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ksiazki i udostepnia je nam, ktére beda skanowaty swe podreczniki, sa chetne do
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Magia: ksiega wiedzy tajemnej zawiera rozszerzenia zasad do gry w Przebudzenie Ziemi.

Magia jest sercem $wiata gry Earthdawn, ma zwiazek z kazdym aspekt zycia bohatera. Powolata do zycia Horrory, oca-
lita przed Pogromem mieszkaficow Barsawii, stuzy jako zrédto mocy talentéw i zdolnosci adeptéw. Niniejsza ksiazka za-
wiera dodatkowe informacje o znanych sposobach jej uzywania oraz catkiem nowe zasady stosowania magii na nie znane
dotad sposoby. Wytlumaczono w niej, jak korzystac z potegi magii krwi, magii watkéw i magii zakle¢. Znajdziecie tu takze
zasady przyzywania duchéw oraz tworzenia magicznych przedmiotéw; sposoby podrézowania w przestrzeni astralnej
1 opis ksenoswiatéw. Ksiazka zawiera takze system, pozwalajacy graczom tworzy¢ nowe zaklecia.

Magia: ksiega wiedzy tajemnej podejmuje dyskusje o sztuce magicznej w miejscach, w ktérych zostata ona przerwana
w podstawowym podreczniku do Przebudzenia Ziemi. Z rozdzialu Magia krwi gracze moga sie dowiedzie¢, w jaki sposéb
korzystaja z tego rodzaju magii mieszkancy Barsawii i Therafiskiego Imperium. Czeé¢ ta zawiera réwniez wskazéwki do-
tyczace nowych zastosowan magii krwi przez postaci graczy i bohateréw niezaleznych. W Magii adeptéw przedstawiono
nowe aspekty sztuki magicznej nazywane rozszerzeniami talentéw. Rozdziat Magia watkéw zawiera opis nowych zastoso-
wan tego rodzaju magii i talentu tkania watkéw. Znalez¢ tu mozna takze nowe in-
formacje o naturze magicznych watkéw. W Magii zakleé¢ znaj-
dziecie wiele rozszerzen talentu rzucania czaréw, dwa nowe
rodzaje zakle¢, zasady korzystania z przedmiotéw zawieraja-
cych matryce, reguly dotyczace surowej magii oraz wyjasnie-
nia roli rzucania czaréw w grze. Z rozdzialu Two-
rzenie magicznych przedmiotéw mozna sie
dowiedzie¢, jak wiele rodzajéw magicznych obiek-
téw tworzy sie w $wiecie Przebudzenia Ziemi. Znaj-
duja sie w nim takze zasady kreowania przedmio-
téw codziennego uzytku i poteznych,
legendarnych obiektéw. W rozdziale Przestrzefi
astralna opisane zostaty rozlegle i tajemnicze krainy
przestrzeni astralnej oraz zaswiatéw. Przyzywanie
duchéw zawiera opis metod pozwalajacych adeptowi
przywolywac duchy. Cze$¢ Inne rodzaje magii za-
czyna sie od dyskusji grupowej magii rytualnej, da-
lej zawiera wskazéwki dla adeptéw pragnacych po-
zyskaé chowanca, opisy wielu sposobéw
przepowiadania przyszlosci oraz wyjasnienia relacji
pomiedzy magia a Pasjami. Rozdzial ten zawiera
opis nowej dyscypliny — Szamana. W czesci za-
tytulowanej Tworzenie zakleé umieszczono
system, dzieki ktéremu gracze beda mogli
tworzy¢ wlasne czary. Znalez¢ tu mozna tak-
ze wiele nowych zakleé.

Aby méc bez trudnosci korzystac z tej
ksiazki, Mistrzowie Gry i gracze beda po-
trzebowaé podstawowego podrecznika
Przebudzenia Ziemi (PZ) i Ksiegi wiedzy
(KW). Przed wprowadzeniem do gry zasad
z Magii: ksiega wiedzy tajemnej powinni oni
przeczytaé rozdzialy Dzialanie magii i Magia
zakle¢ z podrecznika podstawowego.




MAGIA KRWI

Magia krwi jest jedna z wielu form magii pojawiajacej sie
w $wiecie Przebudzenia Ziemi. Posta¢, ktéra chce skorzy-
staé z jej potegi musi poswieci¢ troche swojej krwi. Zwykle
wystarczy ledwie kilka kropel. Najwazniejszy jest bowiem
fakt, ze energie potrzebna do rzucenia czaru mag czerpie
z wlasnej sily zyciowej.

Magia krwi wciaz przypomina ludziom o cierpieniu,
ktorego doswiadczyli w dniach przed Pogromem i w trak-
cie jego trwania. Barsawianie nie chca pamieta¢ strasznych
czaséw walk z Horrorami. Wigkszo$¢ Dawcéw Imion ze
wszystkich sil stara sie wymazaé z umystu wszelkie zwia-
zane z nimi wspomnienia. Zwykli obywatele Barsawii wo-
la odrzucié wszystko, co wiaze sie z magia krwi, nawet je-
sli wspiera ona tych, ktérzy wciaz tocza wojne o lepszy
$wiat. Adepci, zglebiajacy ten rodzaj wiedzy tajemnej nie
ciesza sie duzym zaufaniem. Dawcy Imion, akceptujacy ma-
gie krwi jako konieczny $rodek do zniszczenia Horrorow,
nazywaja ja teraz ,magia Zycia”, pragnac podkresli¢ jej po-
zytywny aspekt i zyskac u spoleczeristwa cho¢ odrobine zro-
zumienia dla zajmujacych sie nia magow.

Niniejszy rozdzial zawiera historie magii krwi oraz opis
jej poczatkéw i rozpowszechnienia sie w $§wiecie. Znajduja
sie tu informacje o naturze i sposobach korzystania z tej for-
my magii w Barsawii i Therafiskim Imperium. Mistrzowie
Gry i gracze znajda tu wskazéwki, ktére pomoga im wpro-
wadzié¢ magie krwi do wiasnych rozgrywek. Czes¢ przed-
stawionych tu informacji pojawila si¢ réwniez w artykutach

w Magii i Mieczu.

AISTORIA

Magia krwi powstata w magicznych laboratoriach tych
mezczyzn i kobiet, ktérzy pewnego dnia zatozyli Imperium
Theranskie.

Z uplywem czasu przywédcy Nehr'esham (,,0érodek umy-
shu”, ktéry pdzniej stal sie Wieczna Biblioteka Thery) zacze-
li sie obawiaé, ze wkrétce nie zdolaja utrzymaé kontroli nad
rozrastajaca sie wciaz populacja. Zdecydowali sie zatem na
wprowadzenie obrzedu inicjacji dla wszystkich, ktérzy pra-
gneli przylaczyc¢ sie do Wielkiego Projektu. Jeden z rytuatow
polegal na zlozeniu przywddcom Nehr’esham przysiegi krwi.
W jej stowach nowicjusz $lubowat poswiecenie zycie Wiel-
kiemu Projektowi i wzbogacaniu Wiecznej Biblioteki.

Przysiega przypieczetowana krwia szybko stala sig trady-
cja posréd uczonych Nehr'esham, ktérzy wkrétce zaczeli

wykorzystywac ja takze do innych celéw. Dawni wrogo-
wie uzywali jej, Slubujac wieczny pokéj, réwniez malzen-
stwa byly czesto pieczetowane podobna przysiega. Podob-
ne praktyki sprawily, Ze magiczne energie $wiata zaczely
uklada¢ sie we wzorce i nasyca¢ przysiegi krwi magiczna
energia. W dawniejszych czasach Dawca Imion, ktéry ja
ztamal még} spotkac sie jedynie z potepieniem u reszty spo-
tecznosci. Teraz magia zawarta w przysiedze w widoczny
sposéb naznacza jej zdrajce. Na ciele wiarolomcy, w miej-
scach, z ktérych wytoczyt krew potrzebna przy rytuale po-
jawiaja sie runiczne blizny, niemozliwe do wyleczenia na-
wet za pomoca czaréw.

ROZPOWSZECANIENIE

Przywédcy Nehr’esham w ciaglym poszukiwaniu dziet
dla Wiecznej Biblioteki wysytali w §wiat awanturnikéw, oni
za$, podrézujac, rozprzestrzeniali idee i praktyke przysiag
krwi. Krwia czesto pieczetowano umowy handlowe, dekla-
racje lojalnosci i przyjazni oraz inne wazne obietnice. Lu-
dzie w réznych czeéciach $wiata coraz czesciej korzystali
z podobnych rytualéw, przyczyniajac sie tym samym do
wzrostu ich mocy. A silniejszy zwiazek przysiag z dziala-
jaca w $wiecie magia sprawial, ze chetniej ich uzywano.

BADANIA

Inne rytuaty magii krwi mialy réwnie prozaiczne poczat-
ki. Czarodzieje i Ksenomanci, uznawszy moc przysiag krwi,
zapragneli lepiej zrozumie¢ ten rodzaj magii. Szukali dla niej
innych zastosowan niz tylko do pieczetowania obietnic
i uméw, chcac w pelni wykorzysta¢ jej wielka moc. Zacze-
li eksperymentowa¢, podwiecajac krew w celu uzyskania po-
teznych artefaktéw. W ten sposdb zostaly odkryte metody
tworzenia magicznych przedmiotéw, ktérych dzialanie cal-
kowicie opiera sie na magii krwi. Naleza do nich amulety
krwi i zyjace zbroje, zapewniajace posiadaczowi ochrone
oraz wiele innych korzysci.

W latach, w ktérych uczeni prowadzili eksperymenty, po-
szukiwacze przygod odkryli (niektérzy méwia, Ze wynale-
Zli) inne zastosowania tego rodzaju magii. Bohaterowie
przekonali sie, ze poswiecajac swa krew, moga ulepszaé po-
siadane talenty i magiczne zdolno$ci, wykraczajac poza ich
rasowe, fizyczne i mentalne ograniczenia. Za pomoca
podobnych rytualéw magowie mogli przedluzy¢ czas
dziatania zakle¢, adepci innych dyscyplin wzbogacali za$
mozliwosci swych magicznych talentéw. Moc magii krwi




i
¢ 1)
.
o,
[ =, -
3 3
-

b/ Itu - : od ) .
N Rﬁn,:,,yyn»)lﬂ o
AN\ = . Ef

7 g
" A . AS
2 )
. A
=3 . / 7 -
SN 0
X it X Y
- 4
s |

. / L7
Y
I< = ;—f !
Y-
WD 0t
TN .4/’/ - \
<N 77 T\ 0y :
P i ¥/ !
72 '4': X —
= =40 / ==

’M)! ? 1% ﬁ/’ A -
MI § %‘%’5@ =l .
: H = Il Z€end

4
. i
[ PRI
h e
—— ’ v ' ";
: - {

“N%,

o= ) 3 )(

o
=
=

MYQHLIVE 6=

L]
..___———--—lo‘——
\ . ® fesews ..
e
A |2
¥
(-
&2 i i
N ek ¢
i Y7 & e
3 g' S
7 o= ‘-’:;:3" : .
ENT) e A
) 'ggﬁz Y .,l ;
: SN s Se
. LD :
o s 19‘,'?3" o ?
D"

WNH A404
02 OL MoH

3
S




rosta wraz z jej popularnoscia, co powodowatlo, ze objawia-
la sie na coraz wiecej sposobéw. Niestety, dzialo sie to juz
w czasach, gdy lud Barsawii z rozpacza oczekiwat zbliza-
jacego sie z kazdym dniem Pogromu.

QCARPNA

W czasie wojen orichalkowych Theranie przekazali mie-
szkaficom Barsawii tajemnice odnalezionych Rytualéw
Ochrony i Przetrwania. Zanim to jednak nastapito, ludzie
na wilasna reke poszukiwali zabezpieczefi przed nadcho-
dzacym Pogromem. Wielu eksperymentowalo z magia
krwi, réwniez wtedy, gdy kaery i cytadele zostaly juz za-
mkniete. Ich dzialania przynosily czesto efekty bardziej
przerazajace od samego Pogromu. Slyszac opowiesci
o straszliwej mocy Horroréw lub samemu jej doswiadcza-
jac, Barsawianie zyli w strachu przed tym, ze nawet barie-
ry Theran moga okazac¢ sig nieskuteczne. Korzystajac z wy-
prébowanej potegi magii krwi, chcieli zapewni¢ sobie
dodatkowa ochrone. Wierzyli, iz moc jej rytuatéw zdota po-
wstrzymac nawet te Horrory, ktérym uda sie przetamac¢ za-
klecia Theran.

Najbardziej przerazajace z legend méwia o wspélnotach
poswiecajacych istnienia ludzkie w czasie krwawych obrze-
déw, chcac ochronié potomnych przed trwajacym wieki Po-
gromem. W niektérych spolecznosciach ofiary wylaniano
droga losowania. Wybrany nieszcze$nik musiat zaakcepto-
waé swe smutne przeznaczenie, w przeciwnym bowiem
wypadku wyrzucano go na powierzchnie ziemi.

Sa to jedne przypadki ekstremalne. Wiekszo$¢ Barsawian
nie dopuszcza do siebie mysli o takim stosowaniu magii
krwi. Korzystaja oni z tradycyjnych, uzywanych przez wie-
ki rytuatéw, przy skfadaniu przysiag i obietnic, okazjonal-
nie do tworzenia amuletéw krwi i zakleé.

Gdy skonczyl sie Pogrom, otwarto kaery i cytadele. Ma-
gia krwi stracita wtedy bardzo na popularno$ci. Jedna z wie-
lu przyczyn takiego stanu byta niewatpliwie reakcja na efekt
mrocznego rytuatu odprawionego przez elfy ze Smoczej
Puszczy. Zbyt dumne, by przyja¢ Therariska ochrone, elfy
zwrdcily sie ku magii krwi, gdy zawiodly ich wlasne me-
tody zabezpieczen. Mieszkancy lasu zwanego teraz Krwa-
wa Puszcza stanowia makabryczna pamiatke uzycia magii
krwi w akcie rozpaczy. Barsawianie widzac straszliwe efek-
ty rytuatu, z obrzydzeniem i strachem odsuneli sig od tych,
ktérzy akceptuja taki rodzaj magii.

RPDZAJE MAGI KRWI

Magia krwi wyksztalcila sie z dwéch gtéwnych nurtéw.
Wiekszo$¢ adeptéw i magéw korzysta z rytualow opartych
na niewielkich ofiarach skladanych z wiasnej energii zycio-
wej. Ta forma magii nazywana jest magia zycia. Pomimo

Ze korzystanie z jej potegi zostawia trwale $lady na ciele
i w psychice, uznana zostala za wzglednie bezpieczna.

Termin magia krwi dotyczy teraz prawie wylacznie ma-
gii, ktérej moepochodzi z energii Zyciowej zniewolonych
ofiar. Nikt w Barsawii nie korzysta juz z jej rytuatéw, plot-
ki jednak glosza, ze Theranie ciagle ich uzywaja. Wiele
0s0b przypisuje trwajacy wieki prymat Imperium w sztu-
kach magicznych wciaz zywym praktykom skladania
krwawych ofiar.

Jedna z grup uczonych uwaza, ze magia krwi nie niesie
ze soba zadnych zagrozen, jesli wykorzystywana jest do
tworzenia amuletéw, zawierania przysiag i tym podobnych.
Twierdza oni, iz bedac jedynie uzupelnieniem podstawo-
wych dogmatéw magii, nie jest dla adeptéw bardziej nie-
bezpieczna niz uzywanie wzorcéw i watkéw.

Druga frakcja twierdzi, Ze magia krwi powstata wraz
z nadej$ciem Horroréw. Nalezacy do niej uczeni glosza, ze
kazde jej uzycie zbliza moment przejecia adepta przez
ktérego$ z tych stworéw, a ci, ktérzy ja praktykuja, juz zo-
stali skazeni.

Oprécz dwéch wyzej wymienionych istnieje jeszcze trze-
cia grupa magoéw, dostrzegajaca w magii krwi zaréwno do-
bre, jak i zle strony. Nie zapominaja o jej przerazajacym
dzialaniu na elfy z Krwawej Puszczy, potrafia jednak czer-
pac korzysci z magii Zycia, nie do$§wiadczajac zadnych przy-
krych efektéw. Osoby te dostrzegaja ogromna moc magii
krwi, podkreélaja jednak, Ze dostep do niej wymaga wiel-
kiej odpowiedzialnosci od tych, ktérzy pragna go uzyskac.

NATURA | ZASTRS9WANIA
MAGH KRWI

Postaci w grze Earthdawn moga uzywaé magii krwi na
wiele réznych sposobéw. Z jej pomoca mozliwe jest
podwyzszanie stopnia umiejetnosci, rozwijanie talentéw
(patrz Rozwijanie talentéw, str. 18), przedtuzanie dziatania
zakleé, tworzenie amuletéw krwi i zyjacych zbroi. Postaci
korzystaja z magii krwi przy odprawianiu opartych na jej
potedze rytualéw oraz zawieraniu przysiag. Magia poswie-
ceni pozwala im dokonywaé bohaterskich czynéw, przeklaé
wrogie osoby lub miejsca, tworzy¢ wzorce i skladaé przy-
siegi posiadajace ogromna moc. Z kazdym uzyciem magii
krwi postaé ponosi ofiare w postaci wyczerpania, trwatych
obrazen, powaznych ran lub nawet poswiecenia zycia. Po
otrzymaniu rany bohater nie musi wykonywac testu réw-
nowagi. Bardziej konkretne informacje o wymaganych ofia-
rach pojawia sie przy opisach poszczegélnych zastosowan.

Przed wprowadzeniem magii krwi do gry Mistrz powi-
nien zapozna¢ sie z ponizszymi wskazéwkami.




DECYZIE MISTRZA GRY

Jako prowadzacy okreslisz, ktére aspekty magii krwi po-
jawia sie w twoim $wiecie Przebudzenia Ziemi. Czy bedzie
zrédlem pozytywnej energii, czy z jej mozliwosci skorzy-
staja tylko istoty zle i skazone? Czy przysiegi krwi beda spo-
sobem zawiazywania porozumier, czy jedynie powodem
do obaw? Czy amulety krwi dostepne sa w wiekszosci miast
i miasteczek Barsawii, czy tez tylko na czarnym rynku? By¢
moze w twojej kampanii magia krwi w ogdle si¢ nie poja-
wi. Byé moze w wykreowanym przez ciebie Swiecie korzy-
stanie z tego rodzaju magii zostalo zabronione po zakon-
czeniu Pogromu. Jesli taki bedzie twéj wybdr, po prostu
zignoruj wszelkie odniesienia do magii krwi w podreczni-
kach do gry Earthdawn.

W materialach publikowanych przez FASA i wydawa-
nych w Polsce przez IMPa/MAGa magia krwi przedstawia-
na jest tak jak w rozdziale o jej historii. Gracze maja dostep
jedynie do magii zycia, wymagajacej od postaci poswiece-
nia odrobiny wlasnej krwi. Jedynym odstepstwem od tej re-
guly moze by¢ przypadek znalezienia innego, dobrowolne-
go dawcy (patrz opisana dalej Rytualna magia krwi).
Bohaterowie niezalezni skazeni przez Horrory moga korzy-
sta¢ z negatywnego aspektu magii krwi (patrz Magia §mier-
ci, str. 17). Wierzymy, ze taki podzial bedzie inspiracja do
tworzenia ciekawych postaci i scenariuszy. Od Mistrza Gry
zalezy, czy sie z nami zgodzi.

Ponizsze wskazéwki powinny poméc przy podjeciu de-
cyzji o sposobie wprowadzenia magii krwi do gry.

1. Potega magia krwi stanowié¢ moze istotny czynnik dla
stworzenia odpowiedniego klimatu i atmosfery przygody.
Pamietaj, Ze dzieki magii Zycia postaci graczy zyskaja wie-
le nowych mozliwosci.

2. Twoi gracze powinni zapisywa¢ liczbe punktéw obra-
zen od uzywania magii zycia w odpowiednim miejscu na
karcie postaci. To pozwoli im odréznié je od tymczasowych,
otrzymanych w walce.

Wiekszo$¢ obrazen od magii zycia ma trwaly charakter.
Istnieja réwniez takie, ktére mozna wyleczy¢, gdy minie
efekt dzialania konkretnego rytuatu. Przykladowo: jesli
Czarodziej uzywa magii zycia do wydtuzenia czasu dzia-
tania czaru, obrazenia moga zosta¢ uleczone po jego wy-
gasnieciu.

Obrazenia spowodowane korzystaniem z mocy amule-
téw krwi utrzymuja sie przez czas uzywania amuletu, Iub
przez rok i jeden dzien.

3. Jedli decydujesz sie na wprowadzenie magii krwi do
gry, uczyn ja jednym z bardziej niepokojacych elementéw
$wiata. Powinna stuzy¢ jako pamiatka okropienstw, ktére
$ciagneli na siebie mieszkancy Barsawii w prébie ochrony
przed Pogromem. Magia krwi jest jeszcze jedna z blizn,

powstala na obliczu $wiata, nie stworzyty jej jednak Hor-
rory, a Dawcy Imion.

Korzystanie z magii zycia nie powinno by¢ dla graczy ta-
twe. Swiat Przebudzenia Ziemi prébuje podniesé sie po
strasznym kataklizmie, jego mieszkanicy chca wyzwolié sie
od przerazajacych wspomnieri walki z Horrorami. Gracze
powinni pamietaé, Zze nawet jesli wysitki podejmowane
przez ich postaci stuza szlachetnym celom, te nie zawsze
moga usprawiedliwié srodki uzyte do ich osiagniecia. Wy-
bér zwiazanej z magia Zycia potegi moze mie¢ bardzo nie-
pokojace konsekwencje. Bohaterowie powinni dobrze zasta-
nowié¢ sie nad powodem, dla ktérego decyduja sie na
praktyki wymagane przez ten rodzaju magii.

(ZARY, TALENTY I ICH RZWINIECIA

Moc magii krwi konieczna jest do uaktywnienia wielu ta-
lentéw i czaréw. Specjalne wymagania zostaty przedstawio-
ne w ich szczegélowym opisie. Uzycie magii krwi jest tak-
ze potrzebne przy korzystaniu z niektérych rozwinie¢
talentow.

Skutek niewielkiej straty energii zZyciowej potrzebnej do
powyzszych zastosowan magii Zycia jest odczuwany przez
posta¢ jako wyczerpanie. Moze by¢ ono leczone tak samo
jak obrazenia otrzymane w walce.

TWORZENIE AMULETOW KRWI | ZYWYCH ZBROI

Magia krwi uzywana jest rowniez przy tworzeniu amu-
letéw krwi i okreslonych typéw zywych zbroi. Korzystanie
z nich powoduje zwykle trwate obrazenia, ktére nie moga
by¢ wyleczone dopdki przedmiot pozostaje w uzyciu
(patrz PZ, str. 255-59).

RYTUALNA MAGIA KRWI

Jest to rzadko spotykana odmiana magii, w ktérej postac
czerpie magiczna energie z krwi ofiarodawcy. Stuzy raczej
do uzyskiwania nowych efektéw niz wzmacniania znanych.
Przykladami zastosowan rytualnej magii krwi sa kseno-
manckie czary Stworzenie Zycia i Przemiana Zycia.

PRZEKRACZANIE M@ZLIW? S
TALENTOW 1 ZDPLN®3C

W Barsawii adepci musza czesto dokonywac aktéw bo-
haterstwa przekraczajacych ich i tak niezwykle zdolnosci.
W takich wypadkach mozliwe jest tymczasowe ulepszenie
tych ostatnich z pomoca magicznej energii czerpanej z wias-
nej sily zyciowej. Postaé¢ dodaje 1 do stopnia talentu lub ma-
gicznej zdolnosci po otrzymaniu iloéci punktéw wyczerpa-
nia réwnej progowi ran. Nie musi wykonywaé testu
rownowagi. Rana i obrazenia wynikajace z wyczerpania
moga by¢ leczone w zwykly sposéb. Stopieni talentu lub




zdolnosci zostaje zwiekszony tylko na czas wykonania po-
jedynczego testu.

Postaé¢ moze zwiekszy¢ o 3 stopien kazdego talentu czy
zdolnoéci przez dokonanie samookaleczenia w celu wyto-
czenia krwi (np. zacinajac sie nozem). Wzrost wartosci
stopnia liczy sie tylko na czas wykonania pojedynczego te-
stu. Wszystkie tymczasowe obrazenia powstale na skutek
zranienia moga by¢ leczone w normalny sposéb. Sama ra-
na zagoi sie dopiero po uptywie roku i jednego dnia, po-
zostawiajac widoczna blizne. Przyklad: Powietrzny Lu-
piezca decyduje sie na uzycie tej formy magii krwi
i zacina sie wielkim nozem. Jego prég ran ma wysokos¢
12, otrzymuje zatem 12 punktéw obrazen. W normalnych
warunkach moze leczy¢ je w zwykly sposéb, rana jednak
pozostanie nie zagojona przez rok i jeden dziefi. Rany te-
go rodzaju nie przeszkadzaja bohaterom w zwigkszaniu

ich talentéw czy awansowaniu na wyzszy krag. Moga by¢
leczone w taki sam sposéb jak rany od przysiag krwi
(patrz str. 11).

Posta¢ otrzymuje obrazZenia natychmiast po tym,
jak wykona test na tymczasowe zwigkszenie talen-
tu lub zdolnoéci. Pamietaj, Ze moze ona cierpieé

z powodu wielu ran jednoczesnie i nawet umrzeg,

jesli wezmie na siebie zbyt wiele.
Postac nie moze po raz drugi przekroczy¢ w ten
spos6b swoich mozliwosci, dopdki nie wyle-
czy wszystkich odniesionych poprzednio
obrazen (ale nie ran).

Takie wykorzystanie magii krwi
bohater moze laczy¢ z ostatnim ak-
tem bohaterstwa. (patrz Magia po-
§wiecefi, str. 14).

PRZYSIEGI KRWI

Jednym z najbardziej powszech-
nych zastosowan magii krwi w $wie-
cie Przebudzenia Ziemi sa przysiegi
krwi. Porozumienie przypieczeto-
wane krwia moze zosta¢ zawarte
miedzy postacia gracza a bohate-
rem niezaleznym o nastawieniu nie-
przyjaznym lub lepszym. Dwéch gra-
czy moze zlozy¢ tego rodzaju przysiege za
pozwoleniem Mistrza Gry. Porozumienie za-
wierane jest pomiedzy dwiema osobami. Gdy wiecej ich
pragnie mie¢ w nim udzial, np. dwie postaci prowadzo-
ne przez graczy i trzech bohateréw niezaleznych —
krasnoludéw, postaci odbeda rytual trzykrotnie, za
kazdym razem z innym krasnoludem. Jedyne od-
stepstwo od tej reguly stanowi grupa adeptéw, ktérzy za-
wieraja pokdj krwi jako cze$¢ ceremonii, majacej na celu
stworzenie wzorca ich zbiorowosci.

Przysiega krwi musi by¢ zawierana dobrowolnie. Pos-
taé, ktéra zlozy ja, bedac pod wplywem magicznego uro-
ku, czaru lub $rodka odurzajacego (wlaczajac w to mocny
alkohol), traktowana jest tak, jakby czynila to $wiadomie
i z wlasnej woli. Przysiegi krwi maja wielka moc — magia
wiaze tych, ktérzy je skladaja, niezaleznie od ich intencji
czy okolicznosci.

Postaci biorace udziat w rytuale, skfadaja zwykle obiet-
nice dzielenia sie wiedza, umiejetnosciami, Slubuja przyjazn
lub dokonanie konkretnych czynéw. Przysiegi krwi moga
réwniez stuzy¢ do pieczetowania innych waznych umoéw.
Legendy wspominaja o niegodziwcach, ktérzy w niecny
spos6b naklonili kogo$ do zawarcia takiego porozumienia,
by wykorzystaé go nastepnie do realizacji wlasnych celow.




Takie postepowanie ma zwykle smutny koniec, magia krwi
bowiem zawsze karze tych, ktérzy uzywaja jej w nieuczci-
Wy sposob.

Moc przysiegi krwi trwa rok i jeden dzien. Gdy czas
ten przeminie, mozna ja odnowi¢, sktadajac przyrzecze-
nie ponownie.

Rany od przysiag krwi

Wszystkie rodzaje przysiag krwi — pokdj krwi, obiet-
nice krwi i braterstwo krwi powoduja rany, ktére postac
moze wyleczy¢ tylko po uplywie roku i jednego dnia. Ich
liczba zalezy od typu przysiegi. Adept, ktéry celowo lub
przypadkiem zlamie przyrzeczenie, oprocz obrazen
otrzymuje rane gojaca sie jedynie po wypiciu magiczne-
go eliksiru leczenia. Gracz musi dodatkowo wykonac test
zdrowienia. Jego trudnosé réwna jest obronie magicznej
majacej warto$¢ 24. W celu przeprowadzenia testu dodaj
8 do stopnia Zywotnoéci postaci. Jesli wynik bedzie po-
zytywny, rana zagoi sie pozostawiajac runiczna blizne.
Kazdy mag z talentem czytanie/ pisanie znakéw magicz-
nychrozpozna ja jako imie postaci, ktéra zostata zdradzo-
na. Udany test zdrowienia nie leczy obrazen spowodo-
wanych zlamaniem przysiegi. Gdy test sie nie powiedzie
rana zostaje, posta¢ leczy jednak liczbe punktéw obrazen
réwna jego rezultatowi. Bohater moze wyleczy¢ obraze-
nia powstate w wyniku zlamania przysiegi jedynie wte-
dy, gdy zagojone zostana wszystkie inne rany (np. te
otrzymane w walce). Jedna porcja eliksiru leczenia goi tyl-
ko jedna rane.

Legendy moéwia, ze glosiciele potrafia uleczy¢ rany
spowodowane zfamaniem przysiegi krwi. Nie istnieja jed-
nak zadne, wiarygodne relacje, ktére potwierdzalyby te
przypuszczenia.

Pokéj krwi

Pokéj krwi pieczetuje przymierze miedzy dwiema posta-
ciami i moze zosta¢ zawarty przez przedstawicieli dowol-
nej rasy Dawcéw Imion.

Aby to zrobié, kazda z oséb musi wytoczy¢ krew z cze-
$ci ciala najbardziej przydatnej sie w boju (w przypadku
t'skrang6w jest nia ogon). Obie postaci dostaja po 2 punk-
ty obrazen, ktére gracze zapisuja na karcie w rubryce Ma-
gia Krwi. Obrazen tych nie mozna wyleczy¢ dopéki trwa
przymierze. W przypadku zlamania przysiegi staja sie one
trwalymi.

Kazda posta¢ dotyka swoja bronia rany drugiej osoby.
W czasie, gdy krew wysycha, wypowiadane sa stowa przy-
siegi. Jej tre$¢ zmienia sie w zalezno3ci od miejsca i zwycza-
ju ras, jednak wszystkie wersje zawieraja elementy przed-
stawione w ponizszym przyktadzie.

»Tak jak slorice oswietla Ziemie, tak niech jasnos¢
opromieni me czyny. Niech wszyscy ludzie zobacza, iz
nie pragne krzywdy [imie postaci]. Nie uczynie nic, co
obrdciloby sie przeciw niemu/ niej lub przeciw tym,
ktorzy z jego/ jej krwi pochodza. Nie pozwole réwniez,
aby [imie postaci] stata sie krzywda przez moje zanied-
banie, ani nikomu z krwi jego/ jej.

Tak jak ksieZyc oswietla Ziemie, tak niech jasnosé¢
opromieni moje zamierzenia. Niechaj wszyscy sie
przekonaja, Ze dotrzymuje swych przysiag”.

Obie postaci obiecuja, Ze nigdy nie beda dziata¢ na szko-
de tej drugiej osoby i nie pozwola, by z innych przyczyn sta-
ta sie jej krzywda. Bohater, ktéry ztamie przysiege, celowo
lub przypadkiem, zwalnia z niej druga osobe. Dodatkowo
otrzymuje magiczna rane, pojawiajaca sie w miejscu,
z ktérego wytoczyl krew. Rana nie zagoi si¢ w naturalny
sposéb, dopdki nie uplynie rok i jeden dzien. Posta¢ moze
probowaé wyleczy¢ ja za pomoca magicznych eliksiréw
(patrz: Rany od magii krwi). Zagojona w taki sposéb rana
pozostawia runiczna blizne, ktéra na zawsze naznaczy po-
sta¢ jako zdrajce. Mozna préobowacé ja ukry¢ pod ubraniem,
iluzja lub makijazem.

Jesli obie postaci dotrzymaja swych przyrzeczen przez
rok i jeden dzien, miejsce, z ktérego wytoczyly krew, staje
sie zlote, srebrne, rubinowe lub szmaragdowe. Mozna wte-
dy wyleczy¢ punkty obrazen otrzymane na skutek zawar-
cia przysiegi. Jesli obydwie postaci beda przestrzegac¢ wa-
runkéw przymierza réwniez po tym czasie, prég zZycia
kazdej z nich wzroénie o 1 (jezeli kiedykolwiek pokdj zo-
stanie zerwany, straca go, ale nie otrzymuja juz obrazen).
~ Postaci moga réwniez chcie¢ odnowié pokdj krwi po cza-
sie roku i jednego dnia. Nie powoduje to dodatkowych obra-
zen, prég zycia kazdej z nich pozostaje jednak bez zmian.
Takie rozwiazanie wydaje sie by¢ mniej korzystne od tego
opisanego powyzej, tworzy jednak silniejszy zwiazek mie-
dzy postaciami, uzyta za$ przy nim magia posiada wieksza
moc. Przysiege mozna odnawia¢ dowolna ilos¢ razy.

Postaci graczy moga zawiera¢ pokdj krwi z tyloma osoba-
mi, z iloma tylko chca. Jedynym limitem sa punkty obrazen.

Obietnica krwi

Posta¢ skladajaca obietnice krwi deklaruje drugiej doko-
nanie okreslonego, niebezpiecznego lub bohaterskiego czy-
nu. Taka przysiege moze ziozy¢ para przedstawicieli dowol-
nej rasy Dawcéw Imion, nastawionych wobec siebie
nieprzyjaznie lub lepiej.

Aby tego dokonaé, kazda z postaci musi zrobi¢ naciecie
na piersi w miejscu nad sercem i na czole, wytaczajac krew.
Obie osoby otrzymuja po 4 punkty obrazen, ktérych nie




mozna wyleczy¢ przed uptywem roku i jednego dnia. Jesli
postaciom nie uda sie wypelni¢ przyrzeczenia, obrazenia
staja sie trwate.

Nastepnie kazda z postaci ociera krew z czola lewa
reka, a z piersi prawa. Staja naprzeciw siebie, zlaczajac
dionie, by ich krew mogta sie zmieszaé. W czasie, gdy
krew wysycha postaci wypowiadaja swe imiona i re-
cytuja tres¢ przysiegi. Czyny, ktérych obiecuja do-
konaé, powinny by¢ opisane szczegdtowo i wypel-
niane jak najdokladniej. Okre$lony musi zosta¢
czas, w trakcie ktérego postaci wywiaza sie ze
zobowiazania. Nie moze by¢ on diuzszy niz rok
i jeden dzien. W trakcie sktadania przysiegi
okreslane zostaja umiejetnosci badz talenty, ktére
zostana uzyte przy realizacji opisanego zadania.
Obie postaci musza zgodzi¢ sie spotka¢ po wypel-
nieniu obiecanego czynu w rok i jeden dzien po
zlozeniu przysiegi.

Zdarzylo sie, Ze Delthrien, elfi lucznik prowadzil ne-
gocjacje z wietrzniakiem Flitchem, zlodziejem o kiep-
skiej reputacji. Delthrien poszukiwal Zimowej Furii,
magicznej strzaly ukrytej w ktorejs z jaskin nalezacych
do smoka Lodoskrzydlego. Flitch pragnal zdoby¢ liscie
trzech magicznych roslin — oczka olis, trzciny ksieZy-
cowej i plywajacej palmy, rosnacych podobno na
Mglistych Bagnach. Flitch zna sekrety jaskiri Lodo-
skrzydlego, nie chce jednak sprzedac swej wiedzy, ani
poprowadzic¢ tam druzyny. Nie zamierza rowniez wy-
stuchiwaé prosb i narzekan w czasie marszu, zawiera
wiec z elfem ukiad. Bohaterowie skiadaja obietnice
krwi, wypowiadajac ponizsze formuly:

,Ja, Delthrien, elfi Eucznik, obiecuje udaé sie na Mgli-
ste Bagna. Tam zdobede liscie z trzech magicznych ros-
lin: oczka olis, trzciny ksiezycowej i plywajacej palmy.
Bede pilny w swych poczynaniach. Bede walczy¢
z groznymi bestiami i zabijat je moim celnym strzalem.
Powstrzymam sie od dokonywania wszelkich innych
czynéw, dopdki nie zdobede tych lisci. Znajde je przed
nadejsciem pory zimowej. Powrdce z nimi do tej gospo-
dy i dam je Flitchowsi, zlodziejowi. Z krwia Flitcha mie-
szam moja krew w obietnicy”.

,Ja, Flitch, wietrzniacki Ztodziej, obiecuje udac sie do
jaskiri smoka Lodoskrzydiego. UZyje mojego skradania
sig, aby poruszac sie w nich ciszej niz $nieg padajacy
w spokojna noc. Tam odnajde strzale Zimowa Furia.
Bede pilny w swych poczynaniach. Powstrzymam sie
od dokonywania wszelkich innych czynow, dopdki nie
zdobede strzaly Zimowa Furia. Znajde ja przed nadej-
Sciem pory zimowej. Powréce z nia do tej gospody
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i dam ja Delthrienowi, elfowi tucznikowi. Z krwia
Delthriena mieszam moja krew w obietnicy”.

Moca magii krwi zostaje zwiekszony o 1 kazdy stopien
kazdej zdolnoéci wymienionej przy skladaniu obietnicy.
W powyzszym przykladzie Delthrien doda 1 do stopnia ta-
lentu celny strzal, a Flitch do talentu skradanie sie. Pozo-
stana one zwiekszone przez rok i jeden dzief lub do czasu
ztamania przysiegi. Aby jej dotrzyma¢ posta¢ musi wypel-
nié obietnice w uzgodnionym czasie.

Osoba, ktéra nie dotrzyma obietnicy krwi, otrzymuje
dwie magiczne rany, jedna na czole, druga na piersi. Rany
te nie zagoja sie w naturalny sposéb przez rok i jeden dzien
od chwili ztamania przysiegi. Posta¢ moze prébowac¢ leczy¢
je z pomoca eliksiru leczenia, po jednej porcji dla kazdej
z ran (patrz: Rany od magii krwi). Zagojona w taki sposéb
rana pozostawia runiczna blizne, ktéra na zawsze nazna-
czy posta¢ jako krzywoprzysiezce. Mozna prébowaé ja
ukry¢ pod ubraniem, iluzja lub makijazem.

Jesli obie postaci dotrzymaja przysiegi, niewielka po-
wierzchnia ciata (fuski, kamienia - zaleznie od rasy boha-
tera) przybierze kolor topazu, rubinu, szafiru lub szmarag-
du. Gdy spotkaja sie po wypelnieniu zobowiazania,
automatycznie lecza po 4 punkty obrazen, ktére otrzymali




przy sktadaniu przysiegi. Zamiast tego postaci moga usta-
li¢, ze wylecza tylko 2 punkty, w zamian za$ stopnie wy-
mienionych w obietnicy talentéw zostana zwiekszone na
trwate. Pozostale dwa punkty obrazen nigdy nie zostana
uleczone, nalezy zatem zmniejszy¢ o dwa prég zycia
i prég przytomnosci. Taka jest cena korzystania z potegi
magii krwi.

Posta¢ moze by¢ w danym czasie zwiazana tylko jedna
obietnica krwi.

Braterstwo krwi

Najwieksza moc posréd wszystkich przysiag krwi posia-
da braterstwo krwi. Zawrze¢ je moga postaci wzgledem sie-
bie lojalne. Przyjazn i oddanie musza najpierw zostaé¢ do-
wiedzione przez czyny. Obie postaci powinny przynajmniej
trzy razy znalez¢ sie w sytuacji, w ktérej ryzykowalyby
zdrowie, a nawet zycie dla drugiej osoby, lub w inny spo-
s6b trzykrotnie udowodnié¢ swa lojalnos¢. (patrz réwniez
PZ, str. 228, rozdzial Prowadzenie gry). Zanim bohaterowie
beda mogli zawrze¢ braterstwo krwi, musza uptynaé przy-
najmniej trzy lata od pierwszego takiego czynu. Przysiega
obejmowa¢ moze tylko dwie osoby.

Postaci rozpoczynaja rytual przez naciecie miejsca na
piersi tuz powyzej serca oraz na czole. Kazda z 0s6b otrzy-
muje 4 punkty trwatych obrazen, ktére nigdy nie zostana
wyleczone. U obydwu postaci obniza sie o 4 punkty prég
zycia i prég przytomnosci.

Recytujac pierwsza czes¢ przysiegi, jedna z 0séb lewa dlo-
nia ociera krew z czola, dotykajac nig nastepnie rany na czo-
le drugiej postaci, ktéra w chwile potem czyni to samo.
Pierwsza osoba ociera teraz prawa dlonia krew z piersi i de-
likatnie przyciska ja do rany na piersi drugiej postaci. Czy-
niac to, recytuje pozostala czeé¢ przysiegi. Gdy nadejdzie
jej kolej, druga z oséb postepuje tak samo.

Tekst przysiegi zmienia sie w zalezno$ci od miejscg i zwy-
czajéw poszczegdlnych ras, zwykle jednak zawiera elemen-
ty wspélne z ponizszym przykladem.

Pierwsza Przysiega

Bede mysle¢ o Tobie kazdego dnia, gdy wzejdzie
storice. KaZdej nocy, gdy rozblysna gwiazdy, moje mys-
i mknaé beda do Ciebie. Jak noc nastepuje po dniu, tak
my bedziemy dzieli¢ nasze odrebne istnienia. Poznam
Cie tak dokiadnie, jak Ty poznasz mnie. Przysiegam,
Ze tak sie stanie”.

Druga Przysiega

~Jak krew mego serca dotyka Twojej, tak ja dotkne
Twych uczué. Jak Twoje serce bije przy mej dloni, tak
Ty dotkniesz moich. Twoja bedzie moja lojalnosc.

Twoja bedzie moja odwaga. W Twoich Zylach bedzie
plynac¢ ma sifa. W potrzebie bede silny/silna za nas
oboje. Przysiegam, Ze tak sie stanie. Zawarlismy bra-
terstwo krwi”.

Moc braterstwa krwi trwa przez cale Zycie. Zaprzysie-
zone postaci musza by¢ wzgledem siebie lojalne, chroni¢
sie nawzajem i pomagac sobie do korica swych dni. Mistrz
Gry decyduje, czy dobrze wypelniaja przyrzeczenie. Jesli
zawioda, kazda z 0s6b otrzyma 7 ran wywolanych moca
magii krwi. Rany te nie zagoja sie przez trzy lata i trzy dni.
Po tym czasie 6 z nich mozna wyleczy¢ w zwyczajny spo-
s6b. Jedna z ran, zazwyczaj ta nad sercem, pozostanie nie
zagojona. Zaden z lekarzy, magéw ani adeptéw nie zdo-
ta jej uleczyd.

Posta¢ moze starac sie leczy¢ pozostale 6 ran za pomoca
eliksiréw leczenia. Blizny po nich na zawsze naznacza krzy-
woprzysiezce, cho¢ moze on stara¢ sie ukry¢ znaki pod
ubraniem, iluzja czy makijazem.

Osoby, ktére pozostaly wierne przysiedze, zostana nagro-
dzone za swoja lojalnosé.

Po pierwsze, kazda z nich moze podwyzszy¢ warto$¢ jed-
nej cechy o 2 punkty i drugiej o 1. Zadna z nich nie moze
by¢ Zywotnoéé. Po drugie, kazda z postaci otrzymuje pierw-
szy poziom talentu wspélna krew (PZ, str. 117), nawet je-
8li nie jest adeptem. Z pomoca tego talentu zaprzysiezone
osoby otrzymane obrazenia dziela miedzy soba, nie zas ze
swym wierzchowcem. Jedli posta¢ posiada juz wspélna
krew, dodaje 1 do jej poziomu. Posta¢ moze wykupywac¢ na-
stepne poziomy otrzymanego w ten sposéb talentu, jednak
nie licza sie one przy awansowaniu na wyzsze kregi. (Patrz
PZ, str. 218, rozdzial Narodziny legendy).

Wspélna krew braci krwi posiada wigksza moc niz zwy-
kly talent. Pozwala bowiem postaci na wskrzeszenie przy-
jaciela. Poziom talentu postaci powinien by¢ wiekszy lub
réwny liczbie dni, ktéra uplyneta od jego $mierci, w prze-
ciwnym razie operacja sie nie powiedzie. Jednorazowe uzy-
cie talentu musi zmniejszy¢ liczbe punktéw obrazen do pro-
gu zycia lub bardziej. Prébowa¢ mozna tylko raz.
Korzystanie ze wspdéinej krwi do wskrzeszenia przyjaciela
powoduje trwate obniZenie progu zycia obu zaprzysiezo-
nych postaci o 1 punkt.

Osoby, ktore zawarty braterstwo krwi, dodaja réwniez 1
do poziomu talentu umystowa wiez (Ksiega wiedzy, str. 37)
wtedy, gdy z jego pomoca komunikuja sie miedzy soba. Od-
legto$¢ miedzy nimi nie moze by¢ wieksza niz 100 metréw.

Kazda z postaci dodaje 1 do poziomu talentu empatia.
Aby obliczy¢ dopuszczalna odlegtosé (w kilometrach)
pomiedzy uzywajacymi go osobami, dodaj 3 do poziomu
talentu.




Jesli postaé nie posiada umysfowej wiezilub empatii, au-
tomatycznie otrzymuje kazdy z tych talentéw na poziomie
pierwszym. Nie moze jednak wykupywac¢ dalszych ani tez
uzywac tych dwoch talentéw do komunikacji z kim$ innym
niz brat krwi.

MAGIA POSWICCEN

Jest to najbardziej drastyczna z dostepnych dla graczy
form magii krwi. Osoba, ktéra chce skorzysta¢ z jej mocy,
musi ofiarowa¢ w zamian swoje Zycie. Stworzone za pomo-
ca tego rodzaju magii zaklecie pochtonie cala energie zycio-
wa postaci. Osoba, ktéra poniesie Smier¢, korzystajac z ma-
gil po$wiecen, nie moze zosta¢ wskrzeszona za pomoca
zadnego ze znanych sposobéw. Nawet $rodki magiczne
chroniace zwykle przed utrata Zycia, takie jak eliksiry ostat-
niej szansy czy amulety oszukania $mierci, beda w tym
przypadku bezuzyteczne.

Niektére mozliwe zastosowania magii poSwiecen opisane
zostaly w ponizszym tekscie. Jak zawsze, ostateczny ksztalt
rytualéw i sposéb ich dzialania zalezy od Mistrza Gry. Mo-
ze on dowolnie modyfikowa¢é przedstawione tutaj efekty.

Ostatni akt bohaterstwa

Magia poswiecenn moze swoja potega wspomoc ostatni
akt bohaterstwa postaci. Osoba, ktéra pragnie go dokona¢,
musi by¢ przytomna i zdolna do podejmowania dziatar. Po-
staé wyraza pragnienie uzycia magii poswigcefi w ostatnim
akcie bohaterstwa i opisuje, na czym ma on polega¢. Jego
dokonanie bedzie nastepna akcja postaci. W czasie jej trwa-
nia wykonany zostaje pojedynczy test, w trakcie ktérego bo-
hater moze wykorzysta¢ wszystkie dostepne punkty karmy.
Postaé rzuca kostkami akcji jak zwykle, a nastepnie jedna
kostka karmy za kazdy jej punkt. Gdy ostatni akt zostanie
dokonany, bohater umiera.

Po wykonaniu testu ostatniego aktu bohaterstwa posta¢
nie moze sie juz wycofaé¢. Umiera niezaleznie od jego wy-
niku. Jesli posta¢ wyrazi pragnienie dokonania ostatniego
aktu, lecz rozmyéli sie przed rozpoczeciem testu, natych-
miast otrzymuje 3 rany, ktére pozostana nie zagojone przez
rok i jeden dzieri. Osoba ta moze réwniez do$wiadczy¢ kry-
zysu talentow (patrz Sciezki adeptéw, str. 108).

Podczas dokonywania ostatniego aktu bohaterstwa po-
staé moze przekraczaé mozliwoéci talentéw lub umiejetno-
éci (patrz Przekraczanie mozliwosci talentéw i umiejetno-
&, str. 10).

Ostatnia klatwa

Z pomoca magii podwiecen postaé moze rzucic ostatnia
klatwe na wroga, miejsce lub przedmiot. Kazda taka kla-
twa powinna by¢ traktowana jak silna (patrz PZ, str. 211).

Jej stopient réwny jest stopniowi tkania watkéw lub Percep-
¢ji rzucajacego, zaleznie od tego, ktéry z nich jest wiekszy.

Przykladowe efekty ostatniej klatwy to zmniejszenie ce-
chy, umiejetnosci lub talentu, naznaczenie wybranej osoby
badz fizyczne jej znieksztalcenie, zniszczenie obszaru ziemi,
odebranie mocy broni albo innemu magicznemu przedmio-
towi. Ostatnia klatwa moze réwniez odciaé konkretne miej-
sce (zazwyczaj to, w ktérym umarla rzucajaca ja postaé) od
reszty Swiata, w taki sam sposéb jak magiczna putapka lub
bariera. W ostatnim przypadku trudnos¢ jej wykrycia lub in-
ne potrzebne przy konkretnym tescie wspétczynniki réwne
sa stopniowi tkania watkéw osoby, ktéra ja rzucita (patrz PZ,
str. 209-210). Dziatanie klatwy nie musi by¢ natychmiasto-
we. Jej efekty moga objawi¢ sie dopiero po wielu latach lub
nawet dekadach od chwili, w ktdrej zostala rzucona. Gracz
wypowiadajacy stowa przeklefistwa oraz Mistrz Gry powin-
ni razem wymys$li¢ taki spos6b zadziatania klatwy, z ktére-
go obydwaj beda zadowoleni (za punkt odniesienia moga
postuzy¢ opisy klatw ze stron 211-212 PZ).

Po wypowiedzeniu stéw ostatniej klatwy rzucajacy ja bo-
hater umiera.

Ostatnie dziedzictwo

W czasie tego rytuatu posta¢ uzywa magii podwiecen do
stworzenia prawdziwego wzorca nalezacego do jakiegokol-
wiek przedmiotu czy miejsca (zwykle tego, w ktérym umar-
ta). Zazwyczaj posta¢ czyni z wybranego obiektu przedmiot
legendarny (patrz Przedmioty legendarne, str. 53 w rozdzia-
le Tworzenie magicznych przedmiotéw).

By stworzy¢ ostatnie dziedzictwo, posta¢ musi po pro-
stu wyrazié takie pragnienie i opisaé, jak ma ono wygladac¢.
Prawdziwy wzorzec formuluje sie w chwili $mierci boha-
tera. Towarzyszace mu tajniki i czyny sa zawsze zwiazane
z postacia oraz rodzajem jej $mierci. Przykiad: $miertelnie
raniony przez Horrora bohater z pomoca ostatniego dzie-
dzictwa tworzy prawdziwy wzorzec swego miecza. Jednym
z czynéw przypisanych broni zostanie zabicie Horrora, taj-
nik za$ zawieral bedzie jego Imie.

Postaé ma mozliwo$é¢ nadania tym sposobem prawdzi-
wego wzorca takze okreslonemu miejscu. Musi by¢ ono jak
najblizej zwiazane z bohaterem. Moze to by¢ na przyklad
miejsce, w ktérym sie urodzil, umart badz po prostu mie-
szkal. Postaé, ktéra nauczy sie¢ odpowiednich tajnikéw, ma
mozliwosé dostrojenia do niego watkéw (wiecej informacji
na temat dostrajania watkéw do miejsc znalezé mozna

w Ksiedze wiedzy na str. 49).

Ostatnie przyrzeczenie
Umierajaca posta¢ moze réwniez skorzysta¢ z mocy magii
po$wiecenn w celu otrzymania od drugiej osoby ostatniego




przyrzeczenia. W ten sposéb zobowiazuje ja do realizacji
nieukoniczonych przez siebie zadan, moze tez uzyskac
obietnice pomszczenia swej $mierci. Ostatnie przyrzecze-
nie zobowiazuje tego, kto je skfada, do dokonania czynéw
opisanych przez umierajacego. Moc magii po$wiecen po-
maga postaci w przedsiewzieciach zwiazanych z wypel- - sl ‘

nieniem przysiegi.

Bohater otrzymuje niewykorzystane punkty karmy
umierajacej postaci. Gracz powinien zapisa¢ je w oddziel-
nym miejscu karty. Uzyskane w ten sposéb punkty karmy
moga zostac zuzyte przy jakimkolwiek tescie zwiaza-
nym z realizacjq opisanych w ostatnim przyrzecze-
niu zadan, nawet jesli zasady zwykle na to nie po-
zwalaja. Punkty te nie moga zosta¢ odzyskane po
tym, jak postac¢ je wykorzysta.

Bohater, ktéremu nie uda sie dotrzymac ostat-
niego przyrzeczenia, traci otrzymane na jego mocy do-
datkowe punkty karmy. Nie moze réwniez odnawiaé
wlasnych punktéw przez rok i jeden dzien.

MAGIA KRWI A SWIETLISC
Przed przejSciem inicjacji Swietlisci musza przy-
siac, ze nigdy nie beda korzysta¢ z potegi magii
krwi. W dalszym ciagu moga jednak uzywac¢ talen-
téw i czaréw, ktére powoduja wyczerpanie. Rowniez \{gﬁ,,
magia poéwiecen jest nadal dla nich dostepna. Swiet- !
listym nie wolno uzywaé zadnych pozostatych form
magii krwi w tym takze amuletéw krwi, zbroi
z krwawych kamieni oraz zywych krysztaléw i ry-
tualnej magii krwi.

MAGIA SMIERCI

Tylko bohaterowie niezalezni moga korzy-
sta¢ z tej formy magii krwi. Mag pragnacy
rzucié¢ zaklecie za pomoca magii $mierci
wysysa energie zyciowa z innego przedsta-
wiciela rasy Dawcéw Imion. W Throalu
i prawie wszystkich miastach Barsawii
korzystanie z tej formy magii zostalo za-
kazane, gdyz zbytnio wiazala sie ona
z bolesnymi, przerazajacymi wspom-
nieniami czaséw Pogromu. Kazde jej
uzycie moze zwréci¢é na maga uwage
Horroréw, dlatego dzialaja oni w glebo-
kiej tajemnicy.

Magowie Thery weciaz korzystaja
z mocy magii $mierci, poswiecajac przy tym zycie nie-
wolnikéw. Stanowi to kolejny powéd, dla ktérego Throal
przeciwstawia sie rzadom Theran w Barsawii. Magowie
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Thery nie chca rezygnowac z potegi magii $mierci, jednak
nawet oni musza ciezko pracowa¢ nad tym, by nie sta¢ si¢
przedmiotem zainteresowania Horroréw.

FILTRY SUR@WEJ MAGl

Magowie Thery postuguja si¢ magia $mierci przy tworze-
niu filtréw surowej magii. Uzywaja Zywego wzorca ofiary,
by filtrowac astralne energie i otrzymywa¢ magiczna ener-
gie w najczystszej postaci. Jest to proces podobny do oczysz-
czania astralnych energii przez filtr z matrycy. Mag moze
korzystac z ,,oczyszczonej” w ten spos6b energii, nie ryzy-
kujac, ze stanie mu sie jakakolwiek krzywda.

Pierwszym krokiem w tworzeniu filtra jest uzyska-
nie fizycznego kontaktu z ofiara. Nie chcac dopusci¢, by
osoba, ktérej wzorzec pragnie wykorzysta¢, stawiata mu
op6r lub prébowata walczyé, mag zazwyczaj zwiazuje ja
czarem badZ usypia. W nastepnym kroku ,dostrojony”
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musi zostaé wzorzec ofiary. Mag wykonuje test tkania
watkéw o trudnosci réwnej obronie magicznej postaci
i jesli mu sie powiedzie, moze uzywa¢ nieszczeénika ja-
ko filtr surowej magii. Wzorzec ofiary pozostanie dostro-
jony przez tyle minut, ile wynosi poziom tkania watkéw
maga. Musi on w tym czasie pozostawaé¢ w fizycznym
kontakcie z postacia.

Mag moze teraz rzucaé czary w oparciu o surowa magie
wedtug normalnych zasad, jednak rezultaty testu spacze-
nia odnosza sie raczej do jego ofiary. Horrory moga latwo
wykry¢é powyzsze zastosowanie magii $mierci (jak réwniez
jakiekolwiek inne), dlatego przy tworzeniu podobnych fil-
tréw nalezy doda¢ 3 stopnie do testu znamienia Horroru.
Jako stopnia trudnoéci uzyj obrony magicznej ofiary. Jesli
test znamienia wypadnie pozytywnie, Horror naznacza nie-
szcze$nika i moze wykorzystywaé go przeciwko magowi,
ktory postuzyt sie jego wzorcem.




ZWIEKSZENIE KARMY

Magowie prowadzeni przez Mistrza Gry wysysajac
energie zyciowa ofiary, moga réwniez zwiekszy¢ wlasna
karme. To zastosowanie magii $mierci bardzo przypomina
moc Horroréw — wyssanie energii. Wielu uczonych uwaza,
Ze pierwsi magowie nauczyli sie tej techniki wtaénie od Hor-
roréw lub tez wynaleZli ja sami, w prébie nasladowania ich
umiejetnosci.

Mag musi sie znajdowaé¢ w odlegtosci nie wiekszej niz
na wyciagniecie reki od ofiary, aby méc skorzystaé z mo-
cy magii krwi w celu zwiekszenia karmy. Po pomyslnym
wyniku testu tkania watkéw czarujacego o trudnosci row-
nej obronie magicznej nieszczesnego Dawcy Imion naste-
puje dostrojenie jego wzorca, ktéry pozostaje takim przez
tyle minut, ile wynosi poziom talentu tkania watkéw ma-
ga. Nastepnie adept rani ofiare, uzywajac materialnej bro-
ni badz czaru. Otrzymuje 1 punkt karmy za kazdy z ata-
kow. (Mag, bedac bohaterem niezaleznym, nie musi
wykonywac zadnych testéw okreslajacych, czy atak zakon-
czyl sie sukcesem. Poniewaz tylko postaci prowadzone
przez Mistrza Gry moga w taki sposéb uzywaé magii
$mierci przyjmuje sie zasade, iz kazda préba zranienia w ce-
lu zwiegkszenia wlasnej karmy udaje sie¢ automatycznie.

Dzieki tej regule zachowany zostanie dramatyzm sytuacji).
Mag moze wielokrotnie rani¢ ofiare, dopdki nie osiagnie
maksymalnej dla siebie liczby punktéw karmy.

Uzyskana w ten sposéb karme mozna wydawac wedlug
zwyklych zasad.

PRZEKAZANIE 9BRAZEN

Magowie bedacy bohaterami niezaleznymi moga uzywac
magii $mierci by uzupelnié straty sity zZyciowej powstale na
skutek korzystania np. z poteznej rytualnej magii krwi lub
innych jej zastosowan. Aby préba przekazania obrazen za-
konczyla sie sukcesem, czarujaca posta¢ powinna dostroié
najpierw wzorzec ofiary, przechodzac pomyslnie test tka-
nia watkéw o trudnoéci réwnej jej obronie magicznej. Wzo-
rzec pozostaje dostrojony przez tyle minut, ile wynosi po-
ziom talentu tkania watkéw maga. W tym czasie czarujacy
moze wysysac z ofiary punkty obrazen, nie dos§wiadczajac
samemu skutkéw odprawiania rytualéw magii krwi (takich
jak rany czy wyczerpanie) lub innych zastosowar tego ro-
dzaju magii. Jesli mag prowadzony przez Mistrza Gry ko-
rzysta z magii krwi w celu zwiazania z postacia zaklecia ma-
gicznego przedmiotu, musi ona otrzymaé przynajmniej 1
punkt wyczerpania.




Wszyscy bohaterowie Przebudzenia Ziemi sa adeptami, po-
dazajacymi przez zycie zgodnie z nakazami i tradycja swych
dyscyplin. Ten rozdziat opisuje dwa rodzaje magii uzywanej
przez adeptéw: mowa tu o rozszerzaniu talentéw oraz niskiej
magii (przedstawionej réwniez w Sciezkach adept6w).

Wiecej informacji o adeptach i ich dyscyplinach zawiera
podstawowy podrecznik do Przebudzenia Ziemi oraz
Sciezki adept6w.

ROZSZERZANIE TALENTOW

Rozszerzanie talentéw pozwoli adeptom wykorzystac
swe umiejetnoéci w nowy sposéb. Dzieki nim postaci gra-
czy stana sie niepowtarzalne. Bohater ma mozliwoéé roz-
winiecia kazdego z posiadanych przez siebie talentéw, je-
§li tylko pozwala mu na to jego dyscyplina. Te najbardziej
rozpowszechnione rozszerzenia zwiazane sa z tkaniem wat-
kéw i rzucaniem czaréw, ale nie jest to regula. Przyklado-
wo, zaréwno Wojownik, jak i Eucznik, moga korzystac
z broni strzeleckiej, jednak tylko ten drugi bedzie mégt roz-
winaé sie w tej dyscyplinie (poniewaz brori strzelecka jest
jego talentem dyscyplinarnym).

Kazdy z talentéw moze zostaé rozszerzony na kilka spo-
sobéw. Od dyscypliny adepta zalezy, z ktérego rozwinie-
cia bedzie mégt skorzystac. Na przyktad Fechtmistrz umie-
jacy uzywaé broni biatej moze nauczy¢ sie takze trzasku
miecza, ktére bedzie naturalnym nastepstwem stosowania
taktyki majacej na celu zastraszenie przeciwnika. Powietrz-
ny Lupiezca natomiast rozszerzy ten sam talent za pomoca
krzyczacej broni — kontynuacji talentéw wrzask bojowy
i okrzyk bojowy.

W dalszej czesci tego rozdziatu znalez¢é mozna wskazéw-
ki dotyczace tworzenia, uczenia sie i uzywania rozwinie¢
oraz ich przyklady przypisane poszczeg6lnym dyscypli-
nom. Postaci bedace ludZmi nie moga kupowac rozwinieé
talentéw za pomoca wszechstronnosci.

TWORZENIE ROZWINIEC TALENTOW

Rozwiniecia odzwierciedlaja odmienne sposoby korzy-
stania z tego samego talentu przez réznych bohateréw. Nie
istnieje zadna zamknieta lista rozwinieé — Mistrzowie Gry
i grécze maja tu wolna reke. Moga wymyslaé¢ dowolne za-
stosowania talentu uzywanego przez prowadzone postaci.
Jak zwykle ostatnie stowo nalezy do Mistrza Gry. To on wy-
raza zgode na wprowadzenie danego rozwiniecia i okresla

jego specyfike. Ponizsze wskazéwki pozwola wam sie
upewnié, czy stworzone rozwinigcia talentéw nie zakloca
harmonii rozgrywki, pomoga takze zrozumieé, jak my two-
rzyliSmy swoje.

Istnieja dwie gléwne zasady tworzenia rozwinie¢ talen-
tow. Po pierwsze, rozszerza¢ mozna jedynie talenty dyscy-
plinarne. Pozwoli to ograniczy¢ liczbe rozwinie¢ posiada-
nych przez postaé. Po drugie, powinny one umozliwia¢
korzystanie z talentu w nowy, specyficzny sposéb. Nie mo-
ga powtarza¢ efektow innych talentéw.

By stworzy¢ rozwiniecie, gracz musi zdecydowac, jak ono
dziala, na ktérym poziomie talentu posta¢ bedzie mogta je
poznaé, czy jego uzycie powoduje obrazenia z wyczerpa-
nia, czy wymaga tylko osiagniecia okre$lonego sukcesu.

Zalézmy, ze gracz pragnie stworzy¢ rozwiniecie talentu
drewniana skora postaci bedacej Wojownikiem. Postanawia,
Ze raz na 24 godziny dzialania talentu bohater bedzie mégt
dodaé¢ poziom drewnianej skéry do wartoéci progu ran.
Mistrz Gry zgadza sie na to, ogranicza tylko czas trwania
efektu do liczby minut réwnej poziomowi podstawowego
talentu postaci. Rozszerzenia z zasady nie powinny by¢ do-
stepne adeptom z poziomu nizszego niz 3. i bardzo niewie-
lu osobom przed poziomem 5. Zacheci to bohateréw do do-
skonalenia podstawowego talentu. Mistrz Gry i gracz
decyduja wsp6lnie, ze rozwiniecia drewnianej skéry bedzie
mozna sie uczy¢ na poziomie 5.

Trzeba teraz okresli¢, czy uzycie rozwiniecia wymagacé be-
dzie osiagniecia okreslonego sukcesu lub/i powodowac wy-
czerpanie. Jesli podstawowy talent nie wymaga wykonania
testu, posta¢ moze otrzymywac punkty obrazen (wyczerpa-
nie), gdy bedzie chciala skorzysta¢ z jego rozwiniecia.
W przeciwnym wypadku Mistrz Gry moze ustali¢ wyma-
gania odno$nie zaréwno wyczerpania, jak i okreslonego suk-
cesu (najczesciej wymagany jest sukces przynajmniej duzy).
Koszt w punktach wyczerpania i poziom sukcesu powinien
zalezeé od przydatnosci i mocy rozwinigcia. Przyklady od-
powiednich wymagan znalezé mozna w opisach rozwinie¢
talentéw z tego rozdziatu (oraz z rozdzialéw Magia zakleé
i Magia watkéw). Uzycie drewnianej skéry nie wymaga wy-
konania testu. Mistrz Gry postanawia, ze korzystanie z jej
rozwinieé bedzie kosztowaé postaé 2 punkty wyczerpania.

NAUKA ROZWINIEC TALENTOW

Postaé moze uczy¢ sie rozwinieé talentéw tylko od in-
struktoréw podczas treningu na wyzszy krag. Nie moze
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poznawac ich na wlasna reke. Rozwinigcia nie maja pozio-
mow, bohater zna je albo nie. Wykupi¢ kazde z nich moz-
na zatem, wydajac jednorazowo liczbe punktéw legend
zgodna z tabela kosztu rozwiniecia talentu. Od tej pory po-
sta¢ bedzie mogta korzystac z nich za kazdym razem, gdy
bedzie wymagala tego sytuacja.

Rozwiniecia staja sie dostepne dla postaci po osiagnie-
ciu przez nia okreslonego (przez Mistrza Gry) poziomu
podstawowego talentu. Przyklad: rozwiniecie rzucania
czaréw pozwalajace magowi utrzymywac watki zaklecia
moze by¢ dla niego dostepne na poziomie 5. Znaczy to, ze
osiagnawszy piaty poziom rzucania czarow, mag moze na-
uczy¢ sie rozwiniecia podczas treningu na nastepny krag

dyscypliny.

Koszt rozwinieé talentu

Za rozwiniecie talentu posta¢ placi punktami legend.
Koszt zalezy od kregu, na ktérym adept danej dyscypliny
uczy sie rozwiniecia. Jest on taki sam jak koszt pierwszego
poziomu podstawowego talentu, co zostalo przedstawione
w tabeli. Przyklad: mag uczy sie talentu rzucania czaréw na
pierwszym kregu. Znaczy to, ze moze wydac 100 punktéw
legend, aby go rozszerzy¢. Wojownik poznaje talent atak ko-
bry na 6smym kregu, za jego rozwinigcia zaptaci wiec 200
punktéw legend.

UZYWANIE ROZWINIEC TALENTOW

Po wykupieniu przez gracza rozwinigcia postaé moze
uzywac go za kazdym razem, gdy korzysta z podstawowe-
go talentu. Gracz musi po prostu zadeklarowa, ze jego bo-
hater tak wtasnie czyni. Na przyklad Ksenomanta, ktéry na-
uczyl sie rozwinie¢ talentu rzucania czaréw o nazwie
utrzymanie watkow czaru, moze korzystac z niego za kaz-
dym razem, gdy rzuca zaklecia wymagajace utkania wat-
kéw (patrz Utrzymanie watkéw czaru w rozdziale Magia
zakleé, str. 35).

W niektérych przypadkach zaréwno podstawowy talent,
jak i jego rozwiniecia, powoduja u adepta wyczerpanie.
Punkty tego rodzaju obrazen zwykle sie sumuja, czasem jed-
nak wyczerpanie spowodowane uzyciem rozwiniecia zaste-
puje obrazenia bedace kosztem korzystania z talentu.

QPISY ROZWINIEC TALENTRW

W opisach rozszerzen pojawia sie nazwa dyscypliny, dla
ktérej dostepny jest podstawowy talent, jego nazwa, koszt
rozwiniecia oraz minimalny poziom, ktéry musi posiadaé po-
sta¢, by mogla sie go nauczy¢. Koszt okreéla liczbe punktéw
legend, ktéra adept musi wyda¢, nabywajac rozwiniecie.

W niektérych opisach pojawia sie wiecej niz jedna dyscy-
plina i poziom. W takim wypadku pierwszy z nich odnosi
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Krag talentu Punkty legend
1-4 100
5-8 200
9-12 300
13-15 500

sie do pierwszej wymienionej dyscypliny, drugi zas do dru-
giej. Rozwiniecia talentu moze nauczy¢ sie adept praktyku-
jacy ktorakolwiek z nich. Dyscypliny w opisach rozwinie¢
zostaty podane w porzadku alfabetycznym.

Informacje dotyczace definicji oraz zasad korzystania
z talentéw wymienionych przy opisie rozwinie¢ znajduja
sie na stronach 95-121 podstawowego podrecznika Przebu-
dzenie Ziemi.

Adepci wielu dyscyplin moga uczy¢ si¢ rzucania czaréw
lub tkania watkéw. Talenty te posiadaja duzo rozwinie¢ do-
stepnych niemal dla wszystkich. Ich opisy znajduja sie od-
powiednio w rozdziatach Magia zakle¢ (str. 32-43) oraz Ma-
gia watkéw (str. 25-31).

DIAGN®ZA
Dyscyplina: Czarodziej Talent: wzrok astralny
Poziom: 5 Koszt: 100

Dzieki diagnozie Czarodziej moze rozpoznac chorobe lub
rodzaj wewnetrznych obrazen, jak réwniez zbada¢ og6lny
stan zdrowia wybranej osoby. By skorzysta¢ z tego rozwi-
niecia, Czarodziej musi wykonac test spojrzenia astralnego
o trudno$ci réwnej obronie magicznej postaci. Jesli osiagnie
w nim duzy lub wiekszy sukces, uda mu sie wykry¢ wszyst-
kie zranienia, choroby, dzialanie trucizn lub inne dolegli-
wosdi, na ktére cierpi wybrana osoba. Uzycie diagnozy ko-
sztuje Czarodzieja 1 dodatkowy punkt wyczerpania.

CIECIE STRZALY
Dyscyplina: Fechtmistrz Talent: riposta
Poziom: 9 Koszt: 100

Ciecie strzaly pozwala Fechtmistrzowi uzy¢ talentu ripo-
sta w celu odbicia pociskéw takich jak strzaly czy rzucane
noze. Zauwaz, ze to rozwiniecie umozliwia jedynie odbicie
pocisku, NIE kieruje go w strone atakujacego. Ciecie strza-
1y kosztuje Fechtmistrza dodatkowe 3 punkty wyczerpania.

KRZYK MIECZA
Dyscyplina: Fechtmistrz
Poziom: 6

Talent: bror biala
Koszt: 100




Jesli préba uzycia krzyku miecza powiedzie sie, bron
Fechtmistrza wyda gloény odglos przypominajacy trzask.
Pozwoli to adeptowi na wykonanie testu oddzialywania. By
skorzysta¢ z tego rozwiniecia, Fechtmistrz otrzymuje 2
punkty wyczerpania i wykonuje test ataku wedtug zwy-
ktych zasad. Jesli osiagnie duzy lub wiekszy sukces, moze
natychmiast wykona¢ test oddzialywania, bez potrzeby
przeznaczania na to dodatkowej akcji.

9DBICIE CZARU
Dyscyplina: Fechtmistrz Talent: riposta
Poziom: 11 Koszt: 100

Dzieki temu rozwinieciu Fechtmistrz moze uzy¢ talentu
riposta w celu odbicia czaru na rzucajacego. Odbicie czaru
dziata tylko na zaklecia bojowe wycelowane w Fechtmistrza.
Uzycie rozwiniecia kosztuje adepta dodatkowe 4 punkty
wyczerpania.

ROZLEGEA RANA
Dyscyplina: Iluzjonista/Ksenomanta

Talent: rzucanie czaréw
Poziom: 6/7 Koszt: 100

Rozlegta rana pozwala I[luzjoniscie i Ksenomancie stwo-
rzy¢ iluzje rany duzo powazniejszej niz rzeczywiscie otrzy-
mana. To rozwiniecie moze by¢ uzyte tylko z zakleciami
opartymi na mocy woli czarujacego, ktére powoduja obra-
zenia. By moc z niego skorzystaé, adept otrzymuje 2 punk-
ty obrazen (wyczerpanie) i wykonuje test rzucania czaréw
wedtug zwyklych zasad. Jesli zaklecie zada postaci rane, be-
dzie ona wygladac na bardzo powazna, wrecz dziwna. Mag
moze wykona¢ natychmiastowo test zastraszenia (PZ, str.
238). Jesli jednak zaklecie spowoduje jedynie obrazenia, cza-
rujacy otrzyma 2 punkty wyczerpania za skorzystanie z roz-
winiecia, nie uzyskujac zadnego efektu.

POWIETRZNY WIERZCROWIEC
Dyscyplina: Kawalerzysta

Talent: przywolanie wierzchowca
Poziom: 11 Koszt: 100

Dzieki temu rozwinieciu Kawalerzysta moze przywolac po-
trafiacego lata¢ wierzchowca. Podrézuje on z ta sama szybko-
$cia co po powierzchni ziemi. Adept uzywajacy powietrzne-
go wierzchowca otrzymuje co runde 2 punkty wyczerpania.

WeDNY WIERZCHOWIEC
Dyscyplina: Kawalerzysta

Talent: przywolanie wierzchowca
Poziom: 9 Koszt: 100

Wodny wierzchowiec umozliwia Kawalerzyscie przy-
wolanie wierzchowca, na ktérego grzbiecie porusza sie po
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powierzchni wody z ta sama szybkoscia, co na ladzie.
Adept, uzywajacy tego rozwiniecia otrzymuje co runde 1
punkt wyczerpania.

ASTRALNA STRZALA
Dyscyplina: Eucznik Talent: ognista strzala
Poziom: 5 Koszt: 100

Astralna strzala pozwala Lucznikowi przebié¢ fizyczna
zbroje za pomoca ognistej strzaly. Jesli osiagnie on w tescie
ataku przynajmniej duzy sukces, osoba bedaca celem mo-
ze prébowaé uniknaé obrazen, korzystajac z duchowego
pancerza, nie za$ z istniejacych fizycznie zbroi. Gdy Lucz-
nik trafi przeciwnika, osiagajac sukces mniejszy niz wymie-
niony, do obrony przed atakiem wystarczy fizyczna zbro-
ja. Uzycie tego rozwiniecia kosztuje adepta 2 dodatkowe
punkty wyczerpania.

NIEWIDZIALNY ZNAK
Dyscyplina: Lucznik Talent: mistyczny znak
Poziom: 5 Koszt: 100

Dzigki temu rozwinieciu Lucznik moze stworzyé znak
widoczny tylko dla oczu adepta, uzywajacego zdolnosci
astralnego wykrywania. Uzycie niewidzialnego znaku ko-
sztuje 2 dodatkowe punkty wyczerpania.




PLOMIENNA STRZALA

Dyscyplina: Lucznik Talent: ognista strzala
Poziom: 3 Koszt: 100

Plomienna strzata pozwala Lucznikowi stworzy¢ plo-
mienie na grocie strzaly, co zwieksza o 2 stopien zadawa-
nych przez nig obrazeni. Adept uzywajacy tego rozwinie-
cia otrzymuje tylko 1 punkt wyczerpania zamiast zwyklej
ich liczby powodowanej korzystaniem z talentu ognista
strzafa.

STRZAL W PLECY
Dyscyplina: Eucznik Talent: rykoszet
Poziom: 5 Koszt: 200

Strzat w plecy pozwala Lucznikowi odbi¢ rykoszetem
strzale tak, by trafila wroga w plecy. By uzy¢ tego rozwi-
niecia, adept wykonuje test rykoszetu, dodajac 2 do jego
stopnia. Jesli uzyska pomyslny wynik, strzala trafi w plecy
przeciwnika (nie odnosi on zadnych korzysci z trzymanej
tarczy). Uzycie tego rozwiniecia kosztuje Lucznika 2 punk-
ty wyczerpania, ktére dodaje do punktéw powodowanych
korzystaniem z talentu rykoszet.

WYBUCA®WA STRZALA GNISTA
Dyscyplina: Lucznik Talent: ognista strzala
Poziom: 7 Koszt: 100

Dzieki temu rozwinieciu Eucznik moze stworzy¢ za
pomoca talentu ognista strzafa kule ognia, ktéra wybucha
w momencie osiagniecia przez strzale wybranego celu. Uzy-
wajac wybuchowej strzaly ognistej, Eucznik otrzymuje 4 do-
datkowe punkty wyczerpania i wykonuje test ataku. Jesli
uzyska pomyslny wynik, strzata eksploduje na skutek ude-
rzenia. Promied wybuchu bedzie miat diugosé (w metrach)
réwna poziomowi ognistej strzaly adepta. Lucznik wyko-
nuje nastepnie test efektu. Wszyscy, ktérzy znalezli sie w za-
siegu eksplozji, otrzymuja liczbe punktéw obrazer réwna
wynikowi tego testu.

