kosztem wyczerpania.
Za kazdy poswiecony punkt wyczerpania, Sita Woli boha-
tera zwigksza si¢ dla potrzeb tego zaklecia o 2.

Wedrujacy wodny waz
Trudnosé utkania: 10/12
Czas dzialania: 1 godzina

Liczba watkow: 3
Zasieg: patrz opis
Efekt: moc woli +5

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Attila Hatvagner

Podczas tkania watkow tego zaklecia Mistrz Zywioléw za-
nurza reke po tokie¢ w wodzie lub w innej cieczy i powoli
zaczyna ja miesza¢. W momencie rzucania zaklecia z po-
wierzchni wody zaczyna sie wytania¢ niewielki strumien
przypominajacy weza. Porusza si¢ w te strone, w ktora
zyczy sobie Mistrz Zywiotéw. Moze to by¢ géra, dét, do-
okota, itd. Po dotarciu do miejsca docelowego waz zatrzy-
muje sie. Nastepnie wezem poplynie woda ze Zrédla do
miejsca docelowego. Bedzie ona ptyna¢, az sie nie wyczer-
pie zrédto wody lub skoniczy sie czas dzialania zaklecia.
Maksymalny zasieg na jaki waz moze sie przemiescié, jest
réwny wynikowi testu rzucania czaréw +20 metréw. Mak-
symalna iloé¢ wody, ktérag mozna przetransportowac w
ciggu rundy, jest rowna wynikowi testu efektu w litrach.
Mag moze, jesli tego chce, przetransportowaé mniejsza jej
ilos¢é. Cisnienie wody jest niewielkie. Jesli transportowana
ilos¢ wody jest duza, waz robi sie grubszy. Po poswieceniu
1 punktu stalych obrazen, mozna wydluzy¢ czas trwania
zaklecia do jednego miesiaca. Jezeli kto$ sprébuje zablo-
kowa¢ droge wodzie, bedzie ona optywata blokade. Jesli
blokada ma wieksza Srednice niz woda czar przestanie
dziata¢, a waz rozpadnie sie. Zaklecie to jest najczesciej
uzywane do pompowania wody z glebokich studni lub
zatopionych obszaréw. Obrona magiczna takich miejsc
czy tez innych niemagicznych materialéw wynosi zwykle
2. W ten spos6b mozna transportowaé inne ptynne sub-
stancje, nawet takie jak kwas czy lawa. Jednak Mistrzowie
Zywiotéw, ktérzy prébuja to uczynié, winni byé dobrze
przygotowani, jako ze musza zaglebi¢ gola dlonn w ptynie.

Zapalniczka

Liczba watkéw: brak Trudnos¢ utkania: -/8
Zasieg: 5 metrow Czas dziatania: 1 runda
Efekt: zapala tatwopalne przedmioty

Trudnosé rzucenia: 4
Autor: Uzrivoy’s Masters

Mistrz Zywioléw pstryka glosno palcami i koncentruje sie
na zapoczatkowanym efekcie tarcia. Dzieki temu zakleciu
mag moze zapali¢ tyle latwopalnych przedmiotéw (np.
pochodni i $wiec), ile wynosi jego moc woli. Potem beda
juz one normalnie plonely. Latwopalne przedmioty, ktére
w danej chwili trudniej podpali¢, np. wilgotne drewno,
wymagaja skierowania na siebie calej energii zaklecia. W
takich przypadkach trudnosé testu mocy woli ustalana jest
przez MG. Zaklecia tego nie mozna uzy¢ na przedmiotach
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ozywionych lub na czyms, czego nie da sie tatwo zapalic.
Jezeli Mistrz Zywiotéw chce zapali¢ przedmiot (np. po-
chodnie) trzymany przez inng osobe, to musi ona chcieg,
aby trzymany przez nig przedmiot sie zapalit (obnizajac
swoja obrone magiczng), jesli tego nie zrobi, czar zawie-
dzie.

., Chodzit po pokoju, strzelat palcami i zapalal kazdg Swiece...
Jako, ze byly one wszedzie w pokoju, ciemny pokdj nagle stat
sig catkiem jasny, rozswietlony przez cieple swiatto Swiec - to
byto takie romantyczne.” - Terina Elbeth, adept Lucznik, opo-
wiadajgca o swej randce z elfim Mistrzem Zywiotow Loroth’em.
., Nie wiri mnie o to, ze spartaczytes czar ofiaro, ja NAPRAWDE
chciatem Zeby pochodnia sie zaswiecita.” - Krag, ork Wojownik,
w odpowiedzi na objasnienia Vrenna Mistrza Zywiotow, dlacze-
go nie mogt zapali¢ pochodni, gdy zepsuto sig krzesiwo.

Zastepczy pojemnik na esencje zywiolow
Liczba watkow: 4 Trudno$é utkania: 7/15

Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom+1 dzien
Efekt: pojemnik, na ktéry zostal rzucony ten czar, moze
przechowywac esencje zywiolow

Trudnosé rzucenia: 2

Autor: Attila Hatvagner

Dzigki temu zakleciu Mistrz Zywioléw moze umagiczni¢
zwykly pojemnik (np. sakiewke, pudelko, itp.), by byl
zdatny do przechowywania esencji zywiotéw, jak pu-
detko z orichalku. Proces tkania watkow jest diugi, trwa
1 godzing/watek, a Mistrz Zywioléw nie moze robi¢ nic
innego w tym czasie. Maksymalna liczba ziaren esencji
zywiolow, ktoére pojemnik bedzie moégl przechowag, jest
réwna poziomowi rzucania czaréw Mistrza Zywiotow.

W momencie otwarcia pojemnika, czar przestaje dzialac i
trzeba go rzuci¢ ponownie nawet, jezeli czar zostat nazwa-
ny. Mistrz Zywioléw nie moze wlozy¢ do jednego takiego
pojemnika dwéch przeciwstawnych esencji zywiolow.

KRAG: %

A mury runa

Liczba watkow: brak Trudnos¢ utkania: -/8
Zasieg: 20 metrow Czas dzialania: 1 runda
Efekt: moc woli +5

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Zaklecie to sprawia, ze mury rozpadaja sie¢ wskutek roz-
kruszania znajdujacej sie w nich ziemi. Podczas rzucania
tego zaklecia Mistrz Zywioléw musi rozkruszyé¢ w dloni
bryltke ziemi lub gliny. Trudnoé¢ rzucenia zaklecia wynosi
zazwyczaj 7, moze by¢ jednak wyzsza w przypadku mu-
réw wzmocnionych magicznie. Po udanym rzuceniu za-
klecia zadziala ono na cze$¢ muru o rozmiarze 3x3 metry,
powodujac uszkodzenia o stopniu efektu (zob. tabele Ba-
rier - PZ 209). Obrazenia zadane tym zakleciem sg zmniej-
szane przez pancerz fizyczny muru. Mozna je rzucic tylko
na mury, nie oddziatuje na istoty zywe.
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Burza cierni
Liczba watkow: 2
Zasieg: 60 metrow
Efekt: moc woli +10

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Peter Dévényi

Trudnosé utkania: 15/25
Czas dziatania: 1 runda

Zaklecie to jest poteznym czarem bojowym, uzywanym
raczej po to, by przerazi¢ przeciwnikéw, niz by ich zabié.
Stopniem trudnosci rzucenia tego zaklecia jest najwyzsza
obrona magiczna wérdd ofiar. Po rzuceniu czaru na ofiary
spada deszcz cierni. Mistrz Zywiotéw wykonuje test efek-
tu, ktérego wynik okresla catkowitg liczbe zadanych ob-
razen. Mag moze rozdzieli¢ te obrazenia pomiedzy ofiary.
Przykladowo, jesli trzy ofiary zaklecia otrzymaja w sumie
34 punkty obrazen, Mistrz Zywioléw moze podzieli¢ te
obrazenia réwno albo skoncentrowa¢ wiecej na jednym
z nich. Mistrz Zywioléw nie moze zadaé wiecej obrazeri
jednemu przeciwnikowi niz wynosi jego stopien rzucania
czaréw pomnozony przez 3.

Temperatura pokojowa

Liczba watkow: 2 Trudnos¢ utkania: 10/16
Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom tygodni
Efekt: utrzymuje aktualng temperature (patrz opis)

Trudnos¢ rzucenia: 2
Autor: Uzrivoy’s Masters

Mistrz Zywioléw staje w centrum pokoju, na ktéry chce
rzuci¢ to zaklecie. Zaklecie to, przez caly czas dzialania,
utrzymuje aktualng temperature w tym pokoju. W ciepte
miesigce zaklecie to zwykle rzucane jest w czasie chtod-
nych nocy, a w zimne podczas najcieplejszych chwil
dnia. Czar moze utrzymac temperature pokojowa tylko
wtedy, gdy nie jest ona wieksza (mniejsza) od aktualnej
temperatury panujgcej na zewnatrz o Sita Woli +5 stopni
Celsjusza. Jesli réznica ta bedzie wigksza lub mniejsza, to
temperatura pomieszczenia bedzie sie powoli zwiekszaé
lub zmniejszac.

Efekt tego zaklecia nie przenika przez Sciany, wiec jesli
mag chce rzucic je na kilka pokoi, musi to robi¢ oddzielnie
dla kazdego z nich. Zaklecie zwykle rzucane jest tylko w
duzych izbach mieszkalnych oraz goracych kuchniach.
Czasem mozna spotka¢ prywatne pokoje, na ktére rzu-
cono ten czar w drozszych gospodach, oczywiscie koszt
takiego noclegu jest odpowiednio wyzszy.

Triada wody
Liczba watkow: 1
Zasieg: 30 metréow
Efekt: moc woli+4

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Michael Sawyer

Trudnos$é utkania: 8/17
Czas dziatania: 1 runda

Z dloni Mistrza Zywioléw wystrzeliwuja 3 wodne poci-
ski. Moga one uderzy¢ w trzy rézne ofiary bedace w polu
razenia o kacie 60 stopni, musza one tez si¢ znajdywac w
polu widzenia maga. Jedna ofiara moze zosta¢ razona tyl-
ko jednym pociskiem. Trudnos¢ rzucenia zaklecia rowna
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jest najwyzszej obronie magicznej wéréd przeciwnikéw.
Przed obrazeniami chroni pancerz fizyczny.

Wielki zabéjca

Liczba watkow: 2 Trudno$é utkania: 10/17
Zasieg: 15 metréw Czas dzialania: 3+poziom rund
Efekt: przyzywa dycha zywiotu

Trudnosé rzucenia: 6
Autor: Scott Rick

Wielki zabdjca jest potezniejsza wersja zaklecia Mistrza
Zywiotéw 2 kregu o nazwie Maty zabdjca. Aby rzucié to
zaklecie, Mistrz Zywioléw musi mie¢ pelng garsé ziemi.
Mag spluwa w ziemie i formuje z niej kule blota. Po uda-
nym rzuceniu zaklecia pojawi si¢ pomniejszy zywiolak
ziemi. Przybierze on ksztalt wielkiego owada, pajaka,
weza lub inng, dowolnie wybrana przez Mistrza Zywio-
t6w. Niezaleznie od tego, jaka posta¢ przybierze duch,
jego stopnie ataku i obrazen bedq wynosi¢ 12, a prég zycia
15. Nie moze on utraci¢ przytomnosci i rownowagi. Jego
obrona fizyczna wynosi 12, a obrona spoteczna i obrona
magiczna réwne sa obronom Mistrza Zywiotéw +2. Po
przywolaniu zywiotak bedzie atakowal wskazang mu
przez Mistrza Zywioléw ofiare, dopoki bedzie mégt. Jego
ataki sa zatrute, trucizna ma 12 stopierr obrazen, obrone
magiczng réwna 12, a objawy wystepuja natychmiast. Tru-
cizna pozostaje w systemie krwionosnym ofiary przez 10
rund. Stopien obrazen trucizny zmniejsza si¢ o 2 co runde,
az do momentu, gdy osiagnie 2 stopien obrazen. Stopieri
ten utrzymuje sie do chwili, kiedy trucizna bedzie w zbyt
matlej ilosci, by zaszkodzi¢ ofierze.

Zlokalizowanie wody

Liczba watkéw: 3 Trudnos¢ utkania: 11/15
Zasieg: 1,5 kilometra Czas dzialania: 10 minut
Efekt: lokalizuje najblizsze Zrédto wody

Trudnos$é rzucenia: patrz opis
Autor: Sade i Attila Hatvagner

Za pomoca tego zaklecia Mistrz Zywioléw moze okresli¢
kierunek, w jakim znajduje si¢ najblizsze Zrédio wody,
pod warunkiem, Ze nie jest ono w odleglosci wiekszej niz
1,5 kilometra. Zaklecie to wykrywa tylko Zrédla czystej
wody takie jak strumienie, stawy, beczki z woda, itd. Nie
wykryje ono wody zmieszanej z innymi substancjami, np.
wody w istotach zywych czy tez ptynéw takich jak wino.
Bazowa trudno$c¢ rzucenia tego zaklecia wynosi 8. Nale-
zy dodac¢ 1 do bazowej trudnoéci rzucenia za kazde 100
metréw, jakie dzieli maga od Zrédia wody. Jesli Zrédto to
jest ukryte lub chronione jakims$ rodzajem magii, to bazo-
wa trudno$¢ rzucenia bedzie réwna trudnosci wykrycia
zrédla. Mistrz Zywioléw moze wykluczy¢ z poszukiwar
znane mu zrodla. Istnieja cztery inne wersje tego zaklecia,
ktére wykrywaja ogien, ziemie, powietrze i drewno, lecz
sa one duzo rzadziej spotykane z powodu ich nieco mniej-
szej przydatnosci.
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Bron z [zywiotlu]
Liczba watkow: 1
Zasieg: 40 metrow
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: 4
Autor: Peter Ellvag

Trudno$é utkania: 11/18
Czas dzialania: 2 rundy

Zaklecie to pozwala Mistrzowi Zywioléw uksztattowaé
bron z jednego z pieciu zywioldéw, a nastepnie uzy¢ jej w
walce przeciwko swym wrogom. Aby rzuci¢ to zaklecie
musi on dotykac¢ wybranego zywiotu. Aby stworzy¢ bron
drewniang musi dotyka¢ kawatka drewna (a nie zywej
rosliny). Mistrz Zywioléw musi dotykaé¢ plomieni lub
zarzacych sie wegli, aby stworzy¢ bron z ognia (to powo-
duje obrazenia zalezne od wielkosci ognia, por. PZ 207).
Jesli test rzucania czaréw zakorczy sie sukcesem, zywiot
zostanie uformowany w bron o dtugosci od 1-1,5 metra
(rodzaj broni okresla Mistrz Zywiotéw w chwili rzucania
zaklecia) i adept bedzie mégt uzycé jej w czasie walki. Bron
ta zadaje obrazenia ze stopniem Sily fizycznej + 10. Tylko
Mistrz Zywioléw moze uzywac broni z zywiolu, ale moze
on uzywac takze broni stworzonej przez innego Mistrza
Zywioléw. Bron rozpadnie sie, gdy zakonczy sie czas
trwania zaklecia. Broni z powietrza zniknie, brori z ziemi
rozsypie sie, bron z ognia wypali sig, brori z wody zamieni
sie w mala katuze, a z drewna obrdci sie w drzazgi. Istnieje
piec réznych wersji tego zaklecia, osobne dla kazdego zy-
wiotu i kazdego z nich trzeba sie uczy¢ oddzielnie. Przed
obrazeniami zadanymi Bronig z zZywiotu chroni pancerz
fizyczny.

Ciernie bolu
Liczba watkow: 2
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli+5

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Peter Dévényi

Trudno$é utkania: 10/17
Czas dzialania: 1 runda

Zaklecie to mozna rzuci¢ jedynie na zraniong istote. Jezeli
test rzucania czarow byt udany, ofiara otrzymuje obrazenia
ze stopniem moc woli + 5 na kazda rane ktéra posiada, ale
czar ten obejmie maksymalnie tyle ran, ile wynosi poziom
rzucania czaréw Mistrza Zywiotéw. Przed tymi obrazenia-
mi chroni pancerz duchowy.

Odpornosé na zywioty

Liczba watkéw: brak Trudnos¢ utkania: -/10

Zasieg: dotyk Czas dzialania: 6+poziom minut
Efekt: + 3 do pancerza przeciw obrazeniom od zywiotéw

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Keith Richmond

Najpierw Mistrz Zywioléw przyzywa wszystkie zywioly
na pie¢ palcow swojej dloni. Nastepnie dotyka cel zakle-
cia, i wszystkie zywioly Iacza sie z nim, w wyniku czego
pojawia sie krotki metaliczny blysk przypominajacy ori-
chalk. Cel czaru uzyskuje premie +3 do pancerza przeciw
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obrazeniom od zywiotéw, wilacznie z atakami opartymi
na zimnie, czy atakami drewnianymi albo kamiennymi
bronmi.

Stapianie

Liczba watkow: 1
Zasieg: 10 metréw
Efekt: stapia ciato state

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Scott Rick

Trudnosé utkania: 12/20
Czas dzialania: poziom rund

Zaklecie zostalo opracowane z mysla, by Mistrz Zywio-
t6w mogt czasowo stapia¢ materie nieozywiona, taka jak
kawatek metalu, 16d lub kamienie, ktére stoja na jego dro-
dze. Rzucajac czar Mistrz Zywioléw spoglada ze zloscia
na obiekt. Trudnos¢ rzucenia czaru jest rtéwna podwojonej
obronie magicznej celu, zwykle wynosi ona 2, ale w przy-
padku magicznych przedmiotéw moze by¢ wyzsza. Jezeli
zaklecie zostalo rzucone na uzywany przez kogos$ przed-
miot, bazowa trudno$¢ rzucenia czaru jest powiekszona
o obrone magiczna tej osoby. Jezeli test rzucania czarow
zakonczy sie sukcesem, zaklecie stopi dany przedmiot
na liczbe rund réwna poziomowi rzucania czaréw Mistrza
Zywiotéw. Po uplywie tego czasu przedmioty te zwykle
powracaja do pierwotnego ksztaltu. Wyjatkiem sg przed-
mioty, ktére w temperaturze pokojowej sa cieczami - 16d,
rteé, itd. One nie wracaja do stanu skupienia sprzed uzycia
stapiania, ale moga na powr6t stac sie ciatem staltym pod
wplywem odpowiednich czynnikow.

KRAG: 6

Stup ognia
Liczba watkow: 2
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli+8

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Peter Ellvag

Trudnos$¢ utkania: 11/21
Czas dziatania: 1 runda

Zaklecie to tworzy stup ognia, ktéry wybucha pod sto-
pami ofiary i obejmuje ja plomieniami. Podczas tkania
watkéw tego zaklecia Mistrz Zywiotéw wypowiada po-
nizsze stowa, przy czym jego gtos, w miare zblizania sie
do momentu rzucenia czaru, staje sie coraz donosniejszy.
Tkajac pierwszy watek: ,Plomienie gniewu plonace w
krolestwie ognia, przyjdzcie do mnie i znajdZcie si¢ w mo-
ich dfoniach”, tkajac drugi watek: , Ustyszcie moje wotania
i badzcie bronia, ktéra zniszczy moich wrogéw”, rzucajac
czar : ,Stup ognia!”. Ostatnie slowa mag niemal wykrzy-
kuje. Podczas tkania watkéw w jego dioniach zbiera sie
niewielka ilos¢ ptomieni, ktéra rozrasta w miare tkania ko-
lejnych watkéw. Gdy Mistrz Zywioléw recytuje ostatnia
czes¢ zaklecia, zamyka dionie i szybkim ruchem unosi je
nad glowe tak, jakby rzucat co$ w gére. W przypadku, gdy
Mistrzowi Zywioléw nie uda sie wyrecytowaé powyz-
szych stow (np. gdy kto$ rzuci na niego zaklecie Cisza) lub
wykonaé gestow rzucenie czaru konczy sie automatycznie
niepowodzeniem. Przed obrazeniami zadanymi tym cza-
rem chroni pancerz duchowy.

Zrédlo powietrza
Liczba watkow: 2
Zasieg: dotyk

Efekt: dostarcza powietrza do oddychania dla moc woli+5 oséb

Trudnosé rzucenia: 8
Autor: Uzrivoy’s Masters

Trudnosé utkania: 12/20
Czas dziatania: poziom godzin

Pierwotnie zaklecie to zostalo wynalezione przez gorni-
kéw, ale podczas przygotowan do Pogromu ulepszono
je, aby nadawalo si¢ do uzytku w biedniejszych kaerach.
Mistrz Zywiotéw robi petle z liny o érednicy 1 metra i trzy-
ma jg otwarta w swych dtoniach. Rzucajac czar otwiera nie-
wielkie wrota do plaszczyzny powietrza. Z jednej strony
petli wylatuje $wieze powietrze, a z drugiej jest zasysane
nieSwieze, dzigki czemu petla pozostaje otwarta. Czar ten
moze dostarczy¢ powietrza do oddychania dla maksymal-
nie moc woli + 5 0s6b. Mistrz Zywiotéw moze poswiecié 1
punkt magii krwi aby wydtuzy¢ czas dziatania czaru do
roku i dnia, albo 5 punktéw trwatych obrazen, aby uczynic
efekt stalym. Gdy Mistrz Zywioléw chce rzucié¢ wersje ze
stalym efektem, by zwiekszy¢ wydajnosc¢ zaklecia, zwykle
uzywa obreczy z twardego metalu z wpleciong esencja po-
wietrza. Male kaery potrzebowaly dwoch takich obreczy,
aby dostarczy¢ doé¢ powietrza potrzebnego mieszkaficom
do przetrwania Pogromu.

KRAG: 7

Biala, goraca droga

Liczba watkow: 6 Trudnos¢ utkania: 14/25
Zasieg: 750 kilometrow Czas dzialania: patrz opis
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: 15
Autor: Attila Hatvagner

Zaklecie to jest unikatowa, nieco bolesna i niebezpieczna
metoda podrézowania. Uzywa ono naturalnego Zrodta
ognia do otwarcia bramy do plaszczyzny ognia, a Mistrz
Zywioléw jest w stanie polaczyé dwie takie bramy, by
szybko przejs¢ z jednej do drugiej. Rzucenie tego zaklecia
wymaga przygotowania i pochtania duzo czasu. Mistrz
Zywiotéw tka watki podczas zbierania szczap drewna
(utkanie kazdego watku zajmuje co najmniej 10 minut) i
po wykonaniu udanego testu rzucania czaréw zapala ogien.
Po ukoniczeniu tych przygotowan, ogniska mozna uzy¢
jako wejscia albo wyjécia z plaszczyzny ognia dopoki plo-
nie. Jezeli Mistrz Zywioléw chce uzyé ogniska dtugo po
tym, jak je rozpalil, kto§ musi doktada¢ drewna do ognia.
Jezeli nikt nie moze doklada¢ do ognia, Mistrz Zywioléw
moze przedluzy¢ czas ploniecia ogniska, uzywajac w pro-
cesie tkania watkow esencji zywiotu ognia - jedno ziarno
esencji wydiuza czas ploniecia o jeden tydzien. Jezeli
zostang stworzone dwa takie ogniska, Mistrz Zywiotow
bedzie moégl podrézowaé miedzy nimi i poprowadzi¢ ze
soba tyle os6b ile wynosi jego poziom rzucania czarow.
Podréz taka trwa kroétka chwile, ale jest nieprzyjemnym
doswiadczeniem. Podrézujacy czuja sie jakby byli przepy-
chani przez oélepiajaca ich, goraca, ciasna rure. Zar jest tak
intensywny, ze kazdy podrézujacy otrzymuje obrazenia
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od ognia ze stopniem 10. Przed otrzymaniem tych obra-
zen nie chroni zaden pancerz ani zaklecie, jako ze pocho-
dza one z plaszczyzny ognia. Mistrz Zywioléw otrzymuje
mniej obrazen, jego krag jest odejmowany od stopnia
otrzymanych obrazenri. Jezeli zaklecie zostanie rozpro-
szone podczas podrézy miedzy bramami, wtedy postacie
zagubia sie na plaszczyznie ognia (i najprawdopodobniej
umrg). Nalezy wspomniec¢ o tym, ze duchy zywiolu ognia
i zywiotaki ognia wystepuja znacznie czesciej w okolicach
bram Biatej, gorgcej drogi niz w zwyklym obszarze, dlatego
stopien trudnosci testu przywotania w poblizu bram nale-
zy zmniejszy¢ o 2.

KRAG: 9

Burza gradowa

Liczba watkow: 2 Trudno$é utkania: 15/18
Zasieg: patrz opis Czas dzialania: poziom rund
Efekt: moc woli+10, patrz opis

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Exolasher

To zaklecie mozna rzucié¢ tylko przy zachmurzonym nie-
bie. Mistrz Zywioléw podczas rzucania czaru ciska garsé
kamykoéw, kulek, czy innych, podobnych przedmiotow w
gore. Chmury ciemniejg, zrywa sie wiatr, niebo rozdzie-
raja blyskawice. Niebiosa otwieraja sie, bombardujac ob-
szar dzialania czaru kulkami gradu wielkosci dojrzatych
grejpfrutow na okres dziatania czaru. Wynik testu rzucania
czaréw nalezy poréwnac z obrong magiczng kazdego po-
tencjalnego celu w promieniu 100 metréw od rzucajgcego,
wylaczajac samego rzucajacego. Sukces oznacza, ze cel
zostat trafiony gradem.

Pancerz fizyczny chroni przed obrazeniami. Kazdy cel po-
walony przez grad otrzymuje w danej rundzie podwojne
obrazenia.

Migotliwa chmara
Liczba watkow: 3
Zasieg: 750 metrow
Efekt: moc woli+15

Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Michael Weber

Trudnos$¢ utkania: 15/22
Czas dzialania: 1 minuta

Aby rzucié ten czar, Mistrz Zywiotéw musi posiadac jakas
rzecz, z ktéra ofiara miata bezposredni kontakt w przecia-
gu ostatniego tygodnia. Ponadto ofiara musi posiadac lub
przebywaé w poblizu Zrédla otwartego ognia wielkosci
nie mniejszej niz pochodnia. Mistrz Zywiotéw, medytujac
nad przedmiotem, przeprowadza pomniejszy rytuat, pod-
czas ktérego wykonywane sa testy tkania wqtkéw. Utkanie
kazdego z watkéw zajmuje godzine.

Gdy czar jest gotowy, Mistrz Zywioléw wykonuje test
rzucania czardw przeciwko obronie magicznej celu. Jesli
test sie powiedzie, wokét ofiary na czas trwania czaru
gromadzi sie¢ chmara duzych, zéttych i pomarariczowych
motyli. lloé¢ motyli okresla wynik testu efektu x 25. Zadaja
one obrazenia (wyjasnienie ponizej) okreslone wynikiem
testu efektu + 15.
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., Siadt, przykrywajgc sig brudnym kocem i wpatrywat sig w
plomienie obozowego ogniska. W zamysleniu nie zwrocit uwagi
na fruwajgce wkoto ognia owady, az bylo ich okoto tuzina. Z
poczqtku byt zaskoczony, ale gdy kolejne, pigkne motyle zaczety
wirowac wokot niego, oczarowany zasmiat si¢ gtosno. Chmara
powigkszata sig szybko, az nie widziat juz nic oprocz zZottych
owadow fruwajgcych dookota. Rozblysnety na jego ubraniu i
glowie, a on usmiechngt sie. Powietrze przepetnil pytek z ich
skrzydet, ktory draznit jego nozdrza.

Przypadkowa drobina pytku zajeta sie ogniem od ogniska i roz-
poczeta reakcje taricuchowq. Plomienie zaczely skakac od pytku
do pytku, od motyla do motyla. Smiech ustat. Wybuch roznidst
sig echem na mile.”

Traba wodna

Liczba watkow: 3
Zasieg: 60 metrow
Efekt: moc woli+11

Trudnos¢ rzucenia: 4 lub obrona magiczna ofiary
Autor: Cecil Starlin

Trudno$é utkania: 18/25
Czas dzialania: 6+poziom minut

Podczas tkania watkéw, Mistrz Zywioléw wykonuje
palcami wirowe ruchy. Jes$li powiedzie sie test rzucania
czaréw przeciw trudnosci 4, z ragk maga wylatuje traba
wodna. Podczas kazdej kolejnej rundy Mistrz Zywiotow
moze kierowaé trabg, ktéra atakuje wszystkie istoty w
promieniu 5 metréow. Testem ataku jest tu test rzucania cza-
row przeciwko obronie magicznej celu. Wykonywany jest
tylko jeden test rzucania czarow, ktéry jest poréwnywany z
obrong magiczna kazdego celu z osobna. Zadane obraze-
nia okresla test efektu. To zaklecie wymaga od rzucajacego
koncentracji, w przeciwnym razie ulegnie rozproszeniu.

Wodne zaslubiny
Liczba watkow: 3
Zasieg: osobisty
Efekt: patrz opis

Trudnosé rzucenia: 2
Autor: Keith Richmond

Trudnos$¢ utkania: 15/22
Czas dzialania: poziom minut

To zaklecie pozwala Mistrzowi Zywiotéw w pelni po-
faczy¢ sie z zywiolem wody, ukazujac jego mitos¢ do
zywiotu. Podczas dzialania tego czaru, Mistrz Zywiotow
przyciaga do siebie wszystkie Zrédla wody. Deszcz bedzie
zmienia¢ tor, by w niego uderzy¢, fale beda unosi¢ sie
wyzej, woda wylana wokot niego i czary opierajgce sie na
magii wody rzucone w poblizu, uderza w Mistrza Zywio-
t6w zamiast swojego celu.

W zaden sposéb nie szkodzi to rzucajgcemu. Podczas
dzialania czaru jest on catkowicie odporny na wszelkie
ataki i czary oparte na wodzie, ponadto moze swobod-
nie oddycha¢ pod woda, a jego ruchy, wzrok i stuch nie
sa w wodzie ograniczone. Zanurzenie w wodzie osoby
poddanej temu zakleciu jest dla niej bardzo odswiezajace
i ozywiajace.
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KRAG: 10

Do piekla i z powrotem
Trudnosé utkania: 15/18
Czas dzialania: 1 runda

Liczba watkéw: 10
Zasieg: 25 metréow
Efekt: moc woli+30

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary +10
Autor: Exolasher

Podczas rzucania tego czaru Mistrz Zywiotléw wykonuje
gest otwierania drzwi. W miejscu, w ktérym stoi ofiara
zostaje otwarta brama na ptaszczyzne ognia. Ofiara otrzy-
muje obrazenia od otaczajacych ja plomieni, okreslone
testem efektu. Pod koniec rundy brama zamyka sie, wy-
rzucajac ofiare z powrotem na ziemie.

Struga lawy

Liczba watkow: 4
Zasieg: 40 metrow
Efekt: moc woli+15

Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary
Autor: Peter Ellvag

Trudnos¢ utkania: 14/24
Czas dzialania: 2 rundy

To zaklecie sprawia, ze 2 metry od rzucajgcego z ziemi
wytryskuje w powietrze struga lawy. Lawa przemieszcza
sie wysokim tukiem i wylewa na ofiare, czynigc olbrzymie
zniszczenia w promieniu 10 metréw od celu.

Mistrz Zywioléw wykonuje test rzucania czaréw, ktory jest
poréwnywany z obrong magiczng kazdej istoty w obrebie
miejsca dziatania czaru. Sukces oznacza, ze ofiara zostata
trafiona. Rzucajac ten czar nalezy uwazaé, by nie objaé
jego dziataniem przyjaciol. Kazdy cel, ktéry nie znalazl sie
pod wplywem czaru, unika strugi lawy, przesuwajac sie
poza obreb efektu. Lawa zadaje obrazenia w obrebie efek-
tu przez caly czas dziatania czaru. Koniec dzialania czaru
oznacza, ze lawa ostygla, a objety nig obszar, teraz zredu-
kowany do zweglonej polaci ziemi, jest znéw bezpieczny i
mozna sie po nim poruszac.

Podczas rzucania tego czaru, Mistrz Zywiotéw musi ude-
rzy¢ jedna dloniag w ziemie i glosno wykrzycze¢ nazwe
czaru. Pancerz fizyczny chroni przed obrazeniami, ale, po-
dobnie jak kazdy inny, podatny na goraco i ogieri element
ekwipunku, moze ulec zniszczeniu.

Wyjscie z obszaru dziatania czaru nie likwiduje obrazen w
kolejnych rundach (lawa przyczepia sie do ciata).

Cobpex ARCANUS

Pieklo zywiotow
Liczba watkow: 6
Zasieg: 100 metréow
Efekt: moc woli+5

Trudnosé rzucenia: 10
Autor: Scott Rick

Trudnos$é utkania: 22 /25
Czas dzialania: poziom rund

Czar Piekto zywiotow zostal stworzony przez therariskg Mi-
strzynie Zywiotéw, Ule Marrin. Zrozumienie zywiotow w
stopniu wystarczajacym do stworzenia tego poteznego za-
klecia zajelo jej niemal cate zycie, ale efekt tych samotnych
poszukiwan jest niezwykty.

Piekto zywiotow nie moze by¢ rzucone w zamknietym
pomieszczeniu, co czyni je bezuzytecznym w kaerach i
innych miejscach, w ktérych wyraznie dominuje jeden z
duchéw zywiotéw. Podczas rzucania tego czaru Mistrz
Zywioléw musi mie¢ stycznosé z dwoma réznymi zywio-
tami, nie liczac powietrza. Podczas rundy potrzebnej do
rzucenia zaklecia pie¢ podstawowych zywioléw - ziemia,
powietrze, ogien,, woda i drewno - zaczynaja wirowaé w
koto, zazwyczaj formujac wir pytu, lodu i ptonacych ka-
walkéw drewna, ktére w pierwszej rundzie po pojawieniu
sie wiru, oprécz standardowych obrazen okreslanych co
runde testem efektu, zadaja jedna rane. Jesli pancerz du-
chowy powstrzyma wszystkie obrazenia w pierwszej run-
dzie, ale nie zrobi tego w drugiej, cel czaru otrzymuje rane
w drugiej rundzie. Ta automatyczna rana ma miejsce tylko
jesli ofiara otrzyma obrazenia od czaru. Pancerz duchowy
chroni przed obrazeniami, pancerz fizyczny nie.

Czar dziala na obszar jednego metra kwadratowego w do-
wolnym miejscu nie oddalonym od rzucajacego o wiecej
niz 100 metréw.

KRAG: 15

Zwolanie dzikich lowéw

Liczba watkow: 5-22  Trudnos$¢ utkania: 29/35
Zasieg: patrz opis Czas dzialania: patrz opis
Efekt: wezwanie duchow dzikich towéw

Trudnosé rzucenia: 21
Autor: Scott Rick

Zwotanie dzikich fowdw to nadzwyczaj rzadkie i potezne za-
klecie, pozwalajace Mistrzowi Zywioléw przyzwaé grupe
zywiotakéw ognia, ktérych zadaniem jest dopadniecie i
mozliwe wyeliminowanie ofiary. W swej najpotezniejszej
postaci czar ten przyzywa dziesie¢ duchéw zywiolow o
sile 1, pie¢ o sile 3, dwa o sile 5, dwa o sile 8 i jednego o
sile 10. Wspoélczynniki zywiotaka o sile 1, podobnie jak
zasady dotyczace tworzenia tych potezniejszych, mozna
znalez¢ na stronie 85 MKWT. Duchy dzikich lowéw nie
majg mocy: pomoc przyzywajacemu (MKWT 81), za to
obdarzone sa moca odnajdywanie. Dodatkowo, tfowczy
(patrz nizej) maja dostep do wszystkich czaréw Mistrza
Zywiotéw dotyczacych zywiotu ognia, od 1 do 10 kregu
(patrz nizej).