ZATRZYMANIE STRZALY
Dyscyplina: Eucznik Talent: bron strzelecka
Poziom: 5 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Lucznikowi zatrzymac wystrze-
lona przez siebie strzale w chwili, w ktérej osiaga ona cel,
by zdumie¢ wybrana osobe swymi umiejetnosciami. Ze-
by go uzy¢, adept musi wykona¢ test broni strzeleckiej. Je-
§li uda mu sie przebié¢ pancerz, otrzymuje 2 punkty wy-
czerpania i zatrzymuje strzale, ktéra tylko nieznacznie
kaleczy cel, powodujac 1 punkt obrazen. Jesli Eucznikowi
powiedzie sie zatrzymanie strzaly, moze wykonac test od-
dzialywania i sprobowaé wywrze¢ wrazenie na osobie be-
dacej celem.

POWSTRZYMANIE CHOROBY

Dyscyplina: Mistrz Zywioléw Talent: zamrozenie trucizny
Poziom: 5 Koszt: 200

Powstrzymanie choroby pozwala Mistrzowi Zywioléw
na uzycie talentu zamroZenie trucizny, by wptynaé na szyb-
ko§¢ dziatania trucizny lub choroby. By udalo mu sie po-
wstrzymaé rozw6j wybranej choroby, musi osiagna¢ przy-
najmniej duzy sukces w tescie zamrozenie trucizny, ktérego
trudnos$¢ stanowi jej stopienr. Uzycie tego rozwiniecia kosz-
tuje Mistrza Zywioléw 2 punkty wyczerpania.

LECZENIE INNYCH
Dyscyplina: Mistrz Zywioléw Talent: uzdrawiajacy ogien
Poziom: 5 Koszt: 100

Dzieki leczeniu innych, Mistrz Zywiotéw moze uzywaé
talentu uzdrawiajacy ogieri w celu uzyskania dla innej po-
staci dodatkowego testu zdrowienia. Zasady korzystania
z tego rozwiniecia sa takie same jak dla talentu, adept mu-
si jednakze osiagnaé przynajmniej duzy sukces w tescie
uzdrawiajacego ognia. Uzycie leczenia innych kosztuje




Mistrza Zywioléw tyle punktéw wyczerpania, ile ma ule-
czy¢ dodatkowy test zdrowienia.

KRZYCZACA BRON
Dyscyplina: Powietrzny Lupiezca Talent: bron biata
Poziom: 6 Koszt: 100

Bror Powietrznego Lupiezcy uzywajacego tego rozwinie-
cia wydaje glosny krzyk za kazdym razem, gdy uda mu si¢
w walce zadac cios przebijajacy pancerz przeciwnika. By
z niego skorzystaé, adept otrzymuje 2 punkty wyczerpania
i wykonuje test ataku wedtug zwyklych zasad. Jesli uda mu
sig osiagna¢ ogromny lub wiekszy sukces, zadaje cios prze-
bijajacy pancerz, a z jego broni dobywa sie przypominaja-
cy wycie krzyk. Jesli préba uzycia rozwiniecia powiedzie sie,
Powietrzny Lupiezca moze natychmiast wykonaé test
okrzyku bojowego, nawet jesli testowal juz ten talent badz
talent wrzask bojowy w biezacej rundzie.

INSPIRUJACA PIESH
Dyscyplina: Trubadur Talent: piesri uczué
Poziom: 5 Koszt: 100

Dzieki temu rozwinieciu Trubadur zyskuje mozliwos¢
uzycia talentu piesn uczuéw celu zwigkszenia zdolnosci to-
warzyszacych mu przyjaciél. Moze skorzysta¢ z niego w do-
wolnej chwili, réwniez podczas walki. Osoby towarzyszace
adeptowi natychmiast odczuja korzysci plynace z inspiracji.

By méc uzy¢ tego rozwiniecia, Trubadur musi najpierw
napisaé wiele inspirujacych piesni, z ktérych kazda powin-
na pasowaé do okazji, przy jakiej zostanie od$piewana.
W ten sposéb moze zwigkszy¢, na przyklad, posiadane
przez towarzyszy zdolnodci uzywane przy ataku, okresle-
niu inicjatywy, wykonywaniu testu obrazen czy nawet te-
stu zdrowienia.

By skorzysta¢ z inspirujacej piesni, Trubadur wykonuje test
piesni uczud, ktdrego stopniem trudnosci jest najwyzsza war-
to$¢ obrony spotecznej nieprzyjaciét. Nie moze zainspiro-
wac tylko czesci swych towarzyszy — jego piesn dziala na
wszystkich albo na nikogo. Niepomysiny wynik testu ozna-
cza, ze proba uzycia rozwiniecia zakoniczyla sie porazka. Je-
8li jednak rezultat bedzie pozytywny, wszystkie towarzysza-
ce Trubadurowi osoby moga zwigkszy¢ stopieni danego testu
o premie réwna liczbie punktéw wyczerpania, jaka zechce
otrzymac¢ $piewak. Na przyklad, gdy wykona on udany test
plesni uczuéi zdecyduje, ze bedzie go to kosztowaé 3 punk-
ty wyczerpania, kazda zainspirowana przez niego postaé
otrzyma 3 punkty premii do odpowiedniego testu.

NARZEDZIE Z PAZUROW

Dyscyplina: Wiadca Zwierzat Talent: pazury
Poziom: 4 Koszt: 100

Narzedzie z pazuréw pozwala Wladcy Zwierzat na uzy-
wanie pazuréw przy przecinaniu lin, rzeZbieniu drewna,
wspinaczce i do innych niezwiazanych z walka zadan. Ko-
rzystajacy z tego rozwiniecia adept dodaje 2 stopnie do te-
stu wspinaczki (jesli uzywa go do tego wlasnie celu). Wiad-
ca Zwierzat moze w dowolnej chwili przywrécié dloniom
normalny wyglad. Otrzymuje 2 punkty wyczerpania za kaz-
da minute uzywania rozwiniecia.

ZDJLCE KLATWY
Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: osfabienie klatwy
Poziom: 11 Koszt: 100

Uzycie tego rozwiniecia daje Zbrojmistrzowi jedna szan-
se na trwate zdjecie klatwy z broni lub zbroi. Musi on wy-
kona¢ test osfabienia klatwy o trudno$ci rownej obronie ma-
gicznej przedmiotu lub stopniowi klatwy w zaleznosci od
tego, ktora wartos¢ jest wyzsza. Jesli Zbrojmistrzowi uda sie
osiagnac ogromny lub wiekszy sukces, przedsiewziecie po-
wiedzie sie. W przeciwnym przypadku osfabienie klatwy
zadziata wedlug zwyktych zasad. To rozwinigcie moze by¢
uzywane do zdejmowania klatw tylko z broni i zbroi. Jego
uzycie powoduje 4 punkty wyczerpania, ktére nalezy do-
da¢ do punktéw bedacych kosztem ostabienia klatwy:.

WYCZUCIE KLATWY
Dyscyplina: Zbrojmistrz Talent: oslabienie klatwy
Poziom: 7 Koszt: 100

Wyczucie klatwy pozwala Zbrojmistrzowi sprawdzié, czy
wybrany przedmiot zostat przeklety, bez potrzeby wcho-
dzenia z nim w kontakt fizyczny. By uzy¢ tego rozwinie-
cia, adept musi znalez¢ sie w odleglosci nie wiekszej niz 3
metry od obiektu i wykonaé test osfabienia klatwy wedlug
zwyklych zasad. Jesli osiagnie duzy lub wiekszy sukces, uda
mu sie okresli¢ rodzaj klatwy rzuconej na przedmiot. W ra-
zie porazki nie moze on ponownie prébowaé skorzystaé
z tego rozwiniecia. Uzycie wyczucia klatwy kosztuje Zbroj-
mistrza 2 dodatkowe punkty wyczerpania.

POZADANIE PRZEDMIOTU
Dyscyplina: Ztodziej Talent: paserstwo
Poziom: 5 Koszt: 100

Pozadanie przedmiotu pozwala Zlodziejowi na utwier-
dzenie wybranej osoby w przekonaniu, iz pragnie koniecz-
nie sta¢ sie posiadaczem okreslonego obiektu. Ztodziej uzy-
wa tego rozwiniecia podczas pierwszego wykonywanego
testu paserstwa. Trudno$¢ testu stanowi obrona spoteczna
obranej za cel postaci. Jesli jego wynikiem bedzie duzy lub
wyzszy sukces, osoba ta mocno zapragnie stac sie posiada-
czem przedmiotu. Kazdy uzyskany w kolejnych testach pa-
serstwa sukces podniesie wysoko$¢ akceptowanej przez nia




ceny o 10 procent. Uzycie tego rozwiniecia kosztuje Zlodzie-
ja dodatkowe 2 punkty wyczerpania.

UKRYCIE W CIENIU
Dyscyplina: Zwiadowca/Zlodziej Talent: skradanie sie
Poziom: 5/3 Koszt: 100

To rozwiniecie pozwala Zwiadowcy lub Zlodziejowi
skry¢ sie w cieniu lub innym miejscu utrudniajacym widze-
nie. By z niego skorzysta¢, adept otrzymuje 2 punkty wy-
czerpania i wykonuje test skradania sie. Jego wynik okre-
§la stopien trudnoéci odkrycia bohatera przez inna postac.

NISKA MAGIA

Podstawowy podrecznik do Przebudzenia Ziemi za-
wiera zasady opisujace jak traktowac te umiejetnosci,
ktére nie wymagaja od postaci pelnego wyko-
rzystania mocy magii adeptéw. Przedstawio-
ny tam system zawodzi jednakze w chwi-
li, gdy trzeba okresli¢ wiedze, jaka
powinny posiadaé dwie postaci
praktykujace te sama dyscypli-
ne, ale bedace na réznych jej kre-
gach. Opcjonalne zasady niskiej
magii zostaly stworzone w ce-
lu naprawienia tych niedociag-
nieé. Dotycza one miedzy in-
nymi sposobéw wykonywania
broni, sztuki przetrwania, oraz
znajomodci legend i wiedzy z za-
kresu konkretnej dyscypliny. (Adep-
ci ucza sie chociazby o Zyciu i czynach boha-
terow praktykujacych ich dyscypline, takich jak
Lucznik Nioku, Wojowniczka Venna czy jakiekol-
wiek inne wybitne postaci, ktére Mistrz Gry zdecyduje
sie umiescié w $wiecie Przebudzenia Ziemi).

Zasady te pomoga Mistrzowi Gry zdecydowac, czy adep-
towi udalo sie wykonanie zadania wymagajacego bardziej
praktycznych umiejetno$ci. Przykiad: Mistrz Zywioléw mo-
ze posiada¢ wiedze z réznych dziedzin, dotyczaca na przy-
ktad Horroréw czy zycia w czasach przed Pogromem, jed-
nakze powinien oprécz tego zna¢ sie na ziolach, pogodzie,
skalach, ptywach mérz i innych zwiazanych z piecioma zy-
wiolami zagadnieniach. Wraz z uptywem czasu bedzie wie-
dzieé o nich coraz wiecej, zyskujac wciaz nowe doswiadcze-
nia. Jest to wiedza charakterystyczna dla tej dyscypliny, nie
opisuja jej jednak Zadne konkretne talenty. Zwiazana z nimi
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wiedza zostala zatem wiaczona do krélestwa niskiej magii.
I tak, gdy przykladowy Mistrz Zywioléw zapragnie ziden-
tyfikowa¢ roline, Mistrz Gry moze poprosi¢ prowadzacego
go gracza o wykonanie testu niskiej magii.

TESTY NISKIE) MAGll

By gracz moégl wykonac¢ taki test, Mistrz Gry musi naj-
pierw okresli¢ stopieni niskiej magii postaci. Jest on réw-
ny kregowi bohatera podzielonemu przez 2, zaokraglajac
w gore. Stopien niskiej magii postaci pierwszego i drugie-
go kregu bedzie wynosit 2, trzeciego i czwartego 2, i tak
dalej. Mistrz Gry wybiera nastepnie

ceche najbardziej przydatna przy
wykonywaniu opisanej przez gra-
cza czynnosci. Moze oczywiscie
skorzysta¢ przy tym z sugestii
osoby prowadzacej postaé, jed-
nak ostatnie sfowo nalezy zaw-
sze do niego. Stopien testu ni-
skiej magii stanowi suma
stopnia tej ostatniej i stopnia
wybranej cechy. Wykonujac
go, posta¢ moze wyda¢ tylko
1 punkt karmy.
» Niska magia powinna wy-
P petnié¢ luke pomiedzy talentami
a umiejetnosciami. Jej zakres
obejmuje wiedze powszechna,
ktéra adept lub adeptka moze zdo-
by¢é w ramach swej dyscypliny. Nie
zastapi ona jednak zadnego z uprzed-
nio poznanych talentéw czy umiejet-
nosci. Nigdy nie nalezy wykonywaé
testu niskiej magii zamiast testu talentu. Im
wyzszy jest krag praktykowanej przez adep-
ta dyscypliny, tym wieksza jest jego wiedza z zakresu nis-
kiej magii.

SPECUALNE ZASTOSOWANIA

Adepci okreslonych dyscyplin moga nabywac specjalne
zdolnosci wchodzace w zakres niskiej magii, takie jak uma-
gicznianie przedmiotéw czy przyzywanie duchéw. Mago-
wie moga uczy¢ sie ich po osiagnieciu okreslonego kregu
swej dyscypliny (jest on inny dla kazdej z nich). Bardziej
szczeg6lowe opisy specjalnych zastosowan niskiej magii za-
wieraja rozdzialy Tworzenie magicznych przedmiotéw
i Przyzywanie duchéw.




Ten rodzaj magii pozwala adeptom na laczenie za
pomoca magicznych watkéw wzorcéw dwéch lub wie-
cej 0s6b, miejsc lub rzeczy. W niniejszym rozdziale zawar-
to nowe zastosowania talentu tkania watkow, przyklady
jego rozwinied, rozwazania na temat natury watkéw oraz
wskazéwki dotyczace wykrywania ich w przestrzeni
astralnej.

Bardziej szczegolowe informacje na temat magii watkow
mozna znalezé w podstawowym podreczniku Przebudze-
nie Ziemi oraz w Ksiedze wiedzy. Mistrzowie Gry i gracze
powinni przeczytac je ponownie, zanim wprowadza do gry
nowe zasady z tego rozdziatu.

NATURA WATKOW

Magia watkéw pozwala adeptowi manipulowaé widk-
nami magicznej energii nazywanymi watkami. Adepci
moga tworzy¢ je za pomoca talentu zwanego tkaniem wat-
kow. Istnieja dwa rodzaje watkéw: watki czaréw i watki
wzorcow, z ktérych kazdy posiada okreslone cechy. Wat-
ki czaréw stanowia kompletne wtékna energii magicznej,
ktére wykorzystuje sie do rzucania konkretnych zakleé.
Zgodnie z tym, co napisano w rozdziale Magia zakle¢
w podreczniku Przebudzenie Ziemi, wiekszo$é wzorcow
czaréw jest zbyt skomplikowana, by zmiesci¢ je w calo-
$ci w matrycy. W takich przypadkach magowie musza do-
peinié¢ wzorzec czaru, zanim beda mogli go rzucié. Czy-
nia to, wplatajac w niego konieczne watki. Wszystkie
spoéréd watkéw czaréw dostarczaja zawsze taka sama
ilo¢ i rodzaj magicznej energii, niezalezni od kregu ma-
ga lub stopnia tkania watkow.

Za pomoca watkéw wzorcéw adepci lacza magiczne
wzorce dwdéch lub wigcej 0séb, miejsc albo rzeczy. Istnieja
ich dwa rodzaje: watki tymczasowe i trwate. W Przebudze-
niu Ziemi zostaly przedstawione jedynie zasady dotycza-
ce uzywania watkow trwatych, czyli takich, ktére powsta-
ja, gdy posta¢ dostraja sie do magicznego skarbu lub
przedmiotu watkéw. Ich tkanie kosztuje adepta okreslona
liczbe punktéw legend. Jej wielkos¢ zalezy od rodzaju
przedmiotu i poziomu danego watku.

Tkanie tymczasowych watkow wzorcéw jest aktem wo-
li adepta, doswiadczajacym po nim skutkéw wyczerpania.
Zazwyczajuzywa sie ich w polaczeniu z rozwiniecia talen-
tu tkanie watkéw, ktérych pelniejszy opis znajduje sie na
stronie 26 w Rozwinieciach talentu tkanie watkéw.

WATHKI A PUNKTY LEGEND

Adepci pragnacy korzystac z trwatych watkéw wzorcéw
powinni najpierw zastanowié sie powaznie, czy rzeczywi-
$cie chca wydac na to swoje punkty legend. Pozbywajac sie
ich w taki sposéb, zmniejsza liczbe tych, za ktére mogliby
wykupié kolejne poziomy talentu i zwigkszy¢ swoj krag.
Punktéw legend wydanych przy tkaniu trwatych watkéw
nie da sie juz odzyskaé, nawet jesli te zostana zniszczone.
To prawda, Ze moga one dostarczy¢ wielu znaczacych ko-
rzysci, jednak nie jest wykluczone, ze adept straci swe punk-
ty, nie zyskujac niczego w zamian.

WYKRYWANIE WATKOW

Jak wszystkie magiczne zjawiska, watki wplecione we
wzorce ludzi, miejsc i przedmiotéw sa widoczne w prze-
strzeni astralnej. Wykrycie ich obecnosci wymaga uzycia
czaru Zmyst astralny, zdolnoSci spojrzenie astralne badz ta-
lentu o tej samej nazwie.

Watki moga zosta¢ wykryte celowo lub przez przypadek.
To drugie ma miejsce na przyklad wtedy, gdy adept uzys-
ka ogromny sukces w jakimkolwiek te$cie badania wzorca
wybranego obiektu. W ten sposéb mozna dowiedzie¢ sie je-
dynie o tym, ze we wzorcu obecny jest watek. W celu uzys-
kania o nim dalszych informacji adept musi wykona¢ test
astralnego odczuwania.

Lynthis, wietrzniacka Czarodziejka, za pomoca
astralnego wzroku oglada astralny wizerunek wybra-
nego adepta. Wykonuje test Percepcji o trudnosci réw-
nej jego obronie magicznej w wysokosci 9, uzyskujac
wynik 19, czyli ogromny sukces. Nie miafa zamiaru wy-
krywania watkéw, mimo tego udalo jej sie zauwaZzyc,
Ze jeden z nich wpleciony zostal we wzorzec adepta.
Lynthis postanowila przyjrze¢ mu sie dokiadniej, wy-
konujac ponownie test Percepcji dla astralnego wzroku.

Zauwaz, ze powyzsze reguly dotycza wykrywania wat-
kéw nieaktywnych. Jeéli na przyklad postaé, ktéra dostro-
ita sie do magicznego miecza, korzysta z jego mocy, tacza-
cy ich watek staje sie aktywny. Magiczna energia ptynaca
przezen powoduje, ze w przestrzeni astralnej wydaje sie on
Swieci¢, przez co jest duzo latwiejszy do wykrycia. By sie
zorientowaé, iz jest przylaczony do badanego astralnie
wzorca, adept musi osiagna¢ duzy sukces.




Troche trudniejsze jest celowe wykrywanie watkéw.
Adept, ktéry wie lub podejrzewa, ze do danego wzorca
wpleciony zostat watek i chce czego$ sie 0 nim dowiedzied,
musi najpierw dostrzec sam wzorzec. By to z kolei bylo
mozliwe, konieczne jest uzyskanie pomyslnego rezultatu te-
stu astralnego odczuwania o trudno$ci réwnej obronie ma-
gicznej osoby, miejsca badz przedmiotu, do ktérego nale-
zy wzorzec z przylaczonym watkiem. Bardziej szczegStowe
warunki testu okresla sie na podstawie opisu konkretnego
talentu lub zdolnosci zwiazanej z odczuwaniem astralnym.
Jesli adeptowi uda sie osiagnaé ogromny sukces, wykrywa
watek od razu, bez zadnych dodatkowych testow.

W przypadku, gdy test astralnego odczuwania zakon-
czy sie sukcesem, lecz bedzie on mniejszy-od ogromnego,
bohater musi wykona¢ jeszcze jeden, tym razem o trudno-
éci réwnej obronie magicznej istoty (adepta, smoka, Hor-
rora itp.), ktéra wplotta watek we wzorzec obiektu. Jesli
uzyska pomyslny wynik, postaci uda sie wykry¢ obecnos¢
watku. By méc okresli¢ jego nature, adept musi osiagnaé
duzy sukces, a w niektérych przypadkach nawet ogrom-
ny lub wiekszy. Wiecej informacji na temat identyfikacji
watkéw znajdziesz w ponizszej czesci Tkanie watkéw
w przestrzeni astralnej.

Tkanie watk6w w przestrzeni astralnej

Wyglad watku zalezy od osoby, ktéra go utkata. Wiek-
sz0$¢ z nich przypomina niewielkie kawatki sznurka, owi-
niete wokél czeéci wzorca obiektu. Ich kolor, faktura
i ksztalt moga jednakze rézni¢ sie miedzy soba w zalezno-
$ci od natury istoty, ktéra je utkala. Po uwaznym przyjrze-
niu sie watkowi utkanemu na przyklad przez smoka moz-
na zauwazy¢, ze ksztaltem przypomina on te wiaénie istote,
uczepiona w jaki$ sposéb wzorca obiektu. Tak duze podo-
biefistwo nie jest jednak zjawiskiem czestym. Wyglad tka-
nych przez graczy trwatych watkéw wzorcéw zalezy tylko
od ich wyobrazni.

Proponujemy, by uzna¢, ze kazda posta¢ tka trwate wat-
ki wzorcéw w charakterystyczny dla siebie sposéb. Takie
widzenie sprawy pozwoli Mistrzowi Gry wykorzystywac
je w kampaniach i przygodach jako wskazéwki dla graczy
lub by skierowa¢ ich na wiasciwy (albo nie) trop. Informa-
cji, ktéra postac uzyska, uwaznie badajac trwaly watek
wzorca, nie powinna méc wykorzysta¢ do identyfikacji in-
nych adeptéw, chyba ze prowadzacy uzna to za niezbedne
dla odpowiedniego rozwoju wydarzef.

Trzeba pamieta¢ o tym, Ze watki nie tworza astralnych
,wiezé6w"” pomiedzy adeptem a wzorcem obiektu. Tkajac
watek, bohater przekazuje mu odrobine wiasnej duchowe;
energii. Nie powstaja jednak zadne aczace ich linie, ktére
mozna by bylo dostrzec w przestrzeni astralne;.

Wyglad watkow tkanych przez bohateréw niezaleznych
okresla Mistrz Gry w sposéb, ktéry uzna za najbardziej od-
powiadajacy ich naturze. Moze na przyklad zdecydowag,
ze watki tkane przez Wiadce Zwierzat, smoka czy gado-
podobnego Horrora beda miaty zielony kolor i chropowa-
ta powierzchnie. Ta metoda opisywania watkéw najlepiej
sprawdza sie wtedy, gdy bohaterowie spotkali wcze$niej
osobe, ktéra je utkala, i sa w stanie ja zidentyfikowaé. Od-
nalezienie watku o dziwnym kolorze lub ksztalcie moze
stanowi¢ zapowiedZ spotkania z jaka$ wazna osoba, badz
organizacja.

W celu zbadania wybranego watku adept musi wyko-
na¢é test astralnego odczuwania. Jego wynik okre$la jak
szczegdtowe sa czynione przez postaé obserwacje. Prze-
cietny sukces pozwoli dostrzec jedynie kolor badanego
watku. Ogromny sukces odstoni astralnym oczom adep-
ta oprocz barwy takze rozmiar, fakture i ksztatt. O tym, ile
informacji pozwala uzyska¢ okreslony wynik testu, decy-
duje Mistrz Gry w zaleznoéci od potrzeb przygody lub
kampanii.

ROZWINILCIA TALENTU
TKANIE WATKOW

Rozwiniecia talentu tkania watkéw (z wyjatkiem tworze-
nia zakleé, ktére zarezerwowane jest dla 0séb czarujacych)
moga by¢ uzywane przez adeptéw wszystkich dyscyplin.
Korzysta sie z nich najczesciej w czasie dostrajania sie do
magicznych przedmiotéw, przedmiotéw wzorca lub wzor-
céw grupowych. Niektére moga jednak postuzy¢ do innych
celéw, takich jak badanie magicznych wzorcéw lub tacze-
nie talentéw dwéch badz wiekszej liczby adeptéw tej sa-
mej dyscypliny. Co najwazniejsze, za pomoca rozwinie¢
tkania watkéw adepci beda mogli korzystac z tego talen-
tu na nieznane dotad, bardziej efektywne sposoby. Opis
kazdego rozwiniecia zawiera poziom, na ktérym bohater
moze sie go nauczyé, i liczbe punktéw legend stanowiaca
koszt wykupienia.

LACZENIE TALENTOW
Poziom: 5 Koszt: 100

Laczenie talentéw pozwala kilku adeptom (maksymalnie
trzem) , polaczy¢” swe talenty i zwiekszy¢ w ten sposéb je-
go stopien u innego bohatera. Podczas uzywania tego roz-
winiecia postaé¢ tka tymczasowy watek przytaczony do
wzorca drugiej osoby, podwyzszajac stopiefi jednego z po-
siadanych przez nia talentéw.

By skorzysta¢ z faczenia talentéw, posta¢ bedaca daw-
ca musi wykonac¢ test tkania watkéw o trudnosci réwnej
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poziomowi talentu, ktéry chce zwigkszy¢ u wybranej oso-
by. Jesli uzyska pomyslny wynik, uda jej sie dostroi¢ do
wzorca tymczasowy watek. Nawiazanie tego polaczenia
kosztuje dawce 2 punkty wyczerpania.

Liczba, o jaka adept moze podwyzszy¢ stopien wybra-
nego talentu, zalezy od uzyskanego w tescie sukcesu. Prze-
cietny sukces zwieksza go o 1, duzy o 2, i tak dalej. Jesli ta-
czenia talentéw uzywa jednoczes$nie kilku bohateréw,
nalezy doda¢ do siebie premie pochodzace z sukcesu kaz-
dego z nich. Dawca moze utrzymywac watek, jak dtugo
chce, jednak kosztuje go to w kazdej rundzie dodatkowy
1 punkt wyczerpania.

Oprécz wykonania testu tkania watkéw kazdy z dawcow
traci akcje w kazdej rundzie utrzymywania watku. Jesli w fa-
czeniu talentéw bierze udziat wiecej niz trzy osoby, wazne
sa trzy najwyzsze sposrod uzyskanych przez nie wynikéw
testu. Wszystkie postaci musza widzie¢ si¢ nawzajem.

W dzungli Liaj na trzech Wiadcéw Zwierzat na-
tknat sie pewien bardzo glodny skeorx. Wiedzac, zZe
stwor posiada naturalna odpornos¢ na talent zapano-
wanie nad zwierzeciem bohaterowie postanowili za
pomoca laczenia talentéw zwiekszyc jego stopien
u jednego z nich. Wybrali Loaka, najbardziej doswiad-
czonego, w nadziei Ze moze jemu uda si¢ zapanowac
nad stworem.

Dwéch pozostatych Wiladcow Zwierzat wykonalo
test tkania watkow o trudnosci réwnej stopniowi talen-
tu zapanowania nad zwierzeciem Loaka, w wysokosci
12. Pierwszy z bohateréw uzyskat duZy sukces, drugi
zas przecietny. W sumie pozwolilo to Loakowi zwigk-
szy¢ talent o 3 stopnie. Kazdy z dawcéw otrzymat 2
punkty wyczerpania.

Jesli Wiadcy Zwierzat bedacy dawcami zechca
utrzymac utkany watek przez nastepna runde, otrzy-
maja po 1 dodatkowym punkcie wyczerpania. Beda
musieli réwniez poswieci¢ na to akcje, co oznacza, Ze
zaden z nich nie bedzie mégl w tej rundzie uzywaé
swoich talentéw.

Z rozwiniecia laczenie talentéw korzystaja najczeSciej
czlonkowie gildii adeptow jednej dyscypliny. Moze to czy-
nié¢ takze grupa postaci odprawiajacych magiczne rytua-
ly (patrz Inne rodzaje magii, str. 97) wymaga to jednak do-
datkowo uzycia magii krwi. Kazdy z dawcéw otrzymuje
wtedy 5 punktéw obrazefi z powodu wyczerpania, two-
rzac polaczenie, ktére utrzymuje sie przy wzorcu wybra-
nej osoby przez rok i jeden dzien. Dopiero po uplywie tego
czasu obrazenia te moga zosta¢ wyleczone. Adepci otrzy-
muja po 2 dodatkowe punkty wyczerpania za kazdym

razem, gdy korzystaja ze stworzonego polaczenia. Te obra-
zenia moga by¢ leczone na zwyktych zasadach.

Z takim zastosowaniem faczenia talentéw nie spotyka sie
raczej poza granicami Imperium Theranskiego. Kraza jed-
nak plotki, Ze w podobny sposéb uzywaja tego rozwinie-
cia takze niektére gildie Ksenomantéw i kulty Horroréw
w Barsawii.

MASKOWARIE WATKOW
Poziom: 6 Koszt: 100
Maskowanie watkéw pozwala adeptowi na ukrycie
utkanych przez siebie watkéw, co zwieksza trudnoéé ich
wykrycia i identyfikacji. Dzieki temu rozwinieciu bohater
moze wples¢ ostroznie swoje watki w naturalny uktad
widkien przestrzeni astralnej. Otaczajaca go energia ukry-
je watek przed wzrokiem istot widzacych niewidzialne.
By uzy¢ maskowania watkéw adept musi wykonac test tka-
nia watkow o trudnosci utkania (patrz PZ, str. 146). Otrzymu-
je réwniez 2 punkty wyczerpania. Jesli uzyska co najmniej du-
zy sukces, utkany przez niego watek zostanie zamaskowany.
Maskowanie watkéw podnosi o jeden poziom wymaga-
ny do ich wykrycia sukces. Zazwyczaj po osiagnieciu
ogromnego sukcesu w tedcie astralnego odczuwania wyko-
nanego w celu zbadania, na przyklad wzorca przedmiotu,
postaé jest w stanie dostrzec dostrojony do niego watek.
W przypadku, gdy zostal on zamaskowany, adept musi
osiagnac sukces co najmniej wyjatkowy. Okreslenie natury
wykrytego uprzednio watku umozliwia zwykle duzy badz
ogromny sukces. Jesli jednak jest on zamaskowany, adept
powinien uzyska¢ sukces ogromny lub wyjatkowy. Wiecej
informacji na ten temat znalez¢é mozna w czesci Wykrywa-
nie watkéw na stronie 25.

Ksenomanta Mordrinn znalazl sie w posiadaniu
przedmiotu wzorca nalezacego do Wojownika Daralu-
ksa. Pragnie postuzy¢ sie nim w celu dostrojenia wat-
ku 1 poziomu do prawdziwego wzorca tego bohatera.
By uczynié swoj watek trudniejszym do wykrycia, Kse-
nomanta postanawia go zamaskowaé. W tym celu wy-
konuje test tkania watkéw na trudnosci utkania 8, uzy-
skujac wynik 14 — duZy sukces. By wykry¢ utkany
przez niego watek, posta¢ musi uzyska¢ duZy sukces
w tescie o trudnosci réwnej obronie magicznej Mordrin-
na. Tylko wyjatkowy sukces pozwoli odkry¢ jego obec-
nos¢ osobie badajacej wzorzec przedmiotu.

ROZPLECENIE
Poziom: 7 Koszt: 100

Dzieki rozpleceniu adept moze odiaczy¢ watek od wzor-
ca czaru, rozrywajac go i niszczac zaklecie. Watki czaréw




moga zosta¢ w ten sposob rozplecione, poniewaz sa kruche
ibardzo delikatne. Silniejsze i bardziej stabilne watki praw-
dziwych wzorcéw moga zosta¢ zniszczone jedynie moca po-
teznych talentéw i czaréw takich jak Pojedynek umystéw
czy Strzaskanie wzorca.

To rozwiniecie jest czesto uzywane przez czarujace po-
staci, ktére nie moga korzystaé z zaklecia Rozproszenie ma-
gii. Posluguja sie nim réwniez adepci majacy czesto do czy-
nienia z wrogimi czarami lub magia (naleza do nich na
przykiad Ztodzieje i Zbrojmistrzowie).

By rozples¢ wzorzec czaru, posta¢ musi wyraznie go wi-
dzie¢ (korzystajac z rozwiniecia widzenie watkéw lub in-
nej formy astralnego postrzegania). Adept wykonuje test
tkania watkéw o trudnodci utkania (patrz PZ, str. 157) kaz-
dego z watkéw koniecznych do rzucenia czaru. (Jesli nie
wymaga on powstania zadnego, zignoruj powyzszy krok).
Kazdy z testéw, niezaleznie od wyniku, kosztuje posta¢ 2
punkty wyczerpania.

Jesli adeptowi udalo sie rozples¢ watek czaru, musi wy-
kona¢ jeszcze jeden, rozstrzygajacy test tkania watkow
o trudnosci rozproszenia, otrzymujac przy nim kolejne 2
punkty wyczerpania. Jesli wypadnie on pomyslnie, czar zo-
stanie zdjety i rozproszony. W przeciwnym razie zaklecie
dziala dalej. Adept, ktéry poniesie kompletna porazke, sta-
rajac sig rozples¢ watek, nie moze prébowac uczynié tego
ponownie, dopdki nie zwiekszy poziomu talentu tkania
watkow.

Rozplecenie moze by¢ uzyte tylko na skoficzone wzorce
czaréw, nie za$ na te, ktére sa dopiero tworzone. Adept nie
ma mozliwosci rozplecenia watku utkanego przez maga
podczas rzucania czaru. Dzialanie tego rozwiniecia obejmu-
je jedynie Nazwane zaklecia, ktérych prawdziwe wzorce zo-
staly uprzednio zbadane przez posta¢ (patrz Rozpraszanie
Nazwanych zakle¢, str. 37).

SPLATANIE WATKOW
Poziom: 5 Koszt: 100

We wszystkie przedmioty, do ktérych dostrojone sa
watki (na przykiad magiczne skarby, bron, zbroje, bizu-
teria), mozna wples¢ okreslona ich liczbe. Jesli zostanie do
nich nadprogramowy watek, zastapi po prostu ten o naj-
nizszym poziomie spoéréd watkéw juz dostrojonych (PZ,
str. 273).

Rozwiniecie splatanie watkéw pozwoli adeptowi obejs¢
te ograniczenia, ,splatajac” ze soba wiele watkéw, ktére mo-
ze dostroi¢ do przedmiotu jako watek pojedynczy. Jesli
w grupie poszukiwaczy przygéd jest dwéch Wojownikéw,
a Fechtmistrz znajdzie, na przyklad, jednowatkowy magicz-
ny miecz, dzieki uzyciu splatania watkéw z mocy broni be-
dzie mogto korzysta¢ wszystkich trzech adeptéw.

By utkac¢ spleciony watek, wszystkie postaci chcace do-
stroi¢ sie do przedmiotu musza posiadaé niniejsze rozwi-
niecie i wiedze o wzorcu obiekh: (PZ, str. 270). Nie musza
zdobywac jej jako grupa, wystarczy, ze jeden adept podzie-
li si¢ posiadanymi informacjami z innymi.

Kazda z postaci, ktéra chce postuzyé sie tym rozwinie-
ciem, wykonuje test tkania watkéw o trudnosci utkania cha-
rakterystycznej dla przedmiotu (patrz PZ, str. 146). Boha-
ter zwieksza o 1 stopien trudnosci za kazdego pozostalego
adepta, bioracego udziat w prébie. Na przyklad, 3 postaci
starajace sie sple$¢ watek zwieksza o 2 stopnie trudnosci te-
stu. Wszystkie watki musza posiada¢ ten sam poziom. Kaz-
dy bohater wydaje odpowiednia liczbe punktéw legend,
otrzymujac dodatkowo 2 punkty wyczerpania.

Gotowy spleciony watek dziata dokladnie tak, jakby byt
watkiem pojedynczym. Liczy sie jako 1 do maksymalnej
liczby watkéw, pozwala jednak korzysta¢ z mocy przedmio-
tu wszystkim dostrojonym do niego adeptom. Jesli zosta-
nie zastapiony przez inny watek, wszystkie te postaci stra-
ca polaczenie z obiektem.

Zeby dostroi¢ do przedmiotu spleciony watek o wyz-
szym poziomie, musza go utka¢ wszyscy adepci, ktérzy
czynili to poprzednio, powtarzajac po prostu opisana wy-
zej procedure. Jesli nowy watek wymaga dokonania czy-
nu, w przedsiewzieciu tym réwniez biora udzial wszyscy
bohaterowie. W przypadku, gdy dokonaja czynu jako gru-
pa, Mistrz Gry podzieli miedzy nich punkty legend beda-
ce nagroda.

TWORZENIE ZAKLLC
Poziom: 5 Koszt: 100

Tworzenie zakle¢ pozwala magowi tka¢ watki zgodnie
z zasadami opisanymi w rozdziale Tworzenie zakle¢ na
stronie 108. Rozwiniecie to posiada inng wersje dla kazdej
sposrod czterech czarujacych dyscyplin: Czarodzieja, Iluzjo-
nisty, Ksenomanty i Mistrza Zywiotéw. Uzywanie tworze-
nia zakleé nie powoduje u adepta Wyczerpania.

Tego rozwinigcia mogga sie uczy¢ jedynie magowie.

WIDZENIE WATKOW
Poziom: 3 Koszt: 100
Rozwiniecie to daje mozliwo$é zglebienia tajnikéw ma-
gicznego przedmiotu adeptom, badajacym jego prawdziwy
wzorzec za pomoca talentu tkania watkéw. Dzialanie wi-
dzenia watkéw opiera sie czeSciowo na mocy spojrzenia
astralnego, ktére umozliwia talent tkania watkéw, jest jed-
nak bardziej precyzyjne i szczeg6towe. Pozwala jednak ogla-
dac jedynie prawdziwe wzorce przedmiotéw. Nie stanowi
formy astralnego odczuwania, nie moze rowniez zastapié
talentu spojrzenie astralne czy czaru Zmyst astralny.




By skorzystaé z tego rozwiniecia, adept musi trzymac wy-
brany przedmiot lub go dotykaé. Wykonuje test tkania wat-
kéw o trudno$ci réwnej jego obronie magiczne;j. Je-
§li zakoniczy sie on sukcesem, bohaterowi
udalo sie dostroié¢ tymczasowy watek do
R . wzorca obiektu. Powoduje to u adepta

M= 3 punkty wyczerpania.

Teraz bohater moze badaé¢ prawdzi-
wy wzorzec wybranego przedmiotu,
% wykonujac test o trudnosci réwnej je-
e go obronie magicznej. Magowie

nastepnie odbywaja testy niskiej
AY!  magii opartej na Percepcji, a adep-
i innych dyscyplin testy samej
Percepcji. Kazdy z nich ko-

sztuje bohatera 1 dodatkowy
punkt wyczerpania. Uzyska-
ny w tescie sukces pozwala
:\\ adeptowi pozna¢ jeden z taj-
nikéw przedmiotu. By méc
dowiedzie¢ sie o reszcie, bo-
hater musi ponownie uzyé
widzenia watkéw. Niezalez-
nie od liczby wykonywanych
testéw jedno uzycie tego roz-
winiecia odstoni bowiem
przed adeptem najwyzej je-
den tajnik.
! Wzmocnione widzeniem
: S il =  watk6w polaczenie adepta
ze wzorcem przedmiotu
sprawia, ze jest on podatny
na dziatanie r6znego ro-
dzaju magicznych pulapek
i barier zawartych we wzorcu
przedmiotu. Zasady ich
dzialania sa takie jak zwy-

ktych putapek (PZ, str. 209-

210), z wyjatkiem uzywania

przez adeptéw Percepcji (lub

zwiazanej z nia niskiej magii

w przypadku magéw). Po-
5 staci posiadajace talent wy-
za krywanie putapek i/lub unie-
Iy szkodliwienie magicznej
¥ pulapki moga uzy¢ w tescie ich
stopnia, zamiast stopnia Percep-
w 4 qji. Kazdy z testéw wykonanych
w prébie wykrycia badZ unikniecia
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putapki kosztuje adepta 1 punkt wyczerpania.




WYMUSZONE RZUCANIE CZARSW

Poziom: C6, 16, K7, M7 Koszt: 100

Wymuszone rzucanie czaréw pozwala magowi rzucaé
zaklecia znacznie szybciej niz zwykle, zajmuje to jednak za-
wsze przynajmniej 2 rundy w przypadku czaréw, ktére ma-
ja wiecej niz jeden watek (albo jednowatkowych zakleg,
znajdujacych sie w zwyklej matrycy). Rozwiniecie to moze
by¢ uzyte przy rzucaniu czaréw z matryc i w oparciu o su-
rowa magie. Nie mozna z niego korzysta¢ podczas rzuca-
nia zakle¢ z ksiag lub czaréw rytualnych, takich jak Stwo-
rzenie Zycia.

Jedli mag zacznie rzucaé zaklecie korzystajac z tego roz-
winiecia musi dokonczy¢ je réwniez w taki sposéb lub z nie-
go zrezygnowad. Mozliwe jest za to rozpoczecie rzucania
czaru wedtug zwyklych zasad i skoficzenie go w sposéb
wymuszony.

Korzystajacy z tego rozwiniecia mag w czasie jednej run-
dy kondensuje w matryce lub wzorzec wszystkie potrzeb-
ne do rzucenia zaklecia watki. Jezeli otrzyma w ten sposéb
wiecej punktéw wyczerpania nizZ wynosi jego prég ran, na
jego ciele pojawi sie rana.

Wymuszone rzucanie czaréw moze by¢ uzywane w po-
laczeniu z rozwinieciem faczenie czaréw.

Wymuszone rzucanie czaréw z matryc

Rzucajac zaklecia w wymuszony sposéb, mag moze skon-
densowa¢ wszystkie potrzebne watki w matrycy.

Bohater, ktory sie na to zdecydowal, otrzymuje po pro-
stu 3 punkty wyczerpania za kazdy watek. Jesli pozostat
po tym Zywy i przytomny moze rzucié¢ czar wedtug zwy-
ktych zasad.

W przypadku, kiedy mag postanawia skondensowac¢ tyl-
ko niektére sposréd potrzebnych do rzucenia czaru wat-
kéw musi najpierw wykona¢ dla pozostalych test tkania
watkéw wedlug zwyklych zasad. (Moze prébowaé utkaé
wiele watkéw podczas pojedynczego testu (patrz PZ, str.
152). Po uzyskaniu co najmniej ogromnego sukcesu uda mu
sie utka¢ jeden dodatkowy i wples¢ go w zaklecie w tej sa-
mej rundzie). Nastepnie kondensuje wybrane watki, otrzy-
mujac za kazdy 3 punkty wyczerpania. Jako Ze test tkania
watkéw jest akcja, mag moze wykona¢ test rzucania cza-
réw dopiero w nastepnej rundzie.

Wymuszone rzucanie czaréw w oparciu o surowa magie
Rzucajac zaklecia surowej magii w wymuszony sposoéb,
bohater moze wples¢ skondensowane watki we wzorzec.
Za kazdy z nich otrzymuje 2 punkty wyczerpania. Test rzu-
cania czaréw wykonuje wedtug zwyklych zasad. Jesli uzys-
ka w nim pomy$lny wynik, Mistrz Gry wykonuje test spa-
czenia i znamienia Horrora dodajac 3 do poziomu kazdego

z nich (patrz PZ, str. 155-56). (Jest to konieczne nawet pod-
czas korzystania z opcjonalnych zasad opisanych na str. 40,
w czesci Surowa magia a Znamie Horroru).

ZASADY QPCONALNE

Przedstawione ponizej zasady wprowadzaja ogromne
zmiany w uporzadkowanym systemie dzialania magii
z podstawowego podrecznika Przebudzeniu Ziemi. Zanim
Mistrzowie Gry zdecyduja sie z nich skorzystaé, powinni
sie zastanowié, jak wplynie to na obraz wykreowanego
przez nich $wiata. Prowadzacy najlepiej znaja styl gry swo-
ich druzyn i to oni powinni ustalié, jakie rozwiazania beda
dla graczy najbardziej odpowiednie.

ROZPLATANIE WATKOW

Adepci moga z réznych przyczyn chcie¢ usunaé¢ badz
~rozples¢” utkane przez siebie watki. Zdarza sie to na przy-
klad wtedy, gdy posta¢ nieSwiadomie dostroi watek do
przedmiotu, ktéry zostat przeklety badZ naznaczony przez
Horrora. Prowadzac zycie pelne przygéd, adept moze réw-
niez utkacé taka liczbe watkéw, ze nie bedzie w stanie stwo-
rzy¢ ani jednego wiecej. Zamiast zwieksza¢ stopiefi talentu
tkania watkéw czy zastapi¢ nowym jeden z istniejacych, mo-
ze sig zdecydowad na rozplecenie ktérego$ z nich.

Zgodnie z nowymi zasadami moze to uczyni¢, otrzymu-
jac 5 punktéw wyczerpania, po uzyskaniu przynajmniej
ogromnego sukcesu w tescie tkania watkéw o trudno$ci
réwnej sumie wiasnej obrony magicznej i poziomu wat-
ku. Jesli na przykiad Czarodziej o obronie magicznej réw-
nej 11 chce rozples¢ watek 5 poziomu, trudnosé testu wy-
niesie 16.

Adepci nie moga w tym wypadku obnizy¢ wartosci obro-
ny magicznej, nie sa rowniez w stanie rozple$¢ watkéw
utkanych przez inna posta¢. Rozplatajac watek, nie mozna
odzyska¢ punktéw legend wydanych przy jego tkaniu. Sa
one stracone na zawsze.

TKANIE WATKOW PRZEZ MAGOW

Niektérzy gracze i Mistrzowie Gry moga uwazaé, Ze ma-
gowie posiadaja niezastuzona przewage nad reszta adep-
téw, poniewaz juz na pierwszym kregu dyscyplin moga do-
straja¢ si¢ do magicznych przedmiotéw.

By temu zaradzi¢, Mistrz Gry moze zdecydowa¢ sie ogra-
niczy¢ mozliwo$ci magéw, wprowadzajac nastepujace za-
sady: uczac sie na pierwszym kregu talentu tkania watkéw,
beda oni zyskiwa¢ mozliwoéé tworzenia jedynie watkéw
czaréw. Mozliwo3¢ nauki tkania watkéw wzorcéw zyska-
ja dopiero na czwartym kregu — wtedy, kiedy adepci pozo-
stalych dyscyplin.




Z mocy magii zakle¢ korzystaja Czarodzieje, [luzjonisci,
Ksenomanci i Mistrz Zywioléw. Ten rodzaj magii pozwa-
la adeptom tworzy¢ wzorce z czystej energii magicznej,
ktérych réznorodnoé¢ jest niemal nieskoriczona, jak réwniez
cala wieloé¢ efektéw niemozliwych do uzyskania za
pomoca znanych talentéw czy umiejetnosci.

W niniejszym rozdziale opisane zostaly rozwiniecia ta-
lentu rzucania czaréw, zaklecia faczonych dyscyplin oraz
czary Nazwane. Zawiera on dodatkowo informacje o dzia-
taniu zakle¢ w przestrzeni astralnej, uzywaniu obiektéw
zawierajacych matryce, opcjonalne zasady korzystania
z mocy surowej magii i objadnienia do zasad juz publiko-
wanych.

Rozdzial Magia zakle¢ w podstawowym podreczniku
Przebudzenia Ziemi bardziej szczegétowo opisuje zasady
nauki i rzucania czaréw. Dobrze by bylo, zeby Mistrzowie
Gry i gracze przypomnieli je sobie przed wprowadzeniem
do rozgrywki ponizszych rozwiazan.

ROZWINILCIA TALENTU
RZUCANIE CZARPW

Uczac sie rozwinie¢ talentu rzucania czaréw, adepci zys-
kuja mozliwos¢ uzywania go w nieznany dotad sposob, na
przyklad w celu zwiekszenia trudnoéci rozproszenia czaréw
Jub taczenia ich, w celu uzyskania nowych, ciekawych efek-
téw. Z tego rozwiniecia moga korzysta¢ przedstawiciele
wszystkich czterech dyscyplin magéw. (Adepci maja moz-
liwosé rozwijania tylko tych talentéw, ktére sa zwiazane
z ich dyscyplina. Mimo ze bohaterowie nie bedacy maga-
mi moga nauczy¢ sie rzucania czaréw, rozwiniecia tego ta-
lentu sa dla nich niedostepne).

W opisie kazdego z rozwinie¢ pojawia sig liczba punk-
tow legend, stanowiaca koszt jego wykupienia, oraz poziom
talentu, na ktérym jest ono dostepne. Poniewaz ten ostatni
bedzie rézny dla adeptéw poszczegdlnych dyscyplin, zostat
zakodowany za pomoca litery, okreslajacej dyscypliny i cy-
fry, stanowiacej poziom talentu. K3 na przykiad oznacza
Ksenomante i trzeci poziom rzucania czaréw.

Zauwaz, ze Czarodzieje i Iluzjonisci moga sie uczy¢ okre-
$lonych rozwinie¢ na nizszych poziomach niz Ksenoman-
ci i Mistrzowie Zywioléw. Dzieje sie tak dlatego, ze ci ostat-
ni poznaja réwniez magie przyzwar, przez co nie moga tak
szybko doskonali¢ trudnej sztuki rzucania czaréw.

Uzycie wielu z ponizszych rozwinie¢ wymaga uzyskania
przez adepta okreslonego sukcesu w tescie rzucania czaréw.
Tabela wynikéw testéw (patrz PZ, str. 246) rozpoczyna sig
od stopnia trudnosci réwnego 3; ponizsze wyniki odnosza
sie do czaréw o trudnoéci rzucenia réwnej 2:

Przecietny Duzy Ogromny Wyjatkowy
Porazka sukces sukces sukces sukces
1 2 5 7 9

LACZENIE CZAROW
Poziom: C5, I5, K5, M5 Koszt: 100

Rozwiniecie to pozwala magowi rzuci¢ na wybrany
obiekt kilka zakle¢ jednoczesnie. Nie moga to by¢ czary tego
samego typu (na przyklad 3 Umyslowe sztylety).

Rozwazmy najpierw sytuacje, w ktérej wzorce wszyst-
kich wybranych czaréw umieszczone sa w matrycach.
W pierwszym kroku mag musi utkaé potrzebne watki, po-
tem za§ wykonuje pojedynczy test rzucania czaréw (bierze
sie pod uwage najwyzszy stopien trudnosci ze wszystkich
rzucanych zakle¢). Bohater otrzymuje 2 punkty wyczerpa-
nia za kazdy czar, ktdry pragnie , przylaczy¢” do pierwsze-
go. Znaczy to, ze mag rzucajacy na przyklad 4 zaklecia jed-
noczeénie otrzyma 6 punktéw wyczerpania.

By posta¢ mogta rzuci¢ wszystkie zaklecia naraz, musi
osiagna¢ przynajmniej duzy sukces w tescie rzucania cza-
réw. Jedli jej sie powiedzie, kazdy z czaréw bedzie dziatal
w zwyczajny dla siebie sposéb. Dla kazdego z nich mag
wykonuje oddzielny test efektu. Jesli ktéry$ z nich zakon-
czy sie porazka, nie zadziala zZadne z rzucanych zakle¢.
Mag odczuwa skutki wyczerpania niezaleznie od uzyska-
nych rezultatéw.

Jesli adept pragnie polaczy¢ czary, ktérych watki nie sa
przechowywane w matrycy, rzuca je tak, jak w oparciu o su-
rowa magie (PZ, str. 154-55). W tym jednak przypadku
Mistrz Gry wykonujac pojedynczy test spaczenia i znamie-
nia Horrora dodaje do siebie kregi wszystkich czaréw, okre-
$lajac w ten sposéb efektywny krag testu.

Rozwiniecie faczenie czaréw moze by¢ uzywane w po-
laczeniu z wymuszonym rzucaniem czaréw.

TWORZENIE ZAKLEC
Poziom: C5, I5, K5, M5 Koszt: 100

Za pomoca tego rozwinigcia mag moze tworzy¢ nowe,
nieznane dotad czary. Uzywanie tworzenia zakle¢ nie
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powoduje obrazen z wyczerpania. Nie wymaga réwniez
uzyskania okreslonego sukcesu w teScie rzucania czarow.
Umozliwia po prostu magowi tworzenie wzorcéw zakle¢
wedlug zasad opisanych w rozdziale Tworzenie zakleé,
str.108.

UTRZYMANIE WATKOW CZARU
Poziom: C5, 15, K7, M7 Koszt: 100

Zwykle mag musi utkaé wszystkie potrzebne watki
i w nastepnej rundzie rzuci¢ oparte na nich zaklecie (str. 151,
PZ). Podtrzymywanie watkéw czaréw pozwoli bohatero-
wi zachowa¢ je w matrycy przez diuzszy czas, dopdki nie
zdecyduje sie na rzucenie czaru.

W kazdej rundzie korzystania z tego rozwiniecia mag
otrzymuje tyle punktéw wyczerpania ile wynosi liczba pod-
trzymywanych watkéw. Przyklad: Mistrz Zywiotéw tka 3
watki konieczne do rzucenia czaru Duszenie, decyduje sie
jednak rzucié zaklecie dopiero za 2 rundy. W sumie otrzy-
muje 6 punktéw wyczerpania.

Magowie najcze$ciej korzystaja z tego rozwiniecia wte-
dy, gdy liczba watkéw koniecznych do rzucenia zaklecia
nie jest zbyt duza. Podtrzymuja je zazwyczaj tylko przez
jedna lub dwie rundy. Czarodzieje uzywaja utrzymania
watkow czaru dopdki nie naucza sie talentu podtrzyma-
nie watku.

ZAKOTWICZENIE CZARU
Poziom: C5, 19, K5, M9 Koszt: 100

Zakotwiczenie czaru pozwala magowi , przyczepic¢” za-
klecie do muru badzZ innej przeszkody w celu stworzenia
tymczasowej bariery.

Mag uzywajacy tego rozwiniecia przylacza wzorzec
czaru do muru, drzwi lub innego obiektu. Jesli kto$ be-
dzie przechodzit w odlegtosci 3 metréw od zakotwiczo-
nego czaru, tymczasowa bariera bedzie mogta go wykry¢
i uruchomié zaklecie, ktére po zadzialaniu rozwieje sie
bez §ladu.

Mag musi najpierw utkaé wszystkie konieczne watki
i wykona¢ test rzucania czaréw o trudno$ci réwnej obro-
nie magicznej obiektu, do ktérego ma zosta¢ zakotwiczo-
ne zaklecie. Je$li nie uzyska przynajmniej ogromnego suk-
cesu, cate przedsiewziecie zakoficzy sie niepowodzeniem,
a czar zostanie zmarnowany. Nastepnie mag nadaje moc
zakleciu, otrzymujac liczbe punktéw wyczerpania réwna
jego progowi ran (otrzymujac w ten sposéb rane). Obraze-
nia te nie dadza sie leczy¢ przez rok i jeden dzien, lub péki
czar nie zostanie rozproszony badZ w inny sposéb nie skon-

czy sie jego dzialanie.
Zaklecie pozostaje zakotwiczone w wybranym miejscu
przez rok i jeden dzier, jezeli nikt wezesniej go nie uaktywni.

Kazda posta¢ przechodzaca w odleglosci mniejszej niz 3 me-
try moze spowodowac jego zadzialanie. Mag ma mozliwos¢
rozproszenia zakotwiczonego przez siebie zaklecia wykonu-
jac test rzucania czaréw o trudnosci 2.

Zakotwiczone czary stworzone za pomoca tego rozwinie-
cia dzialaja tak jak bariery (patrz PZ, str. 209-10). Mechani-
zmy barier zaleza od zdolno$ci maga i mozliwosci zaklecia
(patrz ponizej).

Bariera zakotwiczonego czaru

Trudno$¢é wykrycia: Taka jak stopieni talentu rzucanie
czaréw jej tworcy

Obrona magiczna: Taka jak jej tworcy

Trudno$¢ unieszkodliwienia: Taka jak trudno$¢ rozpro-
szenia zakotwiczonego czaru

Warunki uruchomienia: Mistrz Gry wykonuje dla barie-
ry test rzucania czaréw o trudnosci réwnej obronie ma-
gicznej kazdej postaci przechodzacej w odleglosci
mniejszej niz 3 metry. Stopien takiego testu réwny jest
stopniowi talentu rzucanie czaréw tworcy. Jedli jego
wynik bedzie pomyslny, czar zostanie uruchomiony.
Magowie moga zakotwiczy¢ zaklecie w taki sposéb, by
po wypowiedzeniu wymyslonego przez nich hasta
(badZ wykonaniu gestu) mozna bylo bezpiecznie mi-
na¢ bariere.

Inicjatywa: 10 + stopien talentu rzucania czaréw tworcy.

Dzialanie: Takie jak zakotwiczonego czaru. Stopienr
efektu jest réwny stopniowi talentu rzucanie czaréw
tworcy.

ZWIEKSZENIE TRUDN®SCU ROZPROSZENIA
Poziom: C5, 15, K7, M7 Koszt: 100

Za pomoca tego rozwiniecia mag moze zwiekszy¢ trud-
nos¢ rozproszenia rzuconego przez siebie czaru.

By z niego skorzystaé, bohater musi osiagna¢ przy-
najmniej duzy sukces w tescie rzucania czaréw. Dodat-
kowo otrzymuje on tyle punktéw wyczerpania, ile wy-
nosi réznica miedzy kregiem zaklecia a jego wlasnym.
Przykfad: Czarodziej piatego kregu pragnie uzy¢ tego
rozwiniecia w celu zwigkszenia trudnosci rozproszenia
czaru Zelazna dlori. Trudno$é ta dla zakleé pierwszego
kregu wynosi 7, dla piatego za$ 13. (Patrz PZ, str. 156 ta-
bela rozpraszania magii). By zwiekszy¢ do 13 trudnosé¢
rozproszenia rzuconego zaklecia mag musi zatem otrzy-
mac 4 punkty wyczerpania.

Kazdy poziom sukcesu powyzej duzego obniza o 2 licz-
be punktéw wyczerpania, do minimalnej wartosci réwnej
2. Jedli Czarodziej z powyzszego przykiadu osiagnie ogrom-
ny sukces na tescie rzucania czaréw, otrzyma tylko 2 punk-
ty wyczerpania.




ZAKLECIA EACZONYCH DYSCYPLIN

Znakomita wigkszo$¢ czar6w w Przebudzeniu Ziemi zo-
stala stworzona przez magéw praktykujacych jedna, okre-
$lona dyscypline, w procesie tworzenia zakleé¢. Naturalnym
tego nastepstwem jest podzial czaré6w na zaklecia Czaro-
dzieja, Iluzjonisty, Ksenomanty i Mistrza Zywioléw. Mago-
wie inspirujq sie czasem pracami kolegéw po fachu, jednak
czary przez nich tworzone pozostaja charaktery-
styczne dla ich dyscypliny.

Nie wszyscy jednakze postepuja
w podobny, tradycyjny sposéb. Adep-
ci praktykujacy wiecej niz jedna
dyscypline oraz magowie be-
dacy ludZmi (ci, ktérzy po-
siadaja talent wszech-
stronnosé) moga sie
nauczy¢ talentu tka-
nia watkow réznych
dyscyplin. Dzieki
temu maja mozli-
wos¢ korzystania
z czar6w im przypi-
sanych, jak réwniez
tworzenia zakle¢ dyscy-
plin faczonych.

Czar taczonych dyscy-
plin zawiera w sobie
dziatanie kilku zakle¢ po-
chodzacych z réznych
szk6l magii. Adept beda-
cy jednoczesnie Iluzjoni-
sta i Ksenomanta moze
tworzy¢ czary iluzo-
rycznego przyzwania la-
czace dzialanie przyzwan
charakterystycznych dla obu dys-
cyplin. Mag praktykujacy jedna dys-
cypline moze tworzy¢ zaklecia
uzywane zazwyczaj przez in-
nych czarujacych, wiaza sie
z tym jednak pewne komplika-
cje. Adeptowi wielu dyscyplin
uzyskanie podobnego efektu
przychodzi latwiej i z wieksza
szansa na sukces.

Mag pragnacy rzucié¢ czar
tfaczonych dyscyplin musi
dla kazdej z nich wykonaé
osobny test tkania watkéw.

Nastepnie testuje talent rzucania czaréw wedlug zwyktych
zasad. Przy tworzeniu czaru faczonych dyscyplin koniecz-
ne jest utkanie przynajmniej po jednym watku dla kazde;
z nich. Osoba rzucajaca zaklecie musi zatem wykonaé przy-
najmniej dwa testy tkania watkéw.

Z powodu swej zlozonosci zaklecia tego rodzaju sa doéé
trudne do stworzenia, a przez to raczej rzadko spotykane.
Wielu magéw decyduje sie mimo to po$wieci¢ im swdj czas




i wysitek, w ciaglym poszukiwaniu nowych, niepowtarzal-
nych efektéw. Przyklady czaréw taczonych dyscyplin za-
wiera rozdzial Tworzenie zakleé na stronach 133-35.

ZAKLECIA NAZWANE

Na jednej z pierwszych lekcji udzielanej mu przez mi-
strza, mtody mag dowiaduje sie podstawowej prawdy
o mocy magii zakle¢. Przekonuje si¢ mianowicie, ze jest
ona bardzo nietrwala. Za pomoca czaréw mag moze czer-
paé energie z przestrzeni astralnej i ksztaltowa¢ ja wedle
swej woli, jednak efekty nawet najpotezniejszych zakle¢
trwaja tylko przez krétki czas. Czary wywoluja na kilka
chwil niewielka zmiane w ogromnym mechanizmie
wszechséwiata, po czym wraca on do poprzedniego stanu.
Magia krwi pomaga wydtuzy¢ czas dzialania zakle¢ nawet
do kilku lat, lecz i tak jest to zaledwie moment w historii
Zycia Ziemi.

Nazywajac czar, mag nadaje mu prawdziwy wzorzec, czy-
niac efekt takiego zaklecia permanentnym. Dzigki temu jest
w stanie rzucaé dlugotrwale klatwy lub blogostawieristwa,
tworzy¢ magiczne przedmioty (patrz Tworzenie magicznych
przedmiotéw, str. 49) i niespotykane, potezne zaklecia.

Nazwane moga zosta¢ jedynie czary, ktérych dzialanie
jest dtuzsze niz jedna runda. Nie jest to mozliwe w przy-
padku zakleé, ktére niszcza badz trawia swoj cel, takich
jak Tnaca sferalub Bdl. Ich dziatanie jest tymczasowe z de-
finicji, koficzy sie bowiem, gdy obiekt przestaje istnie¢. Ma-
gowie moga jednakze Nazywa¢ bariery lub czary defen-
sywne, takie jak Tarcza blyskawic czy Symbol strazniczy,
gdyz zniszczenie celu nie jest ich priorytetem. Powyzsze
wskazéwki pomoga rozstrzygna¢ kazdemu Mistrzowi
Gry, ktére zaklecia moga zosta¢ Nazwane w wykreowa-
nym przez niego Swiecie.

RZUCANIE NAZWANYCH ZAKLEC

Najwazniejszym krokiem w procesie tworzenia zakle-
cia o trwalym efekcie, jest Nazwanie go przez maga. Imie
czaru jest zwykle w jakis$ sposéb zwiazane z okolicznoscia-
mi jego powstania. Moze ono np. zawieraé nazwe uma-
gicznionego za pomoca zaklecia przedmiotu, imig twor-
cy badz osoby bedacej celem czaru. Przyklad: Iluzjonista
Enitharmon rzuca czar Bielmo i postanawia uczyni¢ jego
efekt trwatym. W tym celu nadaje mu Imie — Klatwa Sle-
poty Enitharmona. Mag nie moze Nazwa¢ w ten sam spo-
s6b dwéch réznych zakleé. Kazde z imion powinno by¢
niepowtarzalne.

By rzucié Nazwane zaklecie, mag wykonuje test rzucania
czaréw wedlug zwyklych zasad. Jesli uzyska pomysiny
wynik, testuje ten talent ponownie, tym razem o trudnosci

rzucenia czaru otrzymujac liczbe punktéw wyczerpania
réowna kregowi zaklecia. W razie gdy przekroczony zosta-
nie prég ran maga, obrazenia pojawiaja sie na jego ciele
w postaci rany. Proba rzucenia Nazwanego zaklecia moze
zakonczy¢ sie sukcesem nawet jesli na skutek wyczerpania
adept straci przytomnoé¢ (ale nie umrze). Mag doznaje skut-
kéw wyczerpania niezaleznie od wynikéw testu. Jesli za-
koniczy sie on porazka, rzucone zaklecie nie bedzie miato
trwatych skutkéw.

Jezeli adeptowi uda sie uzyskaé przynajmniej duzy suk-
ces w drugim tescie rzucania czaréw (i nie umrze na sku-
tek wyczerpania), moze on sprawi¢, iz rzucone przez nie-
go zaklecie bedzie mialo trwaty efekt. Musi wyda¢ w tym
celu liczbe punktéw legend réwna kregowi czaru pomno-
zonemu przez 100. Je$li nie przeznaczy na to wymaganej ich
iloéci, niemozliwe bedzie doprowadzenie magicznej ener-
gii koniecznej do stworzenia prawdziwego wzorca, i zakle-
cie nie stanie sie trwate.

Przed proba rzucenia Nazwanego czaru mag musi zade-
klarowaé swéj zamiar. Po wykonaniu pierwszego testu rzu-
cania czaréw moze jednakze odstapi¢ od swego zamiaru.
W takim przypadku odczuwa mimo wszystko skutki wy-
czerpania, nie musi jednak wydawa¢ punktéw legend.

Nazwany czar o trwatym dziataniu jest niezaleznym od
swego stworcy astralnym obiektem. Mag, ktéry go rzucil,
nie moze przerwac na zZyczenie jego dzialania, musi rozpro-
szy¢ je lub zniszczy¢ wedtug zwyklych zasad.

Przedluzone efekty okreslonych czaréw, takich jak Fafszy-
wa skoéra i Ochronna mgla, moga sie okaza¢ bardzo niewy-
godne, ale jesli gracz bedzie nalegal, Mistrz Gry powinien
pozwoli¢ mu je Nazwac i na wlasnej skérze doswiadczy¢
wszystkich spowodowanych przez nie kfopotéw.

ROZPRASZANIE NAZWANYCH ZAKLEC

Jedynym sposobem na zniszczenie Nazwanego zaklecia
jest uzycie rozplecenia, bedacego rozwinieciem talentu tka-
nia watkéw lub zaklecia Rozproszenie magii. By méc sko-
rzystaé z kt6regos z nich, mag musi pozna¢ tajniki Nazwa-
nego czaru. Ich liczba zalezy od kregu danego zaklecia,
zgodnie z tabela. Tajniki bywaja rézne, przewaznie jednak
zawieraja imie tworcy zaklecia, powdd rzucenia go oraz in-
ne tego rodzaju informacje. Mistrz Gry moze tworzy¢ je we-
diug potrzeb, dotaczajac nawet czyn, jesli uwaza, ze zyska
na tym atrakcyjnos¢ przygody.

Tajniki zaklecia mozna poznaé w taki sam sposéb jak
w przypadku przedmiotéw legendarnych. Mag znajacy
tajniki Nazwanego czaru ma mozliwos¢ zniszczenia go za
pomoca rozwiniecia talentu tkania wa tkéw o nazwie roz-
plecenie lub zakleciem Rozproszenie magii wedtug zwy-
ktych zasad.




ZAKLECIA WYSPKICH KREGOW

By rzucié zaklecie kregu 13 lub wyzszego, nie wystarczy
proste wypowiedzenie formuly. Kazdy taki czar jest nie-
powtarzalny i wyjatkowy. Zaklecia wysokich kregéw sa
niezwykle poteznymi rytualami, odprawianymi w celu
uzyskania efektow o wielkiej wadze i ogromnym zasiegu.
Opowiada o nich wiele barsawianskich legend.

Wszystkie zaklecia kregéw wyzszych niz dwunasty sa
czarami unikalnymi, Nazwanymi, trudnymi do nauki
i rzucania.

Kazde z takich zakle¢ posiada jedno konkretne zastoso-
wanie. Znaczy to, ze powyzej dwunastego kregu nie istnie-
ja czary bojowe, za pomoca ktérych mag moze zniszczy¢ do-
wolny, wybrany przez siebie cel. Ma on jednakze mozliwos¢
stworzenia czaru na przyklad trzynastego kregu w celu
sprowadzenia na okreslone miasto jakiejs straszliwej plagi.
Zaréwno Mistrzowie Gry jak i gracze powinni zdawac¢ so-
bie sprawe z tego, iz rzucenie tak poteznego zaklecia bedzie
wydarzeniem o wielkim znaczeniu dla catej kampanii.

Wszystkie czary wysokich kregéw posiadaja prawdziwe
wzorce powstate na skutek nadania im Imion. Imie zakle-
cia okresla jego cele i/lub sposéb, jakimi je osiaga. Na przy-
klad czar, ktéry spowodowal powstanie krwawych elféw
nosil nazwe Rytuatu Cierni. Stworzenie i rzucenie takiego
zaklecia byto znaczacym wydarzeniem w historii Smoczej
Puszczy. Rytuat ten prawdopodobnie nigdy nie zostanie po-
nownie odprawiony, lecz gdyby tak sie stalo, mégtby miec
réwnie silny wplyw na dzieje Barsawii.

Przy tworzeniu czaréw kregu wyzszych niz 12 (patrz
Tworzenie zakleé, str. 118) mag powinien pamigtaé
o dwoch waznych rzeczach. Po pierwsze, jego projekt po-
winien odzwierciedlaé cel, w jakim zaklecie zostalo stwo-
rzone. Mag powinien szczegélowo opisa¢ spodziewany
efekt czaru, jak réwniez dokladnie okresli¢ osoby,
przedmioty badZ miejsca, ktore zostana nim objete. Zakle-
ciem wysokiego kregu moze by¢ na przyklad rytual, ktéry
spowoduje, ze wszyscy mezczyzni w Travarze zachoruja
lub umra, badZ czar pozwalajacy magowi zmieni¢ w 16d
wody jeziora Ban. Zaklecia kregéw wyzszych niz 12 moga
mie¢ wiecej niz jeden efekt, obejmuja dzialaniem rozlegte
obszary i duze odlegtosci.

Po drugie, zaklecia tego rodzaju musza by¢ tworzone ja-
ko czary rytualne (patrz Inne rodzaje magii, str. 97). Nad
jednym zakleciem musi zazwyczaj pracowac wielu adep-
téw, laczacych swoja moc, korzystajac z rozwiniecia facze-
nie talentéw (str. 28). Przykladem takiej wspélpracy jest Ry-
tual Cierni, w ktérym uczestniczyli wszyscy magowie
Krwawej Puszczy.

Zaklecia wysokich kregéw posiadaja ogromna moc, dla-
tego powinny by¢ trudne do nauki i rzucenia. Sa tak skom-
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 TABELA TAINKSW NAZWANYCH ZAKLEC

Krag czaru Liczba tajnikéw
1-4 1
5-8 2
9-12 3
4

plikowane, ze tylko mag o wysokich umiejetno$ciach
i wielkiej wiedzy bedzie mégt zywié¢ nadzieje, ze uda mu
sie zaprojektowac¢ i rzuci¢ podobny czar. Zaklecia wysokich
kregéw stanowia jeden z najwiekszych sekretow wiedzy ta-
jemnej. Praca nad jednym z nich moze zajaé cate lata. Go-
towe czary strzezone sa réwnie pilnie jak najcenniejsze skar-
by. Magowie rzadko kiedy dziela sie nimi z kimkolwiek
i réownie rzadko z nich korzystaja. Zaklecia kregow od trzy-
nastego wzwyz maja moc pozwalajaca im wplynaé na prze-
bieg calej kampanii, dlatego Mistrzowie Gry powinni do-
brze przemysle¢ konsekwencje uzycia ktérego$ z nich,
zanim udostepnia je graczom.

ZARL[CA
W PRZESTRZENI ASTRALNE

Rzucone zaklecia wedruja osrodkiem nazywanym prze-
strzenia astralna. Zgromadzona przez maga energia prze-
skakuje jak elektryczna iskra z przestrzeni astralnej, uderza-
jac w wybrany cel. Mozna powiedzie¢, ze rzucajacy zaklecie
uzywa sily swej woli i znajomosci przestrzeni astralnej, by
zebrac¢ energie i utka¢ z niej wzorzec okreslonego zaklecia.
Ma on posta¢ delikatnego tworu z energii na plaszczyZnie
astralnej, utrzymywanego moca woli maga. Mozna go po-
réwnaé do strzaly, ktéra zwolniona przez maga zdaza ku
wybranemu celowi, ptynac przez astralna przestrzen. Jej ru-
chu nie hamuje jednak zadna sita.

Obserwator w materialnym $wiecie widzi jedynie maga,
ktéry koncentruje sig, by wypowiedzie¢ kilka stéw i wyko-
na¢ pare prostych gestéw, rzucajac czar. W przestrzeni
astralnej widoczny jest wzorzec zaklecia, formujacy sie wo-
kot czarujacego, w miare jak zbiera on watki magicznej ener-
gii i wplata je we wzorzec czaru. Niektére proste zaklecia
powstaja w kilka chwil, inne za$, bardziej skomplikowane,
wymagaja utkania wiekszej liczby watkéw. Astralny obser-
wator $ledzacy proces rzucania czaru méglby ujrze¢ magicz-
na energie budujaca stopniowo wzorzec zaklecia w miare
ich tkania.




Posta¢ posiadajaca ktéras ze zdolno$ci astralnego odczu-
wania (z wyjatkiem zaklecia Zmyst astralny), obserwujac
maga rzucajacego czar, jest w stanie to wszystko zobaczy¢.
Jesli zna dane zaklecie badz juz kiedy$ widziala, jak kto$ je
rzucal, moze rozpoznaé czar, uzyskujac pomyslny wynik
w tedcie Percepcji lub spojrzenia astralnego o trudnosci na-
uczenia sie zaklecia (PZ, str. 151). Poczynione w przestrze-
ni astralnej obserwacje moga pozwoli¢ postaci zorientowa¢
sie w zamiarach maga, jednak zazwyczaj bohater i tak nie
zdazy powstrzymac go przed rzuceniem czaru.

Zaklecie plynace przez przestrzen astralna porusza sie
zbyt szybko, by obserwujaca je posta¢ mogta jako$ zarea-
gowad. Horrory potrafia jednakze zniszczy¢ je, uzywajac
réznych umiejetnosci. Materialne przeszkody nie sa w sta-
nie powstrzymaé¢ zaklecia, chyba ze zaslonia magowi
obiekt bedacy jego celem.

ASTRALNE CELE ZAKLEC

Wiekszos¢ zakle¢ moze zasta¢ rzucona tylko na obiekty
widoczne dla maga. Aby czarowaé w przestrzeni astralnej,
musi on posiada¢ zdolno$¢ astralnego postrzegania badz
by¢ w niej fizycznie obecnym.

Jesli postaé posiada jakakolwiek zdolnos¢ astralnego wi-
dzenia (wylaczajac czar Zmyst astralny) moze rzucac zakle-
cia na mieszkancéw astralnej plaszczyzny. Dotyczy to jed-
nak jedynie czaréw o dzialaniu mentalnym. Przykiad:
Czarodziej uzywajacy astralnego spojrzenia moze rzucié
Umyslowy sztylet na ducha krazacego gdzies blisko w prze-
strzeni astralnej. Nie moze jednak uczyni¢ go celem Ogni-
stego ataku, gdyz dzialanie tego zaklecia ma charakter czy-
sto fizyczny i nie wyrzadzi zadnej krzywdy istocie
niematerialnej.

Magowie przebywajacy w przestrzeni astralnej moga rzu-
ca¢ zaklecia na obiekty astralne tak, jakby zaréwno jedni,
jak i drudzy, istnieli w materialnym $wiecie. Czarodziej,
ktory przeszedl przez duchowe wrota do przestrzeni
astralnej ma mozliwo$¢ rzucenia Ognistego ataku na obiekt
astralny. Magowie przebywajacy w przestrzeni astralnej nie
sa jednak w stanie rzuca¢ czaré6w na cele w $wiecie fizycz-
nym. (Wiecej informacji na ten temat zawiera rozdziat Prze-
strzefi astralna, str. 60-77).

OBIEKTY ZAWIERAJACE MATRYCE

Poczatkowo magowie tworzyli zaklecia w oparciu o su-
rowa magie, przelewajac magiczna energie przez wlasne
wzorce i ksztattujac ja w czary. W latach poprzedzajacych
Pogrom odkryli, Ze ta tradycyjna metoda powoduje rozbtysk
w przestrzeni astralnej, ktéry tatwo moze zostaé¢ zauwazo-
ny przez przebywajacego w poblizu Horrora. Zaklecia, ktére
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miaty chroni¢ magéw oraz inne osoby, zamiast tego przy-
czynily sie do ich zniszczenia. Zanim odkryto przyczyny te-
go zjawiska i podjeto kroki zaradcze, wielu czarujacych zgi-
nefo w meczarniach.

Magowie musieli znaleZ¢ sposéb ukrycia skutkéw swych
dzialafi w przestrzeni astralnej. Konieczne bylo réwniez
znalezienie metody filtrowania skazonej w coraz wiekszym
stopniu astralnej energii. Czarujacy musieli by¢ pewni, ze ich
zaklecia beda dziala¢ prawidlowo. Magowie przypuszcza-
li, ze odpowiednim filtrem mégltby zosta¢ magiczny wzorzec
umieszczony pomiedzy nimi a przestrzenia astralna. Dzie-
ki niemu czarujacy méglby tworzy¢ zaklecia bezpiecznie
i niepostrzezenie.

W koncu kilku magom udalo sie skonstruowac taki filtr.
Uzyli oni talentu tkania watkow, by zmieni¢ odpowiednio
wzorce materialnych obiektéw. Byly to najczesciej przedmio-
ty, ktére czarujacy nosili przy sobie od zawsze, takie jak la-
ski, pierscienie i znane w kazdym zakatku $wiata szaty ma-
gowskie. ,Obdarzone” magicznymi wzorcami stroje, mogtly
zosta¢ wykorzystywane jako matryce mieszczace kilka za-
kleé. Magowie rzucajacy czary za pomoca takich przedmio-
téw nie bali sie, ze $ciagna na siebie uwage Horrora. Mogli
réwniez bez ryzyka korzystac ze skazonej astralnej energii.
Wszystko bylo w porzadku, dopdéki mag nie zgubil
przedmiotu z matryca badz nie zostal on zniszczony, pozo-
stawiajac czarujacego bez mozliwosci bezpiecznego rzuce-
nia zaklecia.

Niedlugo po zakonczeniu Pogromu Ksenomanci odkry-
li sposéb tworzenia filtréw bezposrednio z magicznych
watkow dostrojonych do prawdziwego wzorca maga. Ta
technika rozwineta sie w talent matryca, uzywany obecnie
na calym terytorium Barsawii i Imperium Theraniskiego.
Dysponujac osobistymi, towarzyszacymi im wszedzie ma-
trycami, magowie rzadko korzystaja za pomocy , magicz-
nych szat” i innych tego typu przedmiotéw.

Nie znaczy to jednak, ze takie obiekty calkowicie juz
wyszly z uzycia. Mimo swych wad, pozwalaja magowi
przechowywaé duza ilo§é gotowych do rzucenia czaréw.
Wielu Czarodziejow — tradycjonalistéw wciaz nosi szaty
zawierajace matryce, ktorych reprezentacje w material-
nym $wiecie stanowia fantazyjne, kolorowe wzory.

KORZYSTANIE Z QBIEKTOW
ZAWIERAJACYCH MATRYCE

Mag pragnacy postuzy¢ sie obiektem zawierajacym ma-
tryce musi najpierw sie do niego dostroié, tkajac watek.
Przedmioty tego rodzaju moga mie¢ wpleciony tylko jeden
watek naraz. Jesli adept dostraja sie do obiektu nalezacego
do kogos innego, stare polaczenie zostaje zerwane, a wszy-
stkie zawarte w przedmiocie matryce wyczyszczone.




W przeciwienstwie do wigkszo$ci magicznych przedmio-
téw obiekty tego rodzaju nie posiadaja tajnikéw. Magowie
moga w nie wplataé¢ watki z réznych pozioméw.

Od poziomu watku zalezy krag czaré6w przechowywa-
nych w matrycy. Jesli do obiektu matrycy dostrojony zo-
stanie na przyklad watek trzeciego poziomu, moze w niej
zosta¢ zawarte zaklecie najwyzej trzeciego kregu.

Wiasciciel ma réwniez mozliwosé
podzielenia matrycy i przechowy-
wania w niej kilku zakle¢ niz-
szych kregéw. W powyzszym
przykiadzie moga to by¢ trzy
zaklecia pierwszego kregu.
Podzial matrycy jest trwaly.
Podwyzszajac poziom wple-
cionego w obiekt wat-
ku, mag musi zdecy-
dowaé, na ktéra

z matryc bedzie to
mialo wplyw.

Mistrz Zywiotéw Edaro &,
dostroit watek 6 poziomu do ?‘ I
obiektu matrycy, ktorym v
jest laska. Decyduje sie
podzieli¢ watek pomiedzy
matryce poziomu 3, 2
i 1. Od tego czasu laska
bedzie zawierac co naj-
mniej trzy matryce. Jesli
Edaro podwyZszy po-
ziom watku do 7, be-
dzie musial wybra¢ ma-
tryce, ktorej wartos¢
zostanie zwiekszona.

By dostroi¢ sie do przedmiotu
zawierajacego matryce, mag
musi przej$¢ pomyslnie test tka-
nia watkéw na odpowiednia
trudnos¢ utkania (patrz PZ, str.
146). Utkanie jednego watku
pierwszego poziomu kosztuje

100 punktéw legend. Cena zwiekszenia

jego poziomu jest taka sama jak zwiekszenia poziomu ta-
lentu pierwszego ranku (patrz PZ, str. 221). Posiadanie ma-
trycy w przedmiocie nie liczy sie jako talent przy awanso-
waniu na nastepny krag. Watek wpleciony w przedmiot
zmniejsza maksymalna liczbe watkéw utrzymywanych
przez bohatera.

Z matryc zawartych w obiektach korzysta sie wedtug
zwyklych zasad (patrz PZ, str. 116). Zaden przedmiot nie
moze zawiera¢ matrycy ulepszonej, dzielonej badz pancer-
nej, poniewaz talenty te zostaly odkryte po zakazaniu roz-
powszechniania tego rodzaju obiektow.

Mag moze rzucaé czary z matrycy umieszczonej
w przedmiocie, ktérego dotyka lub

nosi na sobie. Je$li straci z nim
kontakt fizyczny w czasie
rzucania zaklecia (moze
go na przyklad upuscié)
zostaje ono stracone.
Czar nie zadziala,
chyba ze mag dokon-
czy go w oparciu

0 surowa magie.
Matryce zawarte

w obiektach moga by¢
atakowane i niszczone
w przestrzeni astralnej
wedlug zwyklych zasad

(patrz PZ, str. 153). Je-

$li obiekt matrycy zo-

stanie ,zabity”

w astralnej walce, zosta-

je zniszczony réwniez

fizycznie. Zawarta

w nim matryca jest

woéweczas stracona. Nie-

wielkie fizyczne uszko-

dzenia daja sie jednak zrepe-

rowaé moca sily woli maga
(patrz PZ, str. 154).

& 9PUINALNE ZASADY
Y K9RZYSTANIA
* Z SURQWEJ MAG

Korzystanie z surowej magii jest
najbardziej niebezpieczna i najrza-
& dziej uzywana metoda rzucania
czaréw. Zasady zawarte w podsta-
wowym podreczniku Przebudzenia
Ziemi opisuja najczesciej spotykane skutki uzycia surowej
magii, takie jak obrazenia od astralnego spaczenia czy zna-
miona Horrora. Zasady opcjonalnie rozszerzaja zakres tych
zjawisk. Przed wprowadzeniem ich do swej kampanii Mis-
trz Gry powinien dobrze rozwazy¢ wszystkie konsekwen-
cje takiego rozwiazania.




QPCIONALNE EFEKTY SPACZENIA

Za kazdym razem, gdy mag rzuca zaklecie w oparciu
o surowa magie, Mistrz Gry wykonuje test spaczenia o trud-
nosci réwnej jego obronie magicznej. Okresla w ten sposéb
obrazenia, ktére otrzyma postaé na skutek zetkniecia sie ze
splugawiona przestrzenia astralna (patrz PZ, str. 155). Mis-
trz Gry moze réwniez zdecydowaé, ze pomy$lny wynik te-
stu bedzie mial takze inne, dodatkowe efekty wypaczajace

samo zaklecie. Czar leczacy, na przyklad, nieoczekiwanie
zrani osobe bedaca celem; zaklecia, takie jak Szaf bitewny,
zamiast poméc wybranej postaci, zadadza jej obrazenia.
Spaczone czary moga rowniez trafia¢ w cele inne niz wy-
brane przez maga. Przykiad: Strzaskanie kosci wymierzo-
ne we wroga moze nieoczekiwanie uderzyé w przyjaciela
z druzyny. Wiecej przykladow efektéw spaczenia zawiera-
ja opisy dzialan mocy spaczonej magii Horroréw.




SUR®WA MAGIA A ZNAMIE HORRORA

Mag rzucajacy zaklecie w oparciu o surowa magie mo-
ze dodatkowo zostaé naznaczony przez Horrora (patrz PZ,
str. 156).

Jesli posta¢ otrzyma znamie Horrora, Mistrz Gry moze
moze stworzy¢ stwora, ktéry nastepnie pojawi si¢ w kam-
panii, by torturowac nieszczesnego maga. W zaleznosci od
decyzji Mistrza Gry moze to by¢ Horror, ktéry juz pojawit
sie w rozgrywce lub taki, ktérego planowat dopiero wpro-
wadzi¢. Prowadzacy, jesli zechce, moze poswieci¢ konkret-
nemu Horrorowi cala nastepna przygode.

W kazdym przypadku punktem kulminacyjnym scena-
riusza bedzie $mier¢ Horrora i uwolnienie postaci od jego
przerazajacych wplywéw. Réwnie dobrze stwér moze jed-
nakze przezy¢ i jeszcze dtugo nekaé nieszczesnika.

Mistrz Gry chcacy wprowadzi¢ do kampanii Horrora,
wykorzystujac w tym celu znamie, moze skorzysta¢ z po-
nizszych opcjonalnych zasad. Zwigksza one w istotny spo-
s6b prawdopodobiefistwo otrzymania znamienia Horrora
przez bohatera rzucajacego czary w oparciu o surowa
magie. Zakladaja bowiem, ze Horror wczesniej namierzyt
okreslonego maga a teraz po prostu przyczail sie w prze-
strzeni astralnej, czekajac na dogodna sposobnos¢, zeby go
naznaczy¢.

Wedlug zwyklych zasad stopien testu znamienia Horro-
ra zalezy od kregu rzucanego w oparciu o surowa magie
zaklecia, jak réwniez od obszaru, w jakim zostalo ono rzu-
cone. Wedlug zasad opcjonalnych obie te rzeczy okreslaja
premie, o jaka zostanie zwigkszony stopiefi mocy znamie
Horrora. Odpowiednie premie zawiera tabela Surowa ma-
gia a znamie Horrora.
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. Rodzaj Premia do stopnia
° obszaru Znamienia Horrora
Bezpieczny nic
é Otwarty krag ]
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WYJASNIENIA DO RZUCANIA CZAROW

Reakcje graczy nie pozostawiaja watpliwosci co do tego,
ze cze$¢ zasad dotyczacych rzucania czaréw w Swiecie Prze-
budzenia Ziemi jest nieco dwuznaczna. Ponizsze przykla-
dy maja na celu objasnienie kwestii budzacych u graczy naj-
wiecej watpliwosci.

ULEPSZNA MATRYCA

Talent ulepszona matryca pozwala magowi na stworze-
nie matrycy, w ktérej moze przechowywac oprécz wzor-
ca czaru réwniez watek wchodzacy w sktad zaklecia (str.
1051 153, PZ). W czasie dostrajania czaru mag ma mozli-
wo$¢ umieszczenia w niej jednego z watkéw zaklecia. Utka-
ny w ten sposéb watek pozostaje na stale w matrycy,
zmniejszajac o jeden liczbe tych, ktére musza zostaé utka-
ne w celu rzucenia czaru. Watki mozna umiesci¢ w pan-
cernej matrycy, lecz jest to niewykonalne w przypadku ma-
trycy dzielone;j.

MATRYCE A MAGRWIE EACZONYCH DYSCYPLIN

W Przebudzeniu Ziemi postaci bedace magami moga
uczy¢ sie dodatkowych magowskich dyscyplin (str. 106-
107). Mag nie ma jednak mozliwosci poznania talentéw ma-
tryca innych dyscyplin niz swoja. Przechowujac zaklecia
ktérejkolwiek z magowskich dyscyplin, musi uzywac wy-
tacznie talentu matryca swej pierwotnej szkoly.

Mag moze nauczy¢ sie talentéw ulepszona matryca, pan-
cerna matryca i dzielona matryca ktérejkolwiek z prakty-
kowanych dyscyplin. Zasady okreslaja dla kazdej z nich
krag, na ktérym dostepny jest dla adeptéw ktérys z wymie-
nionych talentéw, jak réwniez ilo$¢ matryc, jakie moga oni
posiadaé. Na przyklad Iluzjonista/Mistrz Zywiotéw moze
nauczy¢ sie talentu ulepszona matryca na széstym kregu ja-
ko Iluzjonista i na siédmym jako Mistrz Zywioléw. Obie
dyscypliny pozwalaja korzysta¢ z dwéch takich matryc, dla-
tego posta¢ bedzie mogla zawsze posiada¢ tylko taka ich
liczbe, niezaleznie od tego, ktéra szkote wybierze do nau-
ki talentu.

CZERWIEK, WSZECHSTRONN®SC I RZUCANIE CZAROW
Talent wszechstronnos¢ pozwala przedstawicielom rasy
ludzkiej nauczy¢ sie talentu tkanie watkéw wielu dyscyplin
(str. 107, Sciezki adeptéw). Dzieki temu ludzcy magowie
moga rzucac czary innych dyscyplin niz wlasna.
Korzystajac z matryc, magowie.rzucaja zaklecia z kre-
goéw nizszych lub réwnych ich obecnemu. Czlowiek rzu-
cajacy w ten sposob czary dyscyplin innych niz wlasna mo-
ze korzysta¢ z zakle¢ kregow nizszych badz réwnych
wiasnemu kregowi lub poziomowi talentu tkania watkow,
w zalezno$ci od tego, ktéry z nich jest nizszy. Przykiad:
cztowiek Ksenomanta piatego kregu uzywa wszechstron-
nosci w celu wykupienia czwartego kregu magii Zywioléw
(odpowiednika talentu tkania watkéw dla Mistrzéw Zy-
wiotéw). Moze on rzuca¢ ksenomanckie zaklecia kregu naj-
wyzej piatego oraz czary Mistrza zywiolow kregu najwy-
zej czwartego. Drugie z ograniczen nie dotyczy czaréw
rzucanych z ksiag i w oparciu o surowa magie.




Ludzcy bohaterowie, pragnacy uczy¢ sie czaréw innych
dyscyplin niz wlasna moga mie¢ kiopot ze znalezieniem
nauczyciela. Niewielu bowiem magéw zamieszkujacych
Barsawie zgodzi sie zdradzi¢ swe zaklecia adeptom innej
dyscypliny. Co wiecej, dla wigkszosci z nich oznaczatoby
to zdrade przekonarn i obyczajow wiasnej tradycji. Tacy na-
uczyciele moga zada¢ wynagrodzenia w srebrze (ktérego
wysoko$é¢ bedzie by¢ moze réwna kosztowi treningu, okre-
$lanego na podstawie kregu wybranego czaru) badz wy-
maga¢ od kandydata na ucznia wykonania jakiego$ zada-
nia lub nawet zlozZenia przysiegi krwi. Stosujac takie
zasady, Mistrz Gry nie dopusci do tego, by ludzcy mago-
wie stali sie zbyt potezni.

UMIEJETN®SCRZUCANIA CZAROW

Oproécz talentu rzucanie czaréw istnieje umiejetnosc o tej
samej nazwie, pozwalajaca rzucaé czary postaciom nie be-
dacym magami. UZzywaja jej najczesciej adepci korzystaja-
cy z matryc umieszczanych w obiektach lub z innych ma-
gicznych przedmiotéw. Umiejetno$¢ rzucanie czaréw
dziala na tej samej zasadzie co talent: by z niej skorzystac,
postaé musi wykona¢ test rzucania czaréw o trudnosci rzu-
cenia zaklecia.

Umiejetnoé¢ ta umozliwia réwniez adeptom rzucaé
w oparciu o surowa magie, zaklecia, ktérych nauczyli sie
za pomoca talentéw czytanie/ pisanie znakéw magicznych.
Takie jej uzycie wiaze sie¢ ze zwyklym ryzykiem korzysta-
nia z mocy surowej magii (PZ, str. 155-56).

Umiejetno$¢ rzucania czaréw nie umozliwia postaci tka-
nia potrzebnych do zaklecia watkéw. By méc je utkaé, bo-
hater musi posiada¢ odpowiedni talent tkania watkéw. Po-
staci nie bedace magami moga za pomoca tej umiejetnosci
rzucaé tylko takie czary, ktére nie wymagaja powstania
watkéw.

Korzystajacy z umiejetnosci rzucanie czar6w bohater nie
ma mozliwosci dostrajania matryc, czy uczenia sie nowych
zakle¢. By tego dokona¢, musi posiada¢ odpowiedni talent
tkania watkéw, jak réwniez talent czytanie/pisanie zna-
kéw magicznych. Adepci, ktérzy chca za pomoca tej umie-
jetnosci rzucaé czary z obiektéw zawierajacych matryce
musza najpierw dostroi¢ je dla zakle¢, z ktérych pragna
skorzystac.

MAGPWIE | KSICAl MAGICZNE

Mag uczacy sie zaklecia za pomoca talentu czytanie/ pi-
sanie znakow magicznych zapisuje je w swojej ksiedze
iw swej pamieci (PZ, str. 154). Od tego czasu nie moze rzu-
ci¢ tego czaru z ksiegi, lecz tylko z matrycy lub w oparciu
0 surowa magie.

R0ty

Po co zatem magowie trzymaja swe ksiegi? Istnieje kil-
ka tego powodéw. Ksiega jest dla maga czyms$ wiecej niz
tylko kolekcja poznanych przez niego czaréw. Stanowi za-
pis jego rozwoju w ramach dyscypliny, od nowicjusza (kre-
gi od pierwszego do piatego) przez podréznika (kregi od
piatego do dziewiatego) do opiekuna. Magowie czesto za-
pisuja w ksiegach takze inne informacje, dotyczace na
przyklad swych badaf nad czarami czy runami, by po-
wroécié do nich w przysziodci. Przechodzac na wyzszy
krag, poznaja oni sposoby tworzenia zakle¢ o catkowicie




nowych efektach. By sie ich nauczy¢ mag musi zapisac
w ksiedze uzyskane o nich informacje.

Wielu magéw przyjmujac nowych uczniéw, pragnie
obejrzeé¢ najpierw magiczna ksiege kandydata. Dzigki te-
mu moga sie przekonaé jak duza dysponuje on wiedza
w ramach swej dyscypliny i jakie juz poznat zaklecia. Zda-
rza sie iz doSwiadczeni magowie odmawiaja nauki osobom,
ktére nie prowadza ksiag, uwazaja bowiem ze $wiadczy to
z ich strony o braku szacunku dla tradycji i sztuki rzuca-
nia zakleé. Ksiegi pozwalaja bohaterom dzieli¢ sie zaklecia-
mi z innymi adeptami ich dyscypliny. Posta¢, ktéra pragnie
poznaé nowe zaklecie, musi by¢ w stanie je przepisaé. Wi-
dad zatem, ze mag, ktéry chce wymienia¢ sie czarami z in-
nymi, sprzedawac¢ je badZ przyjmowac uczniéw, musi po-
siada¢ magiczna ksiege.

Ksiega zakle¢ prawie zawsze zostaje jednym z przed-
miotéw wzorca maga. Na poczatku zazwyczaj pomniej-
szym, po uplywie czasu moze sta¢ sie znaczacym lub na-
wet gtéwnym. Troszczac sie o to, by mie¢ swa ksiege
zawsze przy sobie, mag zyskuje pewnos¢, ze przynajmniej
jeden z jego przedmiotéw wzorca nie zostanie uzyty prze-
ciwko niemu.

ROZPROSZENIE MAGl

W podstawowym podreczniku Przebudzenia Ziemi na-
pisano, ze zaklecia Rozproszenie magii moga sig nauczy¢ tyl-
ko Czarodzieje (PZ, str. 158). W tej ksiazce przedstawiono
jednakze nowe wersje tego czaru, z ktérych moga korzystac

réwniez magowie innych dyscyplin. Ich opis miesci sie
w cze$ci Nowe zaklecia na stronie 131.

Zaklecie Rozproszenie magii pozwala magowi przerwac
magiczne dzialanie tych czaréw, talentéw i zdolnosci
stworzen, ktére maja okreslony czas trwania. Moze on by¢
okreslony w rundach, minutach, godzinach lub innych jed-
nostkach. Na przyklad, talent drewniana skéra pozwala po-
staci zwiekszy¢ swoj prég zycia i przytomnosci na 24 go-
dziny. W kazdej chwili dzialania efekt ten moze zosta¢
przerwany za pomoca zaklecia Rozproszenie magii.
W podobny sposéb mozna takze rozproszy¢ dzialanie mocy
okreslonych stworzen lub zdolnosci dyscyplinarnych, takich
jak podziat matrycy czy tréjkat mocy.

Trudno$¢ rozproszenia mocy i zdolnosci Horror6w oraz
innych stworzen zalezy od wysokosci ich stopnia. W przy-
padku talentéw — od ich poziomu. Stopnie trudnosci roz-
proszenia mozna okre$li¢ na podstawie tabeli rozprasza-
nia magii (PZ, str. 156), przyjmujac w miejsce kregu
poziom lub stopiefi. Jesli moc czy zdolnoéé Horrora lub
innego stworzenia jest wieksza niz 15, do trudnosci
rozproszenia nalezy doda¢ 1 za kazdy jej stopien powy-
zej tej liczby. Na przyktad, moc Horrora Splugawienie w
rzeczywistosci o stopniu 17 bedzie posiada¢ trudno$¢ roz-
proszenia wysokosci 28 (26 + 2).

Zaklecie Rozproszenie magii nie moze by¢ uzyte w celu
powstrzymania celu od postuzenia sie jedna z jego zdolno-
§ci. Nie jest mozliwe, na przyklad, wykorzystanie go do roz-
proszenia talentu rzucania czaréw innego maga.
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PRZIDMIOTOW

Niniejszy rozdzial opisuje sztuke przeksztalcania uzy-
wanych na co dzien przedmiotéw w niezwykle, magicz-
ne obiekty. Na uwage zastuguje fakt, ze ich tworzenie jest
przejawem sztuki. Kazdy przedmiot, nawet najprostszy
musi, zosta¢ recznie wykonany przez artyste-rzemieslni-
ka, w ktérego role wcielaja sie zaréwno magowie jak i in-
ni poszukujacy przygoéd adepci. Ani Throal, ani Wielki
Targ, ani zadne inne miasto w Barsawii nie posiadaja spe-
cjalnych warsztatéw, ktére na Zyczenie dostarczatyby ma-
gicznych wyrobéw.

Poszczegélne przypadki umagiczniania nie podlegaja
zadnym ogdlnym regulom ani ograniczeniom. Rozpatrze-
nie kazdego z nich wymaga wspdlnej pracy Mistrza Gry
i gracza. Mistrz Gry powinien dodatkowo upewni¢ sig, czy
dany magiczny przedmiot bedzie pasowal do rozgrywki
i czy nie zakloci przebiegu calej kampanii.

Rozdzial ten opisuje najbardziej powszechne metody
umagiczniania, rézne rodzaje magicznych przedmiotéw,
zawiera informacje na temat esencji zywioléw, orichalku
i jego zastosowan oraz tworzenia magicznych wywaréw
i eliksiréw.

PROCES UMAGICZNIANIA

Proces tworzenia magicznego przedmiotu mozna podzie-
li¢ na trzy etapy: pozyskanie samego obiektu, nasycenie go
magiczna energia i wykonanie testu umagicznienia, by na
state zwiazad ja z przedmiotem. Najtatwiejszym zadaniem
jest pozyskanie obiektu umagicznienia. Czasem wystarczy
kupié go po prostu w sklepie, moze sie jednak zdarzy¢, ze
konieczne bedzie wykonanie go wiasnymi rekami (na przy-
ktad samemu wykuwajac ostrze). W wielu przypadkach
wykonanie przedmiotu, majacego zostaé obiektem umagicz-
nienia, wymagac bedzie uzycia jednej lub kilku umiejetno-
$ci rzemie$lniczych (PZ, str. 132). Postaci czesto uzywaja
przy tym orichalku, gdyz metal ten najlepiej utrzymuje ma-
giczna moc. Wiecej informacji o orichalku mozna znalez¢
w czesci Orichalk, strona 56.

Nastepnym krokiem jest nasycenie uzyskanego przed-
miotu magiczna energia. Obiekt moze zosta¢ umagicznio-
ny przez wplecenie w niego esencji zywiotu, Nazwanie badz
nadanie nowego Imienia, zwiazanie z nim na stale zaklecia

lub uwiezienie w nim ducha. Wszystkie te sposoby opisa-
ne zostaty ponizej w czeSci Metody umagiczniania.

Ostatnia konieczna czynnoscia jest wykonanie testu
umagicznienia. Jego trudnos¢ zalezy od rodzaju przedmio-
tu, jaki postaé¢ pragnie uzyskac (patrz opisy przedmiotéw
magicznych w czesci Rodzaje przedmiotéw magicznych, str.
49). Udany test oznacza, ze obiekt zostal umagiczniony i jest
gotowy do uzycia.

METDY UMAGICZNIANIA

Najwiecej magicznych przedmiotéw tworza adepci po-
stugujacy sie niska magia (patrz Niska magia, str. 24, w roz-
dziale Magia adeptéw), jednak w odpowiednich okoliczno-
$ciach moga to czyni¢ takze inni. Najwieksza bieglosé
w umagicznianiu posiadaja Mistrzowie Zywioléw przez
wzglad na swa wiedze o prawdziwych zywiotach i orichal-
ku. Moga oni postanowi¢ specjalizowa¢ si¢ w umagicznia-
niu (patrz Sciezki adeptéw, str. 55). Zbrojmistrzowie réw-
niez posiadaja talent do tego zajecia, szczegélnie do
tworzenia magicznych broni i zbroi.

Adepci innych , magowskich” dyscyplin maja nieco
mniejsze zdolno$ci do umagiczniania. Po Mistrzach Zywio-
téw zajmuja sie tym najczesciej Czarodzieje, eksperymen-
tujac w celu lepszego zrozumienia rzadzacych magia praw.
Ksenomanci korzystaja z dwéch metod umagiczniania,
odrzucanych przez reszte magéw i innych Dawcéw Imion.
Nieliczne magiczne przedmioty tworza w oparciu o magie
krwi lub zamykajac w nich duchy. Iluzjoniéci rzadko uma-
giczniaja co$ na stale, jesli juz to przedmioty w wyjatkowy
spos6b zwiazane z ich dyscyplina. Sztuka tworzenia nie le-
zy w kregu zainteresowan mistrzéw ulotnych wrazen.

Magowie $wiata Przebudzenia Ziemi umagiczniaja
przedmioty, korzystajac przewaznie z czterech sposob6w.
NajczeSciej uzywanym jest nasycanie obiektu esencja jedne-
go z pieciu zywioléw (ziemi, powietrza, ognia, wody lub
drewna), mimo ze ich zgromadzenie i wplecenie w przed-
miot jest trudne i wymaga od czarujacego wysokich umie-
jetnosci. Ta metoda postuguja sie przewaznie Mistrzowie
Zywioléw, czasem Zbrojmistrzowie.

Przez Nazwanie przedmiotu twérca obdarza go prawdzi-
wym wzorcem, dzieki czemu obiekt nabiera magicznej mo-
cy. Wszystkie przedmioty watkéw, posiadajace magiczne
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zaklecia (patrz Zaklecia Nazwane, str. 36). Nazwane czary
stuza tworzeniu pomniejszych magicznych przedmiotéw,
z ktérych moze skorzysta¢ dowolna posta¢ oraz zwigksza-
niu mocy przedmiotéw watkéw. Mozliwo$¢ tworzenia
trwatych wzorcéw czaréw maja wszyscy magowie.
Magiczny przedmiot mozna takze stworzy¢, zamykajac
w jego wzorcu ducha. Zdarza sie czasem, iz stwor zgadza
sie wspdtpracowaé z magiem, najczesciej jednak jest wie-
ziony wbrew wlasnej woli. Z metody tej korzystaja niekie-
dy Ksenomanci i Mistrzowie Zywioléw, ci ostatni jednak-
ze wola umagiczniaé¢ przedmioty, przesycajac je energia
esencji zywiotéw.

WPLATANIE ESENCI ZYWIQLSW

Esencje zywiotéw wplecione w przedmiot przekazuja mu
cze$é swych wlasciwosci. Sam proces wplatania polega na
ostroznym laczeniu réznych esencji i ,zakorzenianiu” ich
w strukturze materiatu tak, Ze staja sie jego czeScia. Dzieki
tej operacji beda bardziej stabilne, co pozwoli adeptowi la-
czyé w jednym przedmiocie esencje powietrza i esencje
ognia lub esencje powietrza i esencje wody, cho¢ sa one so-
bie przeciwstawne. (Informacje na temat wtasciwosci esen-
cji zywioléw oraz ich gromadzenia zawiera cze$¢ Esencje Zy-
wioléw na str. 53).

Na trzecim kregu Mistrzowie Zywioléw ucza sie
umiejetnosci niskiej magii opartej na Percepcji, ktéra po-
zwala im wplataé w przedmioty esencje zywioléw.
Zbrojmistrzowie zyskuja ja na 6smym kregu. Adept mu-
si wykona¢ test wplecenia zywiolu dla kazdego ziarna
esencji, ktére chce umiesci¢ w przedmiocie. Wplecenie
jednego z nich zajmuje godzine w $wiecie gry. Nieuda-
ny test oznacza, iz czarujaca posta¢ stracita bezowocnie
godzine, jednak ani ziarno, ani przedmiot nie zostaty przy
prébie uszkodzone. W przypadku osiagniecia zaledwie
jednego sukcesu obiekt umagiczniania zostaje znisz-
czony, a esencja zmarnowana. Czarujacy musi zaczaé
wszystko od nowa.

pali i unicestwia
wszystko, czego dotknie. Dlatego wplecenie jej w wigkszos¢é
przedmiotéw jest niezwykle trudne. Niektére zywioly
w ogodle nie pasuja do okre$lonego tworzywa, a kazda préba
ich polaczenia skoriczy sie zniszczeniem obiektu. Takie przy-
padki zostaly oznaczone w tabeli literami ,ND".

Przy wplataniu w przedmiot wiecej niz jednej esencji
trudno$¢ testu powinna by¢ zwiekszona o 1 za kazdy do-
datkowy zywiol. W przypadku, gdy efekty laczonych zy-
wioléw z zasady sie znosza, trudnoéé testu powinna zostaé
zwiekszona o 2 za kazdy z nich. (Patrz Litania zywiol6éw str.
54). Czarujaca posta¢ moze obnizy¢ trudno$é wplecenia zy-
wiolu, uzywajac artystycznych umiejetnosci przy tworze-
niu lub zmienianiu obiektu umagiczniania (PZ, str.135). By
sprawdzi¢, czy mu sie to udato, czarujacy wykonuje po pro-
stu test umiejetnosci artystycznych. Kazdy sukces powyzej
przecietnego zmniejsza trudnosé o 1.

Stworzenie magicznego przedmiotu wymaga réznych
ilosci esencji Zywiotu. Pojedyncze ziarno moze by¢ wystar-
czajace do stworzenia prostego obiektu, lecz do konstruk-
cji czego$ tak skomplikowanego jak statek powietrzny po-
trzeba ich setek lub nawet tysiecy. Jako wskazéwka przy
okresleniu liczby ziaren potrzebnych do umagicznienia
przedmiotu moze postuzy¢ jego koszt opisany w Przebu-
dzeniu Ziemi lub innych produktach do gry Earthdawn.
Kazde 100 sztuk srebra wartoéci magicznego obiektu
oznacza 1 ziarno esencji Zywiotu, ktére zostalo w niego
wplecione.

Ardalon jest Mistrzem Zywioléw piatego kregu, sta-
rajacym sie utkac cieply plaszcz dla klienta, ktéry uda-
je sie na wyprawe w gory. Cieply plaszcz kosztuje 300
sztuk srebra, Ardalon musi zatem wples¢ w niego 3
ziarna esencji Zywioléw - 1 ognia i 2 powietrza.

Korzystajac z umiejetnosci artystycznych, wyszywa
na brzegu plaszcza magiczne symbole i runy. W celu ob-
niZenia trudnosci wplecenia esencji Zywiotu Ardalon
wykonuje test umiejetnosci artystycznych. Uzyskuje




w nim duZy sukces, dzieki czemu moZe zmniejszy¢ sto-
pien trudnosci 1. W ciagu pierwszej godziny wykonu-
Jje udany test wplecenia Zywiotu o trudnosci 8 (podsta-
wowa trudnosé polaczenia prawdziwego powietrza
iubrania -1). Druga godzina przynosi pomysiny wynik
testu wplecenia esencji Zywioléw o trudnosci 6 (podsta-
wowa trudnos¢ Iaczenia powietrza i ubrania +1 za do-
datkowa esencje -1 za sukces w tescie umiejetnosci ar-
tystycznych). Trzecle, ostatnie ziarno wplata w material
godzine péZniej. Plaszcz jest gotowy.

NAZYWANIE

W $wiecie Przebudzenia Ziemi Nazywanie przedmio-
téw badz miejsc nadaje im prawdziwy wzorzec, z ktérym
adepci moga magicznie polaczyé wiasne. Powoduje to
réwniez zwiazanie prawdziwych wzorcéw miejsc
i przedmiotéw z Dawca Imion, ktéry je Nazwal. Dany
obiekt staje sie przedmiotem wzorca tej osoby (PZ, str. 142).
Nazwanie wybranej rzeczy moze w nieprzewidywalny
spos6b zmieni¢ jej nature. To wszystko sprawia, iz nada-
nie Imienia jest aktem wielkiej wagi i tak tez powinien by¢
traktowany przez postad.

Nazywanie jest jednym ze sposobéw tworzenia magicz-
nych przedmiotéw. Obiekty zyskuja moc wraz z magicz-
nym wzorcem. Wszystkie przedmioty watkéw posiadaja
Imie, co pozwala ich twércy czerpaé z nich magiczna ener-
gie przez magiczne polaczenie. Legendarne przedmioty zo-
staly Nazwane (lub powtérnie Nazwane) podczas powsta-
wania, dzieki czemu zyskaly unikalne wzorce.

Nazywanie jest najbardziej potezna i wygodna metoda
umagiczniania przedmiotéw. Do pewnego stopnia jest ona
wykorzystywana przez wszystkich adeptéw, ktérzy tworza
legendarne przedmioty (patrz Tworzenie magicznych
przedmiotéw, str. 49).

Ponowne Nazywanie przedmiotéw

W niektérych przypadkach stworzenie magicznego
przedmiotu (szczegdlnie legendarnego) wymaga ponowne-
go Nazwania istniejacego juz obiektu. Zmienia to nieodwo-
talnie jego prawdziwy wzorzec. Wszystkie zwiazane z nim
watki zostaja stracone, poniewaz wzorzec, do ktérego by-
ty dotaczone, przestaje istnie¢. Zmieniaja sie réowniez tajni-
ki i moce przedmiotu. Nowy prawdziwy wzorzec posiada
z poczatku niewielka potege. Jego moc roénie w miare uply-
wu czasu, z kazdym legendarnym czynem dokonanym za
pomoca przedmiotu.

Ponowne Nazwanie przedmiotu wymaga uzycia znacz-
nej magicznej mocy. Mistrz Gry powinien dobrze rozwazy¢
wszystkie konsekwencje préby ponownego nadania Imie-
nia wybranemu przez posta¢ gracza obiektowi.

Magowie moga réwniez umagicznia¢ przedmioty, rzu-
cajac na nie w sposob trwaty zaklecia, takie jak Latajacy dy-
wan, Tarcza blyskawic czy Zaklecie powrotu. Metoda ta jest
latwa i dosy¢ szybka. Mag musi po prostu stworzy¢ trwa-
ty wzorzec czaru (str. 36) placac za niego odpowiednia licz-
ba punktéw legend.

Ten sposéb umagiczniania ma jednak swoje wady. Inni
magowie moga bowiem odkry¢ tajniki rzuconego na przed-
miot czaru (patrz Zaklecia nazwane, str. 36) i zniweczy¢ je-
g0 moc, uzywajac Rozproszenia magii (str. 43) lub rozple-
cenia (str. 31) .

CHWYTANIE DUCHOW

Kolejna metoda umagiczniania jest zamkniecie we wzor-
cu przedmiotu wybranego ducha. Sposéb ten, nazywany
chwytaniem duchéw, jest umiejetnoscia niskiej magii,
oparta na Sile Woli czarujacego. Mistrzowie Zywiolow
i Ksenomanci ucza sie jej na piatym kregu.

Magowie uzywajacy tej metody przy tworzeniu pomniej-
szych magicznych przedmiotéw lub przygotowaniu do
umagicznienia potezniejszych obiektéw przyzywaja zazwy-
czaj pomniejszego badz stuzebnego ducha. Silniejsze duchy
sprawiaja, ze przedmiot bedacy ich wiezieniem zyskuje mo-
ce o wiekszej potedze. Zwiazujac z magicznym obiektem
ducha zywiolu badZ ducha sprzymierzonego, mag zysku-
je ciagly dostep do jego mocy i sprawia, ze trudniej jest wy-
kry¢ obecnos¢ towarzyszacej mu wszedzie istoty.

Przed schwytaniem wybranego ducha mag musi naj-
pierw zdoby¢ przedmiot wykonany z orichalku lub inne-
go magicznego tworzywa (patrz Orichalk, str. 56) badz
zrobi¢ go samemu. Tylko taki obiekt powstrzyma istote
przed ucieczka. By zwiaza¢ z przedmiotem przywotane-
go ducha, adept musi odprawi¢ rytuat niskiej magii. Zaj-
muje mu to p6t godziny. Jesli duch jest niechetny wspét-
pracy, mag musi zapanowa¢ nad nim na czas rytuatu
uzywajac takich talentéw, jak powstrzymanie Zywiolaka,
powstrzymanie ducha czy krag przywotania lub czaréw,
np. Unieruchomienie istoty.

Rytuat koniczy sie wykonaniem przez maga testu niskiej
magii opartej na Sile Woli o trudnosci réwnej obronie ma-
gicznej ducha. Stopieri trudnosci testu powinien zostaé¢ zmo-
dyfikowany zaleznie od technik umagicznienia przedmio-
tu (patrz Modyfikatory trudno$ci umagiczniania, str. 49).
Jesli posta¢ uzyska pomyslny wynik, duch zostanie zwia-
zany z przedmiotem. Jego fizyczna reprezentacja (jesli po-
siadat takowa) znika, forma astralna (i Swiadomos¢) zosta-
je uwieziona we wzorcu przedmiotu.

Mag moze komunikowa¢ sie ze schwytanym duchem
za pomoca talentu rozmowa z duchami. Musi przy tym




. )\!(,?a%?"!!f'!a:x».,k
) ‘?'\\\\\\\"\A“‘*";’ 2,

« \

dotyka¢ przedmiotu. Majac fizyczny kontakt z obiektem,
postaé¢ moze réwniez korzysta¢ z mocy i umiejetnosci za-
mknietego w nim ducha. Na przyklad mag, ktéry uwie-
zil w mieczu zywiotaka ognia, moze korzystac z jego zdol-
nosci o nazwie wiécznia (str. 83). Sciskajac mocno bron
w dloni, uzywa stopni ducha w trakcie wykonywania
wszystkich niezbednych przy korzystaniu z tej mocy te-
stow. Sam jednakze odczuwa skutki wyczerpania oraz

otrzymuje wszelkie inne obrazenia bedace skutkiem uzy-
wania danej mocy. Kazda inna postaé, ktéra wejdzie
w kontakt z umagicznionym w ten sposéb przedmio-
tem moze prébowaé porozumie¢ sie z duchem za
pomoca odpowiednich talentéw (jesli tylko je
posiada). Wszystkie osoby, oprécz maga,
ktéry stworzyl obiekt, chcac skorzystaé
z mocy uwiezionego w nim ducha, mu-
sza pokonaé¢ go w pojedynku woli
(patrz Pojedynek woli w rozdziale
Przyzywania duchéw, str. 93).

Mag moze réwniez chwyta¢ duchy
Nazwane. Musi w tym celu znaé
Imie ducha i posiada¢ watek dostro-

jony do jego prawdziwego wzorca.
Uzywajac talentu przywolanie,
czarujacy przywoluje go do krag
przywolania, prébujac nastepnie
zwiazaé go z przedmiotem zgo-
dnie z opisang wyzej procedura.
Duchy wszelkich rodzajéw czu-
ja sie wielce urazone tym, ze kto$
je wiezi i zrobia wszystko aby sie
uwolnié. Gdy ktérys z nich wygra
pojedynek woli z osoba majaca
stac sig jego panem, moze starac sig
uciec, wykonujac test rzucania cza-
réow o trudno$ci réwnej stopniowi
niskiej magii maga, ktéry go schwy-
tal. Pomyslny wynik testu oznacza, ze
duchowi udato sie uwolnié. Zyskuje on
wolnoé¢ réwniez wtedy, gdy przed-
miot, w ktérym byl wieziony ulegnie
zniszczeniu.

TEST UMAGICZNIENIA

Qﬁb‘ Nawet jesli mag prawidlowo wykona wszyst-
\f;\ kie wstepne czynnodci, nie uda mu sie stworzy¢
magicznego przedmiotu bez pomyslnego przejicia

‘ﬁ} testu umagicznienia. Jest to test niskiej magii opartej

na Percepcji. Magowie réznych dyscyplin ucza si¢ jej na
odmiennych kregach. Od dyscypliny zalezy réwniez krag,
na ktérym adept pozna sposéb tworzenia przedmiotéw
okreslonego rodzaju. Zostalo to opisane w czesci Rodzaje
magicznych przedmiotéw, na stronach 49-53. Podczas wy-
konywania testu umagicznienia posta¢ moze wyda¢ 1
punkt karmy.

W wielu przypadkach umagicznienie przedmiotu jest
czynnoscia bardzo skomplikowana, wymagajaca skupienia
i wielu godzin pracy. W terminach gry oznacza to trudnosé
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dzaj materialu, z jakiego zostat
wykonany potencjalny obiekt
umagicznienia moze korzystnie
wplynaé na przebieg catego procesu. Trudno$é umagicznie-
nia zmniejsza sie o 1 dla kazdego ziarna esencji zywiolu
wplecionego w przedmiot (patrz Esencje Zywioléw, str. 53).
Jesli zostat on wykonany z Zywego krysztalu, trudnosé uma-
gicznienia zmniejsza sie o 1. Spada ona réwniez o 1 dla kaz-
dego 1000 sztuk srebra warto$ci zawartego w tworzywie
obiektu orichalku.

Reczne wykonanie: Wiasnorecznie wykonany przedmiot
jest tatwiejszy do umagicznienia. Jesli czarujacy wlasnorecz-
nie zebral lub wytworzyl potrzebne materiaty, trudnos¢ te-
stu zmniejsza sie o 1. Tworzac lub zmieniajac przedmiot, po-
sta¢ moze uzy¢ ktdrejd z umiejetnosci artystycznych.
W takim przypadku wykonuje ich test o trudnosci 9 lub na
polowe trudno$ci umagicznienia wybranego przedmiotu,
w zaleznodci od tego, ktéra z liczb jest wicksza. Za kazdy
uzyskany sukces powyzej przecietnego trudno$é umagicz-
nienia zmniejsza sie o 1. Jesli test umagicznienia wykonu-
je Zbrojmistrz, tworzac magiczna zbroje lub brof, trudnoéé
spada o 1 za kazdy sukces powyzej przecietnego uzyskany
w tedcie talentu przekucia ostrza lub przekucia zbroi uzy-
tego przy tworzeniu przedmiotu (patrz Sciezki adeptéw, str.
137-138). Poniewaz modyfikatory moga by¢ taczone, Zbroj-
mistrz ma mozliwos¢ uzycia przekucia broni w celu wyko-
nania miecza, a nastepnie skorzysta¢ z umiejetnosci rycie
run, by lepiej przygotowaé go do umagicznienia.

Elementy symboliczne: Posta¢ ma mozliwo$¢ zmniejsze-
nia trudnodci umagicznienia takze przez zwiazanie
z przedmiotem symbolicznych elementéw, takich jak czy-
ny lub bardziej materialne skladniki. Postaé moze, na przy-
klad, udekorowa¢ rekojes¢ miecza pazurami badz ktami ja-
kiej$ groznej bestii lub tez wykuwaé go na szczycie géry
podczas burzy z piorunami. Symboliczny element stanowi
zazwycza] jakies$ rzadkie i wartoéciowe tworzywo, trudne
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zadanie lub niebezpieczna przygoda. Kazda wymieniona
rzecz obniza o 1 trudno$¢ umagicznienia. Mistrz Gry mo-
ze jednak zdecydowac, ze w nagrode za szczeg6lne doko-
nanie postaci (wypelnienie niezwykle trudnego zadania, za-
bicie poteznego potwora) jej stopiei zmniejszy sie bardziej.

Schwytanie ducha: Zamkniecie pomniejszego ducha we
wzorcu przedmiotu sprawia, ze tatwiej jest wple$é w nie-
go ktérys z prawdziwych zywioléw. Trudno$é umagicznie-
nia obiektu zmniejsza sie o 1.

Dodatkowe przygotowania: Postaé moze obnizy¢ trud-
nos¢ umagicznienia, po§wiecajac wigcej czasu na przygoto-
wanie przedmiotu i odprawienie pomniejszych rytualéw,
by nada¢ swej magii wieksza moc. Kazdy dodatkowy ty-
dzien przygotowan zmniejsza stopieni trudnosci o 1.

RODZAJL MAGICZNYCH
PRZIDMIOTOW

W $wiecie Przebudzenia Ziemi istnieja dwie gléwne ka-
tegorie magicznych przedmiotéw: przedmioty typowe
i przedmioty watkéw. Pierwsze z nich to magiczne obiek-
ty, ktérych uzyé moze kazdy, kto wie, jak dziataja. Dostep-
ne sa na terenie calej Barsawii w postaci przedmiotéw co-
dziennego uzytku, takich jak magiczne kociotki, lampy
kwarcowe i cieple plaszcze. Naleza do nich réwniez rza-
dziej spotykane krysztalowe zbroje, dziala ogniowe i stat-
ki powietrzne.

Przedmioty watkéw sa duzo rzadsze, te mniej potezne
mozna jednak kupi¢ w wielu wigekszych miastach Barsawii.
Wszystkie posiadaja Imiona, a dzieki nim takze prawdzi-
we wzorce. Postaci posiadajace talent tkania watkéw moga
dostrajac sie do nich i korzysta¢ z ich magicznych mocy. Sa




one potezniejsze niz przedmioty typowe, jednak dostep do
nich jest ograniczony.

PRZEDMITY TYPOWE

Wiele magicznych przedmiotéw z barsawiariskich legend
pelnito do$¢ przyziemne funkcje w Zyciu codziennym. Cie-
ple plaszcze i wodoodporne buty to tylko niektére z typo-
wych przedmiotéw, ktére zostaly umagicznione przez ko-
wali, tkaczy lub innych rzemiedlnikéw w celu upiekszenia
ich oraz podniesienia wartosci uzytkowych. Stuza gtéwnie
wygodzie podrézujacych adeptéw i przez nich sa najczesciej
uzywane.

Rzemie$lnicy nadaja im magiczne zdolnosci najczesciej
przez wplatanie w ich wzorzec esencji zywiolu podczas
tworzenia przedmiotu. Opisy esencji zywioléw, posiada-
nych przez nich wiasnosci oraz ich zastosowania znalez¢
mozna na str. 53, w czeséci Esencje zywioléw.

Zdarza sig, ze magowie tworza pomniejsze magiczne
przedmioty, rzucajac na nie trwate, Nazwane zaklecie.
Obiekty powstale w taki sposéb znane sa jako talizmany.
Sa one najczesciej wlasnoscia bogaczy i adeptéw poszuku-
jacych przygéd.

Ksenomanci potrafia tworzy¢ jedynie pomniejsze magicz-
ne przedmioty, zamykajac ducha we wzorcu obiektu.

Wszystkie testy umagicznienia typowych przedmiotéw
posiadaja trudno$¢ 13. Moze by¢ ona zmniejszana za
pomoca wszystkich dostepnych modyfikatoréw. Cena ma-
teriatéw, wilaczajac w to ziarna esencji zywiotéw wynosi za-
zwyczaj od ¢wierci do potowy wartosci skoriczonego typo-
wego przedmiotu.

AMULETY KRWI

Whbrew pozorom amulety krwi nie powstaja w oparciu
o magie krwi. Sa one pomniejszymi magicznymi przedmio-
tami, ktorych wlasciciele musza po$wieci¢ niewielka ilos¢
wlasnej krwi (sity zyciowej), by uaktywni¢ ich moce. Nie-
ktére amulety, takie jak oszukanie $mierci albo desperacki
czyn, sprawiaja, ze osoba, ktéra je nosi, nabywa tymczaso-
wo nowe umiejetnosci. Inne, takie jak celne oko czy oko
astralne czynia trwate zmiany w ciele wlasciciela, z ktérych
czerpie on stale korzyéci. Rytual magii krwi, ktéry wiaze
amulet z postacia, trwa ledwie pare chwil i nie wymaga wy-
konania zadnego testu. Adept otrzymuje po prostu odpo-
wiednia liczbe punktéw obrazen (patrz PZ, str. 158).

Ksenomanci ucza sie tworzy¢ amulety krwi na piatym kre-
gu w oparciu o niska magie. Pozostali magowie czynia to,
korzystajac z umiejetnoéci alchemia (patrz Alchemia, str. 58).
Tworza oni amulety krwi, zanurzajac na tydziefi przedmiot
wykonany z zywego krysztatu w specjalnym alchemicznym
roztworze. (Odczynniki konieczne do wytworzenia ilosci
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roztworu potrzebnej przy jednym amulecie kosztuja 10
sztuk srebra). Zmienia on wilasciwosci Zywej matrycy kry-
sztalu tak, by mégt czerpaé site zyciowa osoby, ktéra go no-
si, i przeksztalca¢ ja w magiczna energie potrzebna do dzia-
tania amuletu.

Przy tworzeniu amuletéw krwi jako test umagicznienia
wykonywany jest test alchemii lub niskiej magii opartej na
Percepciji. Jego trudnoéé zalezy od rodzaju amuletu, co zo-
stalo przedstawione w tabeli trudnodci umagicznienia
amuletéw krwi. Mozna stosowa¢ wszystkie opisane wczes-
niej modyfikatory (kazdy amulet zostaje wykonany z zywe-
go krysztatu, fakt ten zostat juz uwzgledniony w tabeli trud-
nosci). Udany test oznacza, ze amulet zostal umagiczniony.
W przypadku, gdy zakoriczy sie niepowodzeniem, postaé
zmarnuje tylko tworzywo i czas. Musi po prostu zaczaé od
nowa. Wynik 1 sukces znaczy, ze mag popelnil blad w trak-
cie samego procesu. Jego wynikiem moze by¢ stworzenie
niebezpiecznego lub przekletego amuletu — decyzje o tym
podejmuje Mistrz Gry.

Alchemik moze umagiczni¢ wiecej niz jeden amulet
naraz, zwiekszajac trudno$¢ testu o 3 za kazdy dodatkowy
obiekt.

Mistrz Gry moze pozwoli¢ postaci gracza posiadajacej
umiejetno$¢ alchemia na tworzenie amuletéw o nieznanym
dotad dziataniu. Trudno$¢ testu umagicznienia kazdego
z nich powinna by¢ zblizona do podanych w tabeli trudno-
$ci umagicznief istniejacych amuletéw dzialajacych podob-
nie. Nalezy ja dodatkowo zwigkszy¢ o 3, nowe amulety sa
bowiem trudniejsze do wykonania.

ZYWE ZBROJL

Zywe zbroje moga by¢ wykonane z pnaczozbroi lub zy-
wego krysztatu. Tylko Mistrzowie Zywioléw i postaci cza-
rujace, ktére sie w tym specjalizuja, posiadaja umiejetnosci
pozwalajace im przeksztalcaé¢ delikatne wzorce zywego




tworzywa w zbroje. Najwieksze mozliwos$ci maja tu obsy-
diariscy Mistrzowie Zywioléw ze wzgledu na zwiazek z zy-
wiotem ziemi i wszystkim co zywe. Tworzenie Zyjacych
zbroi jest umiejetnoscia niskiej magii opartej na Percepcji.
Mistrzowie Zywioléw ucza sie jej na piatym kregu. Trud-
nosci umagicznienia réznych rodzajéw zbroi przedstawio-
no w tabeli.

Pnaczozbroje i liSciotarcze wykonywane sa ze specjalnie
uprawianych roslin, ktérych ksztalt jest magicznie modyfi-
kowany w miare jak rosna. Czarujaca posta¢ uzywa dodat-
kowo magii, by dopasowa¢ zbroje do wymiaréw przyszie-
go wlasciciela. Rosliny wyrastaja z nasion w trzy miesiace
po zasianiu, wielu kupcéw jednakze sprzedaje je w posta-
ci sadzonek po 1 sztuce srebra za 0,5 kilograma. Wytworze-
nie pnaczozbroi z odpowiedniej ich ilosci zajmuje tylko je-
den dzien. Wymaga takze wykonania udanego testu
umagicznienia.

Krwawe kamienie sa specjalnie umagicznionymi kawat-
kami zywego krysztalu. Czarujacy nadaje im zadany
ksztalt, zanurza na tydzien w alchemicznym roztworze, na
koncu za$ wykonuje test umagicznienia. Tylko Zbrojmistrz
moze zalozy¢ badZ usuna¢ zbroje tego rodzaju — proces ten
zajmuje 8 godzin pracy. Zalozenie zbroi nie wymaga wy-
konanie zZadnego testu. Niekt6érzy Zbrojmistrzowie posia-
daja umiejetnosci artystyczne, pozwalajace im ulozy¢
z krwawych kamieni kolorowe rysunki i wzory. Zbroje za-
tozone przez tych adeptéw kosztuja zwykle trzy razy wie-
cej. Zwiazujac ze soba zbroje z krwawych kamieni i uaktyw-
niajac drzemiaca w niej moc, wlasciciel otrzymuje 4 punkty
obrazen, ktérych nie moze wyleczy¢ dopdki ja nosi. Mate-
rialy potrzebne do wykonania zbroi kosztuja 150 sztuk sre-
bra, co stanowi polowe ceny gotowego przedmiotu.

By stworzy¢ zbroje z Zywego krysztalu, czarujacy musi
nadaé¢ mu zarysy zadanego ksztaltu, po czym zanurzy¢
w alchemicznym roztworze, dopracowujac szczegoly
w miare wzrostu krysztaléw. Udany test umagicznienia
oznacza, ze zbroja jest ukoficzona. Proces jej tworzenia zaj-
muje miesiac pracy. (Inne rodzaje zbroi z Zywego kryszta-
tu, takie jak krysztalowa kolczuga i krysztatowa zbroja ply-
towa, tworzone sa w odmienny sposéb. Zbrojmistrzowie
wykonuja je wedtug zwyktych zasad, ktére przedstawio-
no w Sciezkach adeptéw, w czesci Wykuwanie nowej bro-
ni, pancerzy i tarcz, str. 138). Tylko Zbrojmistrzowie i Mi-
strzowie Zywioléw moga zalozyé¢ badZz zdja¢ postaci
zbroje z Zyjacego krysztatu, co zajmuje im 3 dni pracy. Ko-
sztuje to wlasciciela 5 punktéw obrazen, ktérych nie mo-
ze wyleczy¢ dop6ki nosi zbroje. Obrazenia te aktywuja ma-
gie krwi potrzebna do wytworzenia wiezi pomiedzy
zbroja a noszacym ja bohaterem, podtrzymuja réwniez jej
zdolnosci wzrostu i regeneracji. Materialy potrzebne do
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wytworzenia zbroi z Zywego krysztatu kosztuja 550 sztuk
srebra, co stanowi polowe ceny gotowego przedmiotu.

OBIEKTY ZAWIERAJACE MATRYCE

Obiekty takie pozwalaja magom przechowywac wzorce
zakle¢ w dodatkowych matrycach. Test umagicznienia jest
taki sam dla wszystkich dyscyplin: testuje sie niska magie
oparta na Percepcji.

Wszystkie obiekty matrycy wykonywane sg z materia-
téw, w ktére wplecione zostaty esencje zywiotéw i/lub ori-
chalk (patrz Wplatanie esencji Zywioléw, str. 46). By stwo-
rzy¢ taki przedmiot, mag musi wykonaé udany test
umagicznienia o trudnosci 12. Moze korzysta¢ ze wszyst-
kich dostepnych modyfikatoréw. Proces umagicznienia wy-
maga tygodnia niezakléconej niczym pracy.

Obiekty zawierajace matryce sa w Barsawii rzadko wy-
stawiane na sprzedaz. Magowie tworza je zwykle sami, dla
wlasnych potrzeb.

Informacje dotyczace uzywania przedmiotéw tego rodza-
ju znajduja sie w czesci Obiekty zawierajace matryce roz-
dzialu Magia zakleg, str. 38.

PRZEDMIOTY WATKOW

Przedmioty watkéw sa magicznymi obiektami posiada-
jacymi prawdziwe wzorce. Dostrajajac sie do nich, posta¢
stwarza polaczenie miedzy wzorcem wilasnym i przedmio-
tu. Z jego pomoca moze uzy¢ energii magicznej, by zwiek-
szy¢ moc przedmiotu. Przedmioty watkéw maja stosunko-
wo proste wzorce i posiadaja jeden tylko tajnik, ktérym
zwykle jest ich Imie. Wiecej informacji na temat przedmio-
tow watkéw i ich uzywania znajduje sie w rozdziale
Przedmioty watkowe, na str. 54 Ksiegi wiedzy.

Mistrzowie Zywioléw, tworzacy przedmioty watkéw
wykonuja test niskiej magii oparty na Percepcji. Wymaga-
nej przy nim umiejetnosci niskiej magii ucza sie na trzecim
kregu. Ksenomanci i Czarodzieje poznaja ja na kregu pia-
tym, tak samo jak Zbrojmistrzowie. Ci ostatni jednakze nie
potrafia tworzy¢ przedmiotéw watkéw.
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Magiczny rytual tworzenia przedmiotéw watkéw trwa
miesiac. W tym czasie odprawiajacy go adept moze wyko-
nywac¢ tylko najprostsze codzienne czynnosci, takie jak je-
dzenie, spanie, czytanie i rytualy karmiczne. Musi by¢ row-
niez zdrowy (nie posiada¢ na ciele zadnych ran). Na
zakorficzenie rytualu postaé¢ wykonuje pojedynczy test uma-
gicznienia. Za jego trudno$¢ przyjmuje sie¢ obrone magicz-
na obiektu w sumie z maksymalna liczba watkéw, jakie mo-
ga by¢ przechowywane w przedmiocie. Obie warto$ci
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mozna okresli¢ w oparciu o przykladowe przedmioty
watkow; Ksiega wiedzy, str. 55-67. Dostepne sa
wszystkie standardowe modyfikatory.
Udany test umagicznienia oznacza, ze
przedmiot zostal ukoniczony i moze by¢
uzywany wedlug zwyklych zasad.
W  przypadku niepowodzenia
przedmiot nie zyskuje magicz-
nych wilasnosci, jednak czaru-
jaca posta¢ moze ponownie
wykorzysta¢ jego tworzy-
wo w nastepnej prébie
umagicznienia. Jesli jed-
nak w tedcie wypadnie
tylko 1 sukces, Mistrz
Gry zdecyduje o tym,
czy materialy uzyte
podczas rytuatu zosta-
ly bezpowrotnie stra-
cone, czy moze niefor-
tunny adept stworzyt
przedmiot przeklety
lub wywotal inny ma-
giczny efekt. Koszt
materialéw (wlacznie
A / z ziarnami esencji zy-
///7/’[/}1/’ KA wioléw i orichalku) sta-
ey
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lowy ceny gotowego
przedmiotu.

PRZEDMIOTY LEGENDARNE

Legendarne przedmioty sa
najrzadszym i najcenniejszym
rodzajem magicznych skarbow
w $wiecie Przebudzenia Ziemi.
wa' W przeciwienstwie do innych magicznych
obiektéw nie da sie ich wytworzyé. Przedmiot
zyskuje status legendarnego wtedy, gdy bohater do-
konuje z jego pomoca legendarnego czynu. Sprawia on, ze
dana rzecz zmienia si¢ w skarb godny bohatera. Czyn
przeksztalca prawdziwy wzorzec przedmiotu tak, ze sta-
je sie on czescia stworzonej przez siebie legendy i zyskuje
ogromna moc.

Kazdy przedmiot, magiczny lub nie, moze sta¢ sig le-
gendarny. Wiekszos¢ istniejacych obiektéw tego rodza-
ju stanowia jednak przedmioty watkéw, posiadaja bo-
wiem najwiekszy magiczny potencjal. Kazda postac
moze przeksztalci¢ wybrana rzecz w legendarny przed-
miot, uzywajac jej do dokonania czynu nadajacego moc —




bohaterskiego aktu, ktéry dostarcza magiczna iskre po-
trzebna do zmiany prawdziwego wzorca i wplecenie go
w legende postaci.

O tym, jakie dokonanie moze sta¢ sie czynem nadajacym
moc, jak zwykle decyduje Mistrz Gry. Wszystkie one po-
winny byé wydarzeniami o imponujacym rozmachu. Po-
staé musi wykona¢ znaczna cze$¢ zadania samotnie, po-
stugujac sie przy tym uprzednio wybranym przedmiotem.
Na przyktad: bohater pragnacy nada¢ moc maczudze
przez zabicie ogniaka, ktéry jest stworzeniem z pozoru nie-
mozliwym do u$miercenia, musi uczynié to za pomoca tej
wlasnie maczugi, nie za$ postugujac si¢ czarami czy innym
rodzajem broni.

Okreslajac rodzaji trudnosé¢ czynu, Mistrz Gry ma moz-
liwosé kontroli liczby pojawiajacych sie w rozgrywece legen-
darnych przedmiotéw. Jako wskazéwka moze postuzy¢ tu-
taj fakt, ze tylko jeden na pieédziesieciu bohateréw
przyczynia si¢ w swoim zyciu do powstania ktéregos
z nich. Jeszcze mniej jest adeptéw, ktérym udalo sig stwo-
rzy¢ ich kilka.

Oprécz dokonania czynu nadajacego moc, bezposrednio
po nim, lub w trakcie jego trwania, posta¢ musi Nazwac
przedmiot, zgodnie z jego nowa natura. Zaréwno Imie, jak
i czyn, stanowia postawy nowego prawdziwego wzorca
obiektu. Postaci, ktére osiagnely przynajmniej pierwszy po-
ziom slawy (PZ, str. 226) jesli tylko zechca, moga Nazwac
przedmiot, uzywajac wlasnego imienia. Przyklad: bohater-
ka Megana po zabiciu szczegélnie zlosliwego Horrora
w pelnej dramatyzmu walce moze Nazwaé go Smiercia
Horroré6w Megany. Bohaterska $mieré zapewnia postaci
ustanawiajacej ostatnie dziedzictwo (patrz Ostatnie dzie-
dzictwo, w rozdziale Magia Krwi) przynajmniej pierwszy
poziom stawy.

Nadanie nowego Imienia legendarnemu przedmiotowi
zmienia jego wzorzec. Wszystkie jego watki zostaja straco-
ne. Zeby sie do niego ponownie dostroié, posta¢ musi utkaé
nowy watek pierwszego poziomu. Nie stanowi to dla niej
szczegodlnej trudnodci, tajnikiem pierwszego poziomu Na-
zwanego ponownie przedmiotu jest bowiem jego nowe
Imie. Nabyte przez obiekt wlasciwosci, poziomy watkow
i tajniki okre$la Mistrz Gry. Czyn nadania mocy réwno-
znaczny jest z tajnikiem przedmiotu, Mistrz Gry moze za-
tem zazadaé od postaci wykonania dodatkowych zadan
w przypadku, gdy pragnie ona zwiekszy¢ poziom watku
obiektu. Zamiast jednak przypisywania po prostu jednemu
z czynéw poziomu na przykiad piatego, powinien on raczej
zacheci¢ posta¢ do dokonania za pomoca legendarnego
przedmiotu wielu aktéw bohaterstwa. Z kazdym z nich ma-
giczny obiekt nabiera wigkszej mocy, zyskujac z czasem
ogromng potege.

Przykiady legendarnych przedmiotéw stanowia skarby
opisane w podstawowym podreczniku Przebudzenia Zie-
mi. Mistrz Gry powinien dopasowywac moce przedmiotow
tworzonych przez bohateréw niezaleznych i postaci graczy
do okreslonych celéw, uwazajac przy tym, by wprowadze-
nie ich do gry nie zaklécilo réwnowagi wykreowanego
$wiata lub prowadzonej kampanii.

ESENCJE ZYWIQLOW

Esencje zywioléw — drewna, ognia, powietrza, wody i zie-
mi — skoncentrowane sa w materialnej formie w fizycznym
$wiecie. Te przesycone magia substancje stanowia podsta-
wy wielu dziedzin sztuki magicznej w Przebudzeniu Zie-
mi. Adepci czerpia najwiecej korzysci z rzadkiej postaci
prawdziwej ziemi, znanej jako orichalk. Orichalk i jego za-
stosowania opisane zostaly na str. 56.

Pojedyncza czastka esencji Zywiotu nazywana jest ziar-
nem, gdyz rozmiarami i ksztattem przypomina ziarnko ku-
kurydzy. Jej doktadne wymiary bywaja rézne, zaleza bo-
wiem od czystosci i mocy probki. Najczystsze ziarna
esencji zywioléw sa zazwyczaj do$¢ male, posiadaja jednak
wielka magiczna moc.

Esencje zywioléw pojawiaja sie w miejscach, w ktérych
bariery pomiedzy $wiatem fizycznym a wymiarami zywio-
16w sa ciensze niz gdzie indziej. Mozna znaleZ¢ je tam w po-
staci niewielkich porgji i zebra¢ za pomoca odpowiednich
technik. Na esencje drewna mozna natknaé sie jedynie
w dzikich, pierwotnych puszczach. Zniszczenia spowodo-
wane przez Horrory i splugawienie miejsc takich jak Zatru-
ty Las sprawily, ze jest to najrzadsza sposréd esencji Zzywio-
16w. Krwawa puszcza, pomimo spaczenia jej mieszkaicéw,
wciaz pozostaje niezastapionym jej Zrédlem. Esencja ognia
pojawia sie w miejscach, ktére nagrzewaja sie do wysokich
temperatur i tam, gdzie czesto ukazuja sie ptomienie, takich
jak Morze Smierci i wulkany. Czasem réwniez spotka¢ ja
mozna przy wielkich pozarach. Przybiera posta¢ plomienia
lub punktu intensywnego, niemal o$lepiajacego $wiatla
czerwono-bialej barwy. Esencja powietrza pojawia sie
w wysoko polozonych miejscach, gdzie wieje mocny wiatr,
takich jak szczyty gor. Przybiera zazwyczaj postac czystych,
zimnych, niemal iskrzacych zawirowan. Esencja wody wy-
stepuje w morskich glebinach, zostaje niekiedy wyniesiona
na wzburzona powierzchnie przez sztormowe fale. Spotka¢
ja mozna takze w wodach wzburzonych rzek lub wodospa-
déw. Jest czysta, zimna i polyskliwa. Esencja ziemi lezy gle-
boko pod powierzchnia gruntu, czasem na zboczach gor,
wypchnieta na powierzchnie przez ruchy geologiczne. Wy-
stepuje zazwyczaj w postaci potprzezroczystych krysztatéw,
w barwie r6znych kamieni szlachetnych.




Laczenie esencji zywioléw przynosi rozne efekty, zalez-
ne od ich natury. Kazda z nich moze zosta¢ zneutralizo-
wana dzialaniem innej. Poszczeg6lne zaleznosci przedsta-
wione zostaly w Litanii Zywioléw, ktérej zgodnie ze
starozytna tradycja ucza sie Mistrzowie Zywioléw na te-
renia calej Barsawii:

Drewno niszczy Ziemie, porastajac ja.

Ogien niszczy Drewno, spalajac je.

Woda niszczy Ogien, gaszac go.

Powietrze niszczy Wode, wysuszajac ja.
Ziemia niszczy Powietrze, powstrzymujac je.

Za kazdym razem, gdy czastka ktdrejs esencji zywiotu zo-
stanie zlaczona z taka sama iloscia Zywiolu przeciwnego,
pierwszy z nich zostaje zniszczony. Niektore pofaczenia
esencji zywiotéw, takich jak ogien i powietrze, moga spo-
wodowaé wybuch. Z tego powodu ziarna zywioléw prze-
chowywane sa oddzielnie.

Esencje zywioléw, z wyjatkiem drewna, musza by¢ trzy-
mane w naczyniach zrobionych z orichalku. Esencja wody
przechowywana w innym pojemniku po trzech dniach za-
cznie z niego wyciekaé. Niewielkie orichalkowe naczynie,
mieszczace do dwudziestu ziaren, kosztuje 5000 sztuk sre-
bra. Pojemniki takie maja przewaznie ksztalt nieduzej
skrzynki z pokrywka na zawiasach, zdobione sa ochronny-
mi runami i symbolami.

WEASAWRSA ESENCI ZYWIRLOW

Kazda z esencji zywioléw posiada szczegdlne, magicz-
ne wiaéciwoéci. Rzemieslnik moze przekazac je wybrane-
mu przedmiotowi, wplatajac weft odpowiednie ziarna.
Esencja powietrza, na przykiad, pozwala lata¢ (lub uno-
sié sie na wodzie) niewielkim lotnym sztyletom, latajacym
dywanom i masywnym kamiennym statkom powietrz-
nym therariskiej armady. Ma réwniez wiasnosci chtodza-
ce oraz dostarcza tlenu potrzebnego do przetrwania
w trudnych warunkach. Jej wlasciwosci wykorzystywa-
ne sa w przedmiotach takich jak kamienie chiodzace, ka-
mienie stuzace do przekazywania wiadomosci oraz mu-
sujace ciecze, ktére pozwalaja adeptom przez krétki czas
oddycha¢ pod woda.

Cechami esencji ziemi sa wytrzymalo$¢ i sita. Zywiol ten
sprawia, ze przedmiot, w ktéry zostal wpleciony, staje sie bar-
dzo trwaly i odporny na magie. Uzywany jest w celu wzmac-
niania kamienia, metalu i podobnych, zwiazanych z ziemia
materialéw. Rzemieslnicy czesto korzystaja z niego jako
oérodka, w ktérym osadzaja inne prawdziwe Zywioly.

Zywa ziemia wystepuje w postaci zywego krysztalu, ktéry
mozna znalezé w podziemnych jaskiniach lub na stokach

gor. W Barsawii jest on wydobywany glownie na Lénia-
cych Szczytach, zostal réwniez odnaleziony w Scycie
i Gérach Kaukawskich. Zywy krysztal przybiera wszyst-
kie kolory teczy, posiada réwniez zmienna przejrzystos¢.
Zazwyczaj bardzo dlugo narasta, pojedyncze krysztaly na-
bieraja znaczacej wielkosci dopiero po latach lub nawet de-
kadach. Proces ten da si¢ jednak przyspieszy¢ za pomoca
alchemii badZ magii.

Zywy krysztal wykorzystywany jest przy tworzeniu wie-
lu magicznych przedmiotéw, zwlaszcza takich, ktére
w oparciu o magie krwi korzystaja z energii zyciowej wla-
§ciciela. Zrobione sa z niego amulety krwi, niektére rodzaje
zywych zbroi i przedmioty watkéw znalezione u Powietrz-
nych Lupiezcéw z Léniacych Szczytow.

Esencja ognia dostarcza ciepta, $wiatla i energii. Jej ziar-
na wplecione w Zywy krysztal razem z ziarnami wody
tworzyly §wiecacy kwarc uzywany przy eksploracji kae-
r6w i jaskif. Rzemieslnicy czesto wykorzystuja ja do two-
rzenia przedmiotéw codziennego uzytku, takich jak krze-
siwa i garnki, przy budowie silnikéw napedzajacych
rzeczne lodzie t'skrangéw oraz jako paliwo do dziat
ogniowych.

Esencja wody jest chtodna i sprezysta. Rzemieslnicy wy-
konuja z jej pomoca przedmioty niezwykle elastyczne i giet-
kie oraz rzeczy wodoodporne. Uzywaja jej rowniez czesto,
by zmiekezy¢ prawdziwa ziemie. Spleciona z esencja powie-
trza, pozwala czerpa¢ korzysci z chtodzacych i lagodzacych
wlasciwosci obu zywioltéw.

Esencja drewna wykorzystywana przy wytwarzaniu
przedmiotéw zwiazanych z codziennym zyciem, takich jak
laski pasterskie, strachy na wréble i rolnicze narzedzia. Ma-
gowie z jej pomoca wykonuja runiczne rézdzki, magiczne
stoliki i przybory do pisania. Rzadko kiedy tacza ja z inny-
mi zywiotami. Tylko niektérzy rzemieslnicy potrafia spla-
ta¢ esencje drewna i powietrza, tworzac niezwykle instru-
menty muzyczne.

ZBIERANIE | WYDOBYWANIE ESENCI ZYWIOLOW

Istnieja dwie metody zdobycia esencji zywioléw: zbiera-
nie jej ziaren lub ich wydobywanie. Pierwsza z nich wyma-
ga uzycia niskiej magii, korzystaja z niej wylacznie Mistrzo-
wie Zywioléw. Jest bardzo pracochtonna. Wydobywanie
ziaren zywioléw réwniez wymaga sporego wysitku. Po-
trzebne sa do tego specjalistyczne narzedzia wykonane z ori-
chalku. Jest to takze dosy¢ niebezpieczne, dlatego Theranie,
prowadzac wydobycie na wielka skale, kazali przy nim pra-
cowa¢ niewolnikom.

Ziarna esencji powietrza chwytane sa w orichalkowe sie-
ci. Zostaja one zwieszane z powietrznych statkéw ptynacych
po niebie w czasie burzy lub przez obszary, gdzie wieja silne




wiatry. Ziarna zostaja nastepnie przeniesione do pojemni-
kéw z orichalku. Statki wydobywajace esencje powietrza
musza lata¢ w burzowa i wietrzna pogode, istnieje zatem
ogromny popyt na do§wiadczonych zeglarzy, ktérzy
mogliby je poprowadzi¢. Mimo wszystkich podje-
tych Srodkéw ostroznoéci czesto zdarza sie, ze
drewniane barsawianskie statki zostaja znisz-
czone przez szalejacy sztorm. Powietrzne
okrety wykonane z kamienia, jakich uzy-
waja Theranie, sa duzo solidniejsze, lecz
nawet one zostaja czasem stracone na
ziemi¢ przez burze lub zywiolaki,
ktérym uda sie przeslizgna¢ do ma-
terialnego $wiata z plaszczyzny
zywiotéw. _
Podczas Pogromu Barsawia-
nie uzywali esencji ziemi, by
wzmocnié magicznie $ciany kae-
réw i cytadel. Zywiol ten jest
czestym skladnikiem pospoli-
tych magicznych przedmiotéw.
Wydobywanie esencji ziemi
jest najmniej ryzykowne i mo-
ze by¢ prowadzone przy
uzyciu tradycyjnych metod.
Znaczna cze$¢ ziaren tego zy-
wiotu zdaje sie posiadaé nie-
wielki potencjal magiczny. Do-
piero ich szczegélowa selekcja
pozwala oddzieli¢ te mniejsze,
bardziej warto$ciowe, ktére
przybieraja zazwyczaj postac
drogich kamieni.
Wydobywanie esencji ognia
réwniez wymaga narzedzi wyko-
nanych z orichalku. Jego ziarna
musza by¢ natychmiastowo przenie-
sione do orichalkowych naczyn, spa-
la bowiem od razu kazde inne tworzy-
wo. Jedna z metod wydobywania esencji
ognia jest zrzucanie z powietrznych stat-
kéw, zeglujacych nad powierzchnia Morza
Smierci ziaren esencji powietrza, ktére, wybu-
chajac, powoduja pojawienie sie nowych Zrédet
ognia. Przynosi ona calkiem niezle rezultaty, jed-
nak nieprzyjazna okolica i zamieszkujace ja niebez-
pieczne stwory polozyly kres niejednej wyprawie. Za-
togi statkéw wydobywajacych esencje ognia z wulkanéw
maja do czynienia z réwnie groZnymi stworzeniami, zabdj-
czym upalem i toksycznymi wyziewami.
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Osoby zajmujace sie wydobyciem esencji wody zarzu-
caja swe pokryte orichalkiem sieci w ton glebokich mérz.
Uzyskane ziarna zostaja przeniesione do orichalkowych
karafek lub na niediugi czas do zwyklych butli i stojow.
Zatogi wydobywajacych je statkéw zmuszone sa zeglowac
po nieznanych wodach, narazone sa na spotkania z mor-
skimi potworami i piratami, pragnacymi przechwyci¢ cen-
ny tadunek.

Esencja drewna ze wzgledu na swa rzadkos¢ nie jest wy-
dobywana, lecz zbierana podczas specjalnego rytualu, od-
prawianego zazwyczaj w dziewiczych lasach i puszczach
strzezonych przez niebezpieczne drapiezniki lub dzikie
plemiona.

Test gromadzenia

Aby zebra¢ ziarna esencji zywiolu, Mistrz Zywioléw mu-
si najpierw odnaleZ¢ jej zloze. Wymaga to cierpliwosci
i odrobiny szczedcia. Wiekszo$¢ istniejacych z16z zostata juz
jednak odkryta. Wielu Dawcéw Imion biaka si¢ po Barsa-
wii przez lata, szukajac nowych Zrédel prawdziwych zywio-
6w w nadziei, ze dzieki nim stana sie bogaczami. Adepci
pragnacy wydobywac ziarna ze znanych z16z beda miec¢ do
czynienia z osobami, ktére dotarty tam pierwsze i uwaza-
ja sie za ich wlascicieli.