Przed rozpoczeciem zwolywania dzikich lowéw, Mistrz
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Zywioléw musi zdecydowaé ile duchéw chce przyzwad.
Najmniejsza liczba to dwa zywiotaki o sile 1, co wyma-
ga utkania trzech watkéw. Za kazde nastepne dwa, do
maksimum dziesieciu o sile 1, musi zosta¢ utkany dodat-
kowy watek. Wszystkie zywiotaki o sile 1 pojawiaja sie z
przerazliwym wyciem pod postacia ognistych ogaréw.
Kazdy z duchéw o sile 3, 5 1 8 wymaga utkania dodatko-
wego watku. Zywiolaki o sile 3, ktérych przyzwaé mozna
maksimum pieé, pojawiaja sie jako ogniste rumaki. Duchy
o sile 5 i 8, maksimum po dwa z kazdego poziomu sily,
przybieraja posta¢ fowczych. Kazdy z nich moze rzucaé
czary Mistrza Zywioléw z kregu nie wiekszego niz jego
sita.

Ostatnim cztonkiem dzikich towéw jest glowny fowczy,
ktérego przyzwanie mozliwe jest tylko po przywotaniu
wszystkich pozostatych czlonkéw fowéw i wymaga
utkania dwéch kolejnych watkéw. Gltéwny towczy nosi
ze sobg rég o unikalnych wiasciwosciach i ma dostep do
nastepujacych talentéw: szaria, powstrzymanie zywiotaka
(tylko zywiotaki ognia), jezyki Zywiotow (tylko zywiotaki
ognia), analiza Sladow, przerazanie, drugi atak, druga brof,

wypatrzenie wady pancerza, przeszywajqce spojrzenie, utrzy-
manie sig w siodle, kontrola temperatury (tylko zwieksza-
nie), tropienie i obrona obrotowa. Gléwny towczy pojawia
sie wraz z olbrzymia, plonaca i ziejaca ogniem klacza.
Utkanie kazdego watku zajmuje godzine, a ilo$¢ przyzy-
wanych duchéw musi by¢ ustalona na poczatku rzucania
zaklecia.

Lowy zwoluje sie, aby znalezZ¢ co$, czego szuka rzucajacy
czar. Mozna ich uzy¢ do zaatakowania wroga. Legendy
glosza, ze dzikie lowy pojawialy sie nie przyzwane przez
zadnego Dawce Imion, ale nie ma dowodéw na ich po-
twierdzenie.

Odestanie lub pokonanie w inny spos6b gléwnego tow-
czego, jesli zostal przyzwany, odsyla cate dzikie towy. Jesli
gléowny towczy nie zostanie pokonany lub nie zostal przy-
zwany, jedynym sposobem na zwyciezenie fowoéw jest
pokonanie kazdego z zywiolakéw. Duchy dzikich fowéw
zyskuja sile tak samo jak zwykte zywiotaki. Lowy pozo-
staja aktywne przez maksimum 24 godziny od utkania
ostatniego watku i rzucenia czaru.
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ROZ\X/IHIECIf\ TALEHTO\)U

Czes¢ tych rozwiniec jest niezgodna z zasadami, poniewaz nie opierajq sie one na talentach dyscyplinarnych. Zostaly
tu jednak umieszczone, gdyz mimo tej nieécistosci wydaja sie by¢ odpowiednie dla wybranej dyscypliny. Aby mozna je
bylo tatwo rozpoznaé, przy kazdym z tych rozwinie¢ umieszczono gwiazdke (*).

ARGUMENT EMedI

Dyscyplina: Trubadur
Poziom: 4
Wyczerpanie: 1

Talent: piesri uczué
Koszt: 100
Autor: Scott Rick

Rozwiniecie to pozwala Trubadurowi wzbudzi¢ emocje u
przeciwnika, nawet jesli nie moze $piewac. Aby rozwinie-
cie to przyniosto efekt, stosunek stuchacza do Trubadura
musi by¢ co najmniej neutralny.

BRON Z PLASZ(ZA

Dyscyplina: Fechmistrz
Poziom: 3
Wyczerpanie: 1

Talent: druga broni
Koszt: 200
Autor: Scott Rick

Rozwinigcie to pozwala Fechtmistrzowi btyskotliwie
postawi¢ przeciwnika w niekorzystnej sytuacji, co moze
zostaé tatwo wykorzystane w czasie walki. Aby uzy¢ tego
rozwiniecia Fechtmistrz musi posiadaé plaszcz, peleryne
lub inny przedmiot, ktéry nie jest bronig, a ktéry moze by¢
uzyty do rozproszenia uwagi. Adept wykonuje test drugiej
broni o stopniu trudnosci réwnym obronie fizycznej prze-
ciwnika. Za kazdy poziom sukcesu obrona przeciwnika
zostaje obnizona o 1 do korica trwania tej rundy i na cala
nastepna. Rozwiniecie to moze by¢ uzyte w polaczeniu z
talentem drugi atak.

(Zmodyfikowana wersja rozwiniecia Atak plaszczem zna-
lezionego w Cosmotopii).

BRZUCHOMOW STW

Dyscyplina: Trubadur
Poziom: 6
Wyczerpanie: 2

Talent: nasladowanie gtosu
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Trubadurowi sprawi¢ wrazenie,
ze jego glos dochodzi z innej czesci pokoju. Zasieg tego
talentu wynosi 10 metréw/poziom talentu nasladowanie
gtosu. Trubadur otrzymuje 2 obrazenia i wykonuje test
nasladowania glosu o stopniu trudnosci rownym obronie
magicznej przeciwnika. Jesli test sie powiedzie, ofiara
uwierzy, ze glos dochodzi z miejsca, ktére wybrat Tru-
badur. Gdy istnieja silne, fizyczne dowody na to, ze w
miejscu ktére obrat Trubadur, nie ma nikogo, ofiara moze
wykona¢ test Sity Woli o stopniu trudnosci réownym wy-
nikowi nasladowania glosu. Jesli test sie powiedzie, ofiara
nie uwierzy w efekt talentu.

CAL2DNY UMYSL

Dyscyplina: Kawalerzysta/
Trubadur

Poziom:9/7

Wyczerpanie: 5

Talent: zimna krew

Koszt: 100,200
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala uzy¢ talentu zimna krew, do od-
pierania wszystkich atakéw spotecznych skierowanych na
adepta. Gdy adept uzyska ogromny sukces w tescie zimnej
krwi o stopniu trudnoéci rownym obronie magicznej ata-
kujacego, poziom talentu zimna krew doda sie do obrony
spolecznej adepta zawsze, gdy w ciagu roku i dnia ataku-
jacy bedzie prébowal na niego oddziatywac spotecznie

CILZKA REKA *
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 6
Wyczerpanie: 2

Talent: drewniana skora
Koszt: 100
Autor: Robert Braddock

Rozwiniecie to pozwala Wojownikowi zwiekszy¢ ciezar
swoich rak (lub stép, lub czegokolwiek), zwiekszajac tym
samym ich przydatnosé¢ do zadawania obrazen. Wojownik
uaktywniajac to rozwiniecie otrzymuje 2 punkty wyczer-
pania, a efekt utrzymuje sie przez poziom rund. Przez ten
czas Wojownik zwieksza stopien Sily do testéw obrazen
o polowe poziomu drewnianej skory, ale takze jest nieco
spowolniony i mniej zwinny. Dodaj podwoéjng premie
(czyli poziom drewnianej skéry) do wymaganej minimalnej
Sity Fizycznej dla uzywanej broni (przyjmij 2 dla walki
wrecz) i jesli wynik przekracza Sile Fizyczng bohatera,
zmniejsz stopien jego Zrecznosci o nadmiarowa wartosc.
Na przyktad, jesli Dregglan ma 19 sity i uzywa trollowego
miecza (minimalna sifa fizyczna 13), oraz uzyje cigzkiej reki
do zwigkszenia stopnia zadawanych obrazen o 4, otrzyma
modyfikator -2 Stopnie do Zrecznosci (13+8-19=2).

C1eS W POWIETRZE

Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 4
Wyczerpanie: 3

Talent: cios z powietrza
Koszt: 100
Autor: Damian Sharp

Rozwiniecie to odwraca koncepcje ciosu z powietrza, sku-
piajac sie¢ na momencie, w ktérym Wojownik unosi sie w
strone przeciwnika z nizszego miejsca (np. unoszac sie z
ziemi) lub wykorzystujac moment ataku przeciwnika na
Wojownika z goéry (np. skrzydlaty przeciwnik pikuje w
dot).
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C9S W PRZ9D
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 8
Wyczerpanie: 4

Talent: cios z powietrza
Koszt: 100
Autor: Damian Sharp

Rozwiniecie to pozwala Wojownikowi skierowaé klu-
czowy moment ciosu z powietrza przed siebie. Aby uzy¢
tego rozwiniecia, Wojownik musi biec prosto w kierunku
przeciwnika przez co najmniej 4 metry. Dystans ten i do-
datkowe wyczerpanie pozwalaja Wojownikowi uzy¢ ciosu
z powietrza bez koniecznosci opuszczania gruntu.

CHODZENIE PO SCIANACH *

Dyscyplina: Zlodziej
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1/runde

Talent: wspinaczka
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Uzycie tego rozwiniecia podczas wspinaczki pozwala na
poruszanie sie w gore i w dét po powierzchni z predkoscia
dalece przekraczajacq normalng szybkosé. Test wspinaczki
musi zakonczy¢ sie sukcesem. Jesli tak sie stanie Zlodziej
jest w stanie poruszac si¢ z pelng szybkoscig 10 metrow/
poziom lub 5 metréw/poziom z szybkoscia w walce. Nie
moze w ten sposob przekroczy¢ swojej naturalnej szybko-
Sci.

CZYSTY Q95

Dyscyplina: Fechmistrz
Poziom: 5
Wyczerpanie: 2

Talent: manewr
Koszt: 100
Autor: Damian Sharp

Rozwiniecie to zwigksza szybko$¢, z jaka Fechtmistrz
moze wykry¢ stabe punkty w stylu przeciwnika, przykla-
dajac mniejsza uwage do swojej obrony. Fechtmistrz wy-
konuje test manewru o stopniu trudnoéci rownym obronie
magicznej przeciwnika. Jesli test zakoriczy sie sukcesem,
moze on dodaé¢ poziom manewru do stopnia ataku (ale nie
do stopnia obrazen). Niezaleznie od uzyskanego wyniku,
obrona fizyczna Fechtmistrza jest zmniejszana o poziom
manewru, na pelng runde jako, ze Fechtmistrz skupia sie na
ruchach przeciwnika, wypatrujac stabego punktu i nara-
zony jest na trafienie. Fechtmistrz otrzyma premie do testu
ataku nawet, jeéli zostanie trafiony w trakcie tej rundy.

. Niektorzy lubiq tariczyc¢ wokot przeciwnika. Czasami moze Cig
to zabic.”

CZYTANIE PRZECIWNIKA

Dyscyplina: Fechmistrz
Poziom: 6
Wyczerpanie: 1

Talent: manewr
Koszt: 100
Autor: Simon Withers

Po udanym wykonaniu manewru, Fechtmistrz kosztem
jednego obrazenia, moze wykona¢ kolejny test manewru
o stopniu trudnosci réwnym obronie magicznej przeciw-
nika, aby pozna¢ jedna z jego cech, zgodnie z zasadami
poznania stworzenia.

CZYTANIE Z RUCHU CIALA
Dyscyplina: Ztodziej
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: czytanie z ruchu warg
Koszt: 200
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala uzy¢ czytania z ruchu warg do
okreslenia, co robi obserwowana osoba i jakie ma intencje.
Wykonywany jest test czytania z ruchu warg i jesli osia-
gniety zostanie przecietny sukces Zlodziej moze okresli¢
biezace ruchy obserwowanej osoby, jak np. ,On chytkiem
przysuwa swoje dlonie po to, by ukrasé¢ sakiewke” lub
,Ona zamierza sieggnaé po ukryta bron”. Jesli wynikiem
bedzie duzy sukces, ztodziej moze okresli¢ zamiary danej
osoby, jak na przyklad ,On zaczyna spogladaé wokot
i przestepuje z nogi na noge mozliwe, ze bedzie chcial
sprobowac uciec” lub ,Opuscita ramie. Stara sie mie¢ fa-
twiejszy dostep do ukrytej broni, ktéra ma przy boku”. W
przypadku uzyskania porazki lub jedynek na wszystkich
na kostkach, efektem czytania z ruchow ciata bedzie uzyska-
nie ztych lub catkiem przeciwnych informacji o zamiarach
obserwowanej osoby.

DOGLLBNE PRZNANIE STWORZENIA

Dyscyplina:WladcaZwierzat/ Talent: poznanie stworzenia
Zwiadowca
Poziom: 5/5
Wyczerpanie: 5

Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to wymaga poswiecenia 10 minut na uwazna
obserwacje stworzenia. Po uplywie tego czasu wykony-
wany jest test poznania stworzenia. Jesli bedzie on udany,
mistrz gry powinien podac graczowi ogélny opis stworze-
nia i jego zwykle wspoétczynniki.

DRECZACA GADKA

Dyscyplina: Trubadur
Poziom: 7
Wyczerpanie: 3

Talent: zagadanie
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Trubadurowi nieprzerwanie mo-
wi¢ w bardzo dreczacy sposéb. Moze on dzieki temu wy-
ciagnac¢ informacje od wroga. Za kazda godzine uzywania
rozwiniecia Trubadur otrzymuje 3 obrazenia i wykonuje
test zagadania. Kazda osoba, ktéra zostala zmuszona do
stuchania Trubadura, musi natychmiast wykonac test Sity
Woli o stopniu trudnosci réwnym wynikowi, jaki uzyskat
Trubadur. W przypadku niepowodzenia w tym tescie
ofiara powie mu wszystko, co wie, byle tylko przestal on
moéwic. Dla mistrza gry: dreczqea gadka moze by¢ uzywana
wielokrotnie w celu wyciggania wigkszych ilosci informa-
cji od szczegodlnie opornych przeciwnikow.
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FASCYNUJACA PIESN

Dyscyplina: Trubadur
Poziom: 8
Wyeczerpanie: patrz opis

Talent: piesr uczué
Koszt: 200
Autor: Attila Hatvagner

Rozwinigcie to pozwala Trubadurowi skupi¢ na sobie
catkowicie uwage widzéw. Musi on wystepowac przed
widownig, ktéra chce zobaczy¢ jego wystep. Kosztuje go
to 3 punkty wyczerpania plus 1 za kazdych 10 stuchaczy
ogladajacych przedstawienie (zaokraglajac w gére) i musi
on uzyskac ogromny sukces w tescie piesni uczuc o stopniu
trudnosci rownym najwyzszej obronie spolecznej wsréd
widzéw. Jesli test zakoniczy sie sukcesem, kazdy kto stu-
cha Trubadura, bedzie stuchat go w bezruchu i nie bedzie
zwracal uwagi na to co sie dzieje dookota, dopdki ktos go
nie chwyci i nie potrzasnie. Jesli kto§ dotaczy do przedsta-
wienia, Trubadur musi wykona¢ dodatkowy test o stop-
niu trudnosci réwnym obronie spofecznej tej osoby lub
najwyzszej obronie spotecznej w nowej grupie stuchaczy.
Ten test nie powoduje wyczerpania i wystarczy uzyskac
przecietny sukces. Jesli Trubadur nie osiggnie w tym tescie
sukcesu, to nowo przybyli nie beda objeci efektami rozwi-
niecia, az do nastepnej rudy, w ktérej to Trubadur bedzie
mogt sprébowaé ponownie.

Trubadur moze przediuzaé swoje przedstawienie tak
dtugo, jak tylko zechce, ale kosztuje go to 1 punkt wy-
czerpania za kazda godzine przedstawienia (pierwsze 3
punkty wyczerpania pokrywaja pierwsza godzine). Moze
on wydawacé punkty wyczerpania do wartosci progu zy-
cia, co pozwala mu gra¢ az do $mierci. Rozwiniecie to nie
umozliwia zmiany emocji u stuchaczy, w rzeczy samej stu-
chacze po przedstawieniu zdadza sobie sprawe, ze zostali
zauroczeni i moze to doprowadzi¢ do aktéw przemocy.
Przedstawienie to nie musi by¢ piosenka, jesli Trubadur
chce, moze to by¢ opowies¢ lub taniec. Tak naprawde,
pierwsze uzycie tego rozwiniecia przypisuje sie Korrengji,
stawnej elfiej tancerce. (Legende o Korrencji poznacie w
opowiadaniu , The Dance of Korrencia” ze zbioru Le-
gends of Earthdawn Vol.1 - przyp.red.)

FLARA

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 3
Wyczerpanie: 1

Talent: ognista strzata
Koszt: 100
Autor: Jason A. Goode

Dzieki temu rozwinigciu, po otrzymaniu wyczerpania,
Lucznik zapala strzale chlodnym ogniem o wybranym
przez niego kolorze. Nastepnie wystrzeliwuje pocisk pro-
sto w gore. Strzata okoto 15 metréw nad ziemig rozswietla
sig, stajac sie bardzo jasna oraz zostawiajac za soba smuge
dymu. W szczytowym punkcie trajektorii flara rozbtyénie
jeszcze jasniej na kilka chwil, a potem spadnie. Mozna ja
dojrzeé¢ z 1,5 kilometra.

ILUZYJNA RASA

Dyscyplina: [luzjonista

Poziom: 7 (jesli rasa jest wigksza)
11 (jesli rasa jest mniejsza)

8 (t'skrang)

Wyeczerpanie: brak

Talent: mimikra
Koszt: 200

Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Iluzjoniscie zamienic¢ si¢ w osobe
rasy nieosiagalnej dla zwyklego dzialania talentu Mimi-
kra. Tworzy ono obraz iluzyjnego przedstawiciela innej
rasy, ktéry naklada sie na Iluzjoniste i porusza sie wraz z
nim. W przypadku mniejszych ras, Iluzjonista sprawia, ze
niektdre czesci jego ciala staja sie niewidoczne i patrzacy
na niego beda wierzy¢, ze jest on osobnikiem tej rasy, na
ktéra patrza. Stosowanie tego rozwinigcia moze stwarzaé
problemy. Na przykitad, kto§ moze sprébowaé przebiec
pod czltowiekiem udajacym wietrzniaka i pewnie bedzie
zaskoczony, gdy zderzy sie z cialem Iluzjonisty lub tez
kto§ moze przypadkiem przejs¢ przez wyimaginowany
ogon t'skranga. Jesli zdarzy sie co$, co w oczywisty sposéb
ukazuje, ze lluzjonista nie jest tym, za kogo sie podaje,
kazdy kto widziat te sytuacje, moze natychmiast wykonac
test nieuwierzenia.

JEDN9QSQBOWY CHOR
Dyscyplina: Trubadur

Poziom: 8
Wyczerpanie: 5

Talent: piesn uczuc
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Trubadurowi §piewac klika czesci
utworu jednoczesnie. Trubadur otrzymuje 5 obrazen i wy-
konuje test piesni uczuc. Poniewaz skoordynowane glosy
wywoluja ogromne wrazenie, wynik testu jest traktowa-
ny tak, jakby uzyskany sukces byl o stopient wyzszy niz
normalnie, ale nadal bohater musi uzyska¢ przynajmniej
przecietny sukces. Rozwiniecie to mozna potaczy¢ z talen-
tem nasladowanie glosu, w celu uzyskania kilku gtoséw lub
z rozwinieciem imitacja muzyki w celu uzyskania efektu
symfonii.

KAMIENNA FORMA *
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 9

Wyczerpanie: 6

Talent: ziemna skora
Koszt: 200
Autor: Damian Sharp

Kiedy Wojownik uzywa talentu ziemna skora, moze polep-
szy¢ jego efekt za pomoca tego rozwiniecia, otrzymujac w
efekcie jeszcze twardsza skére. Wojownik moze dodac po-
towe poziomu ziemnej skory do swojego pancerza fizyczne-
go na czas trwania tego talentu. Na przyklad, wojownik z
ziemnq skorg na poziomie 9 moze dodac 4 punkty do swoje-
go pancerza fizycznego na czas trwania tego talentu.
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KAMIENNE K5l *
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 7
Wyczerpanie: 3

Talent: ziemna skora
Koszt: 200
Autor: Damian Sharp

Rozwiniegcie to pozwala Wojownikowi w czasie uzywa-
nia talentu ziemna skora podnie$¢ swdj pancerz fizyczny
o poziom tego talentu. Efekt trwa liczbe minut réwna
poziomowi ziemnej skory. Uzycie rozwiniecia nie wy-
maga poswiecenia akcji. Kamienne kosci moga by¢ uzyte
tylko raz dziennie.

, Badz jak kurz pokrywajgcy skate”

KAPITALNY STRZAL (PCANIECIE)

Dyscyplina: Fechmistrz/tucznik Talent: precyzyjny atak

Poziom:7/7
Wyczerpanie: 2

Koszt: 300,200
Autor: Luke Davis

Rozwinigcie to pozwala adeptowi wykonaé¢ tak im-
ponujacy strzal (pchniecie), ze paralizuje on strachem
wszystkich, ktorzy go widza. Adept wykonuje test pre-
cyzyjnego ataku. Gdy osiagnie przecietny lub duzy suk-
ces, talent dziala normalnie. Jeéli jednak uzyska sukces
ogromny lub wyjatkowy, otrzymuje 2 obrazenia, a ofia-
ra lub ofiary nie sa w stanie poruszy¢ sie przez jedna
runde, chyba ze zostang zaatakowane.

KITAJSKIE SWIATEA

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1+

Talent: ognista strzata
Koszt: 100
Autor: Jason A. Goode

Rozwiniecie to jest bardziej zaawansowana wersja
rozwiniecia flara (Codex Arcanus, 33). Zostalo ono
stworzone po ustyszeniu opowiesci Trubadura o piek-
nych $wiattach uzywanych w Kitaju do $wietowania.
Uzywajac tego rozwiniecia, Lucznik poswieca chwile
na wizualizacje wzoru i koloru ,sztucznych ogni” (wy-
buchajaca gwiazda, drzewo palmowe, itp.), a nastepnie
wystrzeliwuje w niebo strzate, ktéra wybuchajac ko-
piuje ten wzér. Kosztem kazdego dodatkowego punk-
tu wyczerpania tucznik moze dodac¢ jedna opcje, na
przyklad ré6znokolorowy wzoér albo gwizdzacy dzwiek,
po ktérym nastepuje ,bum”, gdy strzala wybucha na
niebie. Rozwiniecie to zostalo wymys$lone jedynie do
celéw rozrywkowych i nie zadziala, jesli strzata nie
zostanie wystrzelona wysoko w gore (najczesciej pio-
nowo), a strzala nie wybuchnie do czasu, az znajdzie
sie na szczycie tuku.

, Och, przesliczne!!” - anonimowe wietrzniackie dziecko.

KRAG PRZYM

Dyscyplina: Mistrz Zywio-Talent: krqg przywotania
6w, Ksenomanta
Poziom: 6/6
Wyczerpanie: 2

Koszt: 300, 300
Autor: Luke Davis

To rozwiniecie pozwala nie tylko wiezi¢ ducha w kre-
gu, lecz sprawia¢ mu niewyslowiony bél. Aktywujac
moc rozwiniecia, mag odnosi 2 punkty wyczerpania.
Moze wtedy dodaé¢ swoéj poziom kregu przywotania
do jakiegokolwiek testu Pojedynku woli, czy talentu
paktowanie tak dlugo, jak duch przebywa w kregu.
Ksenomanta moze uzy¢ tej mocy wytacznie przeciwko
duchom sprzymierzonym, a Mistrz Zywioléw przeciw-
ko Zywiotakom. Istoty poddane mocy tego rozwinie-
cia czuja nienawi$¢ wobec maga. Jesli uda im sie cato
umknaé z kregu, beda sie mscity na nim i jego najbliz-
szych na wszelkie mozliwe sposoby. Adept nagminnie
uzywajacy tego rozwiniecia zyska zla reputacje wsréd
duchéw i zadna z tych istot nie bedzie chciala z nim
negocjowac po dobroci.

KRUSZACY GRZMOT

Dyscyplina: Powietrzny Lupiezca Talent: grzmigcy topér
Poziom: 5 Koszt: 300
Wyczerpanie: 3 Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Powietrznemu tupiezcy roz-
bija¢ przeszkody i budowle. Po udanym trafieniu w
strukture, adept otrzymuje 3 obrazenia z wyczerpania
i wykonuje test obrazeri, dodajac poziom grzmigcego
topora do stopnia obrazen. Przebicie pancerza budowli
nastapi, gdy adept uzywajac tego rozwiniecia, uzyska
co najmniej ogromny sukces w tescie ataku.

LISCIASTA @35T9JA

Dyscyplina: Mistrz Zywiotéw Talent: rolinne schronienie
Poziom: 5 Koszt: 300

Wyczerpanie: 3 Autor: Luke Davis

Rozwiniecie roslinnego schronienia pozwala Mistrzowi
Zywioléw stworzyé kryjowke, ktora bedzie odstraszata
dzikie zwierzeta, potwory i inne potencjalnie niebez-
pieczne stworzenia. Moc rozwiniecia rozcigga sie na 10
metréw na kazdy poziom roslinnego schronienia. Adept
otrzymuje dodatkowe 3 punkty obrazen i wykonuje
test roslinnego schronienia w zwykly sposéb.

Kazda istota ktéra zechce wkroczy¢ na teren objety
moca talentu, musi wykonac test Sity woli wobec trud-
nosci rownej wynikowi testu talentu.

Moc ta nie ma wptywu na Horrory, ich konstrukty, na
ozywiencow, duchy i zwierzeta kontrolowane przez
wczesniej wymienione byty.

% EARTHDAWN



EAPANIE STRZAL

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 10
Wyczerpanie: -

Talent: bron strzelecka
Koszt: 100
Autor: Jason A. Goode

Lapanie strzat pozwala Lucznikowi ztapaé strzale, bett lub
bron miotang skierowana w niego lub przelatujaca w za-
siegu jego reki. Lucznik musi mie¢ wyzsza inicjatywe niz
przeciwnik lub $wiadomosé, ze jest celem ataku. Lucznik
wykonuje test broni strzeleckiej, a wynik jest poréwnywany
z wynikiem testu broni strzeleckiej lub miotanej przeciwni-
ka. Jesli Lucznik uzyska co najmniej duzy sukces, wtedy
tapie strzate i nie dzieje mu sie krzywda. W przypadku
uzyskania przecietnego sukcesu, Lucznik wprawdzie
tapie pocisk, jednak niezbyt zrecznie i broni przecina mu
skére zadajac 1 punkt obrazen (zle ocenit szybkosé¢ lub
kat). Jesli Lucznik nie zlapie strzaly, to strzat rozpatrywa-
ny jest tak, jak zwykle. Jesli Lucznik wyrzuci same jedyn-
ki, strzala trafi w niego, nawet wtedy, gdyby normalnie
nie powinna.

Lucznik moze sprébowac ztapaé strzale nie wycelowana
w niego pod warunkiem, ze przelatuje ona w zasiegu jego
reki (np. byta wystrzelona w stojacego obok towarzysza).
To jest nieco trudniejsze, dlatego tez Lucznik otrzymuje -2
do testu broni strzeleckie;j.

Lapanie strzal nie pozwala na przyciaganie strzal do reki
Lucznika, oraz na jakakolwiek inng kontrole nad strza-
fa. To nie jest magicznie ulepszana zdolno$¢ unikania
pociskéw. To rezultat rozwoju, glebokiego zrozumienia
dyscypliny oraz wyczucie duchowego polaczenia miedzy
pociskiem, torem lotu i celem. Lucznik czuje wiecej niz
oko moze zobaczy¢ i odwaznie wylapuje strzate. Moze
wydawac sie to latwe, ale jesli nie jest robione perfekcyj-
nie, grozi bardzo powaznymi obrazeniami. tapanie strzat
jest niezwykle, gdyz nie mozna sie go nauczy¢ od kogos.
Mozna o tym opowiedzie¢ i zademonstrowaé, ale nie
nauczy¢. Lucznik musi sam zrozumieé te zagadnienia.
Chociaz aby nauczy¢ sie tego rozwiniecia Lucznik musi
osiagnac 10 poziom broni strzeleckiej, uczy sie go jak rozwi-
niecia 5 poziomu, np. 3 godz. dziennie, 5 dni w tygodniu,
przez 5 miesiecy (okoto 300 godzin praktyki).

tucznik wypuscit strzale. Lapacz nie widzial strzaty, nie mogt
jej widzie¢. Widzial jednak bruzde w atmosferze, tam gdzie po-
winna ona lecie¢. Nie czut nawet jak jego ciato obraca sie w lewo
o trzydziesci stopni, robit to odruchowo. Nie miat pojecia skqd
wie, jak wykonaé nagly ruch ku kolorowej smudze, ktora byta
strzatq, poniewaz to takze byt odruch. Nie wiedziat, jak chwycit
strzate z powietrza i utrzymat ja wibrujgcq w dioni. Lewis Nor-
dan - Powitanie na festiwalu tapaczy Strzat.

MAGICZNA STRZALA

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: stworzenie strzaly
Koszt: 300
Autor: Jason A. Goode

Rozwiniecie to dziata podobnie jak stworzenie strzaty R6z-
nica polega na tym, ze strzala stworzona dzieki temu roz-
winieciu sklada sie catkowicie z czystej magicznej energii.
Dzieki temu ignoruje pancerz fizyczny, ale moze ja po-

wstrzymacé pancerz duchowy. Tworzenie magicznej strzaty
kosztuje Lucznika 1 dodatkowe obrazenie.

,Wygladato to tak, jakby jego strzaly tylko odbijaty sie od tego
czegos. Wtedy jego twarz przybrata powazny wyglad, naciggngt
pustq cieciwe tuku. Pomyslatem sobie, zZe musiat straci¢ rozum,
ale nagle na jego tuku pojawita sie Swiecqca strzata! Wlazta w tg
zbroje i ten sukinsyn na pewno to poczut.” - Turin Miazdzyciel
Czaszek, emerytowany Orkowy tupiezca.

MAKABRYCZNA SMIERC

Dyscyplina: [luzjonista
Poziom: 6
Wyczerpanie: 2

Talent: pozorna smieré
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Iluzjoniscie wyolbrzymié otrzy-
mane obrazenia w taki sposéb, by patrzenie na rany
budzito wstret. Iluzjonista wykonuje test pozornej smierci.
Jesdli uzyska przecietny lub duzy sukces efekt pozornej
$mierci bedzie normalny, ale jezeli uzyska ogromny sukces
otrzymuje 2 punkty wyczerpania, a ofiary musza odwro-
ci¢ gtowe od tego strasznego widoku i nie moga patrzec¢
na Iluzjoniste, dopdki nie wykonaja udanego testu Sity
Woli o stopniu trudnosci réwnym wynikowi, ktéry uzy-
skal Iluzjonista. Jesli lluzjonista wstanie i odejdzie lub jesli
zostanie potozony w polu widzenia ktérejkolwiek ofiary,
efekt zostanie natychmiastowo rozproszony.

MYLACE DGLOSY

Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: echolokacja
Poziom: 10 Koszt: 500
Wyczerpanie: 3 Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Wiadcy Zwierzat sprawié, aby
jego glos dochodzit z ré6znych kierunkéw. Pozwala mu
to zmiesza¢ przeciwnikoéw atakujacych w ciemnoéciach.
Otrzymuje on 3 punkty wyczerpania i wykonuje test echo-
lokacji. Jesli uzyska duzy sukces, przeciwnik ustyszy glos
Wiadcy Zwierzat dochodzacy z innej lub z wielu ré6znych
stron i nie bedzie potrafit okresli¢, z ktérej strony 6w glos
dobiega naprawde, dopdki nie wykona udanego testu Per-
cepdji o stopniu trudnosci rownym wynikowi, jaki uzyskat
Wtadca Zwierzat w tescie echolokacji. W przypadku uzy-
skania ogromnego lub wyjatkowego sukcesu, przeciwnik
uslyszy gltos Wiladcy Zwierzat dochodzacy z kierunku,
w ktérym znajduja si¢ inni wrogowie Wiadcy i bedzie
kierowat swoje ataki w tamtq strone do czasu wykonania
udanego testu Percepcji o stopniu trudnoéci rownym wy-
nikowi, jaki uzyskat Wiadca Zwierzat w tescie echolokacji.
Efekty tego rozwiniecia utrzymuja sie przez liczbe rund
réwna poziomowi talentu echolokacja.

ODPORN9SC NA EKSTREMALNA TEMPERATURE

Dyscyplina: Mistrz Zywioléw Talent: kontrola temperatury
Poziom: 5 Koszt: 200
Wyczerpanie: - Autor: Keith Richmond

Mistrz Zywiotéw uzywa tego rozwinigcia po to, by dooko-
ta niego caly czas utrzymywatla sie dogodna temperatura.
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Wynik testu kontroli temperatury okresla czas trwania w
godzinach. Rozwiniecie to zuzywa jeden test zdrowienia.
W czasie trwania efektu rozwiniecia Mistrz Zywioléw jest
niewrazliwy na ekstremalne temperatury nie wywotane
magicznie, takie jakie panuja na szczycie zasniezonej géry
albo w dzien na pustyni. Co wiecej Mistrz Zywioléw zy-
skuje (poziom/2) punkty pancerza przeciw ekstremalne-
mu zimnu i cieptu, takiemu jak na przyklad ogieni, zamra-
zanie i wszystkie czary oparte na zimnie lub ogniu.

DRZUCENIE TARCZA

Dyscyplina: Powietrzny Lupiezca Talent: atak tarczg
Poziom: 6 Koszt: 100
Wyczerpanie: 1 Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Powietrznemu lupiezcy odrzucic
w tyt swego przeciwnika. Adept atakujac wykonuje test
talentu. Jesli przeciwnik nie wykona udanego testu zacho-
wania rownowagi, zostaje odrzucony w tyl o tyle metrow,
ile wynosi réznica wynikow miedzy testem zachowania
réwnowagi a wynikiem ataku tarczq. Uzycie tego rozwinie-
cia powoduje otrzymanie dodatkowo jednego obrazenia.

ODTWORZENIE LEGENDY

Dyscyplina: Czarodziej
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: odtworzenie tekstu
Koszt: 100
Autor: Scott Rick

Rozwiniecie to pozwala Czarodziejowi na odtworzenie
legendy, ktéra zapamietal przy pomocy rozwiniecia za-
pamietanie legendy, ale ktéra pdzniej zapomnial. Stopient
trudnosci odtworzenia legendy zalezy od liczby zapamie-
tanych legend (uzyj tabeli - PZ 104). Uzycie tego rozwinie-
cia zajmuje jedna runde i wywoluje u Czarodzieja jedno
dodatkowe obrazenie. Uzyskanie przecigtnego sukcesu
w tescie odtwarza jedng minute legendy, kazdy nastepny
stopieni sukcesu daje dodatkowa minute. Czarodziej moze
zapisac¢ legende zgodnie z zasadami obowigzujacymi dla
talentu odtworzenie tekstu i analogicznie zapomni ja po
uplywie 24 godzin lub gdy talent zostanie uzyty ponow-
nie, zaleznie od tego co nastapi jako pierwsze.

ODWRQCLNIE PRCAWYCINIA
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 5
Wyczerpanie: -

Talent: walka wrecz
Koszt: 100
Autor: Robert Braddock

Duzy sukces w teécie walki wrecz o stopniu trudnosci
réownym wynikowi pochwycenia, pozwala Wojownikowi
powali¢ na ziemie trzymajacego go wroga albo samemu
go pochwycié. Manewru tego mozna takze sprébowac do-
kona¢ w tym samym czasie, w ktorym przeciwnik probuje
pochwyci¢ wojownika, ale nieudany test oznacza automa-
tyczne pochwycenie przez wroga.

QGLUSZENIE
Dyscyplina: Ztodziej
Poziom: 3
Wyczerpanie: 1

Talent: atak z zaskoczenia
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to zamienia atak z zaskoczenia w atak majacy
na celu ogtuszenie (PZ 200), dajac szanse na pozbawienie
wroga przytomnosci. Atak ten trzeba wykonaé broniag
obuchowa (sugerujemy sita+1 dla cioséw plazem miecza
lub inng bronig nie obuchowa). Jesli Ztodziej w tescie
obrazen o stopniu trudnosci réwnym progowi ran uzy-
ska ogromny sukces, a ofiara nie wykona udanego testu
zachowania réwnowagi, straci ona przytomnos¢. Bedzie
nieprzytomna, dopéki nie wykona testu zdrowienia. Ob-
razenia zadane w efekcie uzycia tego rozwiniecia liczone
sa jako ogluszeniowe (zob. PZ 200).

QG2N CIENIPPLASZCZKI

Dyscyplina: Wiadca Zwierzat Talent: pazury
Poziom: 7 Koszt: 200
Wyczerpanie: patrz opis Autor: Scott Rick

Rozwiniecie to jest bardzo zblizone do rozwiniecia zZgdfo.
Kosztem 1 obrazenia t'skrang (tylko skrzydlaty t'skrang
(k’stulaami) moze zosta¢ Wiladca Zwierzat) moze zamienic
koniec ogona w groznie wygladajace zadlo. Jesli t'skrang
zada obrazenia ogonem, ma mozliwo$¢ zadania dodatko-
wych obrazen kosztem 1 punktu wyczerpania. Wykonuje
wtedy test Zywotnosci o stopniu trudnosci réwnym obro-
nie magicznej ofiary. Jesli zakornczy sie on sukcesem, po-
woduje przez trzy kolejne rundy obrazenia réwne réznicy
miedzy wynikiem testu a obrona magiczna ofiary. Zaden
pancerz nie chroni przed tymi dodatkowymi obrazeniami.
Do testu Zywotnosci mozna doda¢ karme.

OSTATNI TEST
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 7
Wyczerpanie: patrz opis

Talent: test Zycia
Koszt: 200
Autor: Damian Sharp

Rozwiniecie to pozwala adeptowi rozszerzy¢ ratujace zy-
cie moce talentu fest Zycia na inng umierajacg osobe. Wy-
dajac jeden punkt wyczerpania adept moze uzy¢ jednego
ze swoich testow Zycia, by sprébowac¢ wyrwac inna osobe
z obje¢ émierci. Adept wykonuje test zdrowienia i leczy
umierajacq posta¢ tak, jakby to ona wykonata test zycia.
Tak jak w przypadku festu zycia, adept moze sprébowac
sprowadzi¢ kogo$ znad krawedzi $mierci tylko jeden raz,
ale nie uniemozliwia to innych préb przywrocenia zycia
bohaterowi. Jesli rozwiniecie to stosowane jest w rundzie
nastepujacej po $mierci osobnika, powoduje otrzymanie 1
punktu wyczerpania, jesli jest stosowane pdzniej, powo-
duje otrzymanie 5 punktéw wyczerpania. Rozwiniecie nie
moze zosta¢ zastosowane jesli minie godzina od $mierci
osoby.

., Dopdki zyje, nie pozwole Ci umrzec.”
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PARALIZUJACY JAD

Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: jad

Koszt: 500
Autor: Robert Braddock

Poziom: 5
Wyczerpanie: -

Zamiast zadawania obrazen, paralizujgcy jad zmniejsza
stopien Zrecznosci ofiary o 1 co runde, dop6ki nie prze-
zwyciezy ona trucizny (tj. poziom rund, do czasu wy-
konania udanego testu Zywotnosci o stopniu trudnosci
rownym stopniowi jadu). Kiedy stopienn Zrecznosci
ofiary spadnie do zera, zostanie ona unieruchomiona.
Kazda spadek stopnia Zrecznosci powoduje zmiane
odpowiednich wspoélczynnikéw (1 stopient to 3 punkty
zrecznosci).

PI2RUNUJACA SZARZA

Dyscyplina: Kawalerzysta
Poziom: 7
Wyczerpanie: 3

Talent: szarza
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Gdy Kawalerzysta wykorzystuje to rozwiniecie, nad
koricem jego broni tworza sie czarne i zétte chmury.
Tuz przed trafieniem przeciwnika nastepuje btysk i
trzask piorunu, chmury znikaja. Przeciwnik nie otrzy-
muje obrazen, ale prawdopodobnie zostanie powalony
(mozliwe ze zostanie odrzucony daleko w tyl) i oglu-
szony. To rozwiniecie powoduje, ze szarza staje sie
atakiem ogluszajacym. Jesli przeciwnik otrzyma taka
ilos¢ obrazen ogluszeniowych, ktéra przekroczy jego
proég ran, to zostanie ogluszony przez grzmot i ma -8
stopni do wszystkich testéw do korica nastepnej rundy
(wliczajac w to test zachowania rownowagi). Jesli prze-
ciwnik nie wykona udanego testu zachowania réw-
nowagi, zostaje odrzucony od kawalerzysty na liczbe
metréw réwna liczbie punktow, ktérych mu zabrakto
do sukcesu w tescie zachowania réwnowagi. Moze
on otrzymac¢ obrazenia spowodowane upadkiem lub
wpadnieciem na jaka$ przeszkode (sugerujemy stopien
5 bez pancerza dla uderzenia w ziemie lub normalny
przedmiot. Ladowanie na wiéczni lub upadek ze skaty
to co$ bardziej ryzykownego dla zycia).

PLPNACA JASN?SC

Dyscyplina: Powietrzny LupiezcaTalent: ognista krew
Poziom: 4 Koszt: 100
Wyczerpanie: - Autor: Atilla Hatvagner

Uzycie tego rozwiniecia pozwala adeptowi na kon-
tynuowanie walki nawet wtedy, gdy jego obrazenia
przekrocza prég przytomnosci. Poswieca on test zdro-
wienia, ale nie leczy obrazen. Po uzyciu tego rozwinie-
cia krew splywajaca z ran adepta zaptonie niewielkim
ogniem. Efekt tego rozwiniecia dobiega korica wraz z
koricem walki lub gdy odniesione obrazenia przekro-
cza prog zycia adepta.

POCHPDNIA
Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 3
Wyczerpanie: 1

Talent: ognista strzata
Koszt: 100
Autor: Jason A. Goode

Uzycie tego rozwiniecia powoduje, ze grot strzaly zostaje
ogarniety przez plomienie. Palgca si¢ strzala jest traktowa-
na tak samo jak pochodnia, jesli chodzi o czas palenia sie
oraz wielkos¢ o$wietlanego obszaru. Traktowana jest tez
jako tatwopalna. Nalezy jednak zauwazyé, ze podobnie
jak to ma miejsce w przypadku magicznych zapalniczek,
uzycie tego rozwiniecia moze w skazonych rejonach przy-
ciagnac¢ niepozadang uwage astralnych stworzen.

, Niech sig stanie swiatto! He, He. Nie wiem co mnie rajcuje, gdy
wypowiadam te stowa” - Osok Vatheriel, elfi Lucznik.

PeDTRZYMANIE CUDZEG? WATKU

Talent: podtrzymanie waqtku
Koszt: 200

Autor: Scott Rick

Dyscyplina: Czarodziej
Poziom: 8
Wyczerpanie: 1

Rozwiniecie to pozwala Czarodziejowi podtrzymac przez
krotki czas watki innego adepta (za jego zgoda) kosztem
1 punktu wyczerpania na kazda prébe. Jesli innemu ma-
gowi powiedzie sie test tkania wqtkow, Czarodziej moze
sprobowac wykonac test podtrzymania cudzego waqtku, aby
zatrzymac splatany czar w matrycy rzucajacego. Stopien
trudnosci testu réwny jest trudnosci utkania podtrzymy-
wanego watku. Udany test podtrzymuje czar przez liczbe
rund réwna poziomowi podtrzymania waqtku. Czarodziej
moze zwolni¢ czar w dowolnej rundzie (ale rzucajacy
zaklecie nie moze). W ostatniej rundzie Czarodziej moze
wykona¢ kolejny test podtrzymania cudzego wqtku. Pomysl-
ny wynik pozwala Czarodziejowi na dalsze podtrzymy-
wanie zaklecia. Niepowodzenie oznacza natychmiastowe
rzucenie czaru. Czarodziej nie moze tkaé, ani rzucaé
innych czaréw, gdy uzywa tego rozwiniecia. Natomiast
rzucajacy czar moze wykonywaé normalne akcje, ale nie
ma dostepu do matrycy, ktéra jest uzywana do podtrzy-
mania czaru. Rozwiniecie to jest stosowane bardziej przez
Czarodziejow-teoretykéw, do podtrzymania poteznych
zakle¢ bitewnych magéw, aby mogli oni zada¢ dwa ciosy
naraz. Czasem Czarodziej i Ksenomanta pracuja razem
nad uwiezieniem silnego Horrora, podtrzymujac czar
Przyzwanie Horrora, dopoki Ksenomanta nie bedzie moégt
rzuci¢ czaru Unieruchomienie Horrora.

PeDTRZYMANIL WZ9RCA LFEKTU

Talent: podtrzymanie waqtku
Koszt: 200
Autor: Simon Withers

Dyscyplina: Czarodziej
Poziom: 15
Wyczerpanie: 1

Gdy Czarodziej wplata watek wzorca efektu w zaklecie
moze, kosztem jednego punktu wyczerpania, uzy¢ tego
rozwiniecia do podtrzymania watku, tak jakby byl on
zwyklym watkiem. Watek ten moze by¢ Iaczony z innymi
watkami w normalny sposéb lub tez poprzez uzycie roz-
winiecia podtrzymanie kilku waqtkow (MSB 58).
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PODTRZYMANIE WZORCA RZUCANIA ZAKLECIA

Dyscyplina: Czarodziej
Poziom: 11
Wyczerpanie: 1

Talent: podtrzymanie waqtku
Koszt: 200
Autor: Simon Withers

Gdy Czarodziej splata watek wzorca czaru moze, kosz-
tem jednego punktu wyczerpania, uzy¢ tego rozwiniecia
do podtrzymania watku zaklecia, tak jakby byt on zwy-
klym watkiem. Watek ten moze by¢ laczony z innymi
watkami w normalny sposéb lub tez poprzez uzycie
rozwiniecia podtrzymanie kilku wqtkéw (MSB 58).

PeDTRZYMANIE WZORCA ZASILGU

Dyscyplina: Czarodziej
Poziom: 9
Wyczerpanie: 1

Talent: podtrzymanie waqtku
Koszt: 200
Autor: Simon Withers

Gdy Czarodziej wplata watek wzorca zasiegu w tkane
zaklecie, moze kosztem jednego punktu wyczerpania,
uzy¢ tego rozwiniecia do podtrzymania watku, tak
jakby byl on zwyklym watkiem. Watek ten moze by¢
faczony z innymi watkami w normalny sposob lub tez
poprzez uzycie rozwiniecia przytrzymanie kilku waqtkow
(MSB 58).

POLE CISZY
Dyscyplina: Zlodziej
Poziom: 9
Wyczerpanie: 3

Talent: skradanie si¢
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala Ztodziejowi na roztoczenie pola
ciszy wokot siebie. Pole to rozposciera sie na powierzch-
ni o promieniu 1 metra/poziom talentu lub mniejszej.
Wszystkie testy stuchania w obszarze tego pola, otrzy-
muja ujemny modyfikator réwny wynikowi testu skrada-
nia sig. Ztodziej moze emitowac pole ciszy i jednoczeénie
skradac sie uzywajac talentu skradanie sig, koci chod lub
innych zdolnosci, co czyni prawie niemozliwym uslysze-
nie go.

POSLUSZNY SZPILG

Dyscyplina: Czarodziej Ksenomanta Talent: krgzqcy szpieg
Poziom: 10/8 Koszt: 200, 200
Wyczerpanie: 1 Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala magowi sprawi¢, ze krazacy
szpieg zamiast krazy¢ nad nim, przemiesci sie gdzie-
kolwiek tylko mag sobie zazyczy. Mag moze uzy¢ tego
rozwiniecia kosztem 3 obrazen, gdy krqzgcy szpieg jest
uaktywniony. Po uzyciu rozwiniecia mag moze kon-
centrujac sie rozkazywac duchowi, w ktérym kierunku
ma lecie¢ przez liczbe minut ré6wna poziomowi talentu
krazqcy szpieg. Po uplywie tego czasu szpieg powrdci na
swoja normalng orbite. Mag moze normalnie widzie¢
to, co widzi szpieg.
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PRSZYBUJ W
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 6
Wyczerpanie: 1

Talent: powietrzny chod
Koszt: 200
Autor: Luke Davis

Dzigki rozwinieciu Wojownik umozliwia innym osobom
korzystania z efektow jego powietrznego chodu, dopoki
trzymaja sie za rece. Rozwiniecie to powoduje 1 punkt
wyczerpania w kazdej rundzie, w ktdrej pasazer szybu-
je z Wojownikiem. Jesli Wojownik pusci reke pasazera,
przestanie on szybowac i spadnie na ziemie. Jesli zdarzylo
sie to w chwili, gdy znajdowali sie wysoko ponad ziemia,
pasazer otrzyma obrazenia od upadku.

PRSWIECENIE

Dyscyplina: Zabdjca HorroréwTalent: ostateczny cios
Poziom: 5 Koszt: 100
Wyczerpanie: - Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala Zabojcy Horroréw zastosowac
ostateczny cios na kazdego Horrora, ktory go naznaczyt i
przeciw ktéremu z sukcesem wykorzystat talent oparcie sig
mocy znamienia. Rozwiniecie to wymaga po$wiecenia akcji.
Dziata ono jak magia poswiecen, wiec po uzyciu Zabdjca
Horroréw jest nieodwracalnie martwy. Zabdjca Horroréw
musi dodawaé karme do testu ostatecznego ciosu, dopoki
nie uzyska sukcesu lub mu sie ona nie skoriczy. Wszystkie
pozostate punkty karmy dodawane sg do obrazen, ktére
otrzyma Horror w wyniku tego ciosu.

POWIETRZNL Q@GLUSZENIE

Dyscyplina: Mistrz Zywiotéw Talent: mowa powietrza
Poziom: 6 Koszt: 100
Wyczerpanie: 3 Autor: Luke Davis

Rozwinigcie to pozwala Mistrzowi Zywioléw stworzyé
wyjacy i ogluszajacy strumieri powietrza. Mistrz Zywioléw
moze wzia¢ na cel tyle istot, ile wynosi poziom jego mowy po-
wietrza. Mistrz Zywiotéw otrzymuje 3 obrazenia i wykonuje
test mowy powietrza o stopniu trudnosci réwnym najwyzszej
obronie magicznej wiréd wrogéw. Jesli test zakoriczy sie suk-
cesem, przeciwnicy beda calkowicie gtusi przez tyle minut, ile
wynosi poziom mowy powietrza bohatera. Przez ten czas sa oni
jednak catkowicie odporni na dziatanie wszystkich talentéw
opartych na dzwieku, jak np. prowokacja.

POWILTRZNY SKOK
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 7
Wyczerpanie: 1

Talent: powietrzny chéd
Koszt: 200
Autor: Robert Braddock

Rozwinigcie to jest ulepszona wersja talentu powietrzny
chod. Koncentruje si¢ ono na zmniejszeniu wagi Wojowni-
ka i dostarczeniu mu energii do skoku w gére. Kazde takie
uzycie powietrznego chodu kosztuje 1 punkt wyczerpania i
pozwala Wojownikowi dodaé¢ poziom powietrznego chodu
w metrach do wysokosci na jaka wyskoczy.
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POWSTRZYMANIL PULAPKI MECAANICZNE)

Dyscyplina: Ztodziej Talent:  unieszkodliwienie
j putapki mechanicznej
Poziom: 7 Koszt: 200

Wyczerpanie: - Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Zlodziejowi czasowo po-
wstrzymaé mozliwos$é uruchomienia putapki. Ztodziej
deklaruje zamiar powstrzymania putapki i wykonuje
test unieszkodliwienia putapki mechanicznej. Jesli osiagnie
przecietny sukces, nic si¢ nie dzieje. Jesli osiagnie co
najmniej duzy sukces, pulapka zostanie powstrzyma-
na na liczbe rund réwna poziomowi talentu unieszko-
dliwienie putapki mechanicznej, chociaz Ztodziej moze
dobrowolnie zmniejszy¢ ten czas. Gdy czas dzialania
tego talentu dobiegnie konica, putapka bedzie dziata¢ w
normalny sposéb. Jesli test sie nie powiedzie, putapka
zostaje uruchomiona i bohater moze wykonac¢ test ini-
cjatywy, aby sprawdzi¢ czy zdazy odskoczy¢.

PRZYCUA

Dyscyplina: Fechtmistrz
Poziom: 3
Wyczerpanie: -

Talent: manewr
Koszt: 100
Autor: Scott Rick

Rozwiniecie to pozwala Fechtmistrzowi wymanewro-
wac przeciwnika na niekorzystng pozycje. Fechtmistrz
moze na przyklad zapedzi¢ przeciwnika pod $ciane,
ustawié tylem do schodéw wiodacych w doél, albo twa-
rza do stonica. Jesli test manewru zakoniczy sie sukce-
sem, przeciwnik Fechtmistrza zmniejsza stopierr swego
nastepnego testu ataku o liczbe réwna poziomowi ma-
newry Fechtmistrza.

(Zmodyfikowana wersja rozwiniecia pozycja znalezio-
nego w Cosmotopii)

PRZECAWYCENIE CI95U

Talent: przewidywanie ciosu
Koszt: 100
Autor: Damian Sharp

Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Rozwiniecie to pozwala adeptowi przechwyci¢ atak
skierowany w kogo$ innego. Gracz nie musi deklaro-
wac przed atakiem wroga, ze bedzie prébowat go prze-
chwytywad, ale musi wykona¢ test przewidywania ciosu
i uzyska¢ w nim rezultat wyzszy od inicjatywy ataku-
jacego. Przechwytywanego ataku nie mozna unikna¢
(zaprzecza to uzyciu tego rozwiniecia), ale mozna go
sparowac/zablokowad.

— Czasami plan opiera si¢ na jednej osobie. Zdarza sig Ze,
aby utrzymac jg przy zyciu, musisz przyjac kilka dodatko-
wych ciosow.

PRZECIW-TEMP®

Dyscyplina: Fechtmistrz
Poziom: 6
Wyczerpanie: 3

Talent: bron biata
Koszt: 100
Autor: Simon Withers

Chwile przed tym, nim przeciwnik zaatakuje Fechmistrza
bronia do walki wrecz, moze on uzy¢ tego rozwiniecia,
aby wykonac test ataku bronig biatg. Kosztuje go to 3 obra-
Zenia, a poziom otrzymanego sukcesu jest zmniejszany o 1
(ogromny sukces staje sie¢ duzym, przecietny sukces staje
sie porazka, itd.). Wobec przeciw-tempa nie mozna wyko-
rzystac riposty, uniku i innych defensywnych talentéw i
zdolnosci. Nie moga tez one zosta¢ uzyte przez Fechtmi-
strza na atak, ktéry wyprzedzito przeciw-tempo. Przeciw-
tempo traktowane jest jak atak bronig biata, wymaga wiec
od Fechtmistrza poswiecenia akcji, ale nie przeszkadza w
pOzniejszym uzyciu takich talentéw jak riposta, drugi atak
czy druga bror.

PRZEMIANA W ZWIERZE,

Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: pazury
Poziom: 12 Koszt: 100
Wyczerpanie: 8 Autor: Melissa Kuhnel

Dzieki temu rozwinieciu Wladca Zwierzat moze sie catko-
wicie przemieni¢ w dowolne zwierze, o poréwnywalnej
do niego wielkosci. Wiadca Zwierzat wykonuje test po-
ziomu pazuréw + Charyzma, o stopniu trudnosci réwnym
obronie magicznej zwierzecia. Przemiana nastapi, jesli
Wtadca Zwierzat uzyska co najmniej duzy sukces. Adepci
uzywajacy tego rozwiniecia powinni czynic to z rozwagg,
bowiem przemiana moze by¢ niebezpieczna! Rozwiniecie
to nie przemienia ekwipunku, ubrania, czy broni, ale wat-
ki pozostajg aktywne, a adept caly czas ma Swiadomos¢ i
moze, w granicach rozsadku, uzywac talentow i umiejet-
noéci. Jednak odczuwa on tez zwierzece instynkty i zbyt
czeste uzywanie tego rozwiniecia moze doprowadzi¢ do
opanowania umystu bohatera w duzym stopniu przez
nowa postaé, a nawet doprowadzi¢ do tego, ze Wtadca
Zwierzat zapomni o swej prawdziwej postaci i straci
swiadomosé. Dostosuj wspoétczynniki, obrazenia, obro-
ny wiladcy zwierzat do odpowiednich dla nowej postaci
wartodci. Ta przemiana ma nieograniczony czas trwania.
Wtadca Zwierzat musi ponownie uzy¢ tego talentu, by
powrdéci¢ do swojej postaci. Uzycie tego rozwiniecia kosz-
tuje 8 punktéow wyczerpania, ale Wtadca Zwierzat moze
wykonywac testy zdrowienia w nowej postaci.

PRZETKANIL

Dyscyplina: dowolna
Poziom: 7
Wyczerpanie: -

Talent: tkanie wgtkow
Koszt: 100
Autor: Damian Sharp

Rozwiniecie to pozwala adeptowi zmienia¢ talent tkanie
wqtkow, ktérym dany watek zostat utkany. Jest to przydat-
ne tylko wtedy, gdy adept ma wiecej niz jeden talent tkanie
wqtkéw. Przykladowo, gdyby adept posiadal magiczna
r6zdzke, moglby przenies¢ utkany dzieki tkaniu wgtkow
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Czarodzieja watek do tkania wqtkéw Mistrza Zywiotow.
Taka zamiane traktuje sie tak, jakby watek zostat orygi-
nalnie utkany dzieki nowemu tkaniu wqtkow, a poziom
watku pozostaje ten sam. Ma to kilka drobnych zalet.
Po pierwsze, jesli adeptowi nie powidd! sie test tkania
wqtkéw podczas proby dostrojenia sie do przedmiotu,
zamiast zwiekszaé poziom tego talentu, moze on prze-
rzuci¢ ten watek do innego tkania wqtkéw i sprobowac
jeszcze raz. Po drugie, umozliwia proste zarzadzanie
watkami, przydzielanie watkéw do tego tkania waqtkow,
ktore jest dla nich najlepsze. Oczywiscie talent tkanie
wqtkéw do ktérego przerzucamy watek, musi miec jesz-
cze wolne miejsce. Préby przeniesienia watku do talen-
tu, ktéry utrzymuje juz maksymalnag ilos¢ watkéw, nie
powioda sie, a watek zostanie stracony. Przeniesienie
watku do talentu o mniejszym poziomie niz poziom
watku (np. przeniesienie watku o poziomie 6 do tkania
wqtkéw o poziomie 4), spowoduje iz zostanie rozplecio-
nych tyle pozioméw watku, ile trzeba do tego, by mogt
on by¢ utrzymany przez nowy talent (np. watek o po-
ziomie 6 stanie si¢ watkiem o poziomie 4).

, Wszystkie wqtki sq tak naprawde takie same, tylko pocho-
dzq z roznych zrodet. Jesli zamienisz zrédto...”

PRZEWIDYWANIE KONTRY
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 6
Wyczerpanie: 2

Talent: przewidywanie ciosu
Koszt: 100
Autor: Robert Braddock

Uzycie tego rozwiniecia wymaga dodatkowego punktu
wyczerpania przy uzyciu przewidywania ciosu. Jesli prze-
ciwnik sprébuje wykona¢ riposte, unik lub inng akcje skie-
rowang na bron Wojownika, aby mu sie powiodlo bedzie
musiat pokonaé wynik testu przewidywania ciosu. Dodatko-
wo poziom sukcesu owej akcji zmniejszony jest o jeden.

, Glupi Fechtmistrz ze swoim — atak, riposta, atak, riposta.
Moge przewidziec jego ruchy z zamknietymi oczami”.

PRZYDUSZENIE

Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 8
Wyczerpanie: -

Talent: walka wrecz
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Wojownikowi trzymac przeciw-
nika i nadal walczyé. Mozna go uzy¢ tylko wtedy, gdy
przeciwnik moze by¢ przytrzymany jedna reka. Z tego po-
wodu rozwiniecie to jest najczesciej uzywane przez trolle
i obsydian, ktérzy sa na tyle duzi, aby trzymac za kark
przecietnych Dawcéw Imion jedna reka. Orki, ludzie i inni
Dawcy imion tej wielkosci mogg uzywac tego rozwiniecia
tylko do pochwycenia matych zwierzat i wietrzniakéw.
Wojownik wykonuje normalng prébe pochwycenia. Moze
kontynuowa¢ walke, ale otrzymuje ujemny modyfikator
-3 stopnie do wszystkich akcji, odzwierciedlajacy trud-
noé¢ utrzymania chwytu w trakcie walki. Rozwiniecie to
mozna zastosowac do pochwycenia dwoch przeciwnikéw
na raz, moze takze by¢ stosowane w polaczeniu z rozwi-
nieciem Smiertelny chwyt.
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PRZYJAZN ZE ZWIERZECIEM

Dyscyplina: Wiadca Zwierzat Talent: wigz ze zwierzeciem
Poziom: 4 Koszt: 100
Wyczerpanie: - Autor: Melissa Kuhnell

To rozwiniecie pozwala adeptowi wykona¢ test wiezi ze
zwierzeciem, gdy spotka on zwierze. Duzy sukces poprawi
nastawienie zwierzecia ze standardowego na lepsze, a
ogromny da jeszcze lepsze rezultaty. Test ten nie powodu-
je wiekszych dlugoterminowych efektéw niz pojedyncze
udane uzycie wigzi ze zwierzgciem.

PRZYJLCIL (195U
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: przyjecie ciosu
Koszt: 100
Autor: Robert Braddock

Po udanym uzyciu przewidywania ciosu na swoim prze-
ciwniku, adept moze uzy¢ wobec niego to rozwiniecie.
Zmniejsza sie wowczas obrona fizyczna Wojownika, ale
réwnoczeénie o te sama wartos¢ maleje stopient testoéw
obrazerr wroga. Adept moze obnizy¢ swoja obrone fizycz-
na maksymalnie o poziom przewidywania ciosu. Uzycie tej
zdolnosci kosztuje 1 punkt wyczerpania.

,Nie zapomng wyrazu jego twarzy, kiedy wszedlem mu pod
miecz 1 wzruszytem ramionami.”

PRZYPOMNIENIE 2DCZUC

Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: zapozyczenie umystu
Poziom: 7 Koszt: 100
Wyczerpanie: 3 Autor: Keith Richmond

Kiedy rozwiniecie to zostaje uzyte na zwierzeciu, Wtadca
Zwierzat doswiadcza tego, co ono czulo przez ostatnie po-
ziom minut. Trzeba wybraé¢ konkretny zmyst, ale mozna
uzy¢ tego rozwiniecia w kolejnych rundach, aby pozyczy¢
kilku zmystéow zwierzecia i odczuwaé je jednoczesnie.
Wiadca Zwierzat traci mozliwo$é uzywania wtasnych
zmystéw, gdy korzysta z tego rozwiniecia.

PRZYSPIESZENIE KRWIA

Dyscyplina: Kawalerzysta
Poziom: 5
Wyczerpanie: patrz opis

Talent: wspélna krew
Koszt: 100
Autor: Atilla Hatvagner

Gdy Kawalerzysta uzywa tego rozwiniecia, nie leczy swe-
go wierzchowca przekazywang mu krwig. Zamiast tego
zwierze poczuje przyplyw energii i bedzie moglo biec
znacznie szybciej niz zwykle. Uzycie tego rozwiniecia nie
wymaga wykonania testu. Kawalerzysta po prostu dekla-
ruje ile chce poswieci¢ punktéw wyczerpania. Za kazdy
poswiecony punkt, petna szybkos¢ wierzchowca rosnie na
czas jednej rundy o 20, a szybkos¢ w walce o 10, podobnie
jak w przypadku talentu sprint. Rozwiniecie moze zosta¢
uzyte jedynie do przyspieszenia wierzchowca, nie na od-
wrét. Kawalerzysta moze wydaé w ciggu jednej rundy naj-
wyzej tyle punktéw, ile wynosi jego poziom wspolnej krwi.
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PRZYSZPILENIE TARCZA

Dyscyplina: Powietrzny Lupiezca Talent: atak tarczq
Poziom: 8 Koszt: 100
Wyczerpanie: 3 Autor: Luke Davis

Aby moéc uzyé tego rozwiniecia, Powietrzny Lupiezca
musi miec¢ talent brori biata na poziomie 8. Pozwala ono
Lupiezcy przyszpili¢ tarczg wroga do Sciany. Powietrz-
ny Lupiezca otrzymuje 3 obrazenia i wykonuje test broni
biatej. Jesli uzyska co najmniej duzy sukces, przeciwnik
zostaje przyszpilony do Sciany i nie moze wykonywac
zadnych akeji wymagajacych poruszania rekami lub noga-
mi. Ofiara otrzymuje co runde obrazenia réwne wynikowi
testu ataku tarczq, dopoki nie wykona udanego testu Sity
o stopniu trudnosci réwnym wynikowi testu broni biatej
Powietrznego Lupiezcy. Mistrz gry moze nie zezwoli¢ na
uzycie tego rozwiniecia, jesli uwaza ze Powietrzny Lu-
piezca uzywa zbyt malej tarczy, niezdolnej do stworzenia
takiego efektu.

PRZYTRZYMANIE ZNAKU

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: mistyczny znak
Koszt: 100
Autor: Simon Withers

Rozwiniecie to pozwala Lucznikowi przytrzymac mistycz-
ny znak na przeciwniku dtuzej niz tylko jedna runde. Utrzy-
mywanie znaku kosztuje 1 punkt wyczerpania na runde, a
premia mistycznego znaku jest zmniejszana o 1 stopiert na
runde przytrzymywania, poczawszy od drugiej rundy.

PRZYWQLANIE NAZWANEG? RUMAKA

Talent: przywotanie rumaka
Koszt: 100

Autor: Keith Richmond

Dyscyplina: Kawalerzysta
Poziom: 5/9 (patrz opis)
Wyczerpanie: 5

Rozwiniecie to pozwala Kawalerzyscie wezwaé¢ ducha
nazwanego rumaka. Jest ono najczesciej uzywane do przy-
zwania ducha dawnego rumaka Kawalerzysty, z ktérym
posiadat wiez i w takim przypadku wymaga 5 poziomu ta-
lentu. Aby przyzwac innego rumaka, nalezy posiadac talent
przywolanie rumaka na poziomie 9 i uzyskac¢ duzy sukces w
tescie tego talentu. Jesli rumak z jakiego$ powodu nie chce
przyby¢, bedzie potrzebny przedmiot jego wzorca, by usta-
nowi¢ polaczenie (bardzo trudno jest go przywotac).

PRZYWQLANIL ZWIERZLCIA

Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: zapanowanie nad
zwierzeciem

Koszt: 100

Autor: Melissa Kuhnell

Poziom: 5
Wyczerpanie: patrz opis

Rozwiniecie to ma dwie postacie:

Po pierwsze, pozwala Wladcy Zwierzat przywota¢ zwie-
rzeta. Musi on okresli¢, jakiego rodzaju i jak silne (np. ile
powinno przyby¢) zwierzeta chce przywolaé. Uzyskanie
ogromnego sukcesu oznacza, ze wszystkie zwierzeta poza-

danego rodzaju bedace w odlegtosci 10 metréw na poziom
talentu natychmiast przybeda do wiladcy zwierzat. Zasieg
moze zosta¢ zwiekszony o 5 metréw na poziom kosztem
kazdych dodatkowych dwdéch punktéw wyczerpania.

Po drugie, rozwiniecie to pozwala Wiadcy Zwierzat przy-
wola¢ zwierze pojedyncze lub dokladnie okreslone. Uzy-
cie tego rozwiniecia w ten sposéb zajmuje kilka godzin, ma
taki sam zasieg, ale pozwala Wtadcy Zwierzat na podanie
ogoblnego lub szczegdélowego opisu zwierzecia, ktére chce
przywolaé. Moze on na przyklad przyzwac , najwiekszego
niedzwiedzia w lesie”, ,gryfa, ktéry bedzie chciat podré-
zowacé ze mng”, lub nawet , potezng bestie, ktéra bedzie
walczy¢ po mojej stronie”. Im bardziej szczegétowy opis,
tym wiekszy sukces trzeba bedzie uzyskac¢ w tescie talen-
tu. To czy opisane zwierze znajduje sie w zasiegu talentu i
wymagany na uzycie go czas zalezy od mistrza gry.

ROZDZIELENIE ZMYSLOW

Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: zapozyczenie umystu
Poziom: 9 Koszt: 100
Wyczerpanie: 3 Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala Wiadcy Zwierzat otrzymac wra-
zenia odbierane zapozyczanym od zwierzecia zmystem
i uzywaé¢ w tym samym czasie wlasnego. Na przykiad,
moze uzy¢ tego rozwiniecia na wzroku jastrzebia, wystac¢
go na zwiad i widzie¢ to, co widzi jastrzab. W tym samym
czasie moze takze patrze¢ wlasnymi oczyma i unikna¢ zde-
rzenia z drzewem, itp.

SIEA ZIEMI

Dyscyplina: Mistrz Zywioléw Talent: wrosnigcie w ziemie
Poziom: 6 Koszt: 200
Wyczerpanie: 1 Autor: Damian Sharp

Rozwiniecie to zwieksza zasieg dzialania Sily dawanej
przez ziemie. Uzycie tego rozwiniecia pozwala podnies¢
Site Mistrza Zywioléw 0 poziom wrosnigcia w ziemig. Jed-
nakze, w trakcie uzycia tego rozwiniecia Mistrz Zywioléw
musi sta¢ na ziemi oraz pozostawac nieruchomy. Talent
staje sie bezuzyteczny, gdy Mistrz Zywiotéw poruszy sie
(wlacznie z powaleniem lub uzyciem uniku).