Mistrzowie Zywioléw moga okresli¢, czy na danym te-
renie wystepuja zloza esencji zywiolu, wykonujac test ni-
skiej magii opartej na Percepcji, ktérego trudnosé zalezy od
znajomosci okolicy. Stopien trudno$ci zmienia sie od 6 (dla
terenéw znajomych) do 15 i wiecej (dla okolic, ktére postac
widzi po raz pierwszy). Udany wynik testu pozwala usta-
li¢ Mistrzowi Zywiolc’)w, czy na danym obszarze wystepu-
ja prawdziwe Zywioty.

Jesli postaci udato sie odnalez¢ Zrédlo ktéregos z nich,
moze prébowacé zebraé ziarna, ponownie wykonujac test
opartej na Percepcji niskiej magii. Jego trudnos¢ nalezy od-
czytad z tabeli trudnoéci gromadzenia. Liczba ziaren zale-
zy od wyniku testu: przecietny sukces oznacza jedno ziar-
no, duzy sukces — dwa, i tak dalej.

PRICHALK

Orichalk jest unikalna, niezmiernie rzadka spotykana for-
ma esencji ziemi, zawierajaca esencje pozostatych prawdzi-
wych zywioléw. Posiada gleboka, pomaranczowozlota
barwe, ktéra po obrébce zbliza sie do koloru zfota albo sre-
bra. Orichalk jest miekkim metalem, Zbrojmistrzowie sta-
piaja go czesto z twardszym brazem lub zelazem, by méc
tworzy¢ z niego magiczna bron.

Orichalk mozna znalez¢ w miejscach, gdzie dzialaja na
siebie zloza pieciu prawdziwych Zywioléw. Sa nimi szczy-
ty wulkanicznych gér i obszary polozone niedaleko Morza

* TABELA TRUDN®SCI GROMADZENIA

Zywiot Trudnoéé
Drewno 8
Ogien 12
Powietrze 10
Woda 10

Ziemia 6
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Smierci. Istnieje takze mozliwoé¢ stworzenia odpowiednich
warunkdéw za pomoca magii, zgodnie z sekretnymi formu-
tami i rytualami zazdrosnie strzezonymi przez adeptéw,
ktérym udalo sie zglebi¢ ich tajemnice.

Orichalk, zawierajacy esencje wszystkich pieciu Zywio-
16w, polaczony z innymi materialami stanowi doskona-
te tworzywo magicznych przedmiotéw. Sa one potezniej-
sze niz te obiekty, w ktére zostaly wplecione ziarna
jednego lub dwéch rodzajéw. Przedmioty te zatrzymuja
w sobie ponadto nawet najsilniejsze zaklecia. Orichalk
mozna roéwniez przetworzy¢ tak, ze stanie sie niezwykle
odporny na magie. Odpowiednio potraktowany stanowi
idealny material na antymagiczne zbroje i pojemniki do
przechowywania ulotnych magicznych substancji. Mone-
ty z orichalku uzywane sa przy rzucaniu wielu czaréw
i zakleé, takich jak rytual przywolania duchowego mi-
strza (patrz PZ, str. 224).

Wydobywanie orichalku

Orichalk wystepuje zwykle na obszarach aktywnoéci
wulkanicznej lub w poblizu zyt prawdziwej ziemi. Wpraw-
ni poszukiwacze staraja sie najpierw odszukaé zloza tej
ostatniej. Najwieksze poklady orichalku na terenach Barsa-
wii odkryto podczas wojen orichalkowych, ktére miaty miej-
sce przed nadejéciem Pogromu. Odkrycie nowych zt6z na
pewno ugodziloby w interesy pewnych poteznych organi-
zacji i indywidualnych oséb. Majac to na uwadze, Mistrzo-
wie Gry beda przypuszczalnie chcieli zachowac $cista kon-
trole nad liczba Zrédel orichalku pojawiajacych sie
w prowadzonych przez nich grach.

Jesli Mistrz Gry pozwoli postaciom graczy odnaleZzé no-
we zlozZe orichalku, moga one wydobywa¢ metal przy uzy-
ciu zwyktych, gérniczych metod. Surowy orichalk powi-
nien zosta¢ uwaznie oczyszczony przez Mistrza Zywiol6w,
ktéry musi wykonaé w tym celu test niskiej magii. Podsta-
wowa trudno$¢ testu wynosi 6. Zostaje ona zwiekszona o 1
punkt za kazde 1000 sztuk srebra, ktére jest wart wydo-
byty metal. Na przyklad: oczyszczenie orichalku wartego




10000 sztuk srebra wymaga wykonanie testu niskiej ma-
gii o trudnosci 16. Adept musi na niego poswiecié
tydzien i nic nie moze mu w tym czasie prze-
szkadza¢. Jesli wynik testu okaze sie niepo-
myslny, surowy orichalk staje sie bezuzy-
teczny, tracac swoje wlasnosci magiczne
- nie mozna go wykorzysta¢ do wy-
twarzania magicznych przedmiotéw
ani pojemnikéw na ziarna prawdzi-
wych zywioléw.

Tworzenie orichalku

Istnieja dwie metody two-
rzenia orichalku, obie polega-
jace na magicznym laczeniu
esncji zywiotéw. Rudy esen-
cji ziemi zostaja stopione
w  wysokiej temperaturze
uzyskanej przy spalaniu esen-
cji drewna w esencji ognia,
ktéry podsycany jest podmu-
chami esencji powietrza. Sto-
pione tworzywo zostaje na-
stepnie poddane specyficznym
rytualom, potem zas jest chto-
dzone w esencji wody.

W jednej z metod adept odpra-
wia rytuat magii krwi, ktérej Zbroj-
mistrzowie ucza sie na dwunastym
kregu. Adept musi na poczatek zdo- ”
by¢ odpowiednia ilo§¢ potrzebnych mu ////
ziaren esencji zywioléw. Wartos¢ otrzy-
manego w rytuale orichalku bedzie suma |
warto$ci poszczegdlnych sktadnikéw. Po zgro- “ml”m
madzeniu materialéw Zbrojmistrz wykonuje test 3 .
przekucia ostrza, otrzymujac 1 punkt trwalych obra-
zen. Podstawowa trudnoéc testu wynosi 15. Jej warto$¢ zo-
staje zwiekszona o 1 za kazde 1000 sztuk srebra, ktére be-
dzie wart otrzymany orichalk. Przykiad: Zbrojmistrz, ktéry
chce stworzy¢ orichalk warty 5000 sztuk srebra (okoto 15
gram metalu), wykonuje test przekucia ostrza o trudnosci
20. Pozytywny wynik oznacza, iz po tygodniu pracy otrzy-
mat on zadana ilo$¢ metalu. Nieudany test powoduije, Ze po-
taczenie esencji zywioléw konczy sie niepowodzeniem.
Zgromadzone materialy zostaja zmarnowane. Jesli jednak
wynikiem jest tylko jeden sukces, esencje wybuchna pod-
czas faczenia, powodujac u postaci obrazenia, ktérych sto-
pieni réwny jest polowie trudnosci testu.

Druga metoda otrzymywania orichalku jest odprawie-
nie rytualu opartego na niskiej magii, ktérego Mistrzowie
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Zywioléw ucza sie na siédmym kregu, a Zbrojmistrzowie
na dziewiatym. Zajmuje on znacznie wiecej czasu, jest jed-
nakze duzo bezpieczniejszy. Aby moéc go odprawi,
adept musi najpierw zgromadzi¢ potrzebne ziarna. War-
to$¢ otrzymanego w rytuale orichalku bedzie suma war-
tosci poszczegdlnych sktadnikéw. Postaé wykonuje na-
stepnie test niskiej magii, ktérego podstawowa trudnos¢
wynosi 6. Tak jak w metodzie poprzedniej, jej wartos¢
zwigksza sie 0 1 za kazde 1000 sztuk srebra wartosci otrzy-
manego orichalku. Udany test oznacza, iz adeptowi uda-
lo sie uzyskaé zadana ilo§¢ metalu po uptywie czterech




tygodni pracy. W ciagu tego czasu postaci nie wolno braé
udziatu w przygodach ani wykonywac¢ innych czynnoéci
niz jedzenie, spanie i czytanie. Adept moze takze medy-
towaé¢ w celu doskonalenia talentu, odprawiaé¢ karmicz-
ne rytualy i uczy¢ sie nowych zakleé, nie ma jednak moz-
liwosci odbycia treningu na wyzszy krag.

Zastosowania orichalku

Orichalk uzywany jest najczesciej przy tworzeniu magicz-
nych przedmiotéw. Obiekty z niego wykonane sa duzo fa-
twiejsze do umagicznienia. Sam metal bowiem posiada wia-
Sciwoséci, dzieki ktérym latwiej zatrzymuje magiczna
energie. Monety wykonane z orichalku bite s3 w taki sam
sposéb jak zwykle, rzadko jednak spotyka sie je w obiegu.
Stanowia raczej symbol, ktéry pozwala adeptom uzywac
orichalku w wielu magicznych rytuatach, takich jak przy-
siegi zaplaty czy orichalkowa danina, praktykowanych
przez Mistrzéw Zywioléw.

Z orichalku wykonuje sie réwniez pojemniki do przecho-
wywania magicznych substancji. Theranie wytwarzaja
z niego takze laficuchy odporne na magie, ktérymi zostaja
skuci wiezieni przez nich adepci i magowie.

ALCAEMIA

Alchemia nazywana jest sztuka warzenia przeréznych
eliksir6w, masci i innego rodzaju magicznych dekoktéw
opisanych w wydanych podrecznikach do gry Earthdawn.
Alchemik przygotowujacy wywar musi zebra¢ potrzebne
skladniki, odpowiednio je polaczy¢ i wykonaé test alchemii.

Alchemia jest umiejetnoscia oparta na Percepcji, ktorej
postaé¢ moze sie nauczy¢ wedtug zwyktych zasad (PZ, str.
122). Znajomo$¢ alchemii pozwoli adeptom zrozumieé
dziatanie magii skomplikowanych wzoréw, zyska¢ wiedze
konieczna do gromadzenia sktadnikéw oraz zdolnos¢ ba-
dania i testowania mikstur, ktére wpadna w rece poszuki-
waczy przygdd. Jest ona takze pomocna przy hodowli zy-
wych krysztaléw (patrz Amulety krwi, str. 50). Zgodnie
z zasadami korzystania z umiejetnosci adept nie moze wy-
dawaé punktéw karmy na tescie alchemii lub umagicznie-
nia na niej opartej.

Mistrzowie Zywioléw uzywajacy ktérejkolwiek z opisa-
nej w tym rozdziale funkcji alchemii moga skorzysta¢ z nis-
kiej magii. Jej stopien jest zazwyczaj nizszy od stopnia tej
umiejetnosci, Mistrzowie Zywioléw moga jednak wydawa¢é
punkty karmy na zwiazanych z nia testach niskiej magii.
Posta¢ praktykujaca te dyscypline moze wybra¢ rodzaj te-
stu, ktéry pragnie wykona¢. Musi jednak pamietaé, Ze te-
stujac alchemie jako taka, nie ma mozliwosci wydania
punktéw karmy.
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Wiekszo$¢ eliksirow zrobionych jest z naturalnych zidl,
korzeni, liéci, mineratéw oraz zwierzecych czesci. Zbieranie
potrzebnych skladnikéw zajmuje zwykle caly dziefi. Mistrz
Gry moze dodatkowo zazada¢ od gracza wykonania testu
alchemii, by okredli¢, jak owocne byly wysitki jego posta-
ci. Adept ma mozliwo$é kupienia komponentéw u zielarza
lub innego alchemika w cenie réwnej mniej wiecej jed-
nej dziesiatej wartosci gotowego eliksiru. Do sporzadzenia




niekt6rych mikstur konieczne beda skladniki z egzotycznych
krain, po ktére posta¢ bedzie musiata odby¢ daleka podréz
- szczegodly naleza do Mistrza Gry.

Gdy komponenty zostaly juz zgromadzone, postaé¢ mo-
ze przystapi¢ do ich mieszania. Zajmuje to kolejny dzien,
spedzony w odpowiednio wyposazonym warsztacie.
Przygotowanie miejsca pracy kosztuje alchemika 2000
sztuk srebra. Wydaje je na szklo laboratoryjne, stoje, pal-
niki, tygle i inne tego rodzaju rzeczy. Dla dobra delikat-
nej aparatury warsztat alchemika nie powinien by¢ prze-
noszony. Jego ubozsza wersja uzywana przez adeptéw
w podrézy kosztuje 500 sztuk srebra i miesci sie w pleca-
ku. Zawiera niezbedne minimum sprzetéw potrzebnych
przy wiekszosci prac. Korzystajaca z niego postaé¢ wyko-
nuje koricowy test alchemii (badz niskiej magii) o trudno-
Sci zwiekszonej o 3.

W koricu posta¢ wykonuje test alchemii na odpowiednia
trudnos¢ (patrz Tabela trudno$di eliksiréw). Po jej zwiek-
szeniu adept moze sporzadzi¢ wigksza ilo§¢ mikstury. Za
kazda dodatkowa dawke nalezy dodaé 5 do trudnosci kon-
cowego testu. Pomyslny wynik oznacza, ze eliksir jest juz
gotowy i mozna go uzywaé, niepomyslny — iz co$ poszto
nie tak, a otrzymana mikstura do niczego si¢ nie nadaje. Je-
$li na teScie wypadnie tylko jeden sukces, Mistrz Gry okre-
$la skutki niepowodzenia. Nieudany eliksir moze na przy-
kiad wybuchna¢ lub okaza¢ sie trujacy.

Mistrz Gry moze pozwoli¢ postaci prowadzonej przez
gracza tworzy¢ nowe eliksiry o nieznanym dziataniu. Od-
powiadajace im podstawowe trudnosci sa podobne do tych,
ktére zostaly okreslone dla istniejacych mikstur dziatajacych
podobnie. Tworzenie nowych eliksiréw jest trudniejsze od
przygotowania ich wedlug znanej receptury, podstawowa
trudnos¢ testu nalezy wiec zwiekszy¢ o 3.

Alchemicy umieja takze warzy¢ réznego rodzaju truci-
zny (PZ, str. 207). Podstawowa trudno$¢ przygotowania
trujacego wywaru réwna jest jego stopniowi lub obronie
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magicznej, w zaleznosci od tego, ktéra warto$¢ jest wyzsza.
Adept po$wieca na to tyle samo czasu, ile na warzenie eli-
ksiréw. Wigkszo$¢ alchemikéw pracujacych w miastach nie
prowadzi jawnego handlu truciznami, gdyz jest to niezgod-
ne z lokalnym prawem. Tym niemniej wielu z nich sprze-
daje je ulubionym badz statym klientom. Tego rodzaju dzia-
talno$¢ prowadzona jest zwlaszcza w miejscach takich jak
Kratas, gdzie umiejetno$¢ warzenia niezawodnych trucizn
nadal pozostaje w cenie.

Posta¢, ktéra weszla w posiadanie mikstury niewiadome-
go pochodzenia moze prébowaé przeprowadzi¢ jej analize.
Potrzebuje do niej kilka kropel eliksiru i wolnej godziny. Po
uplywie tego czasu Mistrz Gry powinien wykonaé tajny test
alchemii o trudnosci przygotowania danego wywaru, lub
réwna jego obronie magicznej w przypadku, gdy jest to tru-
cizna. Jesli wynik jest niepomyslny, postaci nie udaje sie
uzyska¢ zadnych informacji. Przecietny sukces pozwala
okresli¢ przeznaczenie eliksiru (moze on by¢ na przyklad
mikstura leczaca albo antidotum). Sukces ogromny i wiek-
szy odkrywa przed adeptem konkretne dzialanie magicz-
nej mikstury.




PRZLSTRZL

Przestrzen astralna istnieje gdzie$ poza granicami mate-
rialnego $wiata. Jest odwiecznym obiektem spekulacji, do-
mystéw i przypuszczen, Zrédtem magicznych energii, do-
mem niezliczonych duchéw oraz miejscem, gdzie narodzity
sie Horrory.

Niniejszy rozdzial po§wiecony jest mato znaneji skrywa-
jacej wiele tajemnic krainie. Opisana zostala w nim natura
przestrzeni astralnej, jej wpltyw na $wiat fizyczny, metody
pozwalajace Dawcom Imion przekraczaé granice wymiaréw
oraz zmiany, jakie wywoluja w tym miejscu Horrory. Zna-
lez¢é tu mozna takze przeglad mieszkaficéw astralnej plasz-
czyzny, jej Nazwanych miejsc oraz przyklady zaswiatéw.
W niniejszym rozdziale opisana zostala réwniez zdolno$¢
astralnego odczuwania, ktéra adeptom przebywajacym
w fizycznym $wiecie pozwala ogladaé przestrzen astralna
i badaé magiczne wzorce.

(ZYM JEST PRZESTRZEN ASTRALNA

Przestrzen astralna jest bezgranicznym obszarem wsp6t-
istniejacym z przestrzenia fizyczna. Swiaty te naleza do in-
nych plaszczyzn, sa jednak w pewien sposéb polaczone i od
siebie zalezne. Jeden nie mogtby istnie¢ bez drugiego. Prze-
strzeti astralna stanowi odbicie przestrzeni fizycznej, jest jed-
nak §wiatem niezaleznym, rzadzacym sie wlasnymi prawa-
mi. Jej pelna sprzecznodci natura wywoluje watpliwosci
nawet u najwybitniejszych uczonych i magéw Barsawii oraz
Theranskiego Imperium. Przestrzen astralna jest rowniez
brama pomiedzy $wiatem fizycznym, zaswiatami i plasz-
czyznami zywioléw. Kosmiczna struktura wiazaca wszyst-
kie rzeczywisto$ci, oSrodkiem, w ktérym poruszaja sie cia-
la astralne i magiczne energie, z ktérych czerpia adepci
nadajac moc swym zdolno$ciom. To, czy przestrzen astral-
na stanowi zrédlo mocy, czy tez jest tylko jej przekaznikiem,
stanowi kolejna zagadke tej pelnej tajemnic krainy.

GEQGRAFIA PRZESTRZENI ASTRALNE)

Przestrzeni astralna nie posiada krajobrazu w sensie takim,
w jakim zwykle rozumiemy to stowo. Nie ma na niej zie-
mi, nieba, ani Zrédla $wiatta, ktére bytoby odpowiednikiem
stofica. Bez swych powiazan z Barsawia i reszta fizyczne-
go $wiata jawitaby sie jako pustka wypelniona atramento-
wa czernia. Nie byloby w niej niczego, co mozna by zoba-
czy¢, ustysze¢ lub poczué. Kazda istota, ktéra by tam trafita,
przepadlaby bez wiesci.

RALNA

Przestrzen astralna zalezna jest jednak od fizycznego
$wiata, odzwierciedla jego cechy. Kazde jej miejsce ma swoj
odpowiednik w naszej rzeczywistosci. Z kolei kazda czast-
ka fizycznego $wiata posiada odbicie w przestrzeni astral-
nej reprezentujace jej wzorzec. Innymi stowy, przestrzen
astralna jest jak ogromne lustro zawieszone nad naszym
$wiatem. Odbija ono wzorce, od ktérych zalezy istnienie
i wlasnosci wszystkich elementéw znanej rzeczywisto$ci.
Obszary pustki, znane jako astral wysoki albo gleboki,
odzwierciedlaja po prostu wybitnie pustynne miejsca w fi-
zycznym $wiecie.

Istnieja wymiary zwane zaswiatami, znajdujace sie poza
astralno-fizycznym kontinuum. Posiadaja cechy nie maja-
ce odbicia w fizycznym $wiecie. Wigcej informacji na ich te-
mat znajdziesz na stronie 70.

Kazda istota i nieozywiony przedmiot posiada odbicie
w przestrzeni astralnej. Bytuja w niej dodatkowo stworze-
nia i istnieja obiekty, ktére nie maja odpowiednika w $wie-
cie fizycznym.

FORMY ASTRALNE | FORMY FIZYCZNE

Dawecy Imion, zywe stworzenia i przedmioty istnieja al-
bo w $wiecie rzeczywistym, albo w przestrzeni astralne;j.
Wyjatkiem sa Horrory o podwéjnej naturze, ktére moga
pojawia¢ sie jednoczesnie na obu ptaszczyznach. Mimo ze
ich ciala fizyczne i astralne dzialaja niezaleznie od siebie,
sa jednak w jaki$ sposéb ze soba polaczone. Horrory tego
rodzaju sa niezwykle potezne i wyjatkowo trudne do za-
bicia. Potrafia uksztaltowaé nowe fizyczne cialo w miejsce
zniszczonego i stworzy¢ cialo astralne, wchodzac po pro-
stu do astralnej przestrzeni (wiecej informacji na ten temat
znajdziesz w dodatku Horrory).

Forma przyjeta przez przedmiot lub istote zalezy zwykle
od tego, czy pochodzi z fizycznego $wiata, czy z astralne-
go. Mozna ja zmieni¢ za pomoca magicznych zdolnoéci lub
czaréw. Wiekszo$¢ zdolnosci pozwalajacych adeptom wejsé
do przestrzeni astralnej automatycznie zmienia ich forme
z fizycznej w astralna i odwrotnie.

Dawcy Imion rzadko podrézuja w astralna przestrzer,
dlatego uznajemy, ze niemal wszystkie postaci w wiecie
Przebudzenia Ziemi posiadaja fizyczna forme, na ktéra mo-
ga oddzialywa¢ inne materialne istoty. Takiej mozliwosci
nie maja stworzenia zyjace w tym miejscu. Moga one wy-
wieraé wplyw na istoty fizyczne jedynie za posrednictwem
niektérych mocy i zakled.







Formy stworzen i przedmiotéw zmieniaja sie po przekro-
czeniu granicy $wiatéw. Kiedy posta¢ przechodzi do prze-
strzeni astralnej, jej fizyczna forma miesza si¢ z astralnym
odbiciem, tworzac nowa, astralna forme. Po powrocie do fi-
zycznego $wiata bohater odzyskuje forme fizyczna, co znaj-
duje odzwierciedlenie w jego astralnym odbiciu. Fizyczne
obiekty moga zosta¢ wniesione do przestrzeni astralneji tam
pozostawione (czyni to z niej znakomita kryjéwke). Dziala
to rowniez w druga strone — stwory astralne maja mozli-
wosé przechodzenia do fizycznego $wiata, gdzie moga zo-
staé¢ uwiezione.

W terminach gry dany obiekt (czy istote) definiuje for-
ma, w jakiej sie aktualnie znajduje. Na przyklad, okresle-
nie ,istota fizyczna” moze odnosi¢ sie zaréwno do Daw-
céw Imion jak i astralnych stworzen, ktére przybraty akurat
fizyczna forme (takich jak Horrory czy duchy). Termin
Jistota astralna” na podobnych zasadach okresla zaréwno
mieszkanicow przestrzeni astralnej, jak i Dawcéw Imion,
ktorzy przybrali astralna postaé¢. Czasami konieczne jest
jednak rozréznienie, ktéra z form jest pierwotna dla dane-
go obiektu. W takich przypadkach pojawia sig okreslenia:
.fizyczna istota w przestrzeni astralnej” lub , astralna isto-
ta w fizycznym $wiecie”.

Astralny krajobraz

Adept, wchodzacy do przestrzeni astralnej lub tylko ja
ogladajacy, dostrzega odbicia wszystkich oséb, fizycznych
przedmiotéw i stworzen, ktére znakuja sie w zasiegu jego
wzroku, a takze widzi istoty astralne, takie jak duchy i Hor-
rory oraz astralne wzorce. Z takich wiasnie obiektéw skla-
da sie astralny krajobraz.

Zyjace istoty i obiekty nieoZywione manifestuja sie
w przestrzeni astralnej w odmienny sposéb. Energia Zycio-
wa istot i magiczna energia magicznych przedmiotéw spra-
wia, ze ich odbicia sa gestsze, bardziej rzeczywiste.

Typowe odbicia przedmiotéw nieozywionych sa tylko
obrazem. Nie buduje ich Zadna substancja. Na przykiad,
astralne manifestacje $cian, martwych drzew i niemagicz-
nych obiektéw zrobionych przez Dawcéw Imion wygla-
daja niemal identycznie jak ich fizyczne odpowiedniki.
Astralne odbicie ksiazki bedzie doskonale widoczne, nie
da sie jednak obraca¢ w nim kartek. Adept moze wyjrze¢
przez astralna manifestacje okna, gdyz pozostaje ono
przezroczyste. Astralne odbicia przypominaja fizyczne
przedmioty, ktérym odpowiadaja, jednakze wiele spo-
ér6d nich nie posiada prawie koloréw i widziane oczami
przypadkowego obserwatora tona w szarej masie innych
obiektéw.

Istoty astralne (wiacznie z Dawcami Imion w przestrzeni
astralnej) moga przechodzi¢ przez astralne odbicia fizycznych

przedmiotéw. Towarzyszace temu wrazenia sprawiaja jed-
nak, ze wigkszos¢ postaci czuje sie zagubiona i zdezoriento-
wana. W mechanice gry odzwierciedla to kara -2 stopnie do
kazdego testu wykonanego w ciagu dwéch minut po przej-
Sciu przez przeszkode. Wigkszo$¢é Dawcéw Imion woli ob-
chodzié takie odbicia niz naraza¢ sie na nieprzyjemnosci. Hor-
rory, duchy i inne astralne stworzenia nie cierpia z powodu
podobnych sensacji.

Wiasciwosci przestrzeni astralnej uniemozliwiaja fizycz-
nym istotom (takze Dawcom Imion) korzystanie ze zmy-
stéw powonienia, smaku i dotyku.

Cecha charakterystyczng astralnego krajobrazu sa
wszechobecne wiry magicznych energii oraz obszary splu-
gawione przez Horrory. Czasami mozna ujrze¢ powstaja-
cy wzorzec czary, ktéry w chwile pézniej znika. Dzieje sie
tak wtedy, gdy w fizycznym $wiecie mag rzuca wiasnie za-
klecie (patrz Zaklecia w przestrzeni astralnej, str. 38). Zja-
wiska tego rodzaju jak i sama obecnoé¢ astralnych energii
nie przeszkadza podrézujacym postaciom, nie wptywa réw-
niez negatywnie na ich Percepcje.

Niestety, splugawienie niektérych obszaréw astralnej
przestrzeni, bedacych pozostalo$cia Pogromu, ma powaz-
ny wplyw na badajacych je bohateréw. Zanieczyszczenia
te czesto zaklocaja zdolno$é postrzegania, ostabiaja ma-
giczne zdolnosci lub tez zadaja obrazenia. Zasady dotycza-
ce tej kwestii zostaly umieszczone w czeéci Obszary astral-
ne na str. 68.

Zywe odbicia astralne

Astralne wizerunki zywych istot, takich jak rosliny, zwie-
rzeta i Dawcy Imion, posiadaja dwie charakterystyczne ce-
chy. Ich astralne odbicia wydzielaja aurg, Swiecaca eterycz-
nym $§wiatlem. Najsilniejszy blask otacza astralne wizerunki
Dawcéw Imion, ich prawdziwe wzorce sa bowiem najbar-
dziej skomplikowane. Odbicie samej ziemi réwniez wydzie-
la aure, gdyz caly $wiat jest jednym Zyjacym organizmem.
Stanowi ona stale Zrédlo Swiatla, ktére przypomina
zmierzch z plaszczyzny fizycznej. W ten sposéb oswietlo-
ne sa niemal wszystkie regiony przestrzeni astralnej, z wy-
jatkiem obszaréw zamknietych w astralnych odbiciach ma-
terii nieozywionej

Po drugie, odbicia zyjacych stworzen zbudowane sa
z ,substancji”. Znaczy to, ze astralne istoty nie moga przez
nie przechodzi¢ ani bezpoérednio na nie oddzialywa¢. Nie
potrafia przeniknaé¢ pod poziom gruntu, ktéry maja pod no-
gami, pomimo to ze umieja przechodzi¢ przez wizerunki
pojedynczych skat. Stanowi to gtéwny powéd, dla ktérego
Dawcy Imion zbudowali kaery pod ziemia, w miejscach,
w ktérych jej wizerunek stanowil solidna bariere w prze-
strzeni astralnej. Dzieki niemu i dodatkowym magicznym




zabezpieczeniom w czasie Pogromu setki tysiecy
Dawcéw Imion ocalaty przed Horrorami. Obsy-
dianie chronili sie za pomoca swych zywogta-
z6w — zywych kamieni, ktére réwniez posia-
daja astralng aure.

Magiczne przedmioty i zaklecia row-
niez posiadaja zywe odbicia astralne.
Czary tworzone sa bezposrednio z ma-
gicznych energii, co powoduje, ze ich
wizerunki sa solidne i wytwarzaja
aure. Przedmioty magiczne posia-
daja zywe odbicia, poniewaz za-
wieraja czesci prawdziwych wzor-
céw nasyconych magiczna energia.
Astralne wizerunki czaréw przy-
bierajg czesto postac zwiazana z ich
dzialaniem.

Prawda ukryta
w astralnych odbiciach

Astralne odbicie zywej istoty odzwier-
ciedla jej wzorzec, przybierajac postac
przypominajaca fizyczny wyglad stworze-
nia. Wiekszoé¢ iluzji maskuje prawdziwa
forme istoty, nie zmieniajac jej wzorca. Tyl-
ko specjalistyczne zaklecia ukryja astralne odbicie. Ogélnie
mowiac, istnieja tylko dwa przypadki, kiedy prawdziwy wy-
glad stworzenia moze sie rézni¢ od jego astralnego wizerun-
ku. Zdarza sie to wtedy, gdy fizyczna forma istoty ulegla ra-
dykalnej zmianie, na przyklad posta¢ stracila konczyne.
Astralne odbicie odzwierciedli natychmiast te zmiane, do-
stosowujac sie do nowego wygladu stworzenia. W astralnym
wizerunku postaci z powyzszego przyktadu pojawi sie ete-
ryczna, wyblakla pozostato$é utraconej konczyny.

Drugi przypadek ma miejsce wtedy, gdy zostana wpro-
wadzone zmiany w samym wzorcu przedmiotu lub istoty.
Odbija sie one zaréwno na fizycznym wygladzie obiektu,
jak i na jego astralnym wizerunku, tworzac rozmyta kom-
binacja aktualnego i poprzedniego odbicia. Kazda oglada-
jaca je osoba bedzie zmuszona skupi¢ si¢ na jednym albo na
drugim. Zmiany we wzorcu zywej istoty moga zosta¢ spo-
wodowane jedynie przez potezna magie.

Stopien komplikacji astralnego odbicia moze dostarczy¢
uwaznemu obserwatorowi informacji na temat jego wtasci-
ciela. Wizerunek rolnika, ktéry uzywa magii, dbajac o zie-
mie i zbiory, bedzie bogatszy od odbicia kupca, ktéry nig-
dy z niej nie korzysta. Wzorzec adepta wielu dyscyplin
bedzie duzo bogatszy niz astralne odbicie wzorca postaci
pojedynczej $ciezki. Im wiecej magii uzywa dana osoba, tym
bardziej skomplikowany posiada wizerunek.

BADANIL PRZESTRZENI ASTRALNE

Wielu adeptéw pragnie zglebia¢ tajemnice najdalszych
krain przestrzeni astralnej, mimo - czy moze raczej dlate-
go — Ze sa one niebezpieczne, tajemnicze i dotad niezbada-
ne. Niniejsza cze$¢ zawiera zasady dotyczace wchodzenia
do przestrzeni astralnej i poruszania sie w niej, opisy zamie-
szkujacych ja istot oraz potencjalnych niebezpieczefistw czy-
hajacych na badaczy.

Gdy adept przybierze astralna forme, staje sie podatny na
wszystkie prawa rzadzace istotami astralnymi. Na przyklad,
jesli jaki$ mag dowie sie, Ze bohater przebywa wlasnie
w przestrzeni astralnej, moze przyzwa¢ go jako Nazwane-
go ducha. Jest to oczywiscie mozliwe w przypadku, gdy
przyzywajacy speini wszystkie wymogi talentu przywoia-
nie (Ksiega wiedzy, str. 34).

WCA?DZENIE D PRZESTRZENI ASTRALNE)

Istoty moga wchodzié do przestrzeni astralnej, korzy-
stajac z wrodzonych umiejetnoéci, magii lub projekcji
astralnej. Podr6z pomiedzy $wiatami nie nalezy jednak
do latwych ani bezpiecznych zadan. Czesto sie zdarza, ze
*katastrofalne wydarzenia wywolywane przez Horrory
lub spaczone zastosowania poteznej magii tworza rzad-
kie naturalne polaczenia pomiedzy $wiatem fizycznym




a przestrzenia astralna. Przejécia nalezace do Horroréw
sa zazwyczaj strzezone i leza w najbardziej ponurych, nie-
goscinnych zakatkach Barsawii.

Przechodzenie za pomoca wrodzonych zdolnoéci

Okreslone Horrory i duchy wydaja sie posiada¢ wrodzo-
ne zdolnosci do wchodzenia i wychodzenia z przestrzeni
astralnej. Takie uzdolnienia wykazuja niektére Horrory po-
jedynczej natury, nie odkryto u nich jednak zadnych cech,
ktére moglyby za to odpowiadac.

Przechodzenie za pomoca magicznych §rodkéw

Dawcy Imion moga wchodzié¢ do przestrzeni astralnej, ko-
rzystajac z magicznych srodkéw, takich jak czar Duchowe
wrota, moc duchéw astralne wrota czy moc Swietlistych
astralne przejécie.

Zaklecie Duchowe wrota (PZ, str. 180) jest prawdopodob-
nie najbezpieczniejsza z metod wchodzenia do przestrzeni
astralnej, choé pojecie , bezpieczefistwo” mozna tu réznie in-
terpretowaé. Czar umozliwia Dawcy Imion stworzenie wrét
pomiedzy $wiatami. W chwili ich przekroczenia wzorzec
adepta zostaje zmieniony z fizycznego na astralny lub od-
wrotnie. Gdy posta¢ przechodzi do przestrzeni astralnej,
wrota dokonuja zlaczenia jej ciala z astralnym odbiciem,
tworzac forme astralna. Efekt zaklecia nie jest staty, trwa jed-
nak wystarczajaco dtugo, by dawca Imion mégt uzy¢ przej-
Scia wiele razy.

Wrodzona moc duchéw o nazwie astralne wrota (patrz str.
80) dziala podobnie jak opisane wyzej zaklecie. Z jej pomo-
ca duch moze stworzy¢ wrota umozliwiajace Dawcy Imion
przejicie do przestrzeni astralneji z powrotem. Wielu magéw
przyzywa duchy wylacznie w celu uzyskania tej ustugi.

Astralne przejécie jest unikalna zdolnoscia Swietlistych
(str. 113 Ksiegi wiedzy). Pozwala ona im wchodzié¢ do prze-
strzeni astralnej i na krétki czas przybiera¢ astralna forme.

Projekcja astralna

Projekcja astralna jest ograniczonym sposobem astralne-
go podrézowania. Polega na wyslaniu w przestrzen astral-
na ducha Dawcy Imion, ktéry przebywa w fizycznym $wie-
cie. Forma projekeji astralnej jest ksenomancki talent
astralny spacer (Ksiega wiedzy, str. 23-24). Przez okreslo-
ny czas pozwala on adeptowi sprawowa¢ niemal doskona-
1a kontrole nad swym astralnym odbiciem.

Tego rodzaju praktyki sa réwnie niebezpieczne jak in-
ne sposoby astralnego podrézowania. Korzystajacy z nich
adept nie ustrzeze sie na przyklad przed obrazeniami po-
wodowanymi przez zanieczyszczony obszar przestrzeni
astralnej. Wiecej informacji na ten temat zawiera czes¢ Ob-
szary astralne (str. 68) i opis talentu astralny spacer.

DAWCY IMION W PRZESTRZENI ASTRALNE)

By przenie$¢ sie w astralng przestrzefi, adept musi przejs¢
przemiane z istoty fizycznej w astralna. Dokonuje tego, naj-
czesciej korzystajac z czaru Duchowe wrota lub umiejetnoéci
duchéw astralne wrota. Podobno pozwalaja na to réwniez nie-
ktore legendarne artefakty. Podczas przemiany adept prze-
straja swoj wzorzec i przeksztalca ciato z w astralna energie,
ktéra nastepnie laczy z astralnym odbiciem. W ten sposéb
tworzy wiasna forme astralna.

Zyciowa esencja adepta dopelnia jej wizerunku. Umyst
i $Swiadomo$¢ Dawcy Imion przechodzi wraz z nim w po-
staé¢ astralna, co pozwala mu kontrolowa¢ te forme tak,
jak kontroluje wlasne fizyczne ciato. Podobnie jak astral-
ne odbicia forma astralna odzwierciedla prawdziwa na-
ture adepta. Tylko najpotezniejsze iluzje lub kamuflaze
moga zmieni¢ wyglad prawdziwej formy Dawcy Imion.
Znaczace zmiany w jego wzorcu spowoduja rozmycie
i dwoistos¢ formy astralnej, co z fatwoscia dostrzeze kaz-
da inna postac.

Nalezy zauwazy¢, ze astralna forma NIE jest taka sama
jak prawdziwy wzorzec adepta. Prawdziwy wzorzec repre-
zentuje obiekt, forma astralna sama jest obiektem. Przeby-
wajacy w niej adept jest zywy, jak najbardziej ,staty” i mo-
ze oddzialywa¢ z innymi astralnymi formami.

Dawcy Imion moga wnosi¢ do przestrzeni astralnej tak-
Ze nieozywione przedmioty. Obiekt taki, przyjmujac forme
astralna, przestaje istnie¢ w materialnym $wiecie. Kazda
istota astralna moze go podnie$¢ i przenieé¢ bez dalszych
trudnosci, koncentrujac sie na tej czynnosci.

Astralne cechy, umiejetnoéci i dobytek

Wartoé¢ i funkcje cech postaci przebywajacej w przestrze-
ni astralnej oraz inne jej wlasnosci pozostaja bez zmian. Bo-
hater nie moze jednak korzysta¢ z posiadanych umiejetno-
éci (wszystkich oprécz tych zwiazanych z wiedza),
poniewaz nie sa one w zaden sposéb magiczne.

Wszystkie inne wlasnosci postaci pozostaja takie, jakie by-
ty w rzeczywistym $wiecie. Fizyczna obrona postaci stano-
wi trudno$é przypuszczanych na nia fizycznych atakow,
obrona spoleczna wykorzystywana jest przy atakach cza-
rami i magicznymi zdolno$ciami, i tak dalej. Bohater otrzy-
muje obrazenia na tych samych zasadach, ktére obowiazu-
ja w fizycznym $wiecie, posiada réwniez te sama szybkos¢
i zdolnosci.

Fizyczne obiekty noszone badZ trzymane przez adep-
ta, wchodzacego do przestrzeni astralnej, takze przecho-
dza przemiane. Obiekty niemagiczne nie posiadaja tam
jednak substancji, przypominaja raczej astralne odbicia.
Nie moga by¢ noszone, upuszczane, podnoszone, nie
oddzialuja w zaden sposéb na astralne istoty. (Obiekt
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upuszczony w przestrzeni astralnej pozostanie tam na za-
wsze, chyba ze postaé zabierze go, powracajac do mate-
rialnego $wiata). Na przyklad, niemagicznym mieczem
wniesionym do przestrzeni astralnej mozna wymachiwa¢
i wykonywa¢ pchniecia, nie wyrzadzi on jednak krzyw-
dy zadnej istocie astralnej. Magiczne przedmioty przyj-
muja za to stale formy astralne i moga by¢ uzywane
w zwykly sposéb. Dotyczy to réwniez magicznej broni,
pancerzy, a nawet eliksiréw.

Walka w przestrzeni astralnej

Walka w przestrzeni astralnej rozgrywana jest tak sa-
mo jak w fizycznym $wiecie. Inicjatywe ustala sie wedlug
zwyktych zasad; jedyna réznica jest to, ze uzywanie bro-
ni niemagicznej nie wplywa na nia negatywnie. Nadal
obowiazuja kary zwiazane z bronia magiczna. Fizyczne
ataki rozgrywane sa jak zwykle, z wykorzystaniem
obrony fizycznej jako miernika trudnosci testu. Ataki cza-
rami lub innymi magicznymi zdolnosciami sa jak zwy-
kle wykonywane przeciwko obronie magicznej przeciw-
nika, a testy talentéw spotecznych przeciwko obronie
spoleczne;j.

Atak bronia niemagiczna w przestrzeni astralnej nie wy-
rzadzi krzywdy przeciwnikowi, chyba ze adept wykona go
korzystajac z talentu. Magia zawarta w zdoIno$ci nada moc
nawet najzwyklejszemu ostrzu. Zamiast stopnia obrazen
broni nalezy wtedy doda¢ do sily postaci poziom uzywa-
nego talentu. Magiczna bron w przestrzeni astralnej zbudo-
wana jest ze statej substancji, zadaje zatem zwykle dla sie-
bie obrazenia.

Test ataku wykonywany jest wedtug zwyklych zasad,
pancerze jednak maja nieco inne wlasnosci. Niemagiczne
zbroje nie chronia w przestrzeni astralnej przed fizycznym
atakiem. Zbroje magiczne, takie jak zywy krysztal czy krwa-
we kamienie, dziataja zgodnie z zasadami, powodujac zwy-
czajne kary do inicjatywy. Pancerz duchowy ostania przed
fizycznymi i magicznymi atakami. Dodane wartosci pance-
rza duchowego i magicznego daja catkowita wartos$¢ pan-
cerza chroniacego adepta przed fizycznymi atakami w prze-
strzeni astralnej. Nalezy tu takze uwzgledni¢ premie od
zbroi magicznych. Na przyklad: catkowita wartos¢ pance-
rza Wojownika o pancerzu duchowym 4 i w krysztalowej
kolczudze bedzie wynosi¢ 12 (4 za naturalny pancerz du-
chowy, 4 za pancerz magiczny i 4 za premie magicznej zbroi
do duchowego pancerza).

Obrazenia w astralnej walce sa zadawane wedlug zwy-
ktych zasad, moga spowodowaé utrate przytomnoéci lub
$mier¢. Postaci jak zwykle otrzymuja rany i wykonuja te-
sty rownowagi. Obrazenia lecza sie tak samo jak w fizycz-
nym $wiecie.

Réwniez rzucanie czaréw w przestrzeni astralnej podle-
ga zwyklym zasadom. Ryzyko z nim zwiazane jest tu jed-
nak wyzsze. W przypadku, gdy postaé¢ rzuca zaklecie
w oparciu o surowa magie, nalezy doda¢ 3 stopnie do tes-
tow spaczenia, obrazeni i znamienia Horrora. (Wigcej infor-
macji o rzucaniu czaréw w oparciu o surowa magie znaj-
dziesz w PZ, str. 155-156, i na str. 40 tej ksiazki).

Magia krwi w przestrzeni astralnej

W przestrzeni astralnej adept staje sie jedna z jej istot,
dzieki czemu moze uzywacé magii krwi w sposéb bardziej
efektywny. Korzysci sa dwojakiego rodzaju. Po pierwsze,
obrazenia z wyczerpania powodowane uzyciem talentu
lub zdolnosci takiej jak rozwinigcie talentu zmniejszone
sa 0 1 punkt. Ta premia nie zmniejszy jednak wyczerpa-
nia ponizej 1 punktu. Na przyklad, skorzystanie z talen-
tu ognista strzala kosztuje normalnie adepta 2 punkty
obrazen z wyczerpania. W przestrzeni astralnej bedzie to
tylko 1 punkt.

Druga korzys¢ zwiazana jest z przekraczaniem mozliwo-
§ci talentu badz umiejetnosci (patrz Magia krwi, str. 10).
Czyniacy to adept otrzymuje dodatkowa premig 1 stopien
do umiejetnosci lub talentu. Na przykiad, Lucznik moze
zwykle doda¢ premie +1 stopient do talentu bror strzelec-
ka, otrzymujac liczbe punktéw wyczerpania réwna progo-
wi ran. W przestrzeni astralnej ten sam Eucznik uzyska
premie +2 stopnie. To samo dotyczy adeptéw, ktérzy prze-
kraczaja swe mozliwosci, zadajac sobie fizyczne rany. Za-
miast premii +3 otrzymaja oni premig +4.

Podréze w przestrzeni astralnej

Podrézowanie w przestrzeni astralnej rézni sie troche od
przemieszczania sie w fizycznym $wiecie. Szybko$¢ posta-
ci i stworzen pozostaje tam niezmieniona, jednak niewielu
adeptéw (oprocz Kawalerzystéw) decyduje sie na zabranie
ze soba wierzchowca. Dziwaczny astralny krajobraz ptoszy
bowiem wiegkszos$¢ zwierzat. Podrézowanie piechoty jest
dos¢ powolne, dlatego adepci staraja sie przekracza¢ gra-
nice §wiatéw mozliwie jak najblizej celu. Zakladajac, rzecz
jasna, ze wiedza dokad chca dotrzec.

Istnieja inne sposoby odbywania podrézy w przestrzeni
astralnej, wymagaja jednak zwykle zaistnienia pewnych
specyficznych okoliczno$ci. Mozliwe jest na przykiad lata-
nie, lecz tylko za pomoca czaréw, magicznych przedmio-
téw lub latajacych wierzchowcow.

Podstawowa réznica w podrézowaniu stanowi zdolnos¢
astralnych istot do przechodzenia przez odbicia niemagicz-
nych przedmiotéw. Teoretycznie umozliwia to postaciom
przenikanie przez wiekszo$¢ przeszkéd, lecz w praktyce
dezorientuje to wiekszo$¢ z nich (patrz str. 62).




Duchy, Horrory i inne astralne stworzenia nie podlegaja
tego rodzaju ograniczeniom. Moga lataé w przestrzeni
astralnej i bezkarnie przenikac przez niemagiczne obiekty.

MIESZKANCY PRZESTRZENI ASTRALNE)

Przestrzen astralna zamieszkuje wiele réznych istot takich
jak duchy, Horrory i jeszcze bardziej niezwykle stworzenia.
Wiekszosé z nich przebywa w zaswiatach przestrzeni astral-
nej, niektére jednak zapuszczaja sie w obszary czeSciej
odwiedzane przez podréznikéw.

Duchy

Przestrzen astralna jest domem wszelkiego ro-
dzaju duchéw, wlaczajac w to duchy
z plaszczyzn zywioléw i zmartych
Dawcéw Imion. Z wyjatkiem tych,
ktére zostaly przyzwane, duchy ~
zywiotéw rzadko opuszczaja
rodzime plaszczyzny. Od
czasu do czasu mozna je
jednak spotkaé wtéczace
sie po innych obszarach
przestrzeni astralnej. Na
przykiad, duchy ognia
kreca sie zwykle w po-
blizu Morza Smierci,
a duchy wody wzdtuz
koryta Wezowej rzeki.
Duchy drewna zna-
lez¢ mozna w okoli-
cach barsawiariskich
dzungli lub nawet
Krwawej Puszczy. Du-
chy zywiotéw unikaja za-
zwyczaj spotkan z Dawca-
mi Imion. Natknawszy sie
na ktérego$ z nich, uciekaja
w rodzime plaszczyzny.

Sprzymierzone duchy z zaswiatow
cechuje wrodzona ciekawo$é. Podrézuja
czasem przez przestrzen astralna, obserwujac fizyczny wiat
lub poszukujac przebywajacych w niej Dawcéw Imion. Isto-
ty te bywaja czesto ztosliwe, co moze by¢ niebezpieczne dla
podréznikéw. Wiele legend méwi o sprzymierzonych du-
chach wprowadzajacych Dawcéw Imion w putapki. Robi-
ly to, by obserwowac walke adeptow o Zycie. Istoty te sa nie-
przewidywalne, co czyni je w pewien spos6b stworzeniami
réwnie groznymi jak Horrory.

Adeptom podrézujacym przez przestrzef astralna naj-
latwiej jest rozpozna¢ duchy zmartych Dawcéw Imion.

Wiekszosé¢ wyglada jak za Zycia, nie stanowi to jednak re-
guly. Niektore postaci ukrywaja swa prawdziwa nature.
Ich duch moze wydawac¢ sie mniejszy, wiekszy, brzydszy
badz piekniejszy od fizycznego ciata. Znaczace zmiany
w wygladzie sa charakterystyczne dla duchéw glosicieli
i adeptéw, ktérzy kiadli nacisk na jedna ze stron swej na-
tury, wykluczajac pozostale. Zachowanie i nastawienie
duchéw Dawcéw Imion moze réznié sie bardzo od posia-
danych przez nie za zycia. Zmiany sa niekiedy wynikiem
traumatycznych okolicznosci przejcia z fizycznej egzy-
stencji do astralnej lub wptywu poteznych magicznych
energii. Dzialanie czystych energii astralnej krainy moze
przywrécié duchowi czysto$é mysli i wywolaé
u niego cheé walki ze skazeniem spowodo-
wanym przez Horrory. Istnieje jednak
mozliwo$é, ze duch po zetknieciu ze
= strumieniami spaczonych energii
stanie sie przerazajaca zjawa
pragnaca réownie mocno jak sa-
me Horrory siaé wokét strach
i cierpienie. Istoty takie mo-
ga zaatakowa¢é astralnych
podréznikéw bez zadnej
prowokacji z ich strony.
Wiegkszo$¢ duchéw znaj-
duje sie gdzie$ pomiedzy
tymi dwoma stanami.
Wiecej informacji o duch-
ach, ich mocach i umiejet-
no$ciach znajdziesz w roz-
dziale Przyzywanie duchéw

na str. 78.

Horrory
Najbardziej ztowrogimi i odra-
Zajacymi mieszkancami przestrze-
ni astralnej sa niewatpliwie Horrory.
Najpotezniejsze z nich potrafia zmienia¢
swe astralne formy, gdy tylko tego zapragna.
Rozpoznanie prawdziwej natury tych plugawych
bytéw staje sie w takim przypadku rzecza niezwykle trud-
na. Z niemozliwoscia graniczy takze poznanie w widzianym
Horrorze stwora widzianego wczesniej.

Niezliczone pomniejsze Horrory wedruja przez prze-
strzeni astralna i za§wiaty, szukajac wyjscia do fizycznego
$wiata. Na szcze$cie dla innych astralnych istot zajecie to
pochlania calkowicie ich uwage. Nie sa zainteresowane wy-
szukiwaniem czy $ciganiem astralnych badaczy.

Wiekszo$¢ najpotezniejszych Horroréw Barsawii,
zwlaszcza tych Nazwanych, wydaje sie by¢ pochionieta




wlasnymi przedsiewzieciami, bedacymi zwykle czescia
przebieglych, spaczonych planéw. Te stworzenia rzadko
kiedy wtdcza sie bez celu po astralnej krainie, nie sa zatem
czesto spotykane przez przypadkowych podréznikéw.
Horrory biora nierzadko w posiadanie okreslone miejsca
przestrzeni astralnej, powodujac ich skazenie. Obszary,
o ktérych mowa, nazywane sa przez Ksenomantow astral-
nymi legowiskami.

Astralne leze jest obszarem przestrzeni astralnej, ktéry
zostal spaczony przez sama obecnoé¢ i czyny Horrora.
W ten sposéb stworzenia te zyskuja co$ w rodzaju schro-
nienia. Horrory tworza leza, popelniajac plugawe czyny
w przestrzeni astralnej lub fizycznym Swiecie. Okoli-
ce takie staja sie obszarami splugawionymi badz ska-
zonymi (patrz Obszary astralne, str. 68). Jest nim na
przyktad Studnia Dusz (str. 69),
astralna formacja otaczajaca
upadtly kaer Mesa'loc, naleza-
ca do najbardziej znanych
i najstraszniejszych astral-
nych legowisk. Nazwane
Horrory, takie jak Verji-
gorm, gniezdza sie
z pewnoscia w duzo
bardziej przerazajacych
miejscach. Nigdy sie
jednak nie zdarzylo, by
jaki§ Dawca Imion przy-
nidst o nich wiesci.

Inni mieszkaficy
przestrzeni astralnej
Oprécz duchéw i Hor-
roréw adepci w prze-
strzeni astralnej moga ;
spotkac stworzenia, ND
ktérych nie da sie w prosty (/"é
sposéb zdefiniowaé. Za-
zwyczaj zamieszkuja one zaswiaty, czasami jednak
zapuszczaja sie takze w inne okolice astralnej krainy. Do
tych stworzen naleza istoty wysoko magiczne, spotykane
tylko w przestrzeni astralnej, jak réwniez cale mnéstwo
form, wydajacych sie odzwierciedla¢ fizyczne stworzenia
zamieszkujace nieznane swiaty i rzeczywistosci w jakis spo-
s6b zwiazane z astralna kraina.
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OBSZARY ASTRALNE

Skazenie przestrzeni astralnej w znaczacy sposéb ogra-
nicza magéw i astralnych badaczy. Magowie rzucajacy na
splugawionych obszarach czary w oparciu o surowa magie
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ryzykuja zdrowie lub nawet zycie. To samo dotyczy adep-
téw i innych istot podrézujacych przez skazone okolice
przestrzeni astralnej.

Sam widok splugawionych obszaréw zatrzymuje krew
w zylach u wiekszosci stworzen. Patrzenie na spaczone
przez Horrory okolice jest bowiem réwnoznaczne z zajrze-
niem w umyst szalenica. Astralny krajobraz tych obszaréw
wydaje sie by¢ fizycznie znieksztalcony — rozciagniety i za-
mazany, jakby rzeczywistos¢ byla tu jedynie delikatnym
malunkiem, ktéry Horror moze zmieni¢ jednym pociagnie-

ciem przekletej dioni.
W terminologii gry obsza-
ry astralne dzielq sie na
cztery rodzaje: bez-
pieczne, otwarte, ska-
Zone i splugawione.

Bezpieczne obszary
Bezpieczne obsza-
ry, to okolice przestrze-
ni astralnej nietkniete
przez Horrory. Do tego ro-
dzaju naleza jedynie miejsca
otaczajace niezlamane kae-
ry. Podrézujace przez nie
istoty astralne nie do-
$wiadczaja zadnych cho-
rych efektéw. Horrory
w dodatku unikaja ta-
kich okolic. Mozna
zatem przypuszczad,
ze ich moc jest tam
ostabiona.

P Otwarte obszary
W Otwarte obszary odpowia-
—= .~ daja tym miejscom w fizycznym
$wiecie, przez ktére Horrory po prostu
przeszly lub gdzie uzywaly magii o niewiel-
kiej mocy. Nieduze ich zainteresowanie i spowo-
dowane cierpienia tylko w niewielkim stopniu wypaczy-
ly te miejsca. Typowy astralny krajobraz otwartego
obszaru bedzie wydawat sie lekko pofaldowany, jak po-
gnieciony szkic, ktéry tylko miejscami zostal wygtadzony.
Obszary otwarte stanowia wiekszo$¢ terytorium przestrze-
ni astralnej.

Do trudnosci testow Percepcji wykonywanych w obsza-
rach otwartych nalezy doda¢ 2. Ta kara dotyczy réwniez
testéw astralnego odczuwania, wykonywanych w fizycz-
nym $wiecie na terenach odpowiadajacych otwartym




obszarom przestrzeni astralnej (patrz Astralne odczuwa-
nie, str. 74). Adepci podrézujacy przez otwarte obszary
otrzymuja 4 stopnie obrazen za kazda minute, w ktérej
pozostaja w tej okolicy. Przed obrazeniami chroni pan-
cerz duchowy.

Skazone obszary

Skazone obszary odpowiadaja miejscom, gdzie Horrory
byly przyczyna wielkiego cierpienia i udreki mieszkancéw.
Chmury zatrutej energii zanieczyscily te okolice w astral-
nej krainie, ktorej krajobraz jest tam teraz spaczony i znie-
ksztalcony, prawie niemozliwy do rozpoznania.

Do trudnosci testéw Percepcji wykonywanych w obsza-
rach skazonych nalezy doda¢ 5. Ta kara dotyczy rowniez
testow astralnego odczuwania wykonywanych w fizycz-
nym $wiecie na terenach odpowiadajacych skazonym ob-
szarom przestrzeni astralnej (patrz Astralne odczuwanie,
str. 74). Adepci podrézujacy przez skazone obszary
otrzymuja 8 stopni obrazei za kazda minute, w ktérej po-
zostaja w tej okolicy. Przed obrazeniami chroni pancerz
duchowy.

Splugawione obszary

Splugawione obszary sa najniebezpieczniejszymi miejsca-
mi przestrzeni astralnej. Te okolice odpowiadaja terenom,
na ktérych Horrory dopuscily sie przerazajacych zbrodni,
niszczac krajobraz astralny prawdopodobnie na zawsze.
Z miejsc tych promieniuja wszechogarniajacymi falami
mroczne, pelne agresji emocje.

Do trudnosci testéw Percepcji wykonywanych w obsza-
rach skazonych nalezy doda¢ 12. Ta kara dotyczy réwniez
testow astralnego odczuwania wykonywanych w fizycz-
nym $wiecie na terenach odpowiadajacych skazonym ob-
szarom przestrzeni astralnej (patrz Astralne odczuwanie,
str. 74). Adepci podrézujacy przez skazone obszary otrzy-
muja 12 stopni obrazen za kazda minute, w ktérej pozosta-
ja w tej okolicy. Chroni przed nimi pancerz duchowy.

Nieczyste energie splugawionych obszaréw potrafia
réwniez wypaczy¢ uzywana przez adeptéw magie. Cza-
ry moga zadzialaé nie na te osobe, na ktéra zostaty rzuco-
ne, mag moze doswiadczy¢ skutkéw spaczenia, i tak da-
lej. Mistrz Gry okresla konkretny efekt magicznego
wypaczenia. Ma ono miejsce wtedy, gdy posta¢ uzyska
przecietny badZ mniejszy sukces na tescie magii w obsza-
rach splugawionych.

Wojownik Jefro, podréZujacy przez przestrzeri astral-
na odpowiadajaca okolicom Parlainth (jest to bez wat-
pienia obszar splugawiony) natyka sie na Horrora,
ktorego postanawia zaatakowad, korzystajac z talentu
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Rodzaj Modyfikator Obrazenia
obszaru testu Percepcji na minute
Bezpieczny ND ND

Otwarty +2 Poziom 4
Skazony +5 Poziom 8
Splugawiony +12 Poziom 12
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brori biaia. Jefro wykonuje test broni bialej przeciwko
fizycznej obronie Horrora wynoszacej 12. Uzyskuje wy-
nik 14 - przecietny sukces. Udato mu sie trafi¢ stwora,
otrzymuje jednakze obraZenia od spaczenia. Jesli Jefro
uzyskatby duzy lub wiekszy sukces, uniknatby nega-
tywnych efektéw uZywania w obszarze splugawionym
opartego na magii talentu.

Wiecej informacji na temat niebezpieczenstw zwiazanych
z korzystaniem z surowej magii na splugawionych obsza-
rach znalez¢ mozna w rozdziale Opcjonalne zasady korzy-
stania z surowej magii, str. 40.

Adept korzystajacy z magii na obszarach splugawionych
moze by¢ prawie pewien, ze jego dzialalnos¢ zostanie zau-
wazona przez przebywajacego w poblizu Horrora. Mistrz
Gry moze zdecydowa¢, ze za kazdym razem, gdy postaé
uzyje talentu lub magicznej zdolnosci (wiacznie z wydawa-
niem punktéw karmy) na splugawionym obszarze, bedzie
wykonywal tajny test Percepcji o trudnosci réwnej obronie
magicznej adepta +12 (zeby odzwierciedli¢ splugawienie).
Pomyslny wynik oznacza, Ze najblizszy Horror zauwazyt
uzycie magii i zainteresowal sie sprawa.

PRZEW?DNIK
PO PRZESTRZENI ASTRALNE)

Adepci podrézujacy przez przestrzen astralna moga
odwiedzi¢ zakatki mroczne i straszne, miejsca, ktérych piek-
no zapiera dech oraz plugawe okolice, gdzie kraza jedynie
Horrory. Niniejszy rozdzial zawiera opisy wielu réznych
miejsc astralnej plaszczyzny, zaréwno tych, ktére stanowia
odbicie okreslonych obszaréw Barsawii, jak i tajemniczych
krain zwanych zaswiatami.

ASTRALNE MIEJSCA NAZWANE

Okreslone miejsca przestrzeni astralnej zostaja Nazwane
przez wydarzenia o wielkim znaczeniu lub bardzo silne




emocje, tak samo, jak dzieje sie to w $wiecie fizycznym.
Prawdziwy wzorzec nadany im przez Imie sprawia, ze
przez przedmioty wzorca i watki moze na nie oddziatywac
magia. Adepci maja mozliwo$é zwiedzania tych okolic tak
samo, jak Nazwanych miejsc w Barsawii. Sposréd tych sta-
nowiacych odbicie fizycznego $wiata najbardziej znanymi
sa Studnia Dusz i Ogrody Idylli.

Studnia Dusz

Sposéréd splugawionych obszaréw przestrzeni astralnej
najmroczniejszym jest prawdopodobnie miejsce znane jako
Studnia Dusz. Odpowiada ona fizycznym terenom kaeru
Mesa'loc, lezacego w Zatrutym Lesie. W pierwszych latach
Pogromu Mesa'loc zostal zlamany przez obdarzonego
wielka moca Horrora, ktéry zywil sie bélem i meka jego
mieszkaficow. PéZniej stwor zwiazat ich duchy z wzorcem
obréconego w ruiny kaeru, by méc torturowac je nawet po
$mierci i czerpacé z tego sile.

Straszliwe splugawienie Studni Dusz objawia sie w po-
staci wirujacych wzorcéw, mrocznych, peinych agresji od-
czué, ptynacych w kaskadach bélu i meki. Pow6dz uczué
wywoluje niepohamowana groze w duszach adeptow,
a znieksztalcona natura krajobrazu grozi obtedem kazde-
mu, kto go ujrzy. Tylko najodwazniejsi i najbardziej potez-
ni bohaterowie odwazaja sie zapuszcza¢ w strony Studni
Dusz, najblizsze jej okolice sa bowiem takze obszarami
splugawionymi.

Czasami magowi udaje sie przywolaé ducha Dawcy
Imion uwiezionego w Studni. Taka istota pragnie zazwy-
czaj stuzy¢ przyzywajacemu w zamian za kilka godzin wol-
noéci od tortur. Niestety, Zadnego z duchéw nie udalo sie
uwolnié na zawsze. Musza wciaz powraca¢ do astralnego
piekla — miejsca dowodzacego, ze legendarny Horror
weciaz zamieszkuje swe leze, skryte gleboko w samym $rod-
ku Studni Dusz lub w ruinach kaeru Mesa'loc.

Ogrody Idylli

Nie wszystkie astralne miejsca sa nawiedzane wspo-
mnieniami Pogromu. Gdy po uptywie lat moc Horroréw
ostabla, magowie wynalezli bariery ochronne, ktérymi
ogrodzili obszary catkowicie wolne od wplywu tych istot.
Adepci zazwyczaj uzywaja tych miejsc jako magicznych
laboratoriéw, gdzie moga bezpiecznie pracowac i prowa-
dzi¢ badania. Inni magowie, tacy jak wietrzniacka Mi-
strzyni Zywioléw Llythia Jedwabnoskrzydta, za pomoca
barier utworzyli enklawy, by w ten spos6b uczcic i wspo-
moéc odnowe zycia na zniszczonych przez Horrory zie-
miach Barsawii.

W czasie swych pierwszych podrézy przez spustoszo-
na Barsawie Llythia odkryla u péinocnych podnézy Goér

Delaryjskich fragment pierwotnego lasu. Zaintrygowana
przez ten niewielki sptachetek ziemi, ktéry nie ulegt znisz-
czeniu, Llythia zbadala jego astralne odbicie i przekonala
sie, Ze jest to bezpieczny obszar. Natychmiast rozpoczela
prace nad jego rozwinieciem i znalazla sposoby, by go
chronié¢. W koricu uzyta magii krwi i wlasna energia zy-
ciowa nadala moc kompleksowi skomplikowanych barier,
ktére mialy strzec od tej pory fizycznego i astralnego po-
lozenia zakatka. W pézniejszych latach przytaczyty sie do
niej inne wietrzniaki. Razem zalozyli wspélnote zajmuja-
ca sie pielegnowaniem enklawy.

W dzisiejszych czasach Ogrody Idylli przyciagaja piel-
grzymow z catej Barsawii. Powiadaja, Ze to piekne miej-
sce posiada moce przywracajace zdrowie kazdemu, kto
spaceruje po jego cienistych ciezkach. Dawcy Imion wcho-
dzacy do Ogrodéw z przestrzeni astralnej doswiadczaja
uczucia wielkiego spokoju. Wielu goéci kontempluje je
pézniej calymi dniami, a nawet tygodniami. Glosiciele
niektérych Pasji, zwlaszcza Jaspree i Garlen, regularnie
odwiedzaja Ogrody Idylli. Wielu adeptow uwaza ten za-
katek za wymarzone miejsce do odpoczynku. Mile widzia-
ni sg wszyscy goécie, ktérzy traktuja Ogrody z nalezna im
troska i szacunkiem.

Legenda méwi, ze Llythia wciaz przebywa w Ogrodach
Idylli — gdyby je opuscila, bariery stracityby moc. Wiele Hor-
roréw odkrylo to miejsce, ale Zadnemu z nich nie udalo sie
przetamac stworzonych przez nia zabezpieczen.

ZASWIATY

Za$wiaty sa innymi wymiarami polaczonymi z przestrze-
niq astralna w taki sam sposéb jak $wiat Przebudzenia Zie-
mi. To z nich przychodza duchy, esencje zywioléw i Hor-
rory. Dawcy Imion jak dotad zbadali zaledwie kilka
z nieprzeliczalnej liczby krain.

Kazdy z za$wiatéw jest unikalny, posiada wlasna natu-
re i prawa. Niektére z nich s3 czescia rzeczywistosci, takich
jak fizyczny $wiat znany Barsawianom, inne za$ przypo-
minaja bardziej tanicuchy wciaz sie powtarzajacych, poje-
dynczych wydarzen. Wiekszo$¢é wymiaréw stanowi kom-
binacje tych dwéch modeli. Zdaja sie by¢ niezaleznymi
calo$ciami, naprawde za$ sa lancuchami zdarzen i waznych
miejsc. Uczeni nie wiedza, czy te fragmenty rzeczywisto-
4ci to naturalna posta¢ zaswiatéw, skutek dzialari Horro-
réw czy po prostu falszywy obraz stworzony przez ogra-
niczone postrzeganie astralne samych podrézujacych
Dawcéw Imion.

Krajobraz zaswiatéw moze by¢ chaotyczny albo stabil-
ny. Przynajmniej jeden z wymiaréw, znany jako Sylvar, wy-
daje sie by¢ zupelnie staly. Jego ziemie sa jednak jalowe
i niemal catkowicie spustoszone przez Horrory. W innych




zaswiatach mozna znalez¢ miejsca mogace i$¢ w zawody
z pozoga Morza Smierci, ktérych krajobrazy pulsuja ska-
Zona magiczna energia.

Wielu Dawcéw Imion przyciaga w zadwiaty odwiecz-
ne pragnienie wiedzy i potegi, ktére kaze im podrézo-
waé do miejsc, gdzie zdobywaja cenne do$wiadczenia.
Inni pragna bogactwa, poszukujac bezposredniego do-
stepu do esencji zywioldw, jeszcze innj wierza, Ze odnaj-
da artefakty o niezwyklej mocy. Niewielu bohaterow wy-
rusza w zaswiaty w pogoni za Horrorami, pragnac
zwalczad te plugawe istoty w miejscach, ktére mogtyby
nazwa¢ domem.

Ponizsze czesci opisuja bramy w zaswiaty i cztery wy-
miary znane astralnym podréznikom. Przedstawione $wia-
ty sa jedynie kilkoma z dostepnych dla postaci krain. Sko-
rzystaj z nich jako z podpowiedzi przy tworzeniu wiasnych
wymiaréw.

Bramy w za$wiaty

Tak jak fizyczny $wiat Przebudzenia Ziemi, kazdy z za-
$wiatéw posiada swe odbicie w przestrzeni astralnej. By
moc przeniesc sie¢ w inny wymiar, adept musi najpierw od-
szukad jego astralny odpowiednik, ktéry jest polaczony bra-
ma z fizyczna plaszczyzna.

Bramy w zaswiaty przypominaja najczesciej przejicia
tworzone czarem Duchowe wrota. Podobnie jak wiekszo$¢
obszaréw przestrzeni astralnej i jej mieszkaficow, potoZenie
iwyglad bram jest raczej trudne do przewidzenia. Niektére
moga przypominac zwykle drzwi, inne zas usta Horrora lub
innego odrazajacego stworzenia. Adept musi da¢ sie po-
tknaé potworowi, by méc je przekroczyé.

Wiegkszo$¢ bram mozna otworzy¢ tylko okreslonymi cza-
rami, przy pomocy duchéw lub tylko w specjalnych oko-
liczno$ciach. Na przyktad, wrota wiodace w jeden z zaswia-
téw zwany Kadencja (str. 71) rozwieraja sie tylko podczas
pelni ksiezyca, po tym jak adept odprawi szczeg6lny rytu-
al. Mistrzowie Gry maja wolna reke w wymyslaniu wszel-
kiego typu wymagan stawianych postaciom pragnacym po-
zna¢ inne wymiary.

Gdy adept przejdzie przez brame, znajdzie sie w astral-
nym odbiciu jednego z zaswiatéw. Z niego moze przeniesé
sie juz bezposrednio w okreslony wymiar, uzywajac odpo-
wiedniego zaklecia lub zdolnosci, takiej jak moc duchéw
o nazwie astralne wrota. Adept ma mozliwoé¢ powrotu do
wlasnego, fizycznego $wiata, odwracajac po prostu caly pro-
ces. Poniewaz pierwszym krokiem jest odnalezienie wrét,
ktérych polozenie adept moze zapomnieé, bladzac w nie-
znanym $wiecie, powrét do domu rzadko kiedy jest fatwym
przedsiewzieciem. Zeby uprosci¢ ten proces, podrézujacy
bohaterowie zatrudniaja duchy w roli przewodnikow.

Istoty te zawsze bezblednie trafiaja do bram. (Ksenomanci
i inni astralni badacze sa mocno zalezni od tej malo znanej
zdolnosci).

Niekiedy bramy w zaswiaty znajduja sie w astralnych
odpowiednikach skazonych miejsc fizycznego $wiata, ta-
kich jak okreslone punkty Zloziemia, zakatki polozone
gleboko w Krwawej Puszczy czy niektdre obszary znisz-
czone przez Horrory. Na przyklad, plotki méwia o bra-
mie znajdujacej sie w Przyczotku, ktorej umiejscowienie
odpowiada doktadnie astralnemu polozeniu mapy $cien-
nej. Wrota te wioda prawdopodobnie do jednego z najbar-
dziej skazonych i niebezpiecznych zadwiatow. Istnieje tyl-
ko kilku Dawcéw Imion, ktérzy ogladali go i pozostali
wséréd zywych. Brame do tej krainy mozna znalezé
w astralnym odbiciu mapy $ciennej i okolic. Tkwi bezpo-
$rednio w murze.

Niektérzy uczeni wierza, Ze inne wrota prowadzace
w zaswiaty polozone sa w glebokich badZ wysokich stre-
fach przestrzeni astralnej, ktére odpowiadaja fizycznym
miejscom bedacym poza zasiegiem wigkszosci Dawcéw
Imion (z wyjatkiem tych, ktérym obce jest stowo ,,strach”).
Niektérzy wierza réwniez, zZe legendarny statek po-
wietrzny Przebudzenie Ziemi, ktéry zaginal w samym
koncu Pogromu, przelecial przez jedna z takich bram.
Zostal by¢ moze uwieziony w zaswiatach, gdzie pozosta-
je az do dzis.

Sylvar

Jeden z zaswiatéw, znany jako Sylvar, przyciaga uwa-
ge tylko najodwazniejszych badaczy. Mégt by¢ kiedys
przepieknym miejscem, po Horrorach pozostaly w tym
miejscy tylko formacje niesionych wiatrem skat, spalona
ziemia i zatruta woda. Jego powietrzem da sie oddycha¢
pomimo unoszacego si¢ w nim popiotu. Okolice przestrze-
ni astralnej odpowiadajace temu wymiarowi sa obszara-
mi skazonymi. Wiekszo$é bram do Sylvaru réwniez lezy
na takich obszarach.

W Sylvarze pozostato tylko kilka pomniejszych Hor-
roréw, napawajacych sie jego zniszczeniem. Stwory te
strzega go z nieznanych powodéw. Sa dosy¢ niebezpiecz-
ne, podrézujacy adepci moga je jednak stosunkowo tatwo
pokonaé.

Tuz pod spustoszona powierzchnig Sylvaru znajduje sie
wiele zt6z rzadkich mineraléw, stanowiacych skarb dla
adeptéw poszukujacych szlachetnych metali i esencji Zywio-
téw. Niektérzy z nich odwiedzaja ten wymiar z innych po-
wodéw - pragnac znaleZé klucz umozliwiajacy im rozszy-
frowanie natury Horroréw. Podczas Pogromu Sylvar byt
przez nie niszczony tak samo jak Barsawia. Wielu magéw
zywi nadzieje, ze badajac ten Swiat, zdobedzie wiedze




potrzebna do walki z tymi stworzeniami. Niektérzy adep-
ci przypuszczaja nawet, ze w Sylvarze mogly pozostac
przedmioty wzorca jednego lub wiecej Nazwanych Horro-
réw. Obiekty te stanowilyby niezwykle potezna brofi do
walki z Horrorami w Barsawii.

Kadencja

Kadencja jest prawdopodobnie najbardziej chaotycznym
za$wiatem poznanym przez Barsawian. Sklada sie z wielu
matych rzeczywistosci, z ktérych kazda rézni sie od po-
przedniej. Astralny podréznik czyniac zaledwie jeden
krok, moze sie przemiescic¢ z obszaru przypominajacego pla-
szczyzne ognia na szczyt gory.

Z uwagi na niezwykle wtasnosci Kadencji wielu Kseno-
mantéw uwaza, ze §wiat ten zawiera klucz do poznania
natury i kosmologii wszystkich zadwiatéw (patrz Sciezki
adeptéw, str. 39-40). Kraina ta bywa celem podrézy wie-
lu do$wiadczonych badaczy, zwlaszcza Ksenomantéw,

poszukujacych takiego rodzaju wiedzy. Zdobycie jej nie
jest rzecza latwa.

By odszukaé¢ w Kadencji okre$lone informacje, adept mu-
si najpierw przekroczy¢ brame do tego $wiata. Trafi natych-
miast do miejsca pelnego wszelkiego rodzaju trudnosci,
ktore bedzie musial pokonaé. Gdy juz to uczyni, znajdzie
sie z powrotem u astralnych bram do krainy. Bedzie mu-
sial ponownie je przekroczy¢, zmaga¢ sie z trudnosciami,
by znéw powrdéci¢ do wrét w zaSwiaty. Proces ten powta-
rza sie dopéki adept nie odnajdzie miejsca zawierajacego in-
formagje, ktérych poszukuje. Kolejnoéé i sposéb walki z wy-
zwaniami kazdego nowego miejsca okresla czeSciowo
charakter nastepnego obszaru. Jesli adept opusci zaswiaty
i powrdci do przestrzeni astralnej, zanim stawi czolo trud-
nosciom, zaprzepasci to, co juz zdazyt uzyskaé, i bedzie mu-
sial zaczyna¢ wszystko od nowa. Ze wzgledu na dziwne
uksztattowanie Kadencji znalezienie poszukiwanej odpo-
wiedzi zaja¢ moze cale dnie, a nawet tygodnie.




Tron

Rzeczywistosé Tronu stanowi palac i okoliczne ziemie.
Z wysokich, otaczajacych je muréw adept moze obejrze¢
cale krolestwo. Kazda postaé, ktérej udaje sie je prze-
kroczy¢ odrzucana jest z powrotem w przestrzen
astralna, z uczuciem szoku. Palac i posiadios¢ zamie-
szkana jest przez szlachte, zwyktych urzednikéw, do-
stawcow, zabbjcéw i ludzi wszelkich profesji zwiazanych
z wojskowoscia.

W Tronie znalez¢ mozna informacje na kazdy temat.
Swiat ten jest Zrédlem wiedzy, niemozliwej do zdobycia
w zadnym innym miejscu. By przekroczy¢ bramy Tronu,
adept powinien jednak wiedzie¢ doktadnie, jakie informa-
cje pragnie uzyskac — Ksenomanta przychodzacy do tego
$wiata, by pozna¢ tajniki przedmiotu, musi dokladnie
okreslié¢, czego poszukuje: Imienia przedmiotu, Imienia
osoby, ktéra go stworzyla, rodzaju czynu nadajacego mu
mog, i tak dalej.

Odwiedzajacy, ktéry znalazl sie¢ w Tronie, musi zaakcep-
towaé swa role w ,,grze”. Adept moze sie na przyklad zna-
lez¢ w wielkiej sali na krélewskim balu maskowym,
w $rodku zaciektej bitwy na ziemiach otaczajacych patac lub
nawet w dziwnych rozgrywkach dworskich intryg,
w ktérych musi wykaza¢ sie charyzma i umiejetnoscia do-
wodzenia, co pozwoli mu w koficu zasia$é na patacowym
tronie. Wygrywajac gre, zdobywa wiedze, ktérej poszuku-
je. Zdobywanie tronu w powyzszym przykladzie nie jest fa-
twym zadaniem. Wypelniajacy je adept bedzie musial praw-
dopodobnie pokonaé¢ innych astralnych podréznikéw
dazacych do tego samego celu.