SOKOLL SPRIRZENIL
Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 4

Wyeczerpanie: 1

Talent: sokole oko
Koszt: 200
Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Lucznikowi uzy¢ polepszonego
zmystu wzroku do réznych dziatan, nie tylko do celo-
wania. Lucznik otrzymuje 1 punkt wyczerpania i wyko-
nuje test sokolego oka o stopniu trudnosci réwnej obronie
magicznej przeciwnika. Jesli test zakonczy sie sukcesem,
Lucznik widzi przeciwnika tak, jakby ten stal tuz przed
nim, jednakze nie moze niczego uslysze¢ czy powachac.
Lucznik moze wykonac¢ test Percepcji oparty na wzroku,
aby dowiedzie¢ sie czego$ o przeciwniku
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STAL®WA DLON *
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 2

Talent: drewniana skora
Koszt: 100
Autor: Robert Braddock

Adept uzywajacy tego rozwiniecia utwardza swa skoére
w specyficznych miejscach i staje si¢ ona prawie nie-
mozliwa do uszkodzenia oraz bardziej efektywna jako
bron. Adept uzywajacy stalowej dtoni otrzymuje 2 obra-
zenia. Efekt trwa poziom rund, ale w kazdej rundzie,
w ktorej adept musi poruszyé¢ utwardzona skoéra (np.
chwyci¢ co$ lub w inny sposéb wygiaé reke), otrzymuje
on dodatkowe obrazenia z wyczerpania. Atak utwar-
dzong czesciag ciala w walce wrecz zadaje o 3 stopnie
obrazen wiecej. W przypadku gdy utwardzona czesc¢
ciala otrzyma obrazenia, nalezy wykonacé test drewnia-
nej skory i uzyé wyniku jako wartosci pancerza fizycz-
nego (tego pancerza nie mozna przebic).

STRZALA K9MPASU

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 3
Wyczerpanie: 1

Talent: strzata kierunku
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Lucznikowi na uzycie strzaty
kierunku jako kompasu. Strzata po upadku wskaze kie-
runek péinocny. Uzycie strzaty kierunku w ten sposéb
powoduje utrate tylko jednego punktu wyczerpania.

STRZALA SMQLISTEG? @GNIA

Talent: ognista strzata
Koszt: 100

Autor: Jason A. Goode

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 8
Wyczerpanie: 2

Rozwiniecie to jest rzadkim i bardzo paskudnym ulep-
szeniem ognistej strzaty. Aby stworzy¢ strzateg smolistego
ognia, Lucznik uzywa talentu ognista strzata i otrzymuje
2 dodatkowe obrazenia. Zamiast zaptong¢ normalnym
ogniem, pocisk zostanie ogarniety przez widmowe,
przezroczyste plomienie. Nastepnie Lucznik wystrzela
strzate. Jesli trafi ona w cel, to podpala go tymi ptomie-
niami, zadajac obrazenia ze stopniem Sity Woli. Przed
tymi obrazeniami zamiast pancerza fizycznego chroni
pancerz duchowy. Plomienie beda ptonac przez liczbe
rund réwng stopniowi Sity Woli tucznika.

, Bylismy tam, walczqc z hordq zZywotrupow. Strzat mi uby-
wato jak wody w sicie, a napastnikom nie bylo widac korica.
Ognista strzata sprawdzata si¢ swietnie, ale to nie wystar-
czato. Zadawata niewiele wigcej obrazeni niz moje normalne
strzaty. Dotarto do mnie, ze jesli mogtbym uczynic¢ kazdg
strzale bardziej efektywnq albo zwigkszy¢ czas dziatania...”
- Osok Vatheriel, elfi Lucznik.
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STRZALA Z WIADOMQSCIA

Talent: strzata kierunku
Koszt: 100

Autor: Jason A. Goode

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Strzata z wiadomosciq stuzy do przekazania komus$
wiadomosci, zwykle przez zatloczone i hatasliwe
pole bitwy. Otrzymujac 1 obrazenie, Lucznik wyciaga
strzale i przekazuje jej wiadomosé. Wiadomos¢ ta moze
zawieraé 5 stéw na poziom talentu. Strzala ta jest wy-
strzeliwana w strone adresata, ktéry musi znajdowac
sie w zasiegu strzalu Lucznika. Gdy strzala zblizy sie
do celu, okrazy go po okregu o promieniu okolo poél
metra, omijajac przeszkody, jesli to konieczne. Strzata
powtdrzy wiadomos¢ trzy razy, chyba ze wczesniej
zostanie werbalnie potwierdzony odbiér wiadomosci.
Potem spadnie na ziemie.

SWEeBEDNL TRPIENIE

Dyscyplina: Wladca Zwierzat, Talent: tropienie
Zwiadowca
Poziom:7/5
Wyczerpanie: 3

Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala wysledzi¢ przeciwnika po-
przez podazanie za Srodkowym punktem jego masy,
zamiast za $ladami stop. W miejscu w ktérym byt sro-
dek masy tropionego pojawia sie jasnoniebieska linia
i bedzie wiodla wszedzie tam, gdzie byl tropiony (w
powietrzu, wodzie, drzwiach, écianach, itd.). Aby uzy¢
tego rozwiniecia bohater nadal potrzebuje tropu, tak
jak w przypadku tropienia.

SZUKAJACA STRZALA

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 8
Wyczerpanie: 2

Talent: strzata kierunku
Koszt: 100
Autor: Jason A. Goode

Rozwiniecie to jest finezyjnym rozszerzeniem talentu
strzata kierunku. Aby go uzy¢, Lucznik wykonuje test
strzaly kierunku i otrzymuje 2 dodatkowe obrazenia.
Gdy strzata opadnie nad ziemig, nagle wyréwna swgj
lot na wysokosci 1,2 metra i zacznie szuka¢ celu. Po-
rusza sie ona z predkoscia réwna szybkosci w walce
Lucznika, omijajac lub okrazajac kazda napotkana
przeszkode. Strzala wybierze najkrétsza trase, przela-
tujac przez otwarte okna i drzwi, dopdki tylko bedzie
mogla. Nie trafi w nic ani w nikogo, nawet jesli kto$
umy$lnie stanie na torze jej lotu - ominie go jak inne
przeszkody. Strzala bedzie szukaé celu na odleglosé
rowng jej maksymalnemu zasiegowi, liczac od miejsca,
w ktérym zaczela poziomy tor lotu. Kiedy osiggnie za-
sieg maksymalny lub znajdzie cel, powoli opadnie na
ziemie i §lizgajac sie zatrzyma na granicy zasiegu lub
przy stopach poszukiwanego.

,Szukaj” - Osok Vatheriel, elfi tucznik
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SZYBKA SZARZA

Dyscyplina: Kawalerzysta
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: szarza
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala uzy¢ szarzy bez koniecznosci
rozpedzania wierzchowca w poprzedniej rundzie.
Szybka szarza moze by¢é wykonywana co runde. Kawale-
rzysta musi jednak wygracd inicjatywe z przeciwnikiem.
Nastepnie musi uzyskaé sukces w tescie ataku z podjaz-
du. Kawalerzysta wykorzystuje styl ataku z podjazdu do
wykonania szarzy, totez konczy swoj ruch tuz przy
wrogu.

SMIERTELNY CHWYT

Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 6
Wyczerpanie: 1

Talent: walka wrecz
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Wojownikowi zwigkszy¢ ob-
razenia zadawane w walce wrecz dzieki zastosowaniu
chwytéw, cioséw w czule punkty i innych podobnych
taktyk. Aby Wojownik moégl uzyé tego rozwiniecia,
musi najpierw pochwycié przeciwnika. Tak dlugo, jak
utrzymuje ten chwyt, przeciwnik otrzymuje obrazenia
rowne Sila + poziom walki wrecz wojownika. Uzycie
tego rozwiniecia kosztuje 1 punkt wyczerpania na
runde.

SNIADANIE MARYNARZA

Dyscyplina: Marynarz
Poziom: 5
Wyczerpanie: -

Talent: zarzucenie sieci
Koszt: 100
Autor: Attila Hatvagner

Nie jest zaskakujacym fakt, ze niektérzy Marynarze uzy-
waja swoich sieci do nieco bardziej konwencjonalnych za-
dan niz walka, na przykiad do towienia. Z pomoca magii,
szybkich ruchéw i precyzyjnego wyczucia czasu, moga
by¢ bardzo efektywni ze swoimi matymi sieciami. Uzywa-
nie tego rozwiniecia oznacza, ze Marynarz spedza okolo
godziny towiac ryby. Adept wykonuje test zarzucenia sieci
o stopniu trudnosci rownym 10. Iloé¢ zdobytego jedzenia
zalezy od stopnia uzyskanego sukcesu, tak jak w przypad-
ku umiejetnoéci rybotéwstwo (PZ 131).

TEST PRZYTOMNQSCI

Dyscyplina: Wojownik, LowcaTalent: test Zycia
Horroréow

Poziom:7/5
Wyczerpanie: -

Koszt: 100/200
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala na uzycie talentu test Zycia po
osiggnieciu progu przytomnosci, a nie progu zycia. Boha-
ter musi wydac punkt karmy, aby uzy¢ tego rozwiniecia,
ale nie mozna go wykorzystaé¢ w tescie.
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UCAARAKTERYZQWANIE
Dyscyplina: [luzjonista
Poziom: 7

Wyczerpanie: 1

Talent: mimikra
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala na uzycie talentu mimikra na in-
nych Dawcach Imion.

UKAZANIE SCIEZKI

Dyscyplina: Wiadca Zwierzat, Talent: tropienie
Zwiadowca
Poziom: 5
Wyczerpanie: 2

Koszt: 100
Autor: Melissa Kuhnell

Uzywajac tego rozwiniecia adept moze spowodowad, ze
Sciezka bedzie widoczna dla innych. Wymaga to poswie-
cenia 2 obrazen i trwa liczbe minut réwnga poziomowi
tropienia.

ULEPSZENIE PCISKU

Dyscyplina: Zbrojmistrz
Poziom: 7
Wyczerpanie: 3

Talent: ulepszenie ostrza
Koszt: 200
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to jest stosowane do ulepszenia strzal i bel-
tow. Jeden udany test ulepszenia ostrza powoduje ulepsze-
nie 2 strzat (beltéw) na poziom talentu.

ULEPSZENIE WIERZCHOW CA

Dyscyplina: Kawalerzysta
Poziom: 7
Wyczerpanie: 3

Talent: przywotanie rumaka
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Uzywajac tego rozwiniecia Kawalerzysta moze przyzwac
ducha i uwiezi¢ jego esencje w swoim wlasnym wierz-
chowcu. Na czas trwania przywolania rumaka, normalny
rumak Kawalerzysty zyskuje +1 do wszystkich atrybutéw
i obron, co objawia sie nastepujacymi premiami:
Zrecznosé: +1  Sita: +1 Zywotnosé: +1

Percepcja: +1 ~ Sita woli: +1 ~ Charyzma: +1

Inicjatywa: +1

Liczba atakéw: +0
Atak: +1

Obrazenia: +1

Liczba czaréw: +0
Rzucanie czaréw: +1
Efekt: +1

Prog Smierci: +4

Prog ran: +1

Prog przytomnosci: +3

Obrona fizyczna: +2
Obrona magiczna: +2
Obrona spoteczna: +2
Pancerz fizyczny: +0
Pancerz duchowy: +0
Zachowanie rownowagi: +1
Testy zdrowienia: +1
Szybkosé¢ w walce: +10
Petna szybkos¢: +20
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UNIERUCAAMIAJACY CAWYT
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 6
Wyczerpanie: 2

Talent: walka wrecz
Koszt: 100
Autor: Robert Braddock

Uzycie tego rozwiniecia wymaga uzyskania przynajmniej
ogromnego sukcesu w tescie walki wrecz. Jedli adept po-
chwycil juz przeciwnika, wystarczy tylko duzy sukces. Po
udanym zastosowaniu chwytu, przeciwnik jest uznawany
za pochwyconego, a trzymajacy go Wojownik moze w
tym czasie wykonywac inne akcje. Oczywiscie Wojownik
musi po$wiecié troche staraii by podtrzymaé chwyt, ale
poza tym, ze musi by¢ blisko przeciwnika i uzy¢ jednej,
badz dwu koriczyn, nie jest niczym ograniczony

UNIERUCA?MIENIE STAWU
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 5
Wyczerpanie: -

Talent: walka wrecz
Koszt: 100
Autor: Robert Braddock

Bezposrednie uzycie tego rozwiniecia wymaga uzyskania
ogromnego sukcesu w teécie ataku, ale jesli adept wcze-
$niej pochwycit przeciwnika, wystarczy uzyskanie duze-
go sukcesu. Pomyslne uzycie tego rozwiniecia eliminuje
jeden ze stawoéw konczyny przeciwnika z walki na liczbe
godzin réwng poziomowi talentu. Stopierr obrazen tego
ataku jest réwny poziomowi walki wrecz Wojownika, pan-
cerz fizyczny nie chroni przed tymi obrazeniami.

UNIKNILCIE DQWCIPU

Dyscyplina: Powietrzny Zeglarz, Talent: unik
Wojownik, Ztodziej
Poziom:7/11/9
Wyczerpanie: 2

Koszt: 100,100,100
Autor: Keith Richmond

To rozwiniecie pozwala bohaterowi na unikniecie efektéw
atakow spotecznych takich, jak np. prowokacja. Bohater
wykonuje test uniku o stopniu trudnosci réwnym wyni-
kowi testu ataku spolecznego. Jednak, aby unikna¢ ataku,
adept musi wykonac jaka$ czynnoéé. Atak spoleczny w
przeciwienstwie do ciosu miecza, ktéremu zawsze mozna
zej$¢ z drogi, wymaga zwykle zamkniecia oczu i/lub za-
tkania uszu. Najprostsze metody na taki unik to wiladnie
zakrycie oczu, uszu lub opuszczenie pokoju. Wojownik
moze unies$¢ tarcze nad oczy, Zlodziej moze zakry¢ uszy
rekoma, a Powietrzny Zeglarz wyskoczy¢ z trzeciego pie-
tra.

UNIKNIECIE WYPATRZENIA

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1+

Talent: wypatrzenie strzelca
Koszt: 300
Autor: Jason A. Goode

Rozwiniecie to pozwala Lucznikowi unikngé wypatrzenia
i naznaczenia przez wroga uzywajacego talentu wypa-
trzenie strzelca. Lucznik wykonuje test wypatrzenia strzelca
przeciw swojej obronie magicznej, ktérej nie moze dobro-
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wolnie obnizy¢. Jesli test sie powiedzie, Lucznik dodaje
poziom talentu wypatrzenia strzelca do swojej obrony ma-
gicznej przeciwko testom wypatrzenia strzelca. Efekt utrzy-
muje sie przez liczbe minut réwng poziomowi talentu.

, Teraz mnie widzisz, a teraz nie” - Osok Vatheriel, elfi tucznik

UNIKNIECIE ZASADZKI

Dyscyplina: Ztodziej
Poziom: 3
Wyczerpanie: 1

Talent: unikniecie putapki
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Zlodziej moze uzy¢ tego rozwiniecia po to, by uniknaé
zaskoczenia. Wykonuje wéweczas test unikniecia putapki.
Normalnie (PZ 202) aby uniknaé¢ zaskoczenia wykonuje
sie test percepcji o stopniu trudnosci réwnym stopnio-
wi Zrecznosdci napastnika (lub odpowiadajacemu mu
stopniowi). Ta sama warto$¢ musi zosta¢ pokonana w
tescie unikniecia putapki. W przypadku automatycznego
(catkowitego) zaskoczenia, Ztodziej moze wykonac test
unikniecia putapki o stopniu trudnoéci réwnym inicjatywie
napastnika. Jesli sie powiedzie, Ztodziej nie otrzyma mi-
nuséw do obrony od zaskoczenia i bedzie mégt wykonaé
swoje akcje na samym koricu rundy.

UTRZYMANIE KONTROLI

Talent: kontrolowanie strzaly
Koszt: 300

Autor: Jason A. Goode

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1+

Utrzymanie kontroli ostrzega i umozliwia Lucznikowi
zapobiezenie proébie przejecia kontroli nad strzala. Aby
skorzystac z tego rozwiniecia, Lucznik musi je uaktywnic.
Wymaga to 1 punktu wyczerpania, a efekt trwa przez licz-
be minut réwna poziomowi kontrolowania strzaty. Jesli w
tym czasie wystapi jakakolwiek préba przejecia kontroli
nad strzala, bohater wyczuje to i bedzie mégt sprobowac
temu zapobiec. W tym celu Lucznik poswieca nastepny
punkt wyczerpania i dodaje poziom Sity Woli do stopnia
trudnosci talentu kontrolowanie strzaty przeciwnika. Rozwi-
niecie to nie ukaze Lucznikowi tego, kto probowat przejac
kontrole. Wskaze tylko, ze taka proba miata miejsce. Lucz-
nik moze wykorzysta¢ to rozwinigcie nieskoriczong ilos¢
razy w jednej rundzie, jednak za kazdym razem otrzymu-
je jedno obrazenie. Odnosi sie to do kazdej strzaty, wiec
obrona przed kilkoma prébami zdominowania tej samej
strzaly powoduje tylko 1 obrazenie.

Stanie na moim - Osok Vatheriel, elfi tucznik

WALCZI ZMECZONY WIQWNIKU
Dyscyplina: Trubadur

Poziom: 10
Wyczerpanie: 3

Talent: czarowny glos
Koszt: 300
Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Trubadurowi zainspirowaé swo-
ich towarzyszy do dalszej walki z wrogiem. Otrzymuje on
3 punkty wyczerpania i wykonuje test czarownego gltosu o
stopniu trudnosci réwnym najwyzszej obronie magicz-
nej spoéréd swoich towarzyszy. Jesli test zakorniczy sie
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sukcesem, wszyscy jego towarzysze ignoruja efekty ran
i beda kontynuowaé¢ walke nawet wtedy, gdy ich obra-
zenia przekrocza prég przytomnosci. Jednakze, kiedy
znajduja sie pod wplywem tego rozwinigcia, nie moga
sie¢ wycofaé z walki, dopdki Trubadur nie wykona takiego
samego, udanego testu czarownego gtosu, by zakonczy¢
efekt rozwiniecia. Maksymalna liczba oséb, ktére moga
si¢ znajdowac pod wplywem tego rozwiniecia, jest rowna
poziomowi talentu czarowny glos. Efekt tego rozwiniecia
utrzymuje sie przez liczbe rund réwna poziomowi talentu
czarowny glos.

WALLCZNE POWSTANIE
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 5

Wyczerpanie: 1

Talent: walka wrecz
Koszt: 100
Autor: Damian Sharp

Rozwiniecie to wykorzystuje przewage ptynnych ruchéw
ataku wrecz, pozwalajac Wojownikowi powstaé¢ po nie-
udanym teécie zachowania réwnowagi, jednoczesnie wy-
konujac atak. Do ataku doliczany jest ujemny modyfikator
od przewrodcenia i moze on by¢ tylko atakiem walkg wrecz.
. Dla prawdziwego mistrza pozycja lezqca jest tylko kolejng po-
zycjq do walki”.

WARUNKOWE ROZPROSZENIE

Talent: rzucanie czarow
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Dyscyplina: magowie
Poziom: Cz5, 17, K8, MZ8,
Wyczerpanie: -

Rozwiniecie to jest stosowane wytacznie przy Zakleciach
Nazwanych w celu okreélenia okolicznoéci lub zdarzenia,
ktére spowoduje rozproszenie Nazwanego czaru. Czar
oczywiscie moze by¢ rozproszony w normalny sposob,
lecz osoba na ktéra rzucono takie zaklecie moze wywota¢é
jego rozproszenie znacznie prosciej, niz szukajac tajnikow
zaklecia. (MKWT 36)

WATEK WIERZCAQW CA

Dyscyplina: Kawalerzysta Talent: tkanie wqtkow
Poziom: 7 Koszt: 200
Wyczerpanie: - Autor: Robert Braddock

Rozwinigcie to wymaga posiadania nazwanego wierz-
chowca oraz talentéw wiez ze zwierzeciem i tkanie wgtkow
na co najmniej 7 poziomie. Pozwala ono Kawalerzyscie
utka¢ watek w imieniu swego wierzchowca, pozwalajacy
wierzchowcowi uzyskac premie od dowolnego przedmio-
tu watkowego lub inne premie zwigzane z watkami. W
przeciwienstwie do innych rozwinieé, nauczenie si¢ tego
rozwiniecia nie pozwala Kawalerzyscie na wielokrotne
jego uzycie, kazde nauczenie sie¢ tego rozwiniecia repre-
zentuje proces dotkania lub podniesienia o jeden poziomu
watku jego obecnego rumaka. Kawalerzysta musi takze
zaplaci¢ punktami legend za sam watek. Jeéli zmieni on
wierzchoweca, watki nie przejda na nowego, bedzie musiat
wykupi¢ nowy wqtek wierzchowca.

Cobpex ARCANUS

WIELKI RZUT
Dyscyplina: Wojownik
Poziom: 7
Wyczerpanie: 1

Talent: walka wrecz
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to moze zostaé¢ uzyte tylko po udanym po-
chwyceniu przeciwnika. Wojownik chwyta przeciwnika
i rzuca nim poteznie o ziemie. Po tym rzucie chwyt jest
zwalniany, ale atak ten zadaje normalne obrazenia, oraz
traktowany jest jak atak majacy na celu przewrdcenie
przeciwnika. Przeciwnik moze by¢ rzucony w dowolng
strone na odlegtos¢ 1,5 metra. Jezeli w wyniku rzutu prze-
ciwnik spadnie w dét, lub w co$ uderzy, MG moze uznad,
ze otrzyma dodatkowe obrazenia.

WIRUJACE PAZURY

Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: szal pazurow
Poziom: 7 Koszt: 200
Wyczerpanie: - Autor: Keith Richmond

Rozwiniecie to pozwala wykorzysta¢ szat pazuréw prze-
ciwko kilku przeciwnikom na raz. Stopieri obrazen jest
zmniejszany o 1 za kazdego atakowanego przeciwnika.
Reszta zasad jest taka, jak w przypadku normalnego uzy-
cia szatu pazurow.

WIRUJACY PLASZCZ

Dyscyplina: Fechmistrz
Poziom: 7
Wyczerpanie: 1

Talent: druga bron
Koszt: 200
Autor: Simon Withers

Kosztem jednego dodatkowego punktu wyczerpania
Fechtmistrz moze uzy¢ talentu druga brori oraz plaszcza,
peleryny, dlugiej szarfy lub podobnej czesci garderoby,
aby oplata¢ przeciwnika. Test drugiej broni traktuje sie jako
probe pochwycenia. Jesdli przeciwnik zostanie pochwy-
cony, to Fechtmistrz bedzie mégt podtrzymac ten chwyt
w nastepnych rundach, uzywajac w kazdej z nich tego
rozwiniecia. Pochwycony przeciwnik moze si¢ wyrwac,
uzyskujac co najmniej przecietny sukces w tedcie walki
wrecz, Sity lub Zrecznosci o stopniu trudnosci réwnym
wynikowi testu drugiej broni Fechtmistrza.

,,Chodz no tu!”

WREDZ2NA WIEDZA

Dyscyplina: Wiadca Zwierzat
Poziom: 7
Wyczerpanie: -

Talent: tresura
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Dzigki temu rozwinieciu adept pomaga zwierzeciu za-
pamietac¢ polecenie na dluzszy okres czasu. Jego uzycie
wymaga podwojenia normalnego czasu tresury. Wtadca
Zwierzat wykonuje test talentu. Jesli uzyska co najmniej
ogromny sukces, zwierze zapamieta rozkaz na stale i nie
bedzie trzeba go ponownie utrwalac.
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WSTRZASNI) PODLQZEM

Dyscyplina: Banita, Wojownik Talent: cios z powietrza
Poziom: 8/8 Koszt: 200,100
Wyczerpanie: 4 Autor: Attila Hatvagner

Uzywajac tego rozwiniecia, adept wykonuje jeden atak w
rundzie - potezny cios w ziemie. Nie ma zadnych wymagan
co do wysokosci, z jakiej musi by¢ uzyty cios z powietrza, bo-
hater moze nawet stac¢ na ziemi. Po pomy$lnym trafieniu w
ziemie obliczane sa normalne obrazenia, a nastepnie sa one
dzielone (zaokraglajac w gore) przez liczbe wszystkich istot
znajdujacych sie w promieniu 5 metréw. Wynik ten jest dla
nich stopniem trudnosci testu zachowania réwnowagi (nie
pomniejszany o wartos¢ pancerza). Atak ten nie zadaje zad-
nych obrazen. Uzycie tego rozwiniecia powoduje otrzymanie
4 obrazen. Atakowane podloze otrzymuje catos¢ obrazen jak
bariera (patrz: PZ 209), wiec uzycie tego talentu na drewnia-
nym stropie moze wysta¢ wszystkich (wlacznie z adeptem)
na nizsze pietro. Obrazenia od upadku otrzymywane sa na
normalnych zasadach.

. Rozrzuc ich po podtodze”

WYCZUCIE CHPROBY

Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: wyczucie trucizny
Poziom: 4 Koszt: 100
Wyczerpanie: 1 Autor: Scott Rick

Rozwiniecie to pozwala Wladcy Zwierzat wykry¢ obec-
noé¢ bakterii i innych czynnikéw wywotujacych choroby
w pozywieniu, piciu i powietrzu. By uzy¢ tego rozwinie-
cia, Wladca Zwierzat musi mie¢ mozliwo$é powachania
badanej substancji. Otrzymuje on jedno obrazenie i wy-
konuje test wyczucia trucizny o stopniu trudnosci réwnym
obronie magicznej trucizny. W przypadku broni lub zwie-
rzecia, Wladca Zwierzat wykonuje test, ktérego stopniem
trudnosci jest obrona magiczna stworzenia (przedmiotu).
Udany test oznacza, ze zarazki zostaly wykryte. Choroba
nigdy nie bedzie ,naturalng czescia zwierzecia”, wiec sto-
pient trudnosci nigdy nie bedzie zwigkszony o +5, jak w
przypadku talentu wyczucie trucizny (PZ 117).

WYMUSZENIE MANIFESTAQI

Dyscyplina: Ksenomanta, Talent: Powstrzymanie ducha
Mistrz Zywiotéow (Zywiotaka)

Poziom: 6,6 Koszt: 200, 200
Wyczerpanie: patrz opis  Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to przymusza ducha nie tylko do zaniechania
wszelkich dziatan, ale gtéwnie do manifestacji swej formy.
Uzy¢ tego rozwiniecia mozna wylacznie na duchu aktualnie
powstrzymywanym. Mag moéwi groznie: ,Przyjdz tutaj”
wskazujac miejsce duchowi i przymusza go do manifestacji
w $wiecie materialnym, po czym wykonuje test powstrzy-
mania ducha (Zywiotaka). Udany test powoduje wyczerpanie
maga rowne Sile ducha. Duch pozostanie w fizycznej formie
tak dlugo, jak diugo bedzie pod kontrola talentu. Uzycie
tego rozszerzenia nie powoduje rozproszenie koncentracji
maga wymaganej do powstrzymania ducha (Zywiotaka).
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WYPALENIE TRUCIZNY

Dyscyplina: Mistrz ZywiotéwTalent: zamrozenie trucizny

Koszt: 100
Autor: Scott Rick

Poziom: 4
Wyczerpanie: 1

Dzieki temu rozwinieciu adept moze usuna¢ trucizne
z wybranego obiektu. Aby to uczyni¢ musi umiescic
obiekt w ogniu (co powoduje zwykle obrazenia). Po
minucie pelnej koncentracji wykonuje test rozwiniecia.
Stopien trudnosci testu jest réwny stopniowi trucizny.
Sukces pozwala na usuniecie wszelkich Sladéw truci-
zny z oczyszczanego obiektu.

Mozna tego rozwiniecia uzywaé na Dawcach Imion i
zywych stworzeniach, ale ucierpiag oni obrazenia od
ognia. Nie moga sie w zaden spos6b chronié¢ przed
ogniem, gdyz zablokowatoby to dziatanie rozwiniecia
talentu.

WYPATRZENIC SLABLG? PUNKTU

Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: wypatrzenie wady pancerza
Poziom: 5 Koszt: 200
Wyczerpanie: 1 Autor: Scott Rick

Rozwiniecie to daje Zbrojmistrzowi mozliwoé¢ wyszu-
kania stabego punktu w sferze emocji u przeciwnika
powodujac, ze staje sie on bardziej podatny na ataki
oparte na jego obronie spotecznej. Aby uzy¢ tego
rozwiniecia, nalezy wykonac test wypatrzenia wady
pancerza. Jesli zakoniczy sie on sukcesem, do wynikéw
wszystkich testow na obrone spoteczng ofiary dodaje
sie premie réwng poziomowi talentu Wypatrzenie wady
pancerza na liczbe rund réwnga poziomowi tegoz talen-
tu.

WYPATRZENIE WADY PANCERZA DUCAQWLEG?

Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: wypatrzenie wady pancerza
Poziom: 6 Koszt: 200
Wyczerpanie: 1 Autor: Scott Rick

Rozwiniecie to pozwala Zbrojmistrzowi posiadajacemu
talent spojrzenie astralne (lub zdolnoé¢ wietrzniakow
wzrok astralny, amulet krwi itp.), wypatrzy¢ wade jego
pancerza duchowego w taki sam sposob, jak wypatrze-
nie wady pancerza pozwala wypatrzyé wade pancerza
fizycznego. Zbrojmistrz wykonuje test Wypatrzenia
Wady Pancerza, dodajac warto$¢ pancerza duchowego
przeciwnika do stopnia trudnosci testu. Jesli zakonczy
sie on sukcesem, do wynikéw wszystkich testéw na
obrone magiczng ofiary dodaje si¢ premie réwnga pozio-
mowi talentu wypatrzenie wady pancerza na liczbe rund
rowna poziomowi tego talentu.

(Jest to zmodyfikowana wersja rozwiniecia talentu Wy-
patrzenie Wady Pancerza Duchowego znalezionego w
Cosmotopii).
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WYPQZYCZENIE ZMYSLU

Dyscyplina: Wiadca Zwierzat Talent: zapozyczenie zmystu

Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Poziom: 3
Wyczerpanie: 1

Rozwiniecie to pozwala Wiadcy Zwierzat przekazac jeden
ze swoich zmystow zwierzeciu. Zmyst bedzie podrézowat
razem ze zwierzeciem i Wiadca Zwierzat moze go uzywac
poprzez zwierze w czasie dzialania talentu. Nie moze jed-
nak sam z niego normalnie korzysta¢, dopdki czas dziala-
nia talentu nie dobiegnie korica. Na przyklad, przekazujac
jastrzebiowi swéj zmyst wzroku na kilka minut, Wtadca
Zwierzat bedzie widzial oczyma jastrzebia jak swoim wia-
snym wzrokiem. Nie jest to zbyt przydatne, gdy jastrzab
wzniesie sie na swéj normalny putap, ale jest bardzo przy-
datne do dokonania zwiadu i innych dziatan.

WYSTRASZENIE

Dyscyplina: Trubadur
Poziom: 5
Wyczerpanie: 3

Talent: zagadanie
Koszt: 200
Autor: Keith Richmond

Dzieki temu rozwinigciu mozna zagadac wiele oséb naraz
(do wartosci poziomu zagadania). Trubadur wykonuje test
zagadania i wszyscy, ktérzy maja mniejsza obrone spotecz-
na niz wynik testu, znajda sie pod dziataniem tego talen-
tu. Rozwiniecie to jest czesto uzywane przy opowiadaniu
przerazajacych historii lub Smiesznych plotek.

WYSTAWIENIE

Dyscyplina: Fechmistrz
Poziom: 7
Wyczerpanie: 1

Talent: manewr
Koszt: 100
Autor: Damian Sharp

Rozwiniegcie to jest prosta odmiang manewru. Adept dzieki
uwaznej pracy nog i fechtunkowi, moze wystawié prze-
ciwnika na atak towarzyszy, dzieki czemu to oni, zamiast
Fechtmistrza, uzyskuja premie od manewru do swego na-
stepnego ataku, jesli atakuja wystawianego przeciwnika.
., Czasami najlepszym sposobem na pokonanie wroga jest zaab-
sorbowanie go tak, by zajeli sie nim twoi przyjaciele”.

WYSTRZELENIE STRZAL

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: przywotanie strzat
Koszt: 100
Autor: Jason A. Goode

Rozwiniecie to dziata w podobny sposéb co talent przywo-
tanie strzat z ta r6znicy, ze strzata nie jest przywolywana
do kolczanu Lucznika, ale wysylana prosto w wybrany
przez niego cel. Tak jak w przypadku przywotania strzal,
pocisk musi znajdowac sie nie dalej niz 100 metréw od
Lucznika i jesli bedzie to konieczne, zostanie on wyrwany
z poprzedniego celu. Rozwiniecie to, w odréznieniu od
przywolania strzal, dziata tylko na jedna strzale. W celu
okreslenia czy strzala osiggnie cel, czy nie, wykonywany
jest test przywotania strzat. ,Wystrzelone” strzaly maja za-

Cobpex ARCANUS

sieg i stopien obrazen taki, jak gdyby byly wystrzeliwane
z nie magicznego tuku takiego typu, jakiego przewaznie
uzywa Lucznik.

, Bezbronny bez tuku?! Widocznie nie rozumiesz co to znaczy
byc mistrzem pociskow”- Osok Vatheriel, elfi Lucznik.

WYZWALACZ CZARU
Dyscyplina: magowie
Poziom: Cz6, 110, K6, MZ10
Wyczerpanie: 4

Talent: rzucanie czarow
Koszt: 100
Autor: Luke Davis

Wyzwalacz czaréw pozwala powstrzymaé zadzialanie
czaru do momentu wystgpienia okreslonej sytuacji. Roz-
winiecie to moze by¢ wykorzystane tylko do czaréw, kto-
rych czas dzialania jest wigkszy niz 1 runda. Mag rzucajac
czar otrzymuje 4 punkty wyczerpania. Deklaruje, jakie
dziatanie lub wydarzenie uruchomi czar i wykonuje drugi
test rzucania czaréw o stopniu trudnosci rownym trudno-
sci utkania watku lub, jesli czar jest rzucany na osobe, jej
obronie magicznej.

Jezeli w drugim teScie osiagniety zostanie co najmniej duzy
sukces, czar staje sie czarem wyzwalanym. Czar taki za-
dziata tylko wtedy, gdy nastapi zadeklarowane zdarzenie.
Na przyktad, Czarodziej moze rzuci¢ na przeciwnika Po-
cisk zagtady jako czar wyzwalany, z wyzwalaczem ,Rzucaj,
gdy tylko on zaatakuje mnie lub moich przyjaciét”. W tym
przypadku, czar ten zadziata tylko wtedy, gdy przeciwnik
6w zaatakuje Czarodzieja badz ktérego$ z jego przyjaciol
w czasie dzialania tego czaru. Rozwiniecie to nie zwigksza
czasu trwania czaru. Moze ono by¢ uzyte w polaczeniu z
czarami Nazwanymi. W takim przypadku koszt nazwa-
nia czaru jest podwajany, albo jesli stosowane sa zasady
opcjonalnych kosztéw (MSB 5) nalezy traktowac taki czar
jak gdyby byl z kregu wyzszego o jeden. Mag moze wtedy
zadecydowad, czy wyzwalacz bedzie wywolywal czar z
normalnym efektem za kazdym razem, gdy wystapi okre-
slona sytuacja, czy tez czar bedzie wyzwalany tylko raz
ze statym efektem. Wyzwalacz czarow NIE pozwala na to,
aby czary ktére normalnie nie moga miec¢ stalego efektu
dziatania, mogly go mie¢.