Postaé moze odwiedzaé Tron wielokrotnie i za kaz-
dym razem bra¢ udzial w innej grze. Z biegiem czasu be-
dzie jej tez coraz trudniej odnalez¢ brame wiodaca do te-
g0 wymiaru.

Tekk'sint

Zaledwie kilku adeptom poszukujacym Tekk’sint udato
sie zei powrdcié. Stopieri magii tego Swiata czyni z niego
bowiem istny raj dla Horroréw. Istnieja w nim rézne ich ro-
dzaje, stanowiac tam zgodnie z prawami silniejszego domi-
nujaca forme zycia. Najpotezniejsze Horrory zaznaczaja du-
ze obszary jako swoje terytorium. Ci, ktérzy sie im nie
podporzadkuja zostaja po prostu pozarci.

Przestrzen astralna w okolicach Tekk’sint jest obsza-
rem splugawionym, wszystkie wiodace do niego bramy
leza réwniez na takich obszarach. Wymiar ten jest najbar-
dziej niedostepnym sposréd odkrytych zaswiatéw. Za-
puszczaja sie tam tylko najlepiej wyszkoleni adepci, by
szlifowaé talenty najbardziej odpowiednie do zabijania
Horroréw.

PLASZCZYZNY ZYWIQLOW

Kazda z tych plaszczyzn jest uciele$nieniem jednego
z zywioléw: ognia, wody, powietrza, ziemi albo drewna.
Pomimo oczywistych niebezpieczenstw zwiazanych
z przebywaniem na ich obszarze, adepci podrézuja tam
w poszukiwaniu ziaren esencji zywiotéw albo duchéw.
Warunki panujace na plaszczyznach sa niezwykle ciezkie;
tylko nieliczni wedrowcy wytrzymaja tam diuzej niz kil-
ka minut.

W $wiecie fizycznym istnieja przejécia na plaszczyzny zy-
wioléw, ktére znajduja sie zazwyczaj na terenach o warun-
kach zblizonych do macierzystej plaszczyny. Szczeliny te sa
zbyt waskie, by jaki$ adept mog} sie przez nie przecisnaé.
Uciekaja przez nie do naszego $wiata najlepsze ziarna esen-
cji zywioléw. W poblizu §rodka Morza Smierci znajduije sie
pekniecie do plaszczyzny ognia.

Adepci moga dotrzeé na plaszczyzny zywioléw poprzez
przestrzen astralna. W przeciwienstwie do zaswiatéw nie
maja one astralnego odbicia: postad, ktéra przechodzi przez
wrota do ktérej$ z nich, opuszcza $wiat fizyczny, przyjmu-
je astralna forme i wchodzi bezposrednio na wybrana plasz-
czyzne. Adepci moga chroni¢ sie przed jej niebezpie-
czefstwami za pomoca magii, uzywajac magicznych
przedmiotéw, zakled i talentéw. Mistrzowie Gry i gracze po-
winni razem wymysli¢ zabezpieczenia, ktérymi chroni¢ sie
beda bohaterowie ich gier.

Na plaszczyznach zywioléw nie ma zadnych znakéw
dziatalnoéci Horroréw. Fakt, ze wiekszo$¢ wiodacych do
nich astralnych bram lezy na skazonych lub splugawionych
obszarach, $wiadczy jednak o tym, iz stwory te musialy do-
trze¢ tam w latach Pogromu. Do tej pory nie wyjasniono
jak do tego doszto. Wielu Mistrzéw Zywioléw przypusz-
cza, ze bylo to mozliwe dzieki potaczeniom pomiedzy fi-
zycznym $wiatem a plaszczyznami oraz réznorodnosci
Horroréw.

PLASZCZYZNA DREWNA

Nie ma adepta, ktéry odbyt podréz do plaszczyzny drew-
na i powrdcil. Jedynymi dowodami potwierdzajacymi
stuszno$¢ teorii istnienia tej plaszczyzny jest esencja drew-
na oraz duchy drewna i roélin.

PLASZCZYZNA 2GNIA

Plaszczyzna ognia jest najmniej przyjazna sposdréd
wszystkich plaszczyzn zywioléw. Kazda niemal istota lub
rzecz, jaka na nia dociera — Dawcy Imion, duchy (z wyjat-
kiem duchéw ognia), nawet niewielkie ilosci esencji wody
- jest natychmiast pochlaniana przez esencje ognia. Postaé
dostatecznie ghupia, by prébowa¢ sie tam dostaé, zostanie




natychmiast spopielona. Na plaszczyzne ognia moga bez-
piecznie wchodzié¢ tylko Ksenomanci w projekgji astralne;j,
uzywajacy talentu astralny spacer (by na przyklad porozu-
mie¢ sie z duchami ognia).

Plaszczyzna jest domem dla wielu Horroréw, ktére roz-
koszuja sie bolesnym dzialaniem esencji ognia. Innym spra-
wia przyjemnos¢ przenoszenie tam bezradnych adeptéw
i karmienie sie chwila okropnej meki i bélu, jaki cierpia
Dawcy Imion przed $miercia.

Bramy do plaszczyzny ognia polozone sa zazwyczaj na
otwartych obszarach przestrzeni astralnej.

PLASZCZYZNA POWIETRZA

Plaszczyzna esencji powietrza jest pozbawiona jakichkol-
wiek §ladéw innych zywioléw. Wiodace tam astralne bra-
my leza przewaznie w bezpiecznych obszarach, Horrory
prawdopodobnie nie znalaztyby na niej wiele rzeczy, ktére
moglyby skazi¢. Srodowisko tej plaszczyzny jest raczej
przyjazne dla podréznikéw. Niezaleznie od swej fizycznej
natury adepci moga oddycha¢ esencja powietrza. Gdy jed-
nak beda to czynié¢ bez odpowiedniej ochrony przez dtu-
zej niz kilka minut, jest wielce prawdopodobne, Ze ich plu-
ca na zawsze utraca zdolno$¢ oddychania powietrzem
Zwyczajnym.

PLASZCZYZNA WDY

Poruszanie si¢ w plaszczyznie wody nastrecza pewne
trudnosci, jak kazda podwodna podréz. Aby przezy¢, Mi-
strzowie Zywioléw moga skorzystaé z zaklecia Skrzela.
Czar chroni ich jednak zaledwie przez kilka minut, esencja
wody nie zawiera bowiem zbyt duzo tlenu. Na plaszczyz-
nie wody znaleZ¢ mozna bable esencji powietrza wystarcza-
jaco duze, by podtrzymac zycie jednego Dawcy Imion. Zo-
staly one stworzone prawdopodobnie przez dzialanie
ziaren esencji ognia, ktére czasem tu trafiaja. Adepci maja-
cy wystarczajaco duzo szczescia, by sie na nie natknaé, mo-
ga pozostawaé w bablu przez wiele minut. Narazeni sa
jednak na takie samo niebezpieczenistwo jak postaci prze-
bywajace na plaszczyZnie powietrza.

Widaé Horrorom nie udato sie znaleZ¢é sposobu na ska-
zenie plaszczyzny wody, gdyz bramy do niej wiodace znaj-
duja sie w bezpiecznych obszarach przestrzeni astralne;.

PLASZCZYZNA ZIEMI

Najwieksza liczba adeptéw odbywa podréze na
plaszczyzne ziemi. Znajduja sie tam liczne pecherze esen-
cji powietrza, przemieszczanie si¢ miedzy nimi jest jed-
nak mozliwe tylko dla kogo$, kto potrafi przechodzi¢
przez ubita ziemie. Adepci, ktérzy przezyja w trud-
nych warunkach, pragnac spotka¢ sie z duchami ziemi,

przekonaja sie, ze mieszkancy tej plaszczyzny sa zwykle
chetni do wspétpracy.

Podczas Pogromu plaszczyzna ziemi ucierpiala najbar-
dziej sposréd wszystkich plaszczyzn. Prowadzace do niej
bramy leza w obszarach skazonych badz splugawionych.

ASTRALNL @DCZUWANIL

Astralne odczuwanie umozliwia postaciom obserwacje
przestrzeni astralnej. Wiekszo$¢ adeptéw ze $wiata Przebu-
dzenia Ziemi, zwlaszcza magéw, korzysta z astralnego od-
czuwania, co czesto stanowi ich pierwszy kontakt z prze-
strzenia astralna.

Istnieja cztery rodzaje astralnego odczuwania: wietrz-
niacki wzrok astralny, talent spojrzenie astralne, zaklecie
Zmyst astralny oraz widzenie watkéw. Ten ostatni jest
ograniczona wersja astralnego spojrzenia, zapewniana
przez rozwiniecia talentu tkania watkéw. Kazda z metod
ma inna trudnoéé i pozwala ,,odczuwad” astralnie w in-
ny sposob. Zasady korzystania ze wszystkich ich rodza-
jow znalez¢é mozna w czesci Sposoby astralnego odczuwa-
nia, strona 75.

KORZYSTANIE Z ASTRALNEG® DCZUWANIA

Adepci korzystaja z astralnego odczuwania przewaznie
wtedy, gdy chca wykryé magiczne wzorce zakleé, bariery,
astralne stworzenia i magiczne przedmioty. Z jego pomo-
ca posta¢ moze okresli¢, czy dany obiekt posiada magicz-
ne wlaéciwosci, a po zbadaniu magicznego wzorca uzyska¢
informacje o jego naturze. By wykry¢ magiczny wzorzec
w przestrzeni astralnej, adept musi wykona¢ test astralne-
go odczuwania. Uzywana jest do tego konkretna zdolnos¢
posiadana przez postaé. Kazdy rodzaj astralnego odczuwa-
nia ma swoj okreslony zasieg. By wykry¢ wzorzec znajdu-
jacego sie w jego obrebie obiektu, wynik testu musi byé réw-
ny lub wiekszy od obrony magicznej tego ostatniego. Warto
zauwazy¢, ze wykryte moga zostaé takze przedmioty (lub
osoby), niedostrzegane przez adepta, ale bedace w zasiegu
zdolnosci. Oznacza to, ze udany wynik testu astralnego od-
czuwania umozliwi postaci odkrycie wzorcéw nawet tych
obiektéw, ktore kryja sie za drzwiami badz sa zamkniete
w skrzyniach.

Zdolnosci astralnego odczuwania nie pozwalaja zwykle
adeptowi wykrywaé¢ wzorcéw obiektéw schowanych za
innymi magicznymi przedmiotami lub w ich wnetrzu. By
odkry¢ rzecz ukryta w taki sposéb, posta¢ musi osiagna¢
w teScie ogromny lub wiekszy sukces. Nizszy wynik
umozliwia adeptowi okreslenie rozmiaru i ksztaltu astral-
nego odbicia schowanego obiektu, nie jest on jednak w sta-
nie go zidentyfikowac.




Przeszukujac ruiny kaeru elf Ksenomanta Mestoph
znalazi niewielkie sekretne drzwiczki. Badajac to miej-
sce, Mestoph natknat sie juz na wiele puiapek, posta-
nawia wiec uzy¢ astralnego odczuwania, by sprawdzic,
czy drzwi nie sa magiczni chronione przed intruzami.
Wykonujac test astralnego odczuwania, uzyskuje wy-
nik 13. W przestrzeni astralnej nie dostrzega Zadnych
pulapek, odkrywa jednak za drzwiami wzorzec nie-
wielkiego magicznego obiektu.

Po otwarciu sekretnych drzwi Mestoph znajduje ka-
cik z nieduZza skrzynka, ktéra rozpoznaje jako wyczu-
ty magiczny obiekt. Podnosi ja i styszy, Ze cos przesu-
wa sie w srodku. Moze jest tam wartosciowy, a nawet
magiczny, przedmiot? Niestety, skrzynka zostala ma-
gicznie zamknieta. Mestoph postanawia po raz drugi
skorzysta¢ z astralnego odczuwania, by zobaczy¢, co
w niej jest. Na tescie uzyskuje wynik 12, czyli przeciet-
ny sukces przeciwko obronie magicznej skrzynki
w wysokosci 10. Mestoph moze zatem zobaczy¢ wzo-
rzec magicznej pieczeci. Widzi réwniez astralne odbi-
cie niewielkiego przedmiotu, ksztaltem przypominaja-
cego amulet, ktéry znajduje sie wewnatrz. Jesli
uzyskatby ogromny sukces, mogiby zobaczyc wzorzec
magicznego amuletu lezacego w skrzynce.

Po wykryciu wzorca adept moze ponownie wykona¢ test
astralnego odczuwania, by zbada¢ go dokladniej. Rodzaj te-
stu zalezy od uzywanej przez adepta zdolnosci. Zasady wy-
konywania testéw astralnego odczuwania przedstawione
zostaty w odpowiednich cze$ciach Sposobéw astralnego od-
czuwania, strona 75. O tym, jakie informacje uzyska adept
badajacy wzorzec, decyduje Mistrz Gry.

Wzorce w przestrzeni astralnej

Wzorce wszelkich obiektéw — adeptéw, stworzeni, ma-
gicznych przedmiotéw i Dawcéw Imion nie bedacych
adeptami — widziane w przestrzeni astralnej wygladaja
dokladnie tak jak ich astralne odbicia (patrz Zywe odbi-
cia astralne, str. 63). Odbicie ma z grubsza taki sam roz-
miar i ksztalt jak sam obiekt, jego wzorzec jest jednak bar-
dziej skomplikowany i mozna z niego uzyskaé wiecej
informacji. Na przykfad, astralne odbicie adepta ma taki
sam ksztatt i rozmiar jak on sam, wokétl niego widaé wi-
rujaca, migotliwa aure. Niczego wiecej nie mozna sig z wi-
zerunku dowiedzie¢ o postaci. Wzorzec adepta moze na-
tomiast ukazywac jego dyscypline, wszystkie posiadane
przez postaé watki, §lady po ranach lub uzywaniu magii
krwi. Szczegdly wzorca okredla Mistrz Gry, zaleznie od
natury obiektu.




Nalezy zauwazy¢, ze badanie wzorca odczuwaniem
astralnym rézni sie od czynienia tego przez poznanie tajni-
kéw. Zeby poznad tajniki, adept musi uzy¢ talentu historia
przedmiotu, historia bronii rozwiniecia widzenie watkéw
talentu tkania watkow.

Wzorce wiekszosci Dawcéw Imion i innych stworzen
(z wyjatkiem Horroréw) zajmuja cale astralne odbicia.
W przypadku magicznych przedmiotéw moze sie zdarzy¢,
ze wzorzec bedzie zajmowat tylko niewielka czes¢ astralne-
go wizerunku. Na przykifad, astralne odbicie magicznego
miecza ma ksztatt tej broni, jednak jego wzorzec moze zaj-
mowac tylko jej rekojesé. Zazwyczaj wystepowanie tego zja-
wiska jest wynikiem obranej przez czarujacego metody
umagicznienia przedmiotu (patrz Tworzenie magicznych
przedmiotéw, str. 44).

Rodzaje magicznych wzorcéw

Adepci w swych wedréwkach moga natkna¢ sie na wie-
le rodzajéw magicznych wzorcéw. Zywe stworzenia, takie
jak Dawcy Imion i Horrory, magiczne przedmioty, zakle-
cia i inne magiczne zdolnosci (wiacznie z mocami Horro-
réw i smokéw), posiadaja odmienne rodzaje wzorcéw. Kaz-
de z nich rézni sie dodatkowo od innych w obrebie wlasnej
grupy.

Najbardziej niezwykle rodzaje wzorcéw wytwarzane sa
przez zaklecia i magiczne zdolnosci (ostatni termin ozna-
cza tu talenty, moce smokéw, Horroréw, niezwykle magicz-
ne efekty spotykane w naturze, takie jak splugawienie
Krwawej Puszczy i Zycie w glebi Zatrutego Lasu). Wzorce
tych ostatnich przypominaja zazwyczaj chmury magicznej
energii, otaczajace obszar dzialania zaklecia/zdolnosci. Na
przyklad, wzorzec czaru Krag zimna pojawia sie w posta-
ci obloku astralnej energii promieniujacej w obszarze pie-
ciu metréw od Ksenomanty, ktéry rzucit zaklecie. Wzorzec
Umystowego sztyletu wyglada jak sztylet z energii astral-
nej lecacy w strone ofiary.

Astralne odczuwanie umozliwia adeptowi widzenie
wzorcow czaréw takze podczas walki, jednak wiekszosé
z nich woli bada¢ zaklecia o dtuzszym czasie dzialania. Na
przyklad te, ktére wchodza w sklad magicznych pulapek
lub barier. Ich wzorce maja zazwyczaj posta¢ niewielkich
pol astralnej energii. Wnikliwe studia pozwalaja uzyskac in-
formacje o efekcie czaru, jego kregu, a nawet wskazéwki do-
tyczace maga, ktéry go rzucitk.

Adept badajacy w ten sposéb wzorzec zaklecia, wykonu-
je test astralnego odczuwania o trudnosci réwnej obronie
magicznej czaru. Ta ostatnia jest wynikiem testu wykona-
nego podczas rzucania zaklecia. Przyktad: obrona magicz-
na czaru rzuconego jako Nazwane zaklecie bedzie wyni-
kiem testu rzucania czaréw.

SPRSPBY ASTRALNEG? @DCZUWANIA

By dobrze zilustrowa¢ réznice miedzy rodzajami astral-
nego odczuwania — wietrzniackim wzrokiem astralnym, ta-
lentem spojrzenie astralne, zakleciem Zmyst astralny oraz
widzeniem watkéw — kazdy z rozdzialéw zawiera przyktad
adepta korzystajacego z danej metody, by zbadaé ten sam
magiczny przedmiot. Jest nim zaczarowany sztylet, w ktéry
wtopiono niewielka brytke orichalku. Orichalk pochodzi
z ruin kaeru Jalendale, gdzie zginat troll Lorm (wlasciciel
topora jego imienia). Brylka posiada wielki magiczny po-
tencjal. Sa w niej réwniez $lady skazonych mocy Horrora,
ktéry zawladnal kaerem Jalendale.

Wazrok astralny (PZ, str. 54)

Wzrok astralny pozwala wietrzniakom (jak réwniez
smokom i Horrorom) spogladaé w przestrzen astralna
z fizycznego $wiata i widzie¢ astralne odbicia wszystkich
pobliskich obiektéw. Korzystajac z tej umiejetnosci, moz-
na rowniez ogladac¢ wzorce astralne i dostrzegac¢ najmniej-
sze szczegoly, co daje posiadajacym ja adeptom wielka
przewage nad magami i uczonymi innych ras, ktérzy mu-
sza bada¢ przestrzen astralna za pomoca bardziej trady-
cyjnych metod.

Wazrok astralny jest ograniczony przez stopien Percepcji
postaci. Jesli dyscyplina adepta na to pozwala, moze on uzy-
wac karmy podczas testow Percepcji, wykonywanych dla
tej zdolnosci. Adepci nie maja mozliwosci uzyskania pre-
mii w zaden inny sposéb. Wykrywanie obiektéw (w tym
duchéw) ze szczegdlnie wysoka obrona magiczna moze
wiec okazac sie niemozliwe. Wzrok astralny ma maksymal-
ny zasieg 10 metréw.

Zaleta wzroku astralnego, kompensujaca ograniczony
zasigg i mog, jest jego precyzja i jasnos¢. Inne tego rodza-
ju zdolnoscia pozwalaja adeptom wykrywac i obserwo-
waé obiekty z wyzsza obrona magiczna, jednak wzrok
astralny jest bardziej czuly i dzieki niemu wiecej sie¢ moz-
na dowiedzie¢ o naturze wzorca. Na przyktad, wzorzec,
ktérego dostrzezenie wymaga uzyskania przynajmniej
ogromnego sukcesu w tescie talentu spojrzenie astralne,
bedzie widoczny dla wietrzniaka, uzywajacego wzroku
astralnego juz po osiagnieciu przecigtnego lub duzego
sukcesu. Mistrz Gry w zaleznosci od potrzeb decyduje
o tym, w jaki sposéb przedstawi niezwykla precyzje tej
zdolnosci.

By odkry¢ astralna obecnosé¢ zywej istoty badz magicz-
nego wzorca, wietrzniak wykonuje test Percepcji i poréw-
nuje wynik z obrona magiczna obiektu. Musi sie on znaj-
dowaé¢ w zasiegu wzroku postaci, nie dalej niz 10
metréw. Wietrzniak moze wykry¢é wzorzec kazdego
przedmiotu, Zywego stworzenia lub magicznego efektu,
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ktérego obrona magiczna nie przekracza wyniku testu
Percepcji.

Gdy posta¢ odkryje juz magiczny wzorzec, moze wyko-
na¢ kolejny test Percepcji, by dokladniej go zbadac. Jesli jego
wynik jest réwny badz nizszy niz rezultat poprzedniego te-
stu, posta¢ nie dowie si¢ ze wzorca niczego nowego.
W przypadku, gdy uzyskany wynik okaze sie nizszy niz
obrona magiczna obiektu, posta¢ traci zdolno$¢ widzenia
jego wzorca i przed przystapieniem do badari musi go wy-
kry¢ ponownie.

Bryn postanawia uzy¢ astralnego wzroku, by zbada¢
zaklety sztylet. Wykonuje test Percepcji, uzyskujac wy-
nik 18, czyli duZy sukces. Bryn dostrzega najpierw
astralne odbicie, ktére ma takie same wymiary jak sam
sztylet. W koricu rekojesci lezy wzorzec ostrza, blysz-
czaca poswiata astralnej energii w ksztalcie diamentu,
w ktérym uwieziona jest brytka orichalku. Granice dia-
mentu zdaja sie wyznaczac zeby poruszajace sie jakby
tkwily w paszczy jakiegos potwora. W srodku skreca-
ja sie i wiruja burzowe chmury, wydmuchujac czerwo-
ne strumienie wiatru. Cztery blyskawice wija sie po-
srodku, formujac krzyz. Kazda czastka diamentu
posiada inne cechy. Uwage Bryna przyciaga jedna
z nich, w ktorej strumienie tworza poskrecana mase
ciernistych winorosli. Posrodku diamentu znajduje sie
czarny punkt, promieniujacy czysta energia we wszy-
stkie jego strony.

Talent spojrzenie astralne (PZ, str. 98)

Tak samo jak wzrok astralny, talent spojrzenie astralne
umozliwia adeptowi widzenie przestrzeni astralnej, odbi¢
oraz wzorcéw. Mimo ze nie tak precyzyjny jak zdolnos¢ wie-
trzniakéw, talent ten jest prawdopodobnie najlepszym spo-
sobem astralnego odczuwania mozliwego w $wiecie Prze-
budzenia Ziemi. Pozwala on adeptowi ujrze¢ wzorce
obiektéw o wysokiej obronie magicznej i rozpoznac ich
szczegbly. Spojrzenie astralne jest talentem, posta¢ moze za-
tem podnosi¢ jego stopien, dzieki czemu zyska mozliwosé
ogladania nawet niewyraznych magicznych wzorcéw.

Korzystanie z astralnego spojrzenia ma takze swoje wa-
dy. Po pierwsze, uzywajacy go adept otrzymuje za kazdym
razem 1 punkt obrazen (wyczerpanie). Po drugie, efekt ta-
lentu trwa tylko tyle minut, ile wynosi jego poziom posia-
dany przez postac.

By wykry¢ tym sposobem astralne wzorce, adept wyko-
nuje test astralnego spojrzenia. Zeby ujrze¢ otaczajaca go
przestrzefi astralna musi uzyskaé wynik co najmniej 6, ty-
le wynosi bowiem jej magiczna obrona. Bohater dodatko-
wo wykrywa wzorce wszystkich stworzen,, przedmiotéw

i efektéw magicznych, ktérych obrona magiczna jest nizsza
niz uzyskany wynik.

Po wykryciu wzorca adept moze wykonaé drugi test
astralnego spojrzenia, by zaobserwowac wiecej jego szcze-
golow. Testy te nie powoduja dodatkowego wyczerpania.
Wiecej szczegbtéw pozwala zobaczy¢ kazdy test, ktérego
wynik jest wyzszy od poprzedniego. W przeciwnym wy-
padku postaé nie dowie sie ze wzorca niczego nowego. Je-
$li wynik ktéregokolwiek testu bedzie nizszy niz obrona ma-
giczna obiektu, posta¢ traci zdolnos¢ widzenia wzorca
i przed przystapieniem do badaii musi wykonaé test
astralnego spojrzenia, by ponownie go wykry¢. (Otrzymu-
je 1 punkt wyczerpania za kazda prébe).

Podczas wstepnych badari sztyletu Mestoph dostrze-
ga brytke orichalku w jego astralnym odbiciu i zauwa-
Za, Ze zawiera ona wzorzec przedmiotu. Wykonuje na-
stepny test astralnego spojrzenia, by przyjrze¢ mu sie
dokiadniej. Uzyskuje wynik 19, czyli duZy sukces.

Mestoph widzi forme diamentu, zawierajaca burzo-
we chmury ukladajace sie w twarze. Kazda z nich wy-
krzywiona jest w bolu. Granice diamentu wyznaczaja
zeby, zdajace sie ociekac ciemna, zielona substancja
o ztowrogim wygladzie, ktéra uformowata péikolista
kaluze w jednym koricu bryly. Drugi koniec wypeinia-
ja znacznie dluzsze ostre zeby, wygladajace jak rzad
kolcéw. Pomiedzy kazda ich para wije sie w agonii ma-
ty ludzki ksztait.

Zaklecie zmyst astralny (PZ, str. 159)

Zaklecie Zmyst astralny pozwala adeptowi wykrywaé
i bada¢ magiczne wzorce w przestrzeni astralnej. Czar ma
zasieg 60 metréw, czas trwania 10+ minut, badanie wzor-
ca z jego pomoca nie jest jednak tak skuteczne jak przy uzy-
ciu wzroku astralnego czy talentu astralne spojrzenie. Adep-
ci uzywajacy Zmystu astralnego uzyskuja bowiem obraz
odbicia astralnego i wzorca bezposrednio w swym umysle.
Bardziej niz widzenie samego przedmiotu przypomina to
ogladanie jego fotografii. Uwadze postaci ujs¢ moze kilka
szczegbléw wzorca badanego obiektu.

By wykry¢ astralny wzorzec za pomoca tego zaklecia,
adept musi wykona¢ test Zmystu astralnego. Zeby ujrzeé
otaczajaca go przestrzen astralna, posta¢ powinna uzyska¢é
wynik co najmniej 6, tyle wynosi bowiem jej magiczna
obrona. Jesli uzyska pomyslny wynik, adept wykonuje
nastepnie test efektu, wykrywajac przy okazji wzorce
wszystkich stworzen, przedmiotéw i efektéw magicznych,
ktérych obrona magiczna jest nizsza niz otrzymany wy-
nik. Jeden test efektu odpowiada za wykrycie jednego
wzorca. Znaczy to, ze aby odkry¢ obecnod¢ wszystkich




wzorcOw w zasiegu zaklecia, adept bedzie musial wyko-
nac wiele takich testow.

Po wykryciu wzorca posta¢ moze wykonaé dodatkowe
testy efektu, by dostrzec wiecej szczegéléw wzorca. No-
wych informacji dostarczy tylko taki test, ktérego wynik jest
wyzszy od poprzedniego. Jesli wynik ktéregos testu bedzie
réwny lub nizszy obronie magicznej obiektu, posta¢ stra-
ci zdolnoé¢ postrzegania jego wzorca i przed przystapie-
niem do badan bedzie musiata wykry¢ go po raz drugi, po-
nownie rzucajac zaklecie.

W poprzednich produktach do gry Earthdawn czaru
Zmyst astralny nauczy¢ sie mogli jedynie Czarodzieje.
W rozdziale Nowe zaklecia, str. 131, opisano nowe jego
wersje dostepne dla Ksenomantéw, Iluzjonistéw oraz Mi-
strzéw Zywioléw.

Ardiss Foarr, badajac sztylet, uZzywa czaru Zmyst
astralny. Udaje mu sie szczesliwie rzucic zaklecie. Wy-
konuje nastepnie test efektu uzyskujac wynik 13, czy-
li przecietny sukces. Dostrzega wzorzec sztyletu, blysz-
czaca brylke orichalku w jego rekojesci oraz ksztalt
przypominajacy diament z krzyzem w srodku. Grani-
ce diamentu tworza wyszczerbione zeby réznych roz-
miaréw i ksztattéw, pokryte zielona substancja. Ardiss
widzi cztery niesamowite, wijace si¢ blyskawice formu-
jace krzyz z czarnym punktem w srodku. Bryle wypet-
niajg burzowe chmury i linie zdajace sie reprezentowaé
podmuchy silnego wiatru.

Widzenie watkéw (str. 29)

Adepci ucza sie rozwiniecia o nazwie widzenie watkéw
razem z rozwinieciem talentu tkania watkéw. Korzystaja
z niego zazwyczaj po to, by ujrze¢ wzorzec przedmiotu
przed wpleceniem wen watku. Podobnie jak zaklecie Zmyst
astralny widzenie watkéw wywotuje jedynie mentalny obraz
wzorca, ktéry jest jednak jeszcze mniej doktadny.

Widzenie watkéw nie pozwala adeptowi obserwowac
szczegdlow wzorca lub uzyskaé z niego informacji o obiek-
cie. Z jego pomoca posta¢ wyczuwa po prostu wzorzec wy-
starczajaco dobrze, by méc wples¢ wen watki. Nie wyma-
ga to wykonania zadnych dodatkowych testéw. Widzenie
watkéw nie umozliwia wyczucia magicznych wzorcéw zy-
wych stworzen lub Dawcéw Imion.

Rozwiniecie to moze si¢ wydawa¢é najmniej uzytecznym
sposobem astralnego odczuwania, posiada jednak wielka
zalete w poréwnaniu z innymi metodami — pozwala adep-
towi badajacemu wzorzec poznaé tajniki magicznego
przedmiotu. Wiecej informacji na ten temat mozna znalez¢
w rozdziale Magia watkéw na stronie 29.

Przekonawszy sie, Ze moze bezpiecznie uzywac szty-
letu, Ardiss postanawia wples¢ w jego wzorzec watek
poziomu 1. Poznal juz tajniki przedmiotu, wykonuje
wiec po prostu test tkania watkéw o trudnosci utkania.
Kiedy to czyni, w jego umysle formuje si¢ obraz wzor-
ca sztyletu. Ardiss widzi prosty ksztait diamentu
i krzyz w jego wnetrzu.




Przyzywanie jest sztuka zwabiania duchéw i nakazy-
wania im wykonania okreslonych zadan. Talenty i umie-
jetnodci potrzebne do przyzywania konkretnych ro-
dzajéw duchéw zostaly opisane w podstawowym
podreczniku do Przebudzenia Ziemi i Ksiedze wiedzy,
ten rozdzial zawiera natomiast zasady dotyczace wszel-
kiego rodzaju przyzwan.

Adepci powinni wiedzie¢, jakie duchy moga przywola¢,
dlatego na poczatku opisane zostaly rézne ich rodzaje oraz
moce, ktérymi dysponuja. Po zasadach przyzywania za po-
moca czaréw, talentdéw i niskiej magii oméwione zostaly: ro-
la magii krwi, sposoby odsytania oraz zwiazane z przywo-
tywaniem niebezpieczenstwa.

W rozdziale pojawiaja sie terminy zwiazane z przestrze-
nig astralna i jej obszarami. Wiecej informacji na temat astral-
nej krainy znajdziesz w rozdziale Przestrzefi astralna, za-
czynajacym sie na stronie 60.

(ZYM SA DUCHY

Duchy sa istotami zamieszkujacymi rézne miejsca prze-
strzeni astralnej. Uczeni i magowie twierdza, ze spotkac je
mozna w za$wiatach, na plaszczyznach zywioléw oraz w in-
nych obszarach astralnych. Niewiele wiadomo o samej na-
turze duchéw, przez lata studiéw udato sie jednak uzyskaé
o tych istotach pewne przydatne informacje.

Wiekszo$¢ z nich przebywa w przestrzeni astralnej, ma-
nifestujac sie w materialnym $wiecie tylko na rozkaz przy-
zywajacego. Kiedy duch objawi sig, przybierajac fizyczna
postaé, moze oddziatywac na inne fizyczne obiekty i posta-
ci w zwyczajny sposob.

Duchy najczesciej sa zdolne do myslenia, odczuwania, po-
siadaja wspomnienia i okreslone gusta. Adepci powinni po-
stepowac z nimi ostroznie i z szacunkiem, istoty te bowiem
znajduja zwykle sposob, by ukaraé tych, ktérzy potrakto-
wali je nieodpowiednio. Co wiecej, sa one zdolne do nau-
ki. Cze$é duchéw posiadlo ogromna madros¢, inne za$ sta-
ly sie bardzo przebiegte i zdradzieckie, jeszcze inne umieja
rzucaé czary. Niektére przejely wiedze wszystkich, ktérzy
je kiedykolwiek przyzwali, stajac sie cenna zdobycza dla
kazdego maga.

Magowie rozrézniaja cztery gtéwne kategorie duchéw:
duchy stuzace, duchy zywiotéw, duchy sprzymierzone i du-
chy Nazwane. Te ostatnie powstaja przez polaczenie astral-
nej formy zmarlego Dawcy Imion z pomniejszym duchem

z zaswiatéw. Pochodzenie pozostatych stanowi nierozwia-
zana zagadke. (Pelny opis wszystkich czterech rodzajéw po-
jawi sie w dalszej czedci rozdzialu).

MOTYWY, POGLADY | 239B°We5C

Podobnie jak Dawcy Imion duchy posiadaja wiasne po-
glady i motywacje, sa one jednakze dla zwyktych oséb ob-
ce i niezrozumiale. Nikt nie jest bowiem w stanie poja¢, jak
dziata umyst ducha z powodu odmiennoéci jego natury.
Réwnie dziwaczne sa dla Dawcéw Imion motywy postepo-
wania i sposéb myslenia Horroréw.

Pomimo swojego tajemniczego zachowania duchy wy-
daja sie posiadaé¢ osobowosci, zupetnie jak Dawcy Imion.
Kazdy z nich jest niepowtarzalnym stworzeniem z wiasci-
wym sobie pogladem na $§wiat. Rzadko ktéry duch cieszy
sig, ze zostal przyzwany i musi wykonywac czyjes polece-
nia. Wiekszo$¢ z nich czuje sie urazona, iz ktod przeszka-
dza im realizowaé wlasne cele. Wiele z nich uwaza sie za
istoty lepsze od Dawcéw Imion i przywolywanie jest dla
nich obraza. Nieliczne pozostale znajduja przyjemnosé
w odwiedzaniu fizycznego $wiata. Kazdy z duchéw moze
zostaé przyzwany, nawet taki o wybujalej osobowosci,
adepci jednak wybieraja zazwyczaj te bardziej ulegte. Oczy-
wiscie, gdy duch zostal juz przyzwany, posta¢ musi zado-
woli¢ sie tym, co ma.

WART®SC SILY DUCHA

Nie wszystkie duchy sa tak samo potezne. Ich moc za-
lezy od posiadanej wartosci Sily. Im jest ona wyzsza, tym
dany duch jest potezniejszy, zaréwno jesli chodzi o jego sta-
tystyki, jak i o moce, ktérymi dysponuje. Pragniemy zau-
wazy¢, ze wartoéé Sity ducha nie jest tym samym czym ce-
cha o tej nazwie.

Kazdorazowe zwiekszenie warto$ci Sity ducha powodu-
je wzrost jego cech i wspétczynnikéw, umozliwia mu réw-
niez korzystanie z dodatkowych mocy i umiejetnosci. Kaz-
dy punkt jej przyrostu oznacza:
¢ +1 do obrony magicznej i obrony spolecznej
¢ +1 do Percepcji LUB Sity Woli
* +1 do Sily LUB Zywotnosci
e jesli to mozliwe jedna dodatkowa moc duchéw (patrz Mo-

ce duchéw)
¢ +1 do stopnia karmy LUB +10 punktéw karmy

Zauwaz, ze kiedy wzrasta cecha ducha, rosna réwniez
odpowiadajace mu wspétczynniki. Na przyklad, jesli







zwiekszy sie jego Sita, wzro$nie réwniez stopien obrazen
i stopien réwnowagi. Tak samo zwigkszenie Percepcji po-
ciagnie za soba wzrost stopnia rzucania czaréw. Wyjatek
stanowia wartosci obrony (fizycznej, magicznej i spotecz-
nej), gdyz zaleza bezposrednio od wartoéci Sity. Z tego po-
wodu przyzywanie duchéw o wielkiej Sile, a tym samym
obronie magicznej, jest zadaniem niezwykle trudnym.

Dodatkowe moce zyskiwane przy wzro$cie wartosci Si-
ly zostaly wymienione przy opisach poszczegélnych rodza-
jow duchdw.

Podwyzszanie warto$di sity ducha

Wartosé sity ducha zalezy od jego wieku i od liczby przy-
zwan. Z wiekiem narasta bardzo powoli i nie jest do niego
proporcjonalna. Warto$¢ sity stuletniego ducha moze wy-
nosic¢ 4 albo 5, za$ takiego, ktéry ma lat 500 — wiecej niz 10.

Wazniejsze od wieku ducha jest w tym wypadku wie-
lokrotne jego przyzywanie. Za kazdym razem, gdy zosta-
je przywolany, czarujaca posta¢ uzywa magicznej energii,
by dosiegnaé jego wzorca i przyciagna¢ go do siebie.
W zwyklych okolicznodciach energia ta rozprasza sig
w chwile p6Zniej. Wielokrotnie przywotywany duch uczy
sie jednak rozpoznawaé, gdy kto$ chce go wezwac i po-
chtania niewielkie jej ilosci. Wigkszo$é duchéw czyni tak,
by dzieki zdobytej potedze uniemozliwi¢ nastepne préby
przyzwania.

Osoby zajmujace sie przyzywaniem duchéw zauwazyly,
Ze przyczynia sie ono do wzrostu ich mocy i znalazty spo-
s6b, w jaki mozna tego uniknad. Silniejsze duchy sa bowiem
dla nich trudniejsze do opanowania. Cze$¢ Przyzywanie
wielokrotne na str. 94 zawiera opis postepowania, ktéry
umozliwia przywolywanie duchéw bez zwiekszania w ten
sposob wartosci ich Sily.

MOCE DUCHRW

Duchy sprzymierzone, zywioléw i Nazwane posiadaja
wiele zdolnosci, przypominajacych moce smokéw i Horro-
réw. Wymienione sa one w opisie poszczegélnych rodza-
jow tych istot. Wraz ze wzrostem wartosci sily moga one
nabywaé nowe moce, jak zostato to wyloZone w czesci War-
tosd sily ducha. Duchy sprzymierzone, zywiotéw i Nazwa-
ne moga uzyskac¢ kazda z ponizszych mocy, chyba ze przy
ich opisie napisano inaczej.

Tak samo jak smoki i Horrory, duchy uzywajace swych
mocy wykonuja dla nich testy, ktérych stopieni zalezy od
ktérejs z cech, zazwyczaj Sity Woli oraz wartosci Sily.
Wraz ze wzrostem tej ostatniej zwieksza sie zatem takze
stopiefi testu. Jesli opis mocy nie zawiera wzoru na obli-
czenie stopnia, znaczy to, Ze jej uzycie nie wymaga wy-
konania testu.

Ponizsza lista nie zawiera wszystkich mozliwych mo-
cy. Mistrzowie Gry moga oczywiscie wymyséla¢ wiasne
i korzysta¢ z nich w czasie prowadzonych przez siebie
rozgrywek.

Astralne wrota

Ta moc dostepna jest jedynie dla duchéw sprzymierzo-
nych z wartoscia Sily przynajmniej 5. Z jej pomoca duch
tworzy wrota, przez ktére Dawca Imion moze wejé¢ do
przestrzeni astralnej. Duch musi przeznaczy¢ na to prosta
akcje. Wrota sa otwarte przez tyle minut, ile wynosi war-
toéé Sity ducha pomnozona przez 10.

Dezorientacja
Stopiefi: stopien Sily Woli + warto$¢ Sity

Moc dezorientacja dostepna jest jedynie dla duchéw
sprzymierzonych. Pozwala ona istocie tymczasowo zde-
zorientowac przeciwnika, przepuszczajac przez niego tro-
che jego wlasnej energii. By skorzysta¢ z tej mocy, duch
wykonuje test dezorienfacji o trudnosci réwnej obronie
magicznej ofiary. Pomyélny wynik zmniejsza jej Percep-
cje i Site Woli w nastepujacy sposéb: -1 za przecietny suk-
ces, -2 za duzy, -3 za ogromny, -4 za wyjatkowy. Wywie-
ra to wplyw na wszystkie talenty oparte na zmniejszonych
cechach.

Moc dziala przez tyle minut, ile wynosi warto$¢ Sity
ducha.

Empatia
Stopiefi: stopient Charyzmy + warto$¢ Sity

Moga z niej korzystaé tylko duchy sprzymierzone. Po-
zwala ona nawiaza¢ empatyczny kontakt z przyzywajacym
w podobny sposéb jak talent empatia (PZ, str. 99).

Karma

Duchy, tak samo jak smoki i Horrory, moga wyda¢ 1
punkt karmy podczas wykonywania kazdego rodzaju testu.
Wiekszo$é¢ z nich ma stosunkowo nieduzy stopiefi karmy,
jednakze zwieksza sie on ze wzrostem wartosci Sity ducha.

Manifestacja

Dzieki mocy manifestacja duchy moga pojawiac si¢ na
plaszczyznie fizycznej. Dziala tyle minut, ile wynosi war-
tos¢ sity ducha.

Fizycznie objawiony duch sprzymierzony wyglada jak
zjawa albo widmo. Pozostaje dostatecznie niematerialny, by
przenika¢ przez przedmioty, wlacznie ze $cianami, drzwia-
mi i skala. Jesli jednak przeszkoda ma grubos¢ wieksza niz
jeden metr, istota gubi sie w niej i potrzebuje dodatkowej
rundy na kazdy metr, by sie¢ wydostac.




Fizycznie objawiony duch zywiolu nazywany jest Zywio-
takiem. Stworzenia te zostaly opisane w czesci Duchy zy-
wioléw i Zywiolaki, str. 84.

Tej mocy moga uzywac jedynie duchy zywiotéw. Pozwa-
la im zmieni¢ podstawowa strukture obiektéw zbudowa-
nych z rodzimego zywiotu. Srednica obszaru dziatania mo-
cy nie moze przekroczy¢ jednego metra.

Zywiolak ziemi potrafi korzystajac z tej mocy, moze zmie-
nié ziemie w bloto lub lotne piaski. Zywiotak powietrza po-
trafi sprawi¢, ze powietrze z wybranego obszaru stanie sie
trujace. Zywiolak wody moze zmieni¢ wode w 16d, a Zywio-
lak drewna rosnace drzewo w klatke. Zywiolak ognia spra-
wié, ze gasnace popioly stana znéw w plomieniach lub na-
wet wybuchna. Efekt kazdego uzycia manipulacji Zywiotem
okresla Mistrz Gry.

Moc dziala przez tyle minut, ile wynosi wartos¢ Silty
ducha.

Mimil
Stopiefi: stopiefi Percepcji + warto$¢ Sity

Mimikra dostepna jest jedynie duchom sprzymierzonym.
Dziala ona tak samo jak talent o tej nazwie (patrz PZ, str.
102) i pozwala duchowi przybraé posta¢ kazdego Dawcy
Imion, ktérego widzial.

Stopiefi: stopief Percepcji + wartos¢ Sity

Ta moc pozwala duchowi znalez¢ obiekt, ktérego czesé
stanowit kiedy$ dany przedmiot. Na przyktad, odszukanie
wybranej osoby umozliwi mu pukiel jej wloséw. Okreslo-
ny budynek bedzie mégt odnalez¢, majac kawatek jego mu-
ru. By skorzysta¢ z tej mocy, duch wykonuje test odnajdy-
wania o trudno$ci réwnej obrony magicznej obiektu.
Pomyslny wynik umozliwia odnalezienie.

Pochloniecie
Stopiefi: stopieri Sity Woli + wartos¢ Sity

Moc ta dostepna jest jedynie dla duchéw zywioléw ma-
nifestujacych sie cielednie. Pozwala im zatopi¢ ofiare w swo-
im zywiole, powodujac u niej obrazenia pojawiajace sie
w kazdej rundzie. By skorzystac z tej mocy, zywiolak musi
wykona¢ test rzucania zaklec o trudnosci réwnej obronie ma-
gicznej osoby bedacej celem. Jesli bedzie on udany, ofiara zo-
stanie pochlonieta przez odpowiedni zZywiol, otrzymujac
obrazenia przez tyle rund, ile wynosi warto$¢ Sity ducha.

W kazdej z nich ofiara otrzymuje obrazenia, ktérych
wysokos$¢ okresla test obrazefi wykonany na stopiefi mo-
cy ducha.

Pomoc przyzywajacemu

Moc ta pozwala duchowi zwiekszy¢ magiczne umiejet-
noéci osoby, ktéra go przyzwata. By z niej skorzystaé, mag
otrzymuje tyle punktéw wyczerpania, ile wynosi wartos$¢
Sity ducha. Dostaje je w jednej chwili, nawet jesli spowodu-
je to powstanie rany.

Po otrzymaniu odpowiedniej iloci punktéw obrazen
adept wykonujacy test moze doda¢ liczbe stopni réwna
wartodci Sity ducha do ktérejkolwiek ze swoich magicz-
nych zdolnosci (wlacznie z talentami takimi jak rzucanie
czaréw czy moc woli). W czasie dzialania premii mag mo-
Ze ja wykorzystaé na rézne sposoby. Na przyklad, w jed-
nej rundzie przyzywajacy zwiekszy z jej pomoca talent
rzucanie czaréw, a w nastepnej moc woli. Za kazdym ra-
zem, gdy z niej korzysta, otrzymuje dodatkowo 2 punkty
wyczerpania.

Kazde uzycie mocy pomoc przyzywajacemu trwa liczbe
minut réwna wartosci Sity ducha.

Prowokacja
Stopiefi: stopienn Charyzmy + wartos$¢ Sity

Ta moc dziala tak samo jak talent prowokacja (PZ, str.
118). Duchy uzywaja jej tylko podczas negocjacji z osoba-
mi, ktére je przyzwaly.

Rozgniewanie Zywiotu

Mocy tej moga uzywac wylacznie duchy zywiotéw. Po-
zwala im ona utworzy¢ gwaltowne zawirowanie swojego
zywiolu. Na przykiad, Zywiolak ziemi moze stworzy¢ ma-
ly deszcz latajacych kamieni; Zywiolak powietrza — po-
wietrzny wir, zywiolak drewna — burze wirujacych galazek,
zywiolak ognia — deszcz iskier, a Zywiotak wody — sztormo-
we fale. Dzialanie mocy obejmuje wszystkie cele w zasiegu
promienia réwnego w metrach wartosci Silty ducha. Ta
ostatnia okresla réwniez liczbe rund trwania efektu rozgnie-
wania zywiotéw.

Wszystkie osoby znajdujace sie w zasiegu mocy otrzymu-
ja liczbe obrazen okreslonych testem obrazeri wykonanym
przy uzyciu stopnia mocy konkretnego ducha. Dodatkowo
kazda z tych postaci traktowana jest jak osaczona.

Spojrzenie astralne
Stopiefi: stopieni Percepcji + warto$¢ Sity

Moc spojrzenie astralne dziala tak jak talent o tej samej
nazwie (PZ, str. 111).

Talenty

Moc ta umozliwia duchom korzystanie z talentéw opi-
sanych w podstawowym podreczniku do Przebudzenia
Ziemi i w Ksiedze wiedzy. Mistrz Gry decyduje, czy dany




talent bedzie stanowil sensowna moc dla ducha, zalezng od
jego rodzaju i posiadanej wartosci Sity. Jako wskazéwki
moga postuzy¢ opisane w tym rozdziale moce oparte na ta-
lentach, takie jak prowokagja.

Targowanie sie
Stopiefi: stopiefi Charyzmy + warto$¢ Sity

Moc ta dziala tak samo jak talent targowanie sie (PZ patrz
str. 112), z tym ze duchy moga jej uzywac tylko podczas ne-

gocjacji z przyzywajacym.

Temperatura

Moc temperatura dostepna jest tylko duchom sprzy-
mierzonym. Pozwala im wptynaé na temperature w ob-
szarze, ktérego Srednica nie przekracza pieciu metréw.
Duch moze ja podwyzszy¢ badZ obnizy¢ w wystarczaja-
cym stopniu, by zaniepokoi¢ lub zdezorientowa¢ znajdu-
jace sie tam postaci. Nie stanowi to jednak zagrdzenia dla
zycia bohateréw. Wszystkie zywe istoty znajdujace sie
w zasiegu dzialania mocy odejmuja 1 od stopnia testéw
Percepgiji i Sity Woli. Efekt trwa tyle minut, ile wynosi
warto$¢ Sity ducha.

Ukojenie
Stopiefi: stopiefi Charyzmy + warto$¢ Sity

Z tej mocy moga korzysta¢ tylko duchy zywiotéw.
Umozliwia im ona przywotanie kojacych dzwiekéw lub
zapachéw pozwalajacych odprezy¢ sie wybranej osobie.
Moze to by¢ szemranie strumyka, zapach $wiezej ziemi,
szelest poruszanych wiatrem lidci lub trzaski wydawane
przez plonace ognisko. By skorzysta¢ z tej mocy, duch wy-
konuje test ukojenia o trudno$ci réwnej obronie magicz-
nej wybranej osoby. Jesli jest on udany, posta¢ lepiej wy-
poczywa. Nalezy doda¢ jeden stopieni do jej nastepnego
testu zdrowienia.

Usuniecie Zzywiolu
Stopiefi: stopien Sity Woli + warto$¢ Sity

Ta moc dostepna jest jedynie duchom zywioléw. Pozwa-
la ona usunaé bez §ladu rodzimy zywiot z obszaru o ére-
dnicy nie wiekszej niz 1 metr. Duch ziemi moZe z jej po-
moca zniszczyé budynek, usuwajac piasek z jednej
z podtrzymujacych $cian, a duch wody pozbawi¢ postaé
wszelkiej wody zawartej w organizmie.

By skorzysta¢ z tej mocy, duch wykonuje test usuniecia
Zywiolu o trudno$ci réwnej obronie magicznej celu. Uzy-
wajac jej na Dawcy Imion, musi osiagna¢ przynajmniej
ogromny sukces. Dawca Imion, ktérego organizm zostal
w ten sposéb pozbawiony powietrza lub wody natych-
miast umiera.

Wiedza zywiotu

Moc wiedza Zywiotu dostepna jest tylko duchom zywio-
léw. Pozwala im ona uzyskac informacje o ostatnich wyda-
rzeniach, jakie mialy miejsce w, na lub gdzie$ w poblizu ro-
dzimego zywiolu. Na przykiad, duch ziemi moze sie
dowiedzie¢, ze po piaszczystej drodze przebiegly niedaw-
no dwa konie. Bryza przywieje strzepki rozmowy ducho-
wi powietrza, duch wody odkryje, Ze rzeka plyneta ostat-
nio jakas 16dz. Duch moze poznaé wydarzenia sprzed tylu
godzin, ile wynosi jego warto$¢ Sity.

Mistrz Gry okresla, jak wiele informacji udato mu sie
zdobyc¢.

Wi6cznia
Stopiefi: stopien Sity Fizycznej + warto$¢ Sity

Moc wibcznia dostepna jest tylko duchom zywioléw. Z jej
pomoca fizycznie objawiony duch moze uformowac wiécz-
nie z wlasnej esencji Zywiolu i rzuci¢ nia w wybrany cel.
Wi6cznia zywiotaka wody pojawi sige w formie sopla lodu,
zywiotaka ognia jako ognisty pocisk, Zywiolaka powietrza
- w postaci ledwie widocznego poblasku.

By uzy¢ tej mocy, duch wykonuje test rzucania czaréw
o trudnoéci réwnej obronie magicznej celu. Test obrazef wy-
konuje sie, uzywajac stopnia wiéczni.

Wyczucie Zycia
Stopiefi: stopien Percepcji + wartos¢ Sity

Moc podobna w dziataniu do talentu widzenie Zycia (PZ,
str. 110). Pozwala duchowi wyczuwac sile Zyciowa postaci.

Wykrywanie broni
Stopiefi: stopiefi Percepcji + wartos¢ Sity

Z mocy wykrywanie broni moga korzysta¢ tylko duchy
sprzymierzone. Dziala ona tak jak talent o tej samej nazwie
(patrz PZ, str. 118). Pozwala duchowi okreli¢ rozmiar,
ksztalt broni i miejsce, w ktérym sie znajduje.

Wykrywanie esencji Zywiotu

Z tej mocy moga korzystaé tylko duchy zywioléw. Po-
zwala im ona odkry¢ obecno$é esencji swojego zywiotu. Na
przyktad, duch powietrza moze tym sposobem wykry¢ tyl-
ko esencje powietrza.

Przyzwane duchy zywioléw korzystaja z tej mocy bardzo
niechetnie, poniewaz Mistrzowie Zywioléw uzywaja odkry-
tych ziaren do wlasnych celéw. Przyzywajacy musi zmu-
sié je do wspélpracy w pojedynku woli (str. 94). Jesli adept
wyjdzie z niego zwyciesko, duch zaprowadzi go do kazde-
go zrodla esencji swojego zywiotu znajdujacego sie¢ w pro-
mieniu tylu kilometréw, ile wynosi warto$¢ jego Sily. Nie
jest on w stanie wykry¢ z16z znajdujacych sie dalej.




Zaden duch zywioléw nie pomoze przyzywajacemu
wykona¢ testu gromadzenia, nawet jesli przegra pojedy-
nek woli.

Wykrywanie pulapek
Stopiefi: stopieri Percepcji + wartos¢ Sity

Ta moc dostepna jest jedynie dla duchéw sprzymierzo-
nych. Dziala tak samo jak talent o tej nazwie (PZ str.118).

Zaklecia

Moc zaklecia pozwala duchom rzucaé czary w oparciu
o surowa magie. Krag dostepnych istocie czaréw okresla
wartos¢ Sily kazdej z nich. Na przyklad, duch sprzymie-
rzony z sila 6 moze rzuca¢ czary szesciu pierwszych kre-
gbéw. Duchy zywioléw maja mozliwo$¢ rzucania tylko ta-
kich zakle¢, ktére zwiazane sa z ich rodzimym zywiotem.
Duchy sprzymierzone rzucaja przewaznie czary jedne;j tyl-
ko dyscypliny, zdarzaja sie jednak wéréd nich jednostki na

tyle potezne, Ze moga korzystac¢ z zakle¢ wielu szkét. Te
ostatnie musza posiaé¢ moc zaklecia inna dla kazdej z dys-
cyplin.

Duchy rzucajace czary w oparciu o te moc sa podatne
na spaczenie i obrazenia tak samo jak magowie Dawcy
Imion. Z réwnym jak oni prawdopodobiefistwem moga
réwniez otrzyma¢ Znamie Horrora. Z tych powodéw du-
chy rzadko korzystaja z tej mocy, chyba ze zostana do te-
g0 zmuszone przez przyzywajacego (patrz Pojedynek wo-
li, str. 94).

Zawladniecie
Stopiefi: stopien Sity Woli + warto$¢ Sity

Mocy zawladniecie moga uzywac tylko duchy sprzy-
mierzone, ktérych wartoé¢ Sity wynosi przynajmniej 5.
Pozwala im ona przeja¢ tymczasowo kontrole nad fizycz-
nym cialem wybranej osoby. By uzy¢ tej mocy, duch wy-
konuje test mocy o trudnoéci réwnej obronie magicznej
ofiary. Pomyslny wynik pozwala mu zawfadngé wybra-
na osoba na tyle minut, ile wynosi wartoé¢ jego Sity. Ofia-
ra pozbawiona jest wtedy kontroli nad wlasnym cialem,
zdaje sobie jednak sprawe z wykonywanych przez nie
czynnosci.

Opetane osoby moga wypedzi¢ ducha, wykonujac uda-
ny test Sity Woli przeciwko jego obronie magicznej.

Zle oko
Stopiefi: stopien Sity Woli + wartos¢ Sity

Moc zfe oko przypomina klatwe. Moga z niej korzysta¢
jedynie duchy sprzymierzone. W tym celu musza wyko-
na¢ test ztego oka o trudnosci réwnej obronie magicznej
ofiary. Pomyélny wynik powoduje zmniejszenie jednej
jej Cechy o dwa stopnie na tyle godzin, ile wynosi war-
todé¢ Sity ducha. Ceche wybiera duch albo mag, ktéry go
przyzwal. Ofiara moze mieé¢ naraz zmniejszona tylko jed-
na ceche.

DUCHY SLUZEBNE

Duchy stuzebne sa najczesciej spotykanym rodzajem du-
chow i jednoczednie najmniej niebezpiecznym. Istniejg tyl-
ko po to, by stuzy¢ tym, ktérzy je przyzwa. Do ich obowiaz-
kéw naleze¢ moze $cieranie kurzy, pilnowanie cennego
przedmiotu, pelnienie warty lub dokuczanie wskazanej oso-
bie. W przeciwienstwie do innych, ten rodzaj duchéw cze-
sto manifestuje sie w fizycznej formie. Ich wyglad zalezy za-
zwyczaj od zadania, ktére zostalo im powierzone. Moga one
pojawiac sig na plaszczyZnie fizycznej w postaci miotel, my-
szy, cieni lub w innej dowolnej formie, ktéra odpowiada Mi-
strzowi Gry.




Duchy te zostaja wezwane za pomoca okreslonych za-
kleé i/lub talentéw, w celu wykonania konkretnego za-
dania. Naleza do nich na przyklad duchy przyzwane
czarem Duszek strazniczy, talentem kraZacy szpieg i nad-
naturalny unik. Kazdy adept posiadajacy odpowiedni ta-
lent badz zaklecie moze z jego pomoca przyzwaé ducha
stuzebnego.

Sposrod wszystkich rodzajéw duchéw sa one najmniej
potezne i najtatwiejsze do przyzwania. Wszystkie posia-
daja warto$¢ sily 1, ktéra moze wzrosna¢ tylko w bardzo
specyficznych okolicznoéciach. Duchy stuzebne nie mo-
ga odmowic przyzywajacemu postuszenstwa. Wykonu-
ja tylko te zadania, ktére zostaty opisane w zakleciu lub
talencie stuzacym do ich przyzwania. Mozna je odestac
jak wszystkie inne duchy, jednakze posta¢ musi uzyska¢
w tym celu przynajmniej duzy sukces (patrz Odsylanie,
str. 96).

PRZYZYWANIE DUCHOW SLUZEBNYCH

Duchy stuzebne moga zostaé przyzwane tylko za
pomoca odpowiedniego czaru lub talentu. Nie ma moz-
liwosci przywolywania ich w oparciu o niska magie. Wie-
lokrotne wzywanie okreslonego ducha stuzebnego
wymaga osiagniecia przynajmniej duzego sukcesu. Wia-
Za sig z tym takie same konsekwencje jak przy wielokrot-
nym przyzywaniu ducha innego rodzaju. Od takiego
przywolywania nie wzrasta jednak warto$¢ Sity ducha
stuzebnego.

DUCHY ZYWIQLOW | ZYWIQLAKI

Duchy zywioléw sa astralna reprezentacja duchéw
z plaszczyzn zywioldw przebywajacych w przestrzeni
astralnej. Istnieje ich pie¢ rodzajéw, po jednym dla kazde-
go zywiotu: drewna, ognia, powietrza, wody i ziemi. Du-
chy zywioléw moga na Zyczenie zmieni¢ postac z astralnej
na fizyczna, aczkolwiek czynia to bardzo niechetnie, zazwy-
czaj tylko wtedy, gdy zostana zmuszone. Objawione w fi-
zycznej formie, nazywane sa zywiotakami. Duch zywiotu
powietrza, na przyklad, bedzie nazywany w postaci astral-
nej duchem powietrza; natomiast w postaci fizycznej - zy-
wiolakiem powietrza. Zywiolaki potrafia przybiera¢ wiele
form. Na przyklad zywiotak wody mozZe pojawié sie jako
mgla, wir wodny lub spokojny jej zbiornik.

Wiekszosé Mistrzéw Zywioléw przyzywa duchy zy-
wioléw, by skorzysta¢ z ich mocy. Stuza one rowniez tym
magom, ktérzy potrzebuja wsparcia podczas walki
z wrogami. Mistrzowie Zywiotéw przyzywaja te duchy
z najwyzsza uwaga i najgtebszym szacunkiem, wierzac,
ze istnialy one, zanim Dawcy Imion w ogéle pojawili sie

na ziemi. Z punktu widzenia maga przywolanie ducha
zywiotu jest jak przyzwanie samej jego $wietej plaszczy-
zny. Przyzywac ten rodzaj duchéw moga tylko Mistrzo-
wie Zywioléw.

Ponizszy tekst zawiera opis kazdego z pieciu rodzajéow
duchéw zywioléw. Objasnienie uzytych w nich terminéw
mozna znalez¢ na str. 286 w podreczniku Przebudzenie

DUCAY DREWNA

Duchy drewna maja wyjatkowe zadanie w wielkim pla-
nie wszechrzeczy, poniewaz drewno wiaze w sobie wszyst-
kie inne zywioly. Drzewo zapuszcza korzenie gteboko
w ziemie, nasyca sie woda, przepuszcza powietrze przez
swoje pory. Stanowi paliwo dla ognia, ktéry oczyszcza miej-
sce na nowe drzewa, zamykajac krag. Bez drewna nie ist-
niataby réwnowaga miedzy zZywiotami.

Wielu magéw przekonato sie, Ze duchy drewna posiada-
ja wysoka samo$wiadomo$¢ i wielka madrosé. Przypisuja
te cechy zdolnosci gromadzenia wiedzy. Podkreslaja, ze
drzewa zbieraja informacje poprzez korzenie i pory, ciagna
je zylami, by nastepnie przechowywac w koronach. Madre
sentencje wyglaszane przez duchy drewna, cho¢ czesto nie-
jasne, maja charakter przepowiedni.

ZR:7 SF: 8 ZYW: 8

PER: 8 SW: 8 CHA: 7

Inicjatywa: 8 Obrona fizyczna: 12

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 10

Atak: 9 Obrona spoleczna: 10
Obrazenia: 10 Pancerz fizyczny: 10

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 5

Rzucanie czaréw: 10 Zachowanie réwnowagi: 8
Efekt: patrz ponizej Testy zdrowienia (na dziefi): 4

Prég zycia: 46 Szybkos¢ w walce: 120

Prég ran: 13 Pelna szybkosé: 240

Prég przytomnoéci: 39

Punkty karmy: 10 Stopiefi karmy: 4

Moce: manifestacja, manipulacja Zywiolem, pochloniecie
przez zywiol 9, pomoc przyzywajacemu, spojrzenie
astralne 9, wiedza zywiotu, wiécznia 9, wykrywanie esen-
cji zywiotu.

Punkty legend: 300
Ekwipunek: -
Eup: -




Uwagi: Powyzsze statystyki dotycza ducha drewna w po-
staci astralnej, o Sile 1. Duchy drewna otrzymuja 1 dodat-
kowy atak i 1 dodatkowy czar za kazde 2 punkty, o jakie
zwieksza sig wartos¢ ich Sily, do maksymalnej wielkosci 10
atakow i 5 zakle¢. Stosuja sie do nich wszystkie premie zwia-
zane ze zwiekszeniem wartosci Sily.

Duchy drewna nie lubia przybieraé fizycznej postaci. Sa
najstabszymi duchami zywiotéw. Wola przebywaé na
wlasnej plaszczyZnie pomiedzy istotami wiasnego gatunku,
segregujac i rozwazajac informacje otrzymywane z zewne-
trznego $wiata. Sprzeciwiaja sie przywolywaniu ich pod
woda lub w jakimkolwiek innym zywiole, ktéry odetnie ich
od przeplywu wiadomosci. Przyzywajacy musi je zmusic,
by sie pokazatly, wygrywajac pojedynek woli (str. 94).

Zywiotaki drewna wchodza w drzewa i inne rosliny, za-
zwyczaj ksztaltujac z nich postaci humanoidéw o skérze
przypominajacej kore i liSciastych przydatkach. Po objawie-
niu sie w nich Zywiolaka roslina zaczyna zmienia¢ sie w py},
dlatego wiekszoé¢ Mistrzéw Zywioléw wybiera przy przy-
zwaniach te stosunkowo mlode.

Umiejetnosci i statystyki zywiolaka drewna zaleza od ro-
dzaju rodliny, w ktérej sie objawil. Suma wartosci cech réw-
na jest wiekowi roéliny (zauwaz, ze przy tych obliczeniach
liczy sie wartos¢ cechy, a nie jej stopierl). Na przyklad zy-
wiolak, ktéry zostat przyzwany do drzewa majacego 90 lat,
moze posiada¢ nastepujace cechy: Zrecznos¢ 15, Sita 30, Wy-
trzymatoé¢ 25, Percepcja 5, Sita Woli 10, Charyzma 5. Wy-
soko$¢ poszezegblnych wartosci okreéla Mistrz Gry, powin-
ny by¢ one jednak zgodne z natura danej roliny. Zywiotak
drewna objawiony na przyklad w drzewie powinien mie¢
duza Site i Wytrzymalosé, za$ ten, ktéry uformowatl sie
z rozy — wysoka Charyzme.

Po okresleniu wartosci cech zywiotaka uzyj Tabeli cech
i wsp6lczynnikéw (PZ, str. 52), by okresli¢ stopnie jego cech
i innych umiejetnosci. Obrona magiczna i socjalna pozosta-
je taka sama jak w formie astralnej.

Powyzsze statystyki dotycza zZywiolaka drewna w posta-
ci astralnej, o Sile 1. Zywiolaki te otrzymuja wszystkie pre-
mie zwiazane ze zwiekszeniem wartosci Sily, tak jak duchy
drewna.

DUCAY @GNIA

Ogien jest sila niszczaca, Zywiolem, ktéry pochlania sta-
re, by zrobi¢ miejsce nowemu. Zywiot ten jest niezbednym
elementem naturalnego porzadku $wiata, pozostajac jedno-
cze$nie niebezpiecznym, nieprzewidywalnym i czesto nie-
mozliwym do kontrolowania. Wszystkie powyzsze cechy
posiadaja réwniez duchy i zywiolaki ognia.

Duchy ognia maja zywa wyobraznie i fatwo je rozgnie-
wacé. Doswiadczaja skrajnych emociji, ulegajacych gwattow-
nym zmianom. Niewazne, czy duch ognia odczuwa gniew,
strach, mito$¢ nienawis¢, obrzydzenie lub przyjazi — zawsze
wyraza to gloéno i wylewnie.

ZR: 9 SF: 9 ZYW: 9

PER: 7 SW:7 CHA: 8

Inicjatywa: 10 Obrona fizyczna: 12 (15)*

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 10

Atak: 11 Obrona socjalna: 10
Obrazenia: 12 Pancerz fizyczny: 8

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 5

Rzucanie czaréw: 8 Zachowanie réwnowagi: 9
Efekt: patrz pomizej Testy zdrowienia (na dziefi): 4

Prég zycia: 50 Szybkos¢é w walce: 130

Prég ran: 14 Pelna szybko$é: 260

Prég przytomnoéci: 43

Punkty karmy: 15 Stopiefi karmy: 4

Moce: manifestacja, manipulacja Zywiotem, pochloniecie
przez zywiotl 8, pomoc przyzywajacemu, spojrzenie
astralne 8, wiedza zywiotu, wiécznia 10, wykrywanie
esencji Zywiotu.

Punkty legend: 300
Ekwipunek: —
Lup: -

Uwagi: Liczba oznaczona gwiazdka (*) stanowi obrong fi-
zyczna ducha, kiedy przybiera on forme fizyczna. Powyz-
sze statystyki dotycza ducha ognia o Sile 1. Za kazde zwiek-
szenie wartoéci Sity duchy ognia otrzymuja dodatkowy
punkt Zrecznosci i obrony fizycznej. Stosuja sie do nich
wszystkie inne premie zwigzane ze zwiekszeniem wartosci
Sity. Duchy ognia otrzymuja dodatkowo 1 dodatkowy atak
i 1 dodatkowy czar za kazde 2 punkty wzrostu tej warto-
$ci, do maksymalnej wielkosci 10 atakéw i 5 zaklec.

Zywiotaki ognia

Zywiolaki ognia formuja sie tylko w Zrédle ognia. Od je-
go rozmiaru zalezy warto$¢ Sily zywiotaka. W pochodniach
i innych niewielkich plomieniach beda sie manifestowaé du-
chy o wartosci Sity 1-3. Tylko obozowe ogniska i wigksze
Zrédta ognia stworza zywiolaki z wartoscia Sily powyzej 4.

Objawione zywiotaki powstaja z ognia, przybierajac
ksztalt z grubsza przypominajacy humanoidalna postac.
Ich wyglad zmienia sie w zaleznosci od nastroju. Ciato
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spokojnego zywiotaka formowa¢é beda cicho potrzaskuja-
ce plomienie. W chwili, gdy sie rozgniewa, buchnie
ogniem niemal piekielnym. W przeciwienistwie do innych
zywiotakéw ten rodzaj nie dba raczej o to, w jakim miej-
scu sie objawi. Wazne jest tylko, zeby byt tam ogien.

DUCAY POWILTRZA

Duchy powietrza odzwierciedlaja nature tego zywiohu. Sa
niezwykle spostrzegawcze i lepiej przystosowane spolecz-
nie niz wszystkie inne rodzaje duchéw zywiotéw. Wiek-
sz0$¢ z nich posiada fagodne usposobienie, gdy jednak zo-
stana rozgniewane, z delikatnej bryzy potrafia przeistoczy¢
sie w szalejace tornado. Z tym, ze zostaly przyzwane, go-
dza sie zwykle bez walki i narzekania. Zdarzaja sie nawet
takie, ktére namawiaja maga, by pozwolil im zostaé dluzej
albo zeby przywolat je ponownie. Duchy tego rodzaju lu-
bia przebywaé w miejscu ciaglego przeptywu powietrza,
czuja sie Zle w zamknietych pomieszczeniach.

ZR: 9 SF: 8 ZYW: 8

PER: 7 SW: 8 CHA: 7

Inicjatywa: 12 Obrona fizyczna: 15 (20)*

Liczba atakéw: 2 Obrona magiczna: 10

Atak: 12 Obrona socjalna: 12
Obrazenia: 10 Pancerz fizyczny: 7

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 8

Rzucanie czar6w: 9 Zachowanie réwnowagi: 8
Efekt: patrz ponizej Testy zdrowienia (na dziefi): 4

Prég zycia: 46 Szybkos¢ w walce: 150

Prég ran: 13 Pelna szybko§é: 300

Prég przytomnoéci: 39

Punkty karmy: 10

Stopiefi karmy: 4

Moce: manifestacja, manipulacja Zywiolem, pochloniecie
przez zywiol 9, pomoc przyzywajacemu, spojrzenie
astralne 8, wiedza zywiotu, wiécznia 9, wykrywanie esen-

¢ji zywiotu.

Punkty legend: 300

nich wszystkie inne premie zwiazane ze zwigkszeniem war-
tosci Sity. Duchy powietrza otrzymuja takze 1 dodatkowy
atak i1 dodatkowy czar za kazde 2 punkty wzrostu tej war-
tosci, do maksymalnej wielkosci 10 atakow i 5 zakleé.

Duchy powietrza moga przyjmowac wiele fizycznych
form. Potrafia przybra¢ posta¢ powietrznego wiru, fagod-
nej bryzy lub dzwieku wydawanego przez oddech. Poérod-
ku ich ciat czesto mozna dojrze¢ humanoidalna twarz o sta-
le zmieniajacych sie rysach.

Rzadko kiedy mozemy dostrzec powietrze, dlatego tez je-
go zywiolaki potrafia sta¢ sie niewidzialne. By skorzysta¢
z tej umiejetnosci, duch powietrza wykonuje test rzucania
zakleé. Jego wynik stanowi trudno$é ujrzenia zywiotaka
przez jakakolwiek postaé.

DUCAY WeDY

Woda ciagle sie¢ zmienia, plynie, pozostajac wiecznie
w ruchu. Duchy wody maja podobna nature, szukaja wciaz
nowych wrazen z ciekawoscia i zapalem obcym innym ro-
dzajom duchéw. Wielu magéw przypisuje te cechy wielu
ich wcieleniom, od powolnego, wyczekujacego lodu przez
szybko plynaca wode po lekko unoszaca sie mgle.

ZR: 9 SF: 8
PER: 8 SW: 8

Inicjatywa: 12
Liczba atakéw: 2
Atak: 11
Obrazenia: 12
Liczba czaréw: 2
Rzucanie czaréw: 10
Efekt: patrz ponizej

Prég zycia: 46
Prég ran: 13
Prég przytomnoéci: 39

Punkty karmy: 15

ZYW: 8
CHA: 7

Obrona fizyczna: 13

Obrona magiczna: 10

Obrona socjalna: 10

Pancerz fizyczny: 8

Pancerz duchowy: 6
Zachowanie réwnowagi: 8
Testy zdrowienia (na dziefi): 4

Szybkos¢ w walce: 125
Pelna szybko$é: 250

Stopiefi karmy: 4

Ekwipunek: —
Eup: -

Uwagi: Liczba oznaczona gwiazdka (*) stanowi obrone fi-
zyczna ducha, kiedy przybiera on forme fizyczna. Powyz-
sze statystyki dotycza ducha powietrza o Sile 1. Za kazdy
1 punkt wzrostu tej wartosci duchy powietrza otrzymuja do-
datkowy punkt Zrecznosci i obrony fizycznej. Stosuja sie do

Moce: manifestacja, manipulacja Zywiotem, pochlonigcie
przez zywiol 9, pomoc przyzywajacemu, spojrzenie
astralne 9, wiedza zywiotu, wtécznia 9, wykrywanie esen-

cji Zywiotu.




Uwagi: Powyzsze statystyki dotycza ducha wody o Si-

le 1. Za kazdy 1 punkt wzrostu tej wartosci du-
chy wody otrzymuja dodatkowy punkt
Zrecznosci i obrony fizycznej. Duchy
wody otrzymuja takze 1 dodatkowy
atak i 1 dodatkowy czar za kazde 2
punkty wzrostu tej wartoci, do ma-
ksymalnej wielkosci 10 atakéwi5
zakled. Stosuja sie do nich wszyst- *.
kie inne premie zwiazane ze
zwigkszeniem wartosci Sily. \

Zywiolaki wody /
Zywiotaki wody formuja, w jej (_“\
zrédlach. Wielkos¢ zrédla nie | .«
ma wplywu na warto$¢ ich (. o
Sity. Nawet kropla wody wy- r?% ‘( g
starczy, by moégl objawic sie -Lg%
w niej zywiolak tego rodzaju.  \|
Zywiolaki wody czesto lubia
wielokrotnie zmienia¢ swa postac.
Z poczatku moga wygladaé jak
ogromny wodny babel, by nastepnie
rozproszy¢ sie w mgte, a na koncu przy-
jac¢ posta¢ bryly lodu. Bedac z natury ciekawski-
mi stworzeniami, nie maja zwykle nic przeciwko te-
mu, ze zostaly przyzwane na fizyczna plaszczyzne.

DUCAY ZIEMI

Sa one uosobieniem natury esencji ziemi, zywiolu, z ktére-
go powstaja wszystkie fizyczne obiekty, by w koricu do nie-
go powrdcié. Ich charakter sprawia, ze sg bardziej zwiaza-
ne z fizycznym $wiatem niz pozostate duchy zywiolow.

Duchy ziemi sa zazwyczaj spokojne i cierpliwe. Méwia po-
woli, nie $piesza sie réwniez z podejmowaniem decyzji. Po-
wierzone im zadanie wykonuja z uwaga i precyzja. W gnie-
wie moga stac si¢ nieprzewidywalne, jednak nawet wtedy
nie okazuja doswiadczanych emociji, co czesto frustruje przy-
zywajacego, starajacego sie odgadnaé nastr6j ducha ziemi.

ZR: 8 SF: 10 ZYW: 10

PER: 75 SW:7 CHA: 5

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 15

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 10

Atak: 10 Obrona socjalna: 10
Obrazenia: 14 Pancerz fizyczny: 10

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 5

Rzucanie czaréw: 8
Efekt: patrz ponizej

Zachowanie réwnowagi: 10
Testy zdrowienia (na dziefi): 4

Szybkos¢ w walce: 120
Pelna szybkosé: 240

Prég zycia: 51
Prég ran: 15
Prég przytomnosci: 44

Punkty karmy: 15

Moce: manifestacja, manipulacja Zywiolem, pochloniecie 8,
pomoc przyzywajacemu, spojrzenie astralne 6, wiedza zy-
wiolu, wiécznia 11, wykrywanie esencji zywiotu.

Stopiefi karmy: 4

Punkty legend: 300
Ekwipunek: —
Lup: -

Uwagi: Powyzsze statystyki dotycza ducha ziemi o Sile 1.
Duchy ziemi otrzymuja dodatkowy punkt Zrecznosci
i obrony fizycznej za kazdy 1 punkt wzrostu tej wartosci.
Dostaja takze 1 dodatkowy atak i 1 dodatkowy czar za kaz-
de 2 punkty wzrostu tej wartosci, do maksymalnej wielko-
Sci 10 atakéw i 5 zakleé. Stosuja sie do nich wszystkie inne
przyrosty zwiazane ze zwigkszeniem wartosci Sily.