ZAPAMIETANIE LEGENDY

Dyscyplina: Czarodziej
Poziom: 5
Wyeczerpanie: -

Talent: zapamietanie tekstu
Koszt: 100
Autor: Scott Rick

Rozwiniecie to stosowane jest przez Czarodziejow w
celu zapamietania oraz pdzniejszego zapisania legen-
dy. By zapamieta¢ legende, Czarodziej wykonuje test o
stopniu trudnoéci rownym obronie magicznej opowiada-
jacego. Test musi by¢ wykonywany co 5 minut w czasie
opowiadania legendy. Podobnie jak zapamietanie tekstu,
rozwiniecie to utrzymuje legende w pamieci Czarodzieja
tylko przez rok i jeden dzien, liczac od dnia zapamietania.
Do przypomnienia sobie stow legendy po uptywie roku i
dnia, mozna uzy¢ odtworzenia legendy. Czarodziej moze od-
tworzy¢ tyle legend, ile wynosi poziom jego talentu zapa-
migtanie tekstu. Zapamietane legendy réwniez wliczaja sie
do maksymalnej ilosci mozliwych do zapamietania ksiag.
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ZAPAMIETANIE ©BRAZU

Dyscyplina: Czarodziej
Poziom: 6
Wyczerpanie: -

Talent: zapamigtanie tekstu
Koszt: 100
Autor: Robert Braddock

Czarodziej uzywajacy tego rozwiniecia, moze dokladnie
zapamietac to, co w danej chwili widzi. Kazdy zapamieta-
ny obraz liczy sie jak zapamietana za pomoca talentu zapa-
migtanie tekstu strona. Jesli Czarodziej szuka konkretnych
szczegOlow w zapamietanym obrazie, musi wykonacé test
zapamigtania tekstu o stopniu trudnosci odpowiednim do
ilosci 1 wielkosci wyszukiwanych detali. Twarz osoby sto-
jacej obok bedzie trywialna do zapamietania, ale zapamie-
tanie liczby wloséw w jego wasach moze wymagac testu o
stopniu trudnosci okoto 20.

ZAPAMIETANIE WIEDZY

Dyscyplina: Czarodziej
Poziom: 5
Wyczerpanie: 2

Talent: zapamietanie tekstu
Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

To rozwiniecie pozwala uzy¢ zapamietania tekstu na ksigz-
kach pozwalajacych nauczy¢ sie umiejetnosci zwiazanych
z wiedza w celu zwiekszenia poziomu tych umiejetnosci
na czas zapamietania tekstu. Wymaga to uzyskania duzego
sukcesu w tesdcie zapamigtania tekstu. Jesli test powiedzie
sig, Czarodziej zyskuje +1 do poziomu stosownej umiejet-
nosci zwiazanej z wiedza, na czas zapamigtania tekstu. Jesli
w ksiedze zawarta jest obszerna wiedza, uzyskanie ogrom-
nego sukcesu da +2 do poziomu. Jesli tekst jest catkowita
rozprawa o danej wiedzy, to uzyskanie wyjatkowego suk-
cesu pozwoli dodaé +3 do poziomu umiejetnosci.

ZASZCZEPIENIE MYSLI

Dyscyplina: [luzjonista
Poziom: 9
Wyczerpanie: -

Talent: ukryta mysl
Koszt: 300
Autor: Luke Davis

Zaszczepienie mysli pozwala Iluzjoniscie ukryé prawdziwag
my$l innej osoby i jednoczes$nie zastapi¢ jg inng mysla.
Rozwiniecie to moze zosta¢ uzyte na kims, kto sobie tego
nie zyczy, ale Iluzjonista musi te osobe dotykac. Czuje
ona dziwny dreszcz, gdy mys$l jest zaszczepiana. Iluzjo-
nista wykonuje test ukrytej mysli. Jesli uzyska co najmniej
ogromny sukces, mys$l zostaje zaszczepiona. Kazdy, kto
probuje sondowaé mysli ofiary, musi uzyskaé¢ rezultat
wiekszy niz wynik test ukrytej mysli, by dowiedzie¢ sig, co
naprawde mysli ofiara. Jedli wynik ten bedzie mniejszy,
sondujacy odczyta to, co zaszczepit lluzjonista.

ZAWSZE GoTOW
Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 7
Wyczerpanie: 1

Talent: przywotanie strzaly
Koszt: 200
Autor: Jason A. Goode

Rozwiniecie to pozwala Lucznikowi przywota¢ do siebie
swoja ulubiong bron, do ktérej wczesniej sie dostroit.
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Lucznik siega mentalnie do tuku podazajac ku niemu za
watkiem i przyciaga go do siebie przez przestrzen astral-
na. Luk znika ze starego miejsca i pojawia sie w oczekuja-
cej dioni Lucznika. Odleglos¢ jest nieistotna, ale Lucznik
musi wykonacé test przywotania strzaly o stopniu trudnosci
rownym wyzszej z obron magicznych broni lub osoby,
ktora jg dzierzy i uzyskaé w tym tescie duzy sukces.

Do mmnie, moj tuku - Osok Vatheriel, elfi tucznik.

ZLOWIESZCZA WYPOWIEDZ

Dyscyplina: Czarodziej Talent: ztowieszcze mamrotanie

Koszt: 100
Autor: Keith Richmond

Poziom: 7
Wyczerpanie: 2

Rozwiniecie to pozwala na uzycie zlowieszczego mamrota-
nia, poprzez wykonanie jednej ztowieszczej wypowiedzi
(zabierajacej jedna akcje w rundzie), a nie ciaggle mamro-
tanie (w nastepnych rundach - przyp. red.). Dziala do-
kladnie tak jak ztowieszcze mamrotanie, wymaga duzego
sukcesu i trwa poziom rund.

ZJEDNQCZENIE Z ZIEMIA

Dyscyplina: Mistrz Zywioléw Talent: wrosnigcie w ziemie
Poziom: 7 Koszt: 200
Wyczerpanie: 2/runde Autor: Keith Richmond

Dzigki temu rozszerzeniu adept moze by¢ pod wplywem
wrosnigcia w ziemie 1 poruszaé sie. Moze przenikaé przez
kamienny mur, przechodzi¢ przez zbocze stoku, czy
zaglebia¢ sie w grunt. W ciagu rundy Mistrz Zywiotow
moze pokonaé poziom metréw. By rozpoczaé dzialanie
rozszerzenia, mag wykonuje test talentu wobec obrony
magicznej ziemi (2). Jesli wkroczy na obszar o wyzszej
obronie magicznej (np. mur objety zakleciem ochronnym)
musi ponownie wykonac test talentu.

ZLOKALIZQWANIE APRRPRA

Dyscyplina: Zabdjca Horroréw Talent: oparcie sig mocy
znamienia

Koszt: 100

Autor: Keith Richmond

Poziom: 7
Wyczerpanie: 5

Rozwiniecie to pozwala Zabojcy Horroréw wykryé Horro-
ry posiadajace moc znamie Horrora. Musi on uzy¢ swojej
zdolnosci astralna flara. Po uzyciu tej zdolnosci, wykony-
wany jest test oparcia sie mocy znamienia o stopniu trud-
nosci rownym obronie magicznej wszystkich Horroréw
posiadajacych moc znamie Horrora i znajdujacych sie w
odleglosci nie wiekszej niz mila na poziom. Zabéjca Hor-
roréw poznaje kierunek i przyblizong odleglos¢ do kazde-
go Horrora, ktérego obrona magiczna jest mniejsza od wy-
niku tego testu. Astralny rozbtysk umozliwia Horrorom
naznaczenie Zabdjcy i moga one zechcie¢ to uczynic.
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ZNIKAJACY KILWATER

Dyscyplina: Marynarz
Poziom: 5
Wyczerpanie: 2

Talent: czytanie rzeki
Koszt: 100
Autor: Attila Hatvagner

Dos$wiadczony Marynarz moze uzy¢ swojej wiedzy o rze-
ce i magii, aby uczyni¢ trudniejszym podazanie za sladem
jego statku. Uzycie tego rozwiniecia powoduje otrzyma-
nie 2 obrazen i wymaga uzyskania ogromnego sukcesu w
tescie o stopniu trudnoéci 7. Jesli te wymaganie zostana
spelnione, potencjalni przesladowcy, ktérzy chca ptynac
za statkiem Marynarza, musza wykonac test czytania rzeki
o stopniu trudno$ci réwnym trudnosci bazowej + poziom
czytania rzeki Marynarza. Za kazde udane uzycie tego roz-
winiecia przesladowca musi wykonac¢ oddzielny test.

., Piecset sztuk srebra! Zaptace piecset sztuk srebra temu, ktéry
jako pierwszy wskaze mi, gdzie znikngt Radzzer!”

ZNISZCZENIE STRZALY

Dyscyplina: Lucznik
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: stworzenie strzaty
Koszt: 300
Autor: jason A. Goode

Zniszczenie strzaty po prostu niszczy strzate. A moéwiac
bardziej precyzyjnie, nie calkiem niszczy strzate, belt, czy
inne pociski, ale powoduje, Ze s3 one niezdatne do uzycia.
Strzaly, betty i strzatki do dmuchawki powyginaja sig, po-
rozciagaja lub po prostu rozpadna na kawatki. Aby uzy¢
tego rozwiniecia, Lucznik wykonuje test stworzenia strzaty
na pocisk lub grupe pociskéw w zasiegu wzroku, otrzy-
mujac przy tym dodatkowo 2 punkty wyczerpania wiecej
niz to wymagane przy tescie stworzenia strzaty. Jesli Lucz-
nik przekroczy stopien trudnosci, zniszczy tyle pociskow,
ile wynosi poziom jego talentu stworzenie strzaty. Stopien
trudnosci jest réwny obronie magicznej wiasciciela strzat,
jesli strzaly sa w jego bezposrednim sgsiedztwie, lub 2 jesli
strzaly sa dalej od wiasciciela.

, Zadziwia mnie to, jak czesto inni zapominajg, Ze to co mozna
stworzy¢, mozna rowniez zniszczyc. Nie bedziesz juz tego wigcej
potrzebowat.” - Osok Vatheriel, elfi tucznik

ZROWNOWAZRNY UNIK
Dyscyplina: Banita, PowietrznyTalent: unik
Zeglarz, Wojownik, Ztodziej
Poziom: 5

Wyczerpanie: -

Koszt: 100
Autor: Robert Braddock

Rozwiniecie to pozwala adeptowi na uzywanie uniku bez
ryzyka upadku, ale aby udato mu sie unikna¢ ciosu, musi
uzyskaé duzy sukces w tescie uniku.

ZAR SKORY

Dyscyplina: Powietrzny tupiezca Talent: ognista krew
Poziom: 5 Koszt: 100
Wyczerpanie: 3 Autor: Attila Hatvagner

Podczas uzywania tego rozwiniecia skéra Powietrznego

Cobpex ARCANUS

Lupiezcy staje sie czerwona i goraca. Mimo, iz skéra nie
jest tak goraca, by podpali¢ jego ubranie, ciepto koncentru-
je sie na kazdym, kto dotknie Lupiezce. Efekt dziata zbyt
wolno by miat wptyw na ciosy i kopniecia, ale jest bardzo
efektywny przeciw prébom pochwycenia. Gdy rozwinie-
cie to jest uzywane, kazdy kto zaatakuje Lupiezce gotymi
dtorimi, bedzie otrzymywat obrazenia o stopniu réwnym
poziomowi ognistej krwi, przez caly czas trwania fizyczne-
go kontaktu. Rozwiniecie to moze zostaé uzyte tylko raz
w rundzie, a jego efekt utrzymuje sie przez liczbe rund
réwng poziomowi ognistej krwi (kazde jego uzycie liczy
sie jako akcja). Przed tymi obrazeniami chroni pancerz
fizyczny.

ZADL®

Dyscyplina: Wladca Zwierzat Talent: pazury
Poziom: 5 Koszt: 200
Wyczerpanie: 1 Autor: Scott Rick

Rozwiniecie to pozwala t'skrangowi Wiadcy Zwierzat
uzywajacemu talentu pazury (zauwaz, ze tylko skrzydlate
t'skrangi (k’stulaami) moga zosta¢ Wiadcami Zwierzat),
zamieni¢ swo6j ogon w tak $mierciono$ng bron jak jego
rece. Kosztem jednego punktu wyczerpania, t'skrang
moze zamieni¢ koniec swego ogona w groznie wyglada-
jace zadlo. Gdy t'skrang zada jakie$ obrazenia ogonem,
zadto zniknie. Zadlo to nie jest trujace. K'stulaami uzywa
dos¢ czesto tego rozwiniecia do pikowania na ofiare.

ZELAZNA AURA *

Dyscyplina: Kawalerzysta Talent: opancerzenie wierz-

chowca
Poziom: 7 Koszt: 300
Wyeczerpanie: - Autor: Luke Davis

Rozwiniecie to pozwala Kawalerzyscie zwigkszy¢ pancerz
duchowy swojego wierzchowca. Adept otrzymuje 3 punk-
ty wyczerpania i wykonuje test talentu. Jesli zakonczy sie
on sukcesem, mozna doda¢ czes¢ lub wszystkie poziomy
talentu opancerzenie wierzchowca do pancerza duchowego,
zamiast do pancerza fizycznego swojego wierzchowca.
Czas trwania tego rozwiniecia to liczba rund réwna pozio-
mowi talentu opancerzenie wierzchowca.

ZMIJOWY MANEWR

Dyscyplina: Fechmistrz
Poziom: 5
Wyczerpanie: 2

Talent: manewr

Koszt: 100

Autor: Simon Withers
Kosztem 2 obrazen Fechtmistrz moze uzy¢ manewru do

miast stopnia obrazen.
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ZYJACY HAFT

Dyscyplina: magowie
Poziom: 7
Wyczerpanie: -

Talent: tkanie wagtkow
Koszt: 100
Autor: Attila Hatvagner

Rozwiniecie to umozliwia magom stworzenie dla siebie
imponujacych szat. Adept nie uzywa tylko zwyktych
umiejetnosci, ale takze tka magiczne watki, aby stworzy¢
wzér na szacie. Czesto sa do tego uzywane dodatkowe
materialy, takie jak esencje zywiotéw lub zywe kryszta-
ty. Wynik testu ma wplyw na wartos¢ artystyczna szaty.
Typowe wzory to animowane motywy przedstawiajace
wyjatkowe miejsca, jak Morze Smierci, lub zmieniajace
sie figury geometryczne. Tworzenie Zyjgcego haftu nie
jest krotkim procesem, zajmuje przynajmniej tydzien.
Tworzac haft adept musi wykona¢ test tkania waqtkow o
stopniu trudnosci 20. Jedli uzywa w tym procesie esencje
zywioléw, zywy krysztal, orichalk lub inne materiaty tego
typu, obnizaja one stopieni trudnosci tak, jak jest to opisane
w tabeli modyfikatoréw trudnosci umagiczniania, na str.
49 MKWT.

Jesli test powiodt sie, Zyjgcy haft jest liczony jak uzycie
umiejetnosci artystycznej. Jesli szata jest tworzona po to,
by sta¢ sie¢ magicznym przedmiotem, np. do przechowy-
wania matrycy, uzyte magiczne materialy zmniejszaja
réwniez stopienn trudnoéci testu umagicznienia. Zyjacy
haft moze by¢é przydatny przy testach oddzialywania,
noszenie takich mistrzowsko wykonanych szat, moze w
pewnych sytuacjach wywota¢ calkiem imponujace wraze-
nie. Poziom sukcesu osiagniety przy tescie tkania waqtkow
okresla premie do testéw oddziatywania, ktéra uzyska
adept, gdy nosi te szate.

Przecietny sukces + 2
Duzy sukces + 3
Ogromny sukces + 4
Wyjatkowy sukces + 5

Premie te to maksymalne wartosci. Jednak do MG nalezy
ostateczna decyzja, czy w danej sytuacji bohater moze
skorzystac¢ z pelnej premii, czy z nieco mniejszej, czy tez
w ogoéle nie moze.
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SCIEZKA SZAMAHA

Opis ten przebyt trudng droge by trafi¢ do Biblioteki. Cytowa-
ne fragmenty sq czesciami dziennika mtodego krasnoludzkiego
Mistrza Zywiotéw, Mandaila Poskramiacza Ognia z Wishon,
ktéry zgingt w zasadzce na patrol K’'tenshin w poblizu Jeziora
Pyros. Biblioteka pragnie podzigkowac jego towarzyszowi, Thy-
lennowi z P’shestis, ktory przywiozt szczqtki Mandaila do jego
domu. Rozprawa ta zawiera wyjgtkowo interesujqce spojrzenie
na Sciezki tej czesto niedocenianej Dyscypliny.

- Do wiadomosci czytelnika przygotowane przed Derrata,
Czarodzieja z Miasta Yistaine, 1514 TH

Sqdze, ze szczerze moge powiedziec, iz ostatnie miesigce otwarty
mi oczy na pewne rzeczy. Nigdy na przyktad nie myslatem, ze
na $wiecie moze istniec tyle deszczu. Dowiedziatem sig takoz, Ze
opowiesci o niebezpieczeristwach dzungli nie byty wyolbrzymio-
ne, a przeciwnie - ubogie w pordwnaniu z rzeczywistodciq. War-
tosciowym bylo tez poznanie, Ze mieszkaticy tego miejsca nie sq
spragnionymi krwi, prymitywnymi kanibalami, ale pomocnym i
goscinnym ludem, nawet w poréwnaniu do krasnoludéw - jesli
oczywiscie potrafi sie przetkngc fakt, ze rzeczywiscie sq kaniba-
lami.

Jednakze chyba najbardziej interesujqce i owocne byto spotkanie
z Szamanami tamtejszego plemienia t'skrangéw. Wezedniej
uwazatem podazajgcych Sciezkq tej dyscypliny za nieco zwario-
wanych, zacofanych magikow z gluszy, wciqz nie rozumiejgcych
idei astralnych matryc. Dopiero po osobistym poznaniu kilku
z nich zrozumiatem, Ze taki obraz nie jest zgodny z prawdg.
T’rrsa, gtowny Szaman plemienia, okazat sie byc wesotym i roz-
mownym mezczyzng, nawet jesli wciqz bawilty go moje wysitki
zrobienia notatek z naszych rozmdéw. W rzeczywistosci pomyst
notowania niesamowicie go zadziwiat, tak samo jak moj poglad
na duchy i magie.

Korzystajqc z okazji prébowatem zebrac najwazniejsze informa-
cje dotyczqce jego Dyscypliny. Szczeécie mi dopisywato, gdyz
w trakcie mojego pobytu w dzungli, niewielka grupa Katanich
odwiedzita plemie. Mito byto dowiedziec sig, Ze przybycie Theran
zjednoczyto mieszkaricow dzungli, ale dla mnie najwazniejsza
byta mozliwos¢ skonfrontowania mojej dotychczasowej wiedzy z
punktem widzenia katanskiego Szamana.

Ponizszy tekst to gtownie stowa T rrsy z moimi krotkimi notat-
kami.

@ SWIAT-DRZEWIE

Swiat-Drzewo, czy jak nazywaja to Katani, B6g Drzewa,
istnialo zanim cokolwiek innego pojawito si¢ na $wiecie.
Przodkowie wszystkich zywych istot narodzili sie z jego
nasion, gdyz wszystkie te nasiona s czeSciami ducha
Drzewa. Potezne korzenie Drzewa wryly sie w glebe tak
gleboko, ze siegaja duchéw przesziosci. Jego pient jest tak
gruby, ze cale dni zajmuje obejécie go i tak wysoki, ze le-
dwie wida¢ najnizsze konary. Jego korona wspiera niebo.

W jego pniu jest dziupla, wieksza od innych lez. Jesli za-
trzymasz sie u jej wejscia i wytezysz sluch, bedziesz moégt
uslyszec¢ szept zmarlych. Jesli jestes wystarczajaco odwaz-
ny by wkroczy¢ do srodka, mozesz tamtedy dotrze¢ az do
siedziby Smierci.

Legendy mowia, ze w dawnych czasach nasz lud nie miat
niczego do obrony przed drapieznikami dzungli. Drzeli-
§my bezradnie na dZzwigk wycia drapiezcy. Nie wiedzieli-
smy, ktére owoce mozemy jes¢, jak zbudowacé schronienie
i nie potrafiliSmy zrobi¢ nic innego, tylko uciekaé, by
przezyc.

Jednak pewnego dnia matka zlozyla niezwykte jajo. Na
pierwszy rzut oka nie wygladato inaczej, lecz tej nocy gto-
sny Spiew dat sie stysze¢ z wylegarni. Nikt nie wiedziat,
skad on dochodzi, ale wszyscy obawiali sig, ze zwabi
pobliskie drapiezniki. O dziwo noc byta cicha jak gdyby

zadne niebezpieczernistwo nie czaito sie w zaroslach.

Nastepnego dnia plemie przeszukalo wylegarnie i znala-
zto jajo. Tym razem nie bylo stycha¢ zadnego $piewu, lecz
jajo trzesto sie od uderzen wewnatrz. Zaskoczeni ludzie
probowali je rozbi¢, ale skorupa byla twardsza niz kora
drzewa clematha. Kiedy nastal zmrok, z gloénym trza-
skiem wyklulo sie piskle. Istota, ktéra wyszta ze skorupy,
nie byta wiasciwie piskleciem lecz dojrzatym t’'skrangiem,
dawno po kaissa. Plemie nazwalo go S'ahtae, Spiewajacy
Glosno.

Nocg, drugiego dnia, S'ahtae zobaczyl swe plemig, tulace
sie bezradnie wsrdd ciemnej, zimnej nocy, czekajac na
niepewny los. Nie mogl tego zaakceptowac, wstal wiec i
poszedl w ciemnosé w poszukiwaniu czego$, co pomogto-
by jego plemieniu. O dziwo, dzikie zwierzeta wydawaty
sie go omija¢ i po dlugim marszu, o brzasku, trafil na
potezne drzewo. S'ahtae natychmiast rozpoznat Swiat-
Drzewo. Wszedl w otwor i stuchal szemrania zmarlych.
Nie dowiedzial si¢ od nich niczego, co mogloby poméc
jego wiosce, gdyz kazdy z nich umarl w ten sam sposéb:
biernie i bezbronnie.

Wiec S’ahtae przylozyt ucho do drzewa i zaczat stuchac.
Duch Drzewa powiedzial mu co mozna znalezé wéréd
galezi. Natychmiast wiec zaczat wspinac sie z catych sit.
Byt w okoto potowie drogi kiedy zauwazyl, ze Wiadca
Wezy schodzi w dét aby go powstrzymac i sprowadzié¢
z powrotem na ziemie. S'ahtae zezloscitlo zazdrosne za-
chowanie poteznego weza i kiedy ten dopadt do niego,
t'skrang schwycil dlugie pazury bestii wydzierajac je z
ciala. Po czym pchnal potwora na ziemie i Wiadca Wezy
zniknal w poszyciu. Od tego dnia wszystkie weze pozba-
wione sa dlugich, zabdjczych pazuréw oraz silnych nég i
musza pelzaé na brzuchach.

CoDEX ARCANUS 5



S’ahtae kontynuowatl wspinaczke posuwajac sie teraz dwa
razy szybciej dzieki wezowym pazurom. Wkroétce siegnat
konaréw i ku swemu zdziwieniu zobaczyt, ze Swiat-Drze-
wo ma liscie tak wielkie, ze na kazdym moéglby zmiescié
sie taki $wiat jak ten, z ktérego przyszedt. Kusito go aby
odwiedzi¢ przynajmniej jeden z nich lecz zmusit sie do
skupienia uwagi na swym zadaniu. Po dlugiej i ciezkiej
wspinaczce dotarl do korony Drzewa, w miejsce, w kto-
rym stykala sie ona z niebem. Nie zastanawiajac sie diugo,
znalazt rozdarcie zrobione w potaci nieba przez gataz, po
czym wspiat sie do niego.

W tym samym czasie plemie
przygotowywalo sie do nastep-
nej nocy. Niektérzy smutnie
oczekiwali powrotu Sa’htae, lecz
wiekszos¢ uwazala, ze ten juz nie
zyje. Jakiez byto ich zaskoczenie,
gdy w srodku nocy kiedy gtodni
drapiezcy juz byli gotowi do
siegniecia po zdobycz, pojawit
si¢ S'ahtae trzymajac w dioni po-
chodnie. Bestie staty zaskoczone
widokiem ognia, ktéry S’ahtae wziat z nieba, lecz wkroétce
znéw byly gotowe do ataku. S’ahtae wyciagnal ze swego
worka maly bebenek i zaczal w niego uderzaé. Kiedy
zwierzeta uslyszaly dzwiek, uciekly w poptochu i plemie
mogto po raz pierwszy spac spokojnie.

Opowiesé ta rzuca nowe
swiatlo na spekulacie
o wierzeniach plemion
z divmgli. Zgromadzone
Do tej pory przypuszcze-
nia dotyczace ich czci
ola Jaspree jako Boga
Drzewa wnic sa moie
tak Lliskie prawbdy, jak
myslelismy.

- Merrox

Nad ranem S’ahtae wydobyl z worka inne przedmioty:
bron do polowania, narzedzia do pracy, ubrania do nosze-
nia. Nauczyl nas jak budowac chaty i todzie, jak tapaé ryby
i polowaé. Od tego dnia zyjemy tak jak dzi$ i od tego dnia
mamy pos$réd nas Szamanow.

Q LESNYCH DUCHACH

Jesli sie rozejrzysz, z fatwoscia zauwazysz, ze z pewnoscia
nie brak nam drzew. Uczacy si¢ o nich wiedza, ktére z
nich rodza jadalne owoce, ktére sg najlepsze do wyrobu
wlbczni i w ktérych kraza soki pozwalajace uleczy¢ go-
raczke. To adepci, ktérzy poprzez instynkt stali sie jedno-
Scig z dzungla. Zdaja sie oddychaé¢ dzungla, poruszac sie
miedzy drzewami jak cienie, czyta¢ opowies¢ ze Sladéw
poprzedniego dnia lub pokaza¢ innym jak przetrwacé w
najtrudniejszych warunkach.

Ci z nas, ktérzy obrali Sciezke Szamana, wybrali inng
droge. Nie chcemy staé si¢ czedcig dzungli tak jak Zwia-
dowcy. Chcemy zrozumie¢ jej dzialanie przez dlugie,
intensywne badania i przez kontakty z jej najliczniejszymi
mieszkaricami, lesnymi duchami. Ci, ktérzy naucza sie do
nich odpowiednio podchodzié, moga pozyskac ich dtugo
zbierang wiedze. Lesne duchy lubig méwic, a duchy Ser-
wos czesto maja wiele do powiedzenia. Ich wiedza nie
ogranicza sie jedynie do samej dzungli - te istoty istniejq
znacznie dtuzej niz ty czy ja i madrze wykorzystaly ten
czas. Wiatr i deszcz przebywaja diuga droge przed dotar-
ciem do dzungli szepczac plotki z odlegtych krain.

Moge zaswiadczyé o prawdziwosci tego oswiadczenia. Plemie,
mimo zapewnienia, ze nikt z nich nigdy nie opuszczat dzungli,
jest zdumiewajgco dobrze poinformowane o najswiezszych wy-
darzeniach w Barsawii. Wiedzq na przyktad, ze , wielkie plemig
pod skatami” stracilo ostatnio swojego przywoédce, mimo, iz nie
wiedzq gdzie to miejsce sie znajduje, ani jakie jest jego Imie. Na
wlasne oczy widziatem cztonkow grupy Katani, ktérzy przybyli
do portu, w ktérym sig zatrzymatem, aby handlowaé futrami
i rzadkimi roslinami. Uciekali w pospiechu, nie sprzedawszy
wigkszosci towarow, mowige o nadchodzqcych dniach burzy,
a byto to przed przybyciem Triumfa. Niektorzy z Szamanow
do mistrzostwa opanowali czytanie z Zywiotow, a drzewa w
dzungli zdajq sie miec¢ Swiadomos¢ wydarzen dziejgcych sie na
Swiecie. - Mandail

Sluchanie ich nie daje natychmiastowych odpowiedzi. W
rzeczywistosci wiekszos¢ odpowiedzi na pierwszy rzut
oka zdaje sie¢ nie mie¢ sensu. Ale chyba nie musze ci tego
tlumaczy¢. Nawet mentalnoé¢ innych Dawcéw Imion
moze by¢ czasem niejasna, wiec wyobraz sobie sytuacje,
gdy styszysz duchy méwiace o rzeczach, ktérych w zyciu
nie widziates. Trzeba wylawiac szczegoty, ktére sie rozu-
mie, a z reszty budowac wigkszy obraz. Moze to czasem
powodowaé ogromne nieporozumienia. Dlatego nie po-
winno dziwié, ze Szamani zwykle zatrzymuja wiekszosé
swej wiedzy dla siebie, dop6ki nie upewnia sie, ze jest ona
prawdziwa w kazdym szczegole.

Oczywiscie zawsze trzeba zdecydowad, jak gteboko chce
sie¢ zatopi¢ w rozumienie pogladéw ducha. Nie jestes
pomocny wiosce, jesli cale zycie spedzasz w oddaleniu
od innych Dawcéw szepczac w uszy duchéw i nie jestes
Szamanem, jesli trzymasz sie wizji $wiata jedynie z per-
spektywy Dawcow.

© STAWANIU SIE, SZAMANEM

Nasza Sciezka jest trudna i pelna odpowiedzialnosci - nie
kazdy potrafi si¢ otworzy¢ i poznaé sekrety Swiata z ukry-
tych wskazéwek. Jeszcze mniej jest tych, ktérzy chea sie w
pelni poswieci¢ swemu plemieniu. Kazdy Szaman uwaz-
nie wybiera swych uczniéw i w zwyczaju jest nie branie
wiecej niz jednego lub dwéch w ciggu zycia. UczyliSmy sie
na btedach przesztosci.

Stara tradycja jest takze wizyta Szamana u kazdego
nowonarodzonego dziecka w poszukiwaniu znakéw
przydatnosci na naszej Sciezce. Oczy o innych kolorach,
wiecej palcow u rak czy stép, dziwne ubarwienie tusek
lub znamion zawsze zapowiadaly obiecujacy potencjal.
Od czaséw Dlugiej Nocy ta praktyka zmienila sie, gdyz z
reguly takie znaki zdradzajg niebezpieczne i zte wpltywy z
ktérymi musimy sie obchodzi¢ ostroznie. Wiekszo$¢ Sza-
manéw poczuwa si¢ obecnie do obowiazku szukania tych
znakoéw, ale jesli ktérys cos odkryje, to przewaznie zatrzy-
muje to dla siebie i ujawnia tylko w potrzebie. W koricu los
mozna zmienic jesli sie tylko wystarczajaco ciezko i dtugo
nad tym pracuje.

Przebywajgc w wiosce bytem swiadkiem takiej wizyty. Wydawa-
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to mi sig, ze T'rrsa interesowat sig nie tylko przysztoscig piskle-
cia, ale takze jego zdrowiem. Jak dowiedziatem si¢ w pozniejszej
rozmowie, Szamani sq czesto najsprawniejszymi uzdrowiciela-
mi w osadzie. - Mandail

Kazdy Szaman szukajacy potencjalnych uczniéw po-
winien zwrdci¢ szczegélng uwage na dziecko w trakcie
kaissa. Niektére z miodych t'skrangéw popadaja w sen
mogacy sie ciggnaé¢ dniami. W tym czasie do$wiadczaja
wyraznych wizji: podarkéw i préb od duchéw, ktére
widzg mtodych jako prawdopodobnych kandydatéw do
sciezki. Nie kazdy okazuje si¢ by¢ odpowiednim wybo-
rem. Wiekszosé¢ budzi sie¢ wczesnie bez znakéw akceptacji
przez duchy. Bardzo niewielu umiera podczas tego pro-
cesu, lecz ci co pozostaja, sa tymi, ktérzy postawia swe
pierwsze kroki na naszej éciezce.

Kiedy rozmawiatem o tym z kobietq z plemienia Katani, powie-
dziata mi, Ze czes¢ ich ludu przechodzi ten proces w wieku doro-
stym. Dowiedziatem sig tez, Ze nikt nie pamigta szczegotow tych
snow, ale wszystkim ukazat sie motyw wspinaczki na potezne
drzewo. - Mandail

Wielu z nas nie daje jednak zadnych znakéw tej wiasciwo-
Sci podczas narodzin ani kaissy. Wiasciwe poglady czesto
przychodza wraz z madroscig podesziego wieku i widzia-
tem juz Szamanoéw, ktérzy wstapili na Sciezke dopiero po
wyjatkowo ciezkich przezyciach.

Rozmawiajgc z cztonkami plemienia dowiedziatem sig, ze T 'rrsa
byt niegdys wioskowym Wojownikiem, ktory ledwie przezyt
wyjatkowo okrutng wojne z Katani wiele lat temu. Powszechnie
uwaza sig, ze dtugi okres powrotu do zdrowia i Zalu za straco-
nymi przyjaciotmi staty si¢ czynnikami, ktore pchnety go na
te Sciezke. Ludzie opowiedzieli mi takze historig o , orku spa-
dajgcym z g6ry” (prawdopodobnie Powietrznym Zeglarzu lub
Lupiezcy), ktorego uratowano i ktory pozniej stat sie Szamanem.
- Mandail

Trudnosci nie konicza sie wraz z wkroczeniem na Sciez-
ke. Duchy sa cierpliwymi nauczycielami, nawet zbyt
cierpliwymi dla tych, ktérzy nie majg setek lat na nauke.
Spedzajac dni i tygodnie w samotnosci, z dala od innych
Dawcéw, probujac rozszyfrowaé ich informacje, taczac
mate fragmenty wiedzy, czesto lapalem sie na tym, ze wo-
lalbym zamiast tego wspina¢ sie na Swiat-Drzewo.

@ ROLI SZAMANA

Szaman musi by¢ jak najwyzsze drzewo w lesie. Najsil-
niejszy, ktéry chroni plemie przed burzami zycia, swy-
mi poteznymi korzeniami trzymajac Zrédla przesziosci.
Oczywiscie to tylko méj punkt widzenia. Znam innych,
ktérzy twierdza, ze najwyzsze drzewo zawdzigecza swoj
rozmiar temu, ze nie troszczylo sie o tych, ktérzy zostawa-
li z tytu, w ciemnej dzungli ponizej. Znam tez Katanskiego
Szamana, ktéry powiedziat mi, ze najmadrzejsze drzewo
nigdy nie ro$nie zbyt wysoko, gdyz zawsze najwyzsi
zostaja dostrzezeni pierwsi. Jeszcze inni podaja przyklad
drapieznych roélin. Jedno jest dla mnie jasne: nasz dom

peten jest niebezpieczenistw i jeden falszywy krok wystar-
czy aby stac sie ofiarg - przetrwamy tylko jesli bedziemy
trzymali sie razem i uwazali na siebie. Moim zadaniem jest
zabezpieczaé przesziosé, terazniejszos¢ i przysztosé ple-
mienia za wszelka cene. Nawet najwyzsze drzewo chetnie
oddaje zycie, gdy plemie jest w potrzebie - dlaczego ja nie
miatbym tego zrobi¢?

Dzierzymy klucz do przesztosci naszego plemienia. Poma-
gamy utrzymacé w ludziach pewnos¢, ze naleza do jednej
spolecznosci. Ze maja historie i ich dzialania zostana zapa-
mietane przez potomkéw. Nie sa tylko kolejna zdobycza
jak inne zwierzeta, ktére po strawieniu zostana zapo-
mniane. Lahala ma wspomnienia pokoler;, a my mozemy
da¢ ludziom szanse rozmowy z ich przodkami. Adepci i
wojownicy plemienia beda walczyli, jesli zajdzie potrzeba,
ale to my mamy ostatnie stowo w decyzji czy nalezy iS¢ na
wojne czy nie, a jesli tak, to jak walczy¢.

Nasza wiedza i przewidujaca madros¢ pomogta nam prze-
trwaé Mroczny Wiek, kiedy widcznie nawet najdzielniej-
szych Wojownikéw nie potrafily powstrzymac szturmu
Horroréw. Duchy ostrzegly nas przed nadchodzacym
niebezpieczenistwem, mieliémy jednak niewiele czasu na
przygotowanie. Horrory nadeszly jak szaranicza zzerajaca
swiat. Musieliémy sie ukry¢ w nadziei, ze w koncu znik-
na i bedziemy mogli wyjs¢ jak duch z korzeni zwalonego
drzewa.

@ C(ZASIE PRGROMU

Ten temat okazat sig byc tak delikatny, ze ani T'rrsa ani inni
Szamani czy lahala niechetnie o tym rozmawiali. Z fragmentéw
wiedzy, jakie udato mi sie zebra¢ dowiedziatem sig, ze plemiona
Serwos rzeczywiscie przetrwaty Pogrom bez theraniskich Rytu-
atow Ochrony i Przetrwania. W poréownaniu do innych nacji,
ktore podotaty temu zadaniu, musze przyznac, Ze poradzili sobie
Swietnie. Wprawdzie musiato to strasznie wplynqgc na ich zycie
i kulture, ale porownujgc do trolli jaskiniowych lub koszmaréw
Krwawej Puszczy zadziwiajgce jest, Ze w ogole przetrwali.

Starozytne ruiny w dzungli, gdzie t'skrangi zaprowadzity mnie
i innych uciekinieréw, zdawaty sie byc czescig przedpogromowej
osady dawno opuszczonej przez swych mieszkaricow i opustosza-
tej z Zycia, jesli nie liczy¢ ogromu porastajgcych wszystko png-
czy. Nawet dzikie zwierzeta z nieznanych powodow zdawaty sie
omijac to miejsce, wigc dla nas bylo idealne. Tajemnicqg pozostaje
dla mnie dlaczego zadne z plemion nie obrato sobie tego miejsca
za dom. Odpowiedzi na to pytanie byty niejasne i pokretne.

Sciany na catej powierzchni wygladaly jak zbudowane przez rze-
mieslnikow mogacych rywalizowac z tymi w Throalu i, jesli ufac
moim szacunkom, mogty istnie¢ wieki przed Pogromem. Wiele
dni spedzitem na badaniach tego miejsca, lecz ku swemu roz-
czarowaniu nie znalaztem niemal nic, co mogtoby informowac
o0 pochodzeniu od dawna nieobecnych tu mieszkarncow. Kilka
matych rzezb i obrazkéw, ktore odstonitem swojq magia, uka-
zywaly dobrze odzianych t'skrangow, ludzi i innych Dawcow
Imion najwyrazniej zyjacych obok siebie. Watpie, Zeby ta cywi-
lizacja przetrwata do czaséw Pogromu, a moja - cho¢ oczywiscie
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niezbyt duza - wiedza historyczna nie wspomina takiego miejsca
utrzymujgcego kontakt z Throalem. W dodatku jesli istniatoby
tuz przed Pogromem, przyjetoby prawdopodobnie jakqs pomoc
od Theran.

Podczas matej wyprawy z innymi adeptami, zaledwie pot dnia
od naszego schronienia, odkrylismy wejscie do bardzo duzej,
naturalnej jaskini, ktora naszym zdaniem stuzyta jako kaer
otoczony i ukryty przez kilka ogromnych drzew. Juz samo
wejscie przez ciasne i niemal pionowe zejscie byto trudne, ale
prawdziwie nieprzyjazne bylo wnetrze. Badanie nie bylo tatwe,
gdyz wlewajqcy sie deszcz siggat do pasa i nawet chodzenie byto
utrudnione z powodu grubej warstwy blota. Nasz Ksenomanta,
Thylenn z P’shestis, twierdzil, Ze do stworzenia prymitywnych
zabezpieczen uzyto zaskakujgcej ilosci Magii Krwi. Moge sig
tylko zgodzi¢ z tym zdaniem mimo matego doswiadczenia w
tej dziedzinie. Zabezpieczenia wyglgdaly na wzmacniane nie-
zliczong ilos¢ razy 1 praktycznie wpalone w skate. Czutem na
sobie presje tego miejsca i mimo, ze wigkszos¢ zycia spedzitem
pod ziemiq, chciatem sig jak najszybciej stamtqd wydostac. Za-
dziwiajqce, zZe niektore z zabezpieczenn w tunelu biegngcym do
wewnqgtrz weigz byty aktywne.

Zdecydowalismy nie sprawdzac co chronily czy trzymaly w
srodku. - Mandail

@ ZACHOWANIU DUCHA PRZODKOW

Sciezka Szamana stala sie
08¢ popularna w niekts-
rych  weodrownych  ple-
mionach, glownie posréd
orkdéw. Ich podejscie rdini
si¢ nieco 0d opisanesgo tu-
taj, lecz moim zdaniem to
oczywiste. Zycie na row-
ninach bardzo roini sig
00 #ycia w diungli. Mimo
to te dwic sciezki zdaja si¢
mie¢ wicle cech wspdl-
nych. Orkowi Szamani
czgsto tworza symboliczne
Swiat-Drzewo - wysokie,
bogato zdobione tyezki z
drewna, kamienia lub ko-
ici - na $wigtej ziemi ple-
mienia i czgsto przychodza
00 nich, aby porozmawiaé
z podobno iyjacymi we-
wnatrz nich duchami.

- Ored z Dusz Stonca.

Podobno w nich iyjacymi?
Osmiclifbys si¢ powicedzieé
mi to w twarz zarozumia-
by shupcze?

- Zordak Zamana Reka,
Rsenomanta z plemienia
Zamanych Klow.

Jest zbyt wiele do nauczenia
i zbyt malo czasu na to. Jesli
dobrze pracujesz, po prze-
minieciu twego czasu wcigz
bedzie wioska do ochrony i to,
ze kto$ pojdzie w twoje §lady
jest mala pociechg. Szamani
sa uparta grupa. Czas nauki
i czas stuzby dla niektérych z
nas nigdy sie nie konczy.

Niektérzy naprawde potezni
Szamani decyduja sie na po-
faczenie swojej duszy z moc-
niejszym i wytrzymalszym
cialem - domem wystarcza-
jaco goscinnego lesnego du-
cha. Oczywiscie nie wszyscy
Szamani dostepuja honoru
obdarowania taka magia
przez duchy. Znalezienie i
przekonanie ducha, aby stal
sie¢ gospodarzem, tez nie jest
prostym zadaniem. Nieliczni,
ktérym sie to udaje i ktérzy
przeszli wystarczajaco wiele,
by odnalezé odpowiednig
dla tego kroku magie, moga
polaczyé sie na zawsze z le-
snych duchem. Z mozliwoscia

wierzysz.

Musze przyznaé, ze myslatem, iz
to kolejny zart T'rrsy, podobnie jak
ten gdy kazat mi przytozy¢ ucho do
wioskowego bebna (po czym o mato
nie ogtuszyl mnie uderzeniem w
instrument) lub gdy udawat, ze pyta o rade jakiegos kolorowe-
Qo ptaka. Nie forsowat tematu. Uwzglednitem ten fragment
dlatego, Ze dzien przed naszym wyjazdem zaprowadzit mnie
przed wysokie drzewo, niedaleko obozu i kazat mi rozmawiac
z duchem. Ku mojemu zdumieniu duch odpowiedziat na moje
pozdrowienie w typowy dla t'skrangow sposob, po czym wie-
cej juz sig nie odezwatl. Badajgc je astralnie przez chwilke
zobaczytem jego wzorzec, ktory zawierat t'skrango-podobng
istote. Wszystkie pytania, ktore pozniej zadatem na ten temat
T’rrsa kwitowat usmiechem.

- Mandail

Moim  skrommym zoa-
niem, tskrang tylko
dw zazartowal sobic z

Mandaila. - Derrat

Q SZAMANACH | SWIECIE POZA DZUNGLA

Dlaczego kto$ mialby opuszczaé to miejsce? Dla ciebie
to moze niebezpieczny i obcy $wiat. Dla mnie to dom,
ktérego nie chce wymienia¢ na podobnie niebezpieczny
i obcy Swiat, ktéry ty nazywasz domem. Co prawda po-
kusa jest czasem duza, kiedy pozna sie jakas wyjatkowo
interesujaca i fascynujaca plotke, ktorej nie potrafi sie w
pelni zrozumie¢ bez zobaczenia jej na wiasne oczy w innej
czesSci $wiata.

Sa miedzy nami tacy, ktérzy opuscili dom dla zewnetrz-
nego $wiata. Niektérzy zrobili to chetnie, niektérych
zaciggnieto jako niewolnikéw. Czy ich zycie pelne byto
do$wiadczen, czy znalezli nowy dom - i tak wracali tu raz
po raz, gdyz nie ma miejsca, w ktérym mogliby uzyskaé

rade duchéw tak poteznych, jak w Serwos.

Czasem wracaja z wla-
snymi uczniami, ktérzy
nigdy wczesniej nie wi-
dzieli dzungli i mimo to
zdaja sie¢ posiada¢ pewne
rozumienie naszej $ciezki.
Moge tylko podziwiaé
ich upér i umiejetnosci
w  wylawianiu stabych
glosow duchéw na ich
ubogich ziemiach, lecz z
drugiej strony czesto sg z
poczatku zdezorientowani
,kakofonig” Serwos, jak to
jeden z nich nazwat.

Poskramiacze z Diungli Liaj
rdwnieZ warci sa uwagi.
Nicktorzy z nich tez podazaja
scietka Szamana. Kieoy zhy
los pchnal mnie w to przeklete
micjsce ushyszalem podobna
0 tej o Swiat-Drzewie historig
00 jedonego z tubyledw. Glow-
na rdinica bylo wspommienic
.obozu poteineso pana” na
szczycie Orzewa, gozie boha-
ter musi walczyé o sekrety
przetrwania. Dodajac do tego
fakt, Ze VUsun wma pewnic
pelng kontrolg nad tym zapo-
mnianym przez Pasje lasem,
wlaczajac tamtejsze duchy,
nie trzeba byé geniuszem, by
domysleé sig, jakic to szepty
shysza tamtejsi Szamani.

- Gorad, Mistrz Zywiolow z
Jerris

wydluzenia swego zycia w celu dalszej nauki i... No i pro-
sze, patrze na uSmiech na twojej twarzy i widze, ze mi nie
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Malo wiem o t'skragach z diungli, ale widzialem kicoys paru Ka-
tanskich Szamandéw niczwykle brutalnic reagujacych na moijeso
towarzysza, krwawego elfa. Ich plemie napadlo nas zaledwic dzien
00 wejscia w Serwos, wszystkic drzewa i krzewy oiyhy rozszarpujac
biconego Therrosa na strzepy w ulamku sekundy. Ledwo uszlismy z
iyciem, ale ja uwazam, ze przetrwalismy, bo pozwolili nam iyé.
-Laxay z Vrupy

Co prawbda, nic zawsze reaguja tak skrajnic. Dowicdzialem sig, Ze
plemiona z diungli traktuia krwawe elfy w najlepszym przypadku z
obrzydzeniem i brakiem zaufania. Niezbyt mmnie to dziwi, poniewaz
Szamani maija silny wplyw na plemie.

Oczywiscie nie moge powiedzieé, Zebym nie podziclal ich zbania.

- Evryl z Kratas

Wigkszosé lesnych duchéw takie czuje silna niecheé do krwawych
clfow. Zastanawia mmie, czy Szamani bezwicdnie przejeli 0d nich te
postawe.

- Mogal, Mistrz Zywiolow z Wiclkiego Targu

Co prawda duchy rzadko o tym moéwia, stysza-
fem o lesie zatopionym w krwi i b6lu. Znam Ka-
taniska Szamanke, ktéra twierdzi, ze widziata to
na wlasne oczy. Ztapanej i sprzedanej przez fow-
cow niewolnikéw K'tenshin udato sie jej uciec
i wréci¢ do domu. Nie dalem wiary jej historii
dopoki lata pdzniej nie spotkatem dwoch elfow
pokrytych kolcami. Ich Zatosna egzystencja zda-
wala sie by¢ tak splugawionym i zatartym obra-
zem naszej éciezki, ze odmoéwilem nawet rozmo-
wy z nimi. Odprowadziliémy ich w nadziei, ze
nigdy nie powréca. Pamietam wiele bezsennych
nocy po tym wydarzeniu, kiedy nie wiedzialem,
czy inne czesci opowiesci ludu plemienia takze
byly prawda czy tylko wyolbrzymieniem. Wspo-
minajgc myséle czasem, ze bylo to zbyt pochopne
dziatanie. Chcialbym choé¢ raz porozmawia¢ z

nimi, prébowaé zrozumie¢ dlaczego, kto im to
zrobil i po poznaniu ich prawdziwej natury zdecydowac
czy pomoc im, czy po prostu zabié.

INFERMACJE DOTYCZACE GRY

(Zauwaz, ze te zasady nie s takie same jak te przedstawione w podreczniku Magia: Ksiega Wiedzy Tajemnej. Z tego
powodu nowe zaklecia i rozwiniecia talentéw dla Dyscypliny Szamana zostaly umieszczone tutaj, a nie w poprzednim
rozdziale, gdyz zgodnie z oryginalnymi zasadami bytyby bezuzyteczne)

DYSCYPLINA SZAMANA

Wazne cechy: Percepcja i Sita Woli

Ograniczenia Rasowe: Krwawy elf

Rytual Karmiczny: Aby rozpoczaé rytuat karmiczny Sza-
man musi by¢ pod gotym niebem, oddalony przynajmniej
o 100 metréw od najblizszego budynku czy innej kon-
strukcji bedacej dzielem Dawcéw Imion. Jesli to mozliwe,
Szaman przeprowadza rytual w lesie lub dzungli. Przed
rozpoczeciem rytuatu Szaman bierze najblizszy lis¢, to-
dyzke czy zywego insekta jako symbol natury w rytuale.
Potem siada w ciszy i koncentruje mysli. Skupia swoje
rozwazania na symbolu natury, ktéry trzyma w dioniach
i zglebia zwiazek miedzy magia i natura. Po pét godzinie
Szaman zjada symbol, tym gestem taczac sie z natura.
Umiejetnosci artystyczne: rzezbienie w drewnie, rzez-
bienie w kamieniu

Krag Pierwszy

Talenty

Fetysz

Fetysz

Poznanie wzorca czaru®
Rzucanie czaréow*

Rytuat karmiczny

Stworzenie fetysza*

Tkanie watkéw (Szamanizm)*

Krag Drugi
Talenty

Fetysz

Spojrzenie astralne*
Wytrzymatoscé (5/4)

Krag Trzeci
Talenty

Bron biala
Unik

Krag Czwarty

Obrona magiczna: Obrona magiczna zwigksza sie o 1
Talenty

Fetysz

Wspaniata roslina*

Krag Piaty

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna zwieksza sie o 1
Talenty

Moc woli

Skupiona uwaga

Krag Szosty

Karma: Szaman moze wydawaé punkty karmy na dziata-
nia oparte na samej Charyzmie

Talenty

Fetysz

Rozmowa z Duchami
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Krag Siodmy

Obrona spoteczna: Obrona spoleczna zwigksza sie 0 1
Talenty

Widzenie zycia*

Wyeczucie trucizny*

Krag Osmy

Test zdrowienia: Szaman ma prawo wykonac¢ dodatkowy
test zdrowienia dziennie

Talenty

Bezpieczna Sciezka

Ulepszony fetysz

Krag Dziewiaty

Karma: Szaman moze wydawaé punkty karmy na dziata-
nia oparte na samej Percepcji

Talenty

Kontakt z duchami

Ulepszony fetysz

Krag Dziesiaty

Obrona magiczna: Obrona magiczna zwigksza sie o 2
Talenty

Cios w Matryce

Ulepszony Fetysz

Krag Jedenasty

Karma: Szaman moze wydawaé punkty karmy na dziata-
nia oparte na samej Sile Woli i mocy woli

Talenty

Pancerny fetysz

Test zycia

Krag Dwunasty

Duchowy tatuaz: Kosztem 4 stalych punktéw obrazen
Szaman moze stworzy¢ Duchowy tatuaz na swojej twa-
rzy. Tatuaz jest u kazdego Szamana inny, ale zwykle daje
adeptowi niemal straszny wyglad.

W kontaktach z bytami astralnymi jak duchy czy Horrory
Szaman moze wydaé punkt wyczerpania za kazdym ra-
zem kiedy wykonuje test oddzialywania zyskujac dzieki
temu premie 2 stopni do tego testu.

Od Mistrza Gry bedzie zalezalo, czy premie te bedzie
mozna takze uzyskaé¢ w stosunku do innych istot, ktére
rozpoznaja znaczenia tatuazu (inni szamani, mieszkancy
obszaru, itp.)

Talenty

Astralny Spacer

Pancerny Fetysz

SZAMANIZM

Szamanizm jest wyjatkowa dyscypling magowska, prak-
tykowana gtéwnie przecz cztonkéw prymitywnych barsa-
wianskich plemion takich jak Katani, t'skrangi z dzungli,
wietrzniaki z Serwos i plemiona Poskramiaczy z Liaj.
Adepci Szamani poznaja zaklecia poprzez studiowanie
natury, a nie zakurzonych toméw czy zwojéw. Zyskuja
magiczne zdolnosci dzigki obserwacjom jak oddzialywa-

ja ze soba zywioly natury i sily magii. Dzieki temu wiele
zakle¢ i umiejetnosci Szamandéw jest mocno zwigzanych
ze $wiatem przyrody. Adepci szamanizmu moga takze
uzywac innych zakle¢ nauczanych zwykle w innych Dys-
cyplinach, szczegdlnie Ksenomanty i Czarodzieja.
Podczas uzywania swych umiejetnosci Szamani czesto
korzystaja z magii krwi.

WSKAZOWHKI DLA GRACZA

Szamanow czesto postrzega sie jako dziwnag kombinacje
Mistrzow Zywiotéw, Ksenomatéw i Czarodziejow. Bez
przeszkéd komunikuja sie z duchami, a w wiedzy na
temat Swiata czuja sie przynajmniej tak samo dobrzy jak
Czarodzieje. Jednak wiekszo$¢ Szamanéw ma praktycz-
niejsze od magéw ksiazkowych poglady, uwzgledniajace
problemy codziennego zycia, zwlaszcza Katani, ktérym
instynkt przetrwania dyktuje sposéb na zycie.

Ochronna wobec plemienia postawa jest czesta cecha
Szamanéw. Ceremonialne przysiegi krwi oznaczajace ich
oddanie, sa czestym rytuatem przeprowadzanym zwykle
po osiagnieciu Kregu Czwartego. Ci, ktérzy nie zyja z ple-
mieniem, zamieniajg je na grupe poszukiwaczy przygod,
ale pozostaja nieufni wobec obcych.

Niewielu Szamanéw opuszcza dzungle, a ci ktérzy to
robia, odnajduja sie nagle w obcym $wiecie. Pojecia pie-
nigdza czy wlasnosci prywatnej sa im czasem zupelnie
nieznane i mimo, ze szybko zdaja sobie sprawe z ich roli
w Swiecie zewnetrznym czesto uwazaja je za zadziwia-
jaca gltupote. W przeciwienistwie do innych magowskich
dyscyplin Szamani nie potrzebuja ksiag, a gdy jakis fetysz
zostaje zniszczony szybko tworza w jego miejsce nowy.
,Nic nie ginie w przyrodzie” jest powszechna wsréd nich
zasada. Niektérzy z Szamanéw obejmuja nig takze Daw-
coéw Imion, wiaczajac w to siebie.

EACZENIE DYSCYPLIN

Laczone dyscypliny nie sa powszechne w tradycji plemion
z dzungli. Kombinacje Zwiadowcy lub Wtadcy Zwierzat
z Szamanem sa prawdopodobnie najlatwiejszymi do opa-
nowania. Adepci Wojownicy takze stosunkowo fatwo poj-
muja zasady Szamandéw. Szamani, ktérzy opuscili dzungle
czesto uwazaja $ciezke Trubadura za podobng w pewnych
punktach do ich wlasnej.

Z powodu innego podejsécia do magii inne dyscypliny ma-
gowskie Zle tacza sie z Szamanem. Mistrz Gry powinien
pomysleé¢ o réwnowadze gry zanim pozwoli na gre z taka
kombinacja dyscyplin.

TESTY NISKIEJ MAQlI

Szamani uzywaja testow niskiej magii w celu identyfiko-
wania roélin, rozpoznawania tropéw pozostawionych w
dziczy przez zwierzeta lub Dawcéw Imion. Moga takze
uzywac ich jak umiejetnosci sztuka przetrwania.

Szamani moga uzywac bazujacych na Charyzmie testéw
niskiej magii do rozméw z duchami drzew jak przy zakle-
ciu Mowa roslin. Tego uczy sie Szamandéw w trakcie inicja-
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¢ji. Wazne jest, ze duchy drzew sa zwykle bardziej otwarte
i skore do rozmowy wzgledem Szamandéw niz innych
dyscyplin, wiacznie w Mistrzem Zywiotéw. W realiach
gry odzwierciedla sie to przynajmniej jednopoziomowa
premia do postawy wobec Szamana.

Na kregu czwartym Szamani ucza sie opartej na Percepcji
niskiej magii, ktéra umozliwia im tworzenie Tatuazy krwi
(MSB 69). Zasady tworzenia amuletéw krwi mozna zna-
lez¢ na stronie 50 MKWT.

RYTUALY AWANSU

Szamani nie maja ustalonego rytuatu awansu. Mimo iz
W zwyczaju jest, ze przynajmniej jeden starszy (zwykle
nauczyciel adepta) obserwuje i prowadzi rytual, ostatnie
stowo nalezy zawsze do duchéw, ktére decyduja czy Sza-
man posiada wystarczajaca wiedze aby osiagnaé nastepny
krag. Dlatego rytual musi by¢ przeprowadzony w miejscu
gdzie jest wiele duchéw, co zwykle oznacza obszar ktérejs
z barsawianskich dzungli. Rytualy rzadko sa prywatne,
zwlaszcza na kregach nowicjusza i podréznika i zwykle
przeprowadzane sa przed plemieniem Szamana.

Rytual duchowego mistrza: Szamani nie moga wezwac
duchowego mistrza aby ich uczyl. Nie potrzebuja go, gdyz
swych zakle¢ ucza sie z przyrody. Jednakze, jesli trzeba,
musza zwréci¢ sie o pomoc do wysokokregowych Sza-
manoéw, ktérzy wykonali na sobie Ostateczne zjednoczenie.
Szaman musi zna¢ miejsce gdzie zyje taki mistrz, udaé sie
tam i przed rozpoczeciem medytacji wlozyé w szczeline
w drzewie monete orichalkowa. Stopien trudnosci rytuatu
nie jest rowny obronie magicznej mistrza, ale 10 i ponie-
waz Szaman nie przyzywa nikogo z przestrzeni astralnej
nie ma ryzyka, ze zostanie zaatakowany przez co§ w przy-
padku nieudanego rytuatu.

NAUKA ZAKLEC SZAMANSKICH

Aby nauczy¢ sie zaklecia, Szaman musi wykonac test ta-
lentu poznanie wzorca czaru przeciw trudnosci nauczenia
sie zaklecia, ktérego chce sie nauczyd¢. Jesli uczy sie zakle-
cia od Szamana wyzszego kregu wpierw nauczyciel wy-
konuje taki test i jesli jest on udany Szaman dodaje poziom
tkania wqtkow nauczyciela do wyniku swego testu. Szaman
moze wykonac tylko jeden taki test dziennie.

Jesli test sie powiedzie Szaman wykonuje test talentu stwo-
rzenie fetysza przeciw temu samemu stopniowi trudnosci.
Jeslii ten test si¢ powiedzie, to znaczy ze Szaman stworzyt
fetysza, ktéry bedzie gromadzil wzorce zakleé. Kiedy
Szaman zna juz zaklecie i stworzyl dla niego fetysza moze
rzucaé zaklecie wedlug normalnych zasad.

Szamani nie moga uczy¢ sie zakle¢ innych dyscyplin ani
uczy¢ ich swoich. Metody, dzieki ktérym Szamani pozna-
ja zaklecia, sg unikalne i uniemozliwiaja udane potaczenie
dyscyplin. Dodatkowo Szamani nie moga poznawaé za-
kleé¢ z kregéw wyzszych niz ich wiasny. Poniewaz sposéb
rzucania czaréw tak sie rézni od innych dyscyplin nie
moga réwniez uzywaé matryc do swoich zakleé. Zakle-
cia z innych dyscyplin rzucane przez Szamanéw zwykle
wygladaja nieco inaczej niz ich oryginalne odpowiedniki i

zwykle zawieraja motywy roslinne. Réznice te sg kosme-
tyczne, lecz inne dla kazdego Szamana.

RYTUALNA MAGIA SZAMANOW

Kilka zakle¢ szamarnskich ma charakter rytualny. Zwykle
wymagaja one wielu godzin do rzucenia, trwaja bardzo
dltugo i wiekszoé¢ Szamanéw odmawia rzucenia ich (a
przynajmniej tych o pozytywnym efekcie) na osoby nie
bedace czlonkami plemienia. Zaklecia te zwykle daja
ogromna przewage ha polu przetrwania i Szamani nie lu-
big gdy ktos spoza plemienia chociazby domyséla sie jaka
magia rozporzadzaja.

Te rytualne zaklecia réznig sie od innych uzywanych
przez Szamanéw. Jak inne wymagaja fetyszy i niektére
z nich, po rzuceniu, napelniaja moca zwykle przedmioty
(tzw. foci). Jesli zaklecie rzucane jest na wiecej niz jeden
cel wtedy prawdopodobnie kazdy z nich otrzyma wtasne
foci. Dzialaja one jak proste magiczne przedmioty, lecz
swe niezwykle wlasciwosci maja tylko podczas trwania
zaklecia. Kiedy jego czas si¢ koniczy lub traca kontakt z ich
wilascicielem, wracaja do swego zwyklego stanu. Przed-
mioty te z reguly uzyskuja prog zycia i pancerz fizyczny
jak fetysz, lub zachowuja wilasny wspétczynnik, jesli przed
rzuceniem zaklecia byt on wiekszy.

Zaklecia rytualne sa takze trwalsze niz zwykle. Trudnosé
rozproszenia jest o 5 wieksza w poréwnaniu do zakle¢
tego samego kregu. Jesli zaklecie natchnie moca wiecej
przedmiotéw, to udane rozproszenie magii na jednym z
nich nie narusza pozostatych.

TALENTY SZAMANA

Kontakt z Duchami

Stopien: Poziom + stopien Sity Woli

Akcja: tak Umiejetnosé: nie

Karma: tak Wyczerpanie: patrz opis
Dyscyplinarny: nie

Ograniczenia dyscyplinarne: tylko Szaman

Talent ten umozliwia Szamanowi kontakt z kazdym ro-
dzajem duchéw, jakiego sobie zazyczy, wlacznie z ducha-
mi sprzymierzonymi, duchami zywioléw oraz zyjacymi
Dawcami Imion niezaleznie od dzielacej odlegtosci.
Szaman moze wczedniej wybraé cel dzialania talentu.
Aby to zrobi¢ dotyka jego czofa (lub najblizszego jego
odpowiednika), wydaje 2 punkty wyczerpania i wyko-
nuje test talentu przeciw obronie magicznej celu. Jesli test
sie powiedzie, pomiedzy Szamanem a jego celem zostaje
utworzone polaczenie umozliwiajace komunikacje. Mak-
symalna iloé¢ aktywnych polaczen jest réwna poziomowi
talentu kontakt z duchami, ale Szaman moze w dowolnej
chwili takie potaczenie zerwaé. Wyczerpanie spowodo-
wane polaczeniem jest state i nie moze by¢ uleczone péki
polaczenie istnieje.

Tylko Szaman moze zainicjowaé kontakt z celem. Aby
to zrobi¢ musi medytowac przez pét godziny i wykonad,
obarczony trzema punktami wyczerpania, test talentu.
Komunikacja jest Scile werbalna, nie moze zosta¢ wy-
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korzystana do przekazania informacji za pomoca innych
zmystéw. Polaczenie takie trwa tyle, ile chce Szaman lecz
musi on wydaé¢ na nie odpowiednig ilos¢ punktéw wy-
czerpania: po pierwszej minucie trzeba wyda¢ dodatkowe
6 punktéw, po drugiej minucie 12 i tak dalej. Jesli Szaman
chce sie skontaktowaé z zywym celem musi on spad, ina-
czej talent nie zadziata. Jesli cel $pi Szaman wnika w jego
sen i tam rozpoczyna rozmowe. Dawcy przebywajacy w
przestrzeni astralnej (na przyktad dzieki talentowi astralny
spacer) traktowani sa jak duchy. Dzieki temu Szaman moze
na przyktad nawigzaé¢ kontakt z osoba, ktéra wkroczyta
W przestrzen astralna i pomoc jej wrocié, jezeli tam zabla-
dzita.

Szaman moze uzy¢ talentu na osobach, ktérych wczesniej
nie spotkal lub z ktérymi nie przygotowywal kontaktu.
Wymaga to od Szamana wplecenia watku w przedmiot
wzorca celu. Aby ustanowi¢ takie polaczenie wymagany
jest tez wyjatkowy sukces w tedcie przeciw obronie ma-
gicznej celu, ale w tym wypadku do stopnia talentu mozna
dodaé poziom wplecionego watku.

Poznanie wzorca czaru

Stopien: Poziom + stopieni Percepcji

Akcja: tak Umiejetno$é: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie
Dyscyplinarny: Szaman

Ograniczenia dyscyplinarne: tylko Szaman

Poznanie wzorca czaru pozwala Szamanowi uczy¢ sie zakleé
obserwujac przyrode, rozmawiajac z duchami nauczycie-
li, wychwytujac wzorce z ich szerokiej wiedzy o Swiecie.
Uzywajac tego talentu, Szaman wykonuje test jego stopnia
przeciw trudnosci nauczenia zaklecia, ktérego pragnie sie
nauczyd. Jesli test sie powiedzie Szaman pozna zaklecie.
Mozna wykonac¢ tylko jeden test tego talentu dziennie.
Talent ten umozliwia jedynie nauke nowych zakle¢, nie
pozwoli Szamanowi odczyta¢ magicznych run czy per-
gaminow.

Skupiona Uwaga

Stopien: Poziom

Akcja: nie Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: 2 (patrz opis)
Dyscyplinarny: nie

Ograniczenia dyscyplinarne: tylko Szaman

Talent skupiona uwaga umozliwia Szamanowi zwiekszenie
szansy na osiggniecie sukcesu w dowolnym tescie poprzez
skupianie calej jego koncentracji na wykonywanym zada-
niu. Oznacza to, ze moze doda¢ premie niewieksza niz
poziom skupionej uwagi do dowolnego stopnia testu jaki
wykonuje w rundzie, w ktorej skorzystat z tego talentu.
Wazne jest, ze nie oznacza to, iz Szaman moze sta¢ sie
Swietny w kazdej dziedzinie po prostu uzywajac tego
talentu. Premia dotyczy jedynie akcji opartych na samych
cechach, talentach i umiejetnosciach posiadanych przez
postac lub posiadajacych cechy domyslne.

Uzycie skupionej uwagi na jednym tescie oznacza takze
ujemne modyfikatory wielkosci uzyskanej premii do
wszystkich innych testéw w tej samej i nastepnej rundzie

od uzycia talentu. Jest to spowodowane koncentracja na
tylko jednej czynnosci. Jesli Szaman nie chce utrzymywacé
niekorzystnej modyfikacji w drugiej rundzie musi wydac
dodatkowe 2 punkty wyczerpania aby otrzasnaé sie z
transu.

Stworzenie Fetysza

Stopien: Poziom + stopieni Percepcji

Akcja: tak Umiejetnosé: nie

Karma: nie Wyczerpanie: nie
Dyscyplinarny: Szaman

Ograniczenia dyscyplinarne: tylko Szaman

Talent stworzenie fetysza pozwala Szamanowi tworzy¢
fetysze dla zakle¢, ktérych sie nauczyl. Aby stworzy¢ fe-
tysza Szaman musi najpierw spedzi¢ przynajmniej godzi-
ne konstruujac fizyczny ksztalt fetysza. Nastepnie taczy
wzorzec zaklecia z fetyszem, wykonujac test stworzenia
fetysza przeciw trudno$ci nauczenia sie czaru. Jesli test
sie powiedzie, fetysz zawiera wzorzec zaklecia i Szaman
moze dostroi¢ jeden ze swoich talentéw fetysz do zaklecia
aby moc je rzucic. Jesli zaklecie si¢ nie powiedzie, Szaman
moze ponownie prébowac po 24 godzinach.

Fizyczny ksztalt fetysza z reguly ukazuje zaklecie lub jego
intencje. Na przyklad fetysz zaklecia Strzaskanie kosci moze
by¢ zrobiony z jakiej$ ztamanej kosci. Fetysz zaklecia Od-
straszanie zwierzqt moze by¢ matym bebenkiem, ktérego
dzwiek trzyma zwierzeta z daleka. Fizyczna forma fetysza
musi by¢ zaakceptowana przez mistrza gry.

Szamani zwykle robig fetysze z drewna, kosci, skory, pidr,
czasami kory, trawy i lisci. Fizycznie fetysze sa raczej de-
likatne, ich prég zniszczenia przeciw atakom fizycznym
wynosi tyle, ile powiekszony o 10 krag zaklecia, ktére
przechowuja. Na przykiad fetysz zaklecia z pierwszego
kregu ma prég zniszczenia réwny 11, natomiast dla za-
klecia z kregu 6smego bedzie to juz 18. Fetysze maja takze
pancerz fizyczny o wartosci powiekszonego o 5 kregu za-
klecia. Pancerz ten nie moze by¢ przebity. (zobacz Bariery
i budowle PZ 209)

Kiedy fetysz zostaje zniszczony, Szaman nie moze rzucic
zawartego w nim zaklecia (chyba, ze z pomoca surowej
magii) dopoki nie stworzy dla niego nowego fetysza. Aby
trafi¢ fetysz w dloni Szamana trzeba osiagna¢ przynajm-
niej duzy sukces w precyzyjnym ataku (PZ 200).
Charakterystyka astralna wzorca zaklecia trzymanego w
fetyszu jest taka sama, jak matrycy tego samego typu (por.
Rodzaje matryc: PZ 153). Na przyklad ulepszony fetysz ma
prog zycia rowny 15. Wzorce zakleé z fetyszy moga by¢
zaatakowane w przestrzeni astralnej tylko kiedy Szaman
dostraja je do jednego ze swych talentéw fetysz. Uszkodzo-
ne fetysze nie regeneruja sie tak, jak matryce.
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Wspaniala roslina

Stopien: Poziom + stopien Sity Woli
Akcja: tak Umiejetnosé: nie
Karma: tak Wyczerpanie: 2

Dyscyplinarny: Szaman
Ograniczenia dyscyplinarne: tylko Szaman

Talent ten umozliwia Szamanowi zwigkszenie efektywno-
sci kazdego lekarstwa ziotowego. Szaman do jednej dfoni
bierze lekarstwo a druga dotyka pacjenta jednoczesnie
koncentrujac sie na prosbie do duchéw, ktére zyty w ro-
slinie, aby wzmocnily sile leczaca, ktéra pozostawity w
swym domu. Poziom trudnosci testu dla talentu okresla
sie¢ tak samo jak dla umiejetnosci leczenie (PZ 129) w
celu diagnozy urazu lub choroby, ktéra ma by¢ leczona.
Zaleznie od poziomu sukcesu lekarstwo czy odtrutka zy-
skuja premie do testu efektu: przecietny sukces oznacza 1
stopient premii, duzy sukces 2 stopnie, ogromny 4, a wy-
jatkowy sukces 5 stopni premii. Zwykly, nieudany test nie
daje zadnego efektu, ale jesli test byl porazka, lekarstwo
traci swe wilasciwosci leczace. Jesli byt porazka krytyczna,
lekarstwo w zaleznosci od decyzji Mistrza Gry moze stac
sie trujace lub niebezpieczne. Lekarstwo, ktére zostaje
poddane mocy talentu, musi zosta¢ natychmiast uzyte na
chorym lub straci swe nowe wtasciwosci.