Zywiotaki ziemi

Ten rodzaj zywiotakéw manifestuje sie tylko w obecnosci
ziemi. Stanowi to kiopot tylko wtedy, gdy prébuja objawic¢
sie na pokladzie powietrznego statku, na pietrze drewniane-
go budynku czy w innych tego typu miejscach. Zywiolaki zie-
mi moga przybra¢ posta¢ na przyklad pecyny blota, skaty lub
chmury pyhu. Czesto przyjmuja humanoidalne ksztatty.

Mozliwoé¢ przybrania fizycznej formy czesto fascynuje
zywiolaki ziemi, wiekszo$¢ z nich woli jednak przebywac
na wlasnej plaszczyZnie, otoczona przez esencje swego zy-
wiotu. Wéciekaja sie, gdy zostaja przyzwane w powietrzu
lub w wodzie. Pojawiaja sie w skale lub ziemi, lecz jesli te-
go nie znajda, wystarczy im nawet gliniany garnek.

DUCHY ZYWIQtSW WIELKIE) POSTACI

Duchy zywioléw z wartoscia sity wieksza niz 14 sa nazy-
wane duchami zywioléw wielkiej postaci. Zwykle posiada-
ja Imie. Bardzo trudno je przyzwac¢ i kontrolowa¢, dlatego
wiekszo$é adeptéw nigdy tego nie prébuje. Magowie stara-
jacy sie przyzwac takie duchy czynia to zazwyczaj w opar-
ciu o magie rytualna, niewielu z nich dysponuje bowiem mo-
ca potrzebna do przywolania tych istot w zwykly sposéb.
Przyzywajacy uzywaja zazwyczaj do tego talentéw przywo-
tanie oraz krag przywolania (patrz Przyzywanie przy uzy-
ciu talentu, str. 92). Duchy zywioléw wielkiej postaci moga
zostaé rowniez przywolane w oparciu o niska magie.

Zdarza sie czasem, ze duch wyrwie sie spod kontroli
przyzywajacego, wygrywajac pojedynek woli. Zanim po-
wroéci do rodzimego astralnego obszaru, najczesciej wyra-
Za swoj gniew, pustoszac najblizsza okolice.

PRZYZYWANIE DUCHOW ZYWILOW

Duchy inne niz Zywioléw wielkiej postaci moga zosta¢
przyzwane tylko przez Mistrza Zywioléw, za pomoca nis-
kiej magii. Adept musi najpierw zdecydowa¢, ile ma wy-
nosi¢ Sita ducha, ktérego pragnie przyzwac. Nastepnie wy-
konuje test przyzwania w oparciu o niska magie o trudnosci
réwna jego obronie magicznej. Pomy$lny wynik oznacza,
ze duch zostal przyzwany i pojawi sie chwile pézniej
w przestrzeni astralnej. By méc sie z nim porozumie¢, adept
musi uzy¢ talentu jezyki zywioléw lub mowa roslin.

Jesli adept pragnie, by przyzwany przez niego duch
oprécz zwyktych dla siebie mocy posiadal jeszcze jakie$ do-
datkowe zdolnosci, trudno$é testu powinna zosta¢ zwiek-
szona o 2 za kazda z nich.

Duchy zZywiotéw a Imiona

Wiekszo$¢ duchéw zywioléw posiada Imiona, nie musza
by¢ jednakze przyzywane jak duchy Nazwane. Nic nie zmu-
si ich do tego, by zdradzily swe Imie.

Przyzwanie ducha zywioléw za pomoca jego imienia
pozwala magowi lepiej go kontrolowaé. Adept zyskuje
nad nim ogromna wiladze, co stanowi zado$éuczynienie
wszelkim trudnosciom zwiazanym z tym sposobem przy-
wolywania. Wigcej informacji o tej metodzie mozna zna-
lez¢ w podrozdziale Przyzywanie przy uzyciu talentu na
stronie 92.

DUCHY SPRZYMIERZ?NE

Ksenomanci przyzywaja duchy sprzymierzone kiedy po-
trzebuja astralnego stugi badz sojusznika. Te pierwsze przy-
pominaja duchy stuzebne. Drugie za$ sa potezniejsze i bar-
dziej wszechstronne, nie nastawiaja sie bowiem na
wykonanie jednego, okreélonego zadania. Ten rodzaj du-
chéw moze przybieraé formy zaréwno astralne, jak i fizycz-
ne, to ostatnie czynia jednak mniej chetnie. Kiedy manife-
stuja sie na fizycznej plaszczyznie, przyjmuja postac zjaw
lub widm. Ich fizyczna forma nie bywa nigdy do korica ma-
terialna, moga w niej jednakze atakowac i by¢ atakowane
przez inne fizyczne stworzenia.

Istnieje wiele rodzajéw duchéw sprzymierzonych. Nie-
ktére zamieszkuja zaswiaty, inne sa duchami umarlych
Dawcéw Imion. Ksenomanta nie umie przewidzied, jaki
duch odpowie na jego wezwanie, a wiekszo$¢ z nich nie lu-
bi méwic o sobie.

Konkretne moce posiadane przez przyzwanego ducha
okresla Mistrz Gry. Jednak w przypadku, gdy Ksenoman-
ta pragnie, by przyzwany duch wykonat dla niego jakies
specjalne zadanie, powinien on dysponowaé¢ mocami
i umiejetnosciami odpowiednimi do tego celu. Na przyklad,
duch przywolany po to, by opeta¢ jakiego$ Dawce Imion,
musi posiada¢ moc zawladniecie. Taki, ktéry ma poméc
Ksenomancie podczas walki, bedzie miat stosunkowo wy-
sokie atrybuty fizyczne lub nawet jakie$ specjalne bojowe
umiejetnosci. Duch, ktéry ma wspoméc przyzywajacego
w magii rytualnej badZ rzucaniu czaréw, bedzie mial naj-
pewniej wysokie stopnie Percepciji i Sity Woli.

Ksenomanci moga réwniez przyzwac ducha sprzymie-
rzonego z mocami i umiejetnodciami, jak w przykladzie
przedstawionym ponizej.

PRZYZYWANIE DUCHOW SPRZYMIERZONYCH

Przed przyzwaniem sprzymierzonego ducha Kseno-
manta musi okresli¢ wartos¢ jego Sily oraz zadanie, jakie mu
powierzy. Nastepnie wykonuje test przyzwania w oparciu
o niska magie o trudnosci réwnej obronie magicznej ducha.
Jesli jest on udany, duch pojawi sie chwile péZniej w prze-
strzeni astralnej. Aby méc sie z nim porozumie¢, Ksenoman-
ta musi uzy¢ talentu rozmowa z duchami.




Jesli adept wymaga, by przywolany przez niego duch po-
siadal okreslone moce lub umiejetnosci, stopien trudnosci
przyzwania nalezy zwiekszy¢ o ich liczbe. Na przyklad, gdy
Ksenomanta pragnie, zeby stopief rzucania czaréw wezwa-
nego przez niego ducha o wartosci Sity 4 wynosit co naj-
mniej 13, trudnos$¢ takiego przyzwania bedzie réwna 14 (1
za okreslona moc plus 13 obrony magiczne;j).

Duchy sprzymierzone a Imiona
Wiekszosé duchéw sprzymierzonych posiada Imiona,
lecz nie moze zosta¢ zmuszona do ich wyjawienia.
Przyzwanie ducha sprzymierzonego jako Nazwanego po-
zwala Ksenomancie lepiej go kontrolowaé, adept zyskuje
réwniez wieksza nad nim wladze. Patrz Przyzywanie przy
uzyciu talentu, str. 92.

Duch sprzymierzony o Sile 1
Ponizsze statysty-

Uwagi: Liczba oznaczona gwiazdka (*) stanowi obrone fi-
zyczna ducha, kiedy przybiera on forme fizyczna. Duchy
sprzymierzone otrzymuja 1 dodatkowy atak i 1 dodatko-
wy czar za kazde 2 punkty wzrostu tej wartosci, do ma-
ksymalnej wielkosci 10 atakéw i 5 zakleé. Stosuja sie do
nich wszystkie inne premie zwiazane ze zwiekszeniem
wartosci sity.

Przydzielanie mocy duchom sprzymierzonym

Nie istnieje zaden okreslony sposéb, w jaki duchy sprzy-
mierzone zyskuja nowe moce. Mistrzowie Gry moga jednak-
ze kierowac sie przy tym sugestiami z tabeli mocy duchéw
sprzymierzonych.

ki odnosza sie do
ducha sprzymierzo-
nego o Sile 1, ktére-

c . . PR

TABELA MOCY DUCHOW SPRZYMIERZONYCH

TR B " e B

mu przyzywajacy
moze powierzyé wy-
konanie wielorakich
zadan. Posiada on
moce powszechnie
spotykane u tego ro-

Warto$é Sity ~ Moce

7+ Zlg oko

2-4 Dezorientacja, Mimikra, Wykrywanie broni, Wykrywanie putapki, Zaklecia
5-6 Astralne wrota, Odnajdywanie, Prowokacja, Temperatura, Zawladniecie OG

dzaju duchéw. Mi-
strzowie Gry moga dowolnie je zmienia¢, by lepiej paso-
waly do prowadzonych przez nich przygdd i kampanii.

ZR: 8 SF: 7 ZYW: 8

PER: 8 SW:8 CHA:7

Inicjatywa: 9 Obrona fizyczna: 12 (15)*

Liczba atakéw: 1 Obrona magiczna: 10

Atak: 9 Obrona socjalna: 10
Obrazenia: 10 Pancerz fizyczny: 10

Liczba czaréw: 2 Pancerz duchowy: 10

Rzucanie czar6w: 10 Zachowanie réwnowagi: 8
Efekt: patrz ponizej Testy zdrowienia (na dziefi): 4

Prég zycia: 46 Szybkosé w walce: 120

Prég ran: 13 Pelna szybkosé: 240

Prég przytomnosci: 39

Punkty karmy: 10 Stopiefi karmy: 4

Moce: empatia 8, manifestacja, pomoc przyzywajacemu,
spojrzenie astralne 9, wyczucie Zycia 9.

DUCHY NAZWANE

Czesto przyzywane przez Ksenomantéw Nazwane duchy
stanowia Zrédio dawnych mitéw, opowiesci i legend. Te nie-
zbyt potezne mozna przyzwac za pomoca talentu przywo-
fanie (Ksiega wiedzy, str. 34).

Duchy Nazwane, jak Dawcy Imion, posiadaja prawdzi-
we wzorce. By je przyzwad, adept musi wplesé watek w je-
den z przedmiotéw wzorca wybranego ducha. Zdobycie ta-
kiego przedmiotu jest raczej trudne i wymaga wykonania
wielu skomplikowanych czynnosci, takich jak podréz do
przestrzeni astralnej i innych wymiaréw. Adepci decyduja
sie zatem na przywolanie nazwanego ducha tylko wtedy,
gdy ich celom nie odpowiada zaden inny ich rodzaj. Na
przykiad, rzucenie poteznego Nazwanego czaru (patrz Ma-
gia Zakle¢, str. 36) moze wymagaé obecnoéci okre$lonego
Nazwanego ducha. Adepci moga takze przyzywac duchy
tego rodzaju, by korzysta¢ z ich mocy i umiejetnosci. Na
przyklad, Ksenomanta badajacy starozytna brof orkéw mo-
ze przyzwa¢ ducha legendarnego orka Rugaah Gloka, by
pomégt mu w jego studiach.




RODZAJE NAZWANYCH DUCHOW

Posiadaé¢ imiona moga zaréwno duchy
sprzymierzone, jak i duchy zywiotéw,
nigdy sie to nie zdarza w przypadku
duchéw stuzebnych. Nazwane
duchy sprzymierzone sa pra-
wie zawsze duchami zmar-
tych adeptéw — Dawcéw
Imion. Ksenomantom
bardzo rzadko udaje sie
pozna¢é Imie lub zdoby¢
nalezacy do ducha
przedmiot wzorca.
Magowie najczesciej
przyzywaja duchy Dawcoéw
Imion. Sa oni zazwyczaj
adeptami, ktérych wie-

dza i dodwiadczenie

moze bardzo poméc
przyzywajacym. Du-

chy te wykonuja pole-

cenia osoby, ktéra
przyzwata je na diuz-

szy czas, pomagajac jej
doskonalié¢ sie w swej
dyscyplinie. Zachowuja

sie wtedy podobnie jak
duchowi mistrzowie (PZ,
str. 224). Prowadzony przez
nie trening trwa co najmniej 40 go-
dzin, przynajmniej tak dfugo duch
musi zatem pozostaé na stuzbie. Naj-
lepiej, zeby zostal z przyzywajacym przez 3
dni, poniewaz szkolenie przynosi najlepsze
efekty wtedy, gdy uczenh odpoczywa co naj-
mniej 8 godzin na dobe. Przyzwanie Na-
zwanego ducha na tak dtugo mozliwe jest je-
dynie przy uzyciu magii krwi (patrz
Przyzywanie a magia krwi, str. 96).

Przyzwanie Nazwanego ducha zywiotu jest

dla wiekszosci Mistrzéw Zywiotéw nadzwyczaj
trudne, gléwnie dlatego, ze zdobycie przedmio-
tu istoty tego rodzaju stanowi zadanie nie-
mal niemozliwe. Legendy jednak méwia,

iz w czasach przed pogromem Barsawianie
czesto spotykali duchy zywioléw. Co wiecej,
wedtug niektérych podan mieszkaficy nie-
wielkich miast przyzywali je do pomocy
przy budowie kaeréw i cytadel. Jesli opo-
wiesci te okazalyby sie prawdziwe,




odnalezienie przedmiotéw wzorca i przywotanie Nazwa-
nych duchéw zywiotéw nie byloby az tak trudne.

Wplyw sily na moce Nazwanych duchéw

Moc Nazwanego ducha zalezy od jego rodzaju oraz war-
tosci sity. Wiekszos$¢ dysponuje wieloma mocami dostepny-
mi dla swego rodzaju i posiada wartos¢ Sily wieksza niz 7.
Wartos¢ Sity ducha Dawcy Imion réwna jest zawsze krego-
wi, ktéry posiadal za zycia. Wigkszo$é Nazwanych duchéw
zywioléw to duchy wielkiej postaci z wartoscia sity przy-
najmniej 15.

Duchowi mistrzowie

Wiekszos¢ adeptéw szkoli sie u zywych nauczycieli, ist-
nieja jednak i tacy — przewaznie Ksenomanci - ktérzy ucza
sie u Nazwanych duchéw zwanych duchowymi mistrzami.
Sa oni duchami Dawcéw Imion, ktérzy przed $miercia osia-
gneli mistrzostwo w swej dyscyplinie. Przyzwani rytuatem
przywolania duchowego mistrza (PZ, str. 224) moga poméc
adeptom, zapewniajac im trening i nauke w ten sam spo-
s6b co zywi nauczyciele.

Adept moze réwniez przyzwaé duchowego mistrza jako
Nazwanego sprzymierzonego ducha wedtug zwyktych za-
sad. W takim wypadku ma on mozliwosé korzystania ze
wszystkich swoich mocy i umiejetnosci.

KONTROLOWANIE NAZWANYCH DUCHOW

Duchy Nazwane trudniej jest przywola¢, sa jednak la-
twiejsze do kontrolowania niz inne ich rodzaje. Przyzywa-
jacy posiada bowiem co najmniej jeden przedmiot ich
wzorca i wpleciony do niego watek. Poziom watku nale-
zy dodac¢ do stopnia Sity Woli (lub Mocy Woli) na czas kaz-
dego pojedynku woli toczonego z duchem. Premia ta od-
nosi sie¢ réwniez do Charyzmy przyzywajacego, gdy
korzysta on z talentu paktowanie lub innego talentu po-
mocnego w negocjacjach z duchem (patrz Bardziej przy-

jazne podejécie str. 94).

Ksenomanta zdobyt przedmiot wzorca nalezacy do
Nazwanego sprzymierzonego ducha o Sile 8. Wplétt
wert watek poziomu 4. Przyzywa ducha i rozkazuje mu
otworzy¢ wrota do przestrzeni astralnej. Duch bedacy
mieszkaricem astralnej przestrzeni i innych wymiaréw
odmawia wypelnienia polecen przyzywajacego. Kseno-
manta postanawia wyzwac ducha na pojedynek wolj,
by zmusié go do postuszenstwa. Czwarty poziom wat-
ku wplecionego w przedmiot wzorca pozwala mu
zwiekszy¢ o 4 stopieri mocy woli przy tescie wykony-
wanym w trakcie pojedynku.

Dawcy Imion jako Nazwane duchy

Dawcy Imion przebywajacy w przestrzeni astralnej pod-
legaja takim samym prawom jak inni jej mieszkancy. Zna-
czy to miedzy innymi, Ze moga zosta¢ przyzwani. Adept,
ktéry chce tego dokonaé musi uzy¢ talentu przywolanie.
Przywola w ten sposéb ducha Dawcy Imion tak, jakby byt
to duch Nazwany. Pojawia sie on w przestrzeni astralnej
niedaleko przyzywajacego i musi stuzy¢ mu, jak czynia to
wszystkie inne duchy. Wiecej informacji o Dawcach Imion
w przestrzeni astralnej znajdziesz na str. 64 w rozdziale
Przestrzefi astralna.

PRZYZYWANIE NAZWANYCH DUCHOW

Nazwane duchy moga by¢ przyzwane tylko za pomoca
talentu przywolanie (Ksiega wiedzy, str. 34). Mistrzowie Zy-
wioléw przywotuja w ten sposéb tylko Nazwane duchy
zywioléw, a Ksenomanci wylacznie Nazwane duchy sprzy-
mierzone. Wielokrotne przywolywanie konkretnego Na-
zwanego ducha moze zwigkszy¢ wartos¢ jego Sity (patrz
Zwiekszanie wartoéci sity ducha, str. 80).

PRZYZYWANIE
W PRZEBUDZENIU ZIEMI

W czesci tej opisane zostaly dostepne w Przebudzeniu
Ziemi talenty, czary i umiejetnosci uzywane do przyzywa-
nia duchéw. Przedstawiono tu réwniez nowe zasady, zgod-
nie z ktérymi Ksenomanci i Mistrzowie Zywiotéw moga ro-
bi¢ to w oparciu o niska magie oraz informacje na temat
odsylania i kontrolowania duchéw.

Istnieja trzy sposoby przyzywania duchéw: za pomoca
czaréw, talentéw i niskiej magii. Niezaleznie od obranej me-
tody test wykonywany w celu przywotania ducha nazywa-
ny jest testem przyzwania. Moze nim by¢ test talentu, rzu-
cania czaréw lub niskiej magii, zaleznie od obranego przez
maga sposobu.

Rozdzial ten okresla rodzaje duchéw, ktére mozna przy-
zwad, stosujac poszczegdlne metody, zawiera réwniez opis
kazdego z nich.

PRZYZYWANIE ZA POMOCA CZAROW

Podrecznik do Przebudzenia Ziemi zawiera wiele czaréw
uzywanych do przyzywania duchéw stuzebnych, miedzy
innymi Duszek Strazniczy, Tragarz, Pakowanie. W tej me-
todzie testem przyzwania jest test rzucania czaréw. Jesli za-
klecie wymaga testu Mocy Woli, do przywotania licza sie
obydwa testy. Porazka na ktérymkolwiek z nich moze wy-
wolac¢ efekty opisane w czesci Niebezpieczefistwa przyzy-
wania, str. 95.




Pomocne zaklecia

Oproécz czaréw uzywanych do przyzywania duchéw
stuzebnych w podreczniku do gry Earthdawn umiesz-
czono czary pomocnicze, stuzace kontroli, porozumie-
waniu sie i manipulacji duchami oraz innymi astralnymi
istotami.

Duchowe wrota (PZ, str. 180) to zaklecie Ksenomanty,
tworzace brame, przez ktéra moze przej$¢ kazdy Dawca
Imion lub inna fizyczna istota. Stworzenia astralne i duchy,
przekraczajac ja, znajda sie w fizycznym $wiecie. Przejscie
przez wrota zmienia forme stworzenia lub postaci (na astral-
na badz fizyczna).

Materializacja (KW, str. 77) jest czarem Iluzjonisty, pozwa-
lajacym magowi zmusi¢ ducha do godzinnej fizycznej ma-
nifestacji. W tym czasie pozostaje on pod kontrola Iluzjoni-
sty, chyba ze wykona udany test Sity Woli przeciwko
stopniowi Mocy Woli maga. Czar ten moze by¢ uzyty na du-
chach przyzwanych przez adeptéw innych dyscyplin, jak
réwniez przez Horrory i inne astralne stworzenia. Zaklecie
jest tak silne, Ze dziala nawet na duchy, ktére zwykle nie
przyjmuja form fizycznych.

Mowa roslin (PZ, str. 182) pozwala Mistrzowi Zywioléw
porozumiewac sie z roslinami i duchami drewna. Zaklecie
nie dziala na inne rodzaje duchéw i zywiotakéw.

Przyzwanie Horrora (PZ, str. 181) jest ksenomanckim cza-
rem przyzywajacym, ktory dziala tylko na Horrory. By méc
go uzy¢, mag musi zna¢ Imie Horrora. Stwér przywolany
tym czarem pojawia sie w ochronnym kregu.

Unieruchomienie Horrora (PZ, str. 181) pozwala Kseno-
mancie unieruchamiaé Horrory.

Unieruchomienie istoty (PZ, str. 180) pozwala Ksenoman-
cie unieruchamiaé ozywiencow, Horrory oraz ich konstruk-
ty. Dziala réwniez na duchy w fizycznej formie. Czar ten
stanowi dobre zabezpieczenie dla Ksenomantéw przyzywa-
jacych Nazwane duchy za pomoca talentow przywolanie
i krag przywolania (KW, 34 i 28-29).

PRZYZWANIA ZA POMRCA TALENTOW

Podstawowy podrecznik do Przebudzenia Ziemi oprécz
czaréw zawiera takze talenty stuzace do przyzywania du-
chéw stuzebnych, takie jak krazacy szpieg, nadnaturalny
unik czy przywolanie rumaka.

Dwa inne talenty, przywolanie i krag przywolania, mo-
ga by¢ uzywane przez Ksenomantéw i Mistrzéw Zywio-
16w w celu przyzywania Nazwanych duchéw oraz duchéw
zywiolow.

W tej metodzie testem przyzwania jest test talentu. Je-
§li zakonczy sie on niepowodzeniem, moze wywolac
efekty opisane w czesci Niebezpieczefistwa przyzywania
str. 95.

Talenty przywolanie i krag przywotania

Talent przywolanie pozwala Ksenomantom i Mistrzom
Zywiotéw przywolywaé duchy sprzymierzone i duchy zy-
wioléw. By z niego skorzystaé, adept musi najpierw zdo-
by¢ przedmiot wzorca nalezacy do ducha i dostroi¢ si¢ do
niego. Zadanie to moze okaza¢ sie niezwykle trudne, bo-
wiem wiele duchéw Nazwanych istnieje tylko w przestrze-
ni astralnej i ma niewiele takich przedmiotéw lub w ogéle
ich nie posiada.

Talent krag przywolania pozwala adeptowi stworzy¢
ochronny krag, w ktérym zostanie zamkniety przywo-
tany duch. By uzy¢ talentu, posta¢ musi najpierw zdo-
by¢ przedmiot wzorca wybranego ducha i dostroi¢ sie
do niego.

Zasady dotyczace korzystania z tych dwéch talentéw
przedstawione zostaty na str. 28-29 i 34 Ksiegi wiedzy.

Pomocne talenty

W podstawowym podreczniku do gry Earthdawna znalez¢
mozna talenty umozliwiajace adeptowi porozumiewanie sie
i prowadzenie negocjacji z duchami oraz atakowanie ich.

Talent paktowanie (patrz Ksiega wiedzy, str. 31) pozwa-
la Ksenomantom i Mistrzom Zywiotéw przekonaé przyzwa-
nego ducha lub inne stworzenie astralne, ze powinny wy-
pelni¢ zyczenia przyzywajacego. Jesli adept nie posiada
wysokiego kregu tego talentu, uktadajac sie z duchem, mu-
si uzy¢ cechy Charyzma.

Cios astralny (PZ, str. 98) jest talentem umozliwiajacym
adeptowi przebywajacemu na fizycznej plaszczyZnie zaa-
takowanie przeciwnika w przestrzeni astralnej (dotyczy to
réwniez duchéw). Dziala on szczegdlnie dobrze w polacze-
niu z talentami takimi, jak powstrzymanie ducha czy po-
wstrzymanie Zywiolaka. Poddane mocy tego talentu duchy
zazwyczaj uciekaja, nie mogac dosiegnaé fizycznego celu.
Czesto pragna p6Zniej zemscic sie na adepcie, ktéry je tak
potraktowat.

Talent jezyki Zywioléw (PZ str. 101) pozwala Mistrzowi
Zywioléw rozmawiaé z duchami ognia, powietrza, wody
i ziemi. By porozumie¢ sie z duchem drewna lub roéliny,
adept musi uzy¢ zaklecia Mowa roslin (PZ, str. 182).

Talent powstrzymanie ducha (PZ str. 107) umozliwia
Ksenomancie powstrzymanie kazdego ducha, istote astral-
na, ozywiefica badz konstrukt Horrora. Cel nie moze wy-
konywac¢ zadnych akcji z wyjatkiem préby porozumienia.
Talent dziala znakomicie na duchy zaréwno w formie
astralnej, jak i fizycznej. Moze zostaé uzyty do powstrzy-
mania istoty, zanim zostanie uwieziona we wzorcu ma-
gicznego przedmiotu (patrz Chwytanie duchéw, str. 47
w rozdziale Tworzenie magicznych przedmiotéw). Préba
powstrzymania bedzie dla wiekszosci duchéw obraza.




Rozpoczna one pojedynek woli (str. 94) z adeptem prébu-
jacym uzy¢ talentu.

Powstrzymanie Zywiolaka (PZ, str. 107) pozwala Mistrzo-
wi Zywiotéw powstrzymaé ducha zywiotu lub zZywiotaka
w podobny sposéb jak powstrzymanie ducha.

Rozmowa z duchami (PZ, str. 110) jest ksenomanc-
kim talentem pozwalajacym adeptom rozmawia¢ z du-
chami. Dziata on réwniez na duchy, ktére zostaly wezwa-
ne lub wykryte przez kogo$ drugiego, lub odkryte
innymi $rodkami.

Talent astralny spacer (KW, str. 23-24) umozliwia Kse-
nomancie wystanie wlasnego ducha w astralna prze-
strzei.. Duch maga podlega wszystkim prawom astralnej
plaszczyzny, zachowujac jednakze talenty i zaklecia Kse-
nomanty. Moze on oddzialywaé na wszystkie inne duchy
i jednostki astralne.

PRZYZYWANIE W @PARCIU 2 NISKA MAGIE

Przedstawione w Przebudzeniu Ziemi czary i talenty
zwiazane z przyzywaniem umozliwiaja przywolanie tylko
Sci$le okreslonych rodzajéw duchéw. Przyzywanie w opar-
ciu o niska magie pozwala Ksenomantom przywola¢ kaz-
dego ducha sprzymierzonego, za$ Mistrzom Zywioléw —
kazdego ducha zywiolow.

W przeciwienstwie do innych zastosowarn niskiej magii,
przyzywania uczy sie jako oddzielnej umiejetnosci. Zaréw-
no Ksenomanci, jak i Mistrzowie Zywioléw, moga poznaé
ja na piatym kregu. Stopief testu przyzwania réwny jest
stopniowi Sity Woli maga w sumie z jego stopniem niskiej
magii (zeby obliczy¢ to ostatnie, podziel krag postaci przez
dwa, zaokraglajac w gére). Trudnos¢ testu stanowi obrona
magiczna ducha.

Po udanym przyzwaniu mag wykonuje test Mocy Woli.
Jego wynik okre$la liczbe minut, na ktére duch pozostanie
z przyzywajacym. Adept moze wydluzy¢ ten czas przez
uzycie magii krwi. Otrzymujac liczbe punktéw wyczerpa-
nia réwna swemu progowi ran, przedtuza go o liczbe go-
dzin réwna wynikowi testu Mocy Woli. W przypadku, kie-
dy mag zadaje sobie fizyczna rane, czas wydiuzy sig o liczbe
dni ré6wna temu wynikowi. Rana nie zagoi sie jednak przez
rok i jeden dzien.

W oparciu o niska magie nie mozna przyzywac¢ duchéw
Nazwanych, jednakze Ksenomanci i Mistrzowie Zywiotéw
maja mozliwo§¢é uzycia jej, by takie duchy odestaé (patrz Od-
sylanie, str. 96).

JAK DZIALA PRZYZYWANIE

W poprzednich rozdziatach przedstawione zostaty za-
sady przyzywania duchéw trzema metodami - przy uzy-
ciu czaréw, talentéw i w oparciu o niska magie. Ta czes¢

zawiera natomiast informacje na temat form przywola-
nych duchéw, rodzaju wykonywanych przez nie ustug
oraz nowego sposobu ich kontrolowania nazwanego po-
jedynkiem woli.

Forma ducha

Przyzwane duchy pojawiaj sie zazwyczaj w formie
astralnej. Pozostaja w przestrzeni astralnej w poblizu przy-
zywajacego, ktéry moze korzystaé z ich ustug przez czas
przywolania. Niektére duchy stuzebne manifestuja sie fi-
zycznie od razu po wezwaniu, pozostale rodzaje musza za-
zwyczaj zosta¢ do tego zmuszone.

Uslugi duchéw

Adept, ktéremu udalo sie przywolaé¢ ducha, moze naka-
za¢ mu wykonanie okreslonych zadai. W przypadku du-
chéw zywioléw, sprzymierzonych oraz Nazwanych, liczba
ustug zalezy od wyniku testu przyzwania. Przecietny suk-
ces oznacza jedna ustuge, duzy — dwie, ogromny - trzy, wy-
jatkowy sukces — cztery ustugi.

Zadaniem ducha moze sta¢ sie cokolwiek, od pomocy
przyzywajacemu w wykonaniu jakiej$ pracy, po zwieksze-
nie jego umiejetnosci. Cze$¢ Moce duchéw (str. 80) zawie-
ra liste typowych zdolnoéci, uzywanych przez duchy pod-
czas pelnienia ustug.

Przywolany duch bedzie stuzyt magowi tylko w czasie
trwania przywolania. Po jego zakoficzeniu niewykorzysta-
ne przez adepta ustugi przepadna. Mag moze jednak zmu-
si¢ ducha do wypelnienia wiekszej iloéci zadan, wygrywa-
jac z nim pojedynek woli.

Duchy wypelniaja zwykle rozkazy maga bez sprzeciwu.
Niektére dyskutuja lub kléca sie o korzysci z wykonania
ustugi, rzadko wprost odmawiaja wspétpracy. Zdarzaja sie
okeliczno$ci, w ktérych duch nie wypelni polecenia stano-
wiacego dla niego zagrozenie. Na przyklad duch ognia mo-
ze nie chcie¢ objawié sie fizycznie w lodzi na jeziorze. W ta-
kim przypadku przyzywajacy ma mozliwo$¢ zmuszenia go
do tego w pojedynku woli.

Pojedynek woli

Zdarza sie czasem, Ze przyzywajacy musi przymusié du-
cha do wykonania jakiej$ ustugi. Dzieje sie tak wtedy, gdy
mag narzuca mu dodatkowe zadanie lub kaze duchowi zro-
bi¢ co§ wbrew jego checi. W takich przypadkach przyzywa-
jacy musi pokonaé go w pojedynku woli.

W czasie pojedynku woli przyzywajacy i duch wykonu-
ja testy Sity Woli (mag moze skorzystaé w nim z mocy wo-
Ii). Ten, kto uzyska wyzszy wynik wygrywa pojedynek.
Zaréwno duch, jak i przyzywajacy, moga wydawaé w tym
teScie punkty karmy. Jes$li mag zwyciezy, duch musi




spelni¢ wszystkie jego zyczenia. W przeciwnym wypadku
moze on odméwic prosbie przyzywajacego.

W tej drugiej sytuacji duch moze wyrwacé sie spod kon-
troli maga, wygrywajac kolejny pojedynek woli. Jesli i tym
razem odniesie zwyciestwo, odzyskuje wolnos¢. Moze te-
raz wrdci¢ po prostu do swej astralnej siedziby lub wywrzeé
na magu zemste (badz tylko splatac psikusa). Jego dziala-
nia okresla Mistrz Gry zaleznie od charakteru ducha, spo-
sobu, w jaki traktowal go przyzywajacy, i charakteru ich po-
przednich spotkan.

Bardziej przyjazne podejécie

Przyzywajacy moze réwniez prébowaé naméwi¢ ducha
do wykonania okreslonej ustugi. Jest to trudniejsze niz po-
konanie go w pojedynku woli, lecz trudniej go w ten spo-
s6b rozgniewac.

Adept starajacy sie przekonaé ducha wykonuje test niskiej
magii opartej na Charyzmie przeciwko spolecznej obronie
istoty. Jesli jest on udany, duch spelni prosbe maga.

Adepci maja réwniez mozliwo$¢ uzywania na duchach
talentéw spolecznych, jednak ich dziatanie jest w takim wy-
padku w pewien sposéb ograniczone. Targowanie sie i ja-
kikolwiek inny talent uzyty podczas prowadzenia negocja-
cji zduchem wymaga przynajmniej duzego sukcesu w tescie
o trudnoéci réwnej obronie spotecznej istoty.

Ksenomanci i Mistrzowie Zywioléw wysokich kregéw,
ukladajac sie z duchami, moga takze korzysta¢ z talentu
paktowanie (KW, str. 31). Talent ten jest przeznaczony spe-
cjalnie do stosowania na duchach, jego uzycie nie wymaga
zatem uzyskania okre$lonego sukcesu.

PRZYZYWANIE WIELPKROTNE

Zwykle zasady nie pozwalaja adeptowi wybra¢ ducha,
ktérego bedzie prébowal przyzwaé (oprécz przypadkéw,
gdy chodzi o ducha Nazwanego). Moze on jednak przywo-
la¢ takiego, ktéry juz raz byl przez niego wezwany. W tym
celu musi wykona¢ test przyzwania o trudnosci réwnej
obronie magicznej ducha plus 1. Trudno$é przyzwania ku-
muluje sie, co znaczy, ze przywolujac ducha po raz trzeci
trzeba bedzie dodaé do niej 2, za czwartym razem 3, i tak
dalej. (Mistrzowie gry i gracze powinni zatem §ledzi¢ licz-
be przyzwan konkretnego ducha).

Udany test przyzwania oznacza, ze wybrany duch przy-
bedzie na wezwanie. Przy duzym lub wiekszym sukcesie nie
wzroénie nawet jego wartos¢ Sity. Po osiagnieciu przecietne-
go sukcesu zwieksza sie ona o 1. Znaczy to, ze duch bedzie
potezniejszy i w przyszlosci trudniejszy do przyzwania.

Mistrz Zywioléw Karel pragnie przywola¢ ducha zie-
mi o Sile 3. W przesziosci bardzo pomégi mu duch tego

rodzaju, dlatego postanawia przyzwac go ponownie.
Obrona magiczna ducha wynosi 12, Karel musi zatem
wykonac test przyzwania o trudnosci 13 (obrona ma-
giczna plus 1 za ponowne przyzwanie). Osiaga duzZy
sukces, co znaczy, Ze udato mu sie przywolac¢ ducha
bez zwigkszania wartosci jego sily.

NIEBEZPIECZENSTWA PRZYZYWANIA

Adept pragnacy przyzwac badz odesta¢ ducha jest za kaz-
dym razem narazony na niebezpieczefistwa czajace sie
w przestrzeni astralnej. Chronia go przed nimi posiadane
czary, talenty i niska magia, jednak tylko wtedy, gdy dzia-
taja wlasciwie. Kazdy nieudany test przyzwania lub odesta-
nia grozi magowi odniesieniem obrazer, lub czym$ znacz-
nie gorszym. Istnieja dwie kategorie takich niepowodzefi:
zwykle i katastrofalne. Pierwsze z nich ma miejsce wtedy,
gdy wynikiem testu przyzwania lub odestania bedzie po-
razka lub nizszy sukces. Niepowodzeniem katastrofalnym
jest wynik 1 sukces.

Ponizej zostaly opisane najczestsze efekty obu rodzajéw
niepowodzen. Mistrzowie Gry moga je jednak dowolnie
modyfikowaé, jak réwniez tworzyé nowe, szczegdlnie
przykre, okreslone dla konkretnego rodzaju porazki.

Zwykle niepowodzenie

Zwykte niepowodzenie powoduje zwykle astralna re-
akcje, na skutek ktérej adept otrzymuje podobne obraze-
nia jak przy nieudanych efektach zakleé¢ rzucanych
w oparciu o surowa magie. Liczba ich punktéw zalezy
w duzej mierze od obszaru przestrzeni astralnej, w ktéry
mag probowat sprowadzi¢ ducha. Powstale w ten sposéb
obrazenia okreélié mozna na podstawie zasad z czesci Spa-
czenia i obrazenia, (PZ, str. 155), w oparciu o tabele suro-
wej magii (PZ, str. 156), zamieniajac krag zaklecia na war-
toé¢ sily ducha. Przed obrazeniami tego typu chroni
pancerz duchowy.

Zamiast obrazen zwykte niepowodzenie moze spowodo-
waé otrzymanie przez pechowego adepta stabej klatwy
(patrz PZ, str. 211-212, Klatwy). Adept dostaje sie automa-
tycznie pod jej dzialanie, bez koniecznoéci wykonywania te-
stéw. Efekt klatwy okresla Mistrz Gry. Moze on polega¢, na
przyklad, na zwiekszeniu trudnoéci przyzywania duchéw
lub rzucania czaréw zwiazanych z okre$lonym ich typem
albo na podwyzszeniu trudnosci korzystania z konkretne-
go rodzaju magii.

Katastrofalne niepowodzenie

Katastrofalne niepowodzenie koriczy si¢ zazwyczaj otrzy-
maniem przez adepta silnej klatwy lub nawet klatwy Hor-
rora. Jej dzialanie okresla Mistrz Gry, biorac pod uwage




rodzaj ducha, ktérego postaé prébowata przyzwac. Zamiast
tego, moze sie zdarzy¢, ze na wezwanie maga odpowie ja-
ki$ inny duch. Nie ma on obowiazku wypelnienia polecen
przyzywajacego, moze natomiast zaatakowacé adepta i prze-
bywajacych w poblizu jego przyjaciot.

Wskutek katastrofalnej porazki przyzwany moze zosta¢
nawet Horror, ktéry zaatakuje maga i jego przyjaciét oso-
biscie lub za pomoca ktérej$ z posiadanych mocy, takich
jak Znamie Horrora. Mistrz Gry okreséla nature i potege
stwora w oparciu o warto$¢ Sity ducha, ktérego nie uda-
lo sie przywotaé¢ adeptowi. Na przyklad, jesli byt to duch
powietrza o Sile 1, zamiast niego pojawié sie¢ moze kree-
scra lub krysztalowy byt. Nieudana préba przywolania
ducha sprzymierzonego o Sile 7 moze zwrdci¢ na nie-
szczesnego maga uwage Nazwanego Horrora, takiego jak
Ysrthgrathe.
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Duchy stuzebne moga zosta¢ odeslane rozproszeniem
magii (PZ, str. 158) lub po uzyciu niskiej magii. Dla istot we-
zwanych czarem, trudno$¢ rozproszenia oparta jest na kre-
gu zaklecia, jedli zas duch zostal przywolany za pomoca ta-
lentu — na poziomie tego ostatniego (patrz Rozpraszanie
magii, str. 43 w Magii zakled).

Duchy zywioléw, sprzymierzone i Nazwane moga zosta¢
odestane tylko za pomoca niskiej magii. Korzystajacy z tej
metody adept musi wykona¢ test niskiej magii opartej na
Sile Woli o trudnosci réwnej obronie magicznej ducha. Je-
§li mag odsyla ducha, ktérego sam przyzwal, dostaje do te-
stu trzystopniowa premie. Ksenomanci prébujacy odestaé
sprzymierzonego ducha oraz Mistrzowie Zywioléw stara-
jacy sie uczynic to samo z duchem zZywioléw musza osiag-
na¢ w tym celu zaledwie przecietny sukces. Ksenomanta




musi jednak uzyskaé¢ ogromny sukces, by odpedzi¢ ducha
zZywiolu, a Mistrz Zywioléw - ducha sprzymierzonego.
Efekty nieudanego testu odestania sa takie same jak niepo-
wodzenia na tedcie przyzwania.

Duchy Nazwane mozna odesta¢ w ten sam sposéb jak du-
chy zywiotéw lub sprzymierzone nie posiadajace Imienia.

W niektérych przypadkach odestane duchy moga poczué
sie urazone i szuka¢ zemsty na magu.

Powyzsze metody nie dzialaja na Horrory i ich konstrukty.

PRZYZYWANIE DUCHOW A MAGIA KRW/I

W czasie przyzywania, tak jak przy innych zastosowa-
niach magii, adept moze skorzysta¢ z potegi magii krwi.
W przypadku przywolywan czarem lub talentem, adept

moze uzy¢ jej przy wykonywaniu testu rzucania czaréwi te-
stow talentéw (patrz Przekraczanie mozliwosci talentéw
i umiejetnosdi str. 10, Magia krwi). Za pomoca magii krwi
mag zwieksza w podobny sposéb takze stopien przyzywa-
nia w oparciu o niska magie.

Uzycie magii krwi zwieksza jednakze ryzyko zwiazane
z przyzywaniem i odsylaniem. Jesli na tescie ktérejs z tych
czynnosci wypadnie 1 sukces, adept pomagajacy sobie w ta-
ki spos6b poniesie duzo powazniejsze konsekwencje niz za-
zwyczaj (patrz Niebezpieczefistwa przyzywania, str. 95).

Adepci moga réwniez uzywac magii krwi w celu wydtu-
Zenia czasu przyzwania w oparciu o niska magie oraz przy-
wolania duchéw zywioléw i sprzymierzonych (patrz Przy-
zywanie w oparciu o niska magie, str. 93).




W niniejszym rozdziale zostaly opisane rzadziej spotyka-
ne rodzaje magii, takie jak magia rytualna i przepowiada-
nie przyszloéci. Przedstawiono réwniez zasady zdobywa-
nia chowancéw oraz nowa dyscypline maga: Szaman.

MAGIA RYTUALNA

Za kazdym razem, gdy dwoje lub wiecej adeptéw pracu-
je razem nad jednym magicznym efektem, uzywaja magii
rytualnej. Nie jest istotne, z jakiego rodzaju magii korzysta-
ja, czy rzucaja zaklecie, tkaja watek, umagiczniaja przed-
miot, czy tez przyzywaja ducha. Wystarczy, ze pracuja ra-
zem, by stworzy¢ wspdlnie magiczny efekt, ich dzialanie jest
cze$cia magii rytualne;j.

Za pomoca magii rytualnej mozna uzyska¢ bardziej po-
tezne i znaczace efekty niz normalnie. Czes¢ jej zakle¢ jest
bardzo skomplikowana i wymaga wytezonej pracy wielu
mag6w. W niniejszym rozdziale opisane zostaty podstawo-
we prawa rzadzace magia rytualna, jak réwniez przyklady
jej zastosowan w $wiecie Przebudzenia Ziemi.

Mistrzowie Gry powinni zachowac¢ szczegdlng ostroznosé
pozwalajac graczom korzysta¢ z magii rytualnej. Za jej po-
moca postaci maja bowiem mozliwo$¢ dokonywaé czynéw
wykraczajacych daleko poza ich zwykle zdolnosci, co z ko-
lei moze tatwo zakléci¢ rownowage gry. Magia rytualna nie
powinna zbyt czesto pojawiaé sie w kampaniach do gry
Earthdawn, jesli juz, to raczej w rekach bohateréw niezalez-
nych niz postaci prowadzonych przez graczy. Przy takich
zalozeniach Mistrz Gry bedzie mégt za jej pomoca stworzy¢
niepowtarzalny klimat.

PODSTAWY MAGI RYTUALNL)

Wszystkie zastosowania magii rytualnej sa skomplikowa-
ne i czasochlonne. Wiekszo$¢ rytualéw wymaga wykona-
nia wielu czynnosci w $ciéle okreslonym porzadku. Na
przykiad, mag rzucajacy rytualne zaklecie musi najpierw
utkaé wszystkie potrzebne watki, a nastepnie wykonac test
rzucania czaréw i test efektu. Kazda czynno$¢ zajmuje okre-
$lony okres czasu, od godziny po rok i jeden dzien, ktére-
go nie da sie skroci¢ w zZaden sposéb. Wiekszosé to przy-
gotowania. Ostatni krok stanowi wykonanie uzywanego
w rytuale testu talentu lub umiejetnosci, na przykiad test
rzucania czarow, test przyzwania czy test umagicznienia.
Oprocz tej jednej wspolnej cechy rytualy réznia sie znacz-
nie miedzy soba, ich charakter zalezy od rodzaju efektu,

ktéry pragna uzyskac jego uczestniczy. Zwykle jednak bie-
rze w nim udziat dwdch lub wiecej adeptéw, z ktérych je-
den jest mistrzem rytuatu. W celu zwiekszenia mocy ma-
gicznego efektu uczestnicy stosuja ktéra$ z metod
przekraczania umiejetnosci.

Niemal wszystkie zastosowania magii rytualnej wyma-
gaja wspélnej pracy grupy przynajmniej dwdéch adeptéw.
Dokladna ich liczba nie ma wigkszego znaczenia, moze jed-
nak zosta¢ ograniczona z czysto praktycznych wzgledéw.

Jedna osoba z grupy staje sie¢ mistrzem rytuatu. Jest nim
najczesciej adept o najwiekszym doswiadczeniu, cho¢ nie
jest to konieczne. Czesto staje sie nim osoba z nizszego kre-
gu, dla ktérej rytuat ma szczegélne znaczenie. Reszta uczest-
nikéw stanowi grupe wspierajaca. Pomagaja mistrzowi przy
wykonywaniu koniecznych testow.

By moéc stuzy¢é pomoca mistrzowi rytualu, uczestnicy
wspierajacy musza najpierw nawigzac¢ z nim magiczne pola-
czenie. Istnieja na to dwie r6zne metody. Jedna z nich jest sko-
rzystanie z rozwiniecia faczenie talentow (patrz Rozwiniecia
talentu tkanie watkéw, str. 26, w rozdziale Magia watkéw),
ma ona jednak pewne ograniczenia. Wszyscy uczestnicy ry-
tualu musza by¢ adeptami tej samej dyscypliny, wszyscy
wspierajacy musza posiadac talent, ktérego mozliwosci prag-
na zwiekszy¢ u mistrza, i tylko troje sposréd nich moze w jed-
nym czasie si¢ z nim polaczyé. Wspierajacy moga jednak
stworzy¢ , piramide” pomocy, obchodzac w ten sposéb dru-
gie z ograniczer. Polega to na tym, ze uzywaja faczenia ta-
lentéw, by zwiekszy¢ mozliwosci jednego uczestnika, ktéry
nastepnie czyni to samo z trzema innymi i tak dalej, az pira-
mida dosiegnie mistrza rytuatu. Maksymalna liczbe adeptow
bioraca udzial w piramidzie ogranicza jedynie liczba punk-
téw wytrzymania, ktére moga na siebie przyjaé. Laczenie ta-
lentéw nie pomoze magowi przy stosowaniu niskiej magii.

Magiczne polaczenie z mistrzem ceremonii uczestnicy mo-
ga uzyskac takze w oparciu o magie krwi. Kazdy z nich na-
cina swe cialo, powodujac powstanie rany (ktéra nie zagoi
sie przez rok i jeden dzien), otrzymujac liczbe obrazen réw-
na swojemu progowi ran. Nastepnie wszyscy wspierajacy
wykonuja testy Sity Woli o trudnosci réwnej obronie magicz-
nej Mistrza (moze on dobrowolnie obnizy¢ te warto$¢ na czas
trwania testu). Udany test oznacza, ze adeptowi udato sie
uzyskaé polaczenie. Kazde z nich oznacza dla mistrza rytu-
alu premie +1 do uzywanej w nim umiejetnosci.

Korzystajac z magii krwi, wspierajacy moga zwigkszy¢
talent tkania watkéw, rzucania czaréw, lub mocy woli




posiadany przez mistrza rytuatu. Ilo$¢ uczestnikéw nie
jest tu w zaden spos6b ograniczona i nie musza by¢ oni
adeptami tej samej dyscypliny.

Polaczenia oparte na magii krwi moga by¢ wykorzysty-
wane do zwiekszenia stopnia testéw niskiej magii w czasie
przyzywania, umagiczniania przedmiotéw i innych podob-
nych jej zastosowan. £aczenie talentéw i magia krwi nie mo-
ga by¢ uzyte jednoczeénie na tym samym rytuale.

Metoda oparta na magii krwi ma takze swoje minusy.
Utrzymanie polaczenia kosztuje wspierajacego 1 punkt wy-
czerpania na runde. Oprécz tego mistrz rytuatu doznaje
obrazen, ktérych iloé¢ zalezy od liczby wspierajacych
adeptéw. Za kazdych pieciu pomocnikéw otrzymuje on 1
punkt wyczerpania. Mistrz dostaje wszystkie punkty obra-
zefi naraz, w chwili poprzedzajacej wykonanie koniecznych
przy rytuale testéw.

RYTUALNA MAGIA ZAKLEC

Jest to najczestsze zastosowanie magii rytualnej. Wszyst-
kie czary kregéw od trzynastego do pietnastego sa rzuca-
ne jako zaklecia rytualne, sa to bowiem czary Nazwane, mo-
gace spowodowac znaczace i trwale zmiany w Swiecie gry
(patrz Zaklecia wysokich kregéw, str. 37, Magia zakleé).
Przyktad Nazwanego zaklecia stanowi rytuat cierni, ktory
splugawit elfi dwor oraz czar, ktéry przenidst Parlainth na
plaszczyzne astralna w dniach przed Pogromem. Adepci
moga korzysta¢ z rytualnej magii zakle¢ takze przy rzuca-
niu czaréw kregéw od 1 do 12, dzieki czemu sa w stanie
uzyska¢ efekty o niezwyklej mocy, nawet jesli podstawowe
zaklecie nie jest bardzo potezne.

Rzucanie czaréw za pomoca rytuatéw

Niektére z czaré6w opisanych we wezesniejszych produk-
tach do gry Earthdawn jako nalezace do magii rytualnej nie
wymagaja, jak przedstawiono w niniejszym rozdziale. Za-
klecia, jak Stworzenie Zycia czy Przemiana Zycia, moze rzu-
ci¢ jeden mag, zajmuje mu to jednak duzo wiecej czasu niz
w przypadku innych czaréw. Z tego wlasnie powodu zali-
czone zostaly do magii rytualnej.

Zaklecia takie moze réwnie dobrze rzuci¢ wsp6lnymi si-
tami grupa magéw jako efekt magii rytualnej. Wspierajacy
musza w takim wypadku uzy¢ po prostu rozwinigcia facze-
nie talentéw lub skorzysta¢ z mocy magii krwi, by zwigk-
szy¢ test rzucania czaréw i tkania watkéw maga rzucajace-
go zaklecie.

RYTUALNE PRZYZYWANIE | 2DSYLANIE
Magowie z gildii Ksenomantéw i Mistrzow Zywiotow
czesto uzywaja magii rytualnej podczas przyzywania lub

odsylania duchéw zywiotéw wielkiej postaci i Nazwanych
duchéw sprzymierzonych.

Mistrz grupy przyzywajacej badz odsylajacej ducha wy-
konuje wszystkie testy przyzwania, odestania i pojedynkéw
woli. Wspierajacy moga zwieksza¢ jego zdolnosci podczas
kazdego z nich.

Gdy mistrz rytualu wzywa lub odsyta ducha za pomoca
talentu, ktéry posiadaja takze wspierajacy, moga oni sko-
rzystaé z rozwiniecia faczenie talentéw. W innym wypad-
ku pozostaje im skorzysta¢ z mocy magii krwi.

Jesli mistrz rytualu wzywa lub odsyla ducha, korzysta-
jac z niskiej magii, wspierajacy musza uzy¢ magii krwi, by
moéc mu pomaoc.

Gdy mistrz uzywa mocy woli w czasie pojedynku woli,
wspierajacy go adepci, ktérzy posiadaja ten talent, moga
skorzystac z faczenia talentéw, by pozytywnie wplynaé na
wykonywany przez niego test. Jesli odbywa ten pojedynek
nie uzywajac mocy woli, adepci moga skorzysta¢ w tym ce-
lu z magii krwi.

Wspierajacy moga takze korzystac z faczenia talentéw, by
poméc mistrzowi, ktéry uzywa paktowania lub innego spo-
tecznego talentu. Cheac zwiekszy¢ stopiefi jego testu Cha-
ryzmy, musza jednakze skorzysta¢ z magii krwi.

Przy kazdym zastosowaniu magii rytualnej powstaje ma-
giczne potaczenie miedzy mistrzem rytualu i wspierajacy-
mi go adeptami. Oznacza to réwniez, ze efektéw jego nie-
powodzenia do$wiadczy cata grupa — wszystkie osoby
uczestniczace w rytuale (patrz Niebezpieczefistwa przyzy-
wania, str. 95 w rozdziale Przyzywanie duchéw).

RYTUALNE UMAGICZNIANIE

Magia rytualna moze by¢ takze wykorzystywana przy
tworzeniu magicznych obiektow. Najczesciej uzywa sie jej,
konstruujac przedmioty tak potezne jak powietrzne statki,
korzystajac z wielkiej mocy magicznej. Mistrz rytualu wy-
konuje test umagicznienia, przy ktérym wspierajacy moga
pomée mu, tworzac magiczne polaczenie w oparciu o ma-
gie krwi. Wiekszo$¢ proceséw umagiczniania wymaga bo-
wiem wykonania testéw niskiej magii.

RYTUALNA MAGIA WATKOW

Magii rytualnej mozna takze uzywaé w polaczeniu z ma-
gia watkow. Najczesciej robi sie to, tworzac grupe prawdzi-
wych wzorcéw. Adepci uczestniczacy w rytuale nie musza
wylania¢ sposréd siebie przywédcy. Moga oni w dodatku
korzysta¢ z rozwiniecia splatanie watkéw (patrz str. 28), by
potaczy¢ swe zdolnoéci. Wspierajacy maja mozliwos¢ uzy-
cia rozwiniecia faczenie talentéw, by poméc mistrzowi ry-
tuatu na tescie tkania watkow.







CHOWANCE

Wiele legend méwi o stworzeniach stuzacych i pomaga-
jacym adeptom w ich poczynaniach. Istoty te nazwane zo-
staly chowaricami. Towarzysza zazwyczaj magom, zdoby¢
je moga jednak tez adepci innych dyscyplin. Wiadcy Zwie-
rzat, na przyklad, czesto wybieraja na chowarica ktéres z od-
danych im stworzen, a Kawalerzysci czynia nim swego ru-
maka, umacniajac istniejaca miedzy nimi wiez.

Chowarnicem moze zosta¢ kazdy niemal duch i stworze-
nie nie bedace Dawca Imion, jesli tylko jest dobrze nasta-
wione do postaci. Nie moga sta¢ si¢ nimi duchy Nazwane
i stwory rozumne, takie jak smoki. Kraza pogloski, ze spa-
czeni i szaleni magowie wybierali na chowarice nieinteli-
gentne Horrory, jednak nie zostalo to nigdy udowodnione.

ZDPBYWANIE CHWANCA

Adept najpierw powinien wybra¢ istote, ktéra pragnie
uczynié chowancem. Stworzenie lub duch musi by¢ do nie-
go dobrze nastawione i chcie¢ zosta¢ jego towarzyszem.
W terminach gry oznacza to, ze musi mie¢ do postaci lojal-
ne nastawienie. Szkolac odpowiednie zwierze, adept moze
uzy¢ talentu wieZ ze zwierzeciem (PZ, str. 116). Duch zo-
stanie chowaricem adepta tylko wtedy, gdy byt przez nie-
go wielokrotnie przyzywany i za kazdym razem mag trakto-
wal go z szacunkiem. Postaé nie moze uczyni¢ chowaricem
ducha, z ktérym toczyt pojedynek woli.

Po wybraniu stworzenia lub ducha adept sklada przy-
siege krwi, deklarujac zamiar przyjecia go jako chowarica.
Postaé oficjalnie nadaje mu Imie lub po prostu je wypowia-
da, jesli istota juz jakie$ posiada. Adept czyni plytkie na-
ciecie na swym ciele, otrzymujac 4 punkty obrazer, ktére
nie ulecza sie dop6ki bedzie istnie¢ wiez miedzy nim a cho-
wancem. Nastepnie posta¢ sklada przysiege krwi, obiecu-
jac chronié i troszczy¢ sie o wybrana istote w zamian za jej
pomoc i ustugi. Tre$¢ przyrzeczenia zalezy od dyscypliny
i wyszkolenia adepta, najczesciej jednak zawiera nastepu-
jace elementy:

Ja (imie adepta) wybieram ciebie (imie chowarica) na
mego towarzysza.

Oddajac ci moja krew, przysiegam pomoc i opieke.

Moja lojalnoéé bedzie twoja.

Nasza sila i nasze mysli stang sie jednoscia.

To ci przysiegam, teraz i na wieki.

Adept moze by¢ zwiazany tylko z jednym chowaricem
naraz. Magiczna wieZ utrzymuje sie miedzy nimi, dop6ki
ktéras ze stron nie zlamie przysiegi lub nie umrze. To
pierwsze ma miejsce wtedy, gdy postaé¢ pozwoli, by

chowancowi stala sie krzywda, badz jesli nie dba o niego
nalezycie (wedlug Mistrza Gry). W takim wypadku adept
otrzymuje 3 rany, ktére pozostaja nie zagojone przez rok
i jeden dzien. Jedli postaé usilnie stara sie naprawié swoj
blad, moze wznowié wiez z chowaricem, skladajac ponow-
nie przysiege krwi, jesli Mistrz Gry mu na to pozwoli. Cho-
waniec nigdy jednak nie powréci do pana, ktéry celowo
go skrzywdzit lub Zle potraktowat. Adept nie moze zwia-
za¢ sie z inng istota, dopdki nie wyleczy wszystkich ran
powstalych na skutek zlamania przysiegi zlozonej po-
przedniemu chowanicowi.

KORZYSC Z P9SIADANIA CHOWARNCA

Wiez z chowanicem niesie dla postaci okreslone korzysci.
Po pierwsze, chowaniec i jego pan moga korzysta¢ z pew-
nej wersji talentu wspéina krew (PZ, str. 117). Postac otrzy-
muje pierwszy jego poziom, ktéry nie jest brany pod uwa-
ge przy awansie w dyscyplinie. Jesli adept skorzysta
z talentu, by przekaza¢ chowarncowi liczbe punktéw obra-
zen przekraczajaca wysoko$é progu zycia stworzenia, au-
tomatycznie famie przysiege, ponoszac zwykle tego konse-
kwencje. Magowie majacy za towarzysza ducha réwniez
maja mozliwo$é uzycia tej zdolnosci, w tym jednak celu isto-
ta musi przybraé¢ forme fizyczna i dotyka¢ w tym czasie
adepta. Duchy, ktére nie potrafia objawic sie fizycznie, nie
moga swemu panu zapewni¢ tej ustugi. Talent wspdlna
krew dziala tylko miedzy postacia i jej chowaricem.

Pan i chowaniec sa polaczeni ze soba podobnie jak przy
uzyciu talentu umysfowa wiez (KW, str. 37-38). Adept
uzyskuje te zdolnoé¢ na poziomie 1. Moze by¢ ona zwigk-
szana tak samo jak talent pierwszego kregu, nie liczy sie
jednak przy awansie na wyzszy krag. Wiez ta pozwala pa-
nu i chowanicowi wyczuwac ogblny nastréj i potozenie te-
go drugiego. Kazdy z nich wie, kiedy drugi jest w niebez-
pieczenistwie. Bardziej szczegélowe informacje moga
uzyskaé, wykonujac udany test umysfowej wiezi. Tak jak
wspdlna krew talent ten dziata tylko pomigedzy chowan-
cem, a jego panem.

Adepci moga wykupywaé réwniez inne talenty dla
swoich chowaficéw. Ich koszt jest taki sam jak zwyktych ta-
lentéw, nie licza si¢ one jednak przy przechodzeniu na wy-
zszy krag.

Postaé ma mozliwo$¢ wykupienia talentu zawfadniecie
zwierzeciem, by uzywac go na swym chowancu jako dodat-
kowego talentu pierwszego kregu. Pozwoli on duchowi pa-
na zawladnaé¢ stworzeniem i korzystaé¢ z jego zmystow
(patrz PZ, str. 117). Talent ten nie dziata na duchy.

Mag, ktéry wykupi dla chowarica talent matryca, moze
wykorzystywac go jako dodatkowa matryce do przechowy-
wania czaréw. Jego koszt jest taki jak zwyklego talentu




pierwszego kregu. By adept mégt skorzystaé z przechowy-
wanego w ten sposéb zaklecia, chowaniec musi znajdowaé
sie od niego w odleglosci nie wiekszej niz 2 metry. Posia-
dana przez niego matryca ma wszystkie zwykle moce
i ograniczenia (wigcej informacji na temat talentu matryca
znajdziesz w PZ na str. 102).

Wiez miedzy chowarncem a jego panem powoduje do-
datkowo, Ze jeden staje sie dla drugiego pomniejszym
przedmiotem wzorca. Pozwala to magowi dostraja¢ sie
do swego stworzenia w celu podniesienia wiasnych lub
jego umiejetnosci (patrz KW, str. 45). Fakt, Ze pan jest po-
mniejszym przedmiotem wzorca, ogranicza chowarica do
piatego poziom watkéw, ktore zostaja wtedy przez nie-
go utkane.

Wszystkie premie uzyskane w ten sposéb dzialaja tylko
wtedy, gdy pan uzywa ulepszonych talentéw i umiejetno-
$ci na swoim chowarnicu. Na przyktad mag, ktéry dostroit
sie¢ do swego stworzenia, by zwiekszy¢ u siebie poziom ta-
lentu rzucania czaréw, dostanie te premie tylko przy rzu-
caniu czaréw na swojego chowanca.

Magiczne polaczenie miedzy postacia a chowanicem ma
takze swoje wady. Kazdy, kto zyska dostep do stworzenia
moze uzyé¢ go do wplecenia watkéw we wzorzec postaci
(wiecej informacji znajdziesz w Ksiedze wiedzy). Tylko zy-
wy chowaniec stanowi przedmiot wzorca, pozostanie nim
dla pana nawet po tym, gdy zostanie zerwana laczaca ich
przysiega krwi.

Zyt raz kiedys w krélestwie Throalu krasnolud
o imieniu Eddrynn Madry, ktérego Pasje obdarzyly
umiejetnoscia widzenia przysztosci. Ludzki szlachcic,
Henryk Ardis, watpil w jego dar. Chciaf sprawdzic,
co Eddrynn tak naprawde potrafi. Przez trzy noce
przychodzit do wiedzacego, za kazdym razem w in-
nym przebraniu i pytal go, jaka umrze $miercia.
Pierwszej nocy Eddrynn powiedzial mu, Ze zginie,
spadajac z konia. Drugiej rzekt gosciowi, iz zostanie
on powieszony. Trzeciej krasnolud powiedziai, ze
szlachcic sie utopi.

I tak ostatniej nocy Henryk opuscit skromna chate
Eddrynna z szyderczym usmiechem na ustach, wie-
dzac, Ze oto teraz moZe pojechac do domu i powiedzie¢
wszystkim o oszustwach starego krasnoluda. Gdy jed-
nak przejezdzal przez most nad Zelazna Rzeka, jego ko-
nia sploszyta sowa. Szlachcic wypadt z siodla, zapla-
tat sie w lejce i wisial w wodzie do gory nogami, dopoki
sie nie utopit.

— Z Historii jasnowidzenia w Barsawii
autorstwa Ylara Kellina z Travaru

Magowie i uczeni $wiata Przebudzenia Ziemi przez
wieki poszukiwali metody, ktéra pozwolilaby im prze-
widywaé przysziosé. Mimo ze nie udalo im sie odkry¢
sposobu tworzenia prawdziwie niezawodnych przepo-
wiedni, zostawili w spusciZnie wiele technik jasnowidze-
nia, rézniacych sie miedzy soba tak jak sami dawcy Imion.
Mistrzowie Gry moga skorzysta¢ z metod opisanych
w tym rozdziale, by uatrakcyjni¢ prowadzone przez sie-
bie przygody.

BIBLIPMANCA

Bibliomancja jest technika jasnowidzenia ulubiong przez
czarodziejow. Wiedzacy medytuje po prostu nad pytaniem,
na ktére pragnie odpowiedzie¢, przerzucajac przypadkowo
karty wielu ksiag. Odpowiedz uzyskuje, interpretujac prze-
czytane ustepy i zdania.

RZUCANIE K93l

Niektérzy Ksenomanci twierdza, ze potrafia zajrze¢
w przyszlosé, rzucajac kosémi. W tej metodzie mag na po-
czatku trzyma w reku gar$é matych koscianych patyczkow
ozdobionych magicznymi symbolami, rozwazajac sytuacje
osoby, ktérej ma przepowiada¢. Nastepnie rzuca je na zie-
mig i interpretuje ich pozycje oraz ulozenie w formie wréz-
by. Niektérzy orkowi magowie postuguja sie w tym celu ko-
$¢mi zabitych wrogow.




CZYTANIE Z ZYWISLU

Jest to technika powszechnie stosowana przez Mistrzow
Zywioléw, polegajaca na interpretacji zapowiedzi przyszio-
4ci niesione przez chmury, ogien, krysztaly, powierzchnie
wody w jeziorach, wzorce pierscieni i stoje w drewnie. Wie-
lu mag6éw korzysta w tej metodzie z kilku zywioléw, by
uzyskac bardziej szczegélowe informacje.

ELFICKIE KARTY SCIEZEK

Elfickie karty Sciezek sa zrobione z pergaminu lub cien-
kich drewnianych plytek, z namalowanymi misternie sym-
bolami i obrazkami. Karty (nazywane orates ti mes w spe-
rethiel) reprezentuja cnoty, symbole i wyzwania Pieciu
Sciezek w elfickiej kulturze (wiecej informacji na temat el-
fickiej mitologii Sciezek znalezé mozna w tomie pierwszym
Mieszkaficéw Barsawii). Wiedzacy tasuje karty, ukladajac
je nastepnie w rézne wzory. Do najprostszego z nich potrze-
ba pieciu kart, do tych najbardziej skomplikowanych tuzi-
na lub wiecej. Wiedzacy odczytuje umieszczone na nich
symbole, interpretujac je i ich wzajemne powiazania.

OBSYDIANSKA WYRQCZNIA SNU

Obsydianie przywiazuja wielka wage do stanu, ktéry na-
zywaja $nieniem. Ma on miejsce wtedy, gdy obsydianin
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wraca do swego zywoglazu i faczy sie z jego duchem (wie-
cej informacji na temat $nienia obsydian znalez¢ mozna
w tomie drugim Mieszkafic6w Barsawii). Sniacy obsydia-
nin ma czesto wizje dotyczace przysziosci i dreczacych go
probleméw, swych braci i przyjaciét. Wielu przedstawicie-
li tej rasy wierzy, ze jest to glos Ducha, Ktéry Przenika
Wszystko, odkrywajacego przed nimi nature wszechrzeczy.

CZYTANIE Z METALU

Zbrojmistrzowie i niektérzy Mistrzowie Zywioléw utrzy-
muja, ze widza przyszlodé, czytajac z ksztaltu stopionego
metalu wlanego do zimnej wody. Istnieja adepci twierdza-
cy, iz ta metoda daje najlepsze wyniki, gdy uzywa sie przy
niej esencji ziemi i wody, pozostali korzystaja jednak z in-
nych rodzajéw metalu, wybierajac go zaleznie od tematu
przepowiedni.

WIZJE

Wszyscy mieszkancy Barsawii wierza w potege Pasji.
Wielu z nich mialo wizje lub sny na jawie, pozostajac w mo-
cy ktorejs z nich. Wielu tez uwaza, Ze zsylaja one wizje, by
zdradzi¢ swym wyznawcom sekrety przyszlych wydarzen.
Niektérzy uczeni sugeruja jednak, ze Pasje ukazuja te we-
rsje przyszlosci, ktérej same pragna.




LOS [ PRZEZNACZENIE W PRZEBUDZENIU ZIEMI

Wiele opowiesci pochodzacych z Wieku Legend stanowi
dowdéd wiary w moc przeznaczenia, przed ktérym nie ma
ucieczki. Méwia o bohaterach, ktérzy dokonywali wielkich
czynéw, wypelniajac jakies starozytne proroctwo lub po
prostu dlatego, ze byli do tego przeznaczeni. Niegodziwe
postaci drzaly ze strachu przed klatwami i przepowiednia-
mi zwiastujacymi im kleske lub $mieré. We wszystkich tych
opowiesciach przeznaczenie odgrywalo wazna role w histo-
rii bohatera.

Mistrzowie Gry powinni by¢ bardzo ostrozni, wprowa-
dzajac do swej kampanii koncepcje losu i przeznaczenia.
Gracze wola zazwyczaj samemu kontrolowaé zycie posta-
ci, nie za$ postepowac tylko w mysl przepowiedni okre-
Slajacych wszelkie przyszle wydarzenia. Mistrzowie Gry
musza pozostawi¢ bohaterom wolny wybér, w innym bo-
wiem przypadku ich gracze moga straci¢ zainteresowanie
przygoda.

Najlepiej bedzie, jesli Mistrzowie Gry uznaja, Ze prze-
powiednie, proroctwa i jasnowidzenie pozwalaja zoba-
czy¢ jedynie mozliwa wersje przysztosci, ktéra moze
zosta¢ zmieniona dzialaniem postaci graczy. Wielkie
wydarzenia beda z zasady poprzedzane znakami two-
rzonymi lub interpretowanymi przez jednostki, kté-
rym zalezy, by przyszte wydarzenia przybraly taki a nie
inny obrét. Proroctwa i przepowiednie moga pojawiac
sie w postaci niejasnych, tajemniczych metafor i zaga-
dek, co uatrakcyjni gre i sprawi, zZe gracze beda mogli
wypelnia¢ je w ciekawy, czesto nieoczekiwany przez mi-
strza sposéb.

PASJL [MAGIA

Wedtug legend Dawcy Imion dar magii zawdzieczaja
Pasjom. To one nauczyty pierwszych mistrzéw dyscyplin
wzywaé magie wszech$wiata i otworzyly na nia oczy
Dawcéw Imion. Zgodnie z wierzeniami same Pasje réw-
niez posiadaja magiczna moc, ktéra nie posiada ograni-
czen zwiazanych ze $miertelnoscia jej twércow ani zad-
nych innych barier.

Mimo ze opowiedci te nie wszystkim wydaja sie prawdzi-
we, nikt nie spiera sie nad zdolnoscia Pasji do wywotywa-
nia u Dawcéw Imion silnych emocji. Kiedy ktérys$ z nich od-
czuwa co$ szczegdlnie mocno, radosé, wolnosé, nienawisé
badZ zwatpienie, emocje te budza magie wszechswiata.

Pasje nie odgrywaja jednak zbyt wielkiej roli w zyciu
wiekszosci 0s6b zajmujacych sie magia. Adepci, ktorzy
poswiecili sie zglebianiu wiedzy tajemnej, maja za-
zwyczaj niewielkie mozliwosci poswiecania im swej uwa-
gi. Wiekszo$¢ z nich jako wyraz naleznego szacunku

uznaje praktyke swej dyscypliny, dlatego tez niewielu zo-
staje glosicielami.

Czarodzieje i inni magowie widza Pasje w bardziej ab-
strakcyjnym $wietle. Stanowia dla nich ucielesnienie wiel-
kich idei (Sciezki adeptéw, str. 13). Magowie uzywaja cza-
sem symbolu konkretnej Pasji, uprawiajac rytualna magie
zwiazana z odpowiadajaca jej Idea.

Moéwiac jezykiem gry, Pasje obdarzaja magicznymi
umiejetno$ciami swych wiernych glosicieli (KW, str. 85).
Oddanie adepta dla wybranej Pasji daje mu takie same
mozliwosci jak oddanie bohatera swojej dyscyplinie.
Zdolnosci tego pierwszego traktowane sa jak talenty. Ich
dzialanie niweluje czar Rozproszenie magii (PZ, str. 158).
By z niego skorzystaé, nalezy uzy¢ poziomu talentu gto-
siciela zamiast efektywnego kregu zaklecia (patrz Magia
zakle€ str. 43).

SZAMANIZM

Szamanizm jest unikalna dyscyplina maga, praktykowa-
na gléwnie przez czlonkéw prymitywnych plemion Bar-
sawii, takich jak Katani z Dzungli Servos i Poskramiacze
z Liaj. Szamani ucza sie czaréw, badajac nature, nie z za-
kurzonych toméw czy pergaminéw. Zyskuja magiczne
umiejetnosci, obserwujac oddzialywania pomiedzy magia
a elementami przyrody. W rezultacie ich zdolnosci sa $cis-
le zwiazane ze $wiatem natury. Szamani poznaja czary,
ktérych magowie innych dyscyplin ucza sie w tradycyjny
spos6b. Ich wiekszo$¢ stanowia zaklecia Czarodzieja
i Ksenomanty.

Szamani czesto korzystaja z mocy magii krwi. Nie moga
uczy¢ sie zadnego rodzaju rozwiniec talentéw. Najwazniej-
szymi cechami sa dla nich Percepcja i Sita Woli.

SPECJALNE ZASADY

Dyscyplina Szamana rézni sie znacznie od innych magow-
skich dyscyplin. Obrazuja to przedstawione ponizej zasady.

Fetysze

Szamani trzymaja wzorce swych czaréw w fetyszach, nie-
wielkich przedmiotach odzwierciedlajacych nature zaklecia.
Szaman tworzy oddzielny fetysz dla kazdego czaru, ich
zbidr stanowi wiec odpowiednik ksiegi magicznej. Adepci
tej dyscypliny nie moga bezpiecznie rzucaé czaréw inaczej
niZ za pomoca fetysza, ktéry robia, uzywajac talentu stwo-
rzenie fetysza.

Talent fetysz pozwala im dostroi¢ fetysz tak, jak mago-
wie czynia z matrycami, i rzuca¢ zawarte w nim zaklecie.
Fetysze dostrojone za pomoca talentu ulepszony fetysz dzia-
laja tak samo jak ulepszone matryce, pozwalajac adeptowi




przechowywaé w nich watek (patrz Ulepszone matryce, str.
42, Magia zakle).

Rzucanie czar6w

Szamani rzucaja zaklecia w taki sam sposéb jak pozosta-
li magowie, musza jednak trzymac w dloniach fetysz zawie-
rajacy dany czar. Jesli specyfika zaklecia wymaga, by mag
pozostal skoncentrowany, podtrzymujac jego dzialanie, sza-
man musi w tym czasie nadal trzymac¢ fetysz. Gdy go upu-
Sci, efekt zostanie przerwany.

W wypadku, gdy Szaman zgubi fetysz lub zostanie on
zniszczony, musi rzucaé zawarty w nim czar w oparciu o su-
rowa magie, dopdki nie sporzadzi nowego. Szamani nie mo-
ga rzucaé czaréw z ksiag innych magow.

Poznawanie zakleé

By méc uczy¢ sie czaréw, Szaman najpierw musi nauczy¢é
sie umiejetnosci z dziedziny wiedzy nazywanej natura. Po-
zwala mu ona zrozumie¢ sposéb, w jaki magia oddziatuje
z natura. Dzieki temu moze tworzy¢é wzorce czaréw
w swoich fetyszach.

By nauczy¢ sie wybranego czaru, Szaman musi wykona¢
test poznania wzorca czaru o trudnosci nauczenia sie zakle-
cia. Jesli adept uczy sie od Szamana wyzszego kregu, wy-
konuje najpierw test rzucania czaréw z takim samym stop-
niem trudnoéci. Po uzyskaniu pomyslnego wyniku Szaman
moze doda¢ stopien tkania watkéw swego nauczyciela do
wyniku testu poznania wZorca czaru. Dziennie moze wy-
kona¢ tylko jeden taki test.

Jesli udalo mu sie uzyskaé pomyslny wynik, wykonuje
nastepnie test stworzenia fetyszu na te sama trudnosé¢. Uda-
ny test oznacza, ze stworzyt fetysz, w ktérym moze umie-
$cié wzorzec zaklecia. Zyskuje tym samym mozliwo$é rzu-
cania tego czaru wedlug zwyklych zasad.

Szamani nie moga uczy¢ sie czaréw od magéw innych
dyscyplin ani uczy¢ ich wlasnych zakle¢. Praktykowane
przez nich metody poznawania zakle¢ sa bowiem zbyt
odmienne. Szaman nie moze réwniez uczy¢ sie czaréw
z kregéw wyzszych niz jego wlasny.

Talenty stworzenie fetysza i poznanie wzorca czaru opi-
sane zostaly ponizej. Lista zakle¢ Szamana przedstawiona
zostala w czeéci Dyscyplina Szamana, strona 105.

Poznanie wzorca czaru
Stopiefi: Percepcja + poziom

Akgcja: tak Umiejetnoéci: nie
Karma: nie ~ Wyczerpanie: nie
Talent dyscyplinarny: Szaman

Talent ten umozliwia szamanowi nauke czaréw przez
obserwacje przyrody. By go uzy¢, posta¢ wykonuje test

poznania wzorca czaru o trudnosci nauczenia sie wybra-
nego zaklecia. Pomyslny wynik oznacza, ze Szaman
zyskal nowy czar. Moze on wykona¢ dziennie tylko je-
den taki test.

Za pomoca tego talentu mozna uczy¢ sie jedynie nowych
zakle¢. Uzywajacy go Szaman nie jest w stanie odczytaé ma-
gicznych run czy napiséw. Ludzie moga nauczy¢ sie go, ko-
rzystajac z wszechstronnosci.

Stworzenie fetysza

Stopiefi: Percepcja + poziom

Akdja: tak Umiejetnoéci: nie

Karma: nie ~ Wyczerpanie: nie

Talent dyscyplinarny: Szaman

Stworzenie fetysza pozwala Szamanowi tworzy¢ fetysze
do przechowywania poznanych przez niego zakle¢. Na po-
czatku Szaman poswieca godzine na przygotowanie fi-
zycznej formy fetyszu. Nastepnie osadza w nim wzorzec
zaklecia, wykonujac test stworzenia fetysza o trudnosci na-
uczenia sie zaklecia. Je$li wypadnie on pomyslnie, Szaman
moze dostroi¢ do niego jeden ze swoich talentéw fetysz,
by méc odtad rzucaé zawarty w przedmiocie czar. Po nie-
udanym tescie adept ma mozliwo$¢ ponowienia préby za
24 godziny.

Fizyczna forma fetysza odzwierciedla zazwyczaj charak-
ter zawartego w nim zaklecia. Na przykiad, fetysz czaru
Strzaskanie kosci bedzie wykonany ze zlamanej kosci do-
wolnego rodzaju. Tworzywo i wyglad fetysza musi zaak-
ceptowac Mistrz Gry.

Szamani zwykle wykonuja fetysze z drewna, ko$ci, skory,
czasami z kory, trawy i lidci. Sam przedmiot jest dos¢ kru-
chy i posiada prég uszkodzeri (patrz PZ, str. 209, Bariery
i budowle) réwny kregowi czaru +5. Przyklad: fetysz z za-
kleciem pierwszego kregu bedzie miat prég uszkodzen 6,
a z czarem kregu dziesiatego — 15. Fetysze maja fizyczny
pancerz réwny 0.

Gdy fetysz zostanie zniszczony, szaman nie moze rzucac
zawartego w nim czaru (chyba ze w oparciu o surowa ma-
gie), dopdki nie stworzy nowego. By uderzy¢ trzymany
przez szamana fetysz, postaé musi uzyskaé przynajmniej
duzy sukces w precyzyjnym ataku (PZ, str. 200).

Astralne charakterystyki wzorca przechowywanego w fe-
tyszu zaklecia sa takie same jak w przypadku czaréw ma-
trycy tego samego rodzaju (patrz Rodzaje matryc, str. 153-
54, PZ). Na przyklad, ulepszony fetysz ma prég zZycia 15.
Wzorce zakleé z fetyszy moga by¢ atakowane na plaszczyz-
nie astralnej tylko wtedy, gdy zostaly dostrojone do talen-
tu Szamana fetysz.

Ludzie moga uczy¢ sie stworzenia fetysza uzywajac
wszechstronnosci.




DYSCYPLINA SZAMANA

Talenty dyscypliny zostaly oznaczone gwiazdka.
Istotne cechy: Percepcja i Sita Woli.
Ograniczenia rasowe: nie ma.
Rytual karmiczny: By rozpoczad rytual, Szaman musi zna-
lez¢ sie na otwartej przestrzeni w oddaleniu przynaj-
mniej 100 metréw od najblizszych budynkéw lub in-
nych konstrukcji Dawcéw Imion. Jesli ma taka
mozliwosé, odprawia rytual w lesie badZ dzung-
li. Zanim go rozpocznie, podnosi lezacy w po-
blizu li§¢, galazke lub owada, ktéry postu-
zy mu jako symbol natury. Siada i w ciszy
koncentruje sie. Skupia mysli na symbo-
lu, ktéry trzyma w rekach, i rozwaza
zwiazki pomiedzy natura a magia. Po
uplywie godziny Szaman zjada sym-
bol, co ma obrazowa¢ jego lacznosé
z przyroda.
Umiejetnosci artystyczne: drzewo-
rytnictwo, rycie w metalu.

PIERWSZY KRAG
Talenty
Fetysz
Fetysz
Poznanie wzorca czaru*
Rytual karmiczny
Rzucanie czaréw*
Stworzenie fetysza*
Tkanie watkéw (szamanizm)*

DRUGI KRAG
Talenty
Spojrzenie astralne*
Fetysz
Wytrzymatosé
4/3)

TRZECI KRAG
Talenty
Bron biata
Unik

CZWARTY KRAG
Obrona magiczna:

Obrona magiczna zwiegksza sie o 1.
Talenty

Fetysz

Zlowieszcze mamrotanie




PIATY KRAG

Obrona fizyczna: Obrona fizyczna zwieksza sie o 1.
Talenty

Empatia*

Moc woli

SZOSTY KRAG
Karma: Szaman moze wykorzystywac karme do dzialan
wymagajacych samej Charyzmy.
Talenty
Fetysz
Odpornoé¢ na zimno

SIODMY KRAG
Obrona spoleczna: Obrona spoleczna zwieksza sie o 1.
Talenty

Widzenie zycia*

Wyczucie trucizny*

OSMY KRAG
Test zdrowienia: Szaman zyskuje dodatkowy test zdrowie-
nia dziennie.
Talenty
Bezpieczna Sciezka
Ulepszony fetysz

DZIEWIATY KRAG
Karma: Szaman moze wykorzystywa¢ karme do dzialai
wymagajacych samej Percepcji.
Obrona magiczna: Obrona magiczna zwigksza sie o 1.
Talenty

Koci chod*

Przerazanie

Ulepszony fetysz

DZIESIATY KRAG
Specjalny test zdrowienia: Szaman zyskuje dodatkowy test
zdrowienia dziennie.
Obrona magiczna: Obrona magiczna zwieksza sie o 1.
Talenty

Cios w matryce

Ulepszony fetysz

ZAKLECIA SZAMANA

Szaman uczy sie czaréw wedlug zasad opisanych w cze-
$ci Poznawanie zakle¢ na str. 104. Ograniczenia w uzywa-
niu danego czaru umieszczone zostaly w nawiasach po je-
g0 nazwie.
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PIERWSZY KRAG

Badanie aury

Kontrola na ling (tylko konopna)
Krysztatowe pociski
Maskowanie
Odpornoé¢ na zimno
Odstraszanie owadow
Ognisty atak
Plomienne ostrza
Rozproszenie magii
Swiatto

Taniec kosci
Umystowy sztylet
Upiorny dotyk
Wykrycie ozywieficow
Zmyst astralny

DRUGI KRAG
Astralna tarcza
Falszywa skora
Ko$ciany krag
Krag zycia
Nieprzenikniony mrok
Ochronna mgta
Plaszcz wygody
Pnacza
Powrotna droga
Wrzatek

TRZECI KRAG
Bél
Forsowny marsz
Gleboka kaluza
Oblicze $émierci
Opary grozy
Powietrzna sie¢
Roslinna uczta
Szat bitewny

CZWARTY KRAG
Chmura pytu
Ktebek nici
Odpoczynek
Sokole oko

Stworzenie kosciotrupa
Sciana cierni
Smiertelny positek
Tarcza btyskawic
Wizjer

Wstrzasy

PIATY KRAG

Antymagia

Kamienna klatka

Krag ochrony astralnej

Kula ognia

Latajacy dywan (tylko wiklinowe
lub slomiane maty)

Latanie

Przyjemne wizje

Spowolnienie

Uschnigcie koficzyny

Wigor

Ziemny kostur

SZOSTY KRAG
Blogostawione swiatto
Eksplodujaca ciemnos¢
Ekstremalna temperatura
Leczenie
Odciecie karmy
Prowizoryczna bron
Przyjazna ciemnos¢
Strzaskanie kosci
Smiertelne opary
Tnaca sfera
Uspienie
Wygodna $ciezka

SIODMY KRAG
Burza blyskawic
Deszcz $mierci
Magiczna klatka
Odwrécenie uschniecia
Powietrzny wir
Przyzwanie chmury
Rozproszenie watkéw
Unieruchomienie istoty
Uspokojenie fal
Wrzaca krew
Zawrét glowy
Zmiazdzenie serca

OSMY KRAG
Astralny koszmar
Kocia kolyska
Kontrola
Miazdzaca sfera
Obszarowy alarm
Przyzwanie Horrora
Skaczace jaszczurki

Spetanie cienia
Srebrzysty cien

Sciana ziemi
Unieruchomienie Horrora

DZIEWIATY KRAG

Ksigzycowy cient
Mroczny miecz
Nieozywiony $wiadek
Obronna kula
Rozproszenie chmur
Smoczy oddech
Sciana ognia

Trzecie oko

Widzenie przesztosci
Zdzieranie skéry

DZIESIATY KRAG

Darcie ciata

Ogien i woda
Ostabienie wzorca
Przejecie karmy Horrora
Przeniesienie obrazeni
Przywrécenie zycia
Smiertelna przysiega
Wieczny dzien
Wypaczenie przestrzeni astralnej
Wzmocnienie wzorca
Zaémienie

Ziemia i powietrze
Zmiana pogody




Podstawowy podrecznik do Przebudzenia Ziemi zawie-
ra wiele czaréw dla wszystkich czterech dyscyplin magow.
Mistrzowie Gry i gracze moga jednak zapragna¢ stworzy¢
wlasne zaklecia. Pozwoli im na to system przedstawiony
w tym rozdziale. Bazuje on na koncepcjach czaréw opisa-
nych w rozdziatach Magia zakle¢ w Przebudzeniu Ziemi
i w niniejszej ksiazce. Zanim Mistrzowie Gry i gracze sko-
rzystaja z systemu tworzenia zakleé, dobrze by bylo, zeby
przeczytali ponownie wyzej wymienione ustepy. Proces
tworzenia nowego zaklecia jest dos¢ skomplikowany, dla-
tego uczestnicy gry powinni przebrna¢ przez caty opis sy-
stemu, zanim sprébuja go uzy¢.

Zgodnie z proponowanym systemem magom bedzie bar-
dzo trudno tworzy¢ wlasne czary. Jest to jak najbardziej ce-
lowe. Zaklecia przedstawione w Przebudzeniu Ziemi byty
bowiem tworzone na przestrzeni wiekéw przez najtezsze
magiczne umysly. Postaci nie moga oczekiwad, ze sypna
czarami jak z rekawa, bez zadnego wysitku.

Czary z Przebudzenia Ziemi i Ksiegi wiedzy stanowia
podstawy systemu tworzenia zakle¢. Oznacza to, ze gracze
moga tworzy¢ wlasne ich wersje, postepujac zgodnie
z przedstawiona nizej procedura. Publikowane uprzednio
zaklecia stworzone byly z mysla o rownowadze $wiata gry,
dlatego Mistrzowie powinni mocno zniechecaé graczy do
tworzenia ,ulepszonych” lub potezniejszych ich wersji.

TWORZENIE ZAKLEC W SKROCIE

By stworzy¢ nowe zaklecie, mag musi po prostu okresli¢
efekt, ktéry chee uzyskacé, a nastepnie, uzywajac talentu tka-
nie watkéw lub rzucanie czaréw, utkaé¢ wzorzec czaru o wy-
branym dzialaniu. Procedura ta sklada sie z pieciu krokéw:

1. Wybdr celu i dzialania czaru

2. Okreslenie kregu zaklecia

3. Utkanie wladciwosci czaru

4. Wykonanie testu rzucania czaréw

5. Nadanie mocy wzorcowi

Ponizej zamieszczone zostalo streszczenie catego proce-
su. Kazdy krok zostal szczegélowo opisany w rozdziale
Szczegtly tworzenia zakle, ktdry zaczyna sig na stronie 115.

KROK PIERWSZY:
WYB®R CELU | DZIALANIA CZARU

Mag rozpoczyna proces tworzenia zaklecia, okreslajac efekt,
jaki pragnie za jego pomoca uzyskaé oraz przeznaczenie

AKLEC

czaru; na przyklad: uszkodzenie zywej istoty. Od celu i dzia-
lania zalezy stopieri zlozonosci zaklecia — wartos¢, ktéra
odzwierciedla trudno$é stworzenia czaru. Cel okresla réwniez
trudno$¢ rzucenia zaklecia.

KR2K DRUGI:
PKRESLENIE KREGU ZAKLECIA

Znajac cel i dzialanie zaklecia, mag musi teraz okresli¢
jego krag. Od niego zalezy efekt, zasieg, czas dzialania
i trudnoé¢ rzucenia czaru, jak réwniez podstawowa trud-
noé¢ testéw utkania wiadciwosci zaklecia, podstawo-
wa liczba watkéw, podstawowa trudnoéé utkania wat-
kéw oraz podstawowa trudnoéé przestrojenia. Twérca
zaklecia bedzie mégt wplynaé na wysokos¢ trzech ostat-
nich wartoéci w ostatnim kroku procesu. Stopiefi zmian
zalezny od tego, jak dobrze péjdzie mu utkanie wiasci-
wodci czaru.

Krag czaru réwny jest podstawowej zlozono3ci. Twérca
moze obniza¢ ja i podwyzszaé, by uzyska¢ zZadana wyso-
koé¢ kregu. Kazde jednopunktowe zwiekszenie podstawo-
wej zlozonoéci zmniejsza o 1 poziom krag zaklecia, a jed-
nopunktowe zmniejszenie powoduje wzrost poziomu
kreguo 1.

KROK TRZEC: | ,
UTKANIE WEASCWSCl CZARU

Po okre$leniu kregu zaklecia jego twérca musi utka¢ wzo-
rzec czaru. Polega to na nadaniu mu podstawowych wia-
$ciwosci wszystkich czaréw z Przebudzenia Ziemi, takich
jak efekt, zasieg, czas dzialania oraz trudno$¢ rzucania.

Mag wykonuje test tkania watkéw dla kazdej z wymie-
nionych wilasciwosci. Podstawowa trudnosé tych testéw
oparta jest na kregu zaklecia i moze by¢ modyfikowana
w zaleznosci od konkretnej wlasnosci. Utkanie czesci wzor-
ca odpowiadajacej jednej wlasciwosci zajmuje zasadniczo 1
tydzie (najmniej 10 godzin dziennie).

Mag prowadzony przez gracza musi $ledzi¢ wartosci suk-
ceséw osiaganych na kazdym tescie, beda one wazne w dal-
szych krokach procesu tworzenia zaklecia.

KROK CZWARTY: ,
WYKPNANIE TESTU RZUCANIA CZAROW

Po utkaniu wlasciwosci zaklecia mag musi dokoniczy¢ je-
go wzorzec, wykonujac test rzucania czaréw. Trudnos¢ te-
stu zalezy od kregu czaru.







Réwniez tutaj gracz musi §ledzié¢ sukcesy uzyskane przez
swa postaé, gdyz beda one potrzebne w dalszych krokach
tworzenia czaru.

KROK PIATY: NADANIE M2CY WZORCOWI

Nadanie mocy wzorcowi jest ostatnim krokiem tworze-
nia czaru. Mag okresla w nim podstawowa liczbe watkéw,
podstawowa trudnoéé utkania watkéw i podstawowa
trudnos$¢ przestrojenia, uwzgledniajac stopnie sukceséw
uzyskanych w kroku trzecim i czwartym.

Ostatnia czynnoscia jest nadanie mocy wzorcowi zakle-
cia przez wydanie okreslonej liczby punktéw legend. Zale-
zy ona od kregu czaru. Teraz gracz (albo Mistrz Gry) po-
winien sporzadzi¢ opis zaklecia w formie przyjetej dla
wszystkich czaréw Przebudzenia Ziemi.

PODSTAWOWE SCHLMATY
TWORZENIA ZAKLEC

W systemie tworzenia zakleé proces ten zostal opisany za
pomoca okre$lonych schematéw. Pojawiajace sie w nich ter-
miny objasnione zostaty ponizej.

TERMINY UZYWANE ,

PRZY TWORZENIU ZAKLLC

Whasciwosci: Cztery podstawowe wlasnoéci czaru: efekt, za-
sieg, czas dzialania i trudno$¢ rzucenia. Wiecej informa-
cji mozna znalez¢ na stronie 157 podrecznika Przebudze-
nie Ziemi.

Krag: Krag czaru.

Zlozonoéé: Miara trudnosci stworzenia zaklecia o wybra-
nym dzialaniu. Czary o wysokiej zlozonosci trudniej
stworzy¢ niz te o niskiej.

Efekt: Dzialanie zaklecia; to, co czar robi z ofiara.

Mechanizm: Sposéb, w jaki czar osiaga swoj efekt.

Cel: Obiekt dziatania czaru.

Zr979N?3C

Kazdy rodzaj efektu i celu zaklecia posiada warto$¢ na-
zwana zlozono$cia. Zestawiajac te dwie wartosci, okresla-
my podstawowa zlozonoé¢ zaklecia. Inne czynniki, ktére
maja na nig wplyw, takie jak czas dzialania czy zasieg, zo-
staly opisane w czesci Krok pierwszy: wyb6r celu i dziala-
nia czaru w Szczegb6lach tworzenia zakleg, str. 115.

EFEKT ZAKLECIA

Efektem czaru jest wszystko to, co dzieje sie po jego
rzuceniu na ofiare. Ta ostatnia moze, na przyklad, zosta¢
zniszczona, w jaki$ sposéb zmieniona lub dostacé sie pod

kontrole maga. Dzialanie czaru okreéla jego specyfike,
a tej odpowiada okreslona ztozonos¢.

Jesli gracz pragnie stworzyc¢ zaklecie, ktérego efekt nie pa-
suje do zadnego proponowanego rodzaju, nalezy go po pro-
stu przypisac do kategorii, ktéra mu odpowiada najbardziej.
Tworzenie zakle¢ o wielu efektach zajmuje duzo wiecej cza-
su, gdyz trzeba okresli¢ rodzaj kazdego z nich.

Czarowanie

Zaklecia tego rodzaju pozwalaja magowi gromadzi¢
i ksztaltowa¢ magiczna energie. Naleza do nich czary Swiat-
to, Przyjazna ciemnos¢ oraz Nieprzenikniony mrok. Efekt
ten moze by¢ takze uzywany do czerpania energii z czte-
rech esencji zywiolow. Celem czaru jest magiczna energia,
z ktorej korzysta. Ztozonosé: 1

Kontrola/Dominacja

Efekty tej kategorii umozliwiaja magowi kontrolowa-
nie lub zdominowanie Zywego celu. Oparte sa na nich za-
klecia wywolujace strach badZ inne emocje. Do takich cza-
réow nalezy na przyklad Taniec kosci. Trudnos¢ ich
rzucenia jest zawsze réwna obronie magicznej ofiary. Zto-
zono$é: 2

Obrazenia

Najczesciej spotykanym dzialaniem zaklecia jest zadawa-
nie obrazei. Moga by¢ one mierzone w punktach obrazen
lub liczbach ran. Jedno zaklecie moze zadawaé obrazenia
obu rodzajéw. Trudnoé¢ rzucenia zawsze jest réwna obro-
nie magicznej celu. Ztozono$¢: 1

Odsylanie

Czary odestania odpedzaja duchy lub inne byty. Do te-
go rodzaju zakle¢ nalezy na przyklad Krag Zycia. Celem za-
klecia jest duch lub byt, ktéry zostaje nim odestany. Efekty
odestania i przyzwania nie moga zosta¢ wpisane we wzo-
rzec jednego czaru. Zlozono$¢ : 2

Rozpraszanie

Zaklecia tego rodzaju przerywaja dzialanie czaru, rozpra-
szajac magiczne energie. One wlaénie stanowia cel zaklecia.
Przyktad takiego czaru stanowi czesto uzywane Rozprosze-
nie magii. Ztozono§¢é:2

Przenoszenie

Zaklecia tego rodzaju umozliwiaja adeptowi magicznie
przenoszenie obiektow. Efekt ten wystepuje w zakleciach
Kontrola nad lina i Latajacy dywan. Czary tego rodzaju
nie zwiekszaja naturalnej wartosci szybkosci obiektu. Zio-
zonoéé: 1
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Przyzywanie

Czary tej kategorii stuza przywotywaniu duchéw oraz
innych istot. Do tej grupy naleza niemal wszystkie za-
klecia przywolujace duchy stuzebne (patrz Przyzywa-
nie duchéw, str. 84). Ich najmniejsza mozliwa zloZonos¢
wynosi 1, moze by¢ jednak znacznie wyzsza, zalezy bo-
wiem od przyzywanego celu. Warto$¢ ta réwna jest licz-
bie punktéw legend stanowiacych nagrode za ducha,
podzielonej przez 100, zaokraglajac w dét. Celem zakle-
cia jest przyzywana istota. Efekty przyzwania i odesta-
nia nie moga zosta¢ wpisane we wzorzec jednego czaru.
Zlozono$¢: 1+

Tworzenie

Za pomoca tych zakleé mag moze przetwarzaé magicz-
ne energie, tworzac zywe stworzenia i przedmioty nieozy-
wione. Celem jest obiekt stworzony przez czar. Przykladem
zakle¢ tego rodzaju sa ksenomanckie czary dziewiatego kre-
gu, takie jak Stworzenie Zycia.

Efekt tworzenia wymaga ogromnych ilo$ci magicznej
energii. Rzucajacy zaklecie mag sam okresla liczbe watkow,
ktére zostana w nim uzyte (Czary o zmiennej liczbie wat-
kéw, str. 129). Czary tego rodzaju maja niezwykla moc.
Wiekszos¢é magéw musi osiagnac od dziewiatego do trzy-
nastego kregu dyscypliny, by méc uzywac badz tworzy¢ ta-
kie zaklecia. ZtoZono$é: 4

Wykrywanie

Efekty wykrycia umozliwiaja magowi odkrycie badz
przeczucie obecnosci celu zaklecia. Przykladami czaréw
o takim dzialaniu sa Zmyst astralny i Wykrycie oZywien-
céw. Trudno$¢ rzucenia czaru jest zawsze réwna obronie
magicznej celu. Ztozono§¢: 1

Zmiana
Czar moze zmieni¢ cel na rézne sposoby. Kazdy z takich

efektéw przypisany zostaje do ktdrejs z pieciu kategorii. Sa

nimi: ulepszenie, zdrowie, manipulacja, ochrona i oslabie-
nie. Twoérca czaru decyduje, ktéra z nich bedzie dla niego
najbardziej odpowiednia.

Leczenie: Efekty tego rodzaju pomagaja w leczeniu. Cze-
sto polegaja na zapewnieniu celowi dodatkowego te-
stu zdrowienia lub zwiekszeniu stopnia tego testu. Zlo-
zono$é: 1

Manipulacja: Efekt czaru wplywa na cel, nie zwigkszajac ani
nie zmniejszajac zadnych jego umiejetnosci czy innych
warto$ci. Moze, na przykiad, spowodowacd, ze ofierze wy-
roénie dodatkowa konczyna lub catkowicie zmieni
ksztalt. Zaklecie tego rodzaju dziala na Zywe istoty oraz
przedmioty nieozywione. Ztozono$§¢: 2

Ochrona: Zaklecia tej kategorii zmieniaja wzorzec celu tak,
by byl bardziej odporny na zranienia lub zniszczenie.
Przykladowym dzialaniem jest zwiekszenie wartosci
obrony, progu zycia lub przytomnosci, czy progu ran.
Czary ochrony sa najczesciej rzucane na zywe cele, dzia-
laja jednak réwniez na przedmioty nieozywione. Zakle-
ciem tego rodzaju mozna, na przyklad, zabezpieczy¢ ta-
two ulegajacy zepsuciu pokarm. Ztozono§¢é: 1

Oslabienie: Czary ostabienia zmniejszaja stopiefi talentu, ce-
chy, szybkos¢ itp. Moga zostaé rzucone na zywe stworze-
nia i przedmioty nieozywione. Wymieniona nizej zlozo-
nosc¢ wiaze sig ze zmniejszeniem tylko jednej wartosci. Za
kazda dodatkowa warto$é, ktéra ma ulec zmniejszeniu,
zlozonos¢ zwieksza sie o 1. Zlozono§é: 2

Ulepszenie: Efekt zaklecia powoduje zwiekszenie stopnia
talentu, cechy, szybkosci itp. Czar o takim dzialaniu
moze zostac rzucony zaréwno na Zywe stworzenia, jak
i na przedmioty nieozywione. Modyfikatory ztozono-
ci dotycza tylko jednej wiasnosci. Za podniesienie kaz-
dej dodatkowej wartoéci ztozono$é wzrasta o 1. Ztozo-
nosé: 2

OHARY ZAKLEC

Ofiarami czaréw moga by¢ cztery rodzaje obiektow: zy-
we istoty, przedmioty nieozywione, energie oraz zywioty.
Dziela sie one dodatkowo na rézne podgrupy. Na przyklad,
do zywych istot zalicza sie ciala fizyczne, wzorce astralne
oraz uczucia i mysli. Mag tworzacy zaklecie musi zatem
okreslic¢ cel tak Scisle, jak jest to mozliwe. Na przyklad, ja-
ko obiekt dziatania czaru moze przyjaé , fizyczne ciato zy-
jacego stworzenia”.

Zywe istoty
Celem czaru czesto bywaja zywe istoty. Dzialaja na nie

zaklecia raniace, leczace oraz stuzace kontroli emocji. Cza-

ry moga oddzialywacé na ich fizyczne ciala, formy astralne,
mysli i emocje.

Trudnos¢ rzucenia wszystkich czaréw, ktérych cel stano-
wi Zywa istota, réwna jest jej obronie magicznej.

Fizyczne cialo: Zaklecia tej grupy sa zapewne najczesciej
spotykanymi zakleciami w §wiecie Przebudzenia Ziemi.
Naleza do niej czary powodujace obrazenia oraz czary
zmiany. Fizyczne cialo jest domy$Inym celem wszystkich
zakle¢ rzucanych na zywe istoty. Zlozonos§é: 3

Forma astralna: Zaklecia tego rodzaju oddziatuja na astral-
na forme wybranego obiektu. Niektére z nich moga by¢
rzucane w przestrzeni astralnej, inne za$, takie jak Po-
zbawienie talentu czy Oslabienie wzorca (KW, str. 79
i80), dosiegaja cel bezposrednio z fizycznego $wiata. Do
tej kategorii naleza wszystkie zaklecia, ktére zadaja
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obrazenia astralnemu obiektowi. Wigkszo$¢ magéw nie
ma mozliwoéci poznania tak poteznych czaréw przed
osiagnieciem dziewiatego kregu swej dyscypliny. Zo-
zono$¢: 4

Emocje/MySli: Czary z tej grupy sa bardzo trudne do stwo-
rzenia, nie naleza jednak do rzadkosci. Przykladami za-
kleé¢ dziatajacych na myéli i emocje sa Opary grozy, Wi-
zje oraz Uspokajajacy dotyk. Nalezy do nich wiele
czaréw Iluzjonisty. Zlozono§é: 4

Wiekszo$é czaréw, ktoérych celem sa zywe istoty, dzia-
la na wszystkie ich rodzaje. Na przyklad, zaklecie dzia-
lajace na fizyczne cialo mozna rzuci¢ takze na objawio-
nego fizycznie ducha.

Mag moze jednak réwnie dobrze stworzy¢ zaklecie
dzialajace tylko na okreslong grupe istot, na przyklad
Dawcéw Imion, Horrory, duchy czy inne stworzenia. Te-
go rodzaju ograniczenie obniza o 1 ziozono$¢ czaru.
W przypadku, gdy dziatanie zaklecia ma obejmowaé
dwie albo trzy grupy nie powoduje zadnych dalszych
zmian zlozono$ci.

Przedmioty nieozywione
Do tej grupy naleza przedmioty, takie jak budynki, bron

i zbroje. Czary moga dziata¢ na plaszczyznie fizycznejbadZ

astralnej. Trudno$¢ rzucenia wiekszo$ci z nich réwna jest za-

zwyczaj obronie magicznej obiektu.

Wzorzec fizyczny: Czary dzialajace na fizyczny wzorzec
obiektu moga uszkodzié, ulepszy¢, ostabi¢ badZ przenies¢
przedmiot bedacy celem. Przykladem takiego zaklecia jest
Latajacy dywan (PZ, str. 170). Zlozono$¢: 2

Wzorzec astralny: Ten rodzaj czaréw dziala tylko na obiek-
ty o prawdziwych lub magicznych wzorcach. Jest je

trudniej tworzy¢ niz czary poprzedniej kategorii. Ich
przykltadami sa ksenomanckie Osfabienie wzorca
i Wzmocnienie wzorca (KW, str. 80, 81). Ztozono$§é: 3

Energie
Dzialanie czaréw moze obejmowac trzy rodzaje energii:

magie, $wiatlo i ciemno$¢. Najczestszymi efektami takich za-

kleé jest czarowanie i rozpraszanie. Energia moze by¢ tak-
ze celem czaréw ulepszajacych, oslabiajacych oraz jasnowi-
dzenia. W wiekszoéci przypadkéw trudnoéé¢ rzucenia

czaréw tego rodzaju wynosi 2.

Magia: Magia jest najtrudniejsza do kontrolowania for-
ma energii. Najczesciej wykorzystywanymi czarami
tej grupy sa: Rozproszenie magii, Zmyst astralny oraz
Odciecie karmy. Wiekszos$¢ czaréw, ktérych cel sta-
nowi magiczna energia, dziata na wszystkie jej rodza-
je, mag moze jednak okresli¢ go samemu. Ma na przy-
klad mozliwo§é stworzenia czaru, ktéry bedzie
rozpraszat tylko magie Ksenomantéw. Ograniczenia
tego rodzaju powoduja zmniejszenie zlozono$ci czaru
o 1. Zlozonoéé: 3

Swiatlo: Przykiad zaklecia, ktérego celem jest $wiatto, sta-
nowia: Swiatfo, Astralny rozblysk oraz Wieczny dzien.
W zakleciach tej grupy czesto laczone sa efekty rézne-
go rodzaju, ktére nadaja czarowi okreélona moc lub wia-
éciwoéci. Przykladem tego jest Blogostawione $wiatfo.
Zlozono$é: 2

Ciemnoé¢: Czary, ktérych celem jest taki rodzaj energii, po-
siadaja najczesciej efekty z grupy czarowanie. Naleza do
nich: Przyjazna ciemnos¢ i Zaémienie. Inne, takie jak
Nieprzenikniony mrok lacza w sobie takze efekty inne-
go rodzaju. Zlozonoéé: 2




Zywioly

Czary, ktérych cel stanowia zywioly, naleza do rzadko-
§ci. Zdecydowanie czesciej zdarza sig, ze to Mistrzowie Zy-
wioléw wykorzystuja Zywioly jako mechanizm swoich za-
kle¢ (Efekty i mechanizmy czaréw, str. 114).

Trudno$¢ rzucenia zaklecia tego rodzaju wynosi zazwy-
czaj 2. Zlozonoé¢ zalezy od zywiolu, ktéry jest celem cza-
ru. Jesli stanowi go jego esencja, zlozono$¢ zaklecia wzra-
sta o 1. Jesli celem czaru jest na przyklad esencja ognia, jego
zlozono$¢ wynosi¢ bedzie 3.

W $wiecie Przebudzenia Ziemi istnieje tylko pie¢ Zywio-
16w. Dzialanie czaréw z tej grupy obejmowac moze jednak-
ze jeszcze trzy dodatkowe: metal — aspekt ziemi, roéliny -
forme drewna i pogode, polaczenie powietrza i wody.
Drewno: Magowie rzadko tworza czary, ktérych celem jest

drewno, gdyz nie stanowia one duzego pola do popisu.

Zazwyczaj powoduja, iz drewniany przedmiot staje

w ogniu lub robi sie niematerialny. ZloZonoéé: 2
Metal: Dzialanie tego rodzaju czaréw obejmuje przedmio-

ty wykonane z metalu. Naleza do nich zaklecia takie jak

Spowolnienie metalowej broni, Wyciszenie metalu i Sre-

brzysty cieri. Metal jest okre$lonym rodzajem zywiotu zie-

mi, dlatego zlozonos¢ zakle¢ tej grupy jest wyzsza niz

u innych tego typu czaréw. Zlozonoéé: 3
Ogiefi: Do tej grupy naleza zaklecia, ktére maja zwiazek

z ogniem i goracem. Przykladowe czary: Ognisty rydwan,

Ogien i woda. Zlozono$é: 2
Pogoda: Pogoda jako taka nie jest Zywiolem, na potrzebe za-

kle¢ stanowi jednak polaczenie zywiolu powietrza i wo-

dy. Z tego powodu zlozonoéé czaréw tej grupy jest nie-
co wyzsza niz tych, ktérych cel stanowi samo powietrze
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. Czarowanie o
Kontrola/ Dominacja
Obrazenia
; Odsylanie
Przenoszenie
Przyzywanie

Rozpraszanie
Tworzenie
Wykrywanie
Zmiana

albo sama woda. Naleza do niej Ekstremalna temperatu-
ra, Przyzwanie chmury i Zmiana pogody. Zlozono§¢: 4

Powietrze: Cel zakle¢ tej grupy stanowi powietrze. Nale-
za do nich Podmuch powietrza i Powietrzna siec. Zo-
zono$¢: 2

Roéliny: Celem zakle¢ tej grupy moga by¢ tylko zywe ros-
liny takie, jak trawy, kwiaty i krzewy, wylaczajac drze-
wa. Do najczeéciej spotykanych naleza Mowa roslini Ros-
linna uczta. Ztozono$¢: 3

Woda: Cel tego rodzaju zakle¢ stanowi zywiol wody, nale-
za do nich: Wrzatek, Gleboka katuza oraz Uspokojenie fal.
ZYozono$é: 2

Ziemia: Do zZywiolu ziemi zalicza sie kamienie, piasek, ska-
ty itp. Przykladami zakle¢ tego rodzaju sa: Kamienna klat-
kai Sciana ziemi. Ztozono§é: 2

EFEKTY CZARSW A DYSCYPLINA MAGA

Magowie kazdej z dyscyplin poznaja zastosowania
okredlonych efektéw na réznych kregach. Niektérym
dyscyplinom latwiej jest nauczy¢ sie tworzyé czary
danego rodzaju, innym za$ trudniej, wszystkie jednak mo-
ga kreowaé zaklecia kazdego niemal typu. Obowia-
zuja ich modyfikatory przedstawione w ponizszej tabe-
li (wiecej informacji na temat obliczania zloZono$ci mozna
znalez¢ w rozdziale Krok pierwszy: wyb6r celu i efek-
tu czaru).

Doskonalac sie w dyscyplinie, mag poznaje sposoby two-
rzenia czaréw, majacych rézne efekty. Iluzjonista piatego
kregu nie moze, na przyklad, tworzy¢ zakle¢ przyzwania.
Zyska te mozliwo$¢ dopiero na dziewiatym kregu swej dys-
cypliny. W ponizszej tabeli przedstawiono kregi, od ktérych
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magowie poszczeg6lnych dyscyplin moga korzystaé z okre-
§lonych efektow zakleé.

EFEKT I MECAANIZM ZAKLECIA

Dyscyplina maga ma wplyw nie tylko na efekt, jaki mo-
ze on wykorzysta¢, tworzac zaklecie, lecz takze na mecha-
nizm dzialania czaru. Mechanizm zaklecia to po prostu spo-
s6b, w jaki uzyskuje ono okreslony przez maga efekt. Czar
Krysztalowe pociski, na przyklad, przeksztalca pyt w po-
ciski z krysztatu, ktére pedza w strone celu. Jego efektem
jest zadanie obrazenn wybranemu obiektowi. Mechani-
zmem za$ magia zywioléw, gdyz zaklecie w swym dziata-
niu korzysta z zywiolu ziemi. Nalezy pamieta¢, ze rézne
czary o tym samym efekcie moga mie¢ catkowicie odmien-
ny mechanizm. Na przykiad, wszystkie trzy zaklecia Kry-
sztalowe pociski, Upiorny dotyk i Umyslowy sztylet maja
efekt tego samego rodzaju — powoduja obrazenia. Kazdy
z nich posiada jednak inny mechanizm, czyli sposéb, w ja-
ki go uzyskuje.

Czterema podstawowymi rodzajami mechanizméw cza-
réw sa: czarodziejstwo, iluzje, ksenomancja oraz magia zy-
wioléw. Mag, ktdry, tworzac zaklecie, nadaje mu mecha-
nizm wlasnej dyscypliny, nie musi dla niego stosowaé
modyfikatoréw zlozonosci. W przeciwnym wypadku mu-
si doda¢é 2 do zlozonosci czaru.

Czarodziejstwo

Czarodziejstwo jest mechanizmem zakleé¢ stosowanym
przez Czarodziejéw. Korzystaja z niego wszystkie czary,
czerpiace magiczna energie i oddziatujace nia bezpoérednio
w celu uzyskania efektu. Wszyscy czarujacy uzywaja ma-
gii, jednak zaklecia z mechanizmem czarodziejstwa nie ko-
rzystaja oprécz tego z zadnych dodatkowych narzedzi.
Przyklad: zaklecie Krysztatowe pociski, aby uszkodzi¢ cel,
musi mie¢ fizyczny komponent, natomiast czar Umysfowy
sztylet posyta w obiekt pocisk z energii w ksztalcie sztyle-
tu. Jego efektem sa powodowane obrazenia, mechanizmem
za$ magiczna energia.




Iluzje sa mechanizmem zakle¢ stosowanym przez Ilu-
zjonistéw. Korzysta z niego kazdy czar, ktéry oszukuje
zmysty celu. Zaklecia, kontrolujace lub dominujace my-
§li oraz emocje zywych istot, w celu osiagniecia efektu wy-
twarzaja zazwyczaj §wiatla i dZwieki. Stanowi to mecha-
nizm czaru, nie za$ jego dziatanie. Na przyktad, Astralny
koszmar sprawia, ze celowi wydaje sie, iz przebywa
w przestrzeni astralnej. Efektem tego zaklecia jest kontro-
la mys$li obiektu. Iluzja przestrzeni astralnej jest tylko je-
go mechanizmem.

Mechanizm iluzji moze by¢ stosowany takze w celu two-
rzenia prawdziwych efektéw magicznych. Mag tworzacy
zaklecie musi okresli¢, czy dzialanie jego czaru bedzie tyl-
ko iluzja, czy tez czyms realnym.

Ksenomancja

Ksenomancja jest mechanizmem czaréw stosowanym
przez Ksenomantéw. Korzystaja z niego wszystkie zakle-
cia, ktére sa oparte na mocy duchéw, przestrzeni astral-
nej lub surowej magii. Przykiadem takiego czaru jest
Upiorny dotyk, umozliwiajacy Ksenomancie czerpanie ne-
gatywnej energii z duchéw zmarlych i krzywdzenie z jej
pomoca innych. Efektem tego zaklecia jest spowodowanie
obrazen. Czerpanie negatywnej energii stanowi mecha-
nizm jego dzialania.

Magia zywiotéw

Magia zZywioléw jest mechanizmem czaréw stosowa-
nym przez Mistrzéw Zywioléw. Korzystaja z niego
wszystkie zaklecia, ktére uzywaja ktéregos z pieciu zywio-
16w - drewna, ognia, powietrza, wody lub ziemi, lub dzia-
laja w oparciu o magie natury. Na przykiad, efektem Ku-
Ii ognia jest powodowanie obrazenia, a jego mechanizmem
zywiol ognia.

QGRANICZENIA W TWRRZENIU ZAKLEC
Jak zostalo powiedziane w cze$ci Efekty czaréw a dyscy-

plina maga, magowie poszczegdlnych dyscyplin ucza sie

tworzy¢ czary o okre$lonym efekcie na réznych kregach.

Dotycza ich réwniez ponizsze ograniczenia:

¢ Twérca zakle¢ musi mie¢ przynajmniej piaty krag.

* Tworca musi posiadac rozwiniecie talentu rzucania zakle¢
o nazwie tworzenie zakle¢ (Rozwiniecia talentu rzucanie
czaréw str. 32 w Magii zakle).

* Mag musi posiada¢ odpowiednie rozwiniecie tworzenie
zakleétalentu tkanie watkéw (Rozwiniecia talentu tkanie
watkéw str. 26 w Magii watkéw).

¢ Mag nie moze tworzy¢ zakle¢ z kregéw wyzszych niz
wiasny.

W niniejszym rozdziale przedstawiono szczegoély proce-
su projektowania zakle¢. Pusta Karta tworzenia czaru z kon-
ca ksigzki pomoze graczom $ledzi¢ kazdy krok powstawa-
nia nowego czaru.

Z systemu tworzenia zakle¢ moga korzysta¢ zaréwno bo-
haterowie niezalezni, jak i postacie prowadzone przez gra-
czy. O tym, czy czar zostal stworzony zgodnie z zasadami
przedstawionymi w tym rozdziale, decyduje Mistrz Gry.
Przed wprowadzeniem zaklecia do gry musi on takze za-
akceptowaé wybrany przez gracza efekt, wlasciwosci oraz
ostateczny opis czaru.

KROK PIERWSZY:
WYBOR CILU I EFEKTU CZARU

Pierwszym krokiem procesu tworzenia zaklecia jest wy-
branie przez maga jego celu i efektu. (Opisy efektéw i ce-
16w znajduja sie w rozdziatach Zlozono$é, Efekt zaklecia
i Cele zakleé na stronach 110-113).

Cel i efekt czaru nalezy zapisa¢ na karcie. Nastepnie trze-
ba obliczy¢ podstawowa ztozonoéé. Zaczyna sie od doda-
nia zfozonosci efektu i celu przedstawionych w tabelach
efektu i zloZzonosci oraz celu i zlozonosci. W ten sposéb
otrzymuje sie podstawowa zloZono$¢ zaklecia, ktéra na-
lezy nastepnie zmodyfikowaé w odpowiedni sposéb. Na-
lezy upewni¢ sie, ze wszystkie wartosci zostaly zapisane
na karcie.
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TABELA EFEKTU | ZLOZONQSC

Efekt zaklecia
Czarowanie
o Kontrola/Dominacja
Obrazenia
0 Odsytanie
*  Przenoszenie
Przyzywanie
Rozpraszanie
Tworzenie
Wykrywanie
Zmiana
Leczenie
Manipulacja
Ochrona
Ostabienie
Ulepszenie




c, Cel ZYozono§é
Zywa istota ° }
K Cialo fizyczne 3
Q Forma astralna 4
Emocje/Mysli 4
Wylacznoséé -1
Przedmioty nieozywione
Fizyczne wzorce 2
Astralne wzorce . 3
Energia °
Magia 3
Swiatto 2
Ciemnos$¢ 2
Zywioly ®
" Drewno 2

¢ Esencje zywiotéw
Metal
Ogien
Pogoda
Powietrze
Roélina
Woda
Ziemia

TABELA C(ZASU DZIAHI/\ ,
| MODYFKATOROW ZERZON?(

Czas dzialania Modyfikacja zlozonos$cig
o Jedna (1) runda 0
Wydtuzony
Rundy 9 +1
Minuty +2
Godziny +3
Dni e +4
Tygodnie +5 ¥
Miesiace +6
Lata . +7
Trwaly +8

9

Modyfikacje wynikajace z czasu trwania

Kazdy efekt o wydhuZonym dzialaniu ma swéj wklad
w modyfikacje podstawowej ztozonosci czaru, zgodnie z ta-
bela czasu dzialania i modyfikatoréw ztozonoéci. Na przy-
ktad, ztozono$é¢ zaklecia o czasie trwania dwéch minut po-
woduje zwiekszenie o 2 ztozonosci zaklecia. Godnym uwagi

jest fakt, ze zlozono$¢ czaréw z efektem trwajacym jedna
runde (takie jak wiekszosé¢ zakle¢ bojowych) nie podlega
modyfikacjom.

Modyfikacje wynikajace z obszaru dzialania

Jesli czar dziata na pojedynczy cel, nalezy doda¢ 1 do je-
go ztozonosci. Gdy obejmuje on wiele obiektéw, nalezy do-
daé 2 do jego zlozonosci. W tabeli modyfikacji i obszaréw
dzialania przedstawiono sugerowane modyfikacje zakle¢,
ktére obejmuja dziataniem okreslony obszar. Modyfikacje
sie kumuluja.
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TABELA MODYFIKATOROW ZLZONS(

| @BSZARU DZIALANIA

Obszar dziatania Modyfikator zlozonosci

1 metr kwadratowy +2 )
o 3 x 3 metry ° +4 .
210 x 10 metréw +6

10 x 100 metréw +8

1,5 x 1,5 kilometra +9 i

15 x 15 kilometréw +10 o(

15 x 150 kilometréw +12

Pajedynczy cel +1

Wiele celéw . +2 o
. - ., @ e

Modyfikacje wynikajace z efektéw dodatkowych

Do zlozonosci czaréw, ktére maja wiecej niz 1 efekt, na-
lezy doda¢ 2 oraz ewentualnie inne wartoéci odpowiadaja-
ce okre$lonym dodatkowym efektom.

"

TABELA MODYFIKATOROW 2L979N95
| CFEKTOW DODATKRWYCH

Modyfikator
Dzialanie ‘ zlozonosci
Wiele dzialan +2 °
Efekty specjalne +2
o Powstrzymany przez Site Woli +1 &
OSpecjalne obrazenia
Za dodatkowa rane +1
Ochrona pancerzem
Fizyczny pancerz obniza obrazenia 0 é
Duchowy pancerz obniza obrazenia  +2
Zaden pancerz nie obniza obrazefi +3
[luzje
Czary tworzone przez [luzjonistéw -1

Czary tworzone przez inne dyscypliny +2




Podstawowa ztoZono$¢ czaru, ktéry przemienia Zy-
wy cel w inna forme i powoduje u niego powstanie
obraZeri wynosic bedzie 12.

Efekty

Manipulacja

Obrazenia 1
Cel

Fizyczne cialo Zywej istoty 3
Czas trwania

Przedluzony/godziny +3
Obszar dzialania

Pojedynczy cel +1
Dodatkowe efekty

Wiele dziatari +2
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Zlozono$¢ czaru zwiekszaja takze niektére dodatkowe
efekty, takie jak unieruchomienie. Za kazde dodatkowe
dzialanie nalezy dodac 2 do ztozonosci zaklecia; jesli jednak
cel moze odeprze¢ efekt, wykonujac test Sity Woli, zlozo-
nos¢ zwiekszy sie o 1. Obowiazuja tu takze modyfikatory
zwiazane z efektem zaklecia (nalezacego do grupy np. obra-
zenia, kontrola itd.).

Jesli czar ma powodowa¢ dodatkowo rany, nie bedace
wynikiem zadawanych przez niego obrazen, nalezy doda¢
do jego zlozonoéci 1 za kazda z nich.

W przypadku, gdy zadawane
przez czar obrazenia moga
zosta¢ zmniejszone za po-
moca duchowego pan-
cerza, nalezy dodac¢ 2
do jego zlozonosci.
Jesli moze je zmniej-
szy¢ pancerz fi-
zyczny, nie obowia-
zuja zadne
modyfikacije.

Wiele zakle¢ ma
dziatanie iluzorycz-
ne — zamiast rzeczy-
wistych efektéw wy-
twarzaja iluzje. Ich
dzialanie moze zosta¢
rozproszone testami
przejrzenia i niewiary (PZ,
str. 165). Gdy zaklecie two-
rzy Iluzjonista, nalezy odja¢ 1
od zlozonosci. Pozostalym magom

jest trudniej tworzy¢ takie zaklecia. Do zto-
zonosci czaréw tych ostatnich nalezy wiec dodac 2.

Przyklad : czar Ognisty cios

Sharon, grajaca krasnoludzkim Mistrzem Zywiotéw
siédmego kregu, postanawia stworzy¢ nowe zaklecie,
ktore ciska w cel ognistym pociskiem. Nadala mu na-
zwe Ognisty cios.

Najpierw Sharon musi wybrac efekt czaru. Jest to a-
twe — powoduje on obrazenia. Nastepnie okresla cel za-
klecia. To réwniez nie jest trudne, jest nim bowiem fi-
zyczne cialo Zywej istoty. Sharon postanawia, ze czar
bedzie mégt trafic tylko jedna osobe naraz. Przed jego
dzialaniem bedzie mozna ochroni¢ sie za pomoca fi-
zycznego pancerza. Czas dzialania zaklecia wyniesie
jedna runde, wystarczy bowiem, Ze uderzy ono w cel
1 spowoduje powstanie obrazen. Czar nie posiada Zad-
nych dodatkowych efektéw. Jego podstawowa trud-
nos¢ bedzie réwna 5.

Efekt: Obrazenia 1
Cel: Fizyczne cialo Zywej istoty 3
Czas trwania: 1 runda 0
Obszar dzialania: Pojedynczy cel +1
Ochrona pancerzem

Obrazenia zmniejsza fizyczny pancerz 0
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KR2K DRUG:
PKRESLENIE KREGU ZAKLECIA

Po dobraniu efektu, celu oraz podstawowej ztoZonosci
zaklecia nalezy okresli¢ jego krag. Od niego zaleza
maksymalne wartoéci efektu, zasie-
gu, czasu trwania, trudnosé
rzucenia czaru, a takze
warto$ci bazowej trud-
nosci testow koniecz-
nych do utkania
wlasciwosci zakle-
cia. Krag czaru ma
réwniez wplyw na
wysoko$¢ podsta-
wowej ilosci wat-
kéw, podstawowej
trudnosci utkania

i podstawowej trud-
nosci przestrojenia.
Poczatkowy krag za-
klecia jest réwny jego
pudstawowej zlozonosci.
Jesli nie przewyzsza on kre-
gu twoércy, mag moze przyjaé
podstawowa ztozonos¢ jako korficowa
jej wartos¢ i przejé¢ do okreslenia podstawowej liczby




watkéw, podstawowej trudno$ci utkania oraz przestrojenia.
W przypadku, gdy krag czaru przewyzsza jego wiasny, mu-
si obnizy¢ go do réwnego lub réwnego swojemu.

Mag moze postanowi¢ obnizy¢ krag zaklecia takze po to,
by bylo je latwiej rzucaé. Metody obnizania moga jednak
ograniczyé w pewien sposéb dzialanie czaru (patrz ponizej:
Dopasowanie kregu zaklecia).

Po okresleniu kregu zaklecia i jego astatecznej zlozono-
Sci nalezy zapisa¢ je na karcie tworzenia czaru. Beda one po-
trzebne w dalszej czesci procesu.

Dopasowanie kregu zaklecia

Twoérca moze dopasowac krag czaru piecioma sposoba-
mi: przez zwiekszenie lub zmniejszenie podstawowej zto-
zonodci; ustalajac, ze bedzie to zaklecie rytualne; decydu-
jac, iz bedzie ono wymagac uzycia komponentéw, lub przez
ograniczenie jego dzialania. Mag moze zastosowac jedna
badz wiecej metod. Kazda zmiana kregu powinna zosta¢ za-
pisana na karcie tworzenia czaru.

Zwiekszenie zlozono$ci: Za kazdy punkt, o jaki
zostaje zwiekszona ztozonoé¢ czaru, nalezy zmniejszy¢ je-
go krag o 1. Wyzsza zlozono$¢ sprawia, ze zaklecie trudniej
jest stworzy¢, wyzszy krag natomiast powoduje, iz trudniej
je rzucié.

Zmniejszenie zlozonoéci: Za kazdy punkt, o ja-
ki zostaje zmniejszona zlozonoé¢ czaru, nalezy zwiekszy¢
jego krag o 1.

Czary rytualne: Krag czaru moze zosta¢ zmniejszony,
gdy zaklecie stanie sie rytualne (patrz: Magia rytualna na
str. 98 w rozdziale Inne rodzaje magii). Pomocna bedzie
przy tym tabela dopasowania kregu. Metoda ta ma dwie
zasadnicze wady: utkanie kazdego potrzebnego watku mo-
ze trwaé wiele godzin, dni, tygodni lub diuzej, zaleznie od
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T TABELA DOPASOWAN KREGU

Zwiekszenie zlozonoéci czaru
B Zmniejszenie zloZono$ci czaru
Czary rytualne
1 watek na godzine
1 watek na dzien
1 watek na tydzien
o .
1 watek na miesiac
@ 1 watek na rok
Wymagane komponenty
Ograniczenia

ustalen twércy. Wszystkie czary rytualne wymagaja utka-
nia co najmniej trzech watkéw. Mag musi okresli¢ wyma-
gania dotyczace czasu w momencie tworzenia zaklecia. Nie
moze ich juz péZniej zmieni¢, chyba ze zdecyduje sie two-
rzy¢ je od poczatku.

Komponenty: Krag czaru moze zosta¢ obniZzony o 1 wte-
dy, gdy rzucenie go bedzie wymagalo uzycia komponen-
tu. Powinien on w jaki$ sposéb utrudniaé rzucenie zakle-
cia. Na przyklad, mag bedzie musial wykona¢ dionmi
sekwencje skomplikowanych gestéw albo trzyma¢ w rekach
jakis fizyczny obiekt. Zaklecie Krysztafowe pociski wyma-
ga, by przed jego rzuceniem postaé zebrala gars¢ pytu. Ja-
kiekolwiek komendy glosowe nie wystarcza, nie sa bowiem
wystarczajacym utrudnieniem.

Ograniczenia: Krag zaklecia moze zosta¢ zmniejszony
takze przez nalozenie ograniczen na jego dzialanie badz
okoliczno$ci, w jakich moze zosta¢ rzucony. Kazde z nich
obniza krag czaru o 1. Upiorny dotyk, na przyktad, nie
moze by¢ rzucany na poswieconej ziemi lub na takiej,
ktéra zostala zabezpieczona przed duchami, a zaklecie
Symbol strazniczy musi by¢é rzucone w ciagu siedmiu lub
mniej rund.

Podstawowa liczba watkéw

Podstawowa liczba watkéw jest ich najmniejsza liczba ko-
nieczna, by czar mégt zostaé rzucony. Okreéla ja krag za-
klecia zgodnie z tabela podstawowych liczb watkéw. War-
tos¢ ta moze zosta¢ péZniej zmniejszona w momencie
nadania mocy czarowi o wielkoé¢ zalezna od tego, jak do-
brze adeptowi uda sie utkaé¢ jego wzorzec. Zaklecia,
ktérych czas trwania wyrazony zostal w dniach, tygodniach,
miesigcach lub latach, wymagaja utkania dodatkowych wat-
kéw zgodnie z tabela dodatkowych watkéw. Podstawowa

Dopasowanie
Zmniejszenie kregu o te wartos¢
Zwiekszenie kregu o te wartos¢

Zmniejszenie kregu o 1
Zmniejszenie kregu o 2
Zmniejszenie kregu o 3
Zmniejszenie kregu o 4
Zmniejszenie kregu o 5
Zmniejszenie kregu o 1 $
Zmniejszenie kregu o 1
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~ TABELA PODSTAWOWYCH LICZB WATK‘?\X/ .

Krag zaklecia Podstawowa liczba watk6w
1-5 Krag
6-8 Krag -1
i 9-10 Krag -2
11-12 Krag -3
13-15 Krag -4
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liczba watkéw powinna zostaé zapisana na karcie tworze-
nia zaklecia.

Podstawowa trudnoéé utkania

Podstawowa trudnos$¢ utkania stanowi podstawowa
trudno$¢ utkania watkéw zaklecia podczas jego rzucania.
Zalezy ona od kregu czaru, tak jak przedstawiono w ta-
beli. Jej warto$¢ moze zosta¢ obnizona w momencie nada-
nia mocy czarowi o wielko$¢ zalezna od tego, jak dobrze
adeptowi uda sie utka¢ jego wzorzec. Podstawowa trud-
no$¢ utkania powinna zosta¢ zapisana na karcie tworze-
nia zaklecia.

Podstawowa trudno$é przestrojenia

Wartoé¢ ta jest podstawowa trudnoscia przestrojenia cza-
ru do matrycy w czasie szybkiego przestrajania matrycy
(PZ, str. 154). Zalezy ona od kregu zaklecia tak, jak w tabe-
li podstawowych trudnosci przestrojenia, moze by¢ jednak
zmniejszona w momencie nadania mocy czarowi o wielkos¢
zalezna od tego, jak dobrze adeptowi uda sie utka¢ jego
wzorzec. Podstawowa trudno$é przestrojenia powinna zo-
sta¢ zapisana na karcie tworzenia zaklecia.

Przykiad: czar Ognisty cios

Podstawowa zloZonos¢ Ognistego ciosu jest réwna 5,
tyle wynosi réwniez poczatkowy krag zaklecia. Sharon
chce jednak, aby byt on tak niski jak to tylko mozliwe —
nie wiekszy niz 3, najlepiej wysokosci 1 albo 2. Zaczyna
obnizanie kregu od wprowadzenia koniecznosci uZycia
komponentu. Postanawia, iz do rzucenia czaru potrzeb-
ne bedzie istniejace Zrédlo ognia. Dzieki temu wysoko$¢
kregu obnizona zostala do 4. Sharon nie chce, by Ogni-
sty cios byt zakleciem rytualnym, nie chce réwniez ogra-
niczaé w Zaden sposéb jego dzialania. Postanawia wiec
podwyzszyé zlozonos¢ o dwa punkty, dzieki czemu krag
czaru zmniejszy sie o dwa poziomy. Teraz Ognisty cios
Jest zakleciem drugiego poziomu o zloZonosci 7. Sharon
notuje obie liczby na karcie tworzenia czaru. Nastepnie
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| TABLLADSDATKOWYCHWATKSW — °

Jednostka czasu Dodatkowe
dzialania watki
Dzien 1
Tydzien 2
Miesiac 3

4
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 TABELA PODSTAWRWYCH TRUDNOSCI UTKANIA

Krag czaru  Podstawowa trudnosé¢ utkania
13 Krag +7
4-10 Krag +9

11-12
13-15

Krag +11
Krag +13

I - =

* TABELA PODSTAWOWYCH
- TRUDN®SC PRZESTRPJENIA

Krag czaru Podstawowa trudno$¢ przestrojenia .

1-3 Krag +15
4-10 Krag +16
11-12 Krag +17
13-15 Krag +18

=

zaglada do odpowiednich tabel i odczytuje, Ze jej zakle-
cie ma podstawowa liczbe watkoéw 2, podstawowa trud-
nos¢ utkania 9 oraz podstawowa trudnosé przestrojenia
17. Przed przejsciem do nastepnego kroku Sharon zapi-
suje te wartosci na karcie.

KROK TRZEC: , |
UTKANIE WEASCIW?SC CZARU

Kazda z podstawowych wlasciwosci czaru - efekt, zasieg,
czas trwania i trudno$¢ rzucenia — okre$lana jest testem tka-
nia watkéw. Twérca musi poza tym przeznaczy¢ podstawo-
wy czas jednego tygodnia (10 dni pracy dziennie) na utka-
nie kazdej z nich.




Wyniki testéw powinny by¢ zapisywane na karcie two-
rzenia czaru, beda bowiem potrzebne w dalszej czesci pro-
cesu. W przypadku niepomyslnego rezultatu twérca moze
powtérzyc test, przy okazji dodajac 1 do jego trudnoéci. Ka-
ra ta kumuluje sie: gdy mag bedzie wykonywat ten sam test
po raz czwarty, doda 4 do jego trudnosci. Twérca czaru mu-
si rowniez po$wieci¢ tydzien na kazda dodatkowa prébe.

Podstawowa trudno$¢ dla wlasciwoéci czaru
Podstawowa trudnos¢ testéw tkania watkoéw nalezy od-
czytac z tabeli podstawowych trudnosci. Jesli ztozonos¢ za-
klecia jest wieksza niz 15, bedzie ona réwna trudnosci
zwiekszonej o 11. Na przykiad, podstawowa trudnos¢ dla
czaru o zlozonosci 17 bedzie wynosié 28. Podstawowa trud-

no$¢ powinna zosta¢ zapisana na karcie tworzenia zaklecia. -

D o
TABELA PDSTAWOWYCH
TRUDN®SC I ZEQZN25

%s Zlozonoéé czaru Podstawowa trudnosé P

1 5
2 7
3 8

. o 4 10
5 . 11 ;
6 . 13 ®
7 v 14
8 9 16 b
9 17
10 19
1 20
12 22 .
13 23 .
14 25 °

26 o

Zlozonosé +11

Przyklad: czar Ognisty cios

Sharon odczytuje w tabeli podstawowych trudnosci,
Ze podstawowa trudno$¢ dla jej zaklecia o zloZonosci
7 wynosi 14. Zapisuje te wartos¢ na karcie tworzenia

zaklecia.

Stopiefi premii do testu tkania watkéw
Tworca przeznaczajacy na utkanie potrzebnych watkéw
dodatkowy czas, zyskuje premie do stopnia kazdego testu

tkania watkéw wykonywanego podczas tworzenia zakle-
cia. Premie moze otrzymac réwniez za przeprowadzenie ba-
dan nad zakleciem.
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" TABELA
. DODATKOWEG?
CZASU

Catkowity czas

2 tygodnie

4 tygodnie

6 tygodni

2 miesiace
o 3 miesiace

™ 5 miesiecy

8 miesiecy

1 rok

2 lata

3 lata

5 lat

+2 lata
- Ko

Przeznaczenie dodatkowego czasu: Premie za przezna-
czenie na testy tkania watkéw dodatkowego czasu przed-
stawione zostaly w tabeli dodatkowego czasu (uwzglednio-
no w niej catkowity czas przeznaczony na kazdy test). Mag
nie musi po$wiecaé tego samego czasu dla kazdej wtasci-
wosci. Moze, na przyklad, przeznaczy¢ tydziefi na utkanie
efektu zaklecia, miesiac na czas jego dzialania, miesiac na
zasieg i dwa tygodnie na trudnoéé rzucenia. W takim przy-
padku zyska na kazdy test inny stopieri premii.

Badania: Twoérca zaklecia moze réwniez uzyskaé pre-
mie do testu tkania watkéw, analizujac czar przez wyko-
nanie testu niskiej magii opartej na Percepgji. Taki test mu-
si wykonaé dla kazdej wiasciwoséci na jej podstawowa
trudnosé.

Kazdy sukces uzyskany w tescie niskiej magii oznacza 1
stopief premii. Na przyklad, przecietny sukces daje +2 do
testu tkania watkéw. Mag moze wykona¢ tylko jeden test
niskiej magii dla kazdej wiasciwosci czaru.

Premia zyskana w ten sposéb moze by¢ wieksza, gdy
razem pracuje cala grupa magéw. Zasady takiego poste-
powania umieszczono w rozdziale Grupowe badania na
stronie 131.

Efekt
Efekt jest w grze terminem pozwalajacym okresli¢, co
zaklecie robi ze swoim celem. Efekty dziela sie na dwa




= TABELA TRUDNOSC UTKANIA W ZALEZN9SCI 9D EFEKTU

S

= Efekt Trudnosé
i Premia do Mocy Woli
Premia do talentu/umiejetnosci

fl “Okreslony wynik
2 ) #' ~

Podstawowa + premia
Podstawowa + premia
Podstawowa + 1-5, decyzja Mistrza Gry

podstawowe rodzaje. Stopieni pierwszego, wykorzystywa-
ny do testu efektu lub przy obliczaniu premii talen-
tu/umiejetnosci, jaka zaklecie dostarcza rzucajacemu badz
celowi (patrz: Okre§lenie efektu zaklecia PZ, str. 153), moz-
na policzy¢ z ogélnie dostepnego wzoru. Trudnos¢ utkania
watkéw tej wlasciwosci bedzie réwna sumie podstawowej
trudnosci czaru i premii efektu. Na przykiad, zaklecie z pod-
stawowa trudnoscia 16 i efektem ,,moc woli + 6” bedzie
mie¢ trudno$¢ utkania efektu 22.

Najwyzsza wartos$¢ premii do efektu moze by¢ réwna kre-
gowi czaru + 5.

Drugim rodzajem efektéw czaru jest po prostu okreslone
dzialanie. Na przyklad, efekt zaklecia Gnicie (PZ, str. 173)
sprawia, ze jedzenie gnije. Trudnos¢ takich efektéw okresla
Mistrz Gry. Najcze$ciej bedzie ona podstawowa trudnoscia
zwigkszong o 3. Jedli efekt jest wyjatkowo nieszkodliwy,
mozna przyjaé, iz jej wysoko$¢ réwna bedzie
podstawowej trudnosci zwiekszonej o 1 lub 2,
a dla efektow bardziej znaczacych o 4 lub 5.

Przykiad: czar Ognisty cios

Sharon pragnie, by jej zaklecie zadawalo
jak najwiecej obrazen, okresla je zatem jako
efekt Mocy Woli + 7 (maksymalny efekt cza-
ru rowny jest jego kregowi + 5). Znaczy to,
Ze trudno$é utkania watkoéw efektu czaru
réwna jest 21 (Podstawowa trudnosc 14 + 7).

Wykonujac test tkania watkéw dla efektu
zaklecia, Sharon uzywa Karmy, uzyskujac
wynik 22. Oznacza to przecietny sukces,
ktory liczy sie jako 1 poziom sukcesu. Sha-
ron zapisuje efekt czaru oraz poziom sukce-
su testu na karcie tworzenia czaru.

Zasieg

Zasieg czaru to odleglos¢, o jaka mag rzuca-
jacy zaklecie moze by¢ oddalony od celu. Na
przyklad, czar o zasiegu 100 metréow zadziala
na obiekt oddalony najwyzej o 100 metréw od
czarujacego.

Rozrézniamy nastepujace zasiegi czaréw: osoba wlasna
(zaklecie dziala tylko na rzucajacego), dotyk (mag musi do-
tykac celu) lub okreslona odleglosé.

Maksymalny zasieg czaru zalezy od jego kregu. Zaklecia
o zasiegu 1000 jednostek miary (metry, kilometry) musza mie¢
co najmniej piaty krag, te o zasiegu 5000 jednostek miary - co
najmniej dziesiaty. Krag czaru, ktérego zasieg wyrazony jest
w kilometrach musi by¢ réwny badz wiekszy niz 7.

Trudnosci testu utkania watkéw zasiegu zalezy od zasie-
gu czaru (patrz tabela). Dla zakle¢ z zasiegiem wyrazonym
w kilometrach nalezy przyja¢ trudnosé¢ dla tej samej liczby
metréw plus 17. Na przyklad, dla czaru o zasiegu 5 metréw
trudno$¢ réwna jest trudnosci podstawowej zwiekszonej o 6,
natomiast dla czaru o zasiegu 5 kilometréw trudnos¢ utka-
nia watkéw zasiegu bedzie miala wysokos$¢ podstawowej
trudnosci zwiekszonej o 22.

- o
TABELA TRUDNOSC
W ZALEZN®3CI @D ZASIEGU

Trudnosé
Podstawowa trudno$é + 0
Podstawowa trudno$é + 2
Podstawowa trudnosé + 5
Podstawowa trudnos¢ + 6

" Podstawowa trudnos¢ +&
frﬁstawowa trudnoé¢ + 10

v stawowa trudnosé + 12
Podstawowa trudnos¢ + 14

Zasieg
Osobisty
Dotyk

1 metr

5-10 metr
15-25 metréow
30-40 metréw
50-60 metréw
70-80 metrow

100-120 metrow
150-200 metréow
250-500 metréw
1 000 metréw

2 000 metrow

5 000 metréw
Kilometry

Podstawowa trudno$é + 16

Podstawowa trudno$é + 18

Podstawowa trudnos¢ + 20

Podstawowa trudnoéé + 21

Podstawowa trudnos$é + 22

Podstawowa trudnos$é + 23
Patrz tekst




Przyklad: czar Ognisty cios @
Sharon pragnie, by jej mag mogt

rzucié¢ Ognisty cios zanim cel zblizy

TABELA CZASU DZIALANIA | TRUDN®SCI

sie na tyle, by zwiaza¢ go walka

wrecz. Decyduje, Zze wystarczajacy be- Jeduosta ezasu Truutnosc® ., . 4
deie zasiee 50 meteov, Podsswows Rt?nda Podstawowa trudno?c’: +1+ chzba !ednostek
trudnoiéjej zaklecia wynosi 14, co da- Mmu?a Podstawowa trudnoé¢ + 6 + liczba jednostek
Je jej wartosé 24 dla testu utkania Go‘.:lz,ma Podstawowa trudnos¢ + 18 + liczba jednostek
watkdw zaslegu. Sharon postanawia D21er.\ ’ Q  Podstawowa trudnosé + 24 + liczba jednostek g
preeznaczyé na test 2 miesiace, dzie- s Tydzien Podstawowa trudno$¢ + 32 + liczba jednostek

« Miesiac Podstawowa trudno$é¢ + 35 + liczba jednostek

ki czemu zyskuje premie +4 do stop-
nia testu. Wykonujac go, uzywa kar-
my. Osiaga wynik 35 — duzy sukces.
Liczy sie on jako 2 poziomy sukcesu,
co zostaje zapisane na karcie tworze-
nia zakleé razem z zasiegiem zaklecia.

®Rok

Czas dziatania

Kazdy czar posiada okreslony czas dzialania, czyli czas
trwania efektu. Moze zosta¢ on wyrazony w rundach, mi-
nutach, godzinach, dniach, tygodniach, miesiacach lub la-
tach. Krag czaru ogranicza czas jego trwania zgodnie z ta-
bela jednostek czasu dzialania i najnizszych kregéw.
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\“ TABELA JEDNOSTEK CZASU DZIALANIA
I NAJNIZSZYCH KREGOW

. Jednostka czasu dziatania
¢ Minuta
Godzina
. Dzien
g Tydzien
Miesiac
© Rok

-

Trudnoé¢ testu tkania watkéw wykonywanego dla cza-
su dzialania zalezy od jednostek tego ostatniego, zgodnie
z tabela czasu dzialania i trudnosci. Jesli we wzorze na jej
obliczenie pojawia sie poziom rzucajacego — na przyklad
»poziom rzucajacego + 5” — do trudnoéci nalezy doda¢ 3.

Przyklad: trudno$¢ testu tkania watkéw czasu dziata-
nia zaklecia o zlozonosci 8 i czasie dzialania , poziom + 7
minut” wyniesie:

Najnizszy krag

O N U W N =

Podstawowa trudnos¢ 16
Jednostka: minuty 6
Liczba jednostek 7
Zalezno$¢ od poziomu 3
TRUDNOSC CZASU DZIALANIA 32

* Jedli czas trwania zalezy od poziomu czarujacego,
nalezy doda¢ 3 do trudnosci

S

Podstawowa trudno$¢ + 42 + liczba jednostek

. Qe

Przykiad: czar Ognisty cios

Sharon chce, by jej zaklecie po trafieniu w cel zada-
walo przeciwnikowi obrazenia, czas dzialania wynie-
sie zatem jedna runde. Podstawowa trudnosc¢ jej za-
klecia réwna jest 14, trudnos¢ tkania watkéw dla czasu
dzialania wyniesie wiec 16. Na teScie Sharon uzywa
karmy i otrzymuje wynik 23. Jest to przecietny suk-
ces, liczy sie jako 1 poziom sukcesu, co zostaje zapi-
sane na karcie tworzenia czaru razem z czasem dzia-
fania zaklecia.

Trudnoéé rzucenia

Trudno$¢ rzucenia czaru jest stopniem trudnosci testu
wykonywanego przy rzucaniu zaklecia. Dla wiekszo$ci cza-
réw warto$¢ ta bedzie réwna obronie magicznej celu. W in-
nych przypadkach nalezy ja okresli¢, zazwyczaj zaleznie od
celu zaklecia. Minimalna trudnoé¢ rzucenia wynosi 2. Sto-
pient trudnosci testu tkania watkéw dla trudnosci rzucenia
zalezy od niej zgodnie z tabelg trudnosci rzucenia i stop-
nia trudnosci.

QC o
TABELA TRUDN9SCI RZUCENIA
| STOPM TRUDN®SCI

—
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Trudno$¢ rzucenia Stopiefi trudnosci
" Obrona magiczna celu Podstawowa trudnos¢ + 8
. 2-4 ¢ Podstawowa trudnoéé + 10 )
5-6 Podstawowa trudnosé + 9
7-8 Podstawowa trudno$é + 8

Podstawowa trudnosé + 7
Podstawowa trudnoé§é + 6 ©




Przykiad: czar Ognisty cios

Trudnos$¢ rzucenia zaklecia Sharon réwna jest
obronie magicznej celu. Podstawowa trudnosé Ogni-
stego ciosu wynosi 14, co znaczy, ze trudnosé testu
tkania watkéw dla trudnosci rzucenia bedzie réw-
na 22. Sharon uzZywa na tescie karmy, uzyskujac
wynik 22. Stanowi to przecietny sukces, ktéry razem
z trudnoscia rzucenia zostaje zapisany na karcie two-
rzenia zaklecia.

KROK CZWARTY: ,
WYKPNANIE TESTU RZUCANIA ZAKLEC

Po utkaniu wlasciwosci zaklecia twérca musi je polaczy¢é
i dokonczy¢ wzorzec czaru, wykonujac test rzucania zakleé.
Jego trudnoé¢ zalezy od zlozono$ci, zgodnie z tabela wzor-
céw i trudnoéci. Wykonanie testu wymaga tygodnia, po 10
godzin pracy kazdego dnia.

Trudno$¢ tego testu mozna obnizy¢ dwoma sposobami.
Po pierwsze, twérca moze poswieci¢ w tym celu okreslona
liczbe sukcesow uzyskanych w testach tkania wlasciwosci,
obnizajac za kazdy z nich trudnoéé¢ o 3 punkty. Po drugie,
moze by¢ ona obnizona o 5 za kazdy watek dodany do pod-
stawowej ich liczby.

By zwiekszy¢ szanse pomyslnego wykonania testu, mag
moze przeznaczy¢ dodatkowy czas na jego wykonanie, tak
jak przy tescie tkania watkéw. Otrzymuje réwniez taka sa-
ma premie, zgodnie z tabela dodatkowego czasu ze str. 121.

=]

TABELA WZORCEW | TRUDNRSCI

Zlozono$¢ czaru Trudnoéé
' 1 13
2 14
3 16 .
4 17
5 19
o
0 6 20 o
o 7 22
8 23
o 9 25
10 26 °
11 28 0
12 29 <
13 31
. 14 32,
15 34

16+ Zlozonos$é czaru + 19
o

Wynik testu nalezy zapisa¢ na karcie tworzenia zaklecia.
Bedzie on potrzebny w dalszej cze$ci procesu, tak jak po-
ziomy sukceséw tkania wiasciwosci. Jedli test zakonczy sie
porazka, wzorzec zaklecia zostaje zniszczony. Jego wiasci-
woéci musza zosta¢ od nowa utkane, wszystkie poprzednie
rezultaty zostaja stracone.

Przyktad: czar Ognisty cios

Jak dotad postaé Sharon utkata wiasciwosci Ogniste-
go ciosu i jest gotowa, by ukoriczy¢ jego wzorzec. Zio-
zonos¢ czaru wynosi 7, co oznacza, ze trudnos¢ testu
rzucania zakle¢ wyniesie 22.

Sharon postanawia zuzy¢ jeden poziom sukceséw
uzyskanych podczas testéw tkania wiasciwosci, co po-
zwala obnizy¢ trudnosé do 19. Przed wykonaniem te-
stu rzucania zaklec Sharon zapisuje na karcie, Ze do wy-
korzystania zostaly jej tylko 4 poziomy sukceséw.

Sharon chce mie¢ pewno$¢, zZe test rzucania zakleé
przyniesie pomysiny wynik, przeznacza wiec 2 miesia-
ce na jego wykonanie. Zyskuje dzieki temu premie +4
do stopnia testu. UZzywa na nim karmy, zyskujac wy-
nik 31, co oznacza ogromny sukces. Daje jej to 7 suk-
ceséw do wykorzystania, co zapisuje na karcie tworze-
nia czaru.

KROK PIATY:
NADANIE M2CY WZPRCOW]

Po tym, jak ukoniczony zostal wzorzec zaklecia, pozosta-
je tylko nadaé¢ mu moc. W tym kroku twérca moze zmienié¢
podstawowa ilo§¢ watkéw, podstawowa trudnoéé tkania
watkow i podstawowa trudno$é przestrojenia, by uczynié
czar latwiejszym do rzucenia. Mag musi réwniez wyda¢
okreslona liczbe punktéw legend, Zeby nada¢ moc wzorco-
wi oraz sporzadzi¢ opis zaklecia. Aby zmieni¢ wymienio-
ne warto$ci, mag musi , spozytkowaé” sukcesy uzyskane we
weczeéniejszych testach tkania watkéw wiasciwosci czaru.

Zmiana liczby watkéw

Podstawowa liczba watkéw zostaje zmniejszona o 1 za
kazde 2 poziomy sukcesu. Obnizenie jej z jednego do zera
wymaga jednakze trzech pozioméw. Jeéli liczba watkéw zo-
stala zmniejszona do zera, zaklecie nie posiada juz trudno-
§ci tkania watkow.

Zmiana trudnoéci tkania watkéw

Trudno$¢ tkania watkéw moze zosta¢ zmniejszona o 3 za
kazdy poziom sukcesu. Warto$¢ ta nie moze by¢ mniejsza
od 2, chyba ze liczba watkéw zostala obnizona do 0. W ta-
kim przypadku zaklecie nie posiada juz trudno$ci tkania
watkéw.




Zmiana trudnosci przestrojenia -
Trudno$¢ przestrojenia zostaje zmniejszona o 3 za kazdy
poziom sukcesu, do minimalnej wartosci 2.