Talentu mozna uzywac na ro$linach, ktére nie maja wia-
sciwosci leczniczych. W takim przypadku Szaman musi
uzy¢ talentu zanim zerwie rosline i zrobi z niej wywar,
mas¢ itp. jak zrobilby to z rosling leczaca. Takie uzycie
talentu kosztuje Szamana 2 punkty wyczerpania i stopieni
trudnosci ros$nie o 5, gdyz nietatwo jest przyzwac gteboko
ukryte lecznicze wlasciwosci rosliny. Krytyczna porazka
zawsze daje w rezultacie szkodliwy specyfik. Zauwaz,
ze jesli roslina posiada juz jakies wlasciwosci medyczne
talent wzmocni wtasnie je, a nie te, ktérych zyczy sobie
Szaman.

ZAKLECIA SZAMANA

Pierwszy Krag
Astralna wtécznia
Grzmot

Koputa powietrza
Krysztalowe pociski
Ksiezycowy blask
Leczacy dym

Lina z wody
Maskowanie
Oczyszczenie wody
Oczyszczenie ziemi
Odstraszanie owadow
Ognisty atak
Pojedynek woli
Poznanie aury
Upiorny dotyk

Drugi Krag

Giez

Bujny wzrost

Krag zycia

Maly zabdjca
Odstraszanie zwierzat
Odzywcze owoce
Pnacza

Podgrzanie pozywienia
Powrotna droga
Rozproszenie magii
Taniec kosci

Wrzatek

Wykrycie ozywiericow
Oplatajace pnacza
Zmyst astralny

Zmyst mysliwego
Usuniecie zapachu

Trzeci Krag
Btyskawica

Gteboka katuza
Forsowny marsz
Nieprzenikniona ciemnos¢
Obejmujace schronienie
Ochronna mgta
Powietrzna sie¢

Powiew

Roslinna uczta
Stoneczny blask

Szat bitewny

Tratwa

Uderzenie w aure
Ujarzmienie dzikiej bestii
Wedrujacy wodny waz
Zlanie z poszyciem

Czwarty Krag

Bol

Chmura pytu
Drewniana wit6cznia
Dryfowanie

Krag dobrego Samopoczucia
Magiczne wiezy
Maski grozy
Obronny wiatr
Ognista wldcznia
Orez wojny
Powietrzna wt6cznia
Putapka z korzeni
Rozpoznanie magii
Sciana cierni

Tarcza btyskawic
Ulepszony zmyst astralny
Wielkie lepkie pnacza
Wodna wi6cznia
Wstrzasy

Ziemna wi6cznia

Z1e oko
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Piaty Krag
Bezglosne bebny
Gwiezdny prysznic
Kamienna klatka

Krag ochrony astralnej
Kula ognia
Odpoczynek
Odpornosé na trucizne
Odpornosé na zywioly
Oko prawdy
Przewidywanie
Spowolnienie

Wigor

Wizjer

Wyczucie horrora
Ziemny kostur
Zyciodajna ziemia
Wyrwanie ducha

Szosty Krag
Blogostawione $wiatlo
Eksplodujaca ziemia

Ekstremalna temperatura

Leczenie

Mur ciemnosci
Odciecie karmy
Odor

Potaczenie z drzewem
Uspienie

Utrata krwi

W proch sie obrdcisz
Wybrana $ciezka
Wygodna Sciezka
Zrédto powietrza
Zywy mur

Siodmy Krag
Burza btyskawic
Duchowy piorun
Grzmot pioruna
Mistyczna sie¢
Ptynne oczy
Przejscie przez cien
Przyzwanie chmury
Strzaskanie kosci
Smiertelne opary
Unieruchomienie istoty
Wrzaca krew
Zmiazdzenie serca

Osmy Krag
Astralny koszmar
Astralny zotadek
Kontrola

Mur z kosci
Narzucenie pokoju
Obszarowy alarm
Powietrzny wir
Skaczace jaszczurki
Spetanie cienia
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Sciana ziemi
Unieruchomienie horrora

Dziewiaty Krag

Mroczny Miecz

Obronna Kula

Przyzwanie Horrora

Swietlisty R6j

Ukierunkowanie Surowej Magii
Zdzieranie Skory

Dziesiaty Krag
Przywroécenie zycia
Rada lasu
Skamienienie
Smoczy oddech
Uwiezienie duszy
Zmiana pogody

Jedenasty Krag
Burza duchéw
Drewniane ostrze
Ostateczne zjednoczenie
Przejecie karmy horrora

NOWE ZAKLECIA, TYLK? DLA SZAMANA

KRAG: |

Leczacy dym
Liczba watkow: 3 Trudno$é utkania: 6/13
Zasieg: dotyk Czas dzialania: natychmiastowy

Efekt: patrz opis
Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Leczqcy dym jest rytualnym zakleciem, ktérego kazdy wa-
tek zabiera 10 minut na utkanie. Szaman przed rzuceniem
zaklecia zbiera garé¢ $wiezych owocéw, jagod i kietkow.
Cel zaklecia musi wdycha¢ ostry dym. Jesli test rzucania
czarow sie powiedzie, istota zyskuje test zdrowienia, ktory
musi natychmiast wykorzystac. Jezeli w teécie osiagniety
zostanie duzy sukces otrzymuje takze premie +3 do testu
zdrowienia.

Mozna ten czar rzucac wiele razy pod rzad na te sama oso-
be, lecz kazda, nawet nieudana préba uzycia tego zaklecia
w tym samym dniu zwieksza poziom trudnosci rzucenia
o +2.
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KRAG: 2

Odzywcze owoce
Liczba watkow: 2
Zasieg: dotyk

Efekt: patrz opis
Trudno$é rzucenia: 4

Trudnos$é utkania: 6/10
Czas dzialania: poziom dni

Tego zaklecia uzy¢ mozna na kazdym, $wiezo zebranym
warzywie czy owocu. Jesli test rzucania czarow si¢ powie-
dzie pozywienie pozostanie Swieze przez caly czas trwa-
nia zaklecia i bedzie mialo dwa razy wieksza wartosé od-
zywczg niz normalnie. Oznacza to, Ze zebrane pozywienie
dla 3 0s6b na jeden dzier,, pod wptywem zaklecia bedzie
mogto wystarczy¢ dla 6 0s6b na dzien, lub 3 0os6b na dwa
dni.

To zaklecia mozna rzuci¢ na konkretne pozywienie tylko
raz, kolejne préby (nawet po zakonczeniu trwania zakle-
cia) nie dadza zadnego efektu. Maksymalna iloé¢ pozy-
wienia, jaka moze objaé zaklecie, to iloé¢ potrzebna dla
poziom 0s6b na jeden dzien.

Zaklecie mozna tez rzuci¢ na suchy prowiant jak racje
podrézne czy krasnoludzkie. Trudnos¢ rzucenia wzrasta
jednak wtedy do 10.

Oplatajace pnacza

Liczba watkow: brak Trudnos¢ utkania: -/11
Zasieg: 40 metrow Czas dzialania: 3 rundy
Efekt: moc woli + 5

Trudnos$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Szaman wskazuje cel fetyszem, a wtedy poszycie wokét
celu ozywa i stara sie go oplata¢. Ofiara moze uwolni¢
sie przecinajac rosliny. W tym celu musi im zadaé przy-
najmniej tyle obrazer, ile Szaman uzyskat w tescie efektu.
Obrona fizyczna i magiczna roslin wynosi 7.
Bedacy pod wplywem zaklecia otrzymuje modyfikatory:
-10/-5 do szybkosci pelnej/w walce na kazdy poziom
rzucania czaréw Szamana. Kazdy talent wymagajacy ruchu
(powietrzny taniec, manewr, szarza itp.) takze otrzymuje
ujemny modyfikator réwny poziomowi rzucania czarow
Szamana.
Ofiara nie moze uciec przed zakleciem przemieszczajac
sie, rosliny beda ozywaly wokoél niego gdziekolwiek po-
dazy, dopoki nie zada im odpowiednio wysokich obrazeri
lub zaklecie dobiegnie konca.

KRAG: 3

Obejmujace schronienie
Trudnos¢ utkania: 7/15
Czas dzialania: poziom +4 godzin

Liczba watkow: 3
Zasieg: dotyk

Efekt: moc woli + 5
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Do rzucenia zaklecia Szamanowi potrzebny jest wystar-
czajagco duzy krzew lub drzewo takie, w ktérego kona-
rach, lisciach czy lianach jest wystarczajaco miejsca, aby

cel mogt sie schronié. Kiedy Szaman rzuca zaklecie, rosli-
na obejmuje wyznaczong osobe dajac tym samym idealne
miejsce do ukrycia i odpoczynku. Cel zaklecia moze opu-
§ci¢ schronienie kiedy tylko chce, ale koriczy to dziatanie
czaru. Trudnoé¢ odkrycia osoby ukrytej tym zakleciem jest
réwna wynikowi testu efektu.

Zlanie z poszyciem
Trudno$é utkania: 8/17
Czas dziatania: poziom godzin

Liczba watkow: 2
Zasieg: dotyk
Efekt: moc woli
Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary

Osobe bedaca pod wpltywem tego zaklecia trudno jest za-
uwazy¢. Dodaj wynik testu efektu do trudnosci wykrycia
za pomocg wzroku czy stuchu. Premia ta dotyczy tylko
celow nieruchomych lub poruszajacych sie bardzo wolno,
w przeciwnym wypadku wynosi ona potowe (z zaokra-
gleniem w goére). Jesli cel wykonuje nagle ruchy (jak atak)
przed obserwatorami, traci premie az do momentu, gdy
zniknie z pola widzenia i przestanie si¢ poruszac

Pomimo nazwy zaklecia nie musi by¢ ono rzucane w oto-
czeniu roslinnym, aby zadziatato.

KRAG: %

Maski grozy

Liczba watkow: 4
Zasieg: 20 metrow
Efekt: moc woli + 5
Trudnos¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Trudnos¢ utkania: 9/12
Czas dziatania: 4 godziny

Opowieéci czesto méwia o nieznanych potworach i nie-
wypowiedzianych niebezpieczeristwach czyhajacych na
nieéwiadomych obcych. Wtasnie to zaklecie jest inspi-
racja tych opowieédci. Szaman medytuje tkajac watki w
towarzystwie osob, na ktére rzucat bedzie zaklecie. Proces
trwa przynajmniej 40 minut (10 minut na kazdy watek),
w tym czasie osoby te tworza swoje maski wojenne, ktére
beda obiektem dzialania zaklecia. Szaman wykonuje test
rzucania czarow przeciw najwyzszej z obron magicznych
zgromadzonych oséb.

Kiedy zaklecie dziata, maski ozywaja powodujac strach
w kazdym, w kim zazyczy sobie osoba noszaca maske.
Oznacza to, ze wlasciciel wykonuje test efektu (z uzyciem
stopnia Szamana) przeciw obronie spotecznej przeciw-
nika. Przy przecietnym lub duzym sukcesie przeciwnik
bedzie przerazony widokiem maski i bedzie walczy? tak,
jak gdyby byt osaczony. Przy ogromnym lub lepszym suk-
cesie przeciwnik bedzie uciekat z pola walki przez poziom
rund.

Wszystkim przeciwnikom co runde przystuguje, liczony
jako akcja, test Sity Woli przeciw wynikowi testu efektu.
Jesli sie powiedzie, taka osoba uodporni sie na dzialanie
zaklecia do konca jego trwania.
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Orez wojny

Liczba watkow: 3 Trudno$é utkania: 8/20

Zasieg: dotyk Czas dzialania: poziom+4 godzin
Efekt: +4 stopnie do testu obrazen broni

Trudnosé rzucenia: obrona magiczna ofiary

To zaklecie wymaga poswiecenia 10 minut kazdemu wat-
kowi. W tym czasie nie wiecej niz poziom postaci wyko-
nuje rytual przygotowania do walki, tariczac, zakladajgc
zbroje i orez. Szaman rzuca zaklecie przeciw najwyzszej
obronie magicznej powigkszonej o jeden za kazda kolej-
na osobe. Jesli test rzucania czarow sie powiedzie, kazda
postaé otrzymuje premie +4 to testéw obrazen zadanych
wybranym orezem na czas trwania zaklecia. Premia ta
dotyczy tylko konkretnego egzemplarza broni uzytego w
trakcie rytuatu.

KRAG: 5

Bezglosne bebny

Liczba watkéw: 3 Trudnos¢ utkania: 11/15
Zasieg: 8 kilometrow Czas dzialania: poziom miesiecy
Efekt: patrz opis

Trudnos¢ rzucenia: 15

Plemiona z dzungli komunikujg si¢ na duze odlegtosci za
pomoca bebnéw. Metoda jest szybka i prosta ale ma swoje
wady, gdyz kazdy moze ustysze¢ wiadomosc¢ i nawet je-
§li jej nie zrozumie, moze wykorzystac¢ fakt, ze nastapila
wymiana wiadomosci. Szamani rozwigzali problem tym
zakleciem.

Szaman musi rzuci¢ zaklecie na dwa lub wiecej (maksy-
malnie Poziom) bebnéw, ktére musza by¢ wykonane z
tego samego drzewa. Jesli zaklecie sie powiedzie, kazdy
bedzie moégl uderzy¢ w beben, a on nie wyda zadnego
glosu. Tylko inne bebny, poddane dziataniu tego samego
zaklecia wydadza z siebie dZwigk. Jest on slaby, nie glo-
$niejszy niz normalna mowa, wiec jeéli w poblizu nie ma
nikogo, wiadomos¢é moze zosta¢ przekazana dyskretnie.
Jedli ktérys z bebnéw zostanie zabrany na odleglos¢ wiek-
sza niz dziatanie zaklecia, kontakt z tym instrumentem nie
bedzie mozliwy. Dopiero jedli przywréci sie¢ wymagang
odleglos¢, bedzie mozna wznowic¢ komunikacje.

Kiedy zaklecie sie zakonczy, kazdy z bebnéw znéw nor-
malnie wydaje dzwiek.

KRAG: 11

Ostateczne zjednoczenie

Liczba watkow: 7 Trudno$¢ utkania: 16/22
Zasieg: osobisty Czas dzialania: patrz opis
Efekt: aczy Szamana z leénym duchem
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Jak sugeruje nazwa, rzucenie tego zaklecia oznacza ostatecz-
na i nieodwracalng decyzje pozwalajaca Szamanowi polaczy¢
swoj umyst z leSnym duchem. Niewiele duchéw zgadza sie
na to. Te, ktére to zrobig, ucza swego wybrarica tego czaru.

Poniewaz wzorzec zaklecia zawsze jest dopasowany do Sza-
mana i ducha, nie istnieje jedna forma zaklecia.

Przekonanie ducha do wspétpracy moze zajac lata i cze-
sto wymaga od Szamana wykonania pewnych zadan, od
ochrony obszaru na ktérym znajduje si¢ duch przed szko-
dliwymi sitami, do podrézy na koniec $wiata aby zdoby¢
informacje, ktére duch uznal za interesujace. Pamietaj,
ze Szamani, ktérzy osiagneli ten krag i potrafia rzucic to
zaklecie to wielka rzadkosé, a tych ktérzy decyduja sie je
rzucic jest jeszcze mniej.

Rzucenie zaklecia wymaga tygodnia na kazdy z watkow.
Czas ten Szaman spedza na medytacji w poblizu ducha.
Kiedy skoriczy tkac i rzuci zaklecie, jego ciato zjednoczy
sie z drzewem, ktére zamieszkuje duch.

Potaczenie sie z duchem oznacza automatyczne prze-
ksztalcenie postaci w bohatera Mistrza Gry, gtéwnie dla-
tego, ze nowa istota bedzie bardziej zywiotakiem (potezna
forma ducha zywiotu) niz Dawca Imion. Krag postaci w
dyscyplinie Szamana dodany zostaje do Sity ducha (patrz:
MKWT 78-79), a wartosci jego cech do wartosci cech
ducha. Nowa istota posiada wszystkie talenty, zaklecia
i umiejetnosci ducha i Szamana i w przeciwienstwie do
normalnych lesnych duchéw ich ciato nie rozpada sie, kie-
dy pojawiajq sie w materialnej postaci i moga powrdcic¢ do
swego drzewnego ksztattu, kiedy tylko zechca.

Istnieja poszlaki, ze tuz przed Pogromem istniato nisko-
kregowe zaklecie podobne do tego, lecz bardziej niebez-
pieczne, uzywane do stworzenia czego$ pomiedzy ludZmi
starajagcymi ukry¢ sie w pospiesznie zbudowanych ka-
erach, a Horrorami. Historie, o plemionach sktadajacych
Dawcéw Imion w ofierze jakim$ dziwnym, miesozernym
drzewom wskazujq, ze wysilki nie do kornca sie powiodly,
lub przyniosty niespodziewane konsekwencje.

ROZWINIECIA TALENTOW SZAMANA
OSZCZEDZANIL FETYSZY

Dyscyplina: Szaman
Poziom: 4
Wyczerpanie: 2

Talent: stworzenie fetysza
Koszt: 100

Uzywajac tego rozwiniecia Szaman moze stworzy¢ dla za-
klecia dodatkowe fetysze na wypadek, gdy ktérys zosta-
nie zniszczony. Robi to w trakcie tworzenia normalnego
fetysza. Trudnos¢ nauczenia dla talentu stworzenie fetysza
wzrasta o 1 dla kazdego dodatkowego fetysza. Kopie nie
dzialaja dopdki oryginatl pozostaje caly, Szaman musi je ak-
tywowac jesli chce ich uzywacé. Aktywacja wymaga testu
rozwiniecia przeciw poziomowi trudnosci 6 powiekszo-
nym o 1 za kazda runde, jaka mineta od czasu zniszczenia
oryginatu. Jesli test sie powiedzie, kopia zaczyna dziata¢
identycznie jak oryginat. Maksymalna liczba zapasowych
fetyszy, jaka moze w danej chwili posiada¢ Szaman, jest
rowna poziomowi talentu stworzenie fetysza.
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TRUJACA ROSLINA

Dyscyplina: Szaman
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: doskonata roslina
Koszt: 100

To rozwiniecie moze by¢ uzyte w celu wzmocnienia
dziatania roslinnych trucizn. Szaman musi wykona¢ test
rozwiniecia przeciw wyzszemu sposrdd stopnia efektu
i obrony magicznej trucizny. Jesli osiagnie przynajmniej
duzy sukces, stopien efektu trucizny wzroénie o 2. Ogrom-
ny sukces powigkszy stopien efektu o 3, a wyjatkowy o 4.
Jesli test okaze sie by¢ porazka, trucizna staje sie bezuzy-
teczna.

Rozwinigcia tego mozna uzywac jedynie na roslinnych
truciznach (nie zadziala na przykiad na jad zmii), nie
mozna go takze uzyé, aby nieszkodliwe rosliny uczynic
trujagcymi. Poddana dziataniu rozwiniecia trucizna musi
by¢ uzyta w ciagu godziny lub straci wszystkie wiasciwo-
sci wiacznie z naturalnymi.

WYBUCHOWY FETYSZ

Dyscyplina: Szaman
Poziom: 5
Wyczerpanie: 1

Talent: stworzenie fetysza
Koszt: 100

Przy pomocy tego rozwiniecia Szaman moze stworzy¢
fetysz, ktéry bedzie ranit prébujacych go zniszczyé na-
pastnikéw. Tego rozwiniecia uzywa sie zamiast talentu
Stworzenie fetysza. Szaman musi uzyskaé¢ przynajmniej
duzy sukces przeciw trudnosci nauczenia zaklecia. W
trakcie tworzenia fetysza, Szaman umieszcza w jego wne-
trzu maty kawatek zywego wegla, ktéry rozptywa sie w
fetyszu, jesli test sie powiedzie.

Fetysza uzywa sie normalnie, ale za kazdym razem, gdy
kto$ go uszkodzi (nawet niechcacy), Szaman wykonuje
test rzucania czarow przeciw obronie magicznej nieszcze-
$nika. Jesli sie powiedzie, atakujacy otrzymuje obrazenia
od ognia o stopniu 5. Jesli atak zniszczy fetysz, z fetysza
nagle tryskaja plomienie, a napastnik otrzymuje dodatko-
we moc woli + 5 + krag zaklecia obrazen. Pancerz duchowy
zmniejsza te obrazenia.

Zaklecia, bron rzucana i strzelecka nie powoduja takiego
efektu, oprocz ostatecznego wybuchu, ktéry nie robi niko-
mu krzywdy.
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DODATEK A.
STRONY W SPLPRACOWNIKOW

Ponizej jest lista stron, z ktérych uzyczyliSmy czes¢ zawartosci. Jesli podobaja ci sie ich materialy, mozesz $miato na nie
zajrzec, jako ze z pewnoscig moga zaoferowac co$ wiecej. Hej, mozesz nawet podzigkowac im za ich prace.

College of Vine

Znajduje sie tam kolekcja rozwinie¢ i zakleé, a takze jest
to doskonale Zrédio nowych przedmiotéw, magii krwi i
pomocy dla MG. Autorem College of the Vine jest Luke
Davis. Zostal on nagrodzony nagroda Star of Auryle przez
Lady Saria, moderatorke grupy dyskusyjnej Earthdawn
Legends.

http:/ /www .fortunecity.com/millennium/bluepeter/
1228/index.htm

Earthdawn Data Cache (EDDC) (strona nieaktywna)
Mozna tu znalezé gtéwnie zasady domowe, zaklecia i roz-
winiecia, ale wedlug informacji na stronie planowane jest
dodanie nowej porcji materiatu. Moze przyspieszysz ten

proces wysylajac stowa zachety...
http:/ /www.eddc.dhs.org/

Earthdawn Publishing Trust (EDPT)

Gléwnym zadaniem EDPT jest dostarczanie kazdemu
fanowi ED ,warsztatu pisarza” po to, by poméc mu w
tworzeniu wiasnych materiatéw. Mozecie tu takze znalez¢é
nasz fanzin zatytulowany Book of Tomorrow.

http:/ /www.earthdawn.com/edpt

Fletch’s Kaer (strona nieaktywna)

Mozna tu znalez¢ nowe dyscypliny, zaklecia, stwory oraz
przedmioty, a takze tabele i inne przydatne materialy dla
MG. http:/ /www.geocities.com/ fletchkaer

Peladon: Earthdawn (strona nieaktywna)

Strona z kilkoma doskonatymi zakleciami i magicznymi
przedmiotami. Znajduje sie tam réwniez sekcja dla graczy
zainteresowanych DUNGEONS & DRAGONS i STAR
TREK: THE NEXT GENERATION. Tworca strony jest
Michael ,,Mykal” Sawyer.

http:/ /www.zyght.mtx.net/ed.html

Scott’s Page o’Earthdawn stuff

Strona Scotta Ricka, jednego z asystentéw projektu Codex
Arcanus. Jest to doskonate Zrédto zakleé, horroréw, stwo-
rzen, legend itd. Sa tam réwniez pomoce przeznaczone do
innych systeméw, w ktére grywa Scott.
http://members.aol.com/thermog/earthdawn/
index.html

Tapestry of Legend

Strona Melissy Kuhnell i Roberta Braddocka zawiera
tony rozwiniec¢ talentéw, zasad domowych i magicznych
przedmiotéw. To wspaniale miejsce naprawde warte
sprawdzenia.

http:/ /www.concordant-thought.com/personal/robert/
earthdawn/index.html

The Gray Eminence’s Earthdawn

Strona ta byla ostatnio aktualizowana bardzo dawno
temu, ale moze si¢ to zmieni jesli wyslecie kilka maili.
http:/ /www.geocitiescom/ TimesSquare/ Fortress/3519/
em.htm

Uzrivoy’s Masters

Znajduja sie tu dzienniki graczy oraz pomysly na przygo-
dy i nowe zaklecia.

http:/ /uzrivoymasters.tripod.com

Web Earthdawn Resource Guide (WERG)
Najwigksza zaleta WERG jest ich wspaniate, ciagle aktyw-
ne forum (ktére masz natychmiast odwiedzi¢ i wyprébo-
wad!). Znajduja sie tu réwniez nowe stwory, dyscypliny
oraz inne materialy zrédtowe.

http:/ /www.werg.net

Dziekuje ludziska !
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PRZYSYLANIE WELASNYCH MATERIALOW

Zgodnie z naszymi planami Codex Arcanus bedzie systema-
tycznie uzupetniany nowymi materialami, co najmniej co 6
miesiecy. Oczywiécie w korncu skoricza nam sie pomysty,
wiec jedli masz co$, co mozesz nam wystac to nie zwlekaj i daj
nam zna¢. Doceniamy réwniez wsparcie. Daj nam zna¢ jesli
zauwazysz w Codexie co$, co wymaga wyjashienia, przepisa-
nia badz jakiej$ poprawy. Co mozemy zaoferowa¢ w zamian
za twoja prace? No c6z znajdziesz si¢ w stopce, otrzymasz
od nas gorace podziekowania, poczujesz satysfakcje dobrze
wykonanej pracy. Mozesz réwniez darmowo $ciggnac¢ Codex.
Inni réwniez moga go Sciagnad, ale gdy Sciagasz cos co two-
rzyle$ uczucie jest szczegélne. Wierz nam, warto sprobowac.

Kilka uwag na temat przysylanych materialow:
Najwazniejsza rzecza jest to, aby wszystkie nadestane przez
ciebie materialy byly stworzone przez ciebie. Jesli s one
wlasnoscig kogo$ innego powiniene$ mie¢ zgode autora na
ich opublikowanie. Jesli znajdziesz w Codex Arcanus co$ co
napisales, a nie dates (i nie chcesz dac) zgody na opubliko-
wanie tego, to prosimy napisz nam o tym, a my usuniemy to
z kolekgiji. Jedli masz jedynie pomyst na artykut, ale nie wiesz
jak stworzy¢ szczegdly (takie jak potencjalne problemy ze
zbalansowaniem, koszty w punktach legend, itd.), dofacz do
listy dyskusyjnej EDPT i oméw swéj pomyst z nami.

Jezyk i gramatyka: Preferowanym jezykiem jest angielski, ale
jesli to dla ciebie problem poradzimy sobie z niemieckim, we-
gierskim oraz by¢ moze nawet z francuskim i japoriskim.

Format artykuléw: Mimo, ze poradzimy sobie z wieloma r6z-
nymi formatami, preferujemy zwykly tekst lub tekst sforma-
towany RTF. Jesli twdj artykut zawiera grafike, to prosimy o
przystanie jej oddzielnie, najlepiej skompresowang w forma-
cie TIFF. Jesli chcesz wysta¢ nam przez email duzy zalacznik
(wiekszy niz 150k), prosimy o kontakt przed wystaniem. Nie
uzywaj dziwacznego formatowania tekstu ani egzotycznych
czcionek. jesli nie jest to absolutnie konieczne, bo i tak sg one
prawie zawsze usuwane podczas ostatecznej edycji artykutu.

Zasady: Codex Arcanus korzysta z zasad pierwszej edycji Prze-
budzenia ziemi. Druga edycja niewiele r6zni sie od pierwszej,
ale by utrzymac zgodno$¢ materiatow preferujemy artykuty
zgodne z pierwsza edycja. Mozliwe ze bedzie wersja Codexu
dla drugiej edycji, ale nie wstrzymujcie oddechu do czasu jej
ukazania sie. Wigkszoéc¢ tego materialu moze by¢ uzywana na
potrzeby drugiej edycji bez zadnych zmian.

Zachowanie balansu: Wiadomo, ze kazda gra moze mie¢
inny ,power level”, ale prosimy o zbalansowanie nowych
zakle¢ / rozwinie¢ / przedmiotéw. Nie przysylajcie wiec
zakle¢ bojowych, przy ktérych czar Bdl jest niczym, a takze
broni potezniejszych niz uk Nioku. Gdyby kto$ znalazt tako-
we w naszej kolekgji, to prosimy nam o tym powiedzie¢, a my
postaramy sie to jak najszybciej poprawic.

Cobpex ARCANUS

Garscé dokladniejszych informacji i planowane rozdzialy w
nastepnych edycjach:

Zaklecia i rozwiniecia talentow: Prosimy o przysylanie tylko
i wylacznie kompletnych zakle¢ i rozwinie¢ ze wszystkimi
szczegdlami (trudnoé¢ utkania, zasieg, koszt, itd.). Zabawny
opis lub wypowiedz zawsze dziata na plus. Jak zapewne
zdazyle§ zauwazy¢é mamy mnéstwo zakle¢ Mistrza Zywio-
téw oraz rozwinie¢ dla tucznika i Wojownika, wiec teraz
najprawdopodobniej skupimy sie na innych dyscyplinach.
Jesli potrzebujesz pomocy przy projektowaniu, to moze ci si¢
przydac Generator zakle¢ do PZ Tima Olkera, do Sciagniecia
ze strony: www.geocities.com,/merrox.

Magiczne przedmioty: Pierwsza aktualizacja Codexu bedzie
zawierala ten nowy rozdzial, ale nie napiszemy go sami.
Zwykle magiczne przedmioty, amulety krwi, przedmioty
watkowe, legendarne bronie - czekamy na to wszystko.
Nie wystarcza jednak same statystyki, opisy dodadza tym
przedmiotom ducha. Wymagane bedzie chociaz kilka zdan
na temat historii przedmiotu badz jego uzywania, ale najmilej
widziana bylaby petna legenda dotaczona do statystyk. Pod-
czas tworzenia przedmiotu skonsultyj sie z przewodnikiem
dotyczacym przedmiotéw watkowych znajdujgcym sie w
fanzinie B’jados. Nie zapomnij doda¢ ceny przedmiotu, jego
obrony magicznej oraz kosztow w punktach legend.

Eseje: Do tej kategorii zaliczaja sie wszystkie dluzsze artykuty
o tematyce Przebudzenia ziemi oraz magii. Pozwo6l ptywac
swojej wyobrazni po przeréznych tematach: snach, metodach
przepowiadania, zaswiatach, tekstach na temat dyscyplin
rasowych w stylu Sciezek Adeptow, egzotycznych chowan-
cach, nowych tajnych stowarzyszeniach, magicznych ksie-
gach, nowych mocach glosicieli, opcjonalnych regutach, itd.

Nowe dyscypliny: Zasadniczo nie jesteSmy zwolennikami
nowych dyscyplin w Barsawii, ale jesli masz doskonaty
pomyst na jaka$ dyscypline spoza Barsawii (na przyklad z
obszaréw opisanych w Therariskim Imperium), lub z innego
okresu (moze Druga Era?), to nie wahaj sie go przystac. Taka
dyscyplina poza wspolczynnikami (talenty, ograniczenia
rasowe, uzywanie niskiej magii, itd.) powinna posiadac tad-
ny opis. Nie oczekujemy artykutéw w stylu tych ze Sciezek
Adeptéw - na pewno nie bedziemy sie takowym sprzeciwiac¢
- ale powinna by¢ chociaz jedna strona z historig dyscypliny i
jej umiejscowieniem w Swiecie.

Na koniec adresy kontaktowe:

Materiaty prosimy przysyltac na adres:
Codex_arcanus@yahoo.com

Jesli chcesz oméwi¢ swoje pomysty na liscie dyskusyjnej
EDPT:

Subskrypcja: edpt-l-subscribe@ yahoogroups.com
Wiadomosci wysylaj na adres: edpt-l@yahoogroups.com
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DODATEK C. IHDEKS Z/\KLEC

Skréty: PZ, KW, MKWT, MSB
Ponizej przedstawiamy Wam pelng liste zakleé, ktére ukazaly sie we wszystkich polskich podrecznikach do Earthdawna.