TABELA PUNKTOW LEGEND CZARU

Krag czaru  Koszt w punktach legend

Wydawanie punktéw legend

2 . s x 2 1 100
By nada¢ moc wzorcowi czaru, mag musi wydacé okreslo- 5 200
na liczbe punktéw legend, zalezna od kregu zaklecia, zgod- 3 300 .
nie z tabela punktéw legend czaru. 4 500
: . 5 ° 800
g za.kleqa . . . 6 1300 °
Na koricu procesu tworzenia zaklecia gracz musi sporza- 7 5100
dzi¢ jego opis, podobny do tych uzywanych zwykle 8 3400
w podrecznikach do Przebudzenia Ziemi. Mistrz Gry po- ° 9 5500
winien przeczyta¢ go, sprawdzajac, czy wszystko jest 10 8900 °
z nim w porzadku. Mozna sobie wyobrazi¢, iz postaé zapi- 11 14 400 o
suje teraz czar w swej ksiedze magicznej, co pozwoli jej 12 23300
uczy¢ go innych magéw tej samej dyscypliny. 5 13 37700
" . 14 61 000
Przyklad: czar Ognisty cios 5 98700

Sharon zmienia teraz zaklecie, korzystajac z siedmiu
sukceséw zdobytych podczas wykonywania testéw tka-
nia watkéw i rzucania czaréw. Najpierw przeznacza




5 z nich na obnizenie liczby watkéw z dwdch do zera
(dwa poziomy obniZzaja ja z dwéch do jednego, trzy na-
stepne — do zera). Zaklecie nie ma juz trudnosci utka-
nia. Dwa pozostate poziomy sukcesu Sharon zuzZywa
do zmniejszenia z siedemnastu do jedenastu trudno-
Sci przestrojenia. W koricu wydaje 200 punktéw le-
gend, by nadac moc zakleciu, i sporzadza jego opis dla
Mistrza Gry.

Ognisty cios, czar Mistrza Zywioléw drugiego kregu
Trudno$¢ utkania: — /11
Liczba watkéw: 0
Zasieg: 30 metréw

Efektem zaklecia jest zmiana/ochrona. Efekty zmia-
ny dostepne sa dla Ksenomanty na piatym kregu, Bra-
yan moze go zatem stosowac bez przeszkdd. Sam efekt
ma zfoZonosé réwna 1. Celem czaru jest fizyczny wzo-
rzec nieoZywionego przedmiotu, w tym wypadku je-
dzenia, co daje ztoZonos¢ 2.

Teraz Brayan musi zastosowac odpowiednie mody-
fikatory zloZonosci. Jego postac jest Ksenomanta, efekt
zaklecia nie jest wiec modyfikowany ze wzgledu na
dyscypline. Brayan chce, Zeby czas dzialania czaru byt
réwny w liczbie dni poziomowi rzucajacego. Jednost-
ka czasu trwania sa zatem dni, co daje modyfikator +4.

Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli + 6

Trudno$¢ rzucenia: obrona

magiczna ofiary

Ognisty cios pozwala Mistrzo-
wi Zywioléw uderzy¢ ofiare po-
ciskiem z plomieni. By uzy¢ za-
klecia, mag musi posiadac Zrédio
ognia, takie jak pochodnia czy
obozowe ognisko. Mistrz Zywio-
fow wykonuje test rzucania cza-
réw przeciwko obronie magicz-
nej ofiary. Jesli wypadnie on
pomysinie, mag wykonuje test
efektu, by okresli¢ wielkos¢ zada-
nych obrazen.

Ponizszy przyklad pokazuje, jak
skorzysta¢ z przedstawionego sy-
stemu, tworzac troche bardziej
skomplikowane zaklecie. W Sledze-
niu poszczegdlnych krokéw poméc
moga tabele umieszczone na korficu
ksiazki.

Przyklad:

czar Konserwacja Zywnosci
Brayan grajacy trollem Kseno-

manta ésmego kregu o Imieniu

Morvon postanawia stworzy¢ za-

klecie konserwujace Zywnos¢ na

okreslony czas. Morvon ma 6smy

poziom tkania watkéw (kseno-
mancja) i rzucania czaréw, co
oznacza pietnasty stopieri kaZde-
go z nich. Jako troll uzywa do
karmy K4.




Zasiegiem zaklecia ma by¢ 1 metr kwadratowy, mody-
fikator zloZonoéci +2. Czar nie posiada dodatkowych
efektéw, nie powoduje réwniez obrazeri, nie ma wiec
potrzeby modyfikowac go ze wzgledu na te czynniki.
Podstawowa zloZonos¢ zaklecia wynosi 9.

Brayan przechodzi teraz do drugiego kroku procesu
tworzenia czaru — okreslenia jego kregu. Na razie ma
on wysokos¢ 9, tyle samo co podstawowa zlozonosé. Po-
sta¢ Brayana osiagnela tylko 6smy, musi on zatem ob-
nizyé krag zaklecia przynajmniej o 1. Nie chce, by czar
wymagal uzycia komponentéw, ograniczac go w Zaden
spos6b ani czyni¢ zakleciem rytualnym. Zamiast tego

korzysta z karmy, osiagajac wynik 32, kolejny przeciet-
ny sukces. Zapisuje go jako 1 poziom sukcesu na kar-
cie tworzenia czaru.

Brayan zdecydowal juz, Ze jego zaklecie bedzie dzia-
talo liczbe dni réwna poziomowi rzucajacego. Oznacza
to, Ze trudnosc¢ testu tkania watkéw wyniesie 53.
Brayan otrzymuje wynik 55, czyli przecietny sukces. Na
karcie zapisuje nastepny 1 poziom sukcesu.

Ostatnia wiasciwoscia jest trudnosc rzucenia. Brayan
chce, by jego zaklecie byto latwe do rzucenia, postana-
wia wiec, ze jej wysokosé bedzie réwna 2. Trudnos¢ tka-
nia watkow dla trudnosci rzucenia wyniesie zatem 36.

zwieksza zlozonos¢ czaru do 15.
Ten szesciopunktowy przyrost
zmniejsza krag czaru o 6 po-
zioméw, do kregu trzeciego. Ko-
rzystajac z odpowiednich tabel
Brayan odczytuje, Ze podstawowa
liczba watkéw zaklecia wynosi 3,
podstawowa trudnos¢ utkania 10,
a podstawowa trudnos¢ przestro-
jenia 18. Zapisuje te wartosci na
karcie tworzenia zaklecia.

Brayan rozpoczyna trzeci krok
tworzenia czaru — utkanie wiasci-
wosci zaklecia — od skorzystania
z tabeli podstawowych trudnosci.
Jego Konserwacja Zywnosci ma
ztozono$¢é 15, jego podstawo-
wa trudnos¢ wynosi zatem 26.
Brayan postanawia przeznaczy¢ 3
miesiace na kazda z jego wiasci-
wosci, co daje mu premie +5 do
stopnia kazdego testu.

Wedlug Mistrza Gry efekt cza-
ru — konserwacja jedzenia — jest
dosyé prosty, ustanawia zatem

modyfikator +3 do trudnosci tka-

nia watkéw. Znaczy to, Ze Brayan
musi wykona¢ ten test o trudnos-
ci 29. Korzysta z karmy i uzysku-

je wynik 31, przecietny sukces.

Daje mu to 1 poziom sukcesu, co

zapisuje na karcie.
Brayan postanawia, Ze zasie-

giem odpowiednim dla jego za-
klecia bedzie dotyk, co oznacza
modpyfikator +2. Trudno$¢ utka-
nia watkow zasiegu wynosi za-
tem 28. Wykonujac test, Brayan




Brayan obawia si¢ troche, Ze jego szczescie moze nie
trwacé wiecznie, przeznacza wiec na test 6 dodatko-
wych tygodni. Zapewnia mu to zgodnie z tabela do-
datkowego czasu premie +3 stopnie. Calos¢ jego pre-
mii wynosi +8. Uzyskuje wynik 36, przecietny sukces.
Oznacza to nastepny 1 poziom sukcesu zapisany na
karcie. W sumie Brayan ma 4 poziomy sukcesu do
wykorzystania.

Brayan jest teraz gotowy, by przejs¢ do czwartego
kroku procesu — ukoriczenia wzorca zaklecia przez wy-
konanie testu rzucania czaréw. Konserwacja jedzenia
ma zlozonos¢é 15, co oznacza trudnos$é 34. Jesli test za-
koriczy sie niepowodzeniem, péjdzie na marne cafa
praca wloZona w zaklecie. Aby tego uniknac, Brayan
postanawia obnizy¢ trudnosé. Nie moze pozwolic so-
bie na poswiecenie czarowi dodatkowego czasu, prze-
znacza wiec na test 2 zgromadzone dotad sukcesy. Ob-
niza to trudnosé o 6. Nastepnie dodaje 1 watek do ich
podstawowej liczby, dzieki czemu trudnos¢ testu rzu-
cania czaréw zmniejszy sie o 5. Ostatecznie wyniesie
ona 23. Brayan otrzymuje na tescie wynik 25, przeciet-
ny sukces. Liczy sie on jako 1 poziom sukcesu, co zo-
staje zapisane na karcie.

Do wykonania pozostat juz tylko piaty, ostatni krok
procesu tworzenia czaru — nadanie mocy wzOrcowi.
Brayan ma do wykorzystania 3 poziomy sukcesu uzy-
skane w poprzednich testach. Po§wieca 2 z nich na ob-
niZenie liczby watkéw do trzech. Za pomoca pozosta-
lych zmniejsza trudnos¢ tkania watkéw do siedmiu.
Wydaje nastepnie 300 punktéw legend, by nada¢ moc
wzorcowi zaklecia, i sporzadza opis czaru, ktéry
przedstawi do akceptacji Mistrzowi Gry. Wyglada on
nastepujaco:

Konserwacja zywnosci,
zaklecie Ksenomanty trzeciego kregu

Liczba watkéw: 3 Trudno$é utkania: 7/18

Zasieg: Dotyk Czas dzialania: poziom dni

Efekt: Chroni Zywnos¢ przed zepsuciem

Trudno$¢ rzucenia: 2

Konserwacja zywnosci pozwala Ksenomancie
na wiele dni ochronié jedzenie przed zepsuciem.
Tkajac watki zaklecia, Ksenomanta musi dotyka¢
pokarmu. Czar podziala na tyle poZywienia, ile
zmiesci sie na stole 50 na 200 centymetréw (1 metr
kwadratowy). Udany test rzucania czaréw ozna-
cza, iz zaklecie utrzyma Zywno$¢é w niezmienio-
nym stanie przez tyle dni, ile wynosi poziom ta-
lentu Ksenomanty. Gdy minie ten czas, mag moze
ponownie rzuci¢ czar.

ZAAWANSPWANE |
TWORZENIE ZAKLLC

Zaawansowane zasady pozwola Mistrzom Gry i gra-
czom na wieksza dowolnoé¢ przy tworzeniu zakleé. Sa one
nieco skomplikowane, dlatego osoby chcace z nich korzy-
sta¢ powinny zaznajomi¢ sie najpierw ze zwyklymi zasa-
dami systemu.

JAK 9BEJSC OGRANICZENIA KREGU

W opisie tworzenia zakle¢ napisano, ze krag czaru ogra-
nicza jego efekt, czas dzialania i trudnos¢ rzucenia. Zwigk-
szajac w kroku trzecim (patrz str. 120) podstawowa liczbe
watkéw, moze obejé¢ te regute. Z kazdym dodanym wat-
kiem rzucenie czaru bedzie jednak trudniejsze i bardziej
czasochfonne.

Kazdy dodatkowy watek wplynie na jedna tylko wiasci-
wosé zaklecia. Na przyklad, twérca musi doda¢ 2 do pod-
stawowej liczby watkéw, by podnies¢ o 1 zasieg czaru
i zwiekszy¢ o 1 poziom czas dzialania zaklecia.

Efekt

Zwiekszenie podstawowej liczby watkéw pozwala
tworcy uzyskac wieksza premie do Sity Woli, wynikajacej
z efektu, bez konieczno$ci podniesienia stopnia trudnosci
testu tkania watkéw efektu, lub podnies¢ warto$¢ premii
ponad dopuszczalna wielkosé. Kazdy watek dodany do ich
podstawowej liczby powoduje zwigkszenie o 2 premii do
Sity Wol, jesli nie przekroczy ona w ten sposéb najwyz-
szej dopuszczalnej wartodci. Zamiast tego twérca moze
zwiekszyé o 1 podstawowa liczbe watkow, by zwigkszy¢
premie do Sity Woli, tak by przekroczyta o 1 maksymal-
na warto$¢. W tym przypadku trudnoé¢ testu tkania wat-
kow efektu zwieksza sie zgodnie ze zwyklymi zasadami
(patrz: Tabela trudnoéci utkania w zalezno$ci od efektu,
str. 121). Twérca czaru moze skorzystaé tylko z jednej z po-
wyzszych mozliwo$ci.

Zasieg

Kazdy watek dodany do ich podstawowej liczby zwigk-
sza zasieg czaru o 1 stopiefi wzrostu z tabeli trudnosci w za-
leznosci od zasiegu (str. 122), bez zwiekszania stopnia trud-
nosci. Na przykiad, zwiekszenie o 1 podstawowej liczby
watkéw powiekszy zasieg czaru z 15 - 20 metréw do 30 -
40 metréw, a stopniem trudnosci testu tkania watkéw za-
siegu pozostanie podstawowa trudno$¢ + 8.

Czas dzialania
Kazdy watek dodany do ich podstawowej liczby zwigk-
sza czas dziatania o jeden poziom (na przyktad z minut do




godzin) bez zmiany stopnia trudnosci (patrz: Tabela czasu
dzialania i trudnosdi, str. 122). Zamiast tego kazdy dodat-
kowy watek moze pozwoli¢ twércy zaklecia na wydtuze-
nie czasu trwania o 2 (liczba jednostek), bez zmiany stop-
nia trudnosci. Trzecia mozliwoscia jest obniZenie go o jeden
za kazdy dodany watek najmniejszego dopuszczalnego kre-
gu dla okreslonego czasu dziatania (patrz: Tabela jednostek
czasu dzialania i najnizszych kregéw, str. 122) Na przyklad,
zaklecié z czasem dziatania mierzonym w tygodniach, zgo-
dnie z zasadami, musi posiadaé co najmniej piaty krag.
Zwiekszenie o 1 podstawowej liczby watkéw pozwoli ma-
gowi obnizy¢ jego krag do czwartego. Twérca zaklecia mo-
ze skorzysta¢ tylko z jednej z powyzszych mozliwosci.

Trudno$é rzucenia

Kazdy watek dodany do podstawowej ich trudnosci ob-
niza trudnoé¢ rzucenia czaru o 2 bez zmiany stopnia trud-
nodci testu tkania watkéw tej wlasciwosci (patrz: Tabela
trudnoéci rzucenia i stopni trudnoédi, str. 122).

TWORZENIE ZAKLEC
PRZEZ MAGOW LACZONYCH DYSCYPLIN

Zasady tworzenia czaréw z tego rozdzialu dotycza za-
kleé¢ i twércow pojedynczej dyscypliny. Magowie wielu
dyscyplin moga tworzy¢ oprécz takich czar6w réwniez za-
klecia wielu dyscyplin. Ponizej przedstawiono obowiazu-
jace ich zasady.

Po pierwsze, tworzone przez nich zaklecia podlegaja
wszystkim ograniczeniom zwiazanym z dyscyplina. Na
przyklad, mag bedacy Ksenomanta piatego kregu i Mi-
strzem Zywiotéw kregu drugiego moze tworzy¢ tylko kse-
nomanckie zaklecia. Musi on takze posiadaé¢ rozwiniecie
tkania watkéw o nazwie tworzenie zakleé tej dyscypliny, by
méc rzucaé jej czary (patrz: Rozwiniecia talentu tkanie wat-
kéw, str. 26 w Magii watkéw).

Po drugie, mag taczonych dyscyplin musi okresli¢, jakiej
dyscypliny bedzie tworzone przez niego zaklecie i jakiej
dyscypliny uzyje w samym procesie jego tworzenia. Naj-
czedciej wystarczy, ze wybierze efekt i mechanizm czaru.
Mag moze wybraé kazdy efekt dostepny dla ktérejs z jego
dyscyplin (patrz: Tabela krag dostgpnoéci/dyscyplina, str.
113). Jesli jednak uzyje efektu innej dyscypliny niz wybra-
nej do tworzenia czaru, moze by¢ zmuszony do modyfika-
cji podstawowej ztoZonosci zaklecia (patrz: Tabela mody-
fikator6w ztozonoédi, str. 112). W przypadku, gdy korzysta
z mechanizmu innej dyscypliny niz wybranej do tworze-
nia czaru, musi doda¢ 2 do podstawowej zlozonosci
(patrz: Efekt i mechanizm zaklecia, str. 115).

Po trzecie i zarazem ostatnie, dyscyplina zaklecia okre-
$la rodzaj talentu tkania watkéw, jakiego musi uzy¢ mag

przy wykonywaniu testéw koniecznych do utkania wia-
§ciwosci zaklecia (efektu, zasiegu, czasu dzialania i trud-
noéci rzucenia). Na przyklad, Czarodziej/Iluzjonista two-
rzacy czar iluzjonisty bedzie musial skorzystaé¢ podczas
testéw z talentu tkania watkow Iluzjonisty.

Tworzenie zakleé taczonych dyscyplin

Magowie wielu dyscyplin moga tworzy¢ czary Iaczace
efekty obu dyscyplin (patrz: Zaklecia laczonych dyscyplin
str. 35 w Magii zakle).

Mag tworzacy czar laczonych dyscyplin moze zawrzeé
w nim wiele efektéw bez zwyklej koniecznoéci modyfiko-
wania zlozonoéci (patrz: Tabela modyfikatoréw zlozonosci
i efektéw dodatkowych, str. 116). Musi oddzielnie uwzgled-
nia¢ modyfikatory za kazdy z nich.

Obie dyscypliny zaklecia sa jego dyscyplinami tworzenia.
Mag moze wybra¢ ktéra$ z nich, zeby okresli¢ modyfikato-
ry zlozonosci czaru zalezne od jego efektu (patrz: Tabela
modyfikatoréw zloZonoéci wynikajacych z dyscypliny, str.
112). Na przyklad, Czarodziej/Iluzjonista tworzacy czar fa-
czonych dyscyplin Czarodzieja/Iluzjonisty z efektem przy-
zwania moze uzy¢ modyfikatora +1 uzywanego przez
Czarodzieja. Ma takze mozliwoé¢ korzystania z obu mecha-
nizméw bez dalszych modyfikacji ztozonoéci. Mag moze ko-
rzystaé z obu dyscyplin okreélajac efekty zaklecia (patrz: Ta-
bela dostepnoédi, str. 113).

Tworzenie czaréw wielu dyscyplin ma takze swoje spe-
cjalne wymagania. Tkajac kazda wlasciwoéé zaklecia
(efekt, czas dzialania, zasieg i trudnos¢ rzucenia), twérca
musi wykonaé dwa testy tkania watkéw, kazdy z uzyciem
talentéw kazdej dyscypliny. Mag zapisuje na karcie poziom
sukcesu jednego z nich, w obu musi jednak uzyska¢ po-
myslny wynik. Dwie wlasciwosci musza zosta¢ utkane przy
uzyciu jednej dyscypliny, a dwie pozostale w oparciu o ta-
lent drugiej.

Lauretta, lluzjonistka/Ksenomantka tworzy czar la-
czacy efekty kontroli/dominacji (dyscyplina Iluzjonisty)
i przyzwania (dyscyplina Ksenomanty). Zgodnie z wy-
maganiami wykonuje ona dwa testy tkania watkéw dla
kazdej wlasciwosci zaklecia. Jeden z uZyciem talentu
tkania watkéw Iluzjonisty, drugi zas za pomoca talen-
tu Ksenomanty. Na testach pierwszego otrzymuje dwa
przecietne sukcesy i dwa duze. Wyniki testéw drugie-
go to przecietny sukces, dwa duze sukcesy i jeden
ogromny. Lauretta postanawia, ze dwa duZe sukcesy
z testu tkania watkéw Iluzjonisty odpowiadac beda za
utkanie efektu i zasiegu zaklecia. Czas dzialania i trud-
no$é rzucenia zostana utkane za pomoca duzego
i ogromnego sukcesu z testéw Ksenomanty.




Jak napisano w rozdziale Magia zakle¢ tej ksiazki, czary
faczonych dyscyplin musza mie¢ liczbe watkéw réwna
przynajmniej 2, z ktérych kazdy musi by¢ utkany przy uzy-
ciu innej dyscypliny.

Podczas tworzenia czaru laczonych dyscyplin o liczbie
watkéw wiekszej niz 2 mag musi podzieli¢ je jak najrow-
niej pomiedzy dwie dyscypliny zaklecia. Na przyklad, czar
Czarodzieja/Ksenomanty moze posiada¢ liczbe watkéw
3/2. Rzucenie takiego zaklecia
bedzie wymagac utkania
trzech watkéw talentem
Czarodzieja i dwéch talen-
tem Ksenomanty.

CZARY © ZMIENNE)
LICZBIE WATKOW

Wiekszo$¢ czaréw w Przebu-
dzeniu Ziemi posiada usta-
lona liczbe watkéw, ktére
musza zostaé utkane, za-
nim mag bedzie mégt
rzucié zaklecie. Istnieja jed-
nak czary o zmiennej liczbie
watkow. Wartosé ta w wiek-
szosci przypadkéw zalezy
wtedy od wersji efektu za-
klecia, na ktory decyduje sie
rzucajacy je mag.

Istnieja trzy rodzaje zakle¢
o zmiennej liczbie watkéw: czary
zmiennych efektéw, zmiennych
czas6w trwania oraz czary rytu-
alne. Zaklecia te sa rzadkie
i trudne do stworzenia. Kazdy
mag przed rozpoczeciem two-
rzenia takiego czaru musi za-
deklarowac swdj zamiar przy
wybieraniu efektu. Zaklecia
o zmiennej liczbie watkow wy-
magaja takze specjalnych mody-
fikatoréw ztozonosci. Zostaly one
przedstawione ponizej.

Czary o zmiennych efektach

Zaklecia tej grupy maja kilka réznych efektéw, ktérych
liczba zalezy od liczby utkanych watkéw wplecionych we
wzorzec czaru. Takim czarem jest na przyklad Powietrzna
forteca, zaklecie Mistrza Zywioléw dziesiatego kregu (KW,
str. 84) i Rykoszet, czar széstego kregu tej samej dyscypli-
ny (PZ, str. 188). Rykoszet umozliwia magowi stworzenie

kuli energii, ktéra uderza wiele celé6w, odbijajac si¢ pomie-
dzy nimi. Liczba celéw zalezy od liczby watkéw utkanych
przez czarujacego. By moc rzucié¢ czar zmiennego efektu,
mag musi utkaé przynajmniej 1 watek.

Tworzac zaklecie tej grupy, posta¢ musi zmodyfikowac
jego podstawowa zlozonos¢, dodajac do niej 2. Podstawo-
wa liczba watkéw takiego czaru zalezy od jego kregu, je-
§li jednak ma ono dziata¢ tak, jak powinno, liczba ta musi
zosta¢ obnizona do 1. Nalezy
uzy¢ do tego zwyktych mozli-
wodci systemu tworzenia za-
kle¢. Jesli twérca nie jest w sta-
nie tego dokonad, jego czar nie
bedzie dziatal jak zaklecie
o zmiennym efekcie.

Czary o zmiennym
czasie dzialania
Czas dzialania efektow
zakleé tego rodzaju zale-
zy od liczby watkéw
wplecionych w czar.
Przyktadem moze by¢ za-
klecie Ksenomanty piate-
go kregu Symbol strazni-
czy. Czas dzialania tego
czaru okreslony jest jako
»poziom tygodni (do po-
ziomu lat)”. Jesli mag
wplecie w zaklecia pie¢
watkéw, czasem dziata-
nia bedzie poziom tygo-
dni. W przypadku, gdy
wplecie ich 6, czas dziala-
nia wydiuzy sie do pozio-
mu miesiecy. Siedem
watkéw pozwoli magowi
uzyska¢ czas dzialania
poziomu lat.
Tworzac zaklecie tej gru-
Py, mag musi wybra¢ jednost-
ki najdiuzszego i najkrétszego
mozliwego czasu dzialania - go-
dziny, dni, tygodnie, miesiace lub lata. Ich warto$¢ powin-
na zalezeé¢ od poziomu postaci, ktéra bedzie rzucata zakle-
cie. Na przyktad, najkrétszy mozliwy czas dzialania
Symbolu strazniczego to , poziom tygodni”, a najdtuzszy
- »poziom lat”.
Zlozono$¢ zaklecia tego rodzaju musi zosta¢ zmodyfiko-
wana przez dodanie 4 do jej podstawowej wartosci.




Okreslajac, jak powinna zostaé zmodyfikowana zlozonos¢
ze wzgledu na czas dzialania (zgodnie z tabela czasu dzia-
tania i modyfikatoréw zlozZonosci, str. 116), nalezy skorzy-
sta¢ z jednostki jego najwyZszej mozliwej wartosci.

Jednostki najkrétszego mozliwego czasu dzialania stuza
do okreslenie trudnosci testu tkania watkéw (patrz: Tabe-
la czasu dzialania i trudnoédi, str. 123).

Podstawowa liczba watkéw zalezy od kregu zaklecia.
Okreslajac dodatkowa liczbe watkéw wedtug tabeli dodat-
kowych watkéw ze strony 119, nalezy uzy¢ jednostek naj-
dluzszego czasu dzialania. Ostateczna liczba watkéw
(patrz: Krok piaty: nadanie mocy wzorcowi czaru) okresla
liczbe watkdéw, ktére musi utkaé mag rzucajacy zaklecie, tak
by mialo najnizszy mozliwy czas dziatania. Twérca czaru
musi takze okresli¢ liczbe watkéw konieczna do rzucenia
zaklecia o najdiuzszym czasie dzialania. Za kazda jednost-
ke wykraczajaca poza najkrétszy czas trwania efektu nale-
zy utkac¢ 1 dodatkowy watek. Przyklad: liczba watkéw cza-
ru Symbol strazniczy wynosi ,,5(6,7)”. Maksymalna liczba
watkéw zaklecia jest 7, czas jego dzialania nigdy zatem nie
przekroczy poziomu lat.

Warto zauwazy¢, ze zaklecia o zmiennym czasie dziata-
nia mogg mie¢ najmniejsza liczbe watkéw réwna 0.

Czary rytualne

Czary rytualne sa skomplikowanymi zakleciami, ktérych
rzucenie zabiera bardzo duzo czasu (opis takich zakleé¢ moz-
na znalez¢ w rozdziale Magia rvtualna, str. 98). Wiekszo$¢
z to czary o zmiennych efektach.

Tworzac zaklecie tej grupy, mag musi zmodyfikowac
podstawowa ztozono$¢, dodajac do niej 2. Czary te mu-
sza dodatkowo posiadac¢ liczbe watkéw przynajmniej 3.
Liczbe watkéw wymagana do osiagniecia poszczegdl-
nych efektéw rytualnego zaklecia tego rodzaju okresla
mistrz gry.

GRUPQWE BADANIA

Zasady systemu tworzenia zakle¢ zostaly napisane
z my$éla o magach pracujacych pojedynczo. Twérce moze
jednakze wspomagac¢ grupa kolegéw po fachu, ktérzy po-
stanowia wspdlnie odby¢ badania nad zakleciem (patrz: Ba-
dania str. 121).

Magowie pomagajacy w ten sposéb twércy nazywani sa
wspierajacymi. Wszyscy wspierajacy, ktérzy biora udziat
w badaniach, musza praktykowac¢ te sama dyscypline i by¢
zdolnymi do samodzielnego tworzenia czaréw — posiada¢
przynajmniej piaty krag i odpowiednie rozwiniecie tworze-
nie zakle¢ (patrz: Rozwiniecia talentu tkanie watkéw, str.
26, i Rozwiniecia talentu rzucanie czaréw, str. 32).

Zgodnie z zasadami mag tworzacy zaklecie moze prze-
prowadzié¢ badania, by zwigkszy¢ stopnie testéw tkania wat-
kéw wiasciwosci czaru. Ma on takze mozliwoéé wykona-
nia testu niskiej magii opartej na percepcji na podstawowa
trudno$¢ zaklecia i wykorzystaé uzyskane sukcesy jako pre-
mie do tych testéw.

Podczas grupowych badan kazdy wspomagajacy daje
premie +1 stopiefi do testu niskiej magii twércy. Gdy licz-
ba wspierajacych przekroczy polowe wysokosci stopnia
twércy w niskiej magii opartej na Percepcji, otrzymuje on
kare. Kazdy dodatkowy wspierajacy nadal dostarcza pre-
mii +1 do stopnia, powoduje jednak réwniez zwiekszenie
0 2 trudnosci testu niskiej magii twércy. Kara ta odzwier-
ciedla trudnoéé skoordynowania wysitkéw duzej grupy ma-
géw podczas jednoczesnego badania jednego zaklecia.

Przyklad: Czarodziej sicdmego kregu ze stopniem per-
cepcji 8 korzysta podczas testu niskiej magii opartej na Per-
cepcji ze stopnia 12. Moze mu poméc szeéciu wspierajacych
bez koniecznosci zwiekszania trudnosci testu. Kazdy z nich
daje mu premie +1 do stopnia. Wspierajacych moze by¢ wie-
cej niz sze$ciu, jednak w takim przypadku kazdy nastepny
oprécz premii spowoduje zwiekszenie trudnosci o 2.




NOWL ZAKLECIA

Rozdzial ten zwiera opisy nowych czaréw: specjalnych
wersji zakle¢ Zmyst astralny, Wykrycie magiii Rozprosze-
nie magii; czary laczonych dyscyplin oraz trzy zaklecia,
ktére pojawia sie w przygodzie do gry Earthdawn.

Specjalne wersje zakle¢ Wzrok astralny, Wykrycie magii
i Rozproszenie magii przeznaczone sa dla magéw innych
dyscyplin niz oryginalne czary. [Dyscyplina] w ich tytule
okresla rodzaj magii, na jaka dziala dana wersja. Na przy-
klad, Mistrz Zywioléw moze uzywaé zaklecia Wykrycie ma-
gii [Dyscypliny] do wykrywania jedynie magii Zywioléw.

BLOKADA TALENTU
Krag 12, laczone dyscypliny Czarodziej/Ksenomanta

Liczba watkéw: 2/1 Trudnoéé utkania: 23/35

Zasieg: 30 metréw  Czas dzialania: rézny

Efekt: moc woli

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary

Zaklecie to pozwala magowi tymczasowo zmieni¢ wzo-
rzec ofiary w taki sposéb, by nie mogta ona korzysta¢ z ma-
gicznych talentéw.

By rzuci¢ czar, mag musi wykona¢ test rzucania czaréw
przeciwko obronie magicznej ofiary. Po osiagnieciu pomysl-
nego wyniku czarujacy wykonuje nastepnie test efektu
o trudnosci réwnej trudnosci rozproszenia talentu ofiary,
ktéry ma zosta¢ zablokowany (patrz Rozpraszanie magii,
str. 43). Wynik tego testu okre$la czas dzialania zaklecia.
Przecietny sukces oznacza poziom godzin, duzy - poziom
dni, ogromny — poziom miesiecy, a wyjatkowy — poziom lat.
Ofiara nie moze uzywac przez ten czas talentu wybranego
przez maga. Gdy jednak czar zostanie rozproszony lub je-
go watek rozpleciony (patrz Rozplatanie watkéw, str. 31
w rozdziale Magia watkéw), badz gdy jego efekt przesta-
nie dziataé, posta¢ natychmiast odzyskuje dawne mozliwo-
§ci korzystania z danego talentu.

Jesli wynikiem testu efektu bedzie porazka, rzucajacy czar
Blokada talentu traci wiasny talent rzucania zakleé na licz-
be dni réwna poziomowi talentu, ktéry miat zosta¢ zablo-
kowany u niedoszlej ofiary.

ILUZJA

Krag 5, Iluzjonista
Liczba watkéw: 2 Trudno$éé utkania: 11/21
Zasieg: 30 metrow  Czas dzialania: 5 + poziom minut
Efekt: tworzy iluzje

Trudnoé¢ rzucenia: 2

Czar ten pozwala Iluzjoniécie tworzy¢ iluzje pokrywaja-
ce obszar do 90 metréw kwadratowych. Iluzje powinny by¢
proste, nie moga zawiera¢ wyobrazenn Dawcéw Imion lub

innych skomplikowanych obrazéw. Na przyklad, iluzorycz-
ne drzwi moga sie troche poruszaé, nie zamkna sie jednak
ani nie otworza catkowicie. [luzoryczna flaga bedzie powie-
wa¢ na wietrze, nie da sie jednak zdjac.

Po stworzeniu iluzji przez udane rzucenie czaru Iluzjo-
nista moze podtrzymywac¢ je przez czas dtuzszy niz dzia-
tanie zaklecia, wykonujac kolejny test rzucania czaréw. Jest
to uznawane za powtérne rzucenie zaklecia. Iluzje utrzyma-
ja sie przez nastepny pelny czas dzialania.

Kazda postac¢, ktéra ma do czynienia z iluzjami stworzo-
nymi tym czarem, musi natychmiast wykona¢ test przejrze-
nia (PZ, str. 165), uzywajac odpowiedniej zdolnosci. Na
przykiad, jesli probuje otworzy¢ iluzoryczne drzwi, testem
przejrzenia bedzie test Zrecznosci.

KRAINA SNU

Krag 9, laczone dyscypliny [luzjonista/Ksenomanta
Liczba watkéw: 3/2 Trudnoé¢ utkania: 17/25
Zasieg: 1 kilometr
Efekt: moc woli + 2
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna ofiary

Czas dzialania: 5 + poziom minut




Zaklecie Kraina snu stworzone zostalo przez legendarne-
go Iluzjoniste znanego jako Wtadca Snéw. Pozwala ono ma-
gowi przenies¢ sie do snu wybranej osoby.

Czar moze zostaé rzucony wylacznie na $piace osoby
(w sposéb naturalny badz tez pod wplywem eliksiru lub
magii). Jesli posta¢ zbudzi sie podczas rzucania lub w trak-
cie trwania efektu zaklecia, przestaje ono dziala¢. Kraina snu
jest czarem rytualnym, utkanie kazdego watku zajmuje go-
dzine. Udany test rzucania czaréw powoduje natychmiasto-
wa utrate przez ofiare jednego testu zdrowienia. Mag mo-
ze teraz wykonac¢ test efektu. Jego wynik stanowi trudnosé
testu Sity Woli, ktéry wykonuje ofiara, by przetamac¢ dzia-
lanie zaklecia i obudzi¢ sie. Osoba bedaca celem czaru mo-
ze wykona¢ 1 taki test w kazdej minucie czasu dzialania
Krainy snu.

Mistrz Gry tworzy kraine snu ofiary, biorac pod uwage
jej osobowos¢ (patrz: Cechy ukryte i zewnetrzne, str. 58-59
PZ). Mag rzucajacy zaklecie ma mozliwoé¢ skorzystania
z innych czaréw, by wplyna¢ na otoczenie lub ukry¢ wias-
na tozsamos¢. Na przyklad, moze rzuci¢ Falszywa skdre, by
przybraé postaé potwora z koszmaréw.

Sen ofiary staje si¢ dla maga rzeczywistoscia w kazdym
tego stowa znaczeniu. Przebywajac w nim, adept moze zo-
staé ranny lub nawet zabity. Sniaca osoba réwniez moze zo-
sta¢ zraniona, jednak sa to tylko iluzoryczne obrazenia. Je-
§li ofiara umrze we $nie, traci w tym dniu 1 test zdrowienia
i automatycznie sie budzi.

Akcje podejmowane przez Dawcéw Imion we $nie s roz-
strzygane wedlug zasad dotyczacych przestrzeni astralnej
(patrz: Przestrzefi astralna, str. 60). Mag i ofiara moga zwy-
czajnie na siebie oddziatywaé, korzystajac z talentow, zaklec
a nawet magicznych przedmiotéw.

NAWIEDZONY LAS
Krag 8, laczone dyscypliny Ksenomanta/Mistrz Zywiol6w

Liczba watkéw: 2/2  Trudno$¢ utkania: 15/24

Zasieg: 1 kilometr  Czas dzialania: poziom godzin

Efekt: przeksztalca obszar leény

Trudno$é rzucenia: 12

Zaklecie Nawiedzony las pozwala magowi zapelni¢ wy-
brany las mrocznymi, nieprzyjaznymi duchami z zaswiatéw,
tworzac w ten sposéb miejsce wrogie Dawcom Imion
i podobnym im stworzeniom. Czar dziata na obszar lesny
o promieniu 1,5 kilometra. Udany test Rzucania czaréw
sprawia, ze wybrana le$na okolica staje si¢ mroczna i niepo-
kojaca. Widocznoé¢ w niej jest taka jak o zmroku. Drzewa
i inne rosliny staja sie pokrecone i zdeformowane, zachowu-
ja sie jak w zakleciu Sciana cierni (PZ, str. 161). Wszystkie
zwierzeta z zaczarowanego obszaru staja sie wrogo nasta-
wione. Zaatakuja kazdego, kto trafi do ,nawiedzonej”

czesci lasu, z wyjatkiem maga, ktéry rzucit zaklecie, i wy-
znaczonej przez niego liczby 0séb réwnej poziomowi jego
talentu rzucania czaréw.

QZYWIENIE UMARLEG?

Krag 10, Ksenomanta
Liczba watkéw: 3 Trudno$é utkania: 10/15
Zasieg: dotyk Czas dziatania: Poziom + 5 dni

Efekt: tworzy zywotrupy

Trudno$é¢ rzucenia: Obrona magiczna ofiary

Czar Ozywienie zmarlego jest wersja mocy Horroréw
o tej samej nazwie. Jedli mag uzyska pozytywny wynik




w tescie rzucania czaréw, stworzy za pomoca zaklecia pod-
legle sobie Zzywotrupy. Ksenomanta moze je kontrolowaé
z odleglodci do 500 metréw. Jesli tego zapragnie, moze
przediuzy¢ dzialanie zaklecia za pomoca magii krwi, przyj-
mujac 1 punkt trwalych obrazen. Pozwoli mu to ozywic zy-
wotrupy na rok i jeden dzien.

PRZEMIANA ZYCIA

Krag 11, Ksenomanta
Liczba watk6w: ré6zna Trudno$é utkania: 21/26
Zasieg: dotyk Czas dziatania: poziom + 7 lat

Efekt: zmienia wzorzec stworzenia
Trudno$é rzucenia: Obrona magiczna ofiary

Przemiana Zycia jest wariantem czaru kregu 9 Stworze-
nie Zycia. Za pomoca tego zaklecia mozna zwiekszy¢ zdol-
nosci (podwyzszy¢ ich warto$¢ lub dodaé nowe) wybranej
osoby lub jej wyglad. Czarujacy musi zanurzy¢ takiego
osobnika w wywarze z krwi.

Liczba watkow zalezy od zmian, jakich mag chce doko-
na¢ we wzorcu ofiary. Za kazda dodana lub zwiekszona
zdolno$¢ czy tez zmiane w wygladzie rzucajacy musi utkaé
1 watek. Utkanie kazdego z nich zajmuje godzine. Przy
zwigkszaniu umiejetnosci wywar musi zawiera¢ krew oso-
by badz stworzenia bedacego celem zaklecia.

Po utkaniu wszystkich potrzebnych watkéw Ksenoman-
ta musi stworzy¢ jeszcze jeden dodatkowy, wzmacniajacy
pozostate. Mag wykonuje test rzucania czaréw o trudnosci
réwnej obronie magicznej celu. Jesli wypadnie on pomysl-
nie, osoba lub stworzenie wychodzi z wywaru z prawdzi-
wym wzorcem zmienionym magia zaklecia.

W przeciwienstwie do Stworzenia Zycia czar Przemiana
Zycia moze zostaé rzucony na Dawcéw Imion oraz martwe
istoty. W drugim przypadku zadziala jednak na zwtloki naj-
wyzej trzydniowe. Zaklecie pozwala ,,0zywia¢” martwe ce-
le, tworzac rodzaj Zywotrupéw.

RQZPROSZENIE [DYSCYPLINY] MAGl
Krag 3, lluzjonista/Ksenomanta/Mistrz Zywioléw

Liczba watkéw: 1 Trudnoéé utkania: 6/13
Zasieg: 60 metréw  Czas dzialania: 1 runda
Efekt: moc woli

Trudnoéé rzucenia: 2

Zaklecie to umozliwia Iluzjoniécie, Ksenomancie i Mi-
strzowi Zywioldéw rozpraszaé czary rzucane wylacznie
przez adeptéw wilasnej dyscypliny. Oprécz tego zaklecie
dziala tak samo jak Rozproszenie magii (PZ, str. 158).

ROZPROSZENIE MAGI [DYSCYPLINA]
Krag 5, Iluzjonista/Ksenomanta/Mistrz Zywioléw

Liczba watkéw: 1 Trudno$¢ utkania: 6/13

Zasieg: 60 metréw  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli

Trudnoé¢ rzucenia: 2

Ten czar pozwala Iluzjoniscie, Ksenomancie i Mistrzowi
Zywiol6éw rozpraszaé zaklecia wszystkich rodzajéw magii.
Dziata tak samo jak Rozproszenie magii (PZ, str. 158).

STRZASKANIE WZORCA
Krag 11, Ksenomanta
Liczba watkéw: 7 Trudnoé¢ utkania: obr. mag. celu/23
Zasieg: dotyk Czas dziatania: patrz ponizej
Efekt: moc woli + 15
Trudno$é rzucenia: obrona magiczna celu



Zaklecie Strzaskanie wzorca pozwala Ksenomancie
uszkodzi¢ wzorzec celu, zadajac tym samym obrazenia ofie-
rze, obnizy¢ wartosci jej obrony lub cech. Mag tka watki za-
klecia przez wzorzec ofiary, musi jednak uzyskaé ogrom-
ny sukces w teécie tkania watkow. Jesli jego wynik bedzie
nizszy od wymienionego, watki nie zagniezdza sie odpo-
wiednio we wzorcu i osoba bedaca celem nie odczuje pel-
nego dziatania czaru.

Po utkaniu wszystkich potrzebnych watkéw mag wyko-
nuje test rzucania czarow o trudnosci réwnej obronie ma-
gicznej ofiary. Jesli wypadnie on pomyslnie, wykonuje na-
stepnie test efektu i poréwnuje jego wynik z obrona
magiczna celu. Uzyskany sukces okresla moc efektu. Prze-
cietny sukces oznacza, ze bedzie on trwat liczbe dni réw-
na poziomowi czarujacego. Duzy sukces, iz czasem dzia-
lania jest liczba miesiecy réwna poziomowi czarujacego.
Przy ogromnym sukcesie jest to liczba lat, przy wyjatko-
wym za$ efekt staje sie trwaly. Jesli Ksenomanta nie uzys-
ka w zadnym teécie ogromnego lub wiekszego sukcesu,
sukces testu efektu obnizony zostaje o 1, nie bardziej jed-
nak niz do przecietnego.

Wynik testu efektu odzwierciedla réwniez liczbe punk-
téw, ktére czarujacy moze wykorzysta¢ do ostabienia ofia-
ry. Kazdy z nich umozliwia mu zadanie 1 punktu obrazen
lub obnizenie obrony magicznej, spolecznej, socjalnej badz
cechy celu o 1 punkt.

Ofiara doswiadcza réwniez catkowitej lub niemal catko-
witej amnezji na czas dzialania zaklecia. Jesli wynik testu
efektu obnizy wszystkie stopnie cech do zera i spowodu-
je obrazenia przekraczajace prég zycia, osoba bedaca ce-
lem umiera.

Zbadana astralnie ofiara zdaje sie mie¢ strzaskany wzo-
rzec. Tylko czar Rozproszenie magiilub $mieré Ksenoman-
ty, ktéry rzucit zaklecie, moze uwolni¢ ja od skutkéw dzia-
lania czaru (zakladajac oczywiscie, ze jeszcze zyje).
Rozproszenie Strzaskania wzorca wymaga uzyskania
w teécie rozproszenia magii rownego dokladnie poziomo-
wi sukcesu otrzymanego przez maga podczas rzucenia
czaru. Nizszy sukces nie uleczy catkowicie ofiary, pozwo-
li jednak cofnaé niektére efekty zaklecia. Wynik testu Roz-
proszenia magii staje sie liczba punktéw odzyskanych
przez postaé. Zostaja one réwno rozdane pomiedzy obni-
zone cechy i zdolnosci.

Jesli mag nie uczyni zaklecia trwatym, jego efekt zanika
zaraz po tym, jak minie czas dziatania czaru. Obrazenia
przez niego spowodowane lecza sie z szybkoscia 10 punk-
téw na minute; wartosci cech i punkty obrony powracaja do
wlasciwego stanu po jednym na minute.

Zaklecie Strzaskanie wzorca moze by¢ uzyte do obnize-
nia obrony magicznej wybranej osoby, by latwiej na nia rzu-
ci¢ czar Przemiana Zycia. Oslabienie jej wzorca pozwala cza-
rujacemu dodaé¢ 2 stopnie do testu rzucania czaréw
wykonywanego dla Przemiany Zycia.

UL®TNA MAGIA
Krag 8, aczone dyscypliny Czarodziej/Iluzjonista

Liczba watkéw: 2/2 Trudno$¢ utkania: 16/24

Zasieg: 30 metréow  Czas dziatania: poziom rund

Efekt: moc woli + 3

Trudnoéé rzucenia: Obrona magiczna ofiary

Ulotna magia pozwala rzucajacemu oslabia¢ zaklecia wy-
branego maga. Od czasu rzucenia zaklecia czary ofiary be-
da tworzy¢ zaledwie iluzje swoich wlasciwych efektéw. By
rzucié¢ Ulotna magie, mag musi wykona¢ test rzucania cza-
row przeciwko obronie magicznej ofiary. Jesli mu sie powie-
dzie, wykonuje nastepnie test efektu o trudnosci rozprosze-
nia rzucanych przez nia zakleé. Pomyslny wynik oznacza,
ze czary wybranej osoby beda tworzy¢ iluzje wlasnych efek-
téw. Dotycza ich wszelkie premie i kary odnoszace sie do
zakle¢ tworzacych iluzje. Mozna je przejrzeé, lub w nie nie
uwierzy¢ (patrz PZ, str. 165).

WYKRYCIE MAGI [DYSCYPLINY]
Krag 2, Ksenomanta/Mistrz Zywioléw

Krag 3, lluzjonista
Liczba watk6éw: 2 Trudno$é utkania: 5/15
Zasieg: 60 metréw  Czas dziatania: 10 + poziom minut

Efekt: moc woli + 6

Trudnoéé rzucenia: 6 (patrz: Zmyst astralny, PZ, str. 159)

Czar Wykrycie magii [Dyscypliny]umozliwi IluzjoniScie,
Ksenomancie i Mistrzowi Zywioléw wykrywanie magii in-
nych adeptéw wlasnej dyscypliny. Na przyklad, Mistrz Zy-
wioléw moze za jego pomoca wykry¢ magie Zywioléw za-
warta w czarach magéw tej dyscypliny oraz obecnos¢
esencji zywiotéw. Rzucenie tego zaklecie jest dla Mistrzéw
Zywioléw wygodnym sposobem na sprawdzenie, czy da-
ny przedmiot jest magiczny, wiele z nich zostalo bowiem
umagicznionych wiasnie esencjami zywioléw. Iluzjonisci
moga tym czarem wykrywa¢ magie iluzji, jej zaklecia i obec-
no$é iluzorycznych magicznych efektéw. Ksenomantom
czar umozliwia wykrycie zakle¢ tej dyscypliny, moce du-
chéw i inne przejawy magii kesnomanckiej. Magowie ci mo-
ga takze wykrywaé w ten sposéb przedmioty magiczne,
ktérych moc pochodzi od uwiezionego w nich ducha.

Zaklecie dziala tak samo jak czar Zmyst astralny (PZ,
str. 159).




ZMYSL ASTRALNY [DYSCYPLINA]
Krag 3, luzjonista/Ksenomanta/Mistrz Zywioléw

Liczba watkéw: 2

Zasieg: 60 metrow

Efekt: moc woli + 6

Trudno$¢ rzucenia: 6 (patrz: Zmyst astralny, PZ str. 159)

Zaklecie to pozwala Iluzjonistom, Ksenomantom i Mi-
strzom Zywioléw oglada¢ przestrzen astralna. Czar dziala
tak samo jak zaklecie Zmyst astralny (PZ, str. 159).

Trudno$¢ utkania: 5/15
Czas dziatania: 10 + poziom minut

ZWIELPKROTNIONY UMYSLOWY SZTYLET
Krag 6, Czarodziej

Liczba watkéw: rézna Trudno$§¢ utkania: 9/22

Zasieg: 1 kilometr  Czas dzialania: 1 runda

Efekt: moc woli + 2

Trudno$¢ rzucenia: obrona magiczna ofiary (patrz opis)

Czar ten, bedacy wersja Umystowego sztyletu, pozwala
magowi zaatakowa¢é wiele celéw naraz. Czarodziej musi za-
deklarowac¢ liczbe ofiar, zanim rozpocznie tkanie watkow
dla kazdej z nich. Mag wykonuje pojedynczy test efektu, za-
dajac kazdej istocie tyle samo obrazen. Chroni przed nim
duchowy pancerz. Wszystkie ofiary musza znajdowa¢ sig
w zasiegu zaklecia i wzroku rzucajacego.




TABELA DOSTEPNOSCI

Dzialanie Czarodziej Tuzjonista Ksenomanta Mistrz Zywiot6w
Czarowanie 5 5 5 5
Kontrola/ Dominacja 5 5 5 7
Obrazenia 5 5 5 5
Odsytanie 7 10 6 6
Przenoszenie 5 5 5 5
Przyzywanie 6 9 5 5
Rozpraszanie 5 5 5 5
Tworzenie 9 ND 11 11
Wykrywanie 5 7 5 6
Zmiana 5 6 5 5
TABELA EFEKTU | ZEQZON9SC TABELA CELOW | ZEQZON93C
Efekt zaklecia Z}ozonosé Cel Zlozonoéé
Czarowanie 1 Zywa istota
Kontrola/ Dominacja 2 Cialo fizyczne 3
Obrazenia 1 Forma astralna 4
Odsytanie 2 Emocje/ Mysli 4
Przenoszenie 1 Wylacznosé -1
Przyzywanie 1+ Przedmioty nieozywione
Rozpraszanie 2 Fizyczne wzorce 2
Tworzenie 4 Astralne wzorce
Wykrywanie 1 Energia 3
Zmiana Magia 3
Leczenie 1 Swiatto 2
Manipulacja 2 Ciemnos$¢ 2
Ochrona 1 Zywioty
Oslabienie 2 Drewno 2
Ulepszenie 2 Esencje zywiolow +1
2 ; . Metal 3
TABELA CZASU DZIALANIA | MODYFIKATOROW ZLQZONRS( Ogient 2
Czas dzialania Modyfikator ztozono$ci Pogoda 4
Jedna (1) runda 0 Powietrze 2
Wydtuzony Roslina 3
Rundy +1 Ziemia 2
Minuty +2 Woda 2
Godziny +3 B
Dni +4 TABELA PODSTAWRWYCH LICZB WATKOW
Tygodnie +5 Krag Podstawowa
Miesiace +6 zaklecia liczba watkéw
Lata +7 1-5 Krag
Trwaly +8 6-8 Krag -1

9-10 Krag -2




TABELA MODYFIKATOROW ZEQZONQSCI WYNIKAJACYCH Z DYSCYPLINY

Dziatanie Czarodziej Tuzjonista Ksenomanta Mistrz Zywioléw
Czarowanie 0 0 0 0
Kontrola/ Dominacja 0 0 0 +1
Obrazenia 0 0 0 0
Odsytanie +1 +2 0 0
Przenoszenie 0 +1 +1 0
Przyzywanie +1 +2 0 0
Rozpraszanie 0 +1 +1 +1
Tworzenie +2 ND +3 +3
Wykrywanie 0 +2 0 +1
Zmiana 0 +1 0 0
TABELA MPDYFIKATOROW ZLOZON25C | 2BSZARU DZALANIA TABELA DODATKOWYCH WATKOW
Obszar dzialania Modyfikator zlozonosci Jednostka Dodatkowe
1 metr kwadratowy +2 czasu dzialania watki
3 x 3 metry +4 Dzien 1
10 x 10 metréw +6 o
10 x 100 metréw +8 Lyizizz ;
1,5 x 1,5 kilometra +9
15 x 15 kilometréw +10 Rok 4
b 100 kilometrow 2 TABELA PRDSTAWRWYCH TRUDNOSCI UTKANIA WATKSW
ojedynczy cel +1
Wiele celéw +2 Krag Podstawowa
3 L, czaru trudno$¢ utkania
TABELA MODYFIKATOROW ZERZNOSC 1-3 Krag +7
| EFEKTOW DODATKOWYCH £10 Krag +9
Dziatanie Modyfikator zlozono$ci 11-12 Krag +11
Wiele dziataf +2 13-15 Krag +13
Efekty specjalne +2
Powstrzymany prees Sle Woli +1 TABELA PODSTAWSWYCH TRUDNOSCI PRZESTRRJENIA
pecjalne obrazenia
Za dodatkowa rane +1 Krag irad Podsﬁ tawowa. ;
Ochrona pancerzem . FrEsayEma
Fizyczny pancerz obniza obrazenia 0 1-3 Krag +15
Duchowy pancerz obniza obrazenia +2 : 4-10 Krag +16
Zaden pancerz nie obniza obrazefi +3 11-12 Krag +17
Tluzje 13-15 Krag +18
Czary tworzone przez [luzjonistéw |
Czary tworzone przez inne dyscypliny +2 TABLLA DPDATKOWLG? CZASU
% Catkowity czas Stopiefi premii
TABEM DPASOWAN KRLGU . 2 tygodnie I
Zrriekszenie gtogonofel 7 Dopasowar;re 4 tygodnie +2
wiekszenie ztoZonosci czaru mniejszenie kregu .
o t]e warto$é s q tygogm =
G . ; e : A 2 miesiace +4
Zmniejszenie zloZono$ci czaru Zwiekszenie kregu .
o te warto$é 3 m?es¥ace 5
Czary rytualne 5 miesiecy +6
1 watek na godzine Zmniejszenie kregu o 1 8 miesiecy +7
1 watek na dzien Zmniejszenie kregu o 2 1 rok +8
1 watek na tydzien Zmniejszenie kregu o 3 2 lata +9
1 watek na miesiac Zmniejszenie kregu o 4 3 lata +10
1 watek na rok Zmniejszenie kregu o 5 5 lat +12
Wymagane komponenty Zmniejszenie kregu o 1 +2 lata +2

Ograniczenia Zmniejszenie kregu o 1




TABELA PODSTAWQWYCH TRUDNQSCI I ZEQZONRSC

Zlozonoéé czaru
T

TN U WN

9
10
11
12
13
14
15

16+

Podstawowa trudnoéé

5

7

8

10
11
13
14
16
17
19

20
22
23
25

26

Zlozonosé +11

TABELA TRUDNOSCI UTKANIA W ZALEZNQSCI 9D EFEKTU

Efekt

Premia do Mocy Woli
Premia do talentu/ umiejetnosci

Okreslony wynik

Trudnoéé

Podstawowa + premia
Podstawowa + premia
Podstawowa + 1-5,
decyzja Mistrza Gry

TABELA TRUDNOSCI W ZALEZNQSCI 9D ZASIEGU

Zasieg
Osobisty
Dotyk
1 metr
5-10 metréw
15-25 metréw
30-40 metréw
50-60 metréow
70-80 metréow
100-120 metréw
150-200 metréw
250-500 metréw
1 000 metréw
2 000 metréw
5 000 metréw
Kilometry

TABELA JEDNOSTEK CZASU DZIALANIA | NAINIZSZYCH KRtG‘?\V
Jednostka czasu dzialania

Minuta
Godzina
Dzier
Tydzien
Miesiac
Rok

Trudnoéé
Podstawowa trudnosé + 0
Podstawowa trudnos¢ + 2
Podstawowa trudno$é + 5
Podstawowa trudnos$é + 6
Podstawowa trudnosé + 8
Podstawowa trudnos$é + 10
Podstawowa trudno$¢ + 12
Podstawowa trudnos$¢ + 14
Podstawowa trudnoéé + 16
Podstawowa trudnosé + 18
Podstawowa trudnosé + 20
Podstawowa trudnosc¢ + 21
Podstawowa trudno$é + 22
Podstawowa trudnos$é + 23

Patrz tekst

O N G W=

Najnizszy krag

TABELA CZASU DZIALANIA | TRUDN®SCI

Jednostka czasu dzialania Trudnoéé*

Runda Podstawowa trudno$é + 1 + liczba jednostek
Minuta Podstawowa trudnosé + 6 + liczba jednostek
Godzina Podstawowa trudno$é + 18 + liczba jednostek
Dzier Podstawowa trudnos¢ + 24 + liczba jednostek
Tydzien Podstawowa trudnosé + 32 + liczba jednostek
Miesiagc ~ Podstawowa trudnos¢ + 35 + liczba jednostek
Rok Podstawowa trudnos¢ + 42 + liczba jednostek
* Jesli czas trwania zalezy od poziomu czarujacego, nalezy dodaé

3 do trudnosci

TABELA TRUDN9SCI RZUCENIA | TRUDNOSCI UTWORZENIA

Trudno$éé rzucenia
Obrona magiczna celu

2-4

5-6

7-8
9-10
11+

Trudnoéé

Podstawowa trudnoéé + 8
Podstawowa trudnosé + 10
Podstawowa trudno$é + 9
Podstawowa trudnos$é + 8
Podstawowa trudnosé + 7
Podstawowa trudno$é + 6

TABELA WZORCOW | TRUDNQSCI

Zlozono$é czaru

O CONONGT s WN =

10
11
12
13
14
15
16+

Trudnosé
13
14
16
17
19
20
22
23
25
26
28
29
31
32
34
Zlozonoé¢ czaru + 19

TABELA PUNKTOW LEGEND CZARU

:

O ONO Ul W=

Koszt w punktach legend
100

200
300
500
800
1300
2100
3400
5500
8900
14 400
23 300




A
Alchemia 58
testy 58-59
umiejetno$¢ 50, 58-59
Amulety krwi 6
magia krwi 9

tabela trudnosci 50

tworzenie 50-51
Astralna energia 62
Astralna materializacja 92
Astralna strzata (rozwiniecie) 21
Astralne bariery 63
Astralne formy 64-65, 112
Astralne legowiska 67
Astralne obszary 68-69
Astralne odbicia 60, 74-75

Dawcéw Imion 63

magicznych przedmiotéw 62, 63
przedmiotéw nieozywionych 62

zakle¢ 63

zaswiatéw 70

zywych stworzen 62
Astralne odczuwanie 74

metody 75-77

zastosowania 74-75
Astralne ofiary zakle¢ 38
Astralne przejscie 64, 80
Astralne wrota (moc) 64, 70, 80
Astralny krajobraz 62-63
Astralny wzorzec 112
Atak w przestrzeni astralnej 65
Ataki fizyczne 65

B
Bariery 32, 34, 63
Bezpieczne obszary 68, 73, 74
Bibliomancja 101
Blokada talentu 135
Bron strzelecka (talent) 18, 20

C

Cechy

i braterstwo krwi 14

i testy stabej magii 24
Chowarnce 100-101
Ciecie strzaly (rozwiniecie) 23
Cios astralny (talent) 93
Czarodzieje

jako twércy magicznych przedmiotow 44

mechanizm zakleé 114-15
przedmioty watkéw 52
rozwiniecia talentéow 24
zaklecia 131-35
Czarowanie 111

INDEKS

Czary
a dyscypliny 113-14
a magia krwi 9
a magia rytualna 98
a przyzywanie duchéw 92
badania 121, 131
czas dziatania 119, 122-23
efekty 108, 110-11, 114-17, 121, 128
efekty dodatkowe 116-17
komponenty 118
moce 83
modyfikatory, 116-17
modyfikatory czasu dzialania 116
nadawanie mocy 110, 114-15
nowe 131-35
o zmiennej liczbie watkéw 129-31
o zmiennych efektach 130
o zmiennym czasie dzialania 130-31
odbicia astralne 63
ofiary 108, 110-13, 115-17
ograniczenia 118
podstawowa liczba watkéw 119, 124, 128
podstawowa trudno$¢ przestrojenia
119-20, 124
podstawowa trudnoé¢ utkania 119, 124
rozpraszanie 37, 43
tabela efektéw i zlozonosci 116
tabela modyfikatoréw ztozonosci 113
tabela ofiar i ztoZonosci 116
tabele tworzenia 136-38
tkanie wiasciwoséci 108, 120-23
trudno$¢ rzucenia 123, 128
watki 25, 119
wlasciwosci 110
wzorce 31, 75
zakotwiczanie 32
zasady zaawansowane 28-31
zasiegi 122, 128
zlozono$é 110, 118
zmienna liczba watkéw 129-30
Czary ciemnoéci 112
Czary energii 112
Czary iluzji 63, 134
Czary laczonych dyscyplin 35-36, 128-29
Czary manipulacji 110
Czary Nazwane 36-38
Czary ochrony 10-11
Czary ostabienia 111
Czary pogody 113
Czary powietrza 113
Czary przenoszenia 111
Czary roélin 113
Czary rytualne 38, 131
Czary ulepszenia 110

Czary w przestrzeni astralnej 38
Czary zmiany 110-11

Czyn nadajacy moc 53

Czytanie z zywiotu 102

D
Dawcy Imion
jako duchy Nazwane 91
w przestrzeni astralnej 60-63, 64-66, 67
w zaswiatach 70
Dezorientacja (moc) 81
Diagnoza (rozwiniecie) 24
Drewno, czary 113
Drewno, duchy 87-88
Drewno, zywiofaki 88
Duchowe wrota 64, 70, 92
Duchowi mistrzowie 90-91
Duchy
chwytanie 47-48, 49
Dawcy Imion 67
forma 93-94
kategorie 78
manifestacja 78
moce 80-84
motywacja 78
nastawienie 78
Nazwane 78, 88
osobowosci 78
pojedynek woli 94
powietrza 84-85
stuzebne 84
sprzymierzone 89
moce 80-84, 89-90
przyzywanie 89
sprzymierzone w przestrzeni astralnej 66
sprzymierzone
ustugi 94
wartoé¢ sily 78, 79
w przestrzeni astralnej 66-67
Duchy zywioléw
a Imiona 88
w przestrzeni astralnej 66
wielkiej postaci 88
moce 81-84
przyzywanie 88
rodzaje 84-88
Dyscyplina 103
Dyscyplina a czary 113
Dyscyplina Szamana 105-7
Dzielona matryca (talent) 42

E
Elementy symboliczne 49
Elfickie karty $ciezek 102
Eliksiry leczenia 11,14




Emocje/ mysli 112
Empatia
moc 81
talent 14
Esencja drewna 54
plaszczyzna 74
wlasnosci 54-55
wydobycie 56
Esencja ognia 54
plaszczyzna 73
wilasnosci 54
wydobycie 56
Esencja powietrza 53
plaszczyzna 73
wiasnosci 54
wydobycie 55
Esencja wody 54
plaszczyzna 73-74
wilasnosci 54
wydobycie 56
Esencja ziemi 53-54
plaszczyzna 73
wlasnosci 54
wydobycie 55-56
Esencje zywioléw 44, 53-54
patrz tez orichalk
a plaszczyzny zywioléw 73-74
gromadzenie 55-56
laczenie 54
przechowywanie 54
wlasciwosci 54-55
wplatanie 46-47
wydobywanie 55-56
ziarna 53

F
Fetysz (talent) 103
Fizyczne cialo 112
Fizyczne wzorce 112

G
Goéry Kaukawskie 54
Gromadzenie, test 56
Grupowe badania 131

H
Horrory a magia krwi 8
Horrory dwoistej natury 60
Horrory Nazwane
Horrory w przestrzeni astralnej 64, 67

I
Tluzjonisci
czary 132-34
rozwiniecia talentow 22
Inspirujaca piesn (rozwiniecie) 23
Istoty fizyczne 60, 62-63

J
Jezyki Zywioléw (talent) 88, 93

Kadencja 70, 71
Kaer Mesa’loc 69
Karma
moc 82
punkty 14, 16
zwiekszenie 17
Konserwacja zywnoéci 126-27
Kontrola/ dominacja 111
Krag przywolania (talent) 93
Kraina snu 133
Krwawe kamienie 51
Krzyczaca bron (rozwiniecie) 22-23
Krzyk miecza (rozwiniecie) 23
Ksenomanci
chwytanie duchéw 47
jako twércy magicznych przedmiotéw 44
magiczne przedmioty 50
mechanizm zakleé¢ 114
przedmioty watkéw 52
rozwiniecia talentow 22
rzucanie kosci 101
zaklecia 131-35
Ksiegi magiczne 43

L
Leczenie innych (rozwiniecie) 22
LiSciotarcza 51
Litania zywioléw 54
Los 102-3
L
Laczenie czaréw (rozwiniecie) 35
Laczenie talentéw (rozwiniecie) 28-29, 97-98

M
Magia adeptéw 18
a niska magia 24
a rozwiniecia talentow 18-24
Magia krwi 6
a rozwiniecia talentéw 9
historia 6-8
i $wietlisci 16-17
magia $mierci 17
ochrona 8
poswiecenie 6, 8-9, 14-16
przekraczanie mozliwoéci 10
przyzywanie duchéw 96
rodzaje 8
rytuaty 57-58
w przestrzeni astralnej 65-66
zastosowania 6, 8-17
Magia poswiecen 14
ostatni akt bohaterstwa 14
ostatnia klatwa 14-16
ostatnie przyrzeczenie 16
zastosowania 14-16
Magia rytualna 29, 97-100
Magia $mierci
a braterstwo krwi 13, 14
a punkty karmy 17
filtry surowej magii 17
przekazanie obrazen 17

Magia zycia 8
patrz tez Magia krwi; wyczerpanie
Magiczne przedmioty
astralne odbicia 62, 63, 65
tworzenie 49-53

Magiczne splugawienie 62-63
Magiczne wzorce 75
Magiczne zdolnosci 75
Magowie i ksiegi magiczne 43
Magowie ludzcy 42
Magowie, ograniczenia tkania watkéw 31
Manifestacja (moc) 82
Manipulacja zywiolem (moc) 82
Maskowanie watkéw (rozszerzenie) 29
Matryca (talent) 39-40, 42
Metal
czary 113
czytanie 102
Mieszkaricy przestrzeni astralnej 66-68
Mimikra (moc) 81
Mistrz rytualu 98
Mistrzowie Zywioléw
a chwytanie duchéw 47
a zywe zbroje 51
alchemia 58
jako twércy magicznych przedmiotéw 44
przedmioty watkéw 52
rozwiniecia talentéw 22
Morze Smierci 56, 73
Mowa roélin 88, 92

N

Narzedzie z pazuréw (rozwiniecie) 21
Nawiedzony las 110
Nazwane duchy 78, 88, 90

Dawcy Imion 91

duchy sprzymierzone 89

kontrolowanie 91

moce 90

przyzywanie, 90, 92

rodzaje 90-91
Nazwane Horrory 67
Nazwane zaklecia 36

a magiczne przedmioty 46

czary wysokich kregéw 37-38

rozpraszanie 37

rzucanie 36-37

tajniki 37

umagicznianie 47
Nazywanie 44, 47
Niewidzialny znak (rozwiniecie) 21
Niska magia 24, 58

a przyzywanie duchéw 93

a umagicznienia 44,46

specjalne zastosowania 24

o
Obiekty zawierajace matryce 39-40
Obrazenia
przekazanie 17
rany 10




stopnie 65

walka w przestrzeni astralnej 65

wyczerpanie 10

zywe zbroje 51
Obrona magiczna przestrzeni astralnej 65
Obszary skazone 68, 71, 73
Obszary splugawione 68-69
QOdbicie czaru (rozwiniecie) 23
Odnajdywanie (moc) 82
Odsylanie 96

czary 111

testy 95-96

w oparciu o magie rytualna 98
Ogien

czary 113

duchy 86

zywiotaki 86-87
Ogrody Idylli 69-70
Oko astralne (amulet krwi) 50
Orichalk 44, 56-57

pojemniki 54, 58

sieci 55

tworzenie 57-58

wydobycie 57

zastosowania 58
Ostabienie klatwy (talent)

wyczucie klatwy (rozwiniecie) 23-24

zdjecie klatwy (rozwiniecie) 23
Ostatni akt bohaterstwa 14
Ostatnia klatwa 14-16
Ostatnia przysiega 16
Otwarte obszary 68
Ozywienie umartego (czar) 132

P

Paktowanie (talent) 93, 94
Pancerna matryca (talent) 42
Pasje i magia 103
Pasje i wizje 102
Plaszczyzna

drewna 74

ognia 73

powietrza 73

wody 73-74

ziemi 73

zywioléw 73-74
Plomienna strzala (rozwiniecie) 125
Pnaczozbroja 51
Pochtoniecie (moc) 81
Podréz w przestrzeni astralnej 66
Pojedynek woli48, 81, 94
Pomoc przyzywajacemu 80
Ponowne Nazwanie 47, 53
Poswiecanie 6, 8-9
Powietrzny wierzchowiec (rozwiniecie) 22
Powstrzymanie choroby (rozwiniecie) 22
Powstrzymanie ducha (talent) 93
Powstrzymanie zywiotaka 93
Poznanie wzorca czaru

talent 104

testy 104

Pozadanie przedmiotu (rozwiniecie) 23
Prawdziwe wzorce 15-16, 29-30, 47, 65
Prowokacja (moc) 84
Prég przytomnosci
a braterstwo krwi 13
a obietnica krwi 74
Prég $mierci
a braterstwo krwi 13, 14
a obietnice krwi 13
a pokéj krwi 12
Przedmioty legendarne 53
Przedmioty nieozywione a czary 112
Przedmioty nieozywione, odbicia
astralne 62
Przemiana zycia (czar) 10, 131
Przepowiadanie przysztosci 101-3
Przestrzen astralna 60
badanie 64-6
cechy 65
czym jest 60-63
dobytek 65
duchy 66-67
geografia 60
Horrory 67
istoty astralne 60, 62-63
istoty fizyczne 60, 62-63
magia krwi 65,66
miejsca nazwane 69-70
plaszczyzny zywioléw 73-74
podrézowanie 66
walka 65
wchodzenie 64
widzenie watkow 26
wzorce 74-75
zaklecia 38
za$wiaty 70-72
zdolnosci w 65
Przeznaczenie 102-3
Przysiegi krwi 6
rany 11-14
rodzaje 11-14
skiadanie 10-11
Przywolanie (talent) 48, 92-93
Przyzwanie Horrora 92
Przyzywanie 78, 111
a magia krwi 96
czym sa duchy 78-84
duchéw stuzebnych 84
duchéw sprzymierzonych 89-90
duchdéw zywiotéw 84-88
formy duchéw 93-94
metody 92-93
Nazwanych duchéw 90-92
niebezpieczenstwa 95-96
niepowodzenie 95-96
pojedynek woli 94
ustugi duchéw 94
w oparciu 0 magie rytualna 98
wielokrotne 94-95

Punkty legend

a watki 25, 40

iczary 110, 124

koszt rozwinieé 20, 28-31, 32, 34-35
Punkty obrazen

a obietnice krwi 13

a pokéj krwi 12
Punkty wyczerpania
przy rozplataniu watkéw 31
przy rozwinieciach talentéw 32-35
zaklecia Nazwane 36-37

R

Rany

a eliksiry leczenia 14

od przysiag krwi 11-14

przy ostatnim akcie bohaterstwa 14

samookaleczenie 10
Rozgniewanie Zywiotu (moc) 81
Rozlegla rana (rozwiniecie) 22
Rozmowa z duchami (talent) 48, 93
Rozplatanie watkow 31
Rozplecenie (rozwiniecie) 31, 37
Rozproszenie magii 37, 43, 96,132-33
Rozwiniecia talentéw 18

a magia krwi 9

koszt 20

nauka 20

opisy 20-24, 28-35

tworzenie 18

zastosowania 20
Rytualna magia krwi 9-10
Rzucanie czaréw przez Szamanéw 103
Rzucanie czaréw z matrycy 34
Rzucanie czaréw, umiejetnosé¢ 42-43
Rzucanie kosci 101

S

Splatanie watkéw (rozwiniecie) 28
Spojrzenie astralne

talent 24, 38, 76-77

testy 76
Strzal w plecy (rozwiniecie) 21
Strzaskanie wzorca 135
Studnia Dusz 67, 69
Stworzenie fetyszu (talent) 103, 104
Stworzenie zycia (czar) 10
Surowa magia

filtry 17
" rzucanie czaréw 34

zasady opcjonalne 40-42
Sylvar 70, 71
Szamanizm 103-7
Szybkos¢ w przestrzeni astralnej 65, 66

$

Swietliéci i magia krwi 16-17

T
Tajniki
a rozwiniecie widzenia watkéw 29-30
czarébw 37




Nazwanych zakle¢, tabela 37
wzorcéw 75
ostatnie dziedzictwo 15-16
Talent
a magia krwi 9
moc 83
przekraczanie mozliwosci 10, 66
przyzywanie duchéw 92-93
Targowanie sie (moc) 82
Tekk’sint 72
Temperatura (moc) 84
Test astralnego odczuwania
dla obszaréw astralnych 68-69
w celu wykrycia magicznych wzor-
c6w74-75
w celu wykrycia watkéw 25-26
Test przyzywania duchéw
sprzymierzonych 89
niepowodzenia 95-96
Test rzucania czarow 110, 123-24
dla rozwinieé talentéw 32-35
Nazwanych 36-37
przy wykrywaniu magicznych
wzorcéw 77
Test spaczenia
a filtry surowej magii 17
zasady opcjonalne 40
Test tkania watkow
dla czaréw laczonych dyscyplin 35
dla obiektéw zawierajacych matryce 40
dla rozwinie¢ talentéw 28-31
dla wiasciwosci czaru 120
przy zwiekszeniu karmy 17
premie 120-21
Test umagicznienia 44, 48-49
dla amuletéw krwi 50
dla obiektéw zawierajacych matryce 51
dla przedmiotéw typowych 50
dla przedmiotéw watkéw 52
dla zywych zbroi 51
Testy niskiej magii 24
dla amuletéw krwi 50
przy chwytaniu duchéw 47-48
Testy znamienia Horrora 17, 42
Tkanie watkéw
a filtry surowej magii 17
ostatnia klatwa 14-15
Tron 71-72
Trucizny 58-59
Trwale wzorce zaklec 46,47
Tworzenie 111
Tworzenie magicznych przedmiotow 44
metody 44, 46
modyfikatory 49
proces 44-59
w oparciu o magie rytualna 98
Tworzenie zakle¢ 108-131
Typowe przedmioty magiczne 49, 50

Ukojenie (moc) 83

Ukrycie w cieniach (rozwiniecie) 22

Ulepszona matryca (talent) 42

Ulepszony fetysz (talent) 103

Ulotna magia 133

Unieruchomienie Horrora 92

Unieruchomienie istoty 92

Usuniecie zywiolu (moc) 83

Utrzymywanie watkéw zaklecia
(rozwiniecie) 35

w

Walka w przestrzeni astralnej 65
Watki

identyfikacja 26

magia 25-31, 98, 100

przedmioty 49-50, 51-52

punkty legend 25, 40

usuwanie 31

wykrywanie 25-26

zasady opcjonalne 31
Widzenie watkéw (rozwiniecie) 29-31, 77
Wiedza zywiotu (moc) 83
Wiez ze zwierzeciem (talent) 100
Wilécznia (moc) 83
Wojny orichalkowe 57
Whplatanie zywioléw, test 46
Wspdlna krew (talent) 14, 100-101
Wybuchowa strzala ognista (rozwiniecie) 21
Wyczerpanie rozwiniecia talentéw

20-24, 28-31
Wyczerpanie 10

w przestrzeni astralnej 66

talent spojrzenie astralne 76
Wyczucie klatwy (rozwiniecie) 23-24
Wyczucie zycia (moc) 82
Wykrycie magii 132
Wykrywanie broni 81
Wykrywanie esencji Zywiotu (moc) 81
Wykrywanie putapek (moc) 81
Wymuszone rzucanie czaréw

(rozwiniecie) 34
Wzorce

magiczne 75

w przestrzeni astralnej 74-75

watkéw 25

zakleé 31, 75
Wzorzec zbiorowosci 11
Wzrok astralny 75-76

Z

Zaklecia rytualne 38, 118, 131
Zakotwiczenie zaklecia (rozwiniecie) 32
Zasdwiaty 60

bramy 70,71

przestrzen astralna 70-72
Zatruty las 69
Zatrzymanie strzaly (rozwiniecie) 20
Zawladniecie zwierzeciem (talent) 101

Zbroje
krwawe kamienie 51

pnaczozbroja 51

zywa 51

zywy krysztal 51
Zbrojmistrzowie

czytanie z metalu 102

jako tworcy magicznych przedmiotéw 44

przedmioty watkéw 52

rozwiniecia talentéw 23-24

Zywe zbroje 51
Zdjecie klatwy (rozwiniecie) 23
Zdolnosci 100

magiczne 75

przekraczanie mozliwoéci 10, 66
Ziemia

czary 113

duchy 81,85

zywiolaki 85-86
Zte oko (moc) 82
Zmyst astralny (czar) 25, 77, 132
Znamie Horrora 96

zasady opcjonalne 40-42
Zwielokrotniony umystowy sztylet 134-35
Zwiekszenie trudnosci rozproszenia
(rozwiniecie) 34

z
Zywe istoty
a czary 111-12
astralne odbicia 62
Zywe zbroje 6

a magia krwi 9
tabela trudnoéci 51
tworzenie 51
Zywiolaki 84-85
powietrza 85
wody 87
Zywy krysztal 54

Zywy krysztal
zastosowania 54

zbroje 51
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