Alarm

Ani kroku
Antymagia
Astralna klinga
Astralna poswiata
Astralna tarcza
Astralna wt6cznia
Astralne ciecie
Astralne polaczenie
Astralne zadto
Astralny cien
Astralny dar
Astralny Horror
Astralny koszmar
Astralny rozbtysk
Astralny rumak
Astralny szept
Astralny zotgdek
Aura

Badanie aury
Balony mgtly
Bankiet Dis
Bezpieczne otwarcie
Biblioteka umystu
Bieg maratoriski
Bielmo

Blokada magii
Blokada talentu
Blogostawione $wiatto
Btyskawica

Bol

Brama

Bujny wzrost

Bunt koniczyny
Burza btyskawic
Burza duchéw
Burzowe kajdany
Chmura dymu
Chmura pytu
Chodzenie po $cianach
Chudniecie
Chwytajaca reka ziemi
Cicha ciemnos¢
Cicha rozmowa
Cienisty fowca
Cwiartowanie
Darcie ciala
Demaskacja

Deszcz $mierci
Dobra mina
Dodatkowy atak
Dos$wiadczenie $mierci
Dotyk kuglarza
Drabina sznurowa
Drewniane ostrze
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I3 PZ 168 Droga wolna

14 PZ 169 Dryfowanie

Cz5PZ 162 Duch mgly

K8 MSB 35 Duchowe przewodnictwo

K7 MSB 33 Duchowe wrota

Cz2PZ 159 Duchowy piorun

K1 MSB 26 Duchowy stuga

K10 MSB 37 Duchowy sobowtér

K5PZ 178 Duchy Morza Smierci

K1 MSB 26 Dumna postawa

16 MSB 22 Duszaca maz

Cz7 MSB 11 Duszek strazniczy

K5PZ178 Duszenie

I8 P2 172 Efemeryczny pocisk

K4 PZ177 Eksplodujaca ziemia

K5 MSB 28 Ekstremalna temperatura

K5 MSB 29 Fala ognia

K7 MSB 33 Fala pustki

14 MSB19 Falujacy plaszcz

Cz1 PZ 158 Falszywa aura

Mz5 MSB 45 Falszywa pogoda

K7 MSB 33 Falszywa skora I

Cz8 PZ 164 Falszywe umagicznienie

Cz6 MSB 10 Forsowny marsz

K7 MSB 33 Giez

14 PZ 169 Gleboka katuza

Cz11 MSB 14 Glod

Cz/K 12 MKWT 131 Gnicie

K6 PZ179 Gololedz

Mz3 MSB 41 Gradobicie

K3 PZ176 Grobowe przestanie

K10 KW 80 Grzmot pioruna

Mz3 MSB 41 Gwiezdny prysznic

17PZ 171 Hart ducha

Cz7 PZ 163 I wtedy sie obudzitem

K10 MSB 37 [luzja

Mz7 PZ 188 [luzyjne pociski

Mz3 MSB 41 [luzyjne zaklecie

Cz4 PZ 161 Inne miejsce

Cz1 PZ 158 Inwentaryzacja

K8 MSB 35 Jazda na ziemnej fali

Mz7 MSB 48 Jeden z wielu

K9 MSB 36 Kamienna klatka

Cz1 MSB 6 Kamienny deszcz

K5 MSB 29 Kataklizm

Cz10 MSB 14 Ktebek nici

Cz10 KW 74 Koci chéd

14 MSB19 Kocia kolyska

Mz7 PZ 188 Kocie oczy

11 PZ 164 Konserwacja

Cz8 PZ 164 Kontrola

K1PZ173 Kontrola nad ling

Cz4 MSB 8 Kostucha

Cz2 PZ 159 Kosciana marionetka

Mz11 MSB 51 Kosciany budyn
EARTHDAWN

Cz7 PZ 163
Cz4 MSB 8
K2PZ 174
K5 MSB 30
K7 PZ 180
K7 MSB 34
K4 PZ 177
K3 Pz 176
Mz4 MSB 43
I5 P72 170
Mz4 PZ 185
K2PZ 175
I3 PZ 168
12PZ 167
Mz6 PZ 187
Mz6 PZ 187
Mz6 MSB 47
K9 MSB 36
Mz2 MSB 40
Cz3 MSB 6
I3 PZ 168
2PZ167

17 PZ 171
Cz3 PZ 160
K2 MSB 26
Mz3 PZ 184
14 MSB19
K1PZ173
Mz2 PZ 183
Mz4 PZ 186
K3 Pz 176
Mz7 MSB 48
K5 MSB 30
K6 PZ 179
I3 MSB18

I5 MKWT 131
I6 P2 170

I8 MSB 23
I8PZ2172
Cz4 PZ 161
Mz7 MSB 48
I9 KW 76
Mz5 PZ 186
Mz6 MSB 47
12 MSB16
Cz4 PZ 161
Cz3 MSB 6
Cz8 PZ 164
I1 MSB16
K3 MSB 26
K8 PZ 181

I1 PZ 165

I9 KW 76
K6 MSB 31
K7 MSB 34



Kosciany krag
Kosciotaz
Kradziez sity
Kraina snu

Krawiec

Krag dobrego samopoczucia
Krag ochrony astralnej
Krag $wiatta

Krag zimna

Krag zycia

Krok blyskawicy
Krok pijanego
Krwawiace ostrze
Krysztalowe pociski
Ksiezycowy blask
Ksigezycowy cien
Kula ciszy

Kula ognia

Latajacy dywan
Latanie

Leczenie

Leczniczy sen
Lewitacja

Lodowa wi6cznia
Lodowe palce
Lodowy taricuch
Lustrzane odbicie
tzy pogromu

Magia cieni
Magiczna klatka
Magiczna mina
Magiczne przejscie
Magiczne wiezy
Magiczny pancerz
Magnetyczny dotyk
Maly zabdjca
Maskowanie
Materializacja
Metalowe skrzydta
Miasto w butelce
Miazdzaca reka ziemi
Miazdzaca strefa
Miazdzaca wola
Mistyczna sie¢
Mistyczne naczynie
Mistyczne porazenie
Mowa roslin
Mroczny miecz
Mroczny postanie
Mroczny szpieg

Mur ciemnosci

Mur z kosci
Namierzanie
Naprawa

Narzucenie pokoju
Nawiedzony dom
Nawiedzony las
Nieozywiony swiadek
Nieprzenikniony mrok
Nierozwigzywalny wezet
Niewinna czynnos¢

K2PZ 175 Nikogo tu nie ma
K6 MSB 32 Niszczycielski kamient
K7 MSB 34 Oblicze $mierci
I/K9 MKWT 131 Obronna kula
12 PZ 167 Obronny wiatr
14 PZ 169 Obszarowy alarm
K5PZ178 Ochronna maska
16 PZ 170 Ochronna mgta
K1PZ173 Oczyszczenie
K2 PZ175 Oczyszczenie lasu
Mz4 MSB 43 Oczyszczenie przedmiotu
17 MSB 22 Oczyszczenie przestrzeni astralnej
14 MSB19 Oczyszczenie wody
Mz1 PZ 182 Oczyszczenie ziemi
Mz1 MSB 40 Odcigzenie
Mz9 KW 81 Odciecie karmy
K8 MSB 35 Odor
Mz5 PZ 187 Odpoczynek
I5PZ 170 Odpornosé na ogient
Cz5PZ 162 Odpornos¢ na trucizne
K6 PZ 179 Odpornosé na zimno
Cz3 MSB7 Odstraszanie owadow
Cz3 PZ 160 Odstraszanie zwierzat
Mz2 PZ 183 Odwiedziny $mierci
Cz4 MSB 8 Odwrécenie emocji
Mz3 PZ 184 Odwroécenie uschniecia
11 PZ 165 Ogieni i woda
K5 MSB 30 Ogniste ogary
I8 MSB 24 Ogniste zadta
Cz7 PZ 163 Ognisty atak
16 PZ 171 Ognisty bicz
17 PZ 171 Ognisty kupiec
Cz4 MSB 8 Ognisty rydwan
Cz5PZ 162 Ohydne oblicze
Mz4 MSB 43 Oko prawdy
Mz2 MSB 40 Oko za oko
Mz1 PZ 182 Olbrzymi wzrost
110 KW 77 Opary grozy
Mz5 PZ 187 Opetanie przedmiotu
Cz15 MSB 15 Ostabienie karmy
Mz8 MSB 49 Ostabienie wzorca
Cz8 PZ 164 Ostatnia szansa
Cz1 PZ 158 Ostrze furii
Cz7 MSB 11 Oslepiajacy btysk
K9 MSB 36 Oslepienie
Cz5 MSB 9 Ozywienie umartego
Mz1 PZ 182 Pakowanie
K9 KW 78 Palce wiatru
K3 MSB 26 Patac cieni
K4 MSB 27 Pisanie w pamieci
K6 MSB 32 Plaszcz czarodzieja
K8 MSB 35 Plaszcz nocnego zwierzecia
Cz1 MSB 6 Plaszcz sokota
Mz3 PZ 184 Plaszcz wygody
Cz8 MSB 12 Plomienne ostrze
110 KW 77 Ptomienne pigsci gniewu
K/Mz8 MKWT 132 Ptongca woda
Cz9 KW 73 Ptynna strzata
K2PZ 175 Ptynne oczy
12 MSB17 Pnacza
12PZ 167 Pobudka

CoDEX ARCANUS

I3 PZ 168
Mz5 MSB 46
K3 Pz 176
Cz9 KW 73
Mz3 MSB 41
Mz8 PZ 189
Cz8 PZ 164
K2PzZ 176
Cz2 PZ 159
Mz15 MSB 52
Mz2 PZ 183
Cz13 MSB 15
Mz1 PZ 182
Mz1 MSB 40
Mz4 PZ 186
Cz6 PZ 162
16 MSB 22
Cz4 PZ 161
Mz1 PZ 182
Mz5 MSB 46
Mz1 PZ 183
K1Pz173
K2Pz 176
K8 MSB 35
17 MSB 23
K7 Pz 180
Mz10 KW 83
Mz7 MSB 48
Mz7 MSB 49
Cz1 PZ 158
Mz4 MSB 44
Mz10 KW 83
Mz6 PZ 187
19 KW 77

I5 MSB 20
19 MSB 24
Cz5 MSB 9
K3 Pz 176
K5PZ 178
I3 PZ 168
K10 KW 80
K4 MSB 28
Mz8 PZ 189
I3 MSB18
K5 MSB 31
K10 MKWT 132
K3 Pz 177
Mz3 MSB 42
114 MSB 25
16 MSB 22
Cz4 MSB 8
K4 MSB 28
Mz4 MSB 44
12 PZ 167
Mz1 PZ 183
I1 MSB16
Mz9 MSB 50
Mz4 MSB 44
Cz7 MSB 11
Cz2 PZ 160
Cz2 PZ 160
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Pochtoniegcie (zywiot)
Pocisk zagtady
Podgrzanie wody
Podmuch powietrza
Podskoki

Pojedynek woli
Potaczenie karmy
Potaczenie z drzewem
Potaczenie zakleé
Pomieszanie jezykéw
Poptoch

Porwanie zaklecia
Potezna bron
Powielenie pocisku
Powietrzna forteca
Powietrzna sie¢
Powietrzna zbroja
Powietrzny materac
Powietrzny tron
Powietrzny wir
Powrotna droga
Pozbawienie talentu
Pozory zycia
Pozeracz ciata
Pozyczenie zaklecia

Mz7 MSB 49
Cz6 PZ 162
Mz1 PZ 183
Mz4 PZ 186
Cz3 PZ 160
K1Pz173
Cz4 MSB 8
Mz6 MSB 47
Cz10 MSB 14
17 P2 172

17 MSB 23
Cz8 MSB 12
14 MSB 20

14 PZ 169
Mz10 KW 84
Mz3 PZ 185
Mz1 MSB 40
Mz2 MSB 41
Mz3 PZ 185
Mz7 PZ 188
Mz2 PZ 183
K9 KW 79
K11 MSB 37
I5 MSB 20
Cz6 MSB 10

Prawdziwe plomienne pigsci gniewu 11 MSB16

Prawdziwy efem. pocisk
Proroczy koszmar
Prowizoryczna bron
Prowizoryczny pocisk
Przebieranka
Przebudzenie
Przechowanie zaklecia
Przejecie karmy Horrora
Przejscie przez cien
Przekazanie obrazen
Przemiana metalu
Przemiana zycia
Przemieszczenie
Przeniesienie obrazen
Przesuniecie écian
Przewidywanie
Przyjaciel czy wrég
Przyjazna ciemnos¢
Przyjemne wizje
Przytwierdzenie koniczyny
Przywolanie koscianego ducha
Przywroécenie wzorca
Przywroécenie zycia
Przyzwanie chmury
Przyzwanie Horrora
Putapka korzeni

Rada lasu

Rdza

Roédlinna uczta
Rozgrzanie metalu

12 PZ 167

14 MSB 20
Cz6 PZ 163
Cz5PZ 162
12 MSB17

I5 MSB 21
Cz6 MSB 10
K10 KW 80
K7 MSB 34
K7 MSB 34
I1 PZ 165
K11 MKWT 133
Cz6 PZ 163
K10 KW 81
19 KW 77

I6 MSB 22
K4 MSB 28
K6 PZ 179
I5PZ 170
Cz9 KW 74
K3 MSB 27
113 MSB 25
Cz10 KW 75
Mz7 PZ 188
K8 Pz 181
Mz4 MSB 44
Mz14 MSB 52
Mz3 MSB 42
Mz3 PZ 185
Cz5 MSB 9

Rozkazywanie zwierzetom nocy K1 PZ 174

Rozniecenie ognia
Rozpoznanie magii
Rozpoznanie zaklecia
Rozproszenie [dysc.] magii
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Cz1 PZ 158
Cz4 MSB 9
Cz3 MSB 7

I/K/Mz3 MKWT 133
EARTHDAWN

Rozproszenie chmur
Rozproszenie magii

Mz9 KW 81
Cz1 PZ 158

Rozproszenie magii [dyscyplina] I/K/Mz5 MKWT 133

Rozproszenie watkéw
Rozrzutnik

Rykoszet

Rzezbienie w ciemnosci
Sakiewka biedaka
Samopodpalenie

Sad ostateczny
Schronienie
Schwytanie zaklecia
Skaczace jaszczurki
Skamienienie
Skrzela

Stoneczny blask
Stowotok

Stuga z krwi

Smoczy oddech
Spetanie cienia
Spowolnienie
Spowolnienie metalowej broni
Sprytny przyjaciel
Srebrzysty cieni
Struga wody

Strzata nocy
Strzaskanie kosci
Strzaskanie wzorca
Strzaskanie zamka
Stworzenie kosciotrupa
Stworzenie kukiel
Stworzenie zycia
Sucho lub mokro
Symbol strazniczy
Szalone wlosy

Szat bitewny

Szept cienia

Szept poséréd nocy
Sciana burzy

Sciana cierni

Sciana iluzyjnego ognia
Sciana ognia

Sciana wody

Sciana ziemi

Slepota

Smier¢ roslin
Smiertelna przysiega
Smiertelne opary
Smiertelny positek
Smiertelny trans
Swiatto

Swietlisty r6j
Tajemnicze glosy
Taniec kosci

Tarcza btyskawic
Ttumacz

Tnaca sfera

Tragarz

Trzecie oko

Tylne oko
Uciekajacy czas

Cz7 PZ 163
Cz2 PZ 160
Mz6 PZ 188
K5 MSB 30
I1 PZ 165
Mz5 MSB 46
110 KW 78
Cz5 MSB 9
Cz8 MSB 12
I8 P2 172
Mz10 MSB 51
Mz2 PZ 184
Mz3 MSB 42
K5 MSB 30
K4 MSB 28
Mz9 KW 82
K8 Pz 181
Cz5PZ 162
Mz2 PZ 184
K7 PZ 180
Mz8 PZ 189
Mz8 MSB 50
K3 MSB 27
K6 PZ 180
K11 MKWT 133
Cz3 PZ 160
K4 PZ 177
K12 MSB 38
K9 KW 79
K1PZ 174
K5PZ 179
Cz4 MSB 9
Cz3 PZ 161
K2 MSB 26
K5 MSB 31
19 KW 77
Cz4 PZ 161
I5PZ 170
Mz9 KW 82
Mz9 KW 82
Mz8 PZ 189
12 MSB17
Mz12 MSB 51
Cz10 KW 75
K6 PZ 180
K4 PZ 177
K3 MSB 27
I1 PZ 165
Cz9 MSB 12
I1 PZ 165
K1PZ 174
Mz4 PZ 186
K8 Pz 181
Cz6 PZ 163
Mz3 PZ 185
Cz9 KW 74
Mz3 PZ 185
17 MSB 23



Uderzenie w aure
Ujarzmienie dzikiej bestii
Ujrzenie niewidocznego
Ukierunkowanie surowej magii Cz9 MSB 13

Ulepszony alarm
Ulotna magia
Utatwienie unika
Umystowy sztylet
Unieruchomieni istoty
Unieruchomienie Horrora
Upiorny dotyk
Uschniecie koriczyny
Uspokajajacy dotyk
Uspokojenie fal
Usuniecie cienia
Usuniecie zaklecia
Uspienie

Utrata krwi
Utrzymanie wzorca
Uwiezienie duszy
Uziemienie

W proch si¢ obrécisz
Wejrzenie w sny
Wejscie i wyjscie
Wezwanie armii zgnilizny
Wezwanie wiru
Wiadomosé
Widmowa kula ognia
Widmowy wojownik
Widzenie przesztosci
Wieczna miodosé
Wieczny dzient
Wielkie lepkie pnacza
Wierzbowa tarcza
Wigor

Wirujacy dysk

Wizje

Wizje émierci

Wizjer

Widbcznia (zywiot)
Wodne skrzydia
Wrzask

Wrzask metalu
Wrzaca krew
Wrzatek

Wspinaczka
Wstrzasy

Wtopienie w cient
Wybrana Sciezka
Wycelowanie
Wyciszenie
Wyciszenie metalu
Wyczucie Horrora
Wyczyszczenie matryc
Wyginajaca tarcza
Wygodna $ciezka

Wykrycie magii [dyscypliny]

Wykrycie ozywienicow

Cz3 MSB7
I3 MSB18
I3 MSB18

14 PZ 169

Cz/18 MKWT 134

Cz2 PZ 160
Cz1 PZ 159
K7 Pz 180
K8 Pz 181
K1 PZ 174
K5PZ 179
11 PZ 166
Mz7 PZ 189
12 MSB17
Cz7 MSB 11
Cz6 PZ 163
Cz6 MSB 10
Cz10 KW 76
K10 MSB 37
Mz3 MSB 42
K6 MSB 33
17 MSB 23

I5 MSB 21
K14 MSB 39
Mz15 MSB 52
Cz7 MSB 11
I5 MSB 21

I3 MSB18
Cz9 KW 74
K13 MSB 38
110 KW 78
Mz4 MSB 45
Mz2 MSB 41
Cz5PZ 162
6 PZ 171

12 PZ 167
K4 Pz 178
K4 Pz 178
Mz4 MSB 45
Cz3 MSB7
I1 MSB16
Mz5 PZ 187
Cz7 PZ 164
Mz2 PZ 184
Mz1 PZ 183
Mz4 PZ 186
K3 MSB 27
6 PZ 171
Cz3 PZ 161
Cz3 PZ 161
Mz8 PZ 189
K5 MSB 31
Cz9 MSB 13
Mz4 MSB 45
Mz6 PZ 188

K/Mz2 MKWT 134

K1 PZ 174

Wymazanie znamienia Horrora K13 MSB 38

Wymiana
Wymiana ksztattu

I5 MSB 21
18 P2 172

Wypaczenie przestrzeni astralne Cz10 KW 76

Wypaczenie uczué
Wzmocnienie karmy
Wzmocnienie wzorca
Wzmocnione pociski
Zabawa drzwiami
Zacmienie

Zaémienie umystu
Zaklecie powrotu
Zamarznieta zatoka
Zamek nie do otwarcia
Zamrozenie
Zaplombowanie
Zasilenie ognia
Zaszyfrowanie
Zatarcie sladéw
Zaufanie

Zawrot glowy
Zbadanie watku
Zdmuchniecie ognia

K12 MSB 38
15 P72 170
K10 KW 81
18 P2 172

I1 MSB16
110 KW 78
13 PZ 169
Mz4 PZ 186
Mz10 MSB 51
13 PZ 169
K7 MSB 34
Cz2 MSB 6
Mz3 MSB 42
12 MSB18

14 MSB 20
Cz4 PZ 162
17 P2 172
Cz5MSB 9
Mz3 MSB 43

Zdumiewajacy popis logicznego myslenia Cz1 MSB 6

Zdzieranie skory
Zestanie snu

Zew rogu

Ziemia i powietrze
Ziemny kostur
Ziemny q'wril
Zimny zar
Zlepienie

Z1e oko

Zmiana formy
Zmiana pogody
Zmiazdzenie serca
Zmowa milczenia
Zmyst astralny

Zmyst astralny [dyscyplina]

Zmysl mysliwego
Znamie Czarodzieja
Znikniecie ubrania
Zniszczenie magii

K9 KW 79

I8 MSB 24

14 PZ 169
Mz10 KW 84
Mz5 PZ 187
Mz7 MSB 49
Mz9 MSB 51
Mz2 PZ 184
K4 PZ 178
Cz12 MSB 14
Mz10 KW 84
K7 PZ 181

15 MSB 21
Cz1 PZ 159
I/K/Mz3 MKWT 13
Mz2 MSB 41
Cz3 MSB 7
15 MSB 21
K9 MSB 36

Zwielokrotniony umystowy sztylet Cz6 MKWT 135

Zwierzoksztalt
Zelazna dton
Zelazne drewno
Zyciodajna ziemia
Zywy mur

Zywy trup

Cobpex ARCANUS

Mz7 MSB 49
Cz1 PZ 159
Mz5 MSB 47
Mz5 MSB 47
Mz6 MSB 48
K9 KW 79
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INDEKS ROZWINIEC TALENTOW

Indeks ten zawiera liste wszystkich oficjalnie opublikowanych rozwiniec talentéw do Earthdawna w Polsce, wraz z ich lokalizacja.

Astralna strzata
Astralne tropienie
Astralny szpieg
Blyskawiczny rzut
Btysk w oku

Ciecie strzaly

Ciety jezyk

Cios glowa

Diagnoza

Druga riposta

Drugi ogon

Epika
Improwizowana bron
Improwizowane pociski
Indywidualne zaklecie
Inspirujgca piesn
Interes

Izolacja

Kamienny pancerz
Kiepski tucznik
Kiepski towar

Kocia zrecznosé
Kopniecie w locie
Krazacy straznik
Krzyczgca bron

Krzyk miecza
Leczenie innych
Leczenie ran

Laczenie czaréw
Laczenie talentow
Maskowanie watkow
Mierzony strzat
Mistyczny celny strzal
Mowa na odlegtos¢
Nadnaturalna tarcza
Najlepszy przyjaciel adepta
Narzedzie z pazuréw
Nasladowanie muzyki
Nazwanie zaklecia
Niewidzialny znak
Niezrownany szermierz
Niszczycielski wzrok
Odbicie

Odbicie czaru
Opowiadanie historii
Ostrzelanie

Parowanie ciosu
Pionowy skok
Ptomienna strzata
Podprogowe mamrotanie
Powietrzne nogi
Podejscie do abordazu
Podtrzymanie kilku watkéw
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MKWT21
MSB53
MSB53
MSB53
MSB54
MKWT20
MSB54
MSB54
MKWT20
MSB54
MSB54
MSB54
MSB54
MSB55
MSB55
MKWT23
MSB55
MSB55
MSB55
MSB55
MSB55
MSB55
MSB56
MSB56
MKWT23
MKWT20
MKWT22
MSB56
MKWT32
MKWT26
MKWT28
MSB56
MSB56
MSB56
MSB56
MSB57
MKWT23
MSB57
MSB57
MKWT21
MSB57
MSB57
MSB57
MKWT21
MSB57
MSB58
MSB58
MSB58
MKWT22
MSB58
MSB58
MSB58
MSB58

Podwojna bron

Popis fechtmistrza
Postawa

Potezny rzut

Powietrzny wierzchowiec
Powstrzymanie choroby
Poznanie horrora
Pozadanie przedmiotu
Przebicie pancerza
Przekaz niewerbalny
Przekucie strzaty
Przygniecenie
Przyszpilenie

Rozlegla rana
Rozpaczliwy chwyt
Rozplecenie

Splatanie watkow

Stan ziemi

Struganie broni

Strzat w plecy

Stworzenie pufapki mechanicznej
Szczatki stworzenia

Szept powietrza

Szybka nauka
Szybowanie

Sledzenie strzata kierunku
Tworzenie zakle¢
Tworzenie zakle¢

Ukrycie w cieniu
Unikniecie zaklecia
Uspokajanie ttumu
Utrzymanie watkéw czaru
Widzenie $§mierci
Widzenie watkow

Wodny wierzchowiec
Wspélna rana
Wybuchowa strzata ognista
Wyczucie klatwy
Wygtadzenie pancerza
Wymiana zmystow
Wymuszone rzucanie czaréw
Wypalanie ran
Wytracenie broni
Zakotwiczenie czaru
Zapamigtanie rozmowy
Zatrzymanie strzaty
Zdjecie klatwy
Zlowieszcze klatwy
Zmniejszenie czujnosci
Zwierzeca riposta
Zwiekszenie trudnosci rozproszenia
Zwigkszenie zasiegu
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MSB59
MSB59
MSB59
MSB59
MKWT21
MKWT22
MSB59
MKWT23
MSB59
MSB59
MSB60
MSB60
MSB60
MKWT21
MSB60
MKWT28
MKWT29
MSB60
MSB61
MKWT22
MSB61
MSB61
MSB61
MSB61
MSB61
MSB61
MKWT29
MKWT32
MKWT24
MSB62
MSB62
MKWT34
MSB62
MKWT29
MKWT21
MSB62
MKWT22
MKWT23
MSB62
MSB62
MKWT31
MSB62
MSB63
MKWT34
MSB63
MKWT22
MKWT23
MSB63
MSB63
MSB63
MKWT34
MSB63



Dla ludzi korzystajacych z wersji oryginalnej Codex Arcanusa zapewne duzym ulatwieniem bedzie ponizszy indeks.

Zaklecia Mistrza Zywiolow

Dancing Flame - Tariczacy Plomient

Dome of Air - Kopula Powietrza

Flame bolt - Plomienny Pocisk

Long-Life Candle - Dtugowieczna Swieca
Running Flamespirit - Biegnacy Duch Ognia
Thunderclap - Grzmot

Water Rope - Lina z Wody

Bless of Thorns - Blogostawieristwo Cierni
[Elemental] Sight - Wzrok [Zywiotu]

Foxfire - Bledne Ogniki

Freeze - Zamrozenie

Frosty Keg - Mrozna Beczutka

Ice Storm - Lodowa Burza

Lamplighter - Zapalniczka

Makeshift True Element Case - Zastepczy pojemnik na
esencje zywiotow

Wandering Watersnake - Wedrujacy wodny waz
Wood Raft - Tratwa

Divine Water - Zlokalizowanie wody

Great Slayer - Wielki Zabdjca

Room Temperature - Temperatura pokojowa
Thorn Storm - Burza Cierni

Triad of Water - Triada Wody

Walls Fall Down - A mury runa

[Elemental] weapon - Bron z [zywiotu]
Liquefy - Stapianie

Resist Elements - Odpornosc¢ na zywioty
Thorns of pain - Ciernie Bélu

Air Source - Zrédlo Powietrza

Inferno - Stup ognia

White Heat Way - Biala Goraca Droga

Flitter Flash - Migotliwa chmara

Hailstorm - Burza gradowa

Water’s Embrace - Wodne zaslubiny
Waterspout Burst - Traba wodna

Lava Burst - Struga lawy

To Hell and Back - Do piekla i z powrotem
Elemental Hell - Pieklo zywiotéw

Call Forth the Wild Hunt - Zwotanie dzikich towow

Zaklecia Iluzjonisty

Astendar’s Vengeful Fire - Ogienn zemsty Astendara
Mirror - Lustro

Taste the Infinite - Nieograniczony Smak

False Light - Falszywe swiatto

Garble Speech - Przekrecone stowa

Mynbruje’s Hammer - Mlot Mynbruje

Suppress Scent - Usuniecie Zapachu

Askrtruth’s Pace - Krok Askrtrutha

Bottom’s Head - Absurdalny wyglad

Invisibility - Niewidzialnos¢

Nasty Lookin” Weapon - Groznie wygladajaca bron
Volubility - Potok stéw

Doubt Attack - Atak Watpliwosci

Identical Faces - Identyczne Twarze

Mystic Armor - Pancerz Magiczny [lluzjonisty]

Siren’s Call - Spiew Syreny

Slim Fast - Szczuply - szybki

Brain Shake - Wstrzas mézgu

Cat’s Out of the Bag - Odkrycie sekretow

Disguise Astral Imprint - Maskowanie Odbicia Astralnego
MNlusory Wounds - [luzoryczne Rany

Wounds Gone - Ukrycie Ran

False Wounds - Falszywe Rany

Zaklecia Ksenomanty

Can’t Hide In Shadows - Nie schowasz sie w cieniu
No More Shadow for You - Nie masz cienia!
Identify Remains - Identyfikacja szczatkéw
Infestation - Réj robactwa

Radiant Death - Promienie Smierci

Tai’ler’s Rest - Odpoczynek Tai'lera

Control Consciousness - Kontrola przytomnosci
Detect [Spirit] Magic - Wykrycie magii [duchéw]
Scum of the Earth - Astralna zaraza

Sense Pregnancy - Wykrycie Ciazy

Spirit Spear - Duchowa W16cznia

Spirit Taker - Astralny zlodziejaszek

Toke’s Ghostly Vestments - Widmowa zbroja
Transfer Circle - Odtworzenie Koscianego Kregu
Dark Sight - Widzenie w ciemnosciach

Mystic Armor - Pancerz Magiczny [Ksenomanty]
Call Out That Spirit - Wyrwanie ducha

Dispel [Spirit] Magic - Rozproszenie Magii [Ducha]
Neverparted Limb - Oddzielenie ciata

Skin Deep - Zdjecie skory

Flame Of Netherworldry Light - Plomienie Swiatla Kse-
nomancji

Decapitate - Dekapitacja

Expose Astral Beings - Ujawnienie bytow astralnych
Spirit Slice - Rozptatanie ducha

Circle Connection - Krag polaczenia

Zaklecia Czarodzieja

Air Cushion - Poduszka powietrzna

Magic Missiles - Magiczne pociski

The Advertency of the Well-Equipped Mind - Pelne sku-
pienie umysiu

Mightily Enhanced Sense of Smell - Bardzo wyczulony
zmyst wechu

Mind Spear - Umystowa wt6cznia

Mind Sword - Umystowy miecz

Rest in Peace - Spoczywaj w pokoju

The Reassuring Foundation of Collected Thoughts - Uspo-
kajajace dziatanie zebranych mysli

Improved Astral Sense - Ulepszony zmyst astralny

Life Missile - Pocisk zycia

Mystic Armor - Wzmocnienie duchowego pancerza

Gust - Powiew
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Personal Magnetism - Wdzigk i powab
Sense Pregnancy - Wykrycie cigzy

Astral Overcharge - Astralne przecigzenie
Astral Toughness - Astralna wytrzymatos¢
Aura of Dispelling - Aura rozpraszania
Stretch - Rozciagniecie

Pattern Surge - Falujacy wzorzec

Karmic Debt - Pozyczenie Karmy

Clone - Klonowanie

Rozwiniecia Talentéw

Accept Blow - Przyjecie ciosu

Air Deafen - Powietrzne ogtuszenie

Always Ready - Zawsze gotéw

Ambush Initiative - Unikniecie Zasadzki
Animal Friendship - Przyjazni ze zwierzeciem
Anticipate Counter - Przewidywanie kontry
Arcane Statement - Zlowieszcza wypowiedz
Arrow Catching - Lapanie strzat

Assert Control - Utrzymanie kontroli

Avoid Witticism - Unikniecie dowcipu
Balanced Dodge - Zréwnowazony unik

Beast Transformation - Przemiana w zwierze
Blood Boost - Przyspieszenie krwia
Boatman’s Breakfast - Sniadanie marynarza
Body Reading - Czytanie z ruchu ciata
Burnin’ Bright - Pfongca jasno$é¢

Call Beast - Przywolanie zwierzecia

Cathay Lights - Kitajskie $wiatta

Claw Whirlwind - Wirujace pazury

Clean Strike - Czysty cios

Cloak Weapon - Broni z plaszcza

Coerce Entity - Krag przymuszenia

Come Glide With Me - Poszybuj wraz ze mna
Compass Arrow - Strzala kompasu
Consciousness Check - Test przytomnosci
Deathgrip - Smiertelny chwyt

Definitive Creature Analysis - Doglebne poznanie stwo-
rzenia

Destroy Arrow - Zniszczenie strzaty

Disable Joint - Unieruchomienie stawu
Disguise Other - Ucharakteryzowanie
Dispelling Contract - Warunkowe rozproszenie
Dreadful Banter - Wystraszenie

Eagle Evaluation - Sokole spojrzenie

Earth Merge - Zjednoczenie z ziemia

Echoes of Confusion - Mylace odgtosy
Emotional Plea - Argument emocji
Enthralling Song - Fascynujaca piesn

Field of Silence - Pole ciszy

Fight On!, Weary Warriors - Walcz! Zmeczony wojowniku
Fighting Stance - Waleczne powstanie
Footprint-Free Tracking - Swobodne tropienie
Forced Manifestation - Wymuszenie manifestacji
Forward Strike - Cios w przéd

Gliding Spring - Powietrzny skok

Glowing Skin - Zar skéry

Great Throw - Wielki rzut

Gruesome Death - Makabryczna $mier¢

Heat Purify - Wypalenie trucizny

Heavy Hand * - Cigzka reka *

Hold Casting Pattern - Podtrzymanie wzorca rzucania
zaklecia

Hold Effect Pattern - Podtrzymanie wzorca efektu
Hold Other’s Thread - Podtrzymanie cudzego watku
Hold Range Pattern - Podtrzymanie wzorca zasiegu
Hold Target - Przytrzymanie znaku

[llusionary Race - lluzyjna rasa

Immobilizing Lock - Unieruchamiajacy chwyt
Implant Thought - Zaszczepienie mysli

Improve Missiles - Ulepszenie pocisku

Infuse Mount - Ulepszenie wierzchowca
Ingrained Knowledge - Wrodzona wiedza
Intercept Blow - Przechwycenie ciosu

Iron Aura * - Zelazna aura *

Last Check - Ostatni test

Launch Arrow - Wystrzelenie strzat

Leafy Haven - Liciasta ostoja

Legend Memory - Zapamietanie legendy

Legend Recall - Odtworzenie legendy

Living Embroidery - Zyjacy Haft

Loan Sense - Wypozyczenie zmystu

Locate Horror - Zlokalizowanie horrora

Magic Arrow - Magiczna Strzata

Message Arrow - Strzata z wiadomoscia

Mount Thread - Watek wierzchowca

Named Spirit Mount - Przywotanie nazwanego rumaka
One-Man Choir - Jednoosobowy chér

Paralyzing Venom - Paralizujacy Jad

Pitch Fire Arrow - Strzata smolistego ognia
Position - Pozycja

Re-Weaving - Przetkanie

Read Opponent - Czytanie przeciwnika
Remember Sense - Przypomnienie odczué

Resist Extreme Temperature - Odpornos¢ na ekstremalna
temperature

Resist Taunter - Chtodny Umyst

Reverse Grapple - Odwrdécenie pochwycenia
Sacrifice Strike - Po$wiecenie

Sap Attack - Ogtuszenie

Scene Memory - Zapamietanie obrazu

Scramble the lines of river - Znikajacy kilwater
Seeking Arrow - Szukajaca strzata

Sense Disease - Wyczucie choroby

Set Up - Wystawienie

Shadowmant’s Tail - Ogon cienioptaszczki

Shake Your Foundations - Wstrzasnij podiozem
Shield Blow - Odrzucenie tarczg

Shield Crush - Przyszpilenie tarcza

Show Tracks - Ukazanie $ciezki

Signal Arrow - Flara

Skill Memory - Zapamietanie wiedzy

Spell Trigger - Wyzwalacz czaru

Spirit Probe - Postuszny szpieg

Split Sense - Rozdzielenie zmystéw

Spot Aura Flaw - Wypatrzenie wady pancerza duchowego
Spot Emotion Flaw - Wypatrzenie stabego punktu
Steel Hand * - Stalowa dfon *

Stone Bones * - Kamienne kosci *

Stone Form * - Kamienna forma *

Stranglehold - Przyduszenie

o) EARTHDAWN



Strength of the Earth - Sita Ziemi

Strike of the Serpent - Zmijowy manewr
Strike with No Thought - Przeciw-tempo
Stunning Shot - Kapitalny strzat (pchniecie)
Swift Charge - Szybka szarza

Swirling Cloak - Wirujacy plaszcz

Tail Claw - Zadlo

Thunder Crusher - Kruszacy Grzmot
Thunderclap Charge - Piorunujaca Szarza
Torch Light - Pochodnia

Torturous Banter - Dreczaca gadka

Trace Not - Unikniecie wypatrzenia

Up Strike - Cios w powietrze
Ventriloquism - Brzuchoméwstwo

Wall Walking * - Chodzenie po $cianach *
Waylay Mechanical Trap - Powstrzymanie putapki me-
chanicznej

Szaman
Talenty

Create Fetish - Stworzenie Fetysza

Focused Concentration - Skupiona Uwaga
Learn Spell Pattern - Poznanie Wzorca Czaru
Spirit Contact - Kontakt z Duchami

Virtuous Plant - Wspaniata Roslina

Nowe zaklecia Szamana

Healing Smoke - Leczacy dym

Clinging Vines - Oplatajace pnacza
Nourishing Fruits - Odzywcze owoce
Embracing Shelter - Obejmujace schronienie
Blend With the Bushes - Zlanie z poszyciem
Masks of Terror - Maski grozy

Weapons of War - Orez wojny

Soundless Drums - Bezgtosne bebny

Final Merge - Ostateczne zjednoczenie

Rozwiniegcia talentow Szamana:
Exploding Fetish - Wybuchowy fetysz
Poisonous Plant - Trujaca roslina

Spare Fetish - Oszczedzanie fetyszy
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